


Das Spiel der Spiele ist 
ein Spiel für Spieler,

 zeitgemäß, unterhaltsam 
und flüssig zu spielen.

So w
erden die ausgezeichneten Spiele m

arkiert: [h
] Ö

sterreichischer Spielepreis [e
] W

iener Spiele M
ischung [

d
] Spiel des Jahres [

b
] D

eutscher Spielepreis [
g

] andere internationale Auszeichnungen

Die Würfel sind gefallen, das Spielejahr 
2005 hat seinen Superhit. Mit „Trans 
Europa“ kürte die Wiener Spiele 
Akademie heuer ein „Spiel der Spiele“, 
das allen Altersgruppen gleichermaßen 
Spaß macht. „Mit einfachen Regeln und 
relativ wenig Spielmaterial entfaltet 
Trans Europa einen enormen Spielreiz“, 
betonte Dagmar de Cassan, Vorsitzende 
der Spielekommission, anlässlich der 
Präsentation der Preisträger. In 6 
Kategorien wurden zudem 12 weitere 
Spiele Hits prämiert.

In „Trans Europa“ wird ein Netz an 
Eisenbahnschienen quer über unseren 
Kontinent gelegt. Dabei hat jeder Spieler 
fünf unterschiedliche Städte in den ver-
schiedensten Regionen zu verbinden. 
Um diese Aufgabe raschest möglich zu 
erfüllen, empfiehlt es sich, die von den 
Mitspielern gebauten Schienen optimal 
mit zu nutzen. „Trans Europa“, vom 
Münchener Juristen Franz-Benno Delonge 
entwickelt, schärft Beobachtungsgabe 
und taktisches Gespür – und ein bisschen 
auch das Europa-Bewusstsein.

Generell dürfen sich Brettspieler auf die 
kommenden Monate freuen. „Selten 
konnten wir in einem Jahr so viele inno-
vative Spiele ganz unterschiedlicher 
Genres auszeichnen“, so Dagmar de 
Cassan. Das Spektrum reicht vom flotten 
Mensch ärgere dich nicht-Nachfolger 
„Verflixxt“ bis zum aufwändigen 
Strategie-Kooperationsspiel „Schatten 
über Camelot“, vom zauberhaften 
Kinderspiel „Mago Magino“ bis zum 
DVD-Party-Quiz „Scene it?“ Besonders 
im Trend liegt die Jagd nach Edelsteinen 
(„Diamant“, „Ubongo“), und Österreichs 
Autoren sind durch Ronald Hofstätters 
witzige Kinderspielesammlung „Schildi 
Schildkröte“ unter den Hits vertreten.

Prämiert wurden ausschließlich quali-
tativ überzeugende Spiele, die in ganz 
Österreich erhältlich sind und ein ver-
nünftiges Preis-Leistungsverhältnis auf-
weisen. Die Basis für die Auswahl der 
Spielekommission lieferten wie gewohnt 
Vorschläge, die via Internet von Spielern 
abgegeben wurden.

Der Österreichische Spielepreis „Spiel der 
Spiele“ wurde heuer bereits zum fünften 
Mal vergeben und genießt europaweit 
einen beachtlichen Stellenwert. „Wir 
wollen uns weiterhin konsequent am 
Markt ausrichten und den Bedürfnissen 
der Konsumenten höchste Priorität 
einräumen“, bekräftigt Dagmar de 
Cassan. Händlern und Käufern soll die 
Auszeichnung bestmögliche Orientierung 
bieten. Zum Test bereit stehen werden 
alle ausgezeichneten Spiele beim tradi-
tionellen Österreichischen Spielefest im 
Austria Center Vienna, das heuer bereits 
eine 21. Auflage erlebt.

Dass Spielen mehr denn je im Trend 
liegt, daran hat die Wiener Spiele 
Akademie jedenfalls keinen Zweifel. 
So ermittelte erst kürzlich eine IMAS-
Studie, dass 21 Prozent aller Österreicher 
regelmäßig Brett- und Kartenspiele 
spielen, Tendenz steigend. Jüngste 
Untersuchungen der Handelsentwicklung 
wiesen für den Spielwarenhandel gar die 
höchste Wachstumsrate aller Branchen 
nach.

Österreichischer Spielepreis 2005
„TRANS EUROPA“ IST DAS „SPIEL DER SPIELE“
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Die zwölf Spiele-Hits 2005
So w
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Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet,  in Familien 
gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet, in Gruppen und 

bei Partys gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet, von Vielspielern 

gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet, von Vielspielern 

gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut 
eignet, auch ohne  Eltern nur von  

Kindern alleine gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders gut 
eignet, auch ohne  Eltern nur von  

Kindern alleine gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet,  in Familien 

gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet,  in Familien 

gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet,  in Familien 

gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet,  in Familien 

gespielt zu werden.

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet, mit Freunden 

gespielt zu werden. 

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet, mit Freunden 

gespielt zu werden. 

Ein Spiele Hit, der sich besonders 
gut eignet, von zwei Personen 

gespielt zu werden.
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3 mit Kopf & Pfote
Verlag: Schmidt
Aktions- und Fragespiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Czarné
Beim Spielen mit den bunten Bällen ist ein ziemliches 
Durcheinander entstanden, wer zuerst seine Bälle 
wieder beisammen hat, gewinnt, aber dafür muss man 
zuerst Fragen beantworten, mit dem Hund turnen und 
auch Rätsel lösen. Jeder hat eine Sammeltafel. Wer 
dran ist, würfelt und zieht. Je nach Farbe der Tierspur 
wird ein Ballchip umgedreht, und man nimmt eine 
Karte vom entsprechenden Tierstapel. Der Hase stellt 
eine Rätsel-, Scherz- oder Logikfrage, der Papagei eine 
Wissensfrage und der Hund eine Bewegungsaufgabe 
oder eine Pantomime. Wer die Aufgabe löst, bekommt 
den Ballchip für seine Sammeltafel. 

1, 2, Keilerei
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Reaktions- und Sammelspiel * 2 Spieler ab 5 Jahren
Autoren: Thorsten Löpmann und Carmen Willeke
Von den Räubern in der Mitte sieht jeder Spieler 
ein lachendes und ein grimmiges Gesicht. Auf „1, 
2, Keilerei“ deckt jeder seine oberste Karte auf: Es 
gewinnt Esel gegen Hund und Katze, Hund gegen 
Katze und Hahn, Katze gegen Hahn und Hahn gegen 
Esel. Gewinnt das eigene Tier, schnappt man sich 
den lachenden Räuber, sonst den grimmigen. Wer am 
schnellsten den richtigen Räuber schnappt, bekommt 
die aufgedeckten Tierkarten. Wer am Ende die meisten 
Karten hat, bekommt einen Goldtaler, wer zuerst zwei 
davon hat, gewinnt. Regeln für Varianten enthalten.

6 nimmt!	 [bdg]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenablegespiel * 2-10 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Wolfgang Kramer
Seit 10 Jahren ein Dauerbrenner unter den Karten-
spielen. 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 jene der 5 Reihen mit der 
niedrigsten Differenz zur neuen Karte. Wer die 6. Karte 
in eine Reihe legt, nimmt die dort liegenden 5 Karten 
auf und kassiert die darauf abgebildeten Ochsen als 
Minuspunkte. Jubiläumsausgabe in der Blechdose.

1829-Mainline	 [g]
Verlag: Tresham Games
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Eisenbahnspiel * 2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
Autor: Francis Tresham
1829 Mainline ist eine Weiterentwicklung von 1829, 
dem Ursprung der Eisenbahnspielserie 18xx, die 
heute schon Kultstatus erreicht hat. Die Spieler bauen 
und befahren Eisenbahnlinien, kaufen Aktien von 
Gesellschaften und auch Lokomotiven, das Spiel hat 
eine sehr starke Wirtschaftskomponente. In dieser 
Neubearbeitung werden den Spielern Aktien zugeteilt, 
aus denen man auswählt, und man kann auch aus 
dem Ablagestapel Aktien kaufen, die Kärtchen können 
jederzeit von gelb auf grün und braun aufgestockt 
werden, ohne Phasen einzuhalten.

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 Sechs-
eckformat. 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.

Abalone quattro
Verlag: Hasbro
Kugelschiebespiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Michel Lalet und Laurent Levi
Seit Jahren begeistert Abalone Ästheten wie Spieler 
gleichermaßen und ist nun mit zwei farbigen Kugel-
sätzen auch zu dritt und viert spielbar. Gegnerische 
Kugeln werden durch Anstoßen mit den eigenen Kugeln 
aus dem Brett gerollt. Man bewegt dafür 1, 2 oder 3 
eigene Kugeln als Gruppe um ein Feld in eine Richtung 
auf freie Felder, gegnerische Kugeln in der Längsachse 
dürfen mit geschoben werden, vom Brett gestoßene 
gegnerische Kugeln sind ausgeschieden. Wer als 
Erster 6 Kugeln des Gegners vom Brett geschoben hat, 
gewinnt. 

8 ½ 
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenablegespiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Haim Shafir
Wer am Zug ist, muss eine Karte ausspielen, deren Zahl 
gleich hoch oder höher ist wie die der obersten Karte 
des Ablagestapels. Kann ein Spieler eine solche Karte 
nicht spielen und sich auch nicht mit einer Sonderkarte 
helfen, erhält er den ganzen Ablagestapel. Ziel des 
Spiels ist es, keine Karten zu kassieren und als Erster 
seine Karten loszuwerden.

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 Mann-
schaften 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.

Activity Junior
Verlag: Piatnik
Kreativ- und Kommunikationsspiel
4-12 Spieler ab 8 Jahren * Autoren: Catty und Führer
Hier wurde das Activity-Prinzip für Schulkinder umge-
setzt. 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 erfolg-
reichen Spielprinzips.
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Akaba	  [b]
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Guido Hoffmann
Die Spieler müssen mit ihren fliegenden Teppichen am 
Basar fünf Geschenke einsammeln und transportieren. 
Der Teppich wird mit dem Blasbalg über den Spielplan 
bewegt – der Teppichflieger versucht den Teppich 
zu bewegen, solange bis der Saati, Meister der Zeit, 
der gleichzeitig würfelt, einen Pasch erzielt, oder bis 
der Teppich im Basar gelandet ist. Im Basar wird 
ein Kärtchen aufgedeckt und mit den Familienkarten 
verglichen, passt das Geschenk, steckt man es auf den 
Teppich. Wer das fünfte Geschenk auf seinen Teppich 
steckt, gewinnt. Dt. Kinderspielpreis 2005.

Activity Original 2
Verlag: Piatnik
Kreativ- und Kommunikationsspiel
3-16 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Catty und Führer
Nach all den Varianten, die es vom diesem Spiele-
Klassiker schon gibt, kommt nun das Original zurück! 
Diese Ausgabe bietet mehr als 2500 neue Begriffe 
und eine neue Spielregel, die durch taktische Fein-
heiten das Spiel noch spannender macht: Hat eine 
Mannschaft eine Aufgabe gelöst und zieht auf ein 
schon von einer anderen Figur besetztes Feld, wird 
diese Figur zurückgesetzt. Damit kann man durch Wahl 
des Kartenwertes gezielt versuchen, den Gegner zu 
schlagen. Gelangt eine Figur durch Zurückziehen auf 
ein besetztes Feld, dürfen 2 Figuren auf einem Feld 
stehen.

Alexander der Große	 [e]
Verlag: Phalanx
Vertrieb: Kauffert
Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Ronald Hofstätter und Dietmar Keusch
Die Spieler folgen den Wegen des berühmten 
makedonischen Königs und ziehen mit seiner Armee 
bis Persien, erobern Länder, gründen Städte und 
Tempel und bekommen Punkte für diese Aktionen. 
Eine Runde besteht aus Ressourcen verteilen, Tableau 
aufdecken, Bewegung, Tempelbau und Städtegründung 
sowie Wertung für Provinzen, Tempel und Städte. 
Hat mindestens eine Armee die Provinz mit dem 
Feldzugsymbol der letzten Region betreten, gibt es eine 
normale und eine Schlusswertung, und es gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.

Affen fassen
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Geschicklichkeitsspiel
1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren
Die Affen sind entwischt und müssen wieder einge-
fangen werden. Dazu nimmt der Spieler einen Affen 
und hält ihn an einem seiner Arme. Mit dem freien 
Affenarm muss er nun einen anderen Affen an dessen 
Arm hochziehen und so weiter, bis die Kette bricht und 
die Affen wieder purzeln und entwischen oder auch nur 
ein Affe purzelt. Ein Spieler allein versucht so schnell 
wie möglich 12 Affen zu erwischen, bei mehreren 
Spielern kommen nach jedem Purzeln alle Affen wieder 
auf einen Haufen, und jeder schreibt sich so viele 
Punkte gut wie Affen in der stabilen Kette waren.

Alles im Eimer	 [h e bdg]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Stefan Dorra
Karten repräsentieren Tiere, die Eimer in ihrer Farbe 
umwerfen. Zur Abwehr muss der Kartenwert des 
rechten Nachbarn egalisiert oder überboten werden, 
ansonsten verliert man einen Eimer der gespielten 
Farbe aus der Pyramide. Von diesem gestützte Eimer 
fallen mit. Sind ein oder zwei Pyramiden völlig abge-
baut, gewinnt, wer noch die meisten Eimer in seiner 
Pyramide stehen hat. Zu Beginn wird die Pyramide 
nach einer Bewertung der Handkarten aufgebaut. 
Neuauflage, geänderte Regeln, 8 Handkarten, 10 
Eimer, gleicher Kartenwert dreht die Spielrichtung um.

AlphaBetty
Hersteller: Leapfrog
Vertrieb: Spielwaren Heinz
Lernspielzeug * 1 Spieler ab 1 Jahr
Dieses musikalische Spielzeug zum Hinterherziehen mit 
seinem lustigen Kichern, seinen blinkenden Fühlern 
und dem wackligen Gang bringt Kinder zum Lachen 
und lässt sie den Spaß am Lernen nicht verlieren. Das 
Kind drückt auf eines der 26 verschiedenfarbigen Beine 
und hört die Namen von Buchstaben, ihren Klang, die 
Namen von Farben oder eine Melodie. Es kann auch 
die Taste auf dem Rücken drücken, und schon ertönt 
eine ganz besondere musikalische Überraschung. Und 
wenn AlphaBetty gezogen wird, spielt sie das ABC-Lied. 
AlphaBetty verfügt über einen Lautstärkeregler und 
eine automatische Ausschaltfunktion.

Alle meine Schäfchen
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Rennspiel * 2-4 Spieler von 5-12 Jahren
Autor: Wolfgang Dirscherl
Auf der Weide wird es dunkel, und Schäfer und Schafe 
sollen zurück in den Stall, aber die Schäfchen wollen 
spielen, also müssen die Schäfer sie locken. Wer als 
Erster sein Schäfchen im Stall hat, gewinnt. Wer dran 
ist, würfelt und zieht sein Schaf auf die Karte, wenn 
sie seine eigene Blume zeigt. Wenn nicht, darf man 
eine Blume aus dem Vorrat dort hinlegen. Wird eine 
Blume gewürfelt, darf man eine eigene Blume beliebig 
einsetzen. In der taktischen Variante darf man Blumen 
der Mitspieler abdecken oder in einer längeren Variante 
mit der anderen Kartenseite spielen.

Angkor	 [e]
Verlag: Schmidt
Bau- und Legespiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Knut Happel
Jeder Spieler versucht, die eigene Tempelanlage zu 
vergrößern und gleichzeitig die Tempelanlagen der 
Mitspieler mit Urwald zu überwuchern und damit 
zu entwerten. Wer dran ist, legt insgesamt zweimal 
entweder ein Plättchen oder stellt eine Spielfigur auf 
und zieht Plättchen nach. Innenhöfe, Pagoden, Tempel 
und Wasser legt man nach genauen Regeln nur auf den 
eigenen Plan, Urwald nur auf fremde Pläne. Wird die 5. 
Prinzessin gezogen, endet das Spiel und jeder erhält die 
Punkte für jedes sichtbare Plättchen und Zusatzpunkte 
für Tiger, Brunnen und Statuen, wer die meisten Punkte 
hat, gewinnt.

Amazonas
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Stefan Dorra
Forscher suchen im Amazonasgebiet nach exotischen 
Pflanzen und Tieren. In einem Dorf muss ein Forscher 
eine Hütte als Forschungsstation errichten, vor 
allem an den Orten, für die er einen Auftrag hat. Für 
Forschungsplättchen gibt es am Ende Punkte, bei 
den Zwischenwertungen wenn man Plättchen aus 
allen Bereichen hat, am Ende für drei oder mehr in 
einem Bereich, nicht erfüllte Dorfaufträge kosten 3 
Minuspunkte. 18 Runden bestehen aus Ereigniskarte 
aufdecken, Einnahme ausspielen und Spielreihenfolge 
ermitteln, Einnahmen kassieren und Hütten bauen. 
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Äpfel zu Äpfeln	 [e g]
Verlag: Pegasus
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Assoziationsspiel * 4-10 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Matthew Kirby und Mark Alan Osterhaus
Jeder Spieler ist reihum Schiedsrichter, er dreht die 
jeweils oberste Karte des grünen Stapels um. Die 
grünen Karten enthalten irgendwelche Begriffe, z. B. 
„wild“ mit Synonymen. Die Spieler legen nun aus den 
5 roten Karten in ihrer Hand den Begriff dazu, der 
ihrer Meinung nach am besten passt. Wer sich als 
Letzter entscheidet, muss die Karte  zurücknehmen. 
Der Schiedsrichter entscheidet, welcher Begriff am 
besten passt, wer diesen spielte, bekommt die grüne 
Karte, wer je nach Spieleranzahl 4-8 grüne Äpfel 
gesammelt hat, hat gewonnen.

Anno 1503 	 [e g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Der Handel mit Gewürz, Tabak und Baumwolle lässt 
die Siedler zu wohlhabenden Bürgern und Kaufleuten 
werden. Jeder besitzt auf seiner Heimatinsel Produk-
tionsstätten für Holz, Stein, Werkzeug oder Tuch. Damit 
baut man Schiffe, siedelt Pioniere an oder entwickelt 
Pioniere zu Siedlern. Um Bürger oder Kaufmann zu 
werden, muss man mit den Schiffen Gewürz, Tabak 
und Baumwolle auf anderen Inseln in Besitz nehmen. 
Mit 3 von 5 Siegpunkten für Kaufleute, Goldstücke oder 
den Bau öffentlicher Gebäude gewinnt man das Spiel. 
Brettspiel zum PC-Spiel-Erfolg Anno 1503.

Aqua Romana	 [ e ]
Verlag: Queen
Vertrieb: Piatnik
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Martin Schlegel
Die Spieler wetteifern um den Bau der längsten 
Aquädukte. Die Startaufstellung ist vorgegeben, ein 
Spielzug hat drei Abschnitte: Aquädukt ausbauen, 
Aquädukt schließen und geschlossene Aquädukte 
werten. Beim Bau wählt man Arbeiter und Baumeister, 
legt Plättchen und zieht Arbeiter und Baumeister 
weiter. Ein nicht mehr verlängerbares Aquädukt gilt 
als geschlossen, es zählt einen Punkt pro Feld, über 
das es führt, der Arbeiter besetzt das entsprechende 
Punktefeld oder das nächst niedrigere, am Ende 
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten aus 
Podesten und Boni.

Anno 1503 Aristokraten und Piraten
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Erweiterung zum Entwicklungsspiel
2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Klaus Teuber
Im Osten der soeben besiedelten Inseln soll es weitere 
Inseln mit sagenhaften Reichtümern wie Edelsteinen 
geben. Dort gibt es aber Piraten, man braucht freie 
Passage oder Kanonen auf den eigenen Schiffen. Aber 
auch Aristokraten besiedeln die Inseln und bauen 
Paläste und locken Baumeister und Erfinder auf die 
Inseln. Mit einem Siegpunkt auf der Heimatinsel und 
2 Siegpunkten auf der Aristokrateninsel gewinnt man 
das Spiel, diese Bedingung muss exakt erfüllt werden. 
Erweiterung zum Brettspiel, nicht ohne dieses spielbar.

Arche Opti Mix	 [ e ]
Verlag: Doris & Frank
Vertrieb: Spielerei
Kartenlegespiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Frank Nestel
Noah rauft sich verzweifelt seinen Bart, vor der Arche 
sammeln sich die Tiere, der Innenausbau ist nicht 
fertig, und die Regenwolken werden immer mehr. Wer 
dran ist, zieht Karten oder spielt Karten: Langsame 
Tiere oder Proviantkarten nur alleine, in eine Kabine 
nur Tiere mit gleichem oder verträglichem Klima und 
nur eine Gewichtsdifferenz von 2 von Seite zu Seite, 
und das Futter muss auch noch bedacht werden. Nach 
der 2. Regenkarte darf jeder ein Haustier an Bord 
bringen, nach der 5. beginnt das Endspiel, abgerechnet 
werden Mehrheiten und Aktionschips.

Architecto	 [ e ]
Verlag: Huch & Friends
Vertrieb: Piatnik
Denk- und Lernspiel * Serie: Learning
1 Spieler ab 6 Jahren
Autoren: Michel und Robert Lyons
Architecto könnte man als dreidimensionales Tangram
definieren, im Spiel sind gleichfarbige Bausteine in 7 
verschiedenen Formen, die sich zu den unterschied-
lichsten Gebilden zusammenlegen lassen. Die 50 
Aufgaben sind in 6 Schwierigkeitsstufen unterteilt, bei 
jeder Aufgabe ist die Anzahl Bausteine angegeben, 
die man braucht. In den Lösungen am Ende sind die 
Gebilde in farblich unterschiedliche Steine aufgelöst, 
damit man die Lösung nachvollziehen kann.

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.

Astroslide 	 [h e ]
Verlag: Hasbro
Marke: MB * Serie: Toy Club
Aktionsspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Die Astrorutsche hat acht vertikale Bahnen, die Teiler 
sind unterbrochen, und in den Bahnen stecken 
bewegliche Weichen, so genannte Stopper. Jeder 
Spieler hat Aufgabenkarten mit farbig umrandeten 
Ausnehmungen für Kugeln. Jeder Spieler am Zug muss 
Kugeln in beliebige Bahnen einwerfen, bis Kugeln 
durchfallen. Passende setzt er der Reihe nach in seine 
Karte ein, unpassende gibt er zurück, wer zuerst seine 
Karte füllen kann, gewinnt. In Varianten muss man 
alle Kugeln loswerden oder 5 Kugeln gleicher Farbe 
sammeln oder möglichst viele Punkte sammeln. Spiele 
Hit für Familien 2004.

Arrows	 [ e ]
Verlag: Rombol
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Abstraktes Positionsspiel * 2 Spieler
Autoren: Robert B. Eggleton und Aviezri S. Fraenkel
Beginnend auf den gegenüberliegenden 7 Randfeldern 
ziehen die Spieler abwechselnd nur mit ihren Kugeln,
 eine Kugel geht von einer Vertiefung zur nächsten, 
entweder in Pfeilrichtung oder in beliebiger Richtung 
entlang der Linien. Endet ein Zug bei einer gegne-
rischen Kugel, ist diese gefangen und wird entfernt. 
Man darf nicht zu einer eigenen Kugel ziehen. Wer 
alle gegnerischen Kugeln schlägt, gewinnt. Luxuriöse 
Ausführung mit Holzbrett, Glas- und Metallkugeln.
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Auf der Pirsch
Verlag: Phalanx
Vertrieb: Kauffert
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Günter Burkhardt
48 Karten in vier Farben und jeweils den Werten 
1-12 tragen unterschiedlich viele Spuren der Tiere. 
Die Reihenfolge der Trumpffarben für vier Runden 
wird festgelegt, dann wird jede Runde ein normales 
Stichspiel mit Farbzwang gespielt. Jeder Spieler darf 
pro Runde drei Stiche machen und spielt in der 
nächsten Runde mit den Karten der drei Stiche. Drei 
Runden wird die Anzahl der Pfoten gewertet, in der 
vierten Runde kann man so viele Stiche machen, wie 
man will, und es zählt die Anzahl der Karten pro Farbe 
mit unterschiedlichen Werten.

Atmosfear Der Torwächter
Verlag: Hasbro
Marke: Parker DVD Brettspiel
DVD- Fantasy-Spiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren
Interaktives DVD-Brettspiel mit der Dauer von 49 
Minuten, die Spieler treten gegen den Torwächter, die 
Mitspieler und die Zeit an. Neuauflage mit DVD statt 
Video-Kassette. Die Spieler müssen mindestens einen 
Schlüssel jeder Farbe aus den Bereichen sammeln, 
danach die Pforte des Grauens im Zentrum erreichen 
und sich dort ihrer größten Angst stellen. Die Spieler 
würfeln und ziehen, sobald der Torwächter auftaucht, 
müssen sie stehen bleiben und die Anweisungen des 
Torwächters genau befolgen. Wer den schwarzen 
Schlüssel mitnehmen musste, kann nicht gewinnen, 
solange er ihn besitzt. 

Auf heißer Spur
Verlag: Ravensburger
Suchspiel * 2-6 Spieler von 6-99 Jahren
Autoren: D. Ehrhard und P.-N. Lapointe
Diebe sind gesucht, aber sie schauen sich zum Ver-
wechseln ähnlich. Die Diebe und Häuser werden aus-
gelegt. Wer dran ist, würfelt: Der Standort-Würfel 
bestimmt ein Haus als Flucht-Beginn und die Flucht-
Richtung, der Spur-Würfel bestimmt die verlorenen 
Edelsteine und der Merkmal-Würfel nennt ein Merkmal 
des Diebes. Nun suchen alle das Diebeskärtchen, auf 
das alles zutrifft. Wer es gefunden hat, schlägt drauf –
stimmt es, bekommt er das Kärtchen. Wer sich irrt, 
scheidet für die Runde aus. Eine Variante beinhaltet 
Sonderkärtchen. Wer am Ende die meisten Diebe 
gefunden hat, gewinnt.

Auf den Spuren von Marco Polo
Verlag: Ravensburger
Positions- und Sammelspiel
2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die Spieler reisen auf Marco Polos Spuren und tauschen 
Handelswaren gegen Gold. Der Spieler am Zug zieht 
seine Figur oder passt und zieht eine Karte nach. Für 
den Zug auf das nächste freie Feld legt man die dafür 
nötigen Karten ab. Erreicht man als Erster ein Feld
mit Goldkiste, nimmt man sie. Einmal in seinem 
Zug darf man Ballast abgeben und die Figur auf das 
nächste freie Feld ziehen, aber nicht an die Spitze der 
Karawane. Bei Zwischen- und Endwertung bekommen 
die Karawanen auf den Wertungsfeldern Gold, es 
gewinnt der Spieler mit dem meisten Gold.

Azuleo
Verlag: Nürnberger Spielkarten
Vertrieb: Heidelberger
Legespiel * 1-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Clemens Helldörfer
Azuleo kommt vom portugiesischen Wort „azulejo“ für 
„Kachel“, man legt traditionelle Muster und versucht, 
möglichst viele und wertvolle Farbkombinationen zu 
erzielen. Man zieht zu Beginn zwei Azuleo-Plättchen als 
Vorgabe für die Farb-Kombinationen und legt in seinem 
Zug eines von drei farbigen Kreuzen und punktet sofort 
für erzielte Dreiecke, pro Viererkombination sind nur 
zwei verschiedene Farben erlaubt. Man kann auch ein 
Azuleo-Plättchen wechseln, für Blockadekreuze an 
Stellen, wo kein Farbkreuz mehr passen kann, gibt es 
ebenfalls Punkte.

Babel 	 [h e bdg]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei
Kartenspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Uwe Rosenberg und Hagen Dorgathen
Die beiden Kontrahenten versuchen, ausgehend von 
einer Tempelkarte mit Wert 1 und 5 Völkerkarten, an 
5 Orten Tempel zu errichten. Der aktive Spieler hat 
3 Aktionen – Völkerkarten ziehen, dementsprechend 
agieren, Tempelkarten ziehen und auslegen. Die 
Aktionen sind Reisen, Ansiedeln, Tempelbau, Völker-
wanderung und Völkerfähigkeit, die nötigen Bedin-
gungen müssen erfüllt sein. Es gewinnt, wer bei 
Spielende – 3 verschiedene Situationen möglich – die 
höchste Summe an Baustufen der Tempel erreicht hat.

Australia	 [ e g]
Verlag: Ravensburger
Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Wolfgang Kramer und Michael Kiesling 
Die Spieler erschließen als Ranger den fünften Konti-
nent. Der Spieler am Zug setzt in einer durch die ge-
spielte Karte festgelegten Region die Anzahl Ranger 
laut Karte ab und erhält die entsprechende Summe in 
Dollar. Belegt ein Spieler den letzten freien Einsatzort 
einer Region, ist das Naturschutz-Projekt abgeschlossen 
und wird gewertet. Sind in einer Region genau so 
viele Ranger wie das Industrieplättchen der Region 
angibt, ist das Industrieprojekt abgeschlossen und wird 
gewertet. Sind alle Kartenstapel verbraucht und ein 
Spieler hat seine letzte Karte gespielt, wird die Runde 
beendet, und es gewinnt der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten.

Banana Express
Verlag: Ravensburger
Rennspiel
2-4 Spieler von 4-8 Jahren
Die vier kleinen Affen machen einen Ausflug mit dem 
Bananenboot und wollen die Abenteuer-Insel erkunden. 
Im Grundspiel soll man als Erster drei Bananenkarten 
sammeln, wer dran ist, muss würfeln, einen Affen 
vorwärts ziehen und mit dem Bananenboot weiter 
fahren. An einer Ausstiegsstelle rutscht der vorderste 
Affe automatisch aus dem Boot und geht dann zu den 
Abenteuern. Für jedes bestandene Abenteuer bekommt 
er eine Bananenkarte. In der Profi-Variante muss man 
drei verschiedene Abenteuerkarten sammeln.

Ballon Cup 	 [g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Legespiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Stephen Glenn
Die Zieltafeln sind mit Prämiensteinen belegt. Jeder 
Spieler hat 8 Karten, der Spieler am Zug legt eine 
seiner Karten offen auf seiner oder der gegnerischen 
Seite an eine Zieltafel an und zieht nach. Die Steine 
bestimmen, wie viele Karten welcher Farbe auf jeder
Seite angelegt werden. Ist eine Tafel komplett, wird
sie gewertet. Im Gebirge gewinnt die höhere Karten-
summe, im Flachland die niedrigere. Der Gewinner 
bekommt die Prämiensteine. Wer zuerst genügend 
Steine einer Farbe gesammelt hat, bekommt den Pokal. 
Wer 3 Pokale besitzt, gewinnt das Spiel.
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Beowulf
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Biet- und Sammelspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die Spieler begleiten Beowulf auf seinen Reisen und 
Abenteuern, für ihre Unterstützung bekommen sie 
Ruhm und Belohnungen. Bei Episoden bietet man mit 
den geforderten Karten um die Wahlreihenfolge, der 
Letzte wird Startspieler der nächsten Episode. Geboten 
wird entweder einmalig gleichzeitig oder reihum be-
ginnend mit dem Startspieler. Bei Zwischen-Episoden 
kann jeder Spieler die angebotene Aktion ausführen. 
Am Ende wird Gold noch in Ruhm umgetauscht, 
Wunden und Misserfolgskärtchen bringen Abzüge, es 
gewinnt der Spieler mit den meisten Ruhmespunkten.

Banküberfall
Verlag: Piatnik
Biet- und Knobelspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die Bankdirektoren beschließen, laufend irgendeine 
ihrer Banken zu überfallen und die Beute privat ein-
zustecken. Sie spekulieren mit Geldtransfers, lassen 
Polizisten von einer verführerischen Dame ablenken, 
intrigieren und spionieren. Bei einem Überfall knobeln 
sie den Beuteanteil aus, aber gegen Profidiebe schauen 
die Direktoren durch die Finger! Reihum wird je nach 
Aktionskärtchen eine Karte abgelegt oder angeschaut 
oder aufgedeckt. Bei Überfall wird die Bank gewählt, 
um die Beute geknobelt und Personenkarten ausge-
wertet. Geldkarten werden verteilt, wer am Ende die 
meisten Münzen hat, gewinnt.

Blue Moon 	 [ e ]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei * Fantasy-Kartenspiel
2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Die Spieler stellen sich auf die Seite eines der rivali-
sierenden Thronfolger von Blue Moon, wer im Kampf 
siegreich ist, zieht die Drachen auf seine Seite und wird 
mit Teilen des Heiligen Kristalls belohnt. Jeder Spieler 
hat ein Deck eines Volkes, hier die Vulca oder die Hoax, 
es gibt weitere Völker in Ergänzungspackungen. Die 
Spieler legen Karten aus, dabei werden die Karten 
ihrer Art nach platziert und die Werte der gewählten 
Kampfart entsprechend verglichen. Wer einen Kampf 
gewinnt, erhält einen Drachen, wer den dritten Drachen 
bekommen könnte, gewinnt.

Batman Begins Game Shadow Assault
Verlag: Mattel
Brettspiel zur Serie * 2-5 Spieler ab 8 Jahren
Ra’s al Ghul, der Herr der Shattenliga, will Gotham City 
zerstören, Batman scheint überall gleichzeitig zu sein 
um die Ninja-Armee zu stoppen. Ein Spieler verkörpert 
Ra’s al Ghul, er muss die Machtpunkte aller 4 Batman-
Figuren auf 0 reduzieren um zu gewinnen, die Batman-
Spieler müssen die Kraftpunkte der Mikrowellen-Kanone 
auf 0 reduzieren. Ghul beginnt jede Runde, sein Zug 
besteht aus Kanonenkraft oder Verteidigungswert er-
höhen und dann Batman-Figuren angreifen, die 
Batman-Spieler können nur ziehen oder kämpfen, 
bestimmt durch den schwarzen Würfel. Höhere Würfel-
werte als die gülten Verteidigungswerte besiegen Ninjas 
oder verringern die Kraft der Kanone.

Blue Moon Völkerset Die Flit
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei * Fantasy-Kartenspiel
2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Die Spieler unterstützen einen der rivalisierenden 
Thronfolger von Blue Moon, für Siege wird man mit 
Drachen und Teilen des Heiligen Kristalls belohnt. Jeder 
Spieler hat ein Deck eines Volkes und legt Karten aus. 
Dabei werden die Karten nach Art platziert und die 
Werte je nach Kampfart verglichen. Wer einen Kampf 
gewinnt, erhält einen Drachen, der Sieg hängt davon 
ab, wo wie viele Drachen stehen. Zusatzpackung, 31 
Karten, die vogelähnlichen Flit verlieren nicht viele 
Worte und haben zahlreiche wieder aufnehmbare 
Charaktere und Verstärkungen mit Paar-Funktion.

Blue Moon Völkerset Die Khind
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei * Fantasy-Kartenspiel
2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Die Spieler unterstützen einen der rivalisierenden 
Thronfolger von Blue Moon, für Siege wird man mit 
Drachen und Teilen des Heiligen Kristalls belohnt. Jeder 
Spieler hat ein Deck eines Volkes und legt Karten aus. 
Dabei werden die Karten nach Art platziert und die 
Werte je nach Kampfart verglichen. Wer einen Kampf 
gewinnt, erhält einen Drachen, der Sieg hängt davon 
ab, wo wie viele Drachen stehen. Zusatzpackung, 
31 Karten, die Khind kämpfen in Gangs und sind als 
Einzelkämpfer nicht sehr stark, zusammen gespielte 
Charaktere haben Sonderfunktionen.

Blue Moon Völkerset Die Aqua
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei * Fantasy-Kartenspiel
2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Die Spieler unterstützen einen der rivalisierenden 
Thronfolger von Blue Moon, Siege werden mit Drachen 
und Teilen des Heiligen Kristalls belohnt. Jeder Spieler 
hat ein Deck eines Volkes und legt Karten aus. Die 
Karten werden nach Art platziert und die Werte je 
nach Kampfart verglichen. Ein gewonnener Kampf 
bringt einen Drachen, der Sieg hängt davon ab, wo wie 
viele Drachen stehen. Zusatzpackung, 31 Karten. Die 
erhabenen Aqua leben in Harmonie mit dem Element 
des Wassers und kämpfen mit mächtigen Meeres- und 
Wasserwesen, sie können gewaltige Fluten erzeugen.

Blue Moon Völkerset Die Pillar
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei * Fantasy-Kartenspiel
2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Die Spieler unterstützen einen der rivalisierenden 
Thronfolger von Blue Moon, Siege werden mit Drachen 
und Teilen des Heiligen Kristalls belohnt. Jeder Spieler 
hat ein Deck eines Volkes und legt Karten aus. Die 
Karten werden nach Art platziert und die Werte je 
nach Kampfart verglichen. Ein gewonnener Kampf 
bringt einen Drachen, der Sieg hängt davon ab, wo wie 
viele Drachen stehen. Zusatzpackung, 31 Karten. Die 
geheimnisvollen Pillar sind eigenwillige Einzelgänger, 
reisen, erleben viel, verraten wenig, ihre Verstärkung 
sind gewaltige Raupen und machtvolle Zaubertränke.

Blue Moon Völkerset Die Mimix
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei * Fantasy-Kartenspiel
2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Die Spieler unterstützen einen der rivalisierenden 
Thronfolger von Blue Moon, für Siege wird man mit 
Drachen und Teilen des Heiligen Kristalls belohnt. Jeder 
Spieler hat ein Deck eines Volkes und legt Karten aus. 
Dabei werden die Karten nach Art platziert und die 
Werte je nach Kampfart verglichen. Wer einen Kampf 
gewinnt, erhält einen Drachen, der Sieg hängt davon 
ab, wo wie viele Drachen stehen. Zusatzpackung, 
31 Karten, die naturverbundenen Mimix sind mutige 
Kämpferinnen, verfügen über zahlreiche Paar- 
Charaktere und wenige starke Sonderfunktionen.
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Blue Moon Inquisitoren und Gesandte 
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei * Fantasy-Kartenspiel
2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Die Legende um Blue Moon geht weiter, dem Ruf der 
königlichen Thronfolger folgend greifen Gesandte aus 
fremden Kulturen in den Konflikt ein, die Thronfolger 
selbst mischen sich unmittelbar ein und senden ihre 
Inquisitoren, um den Anführern der Völker zum Sieg zu 
verhelfen. Für vorsortierte Decks werden Völkerkarten 
und Gesandte verwendet, die Inquisitoren kommen bei 
selbst zusammengestellten Decks ins Spiel, in beiden 
Fällen werden die Modifikationen vorgenommen, die 
auf den Gesandten- bzw. Inquisitorenkarten angegeben 
sind. Zusatzpackung mit 30 Karten.

Blue Moon Völkerset Die Terrah
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei * Fantasy-Kartenspiel
2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Die Spieler unterstützen einen der rivalisierenden 
Thronfolger von Blue Moon, für Siege wird man mit 
Drachen und Teilen des Heiligen Kristalls belohnt. Jeder 
Spieler hat ein Deck eines Volkes und legt Karten aus. 
Dabei werden die Karten nach Art platziert und die 
Werte je nach Kampfart verglichen. Wer einen Kampf 
gewinnt, erhält einen Drachen, der Sieg hängt davon 
ab, wo wie viele Drachen stehen. Zusatzpackung, 31 
Karten, die kraftvollen Terrah sind Bauern, Handwerker 
und Kämpfer zugleich und nutzen die Kräfte der Erde 
für Erdbeben oder Stürme.

Bluff 	 [e bdg]
Verlag: Ravensburger
Bluff- und Würfelspiel
2-6 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Richard Borg
Unter dem Namen Liar‘s Dice schon auf dem amerika-
nischen Markt erfolgreich, eroberte das Würfel-Bluff-
Spiel unter dem Namen Bluff auch den deutsch-
sprachigen 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 Wahrscheinlichkeitsrechnung und 
Pokerelementen. 
Spiel des Jahres 1993.

Blue Moon Gesandte und Inquisitoren
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei * Fantasy-Kartenspiel
2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Die Legende um Blue Moon geht weiter, dem Ruf der 
königlichen Thronfolger folgend greifen Gesandte aus 
fremden Kulturen in den Konflikt ein, die Thronfolger 
selbst mischen sich unmittelbar ein und senden ihre 
Inquisitoren, um den Anführern der Völker zum Sieg zu 
verhelfen. Für vorsortierte Decks werden Völkerkarten 
und Gesandte verwendet, die Inquisitoren kommen bei 
selbst zusammengestellten Decks ins Spiel, in beiden 
Fällen werden die Modifikationen vorgenommen, die 
auf den Gesandten- bzw. Inquisitorenkarten angegeben 
sind. Zusatzpackung mit 30 Karten.

Bohnanza 	 [e bdg]
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.

Bravo Piepino!	 [ e ]
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Laufspiel mit Magneteffekt * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Marco Teubner
Piepino und seine Geschwister wollen heim ins Nest, die 
Spieler helfen dabei. Wer dran ist, zeigt die Federseite 
seines Kärtchens und lässt den Pfeilen nach sein 
Vögelchen so viele Felder fliegen. Dann schiebt man 
das Kärtchen Federn nach unten in eine Spalte und 
nimmt sich das heraus geschobene Kärtchen. Die Vögel 
und manche Kärtchen sind magnetisch, daher können 
sich manchmal Vögelchen durch das Verschieben der 
Kärtchen bewegen. Wer seinen Vogel ins Nest zieht, 
hat gewonnen. Bei einer Variante muss man auf die 
Farbfelder der Kärtchen und die Federfarben achten.

Boggle
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Wortspiel * 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Die 16 Buchstaben-Würfel werden geschüttelt, bis sie 
in den Aufnahmeflächen liegen. Aus den Buchstaben, 
die nach oben weisen, werden waagrecht, senkrecht, 
diagonal oder gemischt Wörter gebildet. Ein Buchstabe 
darf pro Wort nur einmal verwendet werden, außer er 
liegt zweimal da, und die Reihenfolge der Buchstaben 
im Wort muss im Gitter eingehalten werden, Vorhan-
densein der Buchstaben genügt nicht. Ist die Sanduhr
abgelaufen, werden jedem Spieler die Worte ge-
strichen, die er mit anderen Spielern gemeinsam hat. 
Für verbliebene Worte bekommt man 1-11 Punkte je 
nach Anzahl der Buchstaben im Wort. Neuauflage.

Byzantium	 [ e ]
Verlag: Warfrog
Vertrieb: ProLudo
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 13 Jahren
Autor: Martin Wallace
Als Oberhäupter von Familien nutzen die Spieler ihre 
Mittel um arabische und byzantinische Truppen zu 
kontrollieren und Reichtum anzuhäufen. Die Runden 
bestehen aus Spieleraktionen sowie Einkommen und 
Unterhalt. Aktionen sind Stadt kontrollieren, Armee 
verstärken, Sonderaktionen, Steuern, Gotteshaus 
bauen, Bewegung/Angriff oder Passen. Siegpunkte 
bekommt man durch Kontrolle einer Stadt, das Amt 
des Kaisers oder Kalifen oder den Bau von Kirche oder 
Moschee und durch eine Schlusswertung. Wer die beste 
Balance zwischen beiden Siegpunktleisten schafft, 
gewinnt.

Buddel Company	 [ e ]
Verlag: Ravensburger
Merk- und Ratespiel * 2-6 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Gunter Baars
Die Maulwürfe buddeln sich paarweise durch die 
Wiese, einer schaut immer aus dem Hügel raus. Die 
Aufgabenkarten sind nach Schwierigkeit sortiert, jeder 
Spieler hat eine Aufgabenkarte und versucht, genau 
die Maulwürfe auf dem Brett sichtbar zu machen, die 
auf der Aufgabenkarte zu sehen sind. Jeder Spieler 
darf in seinem Zug 3 Maulwürfe herausziehen und 
umdrehen, um die Formation zu erreichen, ist sie 
vorher erfüllt, dreht man trotzdem 3 Maulwürfe um. 
Erfüllte Aufgabenkarten behält man, wer am Ende die 
meisten Schaufeln auf seinen Aufgabenkarten zählen 
kann, gewinnt.
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Cameleon 	 [g]
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Setzspiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren
Die Cameleons sind Steine mit vier farbigen Seiten, 
die durch Aufsetzen auf andere Steine die Farbe 
wechseln. Die Cameleons werden verteilt, jeder 
bekommt mindestens ein graues. Die Spieler sollen 
ihre Cameleons zu Türmen stapeln, dabei dürfen 
nie Cameleons gleicher Farbe aufeinander gesetzt 
werden und das untere Cameleon muss die Farbe 
ändern. Stimmt sie mit der des neu gesetzten Steins 
überein oder erscheint ein Joker, darf der Spieler 
weiter machen. Stimmt die Farbe nicht und erscheint 
grau, nimmt er sein Cameleon zurück. Erscheint eine 
andere Farbe, nimmt er den Stapel ohne sein gerade 
platziertes Cameleon.

Caesar & Cleopatra 	 [e bdg]
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 diese 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.

Can’t Stop	 [g]
Verlag: Franjos
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Würfel- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Sid Sackson
Zwei Würfel ergeben 2 bis 12 in unterschiedlicher 
Häufigkeit, daher sind die 10 Bahnen unterschiedlich 
lang. Wer dran ist, wirft 4 Würfel und kombiniert je 
zwei zu einer Zahl, drei Bahnen kann man so besetzen. 
Wer weiterwürfelt, muss die Ziffer einer besetzten Bahn 
bilden können, wenn nicht, scheidet er für die Runde 
ohne Fortschritt aus. Wer freiwillig aufhört, markiert 
seine Position mit farbigen Markern und spielt später 
von dieser Position weiter. Wer das letzte Feld einer 
Bahn erreicht, sperrt sie für die Mitspieler, wer drei 
Bahnen gesperrt hat, gewinnt.

Café International 	 [h e dg]
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.

Candy	 [ e ]
Verlag: Beleduc
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Reaktions- und Sammelspiel * 1-8 Spieler ab 4 Jahren
Auf dem Weg ins Kinderzimmer ist die Tüte mit den 
Bonbons zerrissen, und die Kinder müssen schnellsten 
die Bonbons wieder einsammeln. Die Bonbons werden 
Farbseite nach oben auf der Stoffunterlage verteilt, 
je nach Variante muss man als Erster 5 Bonbons 
sammeln, oder es gewinnt, wer nach z. B. 10 Minuten 
die meisten Bonbons gesammelt hat. In jedem Fall wird 
reihum gewürfelt, und dann suchen alle gleichzeitig das 
Bonbon mit der passenden Farbkombination. In einer 
dritten Variante werden die Bonbons an die Spieler 
verteilt und das passende in die Mitte gelegt, wer 
zuerst nur 2 Bonbons hat, gewinnt.

Candy Land
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Laufspiel
2-4 Spieler ab 3 Jahren
Die Spieler besuchen den Pfefferminzwald, die Bonbon-
berge und den Schokoladensumpf, schauen bei Oma 
Nüsschen und Prinzessin Frostine vorbei und müssen 
sich vor Lord Lakritz in Acht nehmen: Wer als Erster 
Schloss Zuckerguss erreicht, gewinnt. Wer dran ist, 
zieht eine Karte und wandert dementsprechend weiter, 
bis zum ersten oder zweiten Farbkästchen der auf-
gedeckten Farbe oder vorwärts oder rückwärts zum 
passenden Bilderfeld. Mit beigepacktem Hörspiel auf 
CD, das weltweit meistverkaufte Vorschulspiel, über 50 
Millionen Mal.

Candamir
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Entwicklungsspiel * Serie: Abenteuer Catan
2-4 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Klaus Teuber
Die Spieler sind erste Siedler ohne Hab und Gut. In 
seinem Zug kann man die Insel sprich Plättchen er-
forschen und dann mit Hilfe der Bewegungskarten 
ziehen. Diese Karten erlauben je einen Schritt und 
bieten Naturalien oder Abenteuer, bestandene Aben-
teuer bringen Güter oder Rohstoffe, nicht bestandene 
Abenteuer kosten Kondition, die Zielplättchen bringen 
wieder Rohstoffe oder Naturalien. Diese kann man im 
Dorf in Produkte umwandeln und damit direkt Sieg-
punkte zu den Dorfbewohnern setzen. Wer zuerst 
seine 10 Siegpunkte eingesetzt hat, gewinnt.

Carcassonne Neues Land
Verlag: Hans im Glück
Vertrieb: Schmidt
Lege- und Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Klaus-Jürgen Wrede und Leo Colovini
Die Bewohner von Carcassonne trotzen den Gefahren 
von See und hohen Bergen und erforschen die wei-
ten Ebenen. Gespielt wird nach den Grundregeln von 
Carcassonne, die Gefolgsleute heißen Entdecker für 
die Ebenen, Räuber für die Berge und Seemann für 
die Wasserflächen. Neu ist, dass man nicht abge-
schlossene Gebiete werten kann, wann man möchte. 
Mehrere Gefolgsleute in einem Gebiet können einzeln 
zurückgenommen und gewertet werden, es gibt keine 
Mehrheiten! Am Ende werden verbliebene Gefolgsleute 
wie in nicht abgeschlossenen Gebieten gewertet.

Captain Billy Bones	 [ e ]
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Aktions- und Sammelspiel mit Piratenthema
2-4 Spieler ab 5 Jahren
Nur die mutigsten Piraten wagen sich auf die Insel, wo 
der Geist von Captain Billy Bones den Schatz bewacht. 
Jede Figur startet mit einer Goldmünze und wird mit 
Hilfe der Drehscheibe bewegt. Dabei können auch ein 
Sandsturm für Figuren-Austausch, Nachtfahrten für 
schnellere Bewegung und Rückwärts-Bewegungen 
auftauchen. Nach der Bewegung wird der Kopf des 
Affen gedrückt, und das Skelett springt heraus. Manch-
mal schnappt es sich eine Goldmünze, und die Figur 
muss zum Anfang zurück. Wer drei Goldmünzen auf 
das sichere Endfeld gebracht hat, gewinnt.
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Caylus	 [ e ]
Verlag: Ystari
Vertrieb: Huch & Friends
Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: William Attia
Die Spieler bauen ein Schloss für Philipp den Schönen 
und entwickeln die Infrastruktur der nahen Stadt, für 
Prestige und die Gunst des Königs, am Ende gewinnt 
der Spieler mit dem meisten Prestige. Eine Spielrunde 
hat 7 Phasen – Einkommen, Einsetzen der Arbeiter, 
Aktivieren der Spezialgebäude, Versetzen des Vogtes, 
Aktivieren der Gebäude, Schlossbau und Endphase. 
Gunst gewinnt man durch Benutzung des Turnier-
platzes, Gebäudebau, Schlossbau und Abrechnungen. 
Für die Gunst kann man Prestige oder Geld oder 
Ressourcen gewinnen oder Gebäude exklusiv nutzen.

Cartagena 	 [h e bdg]
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Piatnik
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.

Charlie Quak auf Fliegenjagd	 [g]
Verlag: Piatnik
Reaktionsspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autoren: B. Spence, G. Donner und M. Steer
Stimmt die Anzahl der Frösche auf den Karten eines 
Spielers mit der Anzahl der gewürfelten Fliegen über-
ein, muss jeder versuchen, ganz schnell den zu den 
eigenen Karten passenden Frosch zu schnappen. 
Wer das schafft, darf die Karten einsammeln. Jeder 
Spieler beginnt mit 4 Karten vor sich, der Rest ist 
Nachziehstapel. Man darf auch mehrere Frösche 
schnappen, wenn man die passenden Karten hat, aber 
nur Karten nehmen, auf denen der passende Frosch 
sitzt. Wer keinen Frosch erwischt, geht leer aus, auch 
wenn er passende Karten haben sollte. Sind alle Karten
verteilt, gewinnt der Spieler mit den meisten Karten.

Cash ´n Guns
Verlag: Repos Production
Vertrieb: Heidelberger
Satirisches Gangster-Spiel * 4-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Ludovic Maublanc
Gangster aus einem Cartoon streiten um die Verteilung 
der Beute, natürlich mit Schaumstoff-Pistolen, jede 
Patronenkarte wird genau einmal gespielt. Jeder zielt 
auf irgendjemanden, um so den Beuteanteil zu fordern. 
Wer aussteigt, kriegt einen „Gekniffen“ Marker. Zielt 
man auf einen noch im Spiel Verbliebenen, werden die 
Patronenkarten ausgewertet und dementsprechend 
Marker verteilt, wer zuletzt noch steht, kriegt einen 
Anteil an der Beute. Mit 3 Pflastermarkern ist man tot 
und ausgeschieden, jedes „Gekniffen“ reduziert die 
Beute um 5000, der Reichste gewinnt.

Cheese please
Verlag: Piatnik
Merk- und Laufspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Hans Ulrich
Die Mäusefamilie hat einen großen Käsevorrat entdeckt 
und will die Käsestücke ins Mauseloch bringen. Wer 
dran ist, wirft beide Würfel. Fallen Käse und Farbe, 
darf der Spieler unter eine Maus schauen. Passt die 
Farbe zur gewürfelten, darf er sein Käsestück einen 
Schritt ziehen. Kommt die Katze und Farbe, versuchen 
alle gleichzeitig die passende Maus zu finden. Wer 
am schnellsten ist, darf sein Käsestück weiter ziehen. 
Sobald ein Spieler sein Käsestück in das Mauseloch 
gebracht hat, ist das Spiel zu Ende, und dieser Spieler 
hat gewonnen.

China	 [g]
Verlag: Abacus
Vertrieb: Piatnik
Setz- und Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Michael Schacht
Die Spieler rivalisieren um Einfluss in China – sie 
errichten Gebäude und schicken die Abgesandten an 
die Höfe der Provinzen, um die meisten Punkte zu 
erreichen und Kaiser zu werden. Die Spieler setzen 
Gebäude und Abgesandte nach genauen Regeln mit 
Hilfe von Karten. Eine Provinz wird gewertet, wenn 
sie voll besetzt ist, man punktet für Mehrheiten. Am 
Ende punktet man auch für die Verbindungen zwischen 
Höfen, wenn man an beiden Höfen die Mehrheit 
hat, und für mindestens 5 Gebäude in gerader Linie. 
Neuauflage von Kardinal & König.

Charmed Die Quelle
Verlag: Tilsit
Vertrieb: Piatnik
Lauf- und Würfelspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren 
Die Spieler kämpfen als Halliwell-Schwestern und 
bekehrter Dämon Cole gegen die Quelle, um die 
Menschheit vor dem Bösen zu retten. Reihum würfeln 
die Spieler und bewegen ihre Figuren, den Pfeilen fol-
gend, die Auswirkungen eines erreichten Felds treten 
sofort ein. Zwei Charaktere auf einem Feld können 
Hinweise oder Magie-Steine austauschen. Mögliche 
Felder sind Helden, Dämonen, Charaktere, Finsternis 
und Magie. Gegen Dämonen und Abgesandte kämpft 
man mit Magiesteinen, sind die 5 Abgesandten besiegt, 
wird gegen die Quelle gekämpft. Je nach Spielende 
gibt es verschiedene Siegbedingungen.

Chizo Rising Booster Pack
Verlag: Temple Games und Phalanx
Vertrieb: Kauffert
Tile-Sammelspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Deborah Robinson
Chizo ist ein Kärtchen-, also Tile-Sammelspiel, 
angelehnt an die chinesischen Sternzeichen, jedes 
Booster Set enthält 8 zufällige Tiles mit Kreaturen 
aus den Klassen: Ratte, Büffel, Tiger, Hase, Drache, 
Schlange, Pferd, Ziege, Affe, Hahn, Hund und Schwein. 
Gespielt wird um Siegpunkte, jeder spielt mit seinem 
eigenen Stapel = Stack, wer zuerst 12 Siegpunkte 
erreicht, gewinnt. Punkte bekommt man für eigene 
und gegnerische Kreaturen, die man durch geschicktes 
Ausspielen, Kampf oder spezielle Effekte auf den 
Punktestapel bringt.

Chizo Rising Starterset
Verlag: Temple Games und Phalanx
Vertrieb: Kauffert
Tile-Sammelspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Deborah Robinson
Chizo ist ein Kärtchen-, also Tile-Sammelspiel, 
angelehnt an die chinesischen Sternzeichen, jedes 
Starterset enthält Kreaturen aus 3 der 12 Klassen: 
Ratte, Büffel, Tiger, Hase, Drache, Schlange, Pferd, 
Ziege, Affe, Hahn, Hund und Schwein in einer von 8 
vorkonstruierten Konfigurationen. Gespielt wird um 
Siegpunkte, jeder spielt mit seinem eigenen Stapel =
Stack, wer zuerst 12 Siegpunkte erreicht, gewinnt. 
Punkte bekommt man für eigene und gegnerische 
Kreaturen, die man durch geschicktes Ausspielen, 
Kampf oder spezielle Effekte auf den Punktestapel 
bringt.
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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.

Citadella
Verlag: Clemens Gerhards
Vertrieb: AT-Vertriebsservice
Positionsspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Fred Horn
Jeder Spieler hat drei Einser-Steine und zwei Dreier-
Steine, die in den Ecken und der Spielplanmitte begin-
nen. Jeder Spieler versucht, als Erster seine Steine an 
einer beliebigen Stelle im Quadrat 3x3 anzuordnen. 
Man darf nur die eigenen Steine bewegen, Einser 
um ein Feld in jede Richtung, Dreier orthogonal zwei 
Felder und diagonal ein Feld. Gruppen eigener Steine, 
die sich an mindestens einer Seite berühren, darf man 
wie Dreier-Steine ziehen, auch wieder einzeln. Sind alle 
frei beweglichen Steine verbunden, dürfen blockierte 
Steine springen.

Clout Fantasy
Verlag: Hidden City Games
Vertrieb: Amigo
Sammel-Chip-Spiel * 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Jesper Myfors und Peter Adkinson
Clout Fantasy ist das erste sammelbare Spiel, das mit 
Chips gespielt wird, ähnlich Poker-Chips. Ein Novum 
unter den Sammelspielen ist Clout Fantasy vor allem 
deshalb, weil manuelle Geschicklichkeit ein wesentliches 
Spielelement darstellt. Neben strategischen und tak-
tischen Überlegungen braucht man Koordination und 
Geschick, um Punkte zu erzielen und den Gegner zu 
besiegen. Thematisch ist das Spiel im Bereich Fantasy 
angesiedelt. Die Chips der Grundserie sind beidseitig 
mit Illustrationen namhafter Fantasy-Künstler wie Larry 
Elmore oder Heather Hudson gestaltet.

Clans 	 [h e bdg]
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Piatnik
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Leo Colovini
Fünf Clans siedeln in den Landschaften der Vorzeit 
und bauen gemeinsam die ersten Hütten, aber bald 
kämpfen sie um die Vorherrschaft. Bei Dorfgründung 
punkten Hütten, Hütten können aber auch wieder 
verschwinden. Dörfer in lebensfeindlichen Gebieten 
einer Epoche punkten nicht. Es gibt nur eine einzige 
Zugmöglichkeit im Spiel – alle Hütten eines Gebietes 
werden in ein beliebiges benachbartes Gebiet gezogen, 
das nicht leer sein darf. Ein Dorf entsteht, wenn nach 
einem Zug das Gebiet mit Hütten nur noch von leeren 
Gebieten umgeben ist. Spiele Hit für Familien 2003.

Cluedo Das Kartenspiel
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Hasbro
Kartenspiel * Serie: Top Spiel
3-5 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Phil Orbanes
Die Täter sind dieselben, wir haben dazu 6 Flucht-
fahrzeuge und 9 Fluchtziele, also 21 Identitätskarten. 
Diese werden gemischt, zuvor werden - analog zu 
den anderen Cluedo-Varianten - drei davon aus dem 
Spiel genommen und damit Täter, Fluchtfahrzeug und 
Fluchtziel festgelegt. Der Spieler am Zug zieht eine 
Detektiv-Karte, legt eine Detektiv-Karte ab, führt die 
Aktion durch und kreuzt alle Identitätskarten an, die 
er gesehen hat. Kann er nach seinem Zug den Täter 
entlarven, nennt er die drei Karten - stimmt es, hat er 
gewonnen, wenn nicht, ist er aus dem Spiel.

Cluedo DVD-Brettspiel
Verlag: Hasbro
Marke: Parker 
Detektivspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Zehn mysteriöse Fälle und ein variabler Hauptfall auf 
der DVD sorgen für spannende Unterhaltung. Oberst 
von Gatow & Co. helfen dem virtuellen Kommissar 
Braun bei der Aufklärung von hinterlistigen Diebstählen 
auf Schloss Neubrunn und erleben ein völlig neues 
Spielvergnügen. Die DVD zieht die Hobby-Detektive 
mitten ins Geschehen und besticht durch eine detailge-
treue Gestaltung der Innenräume des Schlosses und 
der Figuren in hervorragender Qualität. Wie beim 
klassischen Cluedo sammeln die Spieler Informationen 
und können so nach und nach Tatort, Tatwaffe, die 
Verdächtigen und die Tatzeit ausschließen. 

Cluedo Standard
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. 

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.

Cluedo live
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Detektivspiel  * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Neuauflage mit elektronischer Spracheinheit, die durch 
das Spiel führt, und sehr schöner dreidimensionaler 
Ausstattung. Ein Fall wird geheim festgelegt und 
muss 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. In den Räumen kann 
man Personen befragen oder einen Verdacht äußern. 
Wer diesen widerlegen kann, zeigt die Karte(n). Ein 
logisches Detektivspiel, bei dem nur Fakten zählen.
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Cowboy Schreck
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Aktionsspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Der Maulesel muss mit den diversen Ausrüstungsgegen-
ständen eines Cowboys beladen werden. Zuerst muss
man dem Maultier den Sattel auflegen, dann wird reih-
um nach Belieben weiter beladen. Jeder Gegenstand 
muss den Sattel berühren, man darf nichts über die 
Ohren oder den Schwanz hängen und man darf es 
beim Beladen nicht berühren oder festhalten. Fällt 
etwas runter, scheidet der Spieler am Zug aus. Er 
scheidet auch aus, wenn das Muli ausschlägt. Wer übrig 
bleibt oder den letzten Gegenstand auf das Muli lädt, 
ohne dass dieses ausschlägt, gewinnt. 3 Schwierig-
keitsstufen. Neuauflage von Cowboy Schreck, 2000.

Corintho	 [ e ]
Verlag: Family Games
Vertrieb: Hutter
Abstraktes Bau- und Positionsspiel
2-4 Spieler ab 8 Jahren
Eine optisch faszinierende Variante von x in einer 
Reihe – vertikal, horizontal oder diagonal sollen Reihen 
von 3 bis 4 korinthischen Säulen gebildet werden, bei 
denen der oberste Säulenabschnitt gleich ist. Im Spiel 
sind Fuß-, Säulen- und Kapitell-Elemente. Reihum 
können die Spieler einen Säulenabschnitt auf ein leeres 
Fundament des Tempels setzen oder Einzelabschnitte 
oder Säulen vom Fundament auf horizontal oder 
vertikal benachbarte Säulen aufbauen. Die Steine im 
Tempel gehören allen Spielern, Säulen dürfen nicht 
geteilt werden.

Cranium Österreich Ausgabe 	 [h e ]
Verlag: Cranium / Jumbo
Vertrieb: Gubic
Kreativspiel * 4 Spieler oder Teams ab 13 Jahren
Autoren: Richard Tait und Alexander Whit
Kreativ-, Quiz- und Partyspiel mit 4 Kategorien.
Auf den entsprechenden Feldern muss man Fragen 
beantworten, zeichnen und modellieren, Wortaufgaben 
lösen oder schauspielern, von Imitation bis Charaden 
und Gesang. Spielziel ist das Mittelfeld, wer die Aufgabe 
schafft, bevor die Zeit abgelaufen ist, darf weiterziehen. 
Planet Cranium-Felder sind Pflichtfelder, man kann
dort die Schnellspur erreichen. Erreicht ein Team den 
Mittelbereich, muss es je eine Aufgabe pro Kategorie 
und eine von den Gegnern ausgesuchte Aufgabe lösen, 
um zu gewinnen. Spiele Hit für Viele 2004.

Corsari
Verlag: Piatnik
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Leo Colovini
Die Korsarenkapitäne müssen neue Mannschaften 
anheuern. Diese dürfen nur 2 Kartenfarben enthalten, 
und jede Position darf nur einmal besetzt werden. 
Dazu tauscht man eine Karte aus der Hand gegen 
eine von Mole, Ablagestapel oder Zugstapel. Wer 
seine Mannschaft zuerst auslegt, ist Flottenkapitän. 
Handkarten in Farbe der Mole werden dort angelegt, 
alle anderen Handkarten sind blinde Passagiere. Die 
anderen Spieler müssen nun auch auslegen. Blinde 
Passagiere werden Minuspunkte, je nachdem, wer wie 
viele hat und wie viele der Flottenkapitän hat. Sollte 
jemand ohne blinden Passagier auslegen, gewinnt er 
das Spiel sofort.

Cranium Zigity	 [g]
Verlag: Cranium / Jumbo
Vertrieb: Gubic
Kreativspiel mit Karten
Autoren: Richard Tait und Alexander Whit
4 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Karten-Variante von Cranium, jeder Spieler bekommt 
7 Karten, eine Karte vom Reststapel wird aufgedeckt, 
dies ist die aktive Karte – das Symbol in ihrer Mitte 
bestimmt, nach welchen Kriterien man versucht, ein 
Set zu komplettieren, der Spieler kann dann ein Set 
ausspielen oder eine lila Aktionskarte spielen, beides 
auf den offenen Stapel, die oberste Karte ist nun die 
gültige Karte für den nächsten Spieler.

Cugolo
Verlag: Holzinsel
Vertrieb: Berg Toy
Setz- und Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Martin Schlegel
Das Brett wird nach Vorgabe mit den farbigen Scheiben 
bestückt, jeder Spieler wählt sich eine Farbe. Liegen 
drei Scheiben einer Farbe horizontal oder vertikal 
nebeneinander, hat der Spieler, der diese Farbe spielt, 
gewonnen. Wer dran ist, würfelt und bewegt eine 
Scheibe der gewürfelten Farbe, d. h. er nimmt sie weg 
und setzt sie in einer beliebigen Bahn oben wieder ein, 
lila ist die Jokerfarbe, man kann eine beliebige Scheibe 
wählen. Gibt es eine Dreier- oder Viererreihe in der 
Joker-Farbe oder einer Farbe ohne Spieler, wird sie aus 
dem Spiel genommen.

Cranium Cadoo	
Verlag: Cranium / Jumbo
Vertrieb: Gubic
Kreativspiel * 4 oder mehr Spieler ab 7 Jahren
Autoren: Richard Tait und Alexander Whit
Cranium Cadoo, eine Weiterentwicklung von Cranium, 
ist speziell für Kinder gedacht. Der Spieler würfelt aus, 
ob er eine Solo- oder eine Combo-Karte bekommt, zieht 
eine Karte und liest sie vor. Wer eine Solo-Aufgabe löst, 
darf ein Token aufs Spielfeld setzen, wer als aktiver 
Spieler eine Combo-Aufgabe bekommt, setzt auch ein 
Token, und wer die Lösung wusste, setzt eins oben 
drauf, beide Spieler können das Token nützen. Wer mit 
seinen Token zuerst eine 4er-Reihe bildet, gewinnt, das 
letzte Token muss mit einer Solo-Karte gesetzt werden.

Das Arche-Noah Spiel	 [ e ]
Verlag: Noris
Vertrieb: Simba Toys
Lauf- und Positionsspiel
2-6 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Michael Rüttinger
Die 24 Tiere stehen als Paare auf ihren Startplätzen, 
dann werden die Tore der Arche geöffnet, und jeder 
Spieler versucht, so viele Tiere wie möglich auf die 
Plätze in der Arche zu bringen. Die Würfelaugen darf 
man auf mehrere Tiere aufteilen, für jedes Tier auf sei-
nem Platz gibt es einen Gewinnchip, für ein platziertes 
Paar drei Chips. Wer am Ende die meisten Chips hat, 
gewinnt.

Daddy Cool	 [d]
Verlag: Huch & Friends
Vertrieb: Piatnik
Laufspiel * 2-6 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Heinz Meister
Die kleinen Eisbären haben sich mit Farbe angepatzt 
und laufen mit Papa zum Waschen, alle Bären stehen 
am Start. Wer dran ist, würfelt: Sind Eisschollen dabei, 
wird Daddy Cool um die Schollenzahl gezogen, und 
der Spieler entscheidet sich, ob er seinen Eisbären 
dazu zieht oder um mehr Schollen weiter würfelt. 
Ist in einem Wurf keine Scholle dabei, ist der Zug zu 
Ende, und der Eisbär bleibt stehen. Liegen hinter dem 
letzten Eisbären zwei oder mehr Schollen, kommt die 
letzte aus dem Spiel, die anderen nach vorne. Wer den 
Waschzuber erreicht, gewinnt.
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Das große Kosmos Pferde-Quiz
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Quizspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Bernd Flessner
Spannendes Pferde-Quizspiel mit tollen Puzzles und 
Poster, mit Fragen aus den Wissensgebieten „grün -
Pferderassen“, „rot - Pferd und Mensch“, „lila - Reiten 
und Pferdesport“, „hellblau - Pferdeverhalten“, 
„orange - Pferdekörper“ und „gelb - Schon gewusst?“. 
Das Wissensgebiet wird erdreht, für richtige Antworten 
gibt es ein Puzzleteil, bei Fragen für die Mitspieler kann 
man mittippen und Hufeisen sammeln, diese kann man 
später gegen Puzzleteile eintauschen. Wer zuerst sein 
Puzzle komplettiert, gewinnt das Spiel.

Das Geheimnis der Abtei	 [bdg]
Verlag: Days of Wonder
Vertrieb: Piatnik
Deduktionsspiel * 3-6 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Bruno Faidutti und Serge Laget
Als Besucher in der Abtei sollen die Spieler das Rätsel 
um den Tod von Bruder Adelmo lösen. Im Spiel sind 24 
Mönche, die sich in Orden, Titel, Kapuze, Barttracht und 
Statur unterscheiden. Richtige Enthüllungen und An-
schuldigungen bringen Siegpunkte, falsche Ent-
hüllungen oder Beschuldigungen kosten Punkte. 
Eine Runde besteht, immer beginnend mit dem 
Startspieler, aus Messglocke verschieben, Bewegung, 
Begegnung und Aktion des aktuellen Raumes. Es 
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten, nicht 
notwendigerweise der Spieler, der den Täter enthüllt.

Das kleine Gespenst	 [e d]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Such- und Merkspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Kai Haferkamp * Buch: Otfried Preußler
Das kleine Gespenst möchte in der Geisterstunde viele
Freunde und Orte besuchen und dazu die jeweils rich-
tige Tür öffnen. Der erste Spieler dreht die Uhr auf 1,
im Fenster erscheint der gesuchte Ort. Der Spieler 
öffnet mit dem Gespenst eine Tür und darf so lange 
weiter suchen, bis er eine falsche Tür öffnet. Für 
jede richtige Tür darf der Spieler mit einer Kugel im 
Rittersaal kullern. In die Löcher gekullerte Kugeln legt 
er neben der Uhr ab. Es gewinnt, wer keine Kugeln 
mehr hat, oder wer zuerst 6 Türen hintereinander 
richtig geöffnet hat. Kinderspiel des Jahres 2003.

Das große Geo-Quiz
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert
Quizspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Aus über 70 Heften des Magazins GEO stammen die
1000 Fragen dieses Spiels. Es wird nicht einfach 
Spezialwissen abgefragt, sondern zu jeder Frage 
werden zuerst Fakten genannt, dann wird die Frage
 gestellt. Drei Antworten und die Möglichkeit „Alles 
falsch“ stehen zur Auswahl. Zu jeder Frage entscheiden 
sich alle für eine Antwort, für richtige Antworten 
bekommt man Themenchips und rückt vor. Auf 
Hindernisfeldern gibt man 2 Chips des Feld-Themas 
ab, um sie zu betreten. Für den Letzten gibt es 
Sonderregeln beim Vorrücken. Wer das Zielfeld als 
Erster erreicht, gewinnt.

Das Österreich-Spiel
Verlag: Piatnik
Quizspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Daniela Alscher-Spanninger
Der Plan zeigt Österreich in 27 Quadraten und eine 
Zählleiste. Jeder Spieler hat ein Häuschen in einem 
beliebigen Feld. Wer dran ist, zieht ein Plättchen 
– ein Landkartenplättchen wird gelegt: Steht dort das 
eigene Haus, zieht man 3 Felder auf der Leiste und 
versetzt sein Haus. Ein Mitspieler mit Haus muss drei 
Felder zurück und versetzt sein Haus. Dann wird eine 
Frage gestellt, bei richtiger Antwort zieht man ein 
Feld. Ein Aktionsplättchen wird ausgeführt, es bringt 
Veränderungen auf der Zählleiste, aussetzen, usw. Wer 
nach dem letzten Plättchen voran liegt, gewinnt, oder 
wer das Ende der Leiste erreicht.

Das Schwarze Auge
Verlag: Fantasy Productions
Rollenspiel * 3-8 Spieler ab 14 Jahren
Autoren: Ulrich Kiesow und hunderttausende Spieler
Aventurien, die Welt des Schwarzen Auges: ein detail-
reicher, mittelalterlich-phantastischer Kontinent mit 
uralten Geheimnissen, arglistigen Schurken, bösen 
Kreaturen und finsteren Intrigen, gefährlichen 
Abenteuern eben, die zu bestehen sind. Diese 
Box eröffnet sofort den Weg ins Abenteuer, Welt 
und Regeln erschließen sich im Spiel, ergänzt wird 
durch Rollenspieltipps für Meister und Spieler. Alles 
Spielmaterial wie Sonderwürfel, Landkarte, das 
Archetypenheft mit den sofort spielbaren Helden-
Charakteren, die Heldendokumente für zukünftige 
Helden, ein Poster aller Völker und das Regelheft sind 
enthalten.

Das Original Malefiz-Spiel
Verlag: Ravensburger
Serie: Ravensburger Klassiker
Lauf- und Würfelspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Werner Schöppner
Im Grunde genommen ist das Malefiz-Spiel eine Vari-
ante von Mensch-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, 
bei man auch hinausgeworfen werden kann und sich 
auf dem Weg ins Ziel oft gründlich ärgern muss. 1960 
zum ersten Mal erschienen, erlebt das Original Malefiz 
Spiel heuer eine Neuauflage mit überarbeiteter Grafik in 
der neuen Serie Ravensburger Klassiker.

Deltasand
Der Sand mit 1000 Möglichkeiten
Verlag: Delta of Sweden
Vertrieb: Prosynth
Kreativspielzeug * 1 oder mehr Spieler ab 1 Jahr
Wer spielt nicht gerne mit Sand! Deltasand ist ein 
Gemisch aus porösen Sandkörnern und einem spezi-
ellen Bindemittel. Dieser Sand trocknet nie aus, man 
wird damit nicht schmutzig und das Tollste - man baut 
damit einzigartige stabile Formen und Konstruktionen. 
Deltasand kann ähnlich wie Knetmasse geformt und 
in Form gedrückt werden. In einem handelsüblichen 
Backrohr bei 125 Grad wird Deltasand hart und zu 
einer Art synthetischem Stein, also ideal zum Be-
arbeiten durch Herausschaben. Deltasand kann 
bemalt werden und bei Nichtgefallen wieder in seine 
Ursprungsform gebracht werden.

Das ver-rückte Labyrinth 	 [d]
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.
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Der Palast von Alhambra 	 [e bdg]
Verlag: Queen
Vertrieb: Piatnik
Legespiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Dirk Henn
4 Gebäudeteile liegen im Bauhof, jedem Spieler werden 
Geldkarten bis zum Wert 20 oder mehr zugeteilt, 4 
Geldkarten liegen offen aus. 2 Wertungskarten werden 
in den Restgeldstapel eingemischt. Der Spieler am Zug 
kann Geld nehmen, Gebäude kaufen und platzieren 
oder die eigene Alhambra umbauen. Bei Kauf gibt es 
kein Wechselgeld, wer den Kaufpreis passend hat, 
kommt noch mal dran. Bei den Wertungen punktet man 
für die meisten Plättchen einer Sorte und das längste 
Stück der Außenmauer. Wer am Ende die meisten 
Punkte erreicht hat, gewinnt. Spiel des Jahres 2003.

Der Herr der Ringe Die Minen von Moria
Verlag: Games Workshop
Tabletop für 1 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
Das Spiel mit Miniaturen nach Motiven aus dem Film 
„Der Herr der Ringe Die Gefährten“ auf einem selbst 
gestalteten Spielgelände wurde eigens für Anfänger 
konzipiert. Das neue Einsteigerset enthält ein 32-
seitiges Einführungsheft, ein Starter-Regelbuch sowie 
Miniaturen und Geländeteile. Das Einführungsheft 
enthält eine leicht verständliche Erläuterung des 
Spielmechanismus, den Hintergrund der Spielwelt 
und einen praktischen Leitfaden zum Bemalen der 
Figuren sowie zum Bau eines Spielgeländes mit den 
enthaltenen Elementen. Das Heft enthält außerdem 
sechs Szenarios, die aufeinander aufbauen.

Der Palast von Alhambra 
Die Stunde der Diebe
Verlag: Queen
Vertrieb: Piatnik
Ergänzung zum Legespiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Dirk Henn und Wolfgang Panning
Dritte Erweiterung zum Legespiel mit Bauthema:
Die 4 Module können beliebig mit dem Grundspiel 
und den Modulen der ersten und zweiten Erweiterung 
kombiniert werden – Die Diebe erlauben es, auch außer 
halb der Reihe Geldkarten zu nehmen. Das Wechselgeld 
vereinfacht das passende Bezahlen eines Gebäudes, 
der Fliegende Holländer gestattet das Einziehen von 
Bewohnern in Gebäude und Die Mauern erleichtern den 
Mauerbau um die Alhambra.

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 
führen alle aus. 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 Schatz des Käpt’n Flint
Verlag: Piatnik
Schatzsammelspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die Schatzkarte des alten Käpt’n Flint ist aufgetaucht, 
und die Spieler wollen die Schätze haben, aber der 
Geist von Flint bewacht die Schätze. Die Inseln liegen 
im Kreis aus, die Schatztruhen werden darauf verteilt. 
Jeder Spieler hat Karten von 1-7, die er verdeckt zu 
Schatzinseln legt, bei Legen einer neuen Karte wird 
die zuletzt gelegte an der Insel aufgedeckt, Aufdecken 
bei Inseln mit Figuren bewegt die Figuren, Kanonen 
nehmen Karten aus dem Spiel. Sind alle Karten gelegt, 
wird gewertet, für Mehrheiten bei Inseln bekommt man 
Truhen, wer die höchste Summe aus Truhenpunkten 
erreicht, gewinnt.

Der Untergang von Pompeji 	 [e g]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Lege- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
In Phase 1 bringt man eigene Spielsteine in die Stadt, 
nach dem 2. Erscheinen der Karte AD79 beginnt 
Phase 2, in der man Steine durch die Stadttore in 
Sicherheit bringt. Wer dran ist, spielt eine Handkarte 
aus, stellt einen Spielstein in das entsprechende 
Haus und zieht eine Karte nach. Nach dem ersten 
Auftauchen von AD79 gelten die Regeln für Omen und 
Verwandte, nach dem zweiten Auftauchen besteht 
ein Zug aus Lavaplättchen ziehen, ablegen und zwei 
eigene Spielsteine bewegen. Ist das letzte Plättchen 
gelegt, gewinnt der Spieler mit den meisten geretteten 
Steinen.

Der Plumpsack geht um 	 [d]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel * Serie: Die gelbe Reihe
2-5 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Reinhard Staupe
8 Karten sind aufgedeckt und werden wieder umge-
dreht. Ein Spieler legt den Plumpsack vor eine Karte, 
der Zugspieler sagt, was sich unter der Karte verbirgt. 
Hat er Recht, ist er weiter dran, der Plumpsack wandert 
so viele Karten weiter wie die Zahl auf der Karte 
angibt. Landet der Plumpsack vor einer offenen Karte, 
bekommt sie der Zugspieler als Gewinn, eine neue 
Karte wird gezeigt und alle aufgedeckten Karten wieder 
umgedreht. Bei einem falschen Tipp endet der Zug 
sofort, alle Karten werden umgedreht. Wer zuerst 6 
Karten gesammelt hat, gewinnt.

Der Zauberlehrling
Verlag: Ravensburger
Zauberkasten
1 Spieler von 8-12 Jahren
Autor: Martin Michalski
Zauberkasten mit Tricks zum Selber-Vorführen 
in sehr schöner Ausstattung. Achtung! Üben 
notwendig! Die Anleitungen sind klar, übersichtlich 
und leicht nachzuvollziehen, mit guter und überlegter 
Strukturierung zum Aufbau der Fertigkeit im Zaubern! 
Der Kasten bietet vier komplette Zauberprogramme, 
dazu noch Supertricks und viele Tipps und Anregungen 
zur Gestaltung eigener Programme und Vorführungen.
Neu gestaltete, überarbeitete Auflage.

Der Weg nach Drakonia	 [ e ]
Verlag: Fantasy Productions
Fantasy-Brettspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Folker Jung
Bis zu 6 Heldengruppen machen sich in der Welt des 
Schwarzen Auges, des deutschen Rollenspiel-Systems, 
auf den Weg, um als Erste das geheimnisvolle, 
mächtige und zauberhafte Drakonia zu erreichen. Ein 
Spieler kann neue Helden ins Spiel bringen, bis zu 
4 Abenteuerkarten ausspielen, die Unsichtbarkeits-
Sprüche des eigenen Zauberers anwenden oder eine 
neue Abenteuerkarte ziehen. Die Helden werden mit 
den Abenteuerkarten bewegt. Betreten ein oder zwei 
Helden Drakonia, bringt jeder Held dem Spieler die 
Punktezahl des Ortes, an dem er steht, verletzte Helden 
die halbe. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt.
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Dicke Freunde
Verlag: Ravensburger
Kinderspiel * 2-4 Spieler von 3-6 Jahren
Autor: Heinz Meister
Vier Wale sind auf Futtersuche, das Futter ist vor ihnen 
in einer Reihe ausgelegt. Wer dran ist, würfelt und 
zieht den oder die Wale der erwürfelten Farbe über die 
entsprechenden Futtersteine, bei mehreren gleichen 
Farben eben über entsprechend viele Steine. Ist eine 
Reihe komplett vertilgt, bekommt derjenige, der den 
letzten Stein frisst, einen Futterstein aus dem Bauch 
des Wals und alle restlichen Steine werden wieder 
ausgelegt, und der Wal beginnt von vorne. Wer zuerst 
vier Futtersteine gesammelt hat, gewinnt.

Descent Boardgame
Verlag: Fantasy Flight Games
Vertrieb: Heidelberger 
Fantasy-Brettspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Kevin Wilson
Descent vereint Elemente eines taktischen Figuren-
Brettspiels auf neue Weise mit klassischem Fantasy-
Rollenspiel. Ein Spieler verkörpert den Overlord, der 
kein Interesse daran hat, dass die Helden Erfolg 
haben. Sein Ziel ist das Scheitern der Mission, und 
sein Spielmaterial stattet ihn auch mit übermächtigen 
Kräften aus. Bis zu 4 Helden können nur durch äußerst 
raffiniertes Vorgehen und Kooperation ihr Abenteuer 
bestehen. Variierbare Pläne und Szenarien bereiten 
auf das Kreieren eigener Szenarien vor. Die deutsche 
Ausgabe erscheint im Februar 2006.

Dicke Luft in der Gruft 	 [ e bd]
Verlag: Zoch
Vertrieb: Piatnik
Merkspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Norbert Proena
Wer dran ist, öffnet eine Gruft. In eine leere rattenlose 
Gruft kann man einen passenden Vampir hineinlegen. 
Mit einer Knoblauchknolle sichert man die Gruft, 
leider auch vor sich selbst. Ist die Gruft besetzt, 
nimmt man einen Holzpflock. Für drei Pflöcke oder 
eine Gruft mit Knoblauch kassiert man Vampire vom 
Knoblauchbesitzer oder allen anderen Mitspielern. Eine 
Gruft mit Ratte löst eine Rattenplage aus, alle Gräber 
rund um die Rattengruft dürfen geöffnet werden. Wer 
zuerst alle seine Vampire in die Grüfte legen oder an 
andere Spieler weitergeben kann, gewinnt.

Diamant	 [h e g]
Verlag: Schmidt
Bluff- und Sammelspiel * 3-8 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Alan R. Moon und Bruno Faidutti
Die Spieler erforschen 5 Höhlen, dafür werden Kärtchen 
aufgedeckt. Bei Edelsteinkärtchen werden die Steine 
gleichmäßig verteilt, ein Rest bleibt am Kärtchen liegen. 
Gefahrenkarten sind solange ungefährlich wie die erste 
einer Art aufgedeckt wird. Wird ein zweites Kärtchen 
einer Art aufgedeckt, flüchten alle Forscher ohne Beute. 
Nach jedem Kärtchen entscheiden die Forscher, ob sie 
umkehren. Wer umkehrt, bekommt auch die auf den 
Kärtchen liegenden Steine und bringt die gesamte 
Beute in der Schatztruhe in Sicherheit. Nach fünf 
Höhlen gewinnt der Forscher mit den meisten Steinen. 
Spiele Hit für Viele 2005.

Die Eisbärenbande
Verlag: Piatnik
Lauf- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Lizenz: Tactic
Die Eisbärenkinder verlassen heimlich das Eisbären-
lager, um Fische zu fangen, aber das mag die Eisbären-
mutter nicht gerne. Spielziel ist, dass die Eisbärenkinder 
drei Fische fangen und damit zurück in das Eisbären-
lager laufen, ohne von der Eisbärenmutter entdeckt 
zu werden. Wer dran ist, dreht den Zeiger und darf 
entsprechend viele Schritte über die Eisschollen ziehen, 
nur hinter dem Eisberg kann man nicht gesehen 
werden. Dreht sich die Mutter in eine Richtung, dass 
sie ein Kind sehen kann, muss es drei Schritte zurück. 
Von einer Eisscholle mit Fischen darf man  einen 
mitnehmen.

Die Gärten der Alhambra
Verlag: Queen
Vertrieb: Piatnik
Legespiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Dirk Henn
Die Gärten der Alhambra sollen mit Zitronen- und 
Orangenbäumen, Palmen und Lavendel begrünt 
werden und so geschickt angelegt werden, dass sie 
möglichst viele Palastgebäude umringen, ein Turm 
ist interessanter als ein Serail und die Gemächer 
wertvoller als die Arkaden. Wer dran ist, legt seinen 
Gartenstein auf ein leeres Feld und nimmt sich einen 
neuen, ein neu gelegter Stein muss an einen bereits 
liegenden Stein angrenzen. Ist ein Gebäude vollständig 
umschlossen, wird gewertet, es punktet, wer die 
meisten Bäume um den Gebäudestein pflanzen konnte.

Die Dracheninsel 	 [h e ]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Lauf- und Sammelspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Tom Schoeps
Die Spieler gehen von ihren Booten zum Schatzfeld. 
Eigene Landschaften betritt man kostenlos, fremde nur 
mit passender Karte. Beim Schatz muss man auf einen 
Mitspieler warten, mit dem man den Schatz tragen 
kann. Beim Boot können die Spieler teilen, oder der 
Bootsbesitzer kann den Schatz für sich reklamieren. 
Mit Aktionskarten kann man andere Spieler vom Schatz 
verjagen, größere Sprünge machen oder Landschaften 
austauschen. Drachen sind Blockadesteine. Ist der 
letzte Schatz vergeben, gewinnt der Spieler mit der 
höchsten Gesamtsumme. Spiele Hit für Familien 2003.

Die Insel	 [ e ]
Verlag: Ravensburger
Abenteuerspiel * Serie: Touch and play
2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Die Insel soll durch Erwecken der Statuen vor dem 
Untergang gerettet werden. Bei den Relikt-Orten der 
Insel erhält man Relikte und bei der Ariki Aktionskarten, 
man tauscht bei der Strandgutsammlerin Relikte und 
nutzt den Geheimgang des Einsiedlers. Relikte gibt 
man den Wächtern und erhält dafür Steintafeln, diese 
gibt man den Statuen. Mit sieben Tafeln erwacht eine 
Statue, und die Insel ist gerettet, für die Spieler zählen 
alle erworbenen Punkte. Kreaturen bekämpft man mit 
Relikten oder Tafeln, sind alle sieben gleichzeitig am 
Plan, ist die Insel verloren, für die Spieler zählen nur 
die Kreaturenpunkte.

Die Höhle des Drachen 	 [h e ]
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Lauf- und Sammelspiel
2-4 Spieler ab 6 Jahren
Der Spielplan zeigt ein Höhlenlabyrinth, in dem die 
Spieler Edelsteine suchen und dem Drachen die 
goldenen Eier stibitzen. Zuerst muss man einen 
Edelstein zum Ausgang bringen. Gezogen werden die 
Figuren nach Würfelwurf, wird eine 3 oder 5 gewürfelt, 
dann muss der Drache aufgeweckt werden und fegt 
mit seinem langen, schuppigen Hals so manchen 
Figuren wieder den Edelstein weg. Wer das goldene 
Drachenei erbeutet hat, ist der Sieger, der Konkurrenz 
der anderen Spieler kann man durch den Geheimgang 
entkommen. Spiele Hit für Kinder 2003.
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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, der 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.

Die Maulwurf Company 	 [e bdg]
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 wilden Fußballkerle 
Das dampfhammerharte Fußball-Spiel
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert
Würfel- und Positionsspiel * 2-6 Spieler ab 9 Jahren
Autoren: Gertrud Köpf und TM-Team
Wild entschlossen stehen einander die Mannschaft 
der Wilden Fußballkerle und die Gang vom Dicken 
Michi gegenüber. Gespielt wird abwechselnd, in zwei 
Teams, der aktive Spieler eines Teams darf sich mit den 
restlichen Teamspielern nicht beraten. Die Aufstellung 
erfolgt frei, aber im Rahmen der vorgegebenen Regeln. 
Für einen Zug hat man 30 Sekunden, man würfelt 
und schießt dann entweder den Ball oder bewegt 
Spielfiguren mit und ohne Ball, genau nach Regeln. 
Nach Ablauf der vereinbarten Spielzeit gewinnt die 
Mannschaft mit den meisten Toren.

Die neuen Entdecker 	 [h e b g]
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Zur Erforschung der Inseln 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 wilden Fussballkerle Das Kartenspiel 
Die Reservebank
Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy
Ergänzung zur Sportsimulation * 2 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Thorsten Löpmann und Andreas Wetter
Jeder Spieler übernimmt ein Team mit 31 Fußballer- 
und 33 Aktionskarten, immer 2 Fußballer treten zum 
Zweikampf an. Wer ihn gewinnt, schickt den Ball 
Richtung gegnerisches Tor. Aktionskarten entscheiden 
über den Ausgang der Zweikämpfe und der Torschüsse. 
Alle möglichen Spielsituationen sind berücksichtigt, 
Dribbling genauso wie Freistoß oder gelbe Karte. 
Diese Ergänzungspackung bringt 60 neue Feldspieler 
und neue Regeln wie Einwechseln und Varianten wie 
Formschwankung, Angeschlagen, Feste Formation, 
Starke Ersatzbank oder Gesperrter Spieler.

Disney Boing, Boing Tigger
Verlag: Ravensburger
Serie: Disney Winnie the Pooh
Geschicklichkeitsspiel 
1-4 Spieler ab 3 Jahren
Tigger möchte einen Ausflug machen und braucht dazu 
jede Menge Sachen, Hut und Stock, Schal und Schirm, 
Honigtopf und Picknickkorb, wer weiß, ob er das alles 
tragen kann? Spielziel ist, möglichst viele Gegenstände 
an Tigger anzuhängen. Dabei dürfen die Sachen die
Wiese nicht berühren und man darf Tigger nicht 
festhalten. Wer etwas fallen lässt, scheidet aus und 
auch derjenige, der Tigger zum Springen bringt. Wer 
als Letzter übrig ist oder den letzten Gegenstand an 
Tigger dranhängt, gewinnt.

Die wilden Fußballkerle Das Kartenspiel
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Sportsimulation * 2 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Thorsten Löpmann und Andreas Wetter
Das Spiel zum Film und zur Jugendbuchreihe von 
Joachim Masannek und Jan Birck. Jeder Spieler 
übernimmt ein Team mit 31 Fußballer- und 33 
Aktionskarten. Man hat 7 Fußballer als Handkarten, 
jeder Spieler schickt je einen Spieler in den Zweikampf. 
Wer den Kampf gewinnt, schickt den Ball in Richtung 
gegnerisches Tor. Die Aktionskarten entscheiden über 
den Ausgang der Zweikämpfe und auch der Torschüsse. 
Alle möglichen Spielsituationen eines Fußballspiels sind 
berücksichtigt, Dribbling genauso wie Freistoß oder 
gelbe Karte.

Disney Rutschpartie mit Winnie the Pooh
Verlag: Ravensburger
Serie: Disney Winnie the Pooh
Laufspiel
2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autoren: Alan R. Moon und Mark Hauser
Winnie und seine Freunde folgen aufgeregt den Spuren 
des Heffalump im Hundertmorgenwald auf dem schräg 
hochgestellten Plan. Wer dran ist, würfelt und zieht –
landet man auf einem Feld ohne Loch, folgt man den 
kleinen Fußspuren zu einem Feld der gleichen Farbe. 
Von einem Feld mit Rutschbahn rutscht man runter, 
auf der einen Seite des Plans wird man dadurch 
zurückgeschickt, auf der anderen nach vorne. Wer als 
Erster das Ziel erreicht, gewinnt. 

Disney Princess Cinderella 
Das magische Schuhspiel
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Sammelspiel mit Licht und Klang
2-4 Spieler ab 4 Jahren
Aschenputtel will zum Ball und braucht dazu Kutsche, 
Pferde, Diener samt Kutscher, Kleid und Einladung. Der 
Spieler am Zug würfelt und zieht sein Aschenputtel, auf
farbigen Feldern darf man die entsprechende Karte 
nehmen, wenn man sie noch nicht hat. Auf Feenfeldern 
drückt man auf den gläsernen Schuh: Ertönt eine 
Melodie, darf man eine Karte umdrehen und damit in 
einen der benötigten Gegenstände verzaubern. Ertönen 
die Glocken, hat man Pech gehabt und der Nächste 
ist dran. Wer sich alle Gegenstände erzaubert hat, 
gewinnt.
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Doktor Bibber
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Geschicklichkeitsspiel * 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. Aktionsspiel mit 
Spezialeffekten und eigenwilligem Thema, das aber 
Kindern viel Spaß macht. Neuauflage mit einem Teil 
mehr zum Herausoperieren.

DKT Europa
Verlag: Ravensburger
Serie: DKT
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.

Doom Das Brettspiel	 [ e ]
Vertrieb: Heidelberger
Taktik- und Teamspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Kevin Wilson
Bereits im Herbst 2004 gab es die ersten Prototypen 
zum Brettspiel Doom, welches das beliebteste Ego-
Shooter-PC-Spiel überhaupt zum Vorbild hatte. Durch 
Verwendung der Original Grafiken und die Entwicklung 
eines eigenständigen, spannenden Spielmechanismus 
gelang es, die einzigartige Atmosphäre des Computer-
spiels auf das Brettspiel zu übertragen. Der kooperative 
Mechanismus, in dem bis zu 3 Marines gegen einen 
Alien-Spieler antreten müssen, ist in dieser Form noch 
nie da gewesen. Rechtzeitig zum Kinostart liegt nun 
die lang erwartete deutsche Umsetzung vor.

DKT Österreich
Verlag: Ravensburger
Serie: DKT
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. Nun beim Verlag Ravensburger 
beheimatet, ist das Spiel in Ausstattung und Regeln 
gleich geblieben, hier präsentiert sich die Ausgabe für 
Gesamtösterreich in beinahe unverändertem Gesicht 
und noch mit dem Hinweis auf die Euro-Währung als 
Spielgeld.

Drachenreiter	 [ e ]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Renn- und Positionsspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Klaus-Jürgen Wrede und Jean du Poel
Im magischen Drachenrennen versuchen die Spieler 
als Magier zu gewinnen, ihre Zaubersprüche gut 
einzusetzen und ihre Drachen vor fremden Zauber-
sprüchen zu schützen. Nach der Startphase wird in 
Bewegungsrunden gespielt, diese haben die Phasen 
Geschwindigkeit einstellen, eine Zauberkarte ablegen 
und Flug- und Zauberphase. Ein Zauberer darf maximal 
vier Zauberkarten und Energiechips haben, in einer 
Falle verliert der Drache Energiechips. Es gibt Crash 
und Rempelei und sehr bösartige Zauberkarten. Wer 
zuerst die Ziellinie überfliegt, gewinnt.

Dracula
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Legespiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Serie: Spiele für Zwei * Autor: Michael Rieneck
Handlungskarten tragen Angaben zu Zugweite, Kampf-
stärke und Sonderaktionen, dazu 15 Begegnungskarten 
und eine Spielfigur sowie 4 Energiesteine. Ein Spielzug 
besteht aus Bewegen und eventuell Ansehen der Karte 
auf dem Zielfeld. Eigene Karten darf man gegen Hand-
karten austauschen, mit gegnerischen Karten muss 
man sich auseinandersetzen, Opfer bzw. Vampirgruft 
bekommt man kampflos. Wer einen Kampf verliert 
oder ein gegnerisches Machtzeichen aufdeckt, verliert 
einen Energiestein. Wer alle fünf „Opfer“ des Gegners 
gefunden hat, gewinnt.

Dos Rios
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Lege- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Franz-Benno Delonge
Zwei Flüsse fließen von den Bergen ins Tal, und entlang 
der Flüsse bebauen die Campesinos die Felder und 
bauen Fincas und Haciendas. Wer dran ist, kann die 
eigenen Bauern bewegen und fremde vertreiben, 
Dämme bauen und Gebäude errichten und danach 
die aktuelle Erntekarte auswerten. Ertrag bringen nur 
bewässerte Felder, mit Dämmen kann man die Flüsse 
umleiten. Desperados vertreiben ungeschützte Bauern. 
Der Bau von Fincas und Haciendas kostet Geld aus den 
Erträgen. Wer sein fünftes Gebäude oder das vierte auf 
bewässerten Feldern errichtet, gewinnt sofort.

Dungeons & Dragons
Das Fantasy Abenteuerspiel
Verlag: Hasbro * Marke: Parker
Abenteuer- und Ausstattungsspiel
2-5 Spieler ab 10 Jahren
Jeder Spieler verkörpert einen oder mehrere Charaktere 
und führt sie durch das Spiel, ein Spieler verkörpert den 
Spielleiter, es müssen immer alle vier Helden im Spiel 
sein. Die Helden haben Fähigkeiten und können diese 
entsprechend einsetzen, der Spielleiter gibt die Mission, 
Örtlichkeiten und sonstigen Informationen vor und ein 
Held darf in seinem Zug bis zu 2 Aktionen durchführen. 
Das Spiel endet mit einem Sieg für die Helden, wenn 
mindestens einer von ihnen die Mission erfolgreich 
beendet hat, andernfalls gewinnt der Spielleiter.

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.
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EcoZoo – Die Saurier sind los
Verlag: Euroworld, Spanien
Vertrieb: Prosynth
Konstruktions-Steckspiel
1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren
Ein neuartiges Konstruktionssystem aus der Themen-
welt der Saurier und Insekten. Variable Teile ermögli-
chen nicht nur den Zusammenbau nach Vorlage, wie 
T-Rex und Brachiosaurus, sondern auch Kreaturen, die 
der Phantasie entspringen. Für jede Menge Spiel- und 
Bauspaß ist gesorgt. Neu dazugekommen sind nun 
auch die MAKROBIONS, acht Geschöpfe vom Planeten 
MAKRON, mit denen man gegen seine Freunde Wett-
kämpfe austragen kann. Dazu gibt es auch eine 
Spielplattform im Internet unter 
http://www.makrobion.com.

Dungeons & Dragons Ewiger Winter
Verlag: Hasbro * Marke: Parker
Erweiterung zum Abenteuer- und Ausstattungsspiel
2-5 Spieler ab 10 Jahren
Jeder Spieler führt einen oder mehrere Charaktere 
durch das Spiel, ein Spieler verkörpert den Spielleiter. 
Die Helden setzen ihre unterschiedlichen Fähigkeiten 
ein, der Spielleiter gibt die Mission, Örtlichkeiten 
und sonstigen Informationen vor. Ein Held hat bis 
zu 2 Aktionen pro Zug. Die Helden gewinnen, wenn 
mindestens einer von ihnen die Mission erfolgreich 
beendet hat, andernfalls gewinnt der Spielleiter. „Ewiger 
Winter“ bringt einen neuen Charakter, Morkahn den 
Barbaren, sowie neue Regeln für die Wintermonster, 
fliegende Monster, veränderte Bewegungen etc. Nicht
ohne Grundspiel verwendbar.

Einfach genial 	 [h e bdg]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Legespiel * 1-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Jeder Spieler zieht sechs Steine, nur er sieht die Farb-
symbole. Man legt gleiche Farbsymbole nebeneinander 
oder legt die Steine einzeln ohne Kontakt zu anderen 
Steinen hin. Symbole auf dem Plan dürfen nicht über-
deckt werden, gewertet werden gleiche Symbole in fünf 
Richtungen, der gelegte Stein zählt nicht mit. Wer mit 
einer Farbe 18 Punkte erzielt, erhält einen Bonus-Zug. 
Kann kein Stein mehr gelegt werden, endet das Spiel, 
es gewinnt der Spieler dessen niedrigster Punktewert 
aller Skalen höher ist als der niedrigste Wert der 
anderen Spieler. Spiel der Spiele 2004.

Dungeons & Dragons Verbotener Wald
Verlag: Hasbro * Marke: Parker
Erweiterung zum Abenteuer- und Ausstattungsspiel
2-5 Spieler ab 10 Jahren
Jeder Spieler führt einen oder mehrere Helden durch 
das Spiel, ein Spieler verkörpert den Spielleiter. 
Dieser gibt die Mission, Örtlichkeiten und sonstigen 
Informationen vor, die Helden setzen ihre jeweiligen 
Fähigkeiten ein. Ein Held hat bis zu 2 Aktionen pro 
Zug. Die Helden gewinnen, wenn mindestens einer von 
ihnen die Mission erfolgreich beendet hat, andernfalls 
gewinnt der Spielleiter. „Verbotener Wald“ bringt neue 
Abenteuer, neue Figuren und neue Spielfelder. Dunkle 
Mächte lauern im verbotenen Wald und der Held Orwick 
und seine Freunde setzen alles daran, den Frieden der 
Wälder wiederherzustellen.

Elefantastico
Verlag: Chelona / Zoch
Vertrieb: Piatnik
Legespiel * 1-6 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Jacques Zeimet
Elefantastico entstand in Kooperation mit dem Her-
steller Chelona aus Griechenland. Dieses Lern- und 
Legespiel aus speziell bedrucktem Holz ist eine 
spielerische Metamorphose eines indischen zum 
afrikanischen Elefanten. Das Spiel, das mit seinen 
neun Elefantenplättchen alle möglichen Varianten 
zulässt, kann auf Grund verschiedener Spielregeln von 
bis zu sechs Spielern unterschiedlicher Altersgruppen 
gespielt werden – dabei haben auch Erwachsene 
ihren Spaß. Immer muss ein Elefant zusammengebaut 
werden, entweder nach Belieben oder nach Anweisung 
auf den Karten.

Elefun
Verlag: Hasbro 
Marke: MB
Ausstattungs- und Aktionsspiel
2-4 Spieler ab 3 Jahren
Elefun das Elefantenbaby spielt mit den Schmetter-
lingen und bläst mit seinem langen, ganz langen 
Rüssel (wer es genau wissen will, er ist 1 m lang) die 
Schmetterlinge in die Luft, und die Kinder dürfen auch 
mitspielen und die Schmetterlinge fangen, zuerst alle, 
die in der Luft fliegen, und am Ende der Runde auch 
jene, die auf den Boden gefallen sind. Wer die meisten 
Schmetterlinge erwischt hat, hat gewonnen. 

Elasund	 [ e ]
Serie: Ein Abenteuer auf Catan
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus Teuber
Auf Catan wird die erste Stadt mit Hafen, Hand-
werkern, Wirtshaus und Kirche gebaut. Der aktive 
Spieler würfelt, alle in dieser Reihe vertretenen Spieler 
erhalten Gold oder Machtkarten, dann kann der aktive 
Spieler gegen Gold und Nutzung von Baubriefen bauen, 
in der aktiven Reihe einen Baubrief legen und dann 
noch Bonusaktionen gegen Abgabe von Machtkarten 
ausführen. Kleinere Gebäude können überbaut werden, 
Kirchenteile ersetzen jedes andere Gebäude. Auf 
errichtete Gebäude kann man Siegpunkte setzen, wer 
zuerst alle 10 Siegpunkte verbaut hat, gewinnt.

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, an-
sonsten 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!

Elementals
Verlag: Adlung
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Kartensuchspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Roberto Fraga und Claude Vaselli
Elementals entstehen aus Luft, Wasser, Erde oder 
Feuer und verändern sich ständig. Gleichzeitig suchen 
die Spieler Elementals, die sich in zwei Teilen gleichen. 
Jeder hat seinen eigenen Stapel und Ablagestapel. 
Einer deckt seine oberste Karte als Vorlage auf, die 
anderen decken reihum ihre oberste Karte auf, wer 
eine Übereinstimmung findet, klatscht die Mittelkarte. 
Stimmt es, bekommt er alle offenen Karten, für Fehler 
muss er welche abgeben. Sonderkarten haben seltsame 
Wirkungen. Hat jemand zu wenig Karten für einen Zug, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Karten.
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Ententanz 
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Merkspiel mit Aktionselement
2-4 Spieler ab 3 Jahren
Ein Plastikrondeau simuliert einen Teich, darauf 
bewegen sich auf Knopfdruck die Entchen. Sie werden 
reihum aufgehoben und die Farbsymbole auf der 
Unterseite überprüft. Eigene Entchen kommen ins 
Nest, fremde werden zurückgestellt. Die Bewegung 
verschiebt die Entchen. Daher müssen die Kinder 
versuchen, die Positionen der Entchen gut im Auge zu 
behalten, sie lernen sich zu konzentrieren und gut 
aufzupassen. Für Kleinkinder ist allein schon die 
Bewegung der Entchen und ihr Quaken ein wahres 
Vergnügen. Neuauflage.

Ene Mene Muh, gib mir Deine Kuh!
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Merk- und Bauspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autoren: Wolfgang Kramer und Hartmut Witt
Die Spieler sind Bauern und bauen einen eigenen 
kleinen Bauernhof auf und holen Tiere in den Stall, 
Bauer Max hilft dabei. Wer dran ist, würfelt und 
zieht Bauer Max im Uhrzeigersinn weiter – je nach 
erreichtem Feld darf man ein Tier nehmen, ein Teil 
des Bauernhofs bauen oder eine Frage beantworten. 
Bei fertigem Bauernhof darf man die Baumöglichkeit 
verschenken und bekommt dafür ein Tier von der 
Weide oder vom Mitspieler. Sind alle Höfe gebaut und 
alle Tiere verteilt, gewinnt, wer die meisten Tiere im 
Stall hat.

Erstes Zaubern
Verlag: Ravensburger
Zauberkasten
1 Spieler von 6-8 Jahren
Autor: Martin Michaelski
Zauberkasten für ganz kleine Zauberlehrlinge, die 
allerdings auch schon lesen können sollten, in bewährt 
guter Ravensburger-Qualität und Ausstattung, mit 
strukturiertem Aufbau, damit die kleinen Anfänger 
schnell große Erfolgserlebnisse haben. Zwei komplette 
Zauberprogramme lassen schon die Anfänger bald 
ihren ersten Auftritt bravourös meistern. Praktische 
Tipps helfen beim Erlernen und Umsetzen der Tricks 
vom Üben in die Vorführung.
Neu gestaltete, überarbeitete Auflage

Engel & Bengel 	 [ e ]
Verlag: Ravensburger
Würfelspiel
2-6 Spieler ab 8 Jahren
Jeder beginnt je nach Spieleranzahl mit 5-15 Würfeln 
und versucht, Würfel auf vorgegebene Kombinationen 
auszulegen. Wer den letzten Würfel einer Kombination
legt, bekommt die entsprechende Summe ausgezahlt 
oder muss bei Minuspunkten zahlen. Wer als Erster 
500 Punkte hat, hat gewonnen. Der Spieler am Zug hat 
mehrere Würfe, wer würfelt, muss wenn möglich einen 
Würfel legen. Weitere passende Würfel können gelegt 
werden. Ein vorwiegend glücksdominiertes Spiel,
das viel Spaß macht, ein wenig Taktieren ist möglich. 
Neuauflage von Gambler, 1998.

Euphrat & Tigris
Verlag: Hans im Glück
Vertrieb: Schmidt
Taktisches Legespiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Reiner Knizia 
Die Spieler übernehmen eine Dynastie und versuchen, 
diese in den Gebieten Bevölkerung, Markt, Tempel 
und Landwirtschaft zu entwickeln. Dazu setzt jeder 
Spieler die Anführer seiner Dynastie in Königreiche ein 
und erweitert diese, baut Schiffe, trägt Konflikte aus 
und erringt Siegpunkte. Alle orthogonal zusammen-
hängenden Karten gelten als Königreich. Ein Zug 
beinhaltet 2 Aktionen wie Einsetzen oder Versetzen 
eines Anführers, eine Zivilisationskarte legen oder 
eine Katastrophenkarte einsetzen. Karten-Variante von 
Euphrat & Tigris 1997.

Fang den Hut!
Verlag: Ravensburger
Lauf- und Würfelspiel mit Kartenvariante
Serie: Ravensburger Klassiker * 2-5 oder 6 Spieler
Autoren: C. Neves und Reiner Knizia
Wer dran ist, würfelt und zieht eines seiner Hütchen, 
trifft er genau ein fremdes Hütchen auf gelb, fängt 
er dieses. Hütchen auf grauen Feldern werden nicht 
gefangen, dort dürfen aber nur 3 Hütchen oder Türme 
stehen. Gefangene fremde Hütchen werden im eigenen 
Heimatfeld abgesetzt. Sind nur noch Hütchen einer 
Farbe im Spiel, gewinnt, wer die meisten Hütchen 
gefangen hat. Neuauflage, mit Kartenspiel, Karten 
werden so gespielt, dass sie mit der Hütchenspitze auf 
den Spieler zeigen, Karten und Stapel können gefangen 
werden, es gewinnt, wer die meisten Karten hat.

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.

Fettnapf… in Sicht
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel um Zahlen * 2-5 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Reinhard Staupe
Die Spieler legen reihum eine Zahlenkarte aus, die 
Werte werden addiert, wird 30 überschritten, wird 
subtrahiert. Wird 10 unterschritten, wird wieder addiert 
usw., man zieht immer eine Karte nach. Zu Beginn 
zeigt jeder seine 2 Inselkarten und versucht sich alle 
fremden zu merken. Wer eine Umkehr verursacht, 
beschert dem rechten Nachbarn eine Inselkarte, die 
sich wieder alle merken sollen. Wer einen Wert ansagt, 
den ein anderer Spieler als Inselkarte hält, bekommt 
eine Fettnapfkarte. Wer die vierte kassiert, beendet das 
Spiel, wer die wenigsten hat, gewinnt.

Feste Druff
Verlag: Mad Man’s Magic
Satirisches Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Christian Schwegler
Feste Druff ist ein witziges und sehr schnell zu 
erlernendes Kartenspiel, in dem die einzelnen Spieler 
versuchen, ihre Gegner mit möglichst effektiven 
Angriffen aus dem Spiel zu werfen. Dabei ist es die 
gelungene Ausführung der einzelnen, mit möglichst 
vielen fiesen Angriffsverstärkungen gespickten, 
Attacken, die den Gegner am meisten Trefferpunkte 
kosten... es sei denn, man hat die richtige Verteidigung 
auf der Hand und lässt den Angreifer ganz dumm 
aus der Wäsche gucken. Pro Zug darf man nur einen 
anderen Spieler angreifen. Gewonnen hat, wer als 
Letzter noch auf den Beinen stehen kann. 
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Flottenmanöver 
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Positions- und Deduktionsspiel
1-2 Spieler ab 8 Jahren
Das gute alte „Schiffe versenken“ im modernen 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 ge-
samte gegnerische Flotte zu finden. Diese Ausgabe 
kommt ohne Elektronik aus, jeder Spieler hat seine 
Spielfläche für die Position der eigenen Schiffe und 
den „Radarschirm“ zum Markieren der gegnerischen 
Positionen, jeder wird versuchen, die Schiffe des 
Gegners zuerst zu orten.

Fixmix
Verlag: Nürnberger Spielkarten
Vertrieb: Heidelberger
Suchspiel * 2-5 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Frank Stark
Alle Spieler versuchen eine Kombination aus drei Wür-
feln (Rahmen, Fläche und Bild) auf einem der Spielplan-
felder zu entdecken und mit einem Finger zu berühren. 
Wer das zuerst schafft, bekommt einen Augenchip. Gibt 
es kein entsprechendes Feld, kann mit einem Nixmix 
auf das schwarze Feld getippt werden. Gibt es aber ein 
entsprechendes Feld, bekommt dessen Finder einen 
Chip vom Nixmix-Tipper. Sind alle Chips vergeben, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Chips. Drei 
Varianten, Minimix für Spieler ab 4 Jahren, Doppelmix 
ab 6 und MixMix ab 7 Jahren, sind angegeben.

Flunkern
Verlag: Ravensburger
Kartenablegespiel * 3-6 Spieler ab 8 Jahren
Serie: Ravensburger Kartenspiele
Autoren: M.A. Casasola Merkle und T. Biedermann
Jeder Spieler hat 8 Gemüsekarten und 4 Aktionskarten 
auf der Hand, der Startspieler sagt eine Gemüsesorte 
an und legt verdeckt eine Karte ab, der Spieler am 
Zug kann akzeptieren, eine Karte ablegen und die 
gleiche Sorte nennen, oder zweifeln. Wer im Unrecht 
ist, muss so viele Karten nehmen wie die angezweifelte 
Karte anzeigt. Eine angezweifelte Bombe bringt dem 
Zweifler alle Karten aus der Mitte, Gemüsewahl ändert 
die Sorte, Richtungswechsel die Spielrichtung und 
doppelter Verdacht verdoppelt die Strafkartenmenge. 
Wer zuerst alle Karten ablegt, gewinnt.

Flaschenteufel	 [g]
Verlag: Bambus
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Kartenspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Günter Cornett
Es gilt den Teufelsstich und damit Minuspunkte zu 
vermeiden. Jeder legt eine Karte zum Teufelsstich weg, 
mit dem der Verlierer bestraft wird. Dann geht je eine 
Karte an den linken und rechten Nachbarn. Es folgt 
ein Stichspiel mit Farbzwang und ohne Stichzwang 
und Trümpfe. Es sticht die höchste Karte, wird aber 
der Flaschenteufel unterboten, sticht die höchste Karte 
unter dem Wert des Flaschenteufels. Danach erhält der 
Stechende den Flaschenteufel. Wer am Ende der Runde 
den Flaschenteufel besitzt, erhält den Teufelsstich als 
Minuspunkte.

Friesen-Törn	 [ e ]
Verlag: Franjos
Vertrieb: im beratenden Fachhandel
Renn- und Rempelspiel * 2 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Herbert Schützdeller 
Segelboote werden mittels Bewegungskarten über 
das Spielfeld geführt, um möglichst oft die Boote der 
Mitspieler zu rammen  –  so wie beim Autoscooter im 
Vergnügungspark. Für jeden Treffer, den man landet, 
bekommt man einen grünen Chip als Siegpunkt, und 
auch dann wenn, man frontal oder schräg von vorn 
getroffen wird. Wird man hinten oder an der Seite 
getroffen, bekommt man einen roten Zählchip. Wie oft 
man getroffen wird, spielt keine Rolle, die Boote sind 
unsinkbar. Der fünfte Zählchip für einen Spieler beendet 
das Spiel, wer die meisten Siegpunkte hat, gewinnt.

Fußball Taktik 2006
Verlag: Stein-Thompson
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Fußballsimulation * 2 oder 4 Spieler ab 9 Jahren
Autoren: Silke Stein und Randy Thompson
Fußball Taktik 2006 bietet die Strategie und 
Atmosphäre eines realen Fußballspiels, elf Spieler pro 
Team tummeln sich auf einem traditionellen Rasenplatz, 
der Ball wird gedribbelt, gepasst und erobert. Gelbe 
und rote Karten sind genauso möglich wie Elfmeter und 
Abseitsfallen, Freistöße, Abschläge, Eckbälle  –  und das 
alles in der realen Spielzeit von 90 Minuten oder einem 
selbst gewählten Zeitraum. Bewegung von Ball und 
Figuren werden mit Würfelwurf bewegt, pro Feld ist nur 
eine Figur erlaubt, ein Zug muss binnen 60 Sekunden 
nach dem Würfeln ausgeführt werden.

Frauen & Männer
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Psychologisches Partyspiel * 3-8 Spieler ab 16 Jahren
Autor: Uwe Rosenberg
Jeder kennt die Klischees über Männer und Frauen, 
hier geht es um Themen und Wahrheiten, zu denen 
jeder etwas zu sagen weiß. Ein Männer- und Frauen-
thema wird aus den Spielkarten gewählt und jeder 
schreibt seine fünf Favoriten zu diesem Thema auf 
und vergleicht sie dann mit denen der Mitspieler. 
Für Übereinstimmungen gibt es Punkte, mit jeder 
Übereinstimmung ergibt eine Antwort mehr Punkte, 
alle Spieler notieren sich die Gesamtpunkte für jede 
Übereinstimmung. Nach 8 Runden gewinnt der Spieler 
mit den meisten Punkten.

GameDisk 
Die interaktive Quiz-Show für Kinder
Verlag: Noris * Vertrieb: Simba Toys
Quizspiel * 1-6 Spieler ab 6 Jahren
Autoren: Michael Rüttinger und Georg Sommer
Auch in der Kinder-Version bietet das Spiel 3 Stunden 
Quiz-Show live. Mit altersgemäßen Fragen. Pro Spieler 
braucht man eine GameDisk oder einen Antwortblock. 
Man hat 10 Quiz-Runden zur Auswahl, jede besteht 
aus 5 Spielen mit jeweils 6 Fragen. Nach jeder Frage 
entscheidet man sich für eine Antwort und drückt den 
Knopf der GameDisk oder trägt die Antwort ein. Mit 
einem von der DVD angegebenen Kontrollcode kann 
die GameDisk feststellen, wie viele Antworten man 
richtig hat. Wer nach 5 Runden dann die meisten rich-
tigen Antworten hat, gewinnt.

GameDisk 
Die interaktive Quiz-Show
Verlag: Noris * Vertrieb: Simba Toys
Quizspiel * 1-6 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Michael Rüttinger und Georg Sommer
Eine 3-Stunden-DVD und ein Spielgerät namens Game-
Disk bietet ein interaktives Quiz-Spiel mit Computer 
oder TV-Gerät. Pro Spieler braucht man eine GameDisk 
oder einen Antwortblock. Man hat 10 Quiz-Runden 
zur Auswahl, jede besteht aus 5 Spielen mit jeweils 
6 Fragen. Nach jeder Frage entscheidet man sich für 
eine Antwort und drückt den Knopf der GameDisk oder 
trägt die Antwort ein. Mit einem von der DVD angege-
benen Kontrollcode kann die GameDisk feststellen, wie 
viele Antworten man richtig hat. Wer nach 5 Runden 
dann die meisten richtigen Antworten hat, gewinnt.
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Geisterwäldchen	 [ e ]
Verlag: Drei Magier
Vertrieb: Schmidt
Würfelspiel mit Magneteffekt * 2-6 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Michelle Schanen
Die Kinder sind dem Gespenst in der Ruine entkommen 
und landen in einem Wald auf dem Weg nach Hause. 
Auch im Wald werden sie von zwei Gespenstern ver-
folgt, aber ein großer Zwerg hilft ihnen durch den Wald. 
Wer dran ist, würfelt und zieht, trifft die Figur den 
Riesenzwerg, bleibt sie dran hängen und zieht mit ihm 
weiter, für einen erwürfelten Geist muss man den Geist 
überstülpen und stehen bleiben. Der Baumstamm kann 
nur einzeln überquert werden, der Zwerg darf allein 
nicht gezogen werden, wenn eine Figur mit dem Zwerg 
das Zielfeld erreicht, hat sie gewonnen.

GameDisk 
Das interaktive Master-Quiz
Verlag: Noris * Vertrieb: Simba Toys
Quizspiel * 1-6 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Michael Rüttinger und Georg Sommer
Diese Variante bietet 3300 Fragen und Auswahlant-
worten, dazu 110 Quiz-Karten, mit denen man das Spiel 
auch ohne DVD spielen kann. Pro Spieler braucht man 
eine GameDisk oder einen Antwortblock. Man hat 10 
Quiz-Runden zur Auswahl, jede besteht aus 5 Spielen 
mit jeweils 6 Fragen. Nach jeder Frage wählt man eine 
Antwort und drückt den Knopf der GameDisk oder trägt 
die Antwort ein. Mit einem von der DVD angegebenen 
Kontrollcode kann die GameDisk feststellen, wie viele 
Antworten man richtig hat. Wer nach 5 Runden dann 
die meisten richtigen Antworten hat, gewinnt.

Gelb gewinnt!	 [g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Kartenspiel * 2-8 Spieler ab 7 Jahren
Wer dran ist, spielt eine Karte aus - hat sie denselben 
Wert wie eine oder in Summe mehrere Karten in der 
Tischmitte, kann man diese Karten und die eigene 
zusammen ablegen. Kann man keine Karte nehmen, 
legt man die eigene Karte in die Mitte. Kann jemand 
alle Karten aus der Tischmitte nehmen, bekommt 
er einen Gewinnchip. Sind alle Handkarten gespielt, 
bekommt man neue, sind alle Karten verteilt und 
gespielt, bekommt man für die gelbe 7, die meisten 
gelben Karten und die meisten Karten insgesamt je 
einen Chip, nach einigen Runden gewinnt der Spieler 
mit den meisten Chips.

Gefangen in der Geisterbahn
Verlag: Pegasus
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Abenteuerspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Lutz Stepponat
Gefangen in der Geisterbahn trifft man die gruseligsten 
und grässlichsten Kreaturen der klassischen Literatur 
des Grauens. Um zu entkommen, müssen die Spieler 
einen Schlüsselcode herausfinden und dazu passende 
Schlüssel besorgen und diese auch richtig anwenden 
oder als Geist mit einem Moralwert unter Null die 
Mitspieler genau daran hindern. Ein Zug besteht 
aus Drehen einer Schienenkarte, Bewegung und 
ortsunabhängiger Aktion sowie Zug beenden. Der Geist 
mit den meisten Schrecklichen Siegpunkten gewinnt 
dann, wenn der letzte Spieler zum Geist geworden ist.

Geomag Jubiläumspack
Verlag: Joker
Vertrieb: Spielwaren Heinz
Magnet- und Konstruktionsspiel
1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren
Faszination durch Magnetismus! 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. Geomag 
Jubiläumspack besteht aus 1 Pack Color mit 60 Teilen 
und 1 Pack Panel mit 46 Teilen.

Geschenkt	 [g]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel
3-5 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Thorsten Gimmler
Eine Karte liegt in der Mitte, wer dran ist, muss die 
Karte nehmen und als Minuspunkte entsprechend ihrem 
Wert bei sich ablegen, oder man lehnt sie ab und legt
einen seiner Chips daneben. Zahlenketten zählen nur 
so viele Punkte wie die niedrigste Karte der Kette, Chips 
bei Spielende sind Pluspunkte. Wer eine Karte  nimmt, 
bekommt die daneben liegenden Chips. Sind alle Karten
vergeben, wird abgerechnet, wer die wenigsten Minus-
punkte hat, gewinnt.

GEOlino Reporterspiel
Verlag: Ravensburger
Reise-, Quiz- und Legespiel
2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Die Spieler reisen als Reporter um die Welt und 
sammeln Beiträge und Bilder für ein GEOlino-Heft. 
Sie ziehen entweder den Reporter und nehmen ein 
rundes Plättchen, nehmen nur ein Textplättchen oder 
nehmen ein Flugticket. 3 runde oder 3 weiße Plättchen 
eines Themas ergeben eine Redaktionskonferenz: Eine 
Themenscheibe wird eingesetzt, alle tippen auf richtige 
Antworten. Wer richtig tippt bekommt quadratische 
Heftseiten des aktuellen Themas. Vollständige Hefte 
werden zu Themen passend zum Titel, Werbung und 
längste zusammenhängende Artikel zu einem Thema 
gewertet, wer die meisten Punkte erzielt, gewinnt.

Go West	 [h e]
Verlag: Phalanx
Vertrieb: Kauffert
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Leo Colovini
Der Wagentreck der Siedler zieht von Osten nach 
Westen. Die Spieler haben Aktionskarten, mit denen 
sie gegen Bezahlung in den vier Regionen Scheiben 
platzieren, Wagen bewegen oder die Karten gegen 
neue Scheiben tauschen. Wer eine Wertung möchte, 
bezahlt dafür ebenfalls mit Scheiben, gewertet wird 
in allen Regionen, Anspruch auf Punkte erwirbt man 
durch die Scheiben mit Mehrheiten oder durch die 
relative Position zum Teilungsstein, die tatsächliche 
Punktemenge hängt von den in der Region vorhan-
denen Planwagen ab. Spiele Hit für Experten 2005.

Girls’ Time
Verlag: Hasbro
Mädchenspiel * Serie: MB
2-4 Spieler ab 9 Jahren
Das Spiel kann mit jeder beliebigen Zeitschrift gespielt 
werden. Spielziel ist es, 4 Bilderkarten und dadurch 
den Flip-Chip zu bekommen. Die Flip-Unit wird aktiviert 
und fungiert als Spielmoderator für die 3 Varianten 
Girls’ Time 1, Girls’ Time 3 oder Tops & Flops. Eine 
Kategoriekarte wird aufgedeckt, Flip wird gedrückt, 
und jeder blättert seine eigene Zeitschrift durch und 
versucht, den auf der Karte angegebenen Gegenstand 
zu finden. Wer ihn findet, drückt Flip und zeigt das Bild. 
Sind alle damit einverstanden, gibt es eine Bildkarte. Je 
nach Variante gibt es unterschiedliche Aufgaben.
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Halli Galli Extreme
Verlag: Amigo * Vertrieb: Berg Toy
Karten- und Reaktionsspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Haim Shafir
Ein hübscher Fruchtsalat in bunten Farben: Bananen, 
Erdbeeren, Zwetschken, Limonen ... und die Spieler
machen immer neue Mischungen in diesem Obst-
haufen. In dieser Extremversion spielen Elefant, Affe 
und Schwein mit, und es muss geklingelt werden, 
sobald 2 identische Früchtekarten zu sehen sind 
oder der Elefant ohne Erdbeeren oder der Affe ohne 
Limonen oder das Schwein auftauchen. Wer keine 
Karten mehr ablegen kann, scheidet aus, sind nur mehr 
2 Spieler im Spiel gilt eine Sonderregel für irrtümliches 
Klingeln, und am Ende gewinnt der Spieler mit den 
meisten Karten.

Gracias
Verlag: Ravensburger
Serie: Ravensburger Kartenspiele 
Kartenlegespiel * 3-6 Spieler ab 9 Jahren
Autoren: Richard Borg und Alan R. Moon
Jeder Spieler hat 2 Karten, Stapel mit je 2 offenen 
und einer verdeckten Karte liegen in der Mitte. Der 
Spieler am Zug wählt einen Stapel, nimmt sich die 
verdeckte und eine offene Karte und verschenkt die 
zweite. Nach 12 solchen Runden sortiert jeder seine 
Karten, Fünfergruppen werden verdeckt, Reste bleiben 
offen liegen. Pro Sorte muss dann der Spieler mit den 
meisten offenen Karten diese abwerfen, dann zählt 
jede offene Karte 1 Punkt und jeder verdeckte 5er-
Stapel auch einen Punkt, wer die meisten Punkte hat, 
gewinnt.

Hamstern
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel * Serie: Die gelbe Reihe
2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autor: Reinhard Staupe
Die Hamster sammeln Wintervorrat, aber sie brauchen 
immer 6 gleiche Speisen. Die Karten sind verdeckt, der 
Spieler am Zug deckt eine Karte auf und entscheidet, 
ob er weiter macht – deckt er 2 gleiche Speisen hinter-
einander auf, verliert er alle aufgedeckten Karten. Hört 
er auf, bekommt er alle aufgedeckten Karten, nach der 
4. Karte muss er aufhören. Hat er nun von einer Sorte 
genau 6 Karten, bekommt er einen Pokal, verliert aber 
alle anderen Karten. Hat er von einer Sorte mehr als 
6 Karten, verliert er nur alle Karten dieser Sorte. Wer 
zuerst 3 Pokale hat, gewinnt.

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 erlegt alle Tiere in Schussrichtung, der Bär frisst 
Holzfäller und Jäger, der Fuchs Fasane und Enten. Am 
Ende gibt es Punkte für jedes erhaltene Kärtchen, der 
Spieler mit den meisten Punkten gewinnt.

Heckmeck am Bratwurmeck	 [ e ]
Verlag: Zoch
Vertrieb: Piatnik
Würfelspiel * 2-7 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Bratwurmportionen mit den Werten 21 bis 36 liegen 
aus. Reihum versucht man eine Portion vom Grill oder 
von einem Mitspieler zu ergattern. Man wirft alle 8 
Würfel, wählt ein Symbol und legt die entsprechenden 
Würfel vor sich ab. Die restlichen darf man weiter 
würfeln, muss aber andere Symbole wählen. Die Werte 
werden addiert, Würmer zählen je 5 – mit passendem 
Wert und mindestens einem Wurm bekommt man die 
Portion. Fehlversuche kosten eine Portion. Gibt es am 
Grill keine offenen Portionen mehr, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Würmern auf seinen Portionen.

Heiratsfähig	 [ e ]
Verlag: Mad Man’s Magic
Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: D. Cook, D. Moffet, R. Keller und T. Cook
Heiratsfähig ist ein satirisches Kartenspiel, in dem es 
darum geht, sich möglichst lange vor dem Hafen der 
Ehe zu drücken, wobei am Ende des Spiels immer 
nur ein glücklicher Single übrig bleiben kann. Wer 
dran ist, zieht 2 Karten vom Ausredenstapel und 
die oberste „bitte Schatz“-Karte und kann dann mit 
seinen Karten darauf reagieren, gegen Ausreden 
eines Spielers können die anderen Einfluss-Karten 
spielen. Ereigniskarten werden befolgt, angenommene 
Verpflichtungen werden vor dem Spieler abgelegt, wer 
Verpflichtungen im Wert von mehr als 30 Punkten hat, 
scheidet aus.

Hazienda	 [ e ]
Verlag: Hans im Glück
Vertrieb: Schmidt
Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Wolfgang Kramer
Die Spieler sind Großgrundbesitzer in Argentinien. 
Sie erwerben Land und Tiere, bauen Haziendas, 
ernten und verkaufen Viehherden am Markt. Es 
gewinnt, wer über die meisten Punkte verfügt. Punkte 
bekommt man für Zugänge zu Märkten und Wasser, 
für Landketten und Haziendas sowie für Geld. Wer 
dran ist, wählt 3x beliebig aus folgenden Aktionen: 
1 Objekt kaufen (Land, Tier, Hazienda, Wasser), 1 
Karte ausspielen (Land oder Tier) oder 1 Erntechip 
setzen. Nach Ende des ersten Tierkartenstapels gibt 
es eine Zwischenwertung, nach dem zweiten die 
Schlusswertung.

Hero Clix
Verlag: Wizkids
Vertrieb: Fantasy Productions
Tabletop * 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Autoren: K. Barrett, J. Weisman und M. Robinson
Hero Clix funktioniert analog zu Mageknight und 
ist ein Tabletop mit vollständig bemalten und 
zusammengebauten Miniaturen zum Sammeln, 
angesiedelt in der Welt der Comicfiguren. Es gibt 
unterschiedliche Serien, Marvel Hero Clix, DC Hero Clix 
und nun neu Indy Hero Clix, Figuren aus unabhängigen 
Comics wie Dark Jorse oder Atomico. Jeder Charakter 
hat seine eigenen Spielwerte und Fähigkeiten, die ihn 
im Kampf auszeichnen und sich während des Spiels 
verändern. Diese Veränderungen werden auf der 
Drehscheibe in der Figurenbasis markiert.

Hennen Rennen	  [ e ]
Verlag: Piatnik
Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Jede Henne will ganz oben auf der Hühnerleiter sitzen, 
auf jeder Sprosse ist nur Platz für ein Huhn. Jeder 
spielt eine Handkarte verdeckt aus, die zweithöchste 
Karte gewinnt die Runde. Der Spieler legt die Karte 
auf ein beliebiges Sprossenfeld am Plan und setzt 
eines seiner Hühner auf die Karte. Ab der 2. Runde 
wird offen ausgespielt. Fordert ein Huhn eine besetzte 
Sprosse, wird dieses Huhn und möglicherweise  andere 
nach genauen Regeln verdrängt, ein davon betroffener 
Spieler muss pro Sprosse einen Chip abgeben. Sind alle 
Karten gespielt, werden Positionen, verbliebene Chips 
und Hühner im Staub gewertet.
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Hol‘s der Geier 	 [d]
Verlag: Ravensburger
Kartenspiel
2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Alex Randolph
Dieser Geier ist ein langlebiger Vogel mit den Eigen-
schaften 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.

Heroscape 	 [ e g]
Die Schlacht aller Zeiten Master Set
Aufstieg der Walküren
Marke: MB * Verlag: Hasbro 
Abenteuer- und Ausstattungsspiel
2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Heroscape ist als Basis-System für Tabletop-Spiele 
ausgelegt und mit einer passenden Story hinterlegt: 
Auf Valhalla werden Quellen gefunden, deren Wasser 
stark macht und Visionen von Lebewesen aus allen 
Zeiten und Welten hervorruft, die nun von den Valkyries 
nach Valhalla gelockt werden um dort ihre Kämpfe 
auszutragen. Das Basis-Set bietet Landschafts-Hexes, 
Armeekarten, Machtkarten, Zubehör und wunderschöne 
Miniaturen für vorgegebene und eigene Szenarien. 
Ausbausätze für die verschiedensten Themenwelten 
sind angekündigt.

Hot-Shot
Verlag: Hasbro * Marke: Tiger
Geschicklichkeitsspiel
1 oder mehr Spieler ab 7 Jahren
Kugeln müssen zuerst auf das Trampolin und dann 
in eines der Ziellöcher geschossen werden, und 
weil das nicht schon schwer genug ist, gibt es dazu 
Musik, Soundeffekte, Spielvarianten und einen vom 
Schachteltext als „crazy“ bezeichneten Moderator. Es 
gibt 3 Spielvarianten, bei „30 Sekunden Schuss“ geht 
es darum, wie viele Punkte man in 30 Sekunden erzielt, 
bei der „25 Punkte Jagd“ ist die Zeit gesucht, in der 
man 25 Treffer schafft und bei „Hot Shot Volltreffer“ ist 
die Frage, wie viele Volltreffer schafft man, bevor man 
10 Fehltreffer kassiert? Für Perfektionisten bietet das 
Spiel auch einen Trainingsmodus an.

Himalaya	 [e bdg]
Verlag: Tilsit * Vertrieb: Piatnik
Handelsspiel * Serie: Tilsit Collection
3-4 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Regis Bonnessée und Guillaume Blossier
20 Dörfer mit drei unterschiedlichen Niveaus im 
Himalaya, verbunden durch drei verschiedene Pfade, 
diese grenzen an 8 verschieden große Regionen. 
Das Spiel besteht aus 12 Runden mit je 5 Phasen: 
Weitersetzen des Rundenanzeigers, Geheime Wahl 
der Aktionen, Ausführen der Aktionen, Rohstoffe und 
Aufträge erneuern und Inventur nach den Runden 
4, 8 und 12. Im Rahmen dieser Aktionen erhalten 
die Karawanenführer Befehle für Fortbewegung oder 
Handel, um mit Yaks, Stupas und Delegationen den 
meisten religiösen, wirtschaftlichen und politischen 
Einfluss zu erreichen.

Husch husch kleine Hexe 	 [b]
Verlag: Ravensburger
Such- und Merkspiel 
2-6 Spieler von 4-8 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 ange-
gebene Altersgruppe geeignet, macht aber auch 
größeren Kindern viel Spaß.

Il Principe	 [ e ]
Verlag: Mind the Move
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Emanuele Ornella
Jeder der Spieler führt eine Familie im Italien der 
Renaissance und versucht, die prächtigsten Gebäude 
der Stadt zu bauen und die Familie in Kultur, Religion, 
Politik, Adel und Handel zu vertreten sowie Einfluss 
in Gebieten und Städten zu erwerben. Jede Runde 
besteht aus vier Phasen: Gebäudekarten ziehen und 
legen, Gebäudekarten versteigern, Stadt bauen oder 
Karten spielen, Rollenkarten verteilen. Für Städtebau, 
Rollenkarten, Gebäudekarten sowie Geld und Wappen-
marker-Mehrheiten bekommt man Siegpunkte, wer die 
meisten hat, gewinnt.

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.

Inferno
Verlag: Piatnik
Kartenspiel * 3-7 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Jeder Spieler versucht seine 12 Karten abzuspielen, 
wer nicht geben kann, muss nehmen! Der Erste spielt 
eine Karte und nennt Farbe und Wert. Reihum soll 
jeder Spieler eine Karte zugeben, die in Farbe oder 
Wert gleich sein muss wie die erste Karte. Wer nicht 
zugeben kann oder will, nimmt alle Karten und spielt 
eine neue aus. Wer seine letzte Karte spielt, sagt „out“, 
es wird noch so lange weitergespielt, bis ein Spieler 
die Karten nimmt. Dann zählen alle die Karten vor sich, 
Infernokarten zählen ihren Wert, alle anderen eins. 
Nach so vielen Runden wie Mitspielern gewinnt der
Spieler mit den wenigsten Punkten.

In 80 Tagen um die Welt 	 [ e bd]
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert
Reisespiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Michael Rieneck
Die Spieler wollen wie Phileas Fogg in 80 Tagen um die 
Welt reisen und benutzen dazu Schiff oder Eisenbahn, 
manchmal auch den Ballon oder einen Elefanten. Wer 
dran ist, zieht eine Karte und führt die dazugehörige 
Aktion aus, wer danach reisen möchte gibt die erforder-
lichen Verkehrsmittel ab und bekommt deren Wert 
als Reisetage angerechnet, zwei gleichwertige Karten 
zählen dabei nur als eine. Für Gold kann man Karten 
kaufen oder neu würfeln, wer mit den wenigsten 
Reisetagen ins Ziel kommt gewinnt, sind alle länger als 
80 Tage unterwegs gewesen, gewinnt, wer zuerst im 
Ziel gewesen ist.
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Jenseits von Theben	 [ e ]
Verlag: Prinz Spiele
Lauf- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Peter Prinz
Die Spieler bewegen sich als Archäologen durch Europa 
und erwerben in den Städten Wissen, Assistenten oder 
Objekte. Bewegung und Erwerb werden durch Wochen 
auf der Zeitskala bezahlt, ebenso die Bewegung zu 
Ausgrabungsstätten und die eigentliche Grabung. Mit 
den Fundstücken aus den Grabungen kann man sich 
an Ausstellungen beteiligen und versuchen, diese zu 
gewinnen. Nach Ablauf von zwei oder drei Jahren auf 
der Zeitskala gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten aus Wissen, Fundstücken, Konferenzkarten 
und gewonnenen Ausstellungen.

Jambo	 [bdg]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei * Kartenlegespiel
2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Rüdiger Dorn
Als Händler im Herzen Afrikas versuchen die Spieler 
mit guten Geschäften das meiste Gold zu verdienen. 
Jeder Spieler hat einen großen Marktstand, auf dem 
er Waren anbietet, dazu kann er kleinere Marktstände 
erwerben. Durch Ausspielen von Warenkarten kauft 
man Waren auf Vorrat ein und legt sie auf freie Felder 
der Marktstände, man kann mit Warenkarten auch 
Waren verkaufen. Mit Personen- und Tierkarten kann 
man sich einmalig Vorteile und dem Gegner Nachteile 
verschaffen, Gegenstände kann man dauernd nutzen, 
Jambo lebt vom cleveren Einsatz der Kartenfunktionen.

Jumbo Magnets - Magnetspiel
Verlag: Simm Marketing * Vertrieb: Prosynth
Magnet-Konstruktionsspiel
1 oder mehr Spieler ab 1 Jahr
Jumbo Magnets sind überdimensionale Magnetstäbe 
ähnlich der derzeit erhältlichen diversen Magnet-
Konstruktionsspiele, jedoch im „Megaformat“. Jumbo 
Magnets besteht aus gleich großen Magnetstäben 
und Kugeln in verschiedenen Farben, und es gibt nur 
eine Spielregel: „Eigene Kreativität!“ Jumbo Magnets 
ist ideal für Kleinkinder und Kinder im Volksschulalter. 
Spielend erlernen sie die Welt des Magnetismus und 
das konkrete Verstehen der Geometrie. Jumbo Magnets 
gibt es in drei verschiedenen Verpackungsgrößen. 
Ein Spiel, das Kinder und Erwachsene gleichermaßen 
begeistert.

Jenga Extreme
Verlag: Hasbro
Serie: Parker
Spielefamilie: Jenga
Geschicklichkeitsspiel
2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
Und noch eine Variante für den Bauklötzchen-Klassiker, 
diesmal kommt er uns im wahrsten Sinne schräg! 
Die Klötze sind nicht mehr rechteckig, sondern 
abgeschrägt, haben die Form eines Parallelogramms. 
Das Spielprinzip bleibt das gleiche – der aktive Spieler 
zieht einen Klotz aus dem Turm und legt ihn mit einer 
Hand oben auf den Turm drauf, wer den letzten Klotz 
legen konnte, bevor der Turm einstürzt, gewinnt.

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, an-
sonsten 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!

Junior Labyrinth
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: Das ver-rückte Labyrinth
Schiebe- und Positionsspiel
1-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Max J. Kobbert
Der große Renner 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.

Jungle Speed 	 [h e g]
Verlag: Piatnik
Reaktionsspiel * 2-12 Spieler ab 7 Jahren
Autoren: Thomas Vuarchex und Pierric Yakovenko
Auf 80 Karten sind verschiedene einander sehr ähnliche
Symbole zu sehen, die auch in verschiedenen Farben 
vorhanden sind. Jeder Spieler hat einen Stapel ver-
deckter Karten, die oberste Karte wird umgedreht. 
Sind 2 gleiche Formen sichtbar, greifen beide Spieler 
so schnell wie möglich nach dem Totem, der Verlierer 
muss beide Ablagestapel und den Stapel unter dem 
Totem nehmen. Erscheint die Karte „Alle greifen zu“, 
versuchen alle, als Erster das Totem zu erwischen. Der 
Gewinner legt seinen Ablagestapel unter das Totem. 
Wer seine letzte Karte aufdeckt, gewinnt.
Spiele Hit für Viele 2003.

Kaboodl
Verlag: Mattel
Kartenspiel
2-6 Spieler ab 7 Jahren
Wer die meisten Punkte hat, wenn der Kaboodl – das 
Kartenreservoir – leer ist, gewinnt das Spiel. Kaboodl-
Karten sind Karten, die alle Merkmale der anderen 
Karten vereinen, Kreatur, Farbe und Punkte. Der 
Kaboodl wird ausgelegt, jeder hat 7 Handkarten. Der 
Spieler am Zug zieht auf 8 Karten nach und kann, so er 
die passenden Karten hat, eine Kaboodl-Karte aus der 
Mitte nehmen, auch mehrmals, und auch Aktionskarten 
spielen. Aktionskarten sind Punktewahlkarte, K’baam 
um Kaboodlkarten von Mitspielern zu nehmen, und 
K’bosh um davor zu schützen.

Junior Memory
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: Memory
Such-, Merk- und Sammelspiel
2-8 Spieler von 3-6 Jahren
Das Junior-Mitglied der Ravensburger Memory-Familie 
ist das wohl bekannteste und am weitesten verbreitete. 
Die wunderschön fotografierten Naturmotive, 
faszinierende Muscheln, leuchtende Blüten, Früchte 
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.
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Kampf der Geschlechter
Verlag: University Games * Vertrieb: Piatnik
Kommunikationsspiel
2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
Wissen Männer, was Frauen gegen eine Laufmasche 
in der Strumpfhose tun? Und wissen Frauen, welche 
Funktion im Auto die Zündkerze hat? Den Sieg über 
das andere Geschlecht erringt nur, wer auf typische 
Männer- bzw. Frauenfragen die richtige Antwort weiß. 
Ein lustiges, provozierendes Spiel, das die Hormone in 
Wallung bringt. Die Frauen- und Männerteams stellen 
einander Fragen, für richtige Antworten darf das Team 
weiterziehen, die Teams dürfen sich untereinander 
beraten, bevor sie antworten. Das Team, das zuerst 
mit beiden Figuren den gegenüberliegenden Planrand 
erreicht, gewinnt.

Kahuna	 [e bdg]
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.

Kecke Frösche
Verlag: Goldsieber 
Vertrieb: Simba Toys
Kartenspiel * Serie: à la carte
2-4 Spieler ab 7 Jahren * Autor: Peter Neugebauer
Drei Biotope liegen aus, die Froschkarten sollen den 
Biotopen zugeordnet werden. Die Spieler können je 
nach Anzahl der vor ihnen liegenden Karten nachziehen 
und nach Biotop getrennt ablegen und bis zu zwei 
Karten in die Tischmitte spielen, dort dürfen nie zwei 
exakt gleiche Karten übereinander liegen. Wer zwei 
oder mehr Karten mit gleichem Symbol nebeneinander 
ablegt, bekommt einen Gewinnchip, Störche werden 
separat gesammelt und decken Kartenstapel auf oder 
zu, Knallfrösche stehlen Störche. Bei Spielende punktet 
man für Karten der Mitspieler und Gewinn-Chips.

Kai Piranja 
Verlag: Abacus
Vertrieb: Piatnik
Kartenlegespiel * 3-6 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Oliver Igelhaut
Wer dran ist, deckt eine Karte mit Fisch-Rückseite 
auf, sie zeigt eine von 4 Fisch-Arten, als klein + satt, 
groß + satt oder mittelgroß + hungrig. Einen satten 
Fisch legt man ab, wenn er mit einem Merkmal zum 
letzten liegenden Fisch passt. Dann kann man weiter 
aufdecken oder seinen Fang einholen und aufhören 
oder nur aufhören. Ein hungriger Fisch frisst von rechts 
den Fang des Spielers auf, bis er einen Artgenossen 
trifft. Damit wird er ein fetter Fisch, der auch gefangen 
werden kann. Bei Spielende gewinnt der Spieler mit 
den meisten Fischkarten in den eingeholten Fängen.

Ketch Up
Verlag: Piatnik
Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 6 Jahren
Autoren: Leo Colovini und Dario di Toffoli
Die Spieler versuchen möglichst viele komplette 
Kartenauslagen zu sammeln. Es gibt 21x3, 20x4, 20x5, 
24x6 und 21x7. Die Karten werden gleichmäßig an alle 
Spieler verteilt, jeder nimmt 3 Karten auf die Hand. Für 
jeden Wert werden getrennte Stapel ausgelegt, der 
Spieler am Zug spielt bis zu 3 Karten auf die Stapel aus 
und zieht entsprechend aus seiner Reserve nach. Legt 
ein Spieler die letzte Karte eines Stapels, z. B. die 3. 
Karte im 3er-Stapel, darf er ihn nehmen und getrennt 
ablegen. Wer alle Karten abgelegt hat, beendet das 
Spiel, es gewinnt der Spieler mit den meisten ge-
wonnenen Karten, egal welchen Wertes.

King Arthur 	 [h e g]
Verlag: Ravensburger
Abenteuerspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Wer das Schwert aus dem Felsen zieht, wird Englands 
neuer König, dazu braucht er je nach Variante 30 oder 
40 Siegpunkte und 2 oder 3 Ausrüstungsgegenstände. 
All dies findet er in den Dörfern, Burgen, Türmen und 
sonstigen Schauplätzen auf dem Spielplan. Eine 
elektronische Steuereinheit wird durch Berühren der 
Figur und der Aktions-Buttons aktiviert und gibt über 
eine von 47 neutralen Spielfiguren Spielsituationen 
vor, der Spieler entscheidet wieder mittels Berührung, 
wie er darauf reagiert. Die Steuereinheit merkt sich 
Standort, Punktestand und Aktionen der Figur und 
reagiert darauf. Spiel der Spiele 2003.

Keine Panik!
Verlag: Piatnik
Quizspiel * 2-12 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: David Mair und Bill Van Orden
„Keine Panik“ ist ein schnelles Wissensquiz für die 
ganze Familie. Auf jeder Karte gibt es Fragen in vier 
verschiedenen Schwierigkeitsstufen: Von einfachen für 
die Jüngsten bis zu schwierigen für die, die sehr viel 
wissen. Wer schneller antwortet, erzielt mehr Punkte. 
Jeder Spieler, dem es nicht so leicht die Sprache ver-
schlägt, kann gewinnen! Der Spieler am Zug gibt die 
geforderte Anzahl Antworten und erhält die Punkte 
entsprechend der verbliebenen Zeit, pro Runde ist eine 
Antwort mehr gefordert. Nach der 5. Runde gewinnt 
der Spieler mit den meisten Punkten.

Kippit
Verlag: Franjos
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Balancespiel
2 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Torsten Marold 
Das Spielprinzip ist ganz einfach - man soll schnellstens 
und als Erster seine Würfel loswerden. Man besitzt zu 
Beginn 22 davon und legt sie einzeln und vorsichtig 
auf die höher stehende Hälfte der Wippe. Kippt die 
Wippe zur anderen Seite um, ist der andere Spieler 
an der Reihe, er muss aber alle Würfel nehmen, die 
beim Kippen heruntergefallen sind. Beim Einsetzen 
der Würfel darf man Würfel oder Kippe nicht mit den 
Fingern berühren.

King Arthur Das Kartenspiel
Verlag: Ravensburger
Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Ziel ist hier, der Erste Ritter an der Tafelrunde König 
Arthurs zu werden, und dazu muss man möglichst 
viele ritterliche Abenteuer bestehen. Die Widersacher 
werden ausgelegt und werden von den Spielern durch 
Abgabe von Ritterkarten besiegt und aufgenommen. 
Mit diesen besiegten Widersachern kann man dann 
Abenteuerkarten aufnehmen, die Abenteuerkarten 
geben die benötigte Kombination an Widersachern an. 
Sind alle bis auf eine Abenteuerkarte aufgenommen, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten aus 
Abenteuerkarten und Widersachern auf der Hand.
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Komm mit!
Verlag: Piatnik
Begleitspiel zu CD und Buch
1 oder mehr Spieler ab 5 Jahren
Timna Brauer, eine Sängerin mit multikulturellem 
Hintergrund, singt mit einem Kinderchor Kinderlieder 
aus aller Welt. Die CD wird begleitet von einem 
Liederbuch mit Noten und Texten und von einem 
Spiel, das in Motiv und Farben optisch die gleiche 
Lebensfreude und Fröhlichkeit ausstrahlt, die in den 
Kinderliedern zum Ausdruck kommt. Musik, die zum 
Spielen einlädt, Spiele, die an Musik erinnern, eine 
wunderschöne und gelungene Kombination von zwei 
der schönsten Freizeitbeschäftigungen der Menschen.

Knack den Safe
Verlag: Mattel
Agentenspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Tief unter der Erde im Verbrecher-Hauptquartier (VHQ) 
befindet sich der Safe. Dieser Safe ist ein wahres 
Wunder an Technik und wird vom Erdboden und einer 
massiven, 5 Meter dicken Stahltür geschützt. Im Safe 
liegen die Pläne der Verbrecher. Die Mission für Euer 
Agententeam: Holt die Pläne aus dem Safe. Leider 
wurde der Selbstzerstörungsmechanismus des Safes 
ausgelöst! Ihr habt genau 30 Minuten Zeit, um die 
versteckten Safeschlüssel im VHQ zu finden. Habt Ihr 
sie gefunden und ins Safe-Schloss gesteckt, hält die 
Uhr an, und Eure Mission war erfolgreich. Denkt immer 
daran, dass Ihr alle gemeinsam gewinnt oder verliert, 
Ihr müsst als Team zusammenarbeiten.

Können Schweine fliegen?
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Professor Heinz Sielmanns Tierwelt
Quizspiel * 2-4 Spieler von 5-12 Jahren
Autor: Sonja Hässler
Die 22 Merkmalskärtchen wie „hat 4 Beine“ oder 
„hat Krallen“ liegen bereit. Jede Runde wird ein Tier 
aufgedeckt, und wer ein passendes Merkmal kennt, legt 
seinen Chip auf die Karte, jeder darf alle seine Chips 
verteilen, aber nur ein Chip darf auf einem Merkmal 
liegen. Dann wird kontrolliert, und für jedes richtige 
Merkmal darf der Spieler ein Feld vorrücken, für ein 
falsches Merkmal geht man zurück. Wer nach 5 Runden 
am weitesten vorne steht, gewinnt. Mit mehreren 
Spielvarianten.

Knowing me knowing you
Verlag: Hasbro * Marke: Parker
Kommunikations- und Partyspiel
2-6 Spieler ab 12 Jahren
Wer seine Mitspieler sehr gut kennt und dadurch 
Fragen richtig beantwortet und die Antworten der 
Mitspieler voraussagt, wird gewinnen. Der Vorleser 
stellt Fragen über Mitspieler A, dieser notiert seine 
Antworten, und die anderen Mitspieler notieren die 
Antworten, von denen sie glauben, dass A sie geben 
wird. Nach 5 Fragen werden die Antworten ausge-
wertet, jeder Spieler punktet für Übereinstimmungen 
und sammelt Chips in den entsprechenden Farbfächern 
seines Sammlers. Wurden jedem Spieler 5 Fragen 
gestellt, gewinnt wer in Summe die meisten Spielsteine 
hat.

Kristallica
Verlag: Hasbro
Marke: MB
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 ver-
loren und scheidet aus, die Eiskristall-Würfel werden 
wieder eingesetzt, und die nächste Runde beginnt, 
usw. bis nur mehr ein Spieler übrig ist.

Kroko-Doc
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Aktionsspiel mit Knobelelement
2-4 Spieler ab 4 Jahren
Der froschgrüne Hit ist wieder da – noch immer 
reißt das arme Ding sein Maul ganz weit auf, weil 
es schreckliche Zahnschmerzen hat. Analog der 
ehemaligen Reiseausgabe werden diesem Kroko aber 
die Zähne nicht gezogen, sondern einzeln vorsichtig 
hinuntergedrückt. Aber wehe, man hat den Finger 
am schmerzenden Zahn – dann schnappt Kroko 
aber kräftig zu, und der unvorsichtige Zahnarzt 
muss sich schleunigst in Sicherheit bringen. Wer den 
schmerzenden Zahn erwischt, hat diese Runde Kroko- 
Doc verloren! 

Kreta 	 [ e ]
Verlag: Goldsieber
Vertrieb: Simba Toys
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 11 Jahren
Autor: Stefan Dorra
Im Kreta des 14. Jahrhunderts besiedeln die Spieler 
mit ihren Völkern die Provinzen, bauen Städte und 
Kastelle, handeln mit Hilfe ihrer Schiffe und befrieden 
die Provinzen mit den Äbten. Jeder Spieler hat 7 
Karten, in seinem Zug wählt er eine Karte und führt 
deren Aktionen aus, die Karte wird offen abgelegt und 
darf nur gewählt werden, wenn die Aktion möglich ist. 
Wer den Kastellan spielt, löst eine Wertung aus, danach 
bekommen alle ihre Karten wieder zurück. Gewertet 
werden Mehrheiten in den Provinzen der ersten offenen 
Kastellkarte.

La Strada
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Lege- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Martin Wallace
Die Spieler suchen als Händler in Norditalien außerhalb 
der Städte Abnehmer für ihre Waren, eine Siedlung ist 
umso wertvoller je weniger Händler den Weg dorthin 
geschafft haben. Der Spieler am Zug bekommt 6 Reise-
tage, darf dann beliebig viele Reisetage verbauen, um 
so viele Wege-Plättchen auszulegen, dass mindestens 
ein Zielort erreicht wird. Kein Spieler darf einen Ort 
zweimal anschließen. Kann ein Spieler keinen voll-
ständigen Weg mehr legen, endet das Spiel, und die 
Händlersteine in den Zielorten bringen Gold, der Spieler 
mit dem meisten Gold gewinnt.

Kuhhandel 	 [dg]
Verlag: Ravensburger
Kartenspiel
3-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Rüdiger Koltze
Ein alter Klassiker mit immer gleichem Spielprinzip. 
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.
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Lari Safari	 [ e ]
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Merk- und Aktionsspiel * 2-5 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Fréderic Moyersoen
Auf Luigis Dschungelsafari geht es rund: Der Elefant 
steht auf einem Bein, der Löwe wackelt mit seinem 
Hinterteil, der Affe schneidet Grimassen und der 
Papagei klatscht Beifall mit den Flügeln. Luigi will die 
Bewegungen aus dem Gedächtnis nachmachen, die 
Spieler sollen helfen. Wer dran ist, würfelt und zieht 
Luigi. Der Spieler muss die auf der oder den verdeckten 
Zielkarten abgebildeten Bewegungen nachmachen. 
Macht er es richtig, bekommt er einen Safari-Taler, zieht 
eine Tierkarte und legt sie neben Luigi. Wer als Erster 
vier Safari-Taler gesammelt hat, gewinnt. 

Labyrinth das Kartenspiel
Verlag: Ravensburger
Legespiel * 2-6 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Max J. Kobbert
Durch das Auslegen von Karten entsteht ein Labyrinth, 
das sich ständig verändert. Ziel ist es, durch Anlegen 
einer Labyrinthkarte Wege zu erzeugen, die zwei 
gleiche Schätze verbinden, dabei wird Karte an Karte 
ohne Überschneidung angelegt! Die Weglänge ist egal, 
andere Schätze können auf dem Weg liegen. Schafft 
ein Spieler durch Legen einer Karte eine Verbindung 
zu einem gleichen Schatz, kann er die ältere Karte 
nehmen, wenn die restlichen Karten über eine Kante 
verbunden bleiben. Wer am Schluss die meisten Karten 
hat, gewinnt. Neuauflage 2005.

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.

Labyrinth Die Schatzjagd
Verlag: Ravensburger
Sammel- und Reaktionsspiel * 2-6 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Gunter Baars
Auf Tafeln sind Labyrinthe abgebildet, in den Gängen 
finden sich Schätze, Totenköpfe und Schlösser in den 
Farben grün, rosa und blau. Eine Tafel wird aufgedeckt 
und alle Spieler schauen gleichzeitig, wie viele Schätze 
sie vom Ausgang aus erreichen können, ohne einen 
Totenkopf oder ein Schloss zu passieren. Wer es weiß, 
ruft die Ziffer, auf der Rückseite kann man kontrollieren. 
Wer Recht hat, bekommt die Tafel, wer falsch liegt. 
scheidet aus. Wer zwei Tafeln hat bekommt den 
grünen Schlüssel und muss nun auch dieses Schloss 
mit einbeziehen, usw., wer die fünfte Tafel bekommt, 
gewinnt.

Lauras Stern Lauras Sternenspiel 	 [d]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
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 bereit 
gelegt. 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.

Logeo
Verlag: Huch & Friends
Vertrieb: Piatnik
Logikspiel * 1 Spieler ab 6 Jahren
Autoren: Michael und Robert Lyons
Eine Tafel mit neun Feldern, neun Spielsteine in drei 
Formen und drei Farben – das ist die Grundausrüstung 
von Logeo. Wichtig ist der Aufgabenblock, die dort 
festgehaltenen Anweisungen dirigieren die neun 
Steine auf ihre Plätze auf der Ablagetafel. Zu Beginn 
ordnen konkrete Hinweise einem Stein seinen Platz 
zu, aber es wird von Runde zu Runde kniffliger, mal 
sieht man nur, welche Felder für einen Stein tabu 
sind, dann wieder gibt es mehrere Möglichkeiten zum 
Setzen oder Entweder-Oder-Chancen. Unterschiedliche 
Schwierigkeitsgrade trainieren die Denkfähigkeit.

Lauras Stern Laura geht in die Schule
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Lernspiel * 2-5 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Tom Espen
Laura geht in die Schule, Vieles ist neu, und immer 
muss sie pünktlich sein. Die Spieler begleiten Laura 
einen ganzen Tag lang vom Aufstehen bis zum 
Einschlafen und lernen dabei die Uhr kennen. Mit 
Würfelglück ziehen die Spieler von einem Uhrenfeld 
zum nächsten. Wer einen Uhren-Chip trifft, darf ihn 
umdrehen und macht vielleicht einen großen Sprung 
in Richtung Ziel. Wer als Erster das Uhrenfeld „Viertel 
vor Acht“ erreicht, gewinnt, und Lauras Stern strahlt 
ins Kinderzimmer. Laufspiel mit Merkkomponente und 
Beigaben wie Malbuch und Buntstifte.

Lotti Karotti 	 [h e d]
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.

Logofix
Verlag: Ravensburger
Suchspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Haim Shafir
50 verschiedene Motive auf den Spielsteinen können 
zu den verschiedensten Spielen verwendet werden, 
z. B. die Kinder nehmen reihum Motive, und wenn 
sie 3 beisammen haben, erklären sie, was die Motive 
gemeinsam haben. Oder man versteckt einen Chip 
unter einem Motiv, und die Spieler stellen Fragen, die 
mit Ja oder Nein beantwortet werden, man kann auch 
die laut Antwort nicht passenden Motive wegnehmen. 
Wer den Chip durch geschicktes Fragen findet, be-
kommt ihn, wenn alle Spieler je 2 Chips versteckt 
haben, gewinnt, wer die meisten Chips gefunden hat.
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Mago Magino	 [h e d]
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Lauf- und Sammelspiel * 2-5 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die böse Hexe hat dem Zauberer Mago Magino seinen 
Zauberkristall gestohlen und zerbrochen, wer als Erster 
3 Kristalle zurückbringt, gewinnt. Wer dran ist würfelt:  
Bei der Hexe dreht man den Pfeil, zeigt er auf Kinder, 
werden diese zu Fröschen, dann zieht man ein Kind 
oder den Zauberer 1 Feld. Bei 2, 3 oder 4 darf man ein 
eigenes Kind oder den Zauberer ziehen. Man darf einen 
Kristall nicht durch den Zauberwald tragen, verhexte 
Kinder werden zu Fröschen und können keinen Kristall 
tragen. Mago Magino schützt Kinder und entzaubert 
sie. Spiele Hit für Kinder 2005.

Louis XIV	 [b g]
Verlag: Ravensburger
Marke: Alea
Entwicklungs- und Positionsspiel
2-4 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Rüdiger Dorn
In 4 Runden zu je 4 Phasen versuchen die Spieler 
Siegpunkte zu erlangen, wer am Ende die meisten hat, 
gewinnt. Dafür erhalten sie zuerst jeweils Geld und 
neue Einflusskarten. Danach versuchen sie, mit diesen 
Karten ihre Einflusssteine möglichst gewinnbringend 
auf die Personen am Hof des Königs zu verteilen. 
Danach werden die gerade platzierten Einflusssteine 
ausgewertet, und die Spieler erhalten unter anderem 
Missions-Chips, Geld und weitere Karten. Mit den 
Chips erfüllen sie dann für Siegpunkte ihre geheimen 
Missionen. Deutscher Spielepreis 2005.

Magtouch - Magnetspiel
Verlag: Magtouch
Vertrieb: Prosynth
Magnet-Konstruktionsspiel
1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren
Magtouch ist “Design und Spiel in einem”. 
Es besteht aus unterschiedlich großen und verschieden 
geformten durchsichtigen Plastik-Plättchen in ver-
schiedenen Farben und aus Stahlkugeln. 
Es gibt nur eine Spielregel: „Lass deiner Kreativität 
freien Lauf!“ Die ganze Welt damit aufzubauen ist ein 
Kinderspiel. Kreiere nach deiner Phantasie Figuren und 
lass dich vom Magnetfluss dieses Spieles mitreißen. 
Ein Spiel, das Kinder und Erwachsene gleichermaßen 
begeistert.

Magic The Gathering
Ravnica: Stadt der Gilden
Verlag: Wizards of the Coast * Vertrieb: Amigo
Sammelkartenspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Richard Garfield und Team
Ravnica, Stadt der Gilden, entführt uns auf eine neue, 
exotische Ebene des Multiversums und stellt uns 
neue Kreaturen, innovative neue Spielmechanismen 
und einen völlig neuen Hintergrund vor. Es gibt 306 
schwarzrandige Karten in der Standard- und der Foil-
Version, und goldene Karten sind wieder da! Das in 
Ravnica eingeführte Gilden-System fordert die Fähigkeit 
der Spieler, mehrfarbige Decks zu spielen und fördert 
das zweifarbige Spiel. Jede Gilde hat ihren eigenen 
Charakter, Identität und Spielmechaniken. Mit dieser 
großen Erweiterung beginnt ein neuer Turnierzyklus.

Manga Manga
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Peter Neugebauer
Helden folgen dem Ruf des Regenbogendrachen und 
tragen in der Arena einen Wettkampf der Meister 
aus. Wer nach 9 schnellen Kampfrunden die meisten 
Siegpunkte hat, gewinnt. Auf jeder Karte ist ein Schild 
abgebildet, dessen Farbe bestimmt die nächste Karte, 
alle spielen gleichzeitig, man darf nie zwei Karten 
hintereinander legen. Hat ein Spieler alle Karten 
abgelegt, endet die Runde, und der Spieler bekommt 
eine Scheibe des Siegers, wer die meisten Karten hat, 
eine Scheibe des Trostes. Diese kann man nutzen, um 
die nächste Kartenhand zu verbessern.

Mango Tango
Verlag: Piatnik
Kartenspiel * 2-7 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Leo Colovini und Dario di Toffoli
Gespielt wird in zwei Phasen: Zuerst wird um die 
Formationen gesteigert, und dann werden die zu den 
Formationen passenden Tänzer ins Turnier geschickt. 
Jeder Spieler bekommt 10 Karten. Der Rest ist Stapel, 
dessen erste Karte wird aufgedeckt, die Spieler spielen 
von den Handkarten eine aus. Wer die höchste Karte 
spielt, entscheidet, ob die Karte liegen bleibt oder aus 
dem Spiel kommt. Liegen 5 Karten aus, legen alle aus 
ihren 5 Handkarten jene aus, die mit Farbe oder Form 
mit einer der 5 Formationskarten übereinstimmen und 
notieren deren Punktesumme. Wer am Ende die mei-
sten Punkte hat, gewinnt.

Make ‚N’ Break 	 [h e ]
Verlag: Ravensburger
Bauspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Andrew und Jack Lawson
Die 80 Baukarten zeigen Bauwerke, welche die Spieler
unter Zeitdruck nachbauen sollen. Der aktuelle 
Baumeister hat alle 10 Bausteine und würfelt, die 
erwürfelte Zeit wird auf dem Timer eingestellt. Der 
Baumeister deckt die oberste Karte auf und beginnt 
zu bauen, graue Karten erfordern nur die Anordnung, 
farbige auch die entsprechende Farbverteilung der 
Steine. Solange der Timer läuft, kann man Karte um 
Karte erledigen. Ist die Zeit abgelaufen, erhält man die 
Punkte aller erfüllten Karten. War jeder 4 Mal dran, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten. 
Spiele Hit für Familien 2004.

Mastermind
Verlag: Hasbro
Marke: Parker * Spielfamilie: Mastermind
Denk- und Deduktionsspiel
2-5 Spieler ab 8 Jahren
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 und die 
Spielerzahl auf 5 erweitert. Die größte Neuerung sind 
die Schieber zur Information über richtig gesetzte 
Stifte.

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. 
Neuausstattung.
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Max Mäuseschreck 	 [ e d]
Verlag: Ravensburger
Aktions- und Sammelspiel 
2-4 Spieler von 4-8 Jahren
Die Mäuse feiern ein Fest am großen Käse und 
sammeln ganz viele Käseecken. Aber Max Mäuse-
schreck ist auch noch da, und wer sich erschrecken 
lässt, hat die Käsestücke wieder verloren. Die Mäuse 
beginnen oben auf dem Käse und fallen durch das 
Loch, das Feld auf dem sie landen ist das Startfeld. 
Dann wird gewürfelt und die Maus gezogen und die 
entsprechende Aktion ausgeführt – Käse nehmen, 
Käse abgeben, Max versetzen, auf den Käse klettern 
und runterrutschen. Nach jedem Mäusezug wird Max 
versetzt. Trifft er eine Maus, gibt diese eine Käseecke 
ab. Wer 5 Käseecken gesammelt hat, gewinnt.

Maus reiß aus
Verlag: Hasbro
Aktionsspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Die vorwitzigen Mäuse flitzen mit Helmen und 
Handschuhen im Haus herum und wollen 8 köstliche 
Käseecken stehlen. Jetzt kommt es darauf an, den 
Mausefallen auszuweichen und darauf zu achten, ob 
der böse Kater aufwacht. Wer dran ist, würfelt, wandert 
entsprechend das Spielbrett entlang und befolgt die 
Anweisung auf dem Zielfeld. Werden dadurch Fallen 
ausgelöst, verlieren alle Mäuse auf der Falle eine 
Käseecke, und die Falle wird danach wieder aktiviert. 
Mit dem Schraubenschlüssel kann man verhindern, dass 
Fallen aktiviert werden, nach der letzten gesammelten 
Käseecke kommt nochmals die Toilettenspülung dran, 
wer dadurch keine Ecke verliert, hat gewonnen.

Mech Warrior Annihilation
Verlag: Wizkids
Vertrieb: Fantasy Productions
Miniaturen-Tabletop * 1 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
Mechwarrior ist Teil des Battletech-Universums auf 
der Basis des Mage Knight- und Hero Clix-Systems, 
jede Figur steht auf einer Drehscheibe, die alle für 
das Spielen erforderlichen Informationen enthält. Das 
MechWarrior-Ergänzungsset „Annihilation“ enthält 81 
neue Einheiten, darunter vier superseltene und eine 
ultraseltene, sowie ein Bündnis zwischen Haus Kurita 
und Clan Nova Cat, das die Machtverhältnisse in der 
Inneren Sphäre einmal mehr auf den Kopf stellt. Dazu 
kommen 23 Ausrüstungskarten, 23 Pilotenkarten sowie 
8 Planetare Bedingungen, 8 Missionskarten und 8 
Fraktionsstolz-Karten.

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 Quiz-O-Fant
Verlag: Ravensburger
Serie: Wieso? Weshalb? Warum?
Quizspiel * 1-4 Spieler von 4-7 Jahren
Autoren: P. Mitchell, R. Mitchell und I. Canty
Eine von 12 doppelseitigen Spieltafeln zu den unter-
schiedlichsten Themen wird eingelegt, der Elefant 
in die entsprechende Öffnung gesteckt und mit dem 
Rüssel zur ausgewählten Frage gedreht. Dann platziert 
jeder seinen Chip auf die Antwort, von der er glaubt, 
dass sie richtig ist – dann wird der Elefant so in die 
Mitte umgesetzt, dass der Rüssel zum Fragezeichen 
zeigt – lässt man ihn dann aus, dreht er sich auf die 
richtige Antwort. Wer dort einen Chip liegen hat, darf 
ihn behalten. Wer fünf Chips hat, gewinnt. Solovariante 
angegeben.

Memo-Puzzle
Verlag: Nürnberger Spielkarten
Vertrieb: Heidelberger
Merk- und Puzzlespiel * 2-8 Spieler ab 6 Jahren
Jeder Spieler erhält eine Puzzlekarte aus 15 Teilen 
in einem Rahmen und eine Spielfeldkarte. Diese 
Spielfeldkarten werden beliebig zu einer Spielfläche 
zusammengelegt. Jeder Spieler platziert seinen 
Spielstein irgendwo. Die Teile aller Puzzles werden 
gemischt und verdeckt auf die freien Felder der Flächen 
gelegt, die Rahmen bleiben bei den Spielern. Wer dran 
ist, würfelt und zieht orthogonal, auf dem Zielfeld wird 
das Puzzleteil aufgedeckt. Passt es in den eigenen 
Rahmen, nimmt es der Spieler und ist noch einmal 
dran, ansonsten wird es zurückgelegt. Wer zuerst sein 
Puzzle fertig hat, gewinnt.

Mein erstes Memory
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: Memory
Such-, Merk- und Sammelspiel
2-4 Spieler von 2-5 Jahren
Ravensburger hat dieses Spiel speziell für Kinder ab 
2 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.

MGM Screen Test!
Verlag: Hasbro
Marke: Parker * Serie: DVD Brettspiel
Quizspiel mit DVD * 2-4 Spieler ab 12 Jahren
In diesem Trivia-Spiel ist Filmwissen gefragt, die DVD 
präsentiert Ausschnitte aus hunderten MGM-Filmen. 
Auf dem Weg um das Spielfeld müssen Fragen aus 
den Kategorien „Showtime“ – allgemeine Filmtrivia, 
„Drehbuch-Test“ – vervollständige den Satz, „Zweite 
Einstellung“ – was passiert als Nächstes, „Spotlight“ –
besondere Filmkenntnisse, „Faszination Stars“ –
verborgene Schauspieler erraten und „Jetzt im Kino“ –
den Film aus dem Bildschirm-Puzzle erkennen sowie 
„Zufall“ – aus irgendeiner der Kategorien beantwortet 
werden, es gibt drei Schwierigkeitsstufen. Platzhalter-
karten beeinflussen den Spielablauf.

Mesopotamien
Verlag: Phalanx * Vertrieb: Kauffert
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Die Spieler erforschen und besiedeln Mesopotamien 
als Eingeborenenstämme, die Hütten und Kultplätze 
errichten um Mana zu erwerben, alle bauen gemeinsam 
an einem Tempel für Baal, wer zuerst 5 eigene Opfer-
gaben in den Tempel bringt, gewinnt das Spiel. Pro Zug 
kann man 4 Bewegungspunkte auf die eigenen Figuren 
verteilen und dabei Rohstoffe auf- und mitnehmen oder 
jemandem anderen abnehmen, am Tempel bauen, 
opfern oder entdecken. Dann kann man als Aktion 
Hütten oder Kultplatz errichten, Nachkommen erzeugen 
oder eine Karte ziehen und danach Manapunkte 
erhalten.
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Mit Felix um die Welt	 [ e ]
Verlag: Coppenrath / Die Spiegelburg
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
2-4 Spieler ab 6 Jahren
Felix der Kuschelhase hat schon fast die ganze Welt 
gesehen, von den 36 Stationen auf der Weltkarte 
müssen pro Runde drei Zielorte erreicht werden. Die 
Würfel entscheiden, ob man sich per Auto, Flugzeug, 
Schiff oder Rakete fortbewegt  –  oder ob man gar im 
Koffer fliegt. Die Spielfiguren beginnen irgendwo auf 
der Weltkarte, drei Zielkarten werden aufgedeckt. Wer 
dran ist, würfelt bis zu drei Mal mit allen Würfeln und 
kann jedes Mal Würfel liegen lassen, dann ordnet man 
die Würfel wie man sie verwenden will, Teilzüge können 
verfallen. Wer den Zielort erreicht, nimmt die Karte, 
wer drei Karten sammelt, gewinnt.

Mio!
Verlag: Piatnik
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren
Mio gehört zur Familie der Kartenablegespiele, jeder 
hat 5 der 55 Karten auf der Hand. Wer dran ist, muss 
passend ablegen oder nachziehen bis er ablegen 
kann. Auf eine Zahl passen eine Zahl oder ein Stern 
derselben Farbe, eine gleiche Zahl oder ein Joker. Auf 
einen Stern passt ein Stern oder dieselbe Farbe oder 
ein Joker. Wer einen Joker legt, bestimmt die nächste 
Farbe. Wer seine vorletzte Karte spielt, muss zweimal 
klopfen und mio sagen oder nachziehen. Hat ein Spieler 
keine Karten mehr, zählen Zahlenkarten ihren Wert 
minus, Sterne und Joker je 10 Minuspunkte für den 
Besitzer, wird 100 erreicht, gewinnt der Spieler mit der 
niedrigsten Summe.

Mogel-Monster
Verlag: Piatnik
Rennspiel mit Geisterthema * 2-4 Spieler ab 7 Jahren
Die Monster machen ein Wettrennen zum 
Plüschmonster, halten sich aber nicht an die Ab-
machung und versuchen zu mogeln. Wer dran ist, 
spielt verdeckt eine Karte und nennt Zahl und Farbe. 
Wird ihm geglaubt, zieht er dementsprechend, wenn 
nicht, wird aufgedeckt. Stimmte die Ansage, muss der 
Zweifler mit seinem Monster 3 Felder zurück. Wurde 
bei Farbe und Zahl gemogelt, muss der Mogler 3 Felder 
zurück, war die Zahl gelogen, muss er die Zahl auf der 
Karte mit allen Konsequenzen ziehen. Feuerloch heißt 
zurück an den Start, Trampolin 3 Felder nach vorne, 
Abkürzungen brauchen eine 0. Wer sein Monster über 
die Schlossschwelle zieht, gewinnt.

Miss Monster
Verlag: Huch & Friends
Vertrieb: Piatnik
Kreativspiel * 3-4 Spieler ab 7 Jahren
Autoren: Christophe Boelinger und Ludovic Maublanc
Jeder Spieler beginnt mit vier verdeckten Karten, jede 
Karte zeigt ein Merkmal, lila Karte für den Kopf, z. B. 
Stoßzähne, grün für Arme und Beine, z. B. Holzbein, 
blau für den Oberkörper, z. B. Flügel, und orange für 
Gegenstände, z. B. Brille. Zuerst werden Monster mit 
je einem Merkmal pro Sorte geknetet, dann versuchen 
die Mitspieler die Merkmale zu identifizieren. Für jedes 
Merkmal gibt es die Karte, dann werden die Monster 
für Bonuspunkte bewertet. Wer nun die meisten Punkte 
hat, kriegt einen Frankie, wer als Erster zwei Frankies 
hat, gewinnt.

Monopoly Banking powered by Visa
Verlag: Hasbro * Marke: Parker
2-6 Spieler ab 8 Jahren
Monopoly wird digital! Im 70. Geburtstagsjahr von 
Monopoly erscheint eine neue Ausgabe des beliebten 
Klassikers, bei der die Spieler jetzt per electronic cash 
zahlen: Monopoly Banking powered by VISA. Noch 
nie waren Zahlungen einfacher als heute! In einer 
Partie Monopoly können die Spieler jetzt ihre Straßen, 
Apartments und Hotels dank des VISA Kartenlesers 
auch in elektronischer Währung erwerben. Auch auf 
dem Spielbrett geht es modern zu, wenn die Monopo-
listen mit Inlineskates, Rennwagen und Handy über 
aktuelle Berliner Schauplätze und Straßenzüge ziehen. 
Statt Häusern erwerben sie moderne Apartments und 
zahlen Strafe für Telefonieren beim Autofahren.

Monopoly Deluxe Edition
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Lauf- und Würfelspiel mit Wirtschaftsthema
2-8 Spieler ab 8 Jahren
Mit 8 „goldenen“ Figuren und hölzernen Häusern 
und Hotels. Die Figuren entsprechen den für 
das ursprüngliche Spiel gewählten Figuren. Die 
Felder des Plans entsprechen ebenfalls denen 
der Standardausgabe, zusätzlich gibt es im Spiel 
einen Einsatz, in dem man das Spielgeld sortieren 
kann. In der Spielregel inkludiert findet sich auch 
eine Geschichte von Monopoly mit Bildbeispielen 
verschiedener Ausgaben. Die Regel nennt noch eine 
Variante mit kürzerer Spieldauer und eine Variante mit 
Zeitlimit.

Monopoly
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.

Duel Masters Monopoly 
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Wirtschaftsspiel
2-8 Spieler ab 8 Jahren
Ein weiteres Mitglied der großen Monopoly-Familie 
stellt sich vor, Monopoly Duel Masters, mit den 
Motiven und Figuren aus dem Sammelkartenspiel Duel 
Masters. Wie immer wurden die Felder den Motiven 
angepasst, Spielregel und grundsätzliches Zubehör 
aber beibehalten. Die Spielfiguren sind wie immer bei 
solchen Sonderausgaben liebevoll gestaltet und passen 
genau zum namensgebenden Sammelkartenspiel.

Monopoly Disney
Verlag: Hasbro * Marke: Parker
Lauf- und Würfelspiel mit Lizenzthema
2-6 Spieler ab 8 Jahren
Schneewittchen statt Schlossallee! In dieser Edition 
stehen die Disney Charaktere im Mittelpunkt, 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. 
Diese Neuauflage ist besonders attraktiv durch 
Cinderellas Pop-Up-Castle in der Spielplanmitte.
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Monopoly Weltreise
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Lauf- und Würfelspiel mit Wirtschaftsthema
2-8 Spieler ab 8 Jahren
Auf dem Spielbrett finden sich statt der bekannten 
Straßen 22 Touristenattraktionen aus der ganzen 
Welt, die man als Spieler alle besuchen muss, um das 
Spiel zu beenden und 1500 $ Bonus zu kassieren. 
Gleichzeitig soll man so viele Attraktionen wie möglich 
erwerben und dort Herbergen und Hotels errichten, um 
von den anderen Spielern Einnahmen zu kassieren. Wer 
eine Attraktion besucht, kreuzt sie in seinem Reisepass 
an. Die Spielfiguren sind Fahrzeuge aus Epochen der 
Menschheitsentwicklung, die jeweils einen technischen 
Fortschritt bedeutet haben.

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 Haupt-
städten 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 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 meist-
verkaufte 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 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.

Monte Rolla
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Laufspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autoren: Ulrike Gattermayer-Knapp und Manfred Knapp
Auf einer schönen Flusslandschaft, leicht gewölbt, 
beginnen alle mit je 2 Murmeln im Seerosenteich. 
Wer dran ist, würfelt und zieht, Doppelfelder zählen 
als ein Feld. Man muss ziehen, kann sich aber die 
Murmel aussuchen. Endet der Zug auf einem besetzten 
Feld, wird die schon dort liegende Kugel in den Fluss 
geschubst und rollt je nach Ausgangsposition vorwärts 
oder zurück, bleibt aber im Spiel. Auf Doppelfeldern
schubst die dritte ankommende Kugel eine andere 
in den Fluss. Wer zuerst beide Kugeln im Meer 
schwimmen hat, gewinnt.

Muh!
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Rennspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Heinz Meister 
In zwei Spielen laufen die Kühe um die Wette: „Die 
Kuh macht Muh“ - wer mit seiner Kuh als Erster die 
Wiese umrundet, gewinnt. Wer dran ist, versucht mit 
dem Würfel höchstens fünf Holzflaschen umzukegeln 
und kann so viele Felder ziehen wie Flaschen farblich 
mit dem Würfel übereinstimmen. Das zweite Spiel 
heißt „Der große Kuh-Poker“, und man muss viel 
riskieren, um als Erster die Wiese zu umrunden. Jeder 
legt verdeckt eine Flaschenkarte, einer kegelt wieder 
maximal 5 Flaschen um und alle ziehen so weit, wie 
Flaschen in der getippten Farbe umgefallen sind.

Monstopia
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Serie: Super Toy Club
2-4 Spieler ab 5 Jahren
Das monstermäßige Spiel aus dem Super Toy Club! 
Der Monster-Mixer wählt ein Monster aus. So schnell 
wie möglich versuchen alle Spieler, mit ihren Monster-
Schnappern die passende Monsterkarte zu erklatschen. 
Wer als Erster 5 Monster geschnappt hat, gewinnt. 
Aber Vorsicht – die Spieler können einander die 
erklatschten Monster auch wieder abjagen. Eine gut 
gelungene überarbeitete Neuauflage von Klatsch-Fix, 
der tolle Monster-Mixer macht besonders viel Spaß.
 

Nah dran!
Verlag: Piatnik
Quizspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Franz-Benno Delonge
Auf Fragen wie „Wie schwer kann ein Bernhardiner-
Rüde werden?“ weiß kaum jemand die genaue 
Antwort, da hilft nur schätzen und hoffen, dass man 
möglichst genau rät. Es gibt vier Wissensgebiete und 
einen Spielplan mit Feldern in diesen vier Farben. Man 
wählt ein Wissensgebiet und liest die Frage vor. Alle 
notieren verdeckt ihre Schätzung, decken gleichzeitig 
auf und vergleichen die Antwort mit der Lösung. Wer 
der Lösung am nächsten ist, darf ein Spielplanfeld mit 
einem Chip belegen. Eine Mindestzahl belegter Felder 
bringt die Schlussfrage, wer sie am besten beantwortet, 
gewinnt.

Nacht der Magier	 [ e ]
Verlag: Drei Magier
Vertrieb: Schmidt
Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autoren: Kirsten Becker und Jens-Peter Schliemann
Nacht der Magier ist das erste Brettspiel, das man 
im Stockdunkeln spielt. Um einen stimmungsvollen 
Feuerplatz auf einem erhöhten Spielfeld treffen sich vier 
hölzerne Magier, auf deren Zauberhüten geheimnisvolle 
Zeichen leuchten. Abwechselnd versucht jeder Magier, 
einen seiner drei Zauberkessel Richtung Feuer zu 
schieben. Da wird gerückt, gedrängelt und geschoben –
und Bäume, Steine und Kessel bewegen sich wie von 
Geisterhand. Nur ein Klack verrät, dass etwas vom 
Felsen stürzt. Landet ein Zauberkessel im Lichtring, hat 
sein Besitzer gewonnen.
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Natur Memory
Verlag: Ravensburger
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.

National Geographic Adventure Memory
Verlag: Ravensburger
Such- und Merkspiel
2-8 Spieler ab 6 Jahren
Ein ganz besonderes Memory-Erlebnis bietet dieses 
Spiel - in Zusammenarbeit mit der National Geographic 
Society entstand auf der Basis des bekannten Memory-
Prinzips ein Querschnitt durch die aufregendsten Fotos 
aus den Bildarchiven von National Geographic. Die 
Spielregel fungiert auch als Begleitheft und gibt in fünf 
Sprachen Erklärungen zu den einzelnen Motiven.

Niagara 	 [e bdg]
Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik
Schiebe- und Sammelspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Thomas Liesching
Alle wollen am Niagara Edelsteine schürfen! Jeder 
Spieler hat 2 Boote und 7 Kärtchen, pro Zug wählt 
jeder Spieler gleichzeitig verdeckt ein Kärtchen und 
kann dann jedes seiner Boote entsprechend weit 
bewegen oder das Wetter beeinflussen. Sind alle 
Kärtchen ausgeführt, wird der Fluss um die geringste 
Zugweite, modifiziert um die Wetteranzeige, vorwärts 
geschoben. Über den Wasserfall gestürzte Kanus 
müssen um Edelsteine zurückgekauft werden, man 
kann Edelsteine auch von anderen Booten klauen. Wer 
zuerst vier gleiche oder sieben beliebige oder einen 
Stein jeder Farbe besitzt, gewinnt. 
Spiel des Jahres 2005.

National Geographic Expedition	 [g]
Verlag: Ravensburger
Sammel- und Positionsspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Wolfgang Kramer
Die Spieler erhalten auf Karten ihre Forschungsaufträge 
für bestimmte Orte und markieren vier davon als 
wichtig. 3 neutrale Expeditionen werden losgeschickt, 
passiert eine davon einen entsprechenden Ort, legt 
der Spieler seine Karte ab und kassiert einen Punkt. 
In seinem Zug legt jeder Spieler einen Pfeil und führt 
damit eine der Expeditionen weiter. Mit Reisegut-
scheinen kann man Ziele ändern oder einen Pfeil 
wieder wegnehmen, wer zuerst alle seine Karten 
ablegen kann, gewinnt. Die Karten enthalten sehr viel 
Sachinformation, diese Ausgabe wurde mit Bildern von 
National Geographic illustriert. 

Obstgarten
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Kooperativspiel
2 oder mehr Spieler ab 3 Jahren
Autor: Anneliese Farkaschovsky
Erntezeit im Obstgarten. Kirschen, Äpfel, Birnen und 
Zwetschken sollen geerntet werden, bevor die bösen 
Raben kommen und die süßesten und saftigsten 
Früchte anfressen. Die Kinder sollen es schaffen, 
gemeinsam ihre Körbe zu füllen, bevor das Rabenpuzzle 
zusammengesetzt wird und damit der Rabe ins Spiel 
kommt. Die Obstart wird mit dem Farbwürfel bestimmt, 
fällt der Rabe, wird das Puzzle um ein Stück vergrößert. 
Sind alle Bäume abgeerntet, bevor der Rabe fertig ist, 
haben alle gemeinsam gewonnen. 

Oh, Pharao! 	 [e g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Legespiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Thilo Hutzler
Die Spieler bauen Pyramiden mit Karten, die nach 
genauen Regeln stufenartig ausgelegt werden, z. B. 
eine Pyramide besteht aus mindestens 3 Karten mit 
mindestens 2 übereinander liegenden Stufen. Wer 
dran ist, kann eine ausliegende Pyramide werten, eine 
Karte aufnehmen, Handeln und Tauschen, Pyramide 
bauen oder erweitern und auch noch Diebe und 
Steuereintreiber einsetzen. Erreicht der Aufseher 
nach einer Wertung sein letztes Feld, beginnt die 
Schlussphase, erscheint die Spielende-Karte, wird 
nochmals gewertet, der Spieler mit den meisten 
Punkten gewinnt.

Nobody is perfect 	 [ e ]
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.

Oli’s Tier-Quiz
Serie: Oli’s Wilde Welt
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Quiz-Spiel zur TV-Sendung * 3-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Christian Beiersdorf
Im Spiel sind 90 Quizkarten mit 180 Fragen, dabei gibt 
es zwei verschiedene Fragetypen und 9 Aktionskarten 
für den Rückweg des Dschungelspielers. Jeder Spieler 
ist einmal Quiz-Master, einmal Quiz-Kandidat, einmal 
Schiedsrichter und geht einmal über den Dschungel-
Pfad. Der Quiz-Kandidat bekommt solange Fragen 
gestellt wie der Dschungelspieler braucht um den per 
Schnur ausgelegten Pfad mit Hilfe der Löwentatzen 
zurückzulegen, jede richtige Antwort bringt die Karte, 
wer am Ende die meisten Karten hat, gewinnt.

Ohren auf!
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Hör- und Merkspiel * 2-6 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Reinhard Staupe
Der aktive Spieler versucht die verdeckten Geräusche-
Pärchen zu finden. Er nimmt eine Geräuschkarte auf 
und zeigt sie den Mitspielern, er selber darf sie nicht 
anschauen. Die Spieler ahmen das entsprechende 
Geräusch nach und der Spieler nimmt eine zweite Karte 
auf – hört er verschiedene Geräusche, bekommt er 
eine Fehlerkarte. Er spielt, bis er alle Pärchen gefunden 
hat oder 30 Fehlerkarten bekommen hat. Dann ist 
der nächste Spieler als aktiver Spieler dran. War jeder 
einmal aktiv, gewinnt, wer die wenigsten Fehlerkarten 
bekommen hat.
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Österreich Memory
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: memory
Such- und Merkspiel
2-8 Spieler ab 6 Jahren
Das bekannte Spielprinzip von Memory, 72 Karten mit 
Motiven aus Österreich zeigen berühmte Bauwerke, 
schöne Landschaften und typische Gesichter aus 
Österreich. Das Spiel enthält die besten Motive 
aus dem Ravensburger Fotowettbewerb und bietet 
einen vielfältigen Bilderbogen aus Österreich. Die 
Spielanleitung enthält Erklärungen zu den Motiven.

Oltre Mare	 [ e ]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Wirtschaftsspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Emanuele Ornella
Die Spieler segeln auf den Spuren der alten venezia-
nischen Händler in unbekannte Länder, suchen nach 
Waren und Reichtum, tauschen, verkaufen und 
stellen sich Piraten und Räubern. Ein Zug besteht 
aus 1) Seefahrt-Macht-Phase, 2) Handelsphase zum 
Tausch von Karten und Ducati, 3) Aktionsphase in der 
Reihenfolge Ducati, Piraten, Markt und Segel, sowie 
4) Frachtphase. Ist der Warenstapel zu Ende, gibt es 
Siegpunkte für geladene Waren, Hafen, Prestige und 
Minuspunkte für den Piratenstapel, der Spieler mit den 
meisten Ducati gewinnt.

Outburst! 	 [ e ]
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.

One Piece Card Game
Verlag: Bandai
Vertrieb: Amigo
Sammelkartenspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren
Die Abenteuer von Monkey D. Ruffy und seiner 
Piratencrew gehen weiter. Der selbsternannte König 
der Piraten setzt seine Suche nach dem legendären 
One Piece auf der Grand Line fort, für Einsteiger ein 
unkomplizierter Start in Ruffy’s Welt. In die drei neuen 
Produkte wurden starke Karten aus bisherigen Serien 
und beliebte Promokarten eingearbeitet. Deshalb 
werden auch Fortgeschrittene mit den Spieldecks 
samt Spielunterlage und Regelblatt, Themendecks 
und insgesamt 190 Karten in Boostern voll auf ihre 
Kosten kommen. Die Spieldecks sind vorkonstruiert, die 
Themendecks haben unterschiedliche Schwerpunkte.

Palazzo	 [b]
Verlag: Ravensburger
Marke: Alea
Lege- und Bauspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die Spieler wollen als Bauherren möglichst wertvolle 
Palazzi errichten, um die meisten Siegpunkte zu 
bekommen. In einem Zug kann man sich Geld 
besorgen, neue Bauteile kaufen oder ersteigern oder 
auch schon gebaute Paläste umbauen, um sie noch 
wertvoller zu machen. Je höher ein Palazzo ist und je 
mehr Türen und Fenster er zur Schau stellt, desto mehr 
Siegpunkte kann man damit verdienen. Gebaut wird 
nach den Vorschriften: nur aufsteigend, keine gleichen 
Etagen, Fenstermenge variabel, Baustoffe mischbar. Es 
gewinnt, wer die meisten Siegpunkte hat.

Papa Bär
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Reinhard Staupe
Papa Bär hat so seine Probleme mit dem kleinen 
Bären, denn der spielt mit Begeisterung verklei-
den. Jeder versucht, sich das abgebildete Kostüm 
auf der Bärenkarte entsprechend der Zahl auf der 
obersten Aufgabenkarte zu merken. Dann wird die 
Aufgabenkarte umgedreht und zeigt nun, welche 
Kleidungsstücke die Farbe tauschen. Die Spieler suchen 
nun unter den nummerierten Bärenkarten möglichst 
schnell diejenige mit dem richtigen Kostüm nach dem 
Tausch, wer es zuerst sieht, ruft die Zahl der Karte und 
bekommt die Aufgabenkarte.

Packeis am Pol	 [ e ]
Verlag: Phalanx
Vertrieb: Kauffert
Positions- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Alvydas Jakeliunas und Günter Cornett
Am Pol hüpfen hungrige Pinguine von Eisscholle zu 
Eisscholle auf der Jagd nach Fischen. Sie versuchen 
ihren Konkurrenten den Weg abzuschneiden, um die 
ertragreichsten Fischgründe für sich alleine zu haben. 
Zuerst werden die Pinguine eingesetzt, dann zieht jeder 
einen seiner Pinguine reihum beliebig weit über freie 
Eisschollen gerade in eine Richtung und nimmt danach 
die Eisscholle auf, die der Pinguin verlassen hat. Kann 
kein Spieler mehr einen seiner Pinguine bewegen, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Fischen auf seinen 
Schollen.

Pecunia non olet	 [ e ]
Verlag: Goldsieber
Vertrieb: Simba Toys
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Christian Fiore und Knut Happel
Die Spieler schlüpfen in die Rolle von Latrinenbetrei-
bern im alten Rom und wollen haufenweise Sesterzen 
erwirtschaften. Man muss zahlungskräftige Kunden 
auf die eigene Latrine zu locken und der Konkurrenz 
nur die geizigen Römer überlassen. Wichtig ist aber 
auch die Verweildauer, Dauersitzer werden auch den 
Mitspielern zugeschoben. Vordrängler, Sondersteuern,
Fischvergiftungen und Senatsversammlungen erlauben 
zusätzlichen Einfluss auf den Spielverlauf. Der einfache 
Spielablauf und die ungewöhnliche Thematik sollen 
Viel- genauso wie Wenigspieler ansprechen.

Papa Klapper	 [ e ]
Verlag: Piatnik
Rennspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Hermann Huber
Die Schlangenkinder möchten Papa Klapper überholen. 
Welcher Schlange gelingt dies als Erstes? Jeder Spieler 
hat einen Farbstein und soll versuchen, die Schlangen 
mit Ringen in seiner Farbe nach vorne zu ziehen. 
Wer dran ist, würfelt und zieht zwei Schlangenkinder 
mit einer dieser Farben einen weißen Ringel am 
Schlangenpapa nach vorne, oder die Schlange mit 
beiden Farben zwei Ringel. Zeigt ein Würfel weiß, darf 
man nur eine Schlange ziehen. Zeigen beide Würfel 
weiß, zieht der Schlangenpapa so weit, dass alle Kinder 
um einen Ringel hinten bleiben. Für Experten gibt es 
eine Variante mit Punktewertung.
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Picco Camillo
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Sammelspiel * 2 oder mehr Spieler ab 4 Jahren
Serie: Picco * Autor: Reiner Knizia
Jeder Spieler versucht so viele Freunde wie möglich 
aus der Wohnung zu sich einzuladen. Alle 12 Figuren 
stehen in der Wohnung. Wer dran ist dreht den Kreisel: 
Zeigt dieser eine Farbe, darf man die passende Figur 
aus der Wohnung bzw. von einem Mitspieler nehmen. 
Fällt der Kreisel auf das Haus, kann man irgendeine 
Figur nehmen, fällt der Kuchen, bekommt der Spieler 
von jedem Mitspieler eine Figur. Erscheint der Pfeil, 
geben alle Spieler ihre Figuren nach links weiter. Wird 
die letzte Figur aus der Wohnung genommen, gewinnt 
der Spieler mit den meisten Figuren.

Petri Heil!
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Positionsspiel* 2 Spieler ab 10 Jahren
Serie: Spiele für Zwei* Autor: Michael Rieneck
An 2 Tagen ist jeder Spieler einmal Angler und einmal 
Fischspieler. Eine Runde besteht aus: 1) Der Angler 
zieht eine Figur um mindestens einen Steg weiter. 2) 
Der Fisch-Spieler muss ein Seeplättchen anbieten. 
3) Der Angler angelt ein Seeplättchen. Er gibt eine 
Angelkarte ab und bezahlt mit Weiterziehen. 4) Der 
Fischspieler darf bis zu drei Seeplättchen bewegen. Pro 
Runde darf eine Sonderkarte eingesetzt werden. Haben 
beide Angler den See umrundet, endet der Tag, der 
Angler summiert seine Punkte, nach 2 Tagen gewinnt 
der Spieler mit mehr Anglerpunkten.

Piccobello
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Würfelspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren
Autor: Anna Mauritz
Waschtag, alles ist schon gewaschen und muss 
zum Trocknen aufgehängt werden. Jeder hat einen 
Wäschekorb mit 5 Kleidungsstücken in 5 verschiedenen 
Farben, wer zuerst alle Wäschestücke aufhängt, hat 
gewonnen. Wer dran ist, würfelt – zeigt der Würfel eine 
Farbe, nimmt man das entsprechende Kleidungsstück 
aus dem Korb und hängt es auf. Beim Wäschekorb 
kann man irgendein Kleidungsstück nehmen und 
aufhängen, dann wird mit dem Ereigniswürfel 
gewürfelt, Wind, Sonne, Regen und der Wäschekorb 
helfen beim Aufhängen oder behindern die Arbeit.

Phase 10 	 [ e ]
Verlag: Ravensburger
Kartenlegespiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Kenneth Johnson
Phasen 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.

Piranha Pedro 	 [h e b]
Verlag: Goldsieber / Noris
Vertrieb: Simba Toys
Laufspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Jens-Peter Schliemann
Pedro steht auf einer Insel und wird von den Spielern 
mittels Karten losgeschickt. Die Spieler haben Karten 
mit 1, 2 und 3 Schritten für jede der vier Richtungen 
und eine bestimmte Anzahl Steine. Jeder wählt ver-
deckt eine Karte und dann schreitet Pedro reihum in 
die jeweilige Richtung, für jeden Schritt über Wasser 
wird ein Stein verbraucht. Fällt Pedro ins Wasser, muss 
der Spieler einen Piranha nehmen, und alle bekommen 
neue Steine, je nach ihren verbliebenen Karten. Wer 
zwei Piranhas hat, verliert das Spiel, alle anderen haben 
gewonnen. Spiele Hit für Familien 2005.

Piraten, Planken & Peseten
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Piratenspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Kai Haferkamp
Schatzsuche im Piratenschiff, jeder Spieler hat für 
seine Piraten Bewegungspunkte für Ziehen und aus 
dem Wasser klettern. Der Neuankömmling muss 
hinter bereits vorhandenen Piraten auf der Planke 
abgestellt werden. Kommt der 4. Pirat auf eine 
Planke, fällt der vorderste ins Wasser. Stehen zwei 
Bewegungspunktezeiger auf 0, wird gewertet: Auf der 
Planke vor der großen Kiste gewinnt der größte Pirat 
auf der Planke einen Schatz, vor der kleinen Kiste der 
kleinste Pirat. Sind alle Schätze verteilt, gewinnt der  
Spieler mit den meisten Schätzen.

Pictionary Mania
Verlag: Mattel
Kreativspiel * 4 oder mehr Spieler 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 Be-
griff zuerst errät. Gezeichnet wird auf wiederverend-
baren Magnet-Tafeln und es gibt Kategorien wie „Sag 
deinem Mitspieler, was er malen soll!“ oder „Male mit 
geschlossenen Augen!“ oder „Male auf dem Rücken 
deines Mitspielers!“. 

Piratissimo
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Würfel- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren
Autor: Manfred Ludwig
Die Spieler sammeln als Piraten mit ihren Schiffen 
Schätze ein. Der Wirbelsturm wird gesetzt, dann wird 
reihum gewürfelt und das Schiff bei einer Zahl in 
Pfeilrichtung bewegt. Je nach erreichter Inselart kann 
man Schätze laden oder tauschen oder führt Aktionen 
für den Wirbelsturm aus: Eigenes Schiff versetzen 
und Wirbelsturm versetzen. Erreicht der Wirbelsturm 
eine Insel mit Schiffen, wird das Windrad gedreht, 
und je nach Resultat werden Schätze umverteilt und 
Schiffe versetzt. Wer mindestens 10 Schätze in seinen 
Heimathafen bringen konnte, gewinnt.

Piratenschatz
Verlag: Noris
Vertrieb: Simba Toys
Positions- und Ratespiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Michael Rüttinger
Blau versteckt die Kiste, Rot will sie finden. Der Plan 
mit seinen 144 Feldern ist nach unterschiedlichsten 
Aspekten mehrfach geteilt und abfragbar. Wer dran 
ist, würfelt und zieht ohne Richtungsänderung. Auf 
Totenkopf-Feldern zieht man eine Lageplan-Karte und 
führt sie aus, Fragekarten können nur die „Roten“ 
nutzen. Trifft man gegnerischen Figuren, werden diese 
gefangen und entweder durch Karten oder zusätzliche 
Fragen befreit. Sind alle Lageplan-Karten gespielt oder 
die „Roten“ nennen das Feld, endet das Spiel, haben 
die „Roten“ Recht, haben sie gewonnen.
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Play Mais
Vertrieb: Farm-Fill
Kreativ- und Konstruktionsspielzeug * ab 3 Jahren
Pack es aus, feuchte es an und kleb es zusammen: 
Mit PlayMais kannst du einfach alles basteln, was 
deine Fantasie erlaubt. Das macht kreativ und bringt 
viel Spaß. Und weil PlayMais ein echtes Naturprodukt 
ist, ist es für Kinder völlig unbedenklich und 100% 
umweltfreundlich. Schnuppere doch mal rein! PlayMais 
lässt sich verformen, pressen, schneiden und vieles 
mehr. Es klebt durch Anfeuchten mit Wasser aneinander 
und auf vielen verschiedenen Unterlagen. Auf Papier 
und Pappe zum Verzieren von Malbildern. Auf Glas für 
Fensterbilder. Sogar auf Blumentöpfen. Zudem kann 
man PlayMais auch mit Holzstäbchen und Bindfäden 
verbinden, z. B. als Achsen für Autos und Mobiles.

Pizza-Flitzer
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Magnetisches Merkspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Gordon MacLeod
Paul und Paula als schnellste Pizzaboten weit und 
breit können nur bestimmte Pizzas ausliefern, die sie 
magnetisch anziehen, die anderen rutschen ihnen 
aus der Hand. Wer dran ist, dreht den Pfeil und führt 
die entsprechende Aktion aus – entweder Paul oder 
Paula über eine Pizza halten und mitnehmen, wenn sie 
angezogen wird oder mit Paul oder Paula eine Pizza 
von einem Mitspieler stibitzen. Ergibt sich der Hund, 
muss der Spieler Paul oder Paula über eine eigene Pizza 
halten und verliert sie, wenn sie angezogen wird. Wer 
zuerst alle drei Pizzen beisammen 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, ohne Batterie!

Planquadrat	 [ e ]
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Serie: Selecta Nobile 
Positionsspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren
Autoren: Gattermeyer & Kapp
Der Spieler am Zug setzt eine seiner Häusersilhouetten 
in drei Größen exakt entlang der Quadrate ein und 
darf danach schon ein vorher eingesetztes Haus 
entlang der Kerben verschieben, wieder in eine exakt 
ausgerichtete Endposition, die Kerben bleiben frei. Wer 
ein Planquadrat vollständig mit Häusern umschließt, 
darf eines seiner Denkmäler auf das Quadrat setzen. 
Kann niemand mehr Häuser oder Denkmäler setzen, 
gewinnt der Spieler mit den meisten eingeschlossenen 
Quadraten. Sehr schönes Holzmaterial.

Polarity
Verlag: Ekos
Vertrieb: AT-Vertriebsservice
Magnetisches Positionsspiel * 2 Spieler
Autor: Douglas Seaton
Ein Spieler spielt schwarz, der andere weiß. Zu Spiel-
beginn wird der rote Magnet eingesetzt, weiß zieht 
zuerst und setzt fünf Steine flach ein, danach schwarz. 
Dann setzt jeder Spieler abwechselnd einen Stein 
so ein, dass er quasi am Magnetfeld eines anderen 
Steines der anderen Farbe lehnt und schräg stehen 
bleibt. Für das Umfallen, Umdrehen oder Verbinden 
von Steinen durch das Einsetzen eines Steines gibt es 
unterschiedliche Folgeaktionen, wer den letzten seiner 
Steine setzt, beendet das Spiel, wer die meisten Steine 
in Stapeln hat, gewinnt.

Prinzessin Lillifee Der große Feenball
Verlag: Coppenrath / Die Spiegelburg
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Lauf- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Kai Haferkamp
Prinzessin Lillifee hat noch kein Kleid für den Feenball, 
ihre Freunde Maus, Hase, Bär, Igel und Frosch wollen 
helfen und machen sich auf die Suche nach dem 
zauberhaftesten Feenkleid, das je auf einem Ball 
getragen wurde. Alle sitzen VOR dem Spielfeld und 
würfeln reihum, und versuchen die Spielfigur mit dem 
richtigen Tier auf der Rückseite hinter den Rosenbusch 
mit dem richtigen Gegenstand zu bekommen, z. B. der 
Frosch muss die Krone finden. Sind die fünf Kostümteile 
gefunden, bevor die Sonne auf der letzten Wolke steht, 
kann Lillifee zum Feenball gehen.

Pokémon Sammelkartenspiel EX Smaragd
Verlag: Pokémon USA * Vertrieb: Amigo
Sammelkartenspiel * 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Tsunekaz Ishihara, Peter Jungnischke 
Die neue Pokémon Erweiterung EX Smaragd enthält 
106 verschiedene Karten: Viele neue Pokémon und 
Pokémon-EX und dazu einige Trainer- und Energie-
karten früherer Erweiterungen, die wegen ihrer großen 
Beliebtheit noch einmal aufgelegt wurden, dazu 
kommen erstmals holografische Basis-Energiekarten. 
Die Themendecks namens Wellenreiter (Wasser/
Pflanze) und Lauffeuer (Elektro/Feuer) enthalten 
ein spielfertiges Deck mit 60 Karten samt spezieller 
Premiumkarte, dazu Regelheft, Spielunterlage, Münze 
und verschiedene Spielmarken. Die Booster der Serie 
enthalten 9 Karten.

Pssst!
Verlag: Piatnik
Serie: Piatnik Mitbringspiele
Lernspiel * 2-5 Spieler ab 4 Jahren
Autoren: Arno Steinwender und Christoph Puhl
Die Tierbabys sind eingeschlafen, Mama sucht Baby, 
Papa sucht die Mama und Oma die ganze Familie. Es 
gewinnt, wer vier komplette Familien sammelt oder als 
Erster seine letzte Handkarte spielt. Wer dran ist, darf 
„Pssst das Baby schläft“ sagen und mit einer Babykarte 
einen Stapel anfangen oder eine Karte auf einen Stapel 
legen, Mama auf Baby, Papa auf Mama, Oma auf Papa, 
es gibt immer nur einen Stapel pro Tierfamilie. Wer die 
Oma legt, muss das passende Geräusch machen und 
darf die komplette Familie nehmen. Wer nicht legen 
kann, zieht eine Karte.

Project Kells	 [ e g]
Verlag: Tailten Games
Legespiel * 2 Spieler ab 9 Jahren
Autor: �������������� Murray Heasman
In drei Phasen versuchen die Spieler, das Land mit 
einem Netz keltischer Knoten zu überziehen. Besetzt 
ein König einen freien Hügel, entsteht eine Festung. 
Könige bewegen sich im Rösselsprung. Nach 11 
Festungen für einen Spieler beginnt die Phase 2, 
die Festungen werden mit Brücken verbunden, es 
entstehen Knoten. Schließlich werden die Könige vom 
Brett genommen und die Knotenlandschaft vollendet. 
Das Spiel enthält zwei Spiele mit 8 Varianten auf 
der Basis dieses Prinzips, Sacred Hill und High Kings 
of Tara. Ein ungewöhnlich schönes Spiel, das gut 
funktioniert.
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Purzelspinne
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Geschicklichkeitsspiel * 2-5 ab 5 Jahren
Autor: Susanne Armbruster
25 Spinnenkinder tanzen auf Mama Spinne rum, und 
dabei purzeln sie schon mal aus dem Netz, manchmal 
fällt auch Mama mit. Aus dem Schachtelboden und 
den Gummibändern wird das Netz gebaut und Mama 
Spinne eingesetzt. Dann wird reihum gewürfelt: Die 
gelben oder roten Spinnenkinder werden auf Mama 
Spinne gestapelt, beim Pfeil wird die Schachtel gedreht. 
Purzeln beim Stapeln oder Drehen Spinnenkinder 
oder Mama Spinne aus dem Netz, nimmt der Spieler 
ein Spinnenkind. Wer das dritte nimmt, beendet 
das Spiel, es gewinnt der Spieler mit den wenigsten 
Spinnenkindern.

Puerto Rico 	 [h e bdg]
Verlag: Ravensburger * Marke: Alea
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.

Pusteblume 	 [h e]
Verlag: Piatnik
Pustespiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Helmut Punke
Die bunten Blüten werden beliebig auf dem Plan 
verteilt, das Schmetterlingsfeld bleibt leer. Jeder Spieler 
zieht verdeckt eine Blumenkarte und weiß nun, welche 
Blumen er sammeln soll, der Ball wird auf das Feld 
mit dem Schmetterling gesetzt. Wer dran ist, pustet 
so oft oder so lange auf den Ball, bis dieser in ein 
anderes Feld rollt – ist es ein viereckiges Feld zwischen 
Blumenfeldern darf der Spieler alle Blumen seiner 
Farbe, so sie direkt angrenzen, nehmen. Landet der 
Ball in einem Blumenfeld, darf der Spieler ein beliebiges 
Plättchen seiner Farbe nehmen. Wer seine letzte Blume 
nehmen kann, gewinnt. Spiele Hit für Kinder 2004.

Pünct	 [ e ]
Verlag: Don & Co
Vertrieb: Heidelberger
Serie: Gipf project * Positionsspiel
2 Spieler ab 9 Jahren * Autor: Kris Burm
Im sechsten Spiel im Rahmen des Gipf projects müssen 
die Spieler als Erster gegenüber liegende Seiten des 
Spielplans verbinden. Jeder Spieler beginnt mit 18 
verschieden geformten Steinen mit je drei Vertiefungen. 
Eine der Vertiefungen, der Pünct, ist speziell markiert, 
er gibt die Richtung vor, in der man Steine bewegen 
kann, und beim Überbauen von Steinen muss der Pünct 
auf einem eigenen Stein liegen, der Rest des Steins 
kann auf fremden Steinen liegen, aber der Stein muss 
auf der selben Ebene sein und muss kippfrei gelagert 
sein.

Quixo
Verlag: Gigamic
Vertrieb: AT-Vertriebsservice
Strategie- und Positionsspiel
2 oder 4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Thierry Chapeau
25 Holzwürfel, die sich bewegen ... und alles 
verändern! Zuerst werden alle Würfel mit der neutralen 
leeren Seite nach oben auf das Spielbrett gelegt. 
Die Spieler nehmen abwechselnd einen beliebigen 
Randstein und drehen ihr Zeichen (X oder O) nach 
oben. Jetzt schieben sie diesen, an einem Ende der 
unvollständigen Reihen, wieder hinein. Die Spieler 
versuchen so, eine vertikale, diagonale oder horizontale 
5er Reihe mit ihrem Zeichen zu bilden. 

Quo vadis?
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Taktisches Verhandlungsspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Acht Familienmitglieder sollen in den Gremien von ganz 
unten möglichst weit nach oben steigen. Weiter oben 
wird es mühsam, wer ein Dreier- oder Fünfergremium 
verlassen will, braucht dazu die Zustimmung anderer 
Senatoren. Man verhandelt und vereinbart! Aber 
Macht macht vergesslich, und Caesar ist auch noch 
da. Auch von den Lorbeeren auf den Wegen zwischen 
den Gremien will man möglichst viele mit nach oben 
nehmen. Ist das oberste Gremium mit fünf Senatoren 
besetzt, gewinnt, wer dort mindestens einen Senator 
stehen und die meisten Lorbeeren hat.

Pylos
Verlag: Gigamic
Vertrieb: AT- Vertriebsservice
Strategie- und Positionsspiel  
2 Spieler ab 8 Jahren
Autor: David G. Royffe
Jeder Spieler erhält 15 Holzkugeln seiner Farbe. 
Diese werden abwechselnd, in Form einer Pyramide, 
ausgehend von einer Grundfläche von 4x4 Feldern, auf 
den Spielplan gelegt. Für das Bewegen, Einsetzen und 
Wegnehmen von Kugeln gibt es simple Regeln, durch 
geschicktes Anordnen können Kugeln gespart werden. 
Wer die letzte Kugel auf die Spitze der Pyramide legt, 
hat gewonnen.

Rattenscharf
Verlag: Queen 
Vertrieb: Piatnik
Legespiel * 2 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Michael Schacht
Die Spieler teilen sich als Gewürzhändler eine Lager-
halle, an der auch die Ratten interessiert sind. In 
seinem Zug legt ein Spieler einen Streifen, orthogonal 
mit einem Teilbereich an einen schon gelegten Streifen. 
Streifen können nicht deckungsgleich und ohne Lücke 
überbaut werden. Für nebeneinander liegende gleiche 
Gewürze gleicher Farbe  gibt es Punkte. Ist der letzte 
Streifen gelegt, gewinnt nach einer Endwertung der 
Spieler mit den meisten Punkten, liegen in einer Farbe 
drei Ratten gleichzeitig aus, hat dieser Spieler verloren.

Rätselturm
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Stapel- und Wortspiel * 1-8 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Heinz Meister
Jeder Spieler hat eine Farbcode-Tafel mit Angabe der 
Farben und der Buchstaben für die jede Farbe steht. 
Dann wird eine Buchstabenzahl für die zu erratenden 
Wörter vereinbart. Wer dran ist, denkt sich ein Wort 
aus und stapelt entsprechend der Farbcode-Tafel 
Spielsteine von oben nach unten zu einem Turm. Die 
Mitspieler schauen sich den Turm an und versuchen 
gleichzeitig, ein gültiges Wort zu nennen. In einer 
Variante fügt jeder Spieler einen Stein zum Turm hinzu 
für ein neues gültiges Wort, weitere Spielvarianten und 
Solitärspielregel angegeben.
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Revolte in Rom	 [ e ]
Verlag: Queen
Vertrieb: Piatnik
Entwicklungsspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Stefan Feld
Entlang der Würfel-, Geld- und Kartenscheiben werden 
im Spielverlauf Karten ausgelegt, jeder beginnt mit 3 
Aktionswürfeln, 10 Siegpunkten und 4 Handkarten. 
Gespielte Karten werden einer Würfelscheibe zuge-
ordnet. Jeder Zug hat drei Phasen – unbesetzte Würfel-
scheiben werten, würfeln und Aktionen durchführen. 
Aktionsmöglichkeiten sind Karten spielen für Geld, 
Geld nehmen, Karten ziehen und Karten aktivieren 
für Aktionswürfel-Werte, die Wirkung bestimmt der 
Kartentext. Sind keine Siegpunkte mehr im Vorrat, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Siegpunkten.

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 Über-
karton 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.

Rinks & Lechts 
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel * Serie: Die gelbe Reihe
2-8 Spieler ab 6 Jahren * Autor: Reinhard Staupe
Sieben Karten liegen im Kreis, auf jeder Karte ist ein 
Verkehrspolizist zu sehen, entweder von vorne oder 
von hinten. Die oberste Karte des Aufgabenstapels 
wird aufgedeckt. Sie zeigt einen Gegenstand und 3 
Bewegungen, die man nacheinander aus der Sicht des 
Polizisten ausführen muss. Der Gegenstand bestimmt 
die Startkarte, die Spieler überlegen möglichst schnell, 
bei welcher Karte man nach den drei Bewegungen 
landen wird. Wer den Gegenstand auf der Zielkarte 
richtig benennt, bekommt die Aufgabenkarte als 
Gewinn, mit 6 Aufgabenkarten gewinnt man.

Razzle Dazzle
Verlag: Family Games
Vertrieb: Huch & Friends
Abstraktes Positionsspiel
2 Spieler ab 8 Jahren
Jeder Spieler hat fünf Holzkuben einer Farbe und dazu 
eine Kugel, die Kugel soll den gegenüberliegenden 
Rand des Spielplans erreichen. Die fünf Kuben be-
ginnen in einer Reihe, die Kugel liegt im mittleren 
Kubus. Die Spieler ziehen abwechselnd, entweder 
einen Kubus mit der Springer-Bewegung aus Schach, 
oder ziehen die Kugel in gerader freier Linie von einem 
Kubus zum anderen, solange die Kugel einen Kubus 
nicht zweimal benützt. Ein Kubus mit Kugel darf nicht 
gezogen werden, ein Kubus kann gegnerische Kuben 
mit oder ohne Kugel überspringen, eine Kugel nicht.

Star Wars Risiko Die Klonkriege
Verlag: Hasbro
Serie: Parker / Star Wars
Würfelspiel mit Strategieelementen
2-4 Spieler ab 10 Jahren
Der Klassiker im neuesten Trend und mit zum Thema 
„Star Wars Die Klonkriege“ passenden Miniaturen 
als Spielfiguren: Klontrupps und Klonpanzer der 
Republik und Superkampf-Droide und AAT-Panzer der 
Separatisten, dazu Raumschiff-Marken für Republik und 
Separatisten und Imperator Palpatine-Figur. Es gibt 
Zugphasenkarten und Fraktionskarten, die Anakin-Karte 
kann sowohl für Republik als auch Separatisten ver-
wendet werden, der Imperator greift nach Erteilen der 
Order 66 ins Geschehen ein. Auch nach den Standard-
Risiko-Regeln zu spielen.

Rollover
Verlag: Philos
Vertrieb: AT-Vertriebsservice
Strategie- und Positionsspiel
2 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Peter Hunkeler
Jeder Spieler erhält 15 Holzkugeln seiner Farbe. Diese 
werden abwechselnd auf das Spielbrett gelegt. Für jede 
horizontale, vertikale oder diagonale 4er Reihe gibt es 
Punkte. Für jedes belegte farbige Feld bekommt man 
Zusatzpunkte. Aber Achtung: Sobald ein Spieler keine 
Kugel mehr hat, wird die Klappe mit der untersten 
Reihe Kugeln geschwenkt und plötzlich sieht alles ganz 
anders aus! Die frei gewordenen Kugeln werden wieder 
neu gesetzt.

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 Konfliktsimula-
tionsspiele und strategischen Positionsspiele. Länder 
werden von hypothetischen Besatzungsarmeen ge-
halten, 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.

Rubik’s Cube 25 Jahre
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Denkspiel * 1 Spieler
Autor: Ernö Rubik
25 Jahre ist es her, dass der bunte Würfel aus Würfeln 
die Welt verblüffte und in seinen Bann schlug so wie 
heute: Die 6 einfarbigen Seiten sind schnell zerstört, 
jede der drei Ebenen lässt sich in allen drei Achsen 
verdrehen – aber dann steht man vor dem Problem, 
die einfarbigen Seiten wieder herzustellen. Dieser 
Jubiläumsausgabe ist ein Lösungsheft beigefügt, dass 
den Algorithmus zur Lösung anschaulich erklärt. Wer 
will, darf es natürlich nach wie vor selbst versuchen. 
Mehr als 250 Millionen verkaufte Würfel sprechen für 
sich.

Rotundo	 [ e ]
Verlag: Adlung 
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Kartenauslegespiel * 2-5 Spieler ab 9 Jahren
Autor: Jodi Soares
Kugeln und Murmeln sammeln ist das Spielziel in 
Rotundo. Jeder beginnt mit 7 Handkarten, eine 
Karte wird aufgedeckt, und man kann in seinem Zug 
entweder passen oder Kugeln sammeln oder Kugeln 
versteigern. Zum Sammeln muss man die Karte in 
der Mitte mit 2 Karten aus der Hand nach genauen 
Regeln in die eigene Auslage legen. Danach darf man 
den Ablagestapel nehmen. Bei der Versteigerung 
wird mit Karten aus der Auslage geboten und 
bezahlt. Am Ende summiert man die Auslagekarten 
minus die Handkarten, der Spieler mit der höchsten 
Gesamtsumme gewinnt.
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Sag’s mit Symbolen
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Rate- und Assoziationsspiel * 2-10 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Claude Weber
Jeder Spieler ist reihum Kandidat und muss einen von 
acht Begriffen erraten. Man weiß nicht, worum es 
geht, bekommt von den Mitspielern aber Hinweise. Je 
schneller man den Begriff errät, desto mehr Punkte 
bekommt man. 8 Karten liegen offen aus, eine geheim 
gewählte Zahlkarte bestimmt den zu erratenden Begriff, 
für den die Mitspieler Hinweise in Form von Symbolen 
geben, die mit dem Begriff etwas zu tun haben müs-
sen. Nach jedem Hinweis kann der Kandidat eine der 
8 ausliegenden Karten entfernen, die er nicht für die 
Lösung hält, oder die Lösung nennen.

Rummikub Original 
Verlag: Piatnik
Zahlenlegespiel
2-4 Spieler ab 8 Jahren
Zahlenlegespiel ähnlich dem bekannten Kartenspiel 
Rummy mit 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.

San Juan 	 [h e b g]
Verlag: Ravensburger * Marke: Alea
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Andreas Seyfarth
Kartenspiel nach Motiven des Brettspiels Puerto Rico –
die Spieler beginnen mit 4 Karten auf der Hand 
und wählen reihum eine Rolle: Baumeister, Händler, 
Aufseher, Goldsucher oder Ratsherr. Wer die Rolle 
wählt, führt deren Aktion mit Privileg aus, danach 
alle anderen die gleiche Rolle ohne Privileg. Aktionen 
sind bauen, produzieren, handeln, Karte nehmen oder 
Karte wählen. Die Karten sind gleichzeitig Gebäude, 
Waren und Geld, ausliegende Gebäude beeinflussen die 
möglichen Aktionen. Wer zuerst 12 Gebäude vor sich 
liegen hat, beendet das Spiel, es gewinnt der Spieler 
mit den meisten Siegpunkten. Spiele Hit für Zwei 2004.

Saboteur	 [g]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Legespiel * 3-10 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Frederik Moyersoen
Je nach Spieleranzahl sind unterschiedlich viele 
Goldsucher und Saboteure im Spiel, die Goldsucher 
wollen den Schatz erreichen, die Saboteure dies 
verhindern. Beide legen Wegekarten aus oder spielen 
Aktionskarten auf andere Mitspieler, die behindern 
oder reparieren können. Im Verlauf des Spiels wird 
möglicherweise klar, wer wen verkörpert, aber nicht 
immer. Ist der Schatz erreicht oder kann niemand 
passend ausspielen, endet das Spiel, an die Gewinner 
wird laut Regel Gold verteilt. Nach 3 Runden gewinnt 
der Spieler mit dem meisten Gold.

Scene it? 	 [h e]
Verlag: Mattel
DVD-Trivia-Spiel * 2-6 Spieler ab 14 Jahren
Dieses Brettspiel mit DVD kombiniert den Spielspaß 
eines klassischen Brettspiels mit dem visuellen 
Erlebnis der DVD Technologie, Thema sind Filme 
und Stars aus fünf großen Filmstudios wie MGM oder 
20th Century Fox. Man muss kein Filmfreak sein, 
um zu gewinnen, denn viele der Fragen beruhen auf 
Beobachtung, Gedächtnis und Rätsel lösen. Neben 
Film Trivia Karten und Fragen zu Szenen auf der DVD 
gibt es 11 Herausforderungen wie Realitätsverzerrung, 
Unsichtbares oder Soundclips. Die Technologie Optreve 
erlaubt zufälligen Zugriff auf hunderte Videoclips und 
merkt sich schon gespielte Sequenzen. Spiele-Hit für 
Freunde 2005.

Scene it? Harry Potter
Verlag: Mattel
DVD-Trivia-Spiel * 2-6 Spieler ab 14 Jahren
Dieses Brettspiel mit DVD kombiniert den Spielspaß 
eines klassischen Brettspiels mit dem visuellen 
Erlebnis der DVD Technologie, Thema sind Filme 
und Stars aus fünf großen Filmstudios wie MGM oder 
20th Century Fox. Man muss kein Filmfreak sein, 
um zu gewinnen, denn viele der Fragen beruhen auf 
Beobachtung, Gedächtnis und Rätsel lösen. Neben 
Film Trivia Karten und Fragen zu Szenen auf der DVD 
gibt es 11 Herausforderungen wie Realitätsverzerrung, 
Unsichtbares oder Soundclips. Die Technologie Optreve 
erlaubt zufälligen Zugriff auf hunderte Videoclips und 
merkt sich schon gespielte Sequenzen. Diese Ausgabe 
enthält nur Szenen aus den Harry-Potter-Filmen.

San Ta Si 	 [h e]
Verlag: Zoch * Vertrieb: Piatnik
Abstraktes Bauspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Jacques Zeimet
Zwei Baumeister sollen gemeinsam drei Türme bauen 
und trotzdem ihre eigene Handschrift verwirklichen. 
Jeder Spieler hat 12 Bauteile aus Metall und 3 aus Holz 
und versucht, möglichst viele Bauteile so einzubauen, 
dass sie von außen sichtbar sind. Abwechselnd setzt 
jeder Spieler eine Röhre auf einen der Türme, aufs 
Fundament darf jede Röhre gestellt werden, danach 
muss jede Röhre von einer Nachbarröhre = Röhre mit 
nächst größerem oder nächst kleinerem Durchmesser 
innen oder außen gehalten werden. Sind alle Röhren 
verbaut, gewinnt, wer die meisten Teile sichtbar hat.
Spiele-Hit für Zwei.

Schatten über Camelot	 [h e b g]
Verlag: Days of Wonder
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Kooperatives Abenteuerspiel * 3-7 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Serge Laget und Bruno Cathala
Die Spieler kooperieren als Ritter der Tafelrunde um zu 
gewinnen, aber in ihrer Mitte befindet sich ein Verräter. 
Auf einem Hauptspielplan und den drei Questen-Plänen 
erfüllen die Ritter Aufgaben, um 12 weiße Schwerter 
nach Camelot zu bringen. Ein Spielzug hat zwei Phasen, 
Fortschritt des Bösen und Heldentaten, für beides gibt 
es mehrere Möglichkeiten. Gelingt es der Seite des 
Bösen, 12 Belagerungsmaschinen um Camelot zu 
errichten oder 7 schwarze Schwerter nach Camelot zu 
bringen oder alle getreuen Ritter zu töten, ist das Spiel 
für die Ritter verloren. Spiele-Hit für Experten 2005.

Scene it? 007
Verlag: Mattel
DVD-Trivia-Spiel * 2-6 Spieler ab 14 Jahren
Dieses Brettspiel mit DVD kombiniert den Spielspaß 
eines klassischen Brettspiels mit dem visuellen 
Erlebnis der DVD Technologie, Thema sind Filme 
und Stars aus fünf großen Filmstudios wie MGM oder 
20th Century Fox. Man muss kein Filmfreak sein, 
um zu gewinnen, denn viele der Fragen beruhen auf 
Beobachtung, Gedächtnis und Rätsel lösen. Neben 
Film Trivia Karten und Fragen zu Szenen auf der DVD 
gibt es 11 Herausforderungen wie Realitätsverzerrung, 
Unsichtbares oder Soundclips. Die Technologie Optreve 
erlaubt zufälligen Zugriff auf hunderte Videoclips und 
merkt sich schon gespielte Sequenzen. Diese Ausgabe 
ist das offizielle James-Bond-Kinoquiz.
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Schildi Schildkröte	 [h e d]
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Spielesammlung * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Ronald Hofstätter
Die Schildkröten veranstalten die 1111. Schildkröten-
olympiade und haben sich dazu viele Spiele ausge-
dacht: Wer kullert seine Schildkröte am besten zu 
den Zuschauern und sammelt die meisten Tierkarten, 
oder kullert sie auf eine Tierkarte und deckt dann die 
andere dazu passende auf, oder zieht in den beiden 
Würfelspielen die Schildkröten weiter, dabei sind einmal 
die Zuschauer für die aufgedeckten Tiere wichtig und 
einmal die Panzer- oder Fußfarben der Schildkröten, 
und Fußball spielen kann man auch noch mit den 
Schildkröten. Spiele-Hit für Kinder 2005.

Schatzsuche
Verlag: Huch & Friends
Vertrieb: Piatnik
Reaktions- und Merkspiel * 2-6 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Klaus Zoch
Die Inseln mit Schätzen darunter liegen im Kreis offen 
aus. Die unterste Insel-Karte wird aufgedeckt und 
alle Spieler suchen gleichzeitig nach der mit der Karte 
identischen Insel. Wer die richtige gefunden hat, kann 
den Schatz heben, wenn er glaubt, dass einer da ist. 
Wer keinen findet, muss einen eigenen hinlegen. Man 
kann aber auch auf das Schatz heben verzichten. Will 
niemand heben, bestimmt der Spieler, der die Insel 
gefunden hat, jemanden, der es versuchen muss. Wer 
sich in der Insel irrt, gibt ebenfalls einen Schatz ab. 

Schildkrötenrennen	 [d]
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Piatnik
Rennspiel * 2-5 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Die Schildkröten laufen um die Wette zum Salat am 
anderen Ende der Wiese. Jeder Spieler bekommt 
geheim eine Schildkröte zugeteilt und dazu fünf 
Karten. Wer dran ist, spielt eine Karte und zieht die 
Schildkröte dieser Farbe entsprechend vorwärts oder 
rückwärts, Regenbogenschildkröten sind Joker. Kommt 
eine Schildkröte auf ein besetztes Feld, wird sie oben 
draufgesetzt, eine Schildkröte im Stapel nimmt auf ihr 
sitzende Schildkröten mit. Erreicht ein Stapel das Ziel, 
gewinnt die unterste Schildkröte, ansonsten die erste 
Schildkröte im Ziel.

Schere Stein Papier
Verlag: Piatnik
Knobelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Dieser Klassiker ist vermutlich eines der ältesten Spiele 
überhaupt, hier mit Spielkonsole und Sichtschutz. Mit 
geschlossenem Sichtschutz drehen alle das Rad an 
ihrer Spielkonsole und wählen eines der drei Symbole. 
Danach wird gleichzeitig der Sichtschutz weggeklappt.
Jeder Spieler schaut nach, welche Symbole die Mit-
spieler eingestellt haben und ermittelt seine Punkte. 
Für jedes Symbol der Mitspieler, das vom eigenen 
Symbol geschlagen wird, bekommt jeder Spieler 
einen Punkt, den er mit dem Punktzähler auf seiner 
Spielkonsole anzeigt. Sobald ein Spieler 10 Punkte 
erreicht hat, endet das Spiel. Dieser Spieler ist der 
Gewinner. 

Schloss Schlotterstein 	 [h e bd]
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Spielesammlung * 2-6 Spieler ab 5 Jahren
Autoren: Kai Haferkamp und Markus Nikisch
Das Schlossgespenst soll mit dem magnetischen 
Geisterstab so schnell wie möglich zum gesuchten 
Schlossbewohner gesteuert werden, dafür gibt es 
sehr viele Punkte, aber man muss gegen die Zeit 
arbeiten und auch immer wieder neu die Verteilung 
und die Räume entdecken, die Planteile lassen sich zu 
unglaublichen 1024 Möglichkeiten zusammenstecken. 
Neben den drei Grundspielideen gibt es zahlreiche
Varianten und dazu weitere Spielanregungen in einem 
Zusatzheft. Spiele Hit für Kinder 2003.

Scotland Yard 	 [d]
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 
benutzten 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.

Schlauer Bauer	 [ e ]
Verlag: Piatnik
Merk- und Sammelspiel *  2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autoren: Ralph Ng und Peter Yau
Die Häschen lassen sich die frischen Möhren schme-
cken, aber die Bauern wollen selber ernten und fangen 
die Häschen. Jeder Spieler nimmt sich Bauer und 
Häschen einer Farbe und stellt den Bauern in eine 
Ecke. Dann setzen die Spieler ihre Häschen ein und 
merken sich die beiden, die sich nicht vertreiben las-
sen. Wer dran ist, würfelt: Bei Farbe und Joker drückt 
man auf ein farbiges Häschen und dann auf den Hut 
des eigenen Bauern – springt das Häschen raus, darf 
man es nehmen. Für den Pfeil muss man ein Häschen 
mit einem Mitspieler tauschen. Wer als Erster vier ver-
schiedene Häschen hat, gewinnt.

Shadowrun Version 4.01D
Verlag: Fantasy Productions
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Rollenspielsystem * 1 oder mehr Spieler ab 14 Jahren
Autoren: Rob Boyle, Christian Lonsing und Team
Shadowrun 4.01D bietet ein völlig neues Regelsystem 
für Shadowrun, einfach, übersichtlich und zugänglich 
und erklärt vom Begriff Rollenspiel bis zur Ausrüstungs-
liste alle offenen Fragen und Begriffe aus der Welt von 
Shadowrun. Es erweitert die technischen Möglichkeiten: 
Eine neue Form virtueller und verbesserter Realität 
in der drahtlosen Matrix, neue Ausrüstung und neue 
magische Entdeckungen. Dieses Buch enthält alle 
Regeln, die Spielleiter und Spieler benötigen, um 
Charaktere zu erschaffen und spannende Abenteuer im 
Shadowrun-Universum zu erleben.

Set! 	 [ e b ]
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.
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Die Siedler von Catan 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 jeder-
zeit wieder Original und Zusatz trennen kann. Die 
Spielregel bleibt dieselbe, auch die Siegbedingung, wer 
zuerst 10 Siegpunkte erreicht, gewinnt. Neuauflage, 
Grafik und Material neu gestaltet, modellierte 
Spielfiguren. 

Die Siedler von Catan 	 [e bdg]
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. Neuauflage, Grafik und Material neu 
gestaltet, modellierte Spielfiguren. 

Die Siedler von Catan Seefahrer
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. 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. Neuauflage, Grafik und Material neu 
gestaltet, modellierte Spielfiguren.

Die Siedler von Catan Gold Edition
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. Goldfarbene Schachtel, mit Grafik und 
Material der Neuauflage 2003

Die Siedler von Catan Städte & Ritter	 [b]
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. Neuauflage, 
Grafik und Material neu gestaltet, modellierte Spiel-
figuren. 

Die Siedler von Catan 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 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. Neuauflage, Grafik und Material neu 
gestaltet, modellierte Spielfiguren.

Die Siedler von Catan 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. Neuauflage, Grafik und 
Material neu gestaltet, modellierte Spielfiguren.

Die Siedler von Catan
Kämpfer & Kaufleute
Themenset zum Kartenspiel
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Ergänzung zum Kartenspiel * 2 Spieler
Autor: Klaus Teuber
Dieser praktische 3er-Pack beinhaltet die Themensets 
„Barbaren & Handelsherren“ (40 Karten), „Politik 
& Intrige“ (30 Karten) und „Ritter & Händler“ (30 
Karten). Wie der Titel schon vermuten lässt, ist es 
eher kämpferischer Natur und eignet sich vor allem für 
diejenigen Spieler, die handfeste Auseinandersetzungen 
lieben, auf mächtige Ritter setzen und ihrem Mitspieler 
mit kleinen Gemeinheiten so richtig schön zusetzen 
wollen. 

Die Siedler von Catan	 [e bd]
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. 



Das Buch der Spiele - Österreichisches Spielehandbuch 2005c Seite 43

Slotter
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Räumliches Anordnungsspiel
2 oder 4 Spieler ab 7 Jahren
Jeder Spieler hat 2 Sätze mit je 5 Chips, nummeriert 
von 1 bis 5, die er durch die Räder in das untere 
Zielfach drehen soll. Auf jeder Seite des Geräts sind 5 
unterschiedlich gekerbte Räder. Zu Spielbeginn werden 
die Chips in die Schächte eingesteckt. Der Spieler am 
Zug dreht mit seinem Schlüssel ein Rad beliebig weit 
in eine Richtung, der Schlüssel sperrt das Rad dann für 
den Gegenspieler. Je nach Variante soll man zuerst alle 
eigenen Chips ungeordnet oder nach Nummer geordnet 
oder nach Farbe geordnet oder nach Nummer und 
Farbe geordnet durchbringen.

Die Siedler von Catan
Magier & Forscher
Themenset zum Kartenspiel
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Ergänzung zum Kartenspiel * 2 Spieler
Autor: Klaus Teuber
Dieser 3er-Pack spricht eher die friedliebenden, 
strategisch denkenden Kartenspiel-Fans an. Enthalten 
sind die Themensets „Zauberer & Drachen“ (45 Karten), 
„Wissenschaft & Fortschritt“ (30 Karten) sowie „Handel 
& Wandel“ (30 Karten). Die Spieler können sich hier der 
geheimnisumwitterten Zauberei widmen, ihre Städte zu 
florierenden Handelsorten ausbauen oder mit Hilfe der 
Universität zu großem Reichtum gelangen. 

Snorta	 [g]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenablegespiel * 3-6 Spieler ab 6 Jahren
Autoren: Chris Childs und Tony Richardson
Jeder Spieler zieht sich eine Geräuschekarte, schlüpft 
in die Rolle dieses Tieres und macht für alle laut 
und deutlich sein persönliches Tiergeräusch, das zu 
dem Tier auf seiner Karte passt. Immer wenn zwei 
Spielkarten mit gleichen Tieren vor zwei Spielern liegen, 
müssen die betroffenen Spieler so schnell wie möglich 
das persönliche Tiergeräusch des anderen Spielers 
nachmachen, dabei muss es so genau wie möglich die 
persönliche Variante des Geräuschs wie vorgegeben 
sein. Wer es schafft, darf Karten abgeben, wer zuerst 
keine Karten mehr besitzt, gewinnt.

Simon Challenge
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Reaktionsspiel
1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Eine Kombination aus „Simon“ und „Bop It“, das 
Gerät gibt Anweisungen, was man mit welchem 
der Hebel oder Knöpfe machen muss, wer richtig 
reagiert, bekommt einen Punkt gutgeschrieben. 
Nach 16 Punkten ändert sich die Musikrichtung, 
sind alle Musikarten durchgespielt, wird das Tempo 
schneller. Man kann auch zu zweit im direkten Duell 
gegeneinander spielen oder im Sound Modus statt 
der verbalen Anweisungen die Geräusche in Aktionen 
umsetzen, eine Pfeife befiehlt zum Beispiel „Ziehen“.

Spiel des Wissens
Verlag: Jumbo 
Vertrieb: Gubic
Quizspiel * 2-6 Spieler ab 7 Jahren
Im Spiel des Wissens ist GALAXIA als unbekannter 
Planet definiert, den die Spieler erkunden und entde-
cken sollen. Dazu müssen sie sich durchs Sonnen-
system auf dem Spielplan bewegen und immer 
weiter nach außen reisen. Um reisen zu können, 
müssen Fragen beantwortet werden, dazu muss man 
Allgemeinwissen haben und Wissen zu Spezialthemen: 
Märchen und Geschichten, Helden und Schurken, 
Cartoons und Fernsehen, Wort- und Sprachspiele, 
Tiere, Sport und Spiel, Mechanismus ähnlich anderen 
Trivia-Spielen.

Spiel mit Kunst für Kinder
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Belser
Kunstspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
In diesem Spiel sollen die Kinder spannende Aufgaben 
lösen und so mit viel Spaß die Welt der Kunst 
entdecken. Dabei schaffen alle Spieler zusammen bei 
jedem Spiel ein Kunstwerk. Denn wer eine Aufgabe 
löst, darf eines seiner Skulptur-Teile an die Skulptur 
hängen. Wer als Erster keine Teile mehr vor sich liegen 
hat, gewinnt das Spiel. Die Aufgaben heißen Entdecke, 
Errate, Erkenne, Schätze, Frage und Glück, die
Antworten finden sich großteils in der aus 24 Bildern 
ausgelegten Ausstellung.

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.

Sprich genau Hör genau
Verlag: Ravensburger
Lernspiel * 1-6 Spieler von 4-7 Jahren
Autor: Gertrud Heuß
Lernspiel zur sprachlichen Entwicklung. Enthalten sind 
Wort- und Sprachspiele mit Reimwörtern und ähn-
lich klingenden Wörtern. Nur wer genau hinhört und 
deutlich spricht, findet das richtige Kartenpaar. Zur 
Kontrolle werden die Karten umgedreht. Die Symbole 
zeigen, ob das Paar zusammengehört. Drei Spielformen 
bieten altersgerechte Spielmöglichkeiten. Gefördert 
werden genaues Sprechen, einzelne Laute hören, 
Reimwörter finden, Anfangslaute erkennen, ähnlich 
klingende Wörter unterscheiden, Wörter in Silben zer-
legen, Wortschatz erweitern. Neu gestaltete Auflage.

Spongebob Schwammkopf 
Fakt oder fischig
Verlag: Hasbro
Marke: MB * Serie: DVD Brettspiel
Quizspiel mit DVD
2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren
Das Prinzip eines klassischen Quizspiels wurde mit 
einer interaktiven DVD kombiniert, von der man Fragen 
bekommt. Die DVD liefert Ausschnitte der Show und 
stellt mehr als 450 Fragen, die mit Fakt oder fischig 
beantwortet werden. Richtige Antworten werden mit 
Krabbenburger-Münzen belohnt, in Fressrausch- und 
Slam-Song-Runden kann man Extra-Münzen gewin-
nen, die beim Plankton oder beim Auftauchen des 
Seekapitäns schnell wieder verloren sein können.
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Stratego
Verlag: Jumbo
Vertrieb: Gubic
Positionsspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Jeder Spieler hat 30 Steine in unterschiedlicher Stärke 
und Wirkung, die Aufstellung entscheidet auch über 
Einsatzmöglichkeiten und Auswirkungen, der Gegner 
sieht nur die neutrale Rückseite. Standardzug ist ein 
Feld gerade in jede Richtung, kein Springen und nicht 
auf besetzte Felder, Geländeunterschiede beeinflussen 
die Bewegung der Figuren. Wer die gegnerische 
Fahne erobert, gewinnt. Ein Klassiker der abstrakten 
Strategie- und Positionsspiele.

Spy 	 [g]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Als Chef eines Spionagerings sammeln die Spieler 
Kräfte in Form von Karten. Diese Karten setzt man für 
ein Ziel ein, je mehr Karten, desto mehr Spione kann 
man losschicken. Es gewinnt, wer zuerst alle Spione 
platziert hat, ein Spion kommt aber nur dann ins Ziel, 
wenn man für ihn mehr Karten einsetzt als sich schon 
Spione im gewählten Ziel befinden. Man darf auch nur 
dann Karten einsetzen, wenn man die Anzahl der im 
Ziel befindlichen Spione übertreffen kann.

Sudoku
Verlag: Noris * Vertrieb: Simba Toys
Denkspiel * 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Autor: Bernhard Seckinger
Sudoku ist ein Zahlenrätsel, in einem 9x9 Quadrat 
aus 3x3 Quadraten sollen in jedem kleinen Quadrat 
und in jeder Zeile und Spalte des großen Quadrats 
die Zahlen 1 bis 9 nur einmal vorkommen. Je nach 
Schwierigkeitsgrad sind unterschiedlich viele Zahlen 
vorgegeben. Diese Variante wird zu zweit oder in zwei 
Teams gespielt. Jedes Team wählt ein Sudoku und legt 
die Vorgabe auf dem eigenen Plan aus, dann löst jedes 
Team für sich sein Sudoku. Die vorgegebenen Zahlen 
dürfen nicht verschoben werden, die anderen Zahlen 
werden invers eingelegt, damit die Vorgabe immer 
erkennbar bleibt, wer schneller löst, gewinnt.

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 überein-
ander 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. 

Sudoku Das Brettspiel	 [ e ]
Verlag: Kosmos * Vertrieb: Kauffert
Denkspiel * 1-4 Spieler ab 6 oder 10 Jahren
Autor: Reiner Knizia
Diese Abwandlung von Sudoku benutzt nur die Regeln 
von Sudoku, wendet sie aber für ein eigenständiges 
Spiel an. Auf dem 9x9 Brett wird zufällig in jedes 3x3 
Quadrat eine der Zahlen 1-9 gelegt, die Spielfiguren 
beginnen auf dem Wert 0 der Zählleiste. Alle Zahlen-
plättchen liegen verdeckt, der Spieler am Zug zieht 
ein Plättchen und legt es regelgerecht auf den Plan. 
Er bekommt dafür so viele Punkte wie vorher schon 
Zahlen im 3x3 Quadrat lagen plus einen Punkte für jede 
Zahl in der gleichen Reihe und Spalte außerhalb des 
3x3 Quadrates. Für Kinder wird eine Variante mit Tieren 
statt Zahlen angeboten.

Sudoku Das Brettspiel
Verlag: Ravensburger
Denkspiel * 1-4 Spieler ab 14 Jahren
Auch diese Sudoku-Variante nutzt die Regeln von 
Sudoku, um mit der Lösung des Rätsels individuelle 
Punktezahlen für jeden Spieler zu erzielen. Von 
einer Aufgabenkarte werden die Zahlen auf den 
abwaschbaren Plan übertragen. Wer dran ist, hat 30 
Sekunden Zeit, eine oder mehrere Zahlen einzutragen. 
Ein Fehler wird korrigiert, d. h. gelöscht, später 
gefundene Fehler werden nicht korrigiert. Ist kein 
korrekter Eintrag mehr möglich, zählen alle Spieler die 
Werte der von ihnen eingesetzten Zahlen zusammen, 
der Spieler mit der höchsten Summe gewinnt. Aber nur 
hohe Zahlen einzusetzen wird nicht zum Sieg führen.

Challenge Sudoku
Verlag: Clementoni * Vertrieb: Piatnik
Denkspiel * 1-4 Spieler ab 7 Jahren
Autoren: L. Colovini, D. de Toffoli und D. Zaccariotto
Für die im Regelheft enthaltenen 50 Sudokus werden 
hier drei Spielvarianten angeboten: Standard Sudoku, 
Challenge Sudoku und Solitaire Sudoku. Challenge 
Sudoku kann mit bis zu 4 Spielern gespielt werden. 
Alle Zahlen werden verdeckt ausgelegt, eine wird im 
mittleren 3x3 Quadrat aufgedeckt. Reihum drehen 
nun die Spieler eine Zahl um, passt sie nicht, wird 
sie weggenommen. Passt sie, bekommt man so viele 
Punkte wie in Zeile, Spalte und 3x3 Quadrat Zahlen 
aufgedeckt sind. Eine nicht passende Zahl kann später 
passend eingesetzt werden und bringt 10 Punkte minus 
Anzahl vor ihm liegender Zahlen.

Sudoku DVD Brettspiel
Verlag: Tactics / Piatnik
Denkspiel * 1-4 Spieler ab 8 Jahren
Hier präsentiert die DVD die Rätsel und bietet ein 
Zeitspiel oder ein Logikspiel an. Beim Zeitspiel 
sind Schnelligkeit und Genauigkeit wichtig, beim 
Logikspiel löst man die Aufgaben durch logische 
Schlussfolgerungen und kann den Schwierigkeitsgrad 
variieren. In beiden Spielen wird die Zeit gestoppt, die 
man zum Setzen einer Ziffer braucht, im Logikspiel 
muss man auf Anforderung auch erklären können, 
warum die gesetzte Ziffer an diese Stelle gehört. Kann 
man das nicht, bekommt man eine Zeitstrafe von 30 
Sekunden. Wer keinen Stein setzen kann, bekommt 
eine Strafe von 5 Minuten. Sind alle Felder mit Sym-
bolen besetzt, gibt die DVD den Gewinner bekannt.

Sudoku Das Spiel
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Piatnik
Denkspiel * 1-4 Spieler ab 9 Jahren
Eine Komplettbox für den Sudoku-Spieler, 100 originale 
Rätsel in sechs Schwierigkeitsgraden, jedes Rätsel 
ist viermal vorhanden, so können also bis zu vier 
Spieler gleichzeitig miteinander um die richtige Lösung 
wetteifern. Die Punkte resultieren in allen Varianten aus 
der Anzahl richtig eingesetzter Zahlen einschließlich der 
vorgegebenen, ein richtig gelöstes Rätsel bringt also 
81 Punkte. Interessant sind vor allem die so genannten 
Samurai-Rätsel, die aus fünf normalen Sudoku-Rastern 
zusammengesetzt sind und wo sich die Quadrate 
teilweise überschneiden. Bei richtiger Lösung ergeben 
diese Rätsel 369 Punkte. 
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Super 5 
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren
In Super 5 verteidigt man 5 Leben durch Ablegen der 
eigenen Karten. Jeder hat 10 Karten, der Rest liegt 
im Stapel, alle Lebenslichter stehen. Der Spieler am 
Zug spielt eine Karte oder drückt eine Figur hinunter, 
Zahlenkarten erhöhen die Gesamtsumme. Überschreitet 
die Summe 21, drückt der Spieler ein Lebenslicht he-
runter, ist sie noch unter 21 und der Nächste kann 
nur überbieten, verliert er auch ein Lebenslicht. Die 
Aktionskarten können positiv oder negativ gegen sich 
selbst oder andere eingesetzt werden. Hat man alle 
Lebenslichter verloren, scheidet man aus, es gewinnt, 
wer am Ende noch mindestens ein Lebenslicht hat.

The Times su doku 
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Denkspiel * 2 Spieler ab 16 Jahren
Mit dem Spiel in der eleganten Ausstattung mit 108 
Zahlenplättchen können zwei Spieler Rätselduelle 
gegeneinander austragen, das Spiel gibt die Zahlen-
rätsel in vier verschiedenen Schwierigkeitsstufen vor, 
einer spielt schwarz, der andere grün. Jeder legt nur 
dann ein Plättchen mit seiner Farbe, wenn er sich 
sicher ist, dass die Zahl richtig platziert ist. Da es 
keine Zugreihenfolge gibt, stehen die Spieler unter 
Zeitdruck. Ist die Position falsch, hat der Gegenspieler 
einen Punkt gewonnen und nimmt das entsprechende 
Pättchen an sich. Derjenige, der die meisten Zahlen-
plättchen richtig abgelegt hat, gewinnt.

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.

Summ Bienchen Summ
Verlag: Hasbro
Marke: MB 
Magnetspiel
2-3 Spieler ab 3 Jahren
Eine große Sonnenblume wird aus Sockel, Stil, Blättern 
und Blüte zusammengesetzt, die Spieler bekommen 
bis zu 5 Bienen und versuchen, ihre Bienchen auf die 
Sonnenblume zu setzen. Dreht Susi Sonnenblume bei 
dem Versuch, das Bienchen aufzusetzen, ihr Gesicht 
zur Seite, ist der Zug zu Ende. Wer nur noch ein ein-
ziges Bienchen vor sich liegen hat, versucht im letzten 
Zug, das Bienchen auf die Nase von Susi Sonneblume 
zu setzen, wenn es gelingt, hat der Spieler gewon-
nen, beim nächsten Versuch kann man dann die Nase 
umklappen.

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.

Survival Das Spiel
Verlag: University Games
Vertrieb: Piatnik
Quizspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Im Spiel treten 2 Teams gegeneinander an, es können 
einander aber auch einzelne Spieler gegenübertreten. 
Es gewinnt, wer zuerst die Zielmarke erreicht. Das 
Team am Zug würfelt und bekommt eine Frage 
vorgelesen – wird die Frage richtig beantwortet, darf 
das Team um die erwürfelte Zahl vorwärts ziehen. 
Antwortet Team 1 falsch oder gar nicht, darf Team 2 
die erwürfelte Zahl ziehen. Die im Spiel beschriebenen 
Situationen sollten laut Spielregel nicht nachgestellt 
werden.

Super Kosmokado
Verlag: Hasbro * ��������� Marke: MB
Serie: Super Toy Club
Aktions- und Geschicklichkeitsspiel
2-4 Spieler ab 5 Jahren
Mikado in futuristischer Abwandlung, ein durchsichtiger 
Turm ist durch einen Gürtelwulst voller Löcher geteilt. 
In die Löcher dieses „Kosmoturms“ steckt man dann
die „Ionenstäbe“, damit eine Art Gitter entsteht, das 
die Kugeln sprich „Planeten“ hält. Danach ziehen die 
Spieler reihum je ein Stäbchen heraus und versuchen, 
dabei möglichst wenige Kugeln zum Absturz ins eigene 
Sammelfach zu bringen. In einer Variante spielt man 
dann so, dass man versucht, möglichst viele Kugeln 
im eigenen Fach zu sammeln. Umarbeitung von 
Kosmokado, neu mit Spiralrutsche.

Tabu 	 [h]
Verlag: Hasbro
Marke: MB * Spielefamilie: Tabu
Assoziationsspiel * 4 oder mehr Spieler ab 12 Jahren
Neuauflage des rasanten Klassikers mit 1000 aktua-
lisierten Begriffen. Zwei Mannschaften, eine Sanduhr, 
der „Quietscher“ und ein Spielbrett – so einfach kann 
Ratespaß sein. Ein Teammitglied umschreibt die 
angegebenen Begriffe, ohne bestimmte Tabuwörter 
zu gebrauchen. Ist die Zeit abgelaufen oder erwähnt 
ein Spieler eines der verbotenen Wörter, ertönt das 
gnadenlose Quietschen, und die andere Mannschaft 
ist wieder an der Reihe. Auf dem Spielplan ziehen die 
Figuren der Mannschaften dann um die Anzahl der 
jeweils richtig erratenen Begriffe vor. Das erste Team 
im Ziel gewinnt. Neue Auflage 2004.

Sushi Express
Verlag: Abacus * Vertrieb: Piatnik
Lauf- und Zockerspiel * 3-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Michael Schacht
Die Spieler versuchen mit ihren Lieferautos möglichst 
viele Kunden zu beliefern. Jede Spielrunde besteht aus 
Tipp abgeben, Würfeln, Auto ziehen und Kundenkarten 
auffüllen. Man tippt eine Zahl zwischen 2 und 12 und 
hat 2 Würfe, um den Tipp zu erreichen. Wer es schafft, 
zieht sein Auto, auch alle Spieler mit niedrigeren Tipps.
Passieren des Sushi-Express bringt Kunden oder Trink-
geld. Bei Spielende bringt ein Kunde einer Farbe 3 
Punkte, jeder weitere 1 Punkt, für die wenigsten Trink-
geldkarten wird die Anzahl der Trinkgeldkarten des 
Spielers mit den meisten abgezogen, wer die meisten 
Punkte hat, gewinnt.
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Tanz der Hornochsen! 	 [h e]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Legespiel * 2-8 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Wolfgang Kramer
Jeder versucht, geschickt Zahlenplättchen abzulegen 
und dabei Kuhfladen und Hornochsen zu vermeiden, 
die in Richtung Misthaufen führen, Happy Kühe da-
gegen führen weg vom Mist. Pro Runde wählen alle 
ein Plättchen, dann wird aufgedeckt und angelegt: 
Aufsteigend, die niedrigste Zahl beginnt, in eine der 
aktiven Reihe analog nach den Regeln von 6 nimmt - 
höhere Zahl als die zuletzt liegende, kleinste Differenz 
zu einer der letzten Zahlen etc. Man kann auch Plätt-
chen kaufen. Wer am Ende am weitesten weg vom 
Misthaufen steht, gewinnt. Spiele Hit für Familien 2005.

Tabu Junior
Verlag: Hasbro * Marke: MB
Spielefamilie: Tabu
Assoziationsspiel
4 oder mehr Spieler von 8-12 Jahren
Auch im Kinderzimmer ist Wortwitz gefragt, Tabu 
Junior richtet sich mit vereinfachten Spielregeln an 
Kinder ab acht Jahren. Die neue Ausgabe hat einen 
bunten Spielplan und eine lustige Quietschfigur. Auf 
den Spielkarten aus vier Kategorien stehen je zwei 
Tabuwörter. Die Spieler setzen ihre Spielfiguren gemäß 
der Augenzahl des Würfels vor und landen auf einem 
der Felder, die für die Kategorien „Zu Hause“, „In der 
Schule“, „Tierwelt“ oder „Klamotten & Co.“ stehen. So 
kann man Fantasie und Wortschatz zeigen und auch 
neue Begriffe lernen.

Teddy Memory
Verlag: Ravensburger
Spielefamilie: Memory
Such- und Merkspiel
2-4 Spieler von 2-5 Jahren
Teddy Memory ist eine ganz besonders hübsche 
Erweiterung der Memory-Palette im Hause Ravens-
burger. Die Teddy-Paare sind nicht viereckige Plättchen, 
sondern haben richtige Teddybärenumrisse und sind 
auch noch Spiegel verkehrt. Aber dieses Detail ist nur 
zum Amüsement 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 Jahren entwickelt.

Take it easy!	 [e bdg]
Verlag: Ravensburger
Serie: Ravensburger Klassiker
Legespiel * 1-6 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Peter Burley
Jeder Spieler hat ein eigenes Spielfeld mit 19 Sechseck-
feldern 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. 
Neuauflage für bis zu 6 Spieler.

Tempus Draconis
Verlag: ScriBabs Productions
Vertrieb: Mad Man’s Magic
Fantasy-Abenteuerspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Paolo Vallerga und Valerio Porporato
Die Spieler sollen Questland von den dunklen Schatten 
erlösen, d�����������������������������������������     ie Spieler brechen mit ihren Charakteren 
auf, um eine gefangen genommene Heldengruppe aus 
der Festung Millenarocca zu befreien. Das Fantasy-
Brettspiel mit deutlichen Rollenspielzügen verläuft in 
vier Phasen: Befreiung der acht Gefangenen, Amulett 
vervollständigen, Monster besiegen und Millenarocca 
unversehrt verlassen. In seinem Zug muss ein 
Spieler würfeln und dann das Monster und seinen 
Abenteurer ziehen und Aktionen wie Karte ziehen, 
Zauberspruchkarten einsetzen etc. ausführen. 

Therapy
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. 
Überarbeitete Neuauflage 2004.

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.

Think Denksport 
Verlag: Ravensburger
Serie: THINK
Logisch-kreatives Denkspiel
1-6 Spieler ab 16 Jahren
Autoren: Binary Arts und Ivan Moscovich
Denksport trainiert Logik, Phantasie und Kreativität mit 
70 beidseitig bedruckten Bildkarten. Das Bild erzählt 
eine Geschichte, der Text stellt eine Frage, die sich nur 
durch die Kombination von Phantasie und logischem 
Denkvermögen lösen lässt. Auch gegen die Uhr für 
mehrere Spieler zu verwenden, oder als Solitärspiel, 
man kann auch ein Punktelimit setzen.

Think Denk-Krimi
Verlag: Ravensburger 
Serie: THINK 
Merkspiel * 1-6 Spieler ab 16 Jahren
Autor: Max J. Kobbert 
Jeder Spieler zieht zwei Hinweiskarten und legt sie in 
das Aktenfach, in der gelegten Reihenfolge baut er 
die Hinweise in einen Kriminalfall ein, sind alle Fälle 
begonnen, wird gewürfelt und gezogen, wer einen 
Tisch mit Akten erreicht, muss den dortigen Fall be-
richten, also die Hinweise in der richtigen Reihenfolge 
nennen, der letzte ist sichtbar. War der Bericht richtig, 
rückt der Kriminalbeamte seinen Karrierestein um die 
Anzahl der Hinweise weiter, ansonsten zurück. Wer in 
der Karriere am weitesten kommt, gewinnt. Auch allein 
spielbar.
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Think Merk-Mal
Verlag: Ravensburger
Serie: THINK
Konzentrations- und Erzählspiel
1-6 Spieler ab 16 Jahren
Autor: Wolf Balu
Merkmal aktiviert Gedächtnis und Kreativität, die Spieler 
haben Begriffskarten mit Bildern in der Hand, legen 
jeweils eine Karte aus und erzählen die Geschichte 
weiter. Spielt jemand eine Memo-Karte, muss der 
vorherige Spieler die gesamte Geschichte von vorne 
wiederholen, Reihenfolge, exakte Begriffe und die 
Story müssen stimmen. Wer zuerst alle Begriffskarten 
ablegen konnte, gewinnt das Spiel. Es wird auch eine 
Solovariante angeboten.

Think Globetrotter
Verlag: Ravensburger
Denk- und Beobachtungsspiel
Serie: THINK
1-6 Spieler ab 16 Jahren
Autor: Jan de Schampheleire
Globetrotter besteht aus einem Satz von 65 einander 
sehr ähnlichen Karten und bietet unterschiedliche 
Trainingsmöglichkeiten für bis 6 Spieler. Meist steht 
das rasche Erkennen von Ähnlichkeiten bzw. das 
Unterscheiden von Karten im Vordergrund. Mindestens 
ebenso wichtig ist aber logisches Denken und rasches 
Reagieren. Damit ergibt sich ideales laterales Denk-
training mit rechter und linker Gehirnhälfte gleicher-
maßen.

Think Paternoster
Verlag: Ravensburger
Zuordnungs- und Merkspiel
Serie: THINK
1-6 Spieler ab 16 Jahren
Autor: Uli Geißler
Im Paternoster haben alle was verloren, der Program-
mierer seine Maus, der Weltenbummler die Landkarte. 
Die Spieler sollen die Figur mit Würfelwurf die Pater-
nosterkarten entlang bewegen und tippen verdeckt, 
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.

Think Logik Trainer
Verlag: Ravensburger
Serie: THINK
Denk- und Merkspiel * 2-4 Spieler ab 16 Jahren
Autoren: KRAG-Team
Alle Teilnehmer lösen Aufgaben aus den Bereichen 
Logik, Zahlen, Sprache und Anschauung, für den 
Verlauf der einzelnen Aufgabenlösungen gibt es 
unterschiedliche Regeln je nach Aufgabenart. Bei 
richtiger Antwort legt man einen eigenen Chip auf ein 
dem Aufgabenbereich zugeordnetes Symbolfeld. Dabei 
bekommt man Punkte für alle eigenen Nachbarchips 
und bewegt dann die eigene Spielfigur auf dem 
Erfolgspfad dementsprechend vorwärts. Wer dort das 
Zielfeld erreicht, gewinnt. 

Tick Tack Bumm! 	 [ e ]
Verlag: Piatnik
Wortspiel * 3-12 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Los Rodriguez
Eine attraktive Kombination von Wort- und Assozia-
tionsspiel mit Action-Elementen. 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 dement-
sprechende Geräusche von sich gibt, bekommt die 
Buchstabenkarte der Runde. Man darf die tickende 
Bombe erst dann weitergeben, wenn man ein 
passendes Wort entsprechend den Vorgaben von 
Karte und Würfel gefunden hat.

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, darf 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.

Thud
Verlag: Aurient Traders
Vertrieb: Mad Man’s Magic
Positionsspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: T. Pratchett, T. Truran und B. Pearson
32 Zwerge, 8 Trolle, 1 großes Problem! Was passiert, 
wenn auf der Scheibenwelt eine Gruppe junger Zwerge 
auf ein paar pubertierende Trolle trifft? Genau das 
versuchen die Spieler in diesem sehr strategischen 
Brettspiel herauszufinden. Kleine flinke Zwerge 
versuchen die behäbigen, aber leider viel stärkeren 
Trolle auszumanövrieren und sich in kompakten 
Formationen zusammen zu finden, um den großen 
Keulenschwingern die Stirn bieten zu können. Wer 
dabei auf sein Glück vertraut, ist schlecht beraten, 
denn hier gewinnt ganz allein die ausgefeilte Taktik! 

Tier auf Tier
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Stapelspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Klaus Mittenberger
Das Krokodil beginnt die Tierpyramide, jeder Spieler 
nimmt sich sieben verschiedene Tiere als Vorrat. Wer 
dran ist, würfelt – für einen Punkt nimmt man ein Tier 
und stellt es mit einer Hand auf eine beliebige Position 
der Tierpyramide, für zwei Punkte stapelt man zwei 
Tiere. Beim Krokodil darf man ein Tier aus dem Vorrat 
neben das Krokodil stellen und so die Fläche erweitern. 
Für die Hand gibt man ein Tier zum Stapeln weiter, für 
das Fragezeichen suchen die Mitspieler ein Tier aus. 
Fällt die Pyramide, muss man Tiere nehmen. Wer kein 
Tier mehr hat, gewinnt.

Ticky Vorschultrainer
Verlag: Noris
Vertrieb: Simba Toys
Spielesammlung * 1-4 Spieler ab 5 Jahren
Autoren: Angelika und Jürgen Lange
Die Trainerbox steht senkrecht, die Farbchips fallen 
nach unten, dann wird die Box wieder flach hingelegt. 
Eine Lerntafel wird ausgesucht und in die Box ge-
schoben. Das Kind muss die Farbe herausfinden, die 
der richtigen Lösung für das Aufgabenfeld entspricht 
und mit dem Magnetstift einen Farbchip in der 
Lösungsfarbe auf das Feld ziehen. Um die richtige 
Lösung zu finden, zieht man die Tafel heraus und 
schiebt sie umgedreht wieder ein, die Farbfelder auf 
der Rückseite müssen nun mit den Farbchips in den 
Aufgabenfeldern übereinstimmen.
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Timbuktu
Verlag: Queen 
Vertrieb: Piatnik
Lauf- und Handelsspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Dirk Henn
Der Weg nach Timbuktu verläuft in so vielen Etappen 
wie es Mitspieler gibt. Alle versuchen mit ihren 
Karawanen die wertvollsten Waren nach Timbuktu 
durch zu bringen, aber in jeder Oase lauern Diebe. 
Jede Karawane muss mindestens drei verschiedene 
Waren mit sich führen, und die Spieler wissen vorher, 
wo was gestohlen wird. Dementsprechend versucht 
jeder seine Karawane zu ziehen und wenn möglich 
die Waren vor Diebstahl zu schützen. Je mehr Waren 
durch Diebstahl aus dem Spiel gehen, desto wertvoller 
sind die verbliebenen Waren bei Spielende.

Tierkinder Memory
Verlag: Ravensburger
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 Junior Cup
Verlag: Mieg
Vertrieb: Piatnik
Tischfußballspiel
2 Spieler
Das Tischfußballspiel 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. Diese Junior-
Ausführung hat ein Vlies-Spielfeld 110x65 mit fester 
Bande.

Tierstimmen Memory
Verlag: Ravensburger
Such- und Merkspiel * 2-4 Spieler von 2-7 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.

Tooor!	 [ e ]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Serie: Spiele für Zwei * Sportspiel
2 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Oliver Abendroth
Jeder Spieler erhält als Trainer 10 Feldspieler und den 
Torwart sowie 6 Taktikkarten und 3 Positionspfeile, 3 
Markierungssteine und einen Zahlenwürfel. Mit den 
Taktikkarten werden die Spieler eingesetzt, es kommt 
zu Angriff, Gegenangriff, Torschuss oder Ereignisprobe 
für die Ereignisse Platzverweis, Verwarnung oder Ver-
letzt, Kartenwerte werden mit Würfelwurf modifiziert. 
Das Spiel besteht aus sechs Abschnitten, es gewinnt, 
wer die meisten Tore erzielt hat. Regeln für Halbzeit 
mit Neupositionierung der Spieler, Verlängerung und 
Elfmeter-Schießen. 

Topwords 
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Wortlegespiel
2-4 Spieler ab 9 Jahren
Die Grundregel entspricht der aller Kreuzworträtsel-
spiele auf einem Plan, man beginnt auf einem der vier 
Mittelfelder und legt aus seinen Buchstaben Worte an, 
es muss in alle Richtungen stimmen. In Topwords ist 
jeder Buchstabe einen Punkt wert und man darf auch in 
die Höhe legen, d. h. auf das „d“ in reden ein „g“ legen 
und so Regen daraus machen. Für Wörter in nur einer 
Ebene und einige Buchstaben gibt es Bonuspunkte, alle 
Buchstaben sind Blockbuchstaben.

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.

Trans Europa	 [h e]
Verlag: Winning Moves
Vertrieb: Piatnik
Legespiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Franz-Benno Delonge
Die Spieler beginnen mit einer Stadtkarte pro Farbe und 
einem farbigen Startstein. Der Spieler am Zug baut in 
seinem Netz entweder 2 einfache oder eine doppelte 
Strecke, Verbindung mit den Streckennetzen anderer 
Spieler ist möglich. Hat ein Spieler seine fünf Städte 
verbunden, endet die Runde, Spieler ziehen für noch 
fehlende Strecken mit der Lok Richtung rotes Feld. 
Dann werden alle Gleise entfernt und die Stadtkarten 
neu verteilt. Am Ende gewinnt der Spieler mit den 
wenigsten Minuspunkten. 
Spiel der Spiele 2005.

Toru	 [h e]
Verlag: Hasbro * Serie: Parker
Aktions- und Reaktionsspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren
Jeder Spieler zieht einen Drachenchip und bestimmt 
damit die Farbe des Drachens, den er ergreifen soll. 
Die Spieler wählen eine ihrer Münzen und legen sie 
verdeckt auf den Tisch, auf den Zuruf „Toru“ wird die 
Münze zum linken Nachbarn geschoben – wer durch 
dieses Weitergeben ein Full House beisammen hat, 
greift nach dem Drachen seiner Farbe. Sofort greifen 
auch alle anderen zu, es gibt immer einen Drachen 
weniger als Spieler. Für Drachen passend zur Münze 
gibt es 2 Punkte, für andere Drachen einen Punkt, 
und wer keinen erwischt, kriegt auch keinen Punkt. Es 
gewinnt, wer zuerst 8 Punkte gesammelt hat. 
Spiele Hit für Freunde 2005.
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Trivial Pursuit Disney
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Trivia-Quiz-Spiel * 2-12 Spieler ab 6 Jahren
Das Thema Disney ist für Trivial Pursuit wohl ein 
unerschöpfliches, diese Ausgabe wurde schon wieder 
neu aufgelegt. Die Ausgabe ist sehr üppig, schön 
und kindergerecht ausgestattet, mit einem Buch als 
Kartenhalter und Micky-förmigen Wissensspeichern. 
Auch für diese Edition wurde die bewährte Idee über-
nommen, die Fragen in zwei Gruppen zu trennen, es 
gibt Fragen für Spieler ab 14 Jahren auf den  blauen 
Karten und Fragen für jüngere Kinder auf den roten 
Karten. Wer auf demselben Feld steht wie der Hexen-
hut, darf eine zweite Frage beantworten, um eine 
Wissensecke zu gewinnen.

Triomention
Verlag: Philos
Vertrieb: AT-Vertriebsservice
Positions- und Strategiespiel
2 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Ronnie Manor und Gilit Metuki
Die 3 Seiten der 25 Holzsteine sind mit unterschied-
lichen Eigenschaften (Form, Farbe, Anzahl, Füllung) 
versehen. Die Spieler dürfen abwechselnd einen Stein 
drehen oder versetzen. Ziel ist es, 3 Spielsteine in eine 
horizontale, vertikale oder diagonale Reihe zu bringen. 
Dabei muss eine der 4 Eigenschaften auf allen Steinen 
gleich oder verschieden sein = Trio. Wer ein Trio gelegt 
hat, darf die Steine an sich nehmen. Derjenige mit den 
meisten Trios gewinnt das Spiel.

Trivial Pursuit DVD 
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Serie: DVD-Brettspiel
Quizspiel mit DVD
2-24 Spieler ab 15 Jahren 
Das klassische Trivial Pursuit Brettspiel wurde mit einer 
interaktiven DVD kombiniert, von der man zusätzliche 
Fragen bekommt, entweder per Video- oder Audio-
Clip, als Gesichter-Puzzle, Multiple-Choice-Aufgabe 
oder in Form unvollständiger Schlagzeilen. Die 
Wissenskategorien in diesem Spiel sind „blau – TV“, 
„rot – Lifestyle“, „gelb – Klatsch und Tratsch“, „lila 
– Musik“, „grün – Film“ sowie „orange – Sport und 
Spiele“.

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 Katego-
rien 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.

Trivial Pursuit junior
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Trivia- und Quizspiel * 2-6 Spieler von 8-12 Jahren
Eine Neubearbeitung der Kinder-Edition bzw. der 
Edition Trivial Pursuit für Kids 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 und Leben“, „gelb – rund 
um die Welt“, „lila – Show und Hobby“, „grün – Sport 
und Spiel“ und „orange – Welt der Wunder“. Die 
Karten sind aus Karton, jede Frage ist so formuliert, 
dass damit drei mögliche Antworten vorgegeben wer-
den, die richtige Antwort ist fett gedruckt.

Trivial Pursuit Familien Edition
Österreich Ausgabe
Verlag: Hasbro
Trivia- und Quizspiel
2-36 Spieler ab 15 Jahren
Komplettspiel mit Steinen und Spielbrett. Die Katego-
rien 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.

Überläufer
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Serie: Selecta Nobile * Positionsspiel
2 Spieler ab 12 Jahren * Autoren: Gattermeyer & Kapp
Jeder Spieler stellt seine Figuren an einer Seite des 
Spielfeldes auf, in der hinteren Reihe die großen, in der 
Reihe davor die kleinen Figuren und versucht, als Erster 
die Figuren auf der gegenüberliegenden Spielplanseite 
wieder genau so aufzustellen, kleine vor den großen. 
Man überspringt mit einer eigenen Figur eine oder 
mehrere eigene oder fremde, orthogonal oder dia-
gonal, oder versetzt eine eigene Figur um ein Feld in 
beliebige Richtung. Man darf auch mehrere Figuren 
überspringen, wenn dazwischen genau ein Feld frei ist.

Twister
Verlag: Hasbro
Marke: MB
Verknotungs- und Beweglichkeitsspiel
2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren
Es war einmal eine Plastikdecke mit großen bunten 
Punkten in vier 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.
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Verflixxt!	 [h e bdg]
Verlag: Ravensburger
Lauf- und Würfelspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autoren: Wolfgang Kramer und Michael Kiesling
Die Spieler versuchen mit Würfelglück und Geschick 
möglichst viele Plus- und Glückstafeln zu sammeln und 
Minustafeln zu vermeiden. Der Parcours wird ausgelegt 
und mit Wächtern bestückt. Der Spieler am Zug würfelt 
und bewegt eine seiner Figuren oder den Wächter. 
Eigene Figuren kann man immer ziehen, den Wächter 
nur, wenn er nicht alleine steht. Verlässt eine Figur 
eine Tafel, auf der sie alleine stand, muss der Spieler 
die Tafel nehmen. Sind alle Figuren im Ziel, summiert 
man die Tafeln, Glückstafeln wandeln Minustafeln in 
Plustafeln um, der Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt. Spiele Hit für Familien 2005.

Ubongo	 [h e b]
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Abstraktes Legespiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Grzegorz Rejchtman
Jeder Spieler hat eine Legetafel und 12 Legeteile. 
Ein Spieler würfelt und dreht die Sanduhr um, das 
Würfelsymbol bestimmt die möglichen Legeteile. 
Jeder versucht seine Tafel so schnell wie möglich zu 
belegen. Der Schnellste ruft Ubongo, bewegt seine 
Figur und nimmt sich 2 Edelsteine. Die anderen können 
weiterlegen und Steine nehmen solange die Sanduhr 
läuft. Am Ende gewinnt, wer die meisten Steine einer 
Farbe hat, aber nicht immer der Schnellste. 
Spiele Hit für Familien 2005.

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.

Uno H2O
Verlag: Mattel
Kartenablegespiel
2-10 Spieler ab 7 Jahren
Ein Kartenablegespiel, bei dem man Farben, Zahlen 
und Symbole beachten muss. Und kaum hat man den 
Eindruck, die Karten gehen zu Ende, spielt der andere 
eine Aktionskarte, und alles dreht sich um. Hat man 
nur noch eine Karte, muss man die Spieler mit UNO 
warnen. Wasserdichte, transparente Spielkarten, am 
Strand oder anderswo im Freien zu spielen.

VS System
Verlag: Upper Deck
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Sammelkartenspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
VS System Avengers vereint die bekanntesten Super-
helden aus dem Marvel Universum im Kampf gegen 
die größten Bedrohungen der Menschheit. Captain 
America und andere Helden stellen sich als Avengers 
der Konfrontation mit den Thunderbolts, verkleideten 
Schurken. Als Masters of Evil zeigen diese Schurken ihr 
wahres Gesicht. Avengers bringt neue und interessante 
Möglichkeiten, die Ressourcen-Punkte auszunützen. 
Dazu kommt die Squadron Supreme von einer alter-
nativen Erde und der Teuflische Kang als Herr von 
Raum und Zeit existiert in Zukunft und Vergangenheit 
als unterschiedliche Manifestation seiner selbst.

Warcraft Das Brettspiel
Verlag: Heidelberger
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Fantasy-Abenteuerspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Kevin Wilson
Jeder Spieler führt eines von vier Völkern und versucht, 
es durch militärische Überlegenheit, Zauberkraft und 
ein starkes Wirtschaftswesen zum Sieg zu führen. Im
Zentrum des Spieles stehen die Szenarien, die jeweils 
den genauen Spielaufbau, Sonderregeln und spezielle 
Siegbedingungen nennen. Wird die Stadt eines Spielers 
durch feindliche Einheiten eingenommen, scheiden er 
und seine Spielfiguren sofort aus. Siegpunkte gewinnt 
man durch Erfahrungskarten, Verbesserung der eigenen 
Einheiten und die Kontrolle bestimmter wichtiger Orte 
des Spielplans. 

Viva Topo! 	 [h e dg]
Verlag: Selecta
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Laufspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autor: Manfred Ludwig
Die Mäusefamilie will ins Käse-Schlaraffenland, aber 
leider ist die Katze hinter ihr her, sie bewegt sich nur 
auf den markierten Feldern. Wer eine Zahl würfelt, 
zieht eine seiner Mäuse, bei Katze und Zahl zuerst eine 
Maus ein Feld, dann die Katze um ein Feld. Kommt die 
Katze zu nahe, kann eine Maus zu den Verwandten in 
den Spielplanecken flüchten, auch dort gibt es Käse, 
aber die Maus ist aus dem Spiel. Trifft die Katze auf 
eine Maus, ist die Maus aus dem Spiel. Ist keine Maus 
mehr in der Rundbahn, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Käsestückchen. Spiele Hit für Kinder 2003.

Was siehst du?
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Lernspielsammlung
Serie: LernSpiel
2-5 Spieler von 4-12 Jahren * Autor: Torsten Marold
Spielerisch werden die Beobachtungsgabe geschult und 
der Wortschatz erweitert. Der Schwierigkeitsgrad der 
Spiele lässt sich individuell festlegen, der Spielplan ist 
beidseitig, der Bauernhof einfacher als die Stadt. Für 
jede Planseite gibt es einen eigenen Satz Suchkarten, 
deren Motive auf dem Plan zu finden sind, die Sanduhr 
kann das Tempo regulieren und der Würfel bestimmt 
Anfangsbuchstaben für ältere Kinder. 

Warcraft Erweiterung
Verlag: Fantasy Flight Games / Heidelberger 
Vertrieb: Heidelberger
Strategiespiel zum PC-Kult
2-4 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Kevin Wilson
War das Grundspiel schon vorher sehr vielschichtig 
und variabel, bringt die „Die Ankunft der Helden“ - 
Erweiterung jetzt neben den sehnsüchtig erwarteten 
Helden noch einige weitere tolle Ideen und damit noch 
mehr Möglichkeiten aufs Spielbrett. In der Erweiterung 
befindet sich Spielmaterial für 16 Helden, dazu kommen 
neue Szenarien und neue Spielplanteile, die noch mehr 
Flexibilität ins Spiel bringen. Die Helden sind eine 
strategisch wichtige Komponente: Sie verbessern die 
Schlagkraft der eigenen Armee und können sich gegen 
die neuen Monster wehren.
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Weltreise
Verlag: Ravensburger
Reisespiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Jochen Zeiss
Eine Neuauflage der altbekannten Reisespiele, noch 
immer aktuell und interessant. Die Spieler ziehen nach 
genauen Regeln eine Karte mit Start- und Zielort und 
markieren ihn mit ihrer Fahne. Weitere 8 Städtekarten 
für jeden Spieler bestimmen seine Reiseroute. 9 Städte 
werden noch offen als freie Ziele für alle ausgelegt. 
Wer dran ist, würfelt und zieht oder spielt eine 
Aktionskarte. Wer als Erster seinen Zielort erreicht 
und alle Pflichtreiseziele absolviert hat, beendet das 
Spiel. Ausgelegte Städtekarten zählen je 1 Punkt, 
Städtekarten auf der Hand je einen Minuspunkt, wer
die meisten Punkte hat, gewinnt.

Welches Tier versteckt sich hier?
Serie: Professor Heinz Sielmanns Tierwelt 
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Such- und Ratespiel * 3-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Thomas Daum
Die Spieler haben je einen Satz kleiner Tierkärtchen, 
die großen Tierkarten werden in die Waldwand gesteckt 
und müssen erraten werden. Der Förster der Runde 
deckt nach und nach die Löcher auf, wer das Tier 
erkennt, darf ein Tierkärtchen abgeben. Auch wer ein 
Tier erkennt, das nicht im Wald lebt und den richtigen 
Namen ruft, darf ein Kärtchen abgeben, wer nur 
mehr 2 kleine Tierkärtchen hat, gewinnt die Runde 
und bekommt einen Chip. Waren alle einmal Förster, 
gewinnt, wer die meisten Chips bekommen hat.

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 Fragen stellen, 
man kann immerhin mit einer Frage wie „männlich 
oder weiblich“ schon eine ganze Menge Portraits 
wegklappen.

Welt der Abenteuer
Verlag: Haba
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Spielesammlung * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autoren: Wolfgang Dirscherl und Markus Nikisch
In dieser wunderschönen Spielesammlung warten 
vier Spiele: Die Dschungelreise, ein Farb- und 
Reaktionsspiel, bei dem vorhergesagt wird, was das 
Würfelorakel anzeigt und Affen ins Spiel kommen. Die 
Antarktisexpedition ist ein Gedächtnisspiel, es muss 
das Motiv auf der nächsten freien Eisscholle vor dem 
Pinguin gefunden werden. Im Spiel Hoch über der 
Schlucht wird je nach Würfelwurf gezogen, Brücke 
repariert oder ausgesetzt. Im Geschicklichkeitsspiel 
Quer durch Vulkanien werden Wassertropfen in den 
Vulkan geschleudert, je nach Erfolg wird gezogen.

Weykick	 [g]
Verlag: Ulrich Weyel
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Fußballsimulation
2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren
Autor: Ralph Kuhl
Es gibt viele Fußballsimulationen, aber das Grundprinzip 
dieser Simulation ist ebenso verblüffend wie einfach: 
Unter der Spielfläche wird ein Magnet bewegt, der 
eine ebenso magnetische Spielfigur auf dem Spielfeld 
bewegt. Ziel ist natürlich, möglichst schnell die Kugel 
als Ball ins gegnerische Tor zu kicken. Dieses System 
existiert in verschiedenen Ausstattungen, als Tischgerät 
oder als Standgerät, mit eher rechteckigem oder eher 
rundem Spielfeld auf der Basis eines Achtecks.

Wieso? Weshalb? Warum? 
Entdecke die Ritterburg
Verlag: Ravensburger
1-4 Spieler von 4-8 Jahren
Autoren: Atelier Rohner + Wolf
Am Schachtelrand veranstalten die Figuren der 
Spieler einen Quizwettlauf gegen das Gespenst, im 
Schachtelboden wird die Ritterburg auf eines der 
Quizblätter gelegt, in den Fenstern erscheinen Motive, 
4 davon gehören zur Frage des Quizblattes, vier 
passen nicht dazu – je nach Würfelwurf darf man dann 
Ritter oder Gespenst ziehen oder einen Chip auf eine 
mögliche richtige Antwort legen. Auch allein zu spielen.

Wer weiß es?
Verlag: Bildungsverlag Eins
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Lern- und Quizspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Janette Meijers
Ein Quiz- und Lernspiel zum Schulstoff, das mit 
verschiedenen Fragensets gespielt wird, das Basisspiel 
enthält nur das Spielbrett, die Regel, Figuren, Punkte-
und Zeugniskärtchen sowie die Spielmarken. Die 
einzelnen Fragensets für die Niveaus 1-4 können dem 
Wissensstand des Kindes entsprechend dazu gekauft 
werden, damit können auch Kinder verschiedener 
Altersstufen miteinander spielen. Prinzipiell wird 
gewürfelt, gezogen und eine Frage vom erreichten 
Lernfeld beantwortet, man kann zwischen ver-
schiedenen Siegbedingungen wählen.

Wieso? Weshalb? Warum? 
Mein Indianer Spiel
Verlag: Ravensburger
Lege- und Lernspiel
1-4 Spieler ab 4 oder 6 Jahren
Autor: Gunter Baars
Zuerst wird das Indianerdorf gelegt, für Kinder ab 4 
ist das schon das Spielziel, wer Motive vervollständigt 
bekommt Bildkarten, wer davon am meisten hat, 
gewinnt. Für Spieler ab 6 gilt das gleiche Spielprinzip, 
nur werden auch die Bildkarten an die Spieler verteilt 
und sind unterschiedlich viel wert, je nach dem ob man 
sie nach dem Komplettieren eines Motivs vom eigenen 
Stapel nimmt oder von einem Spieler bekommt. 
Wissenswertes zum Thema steht auf den Bildkarten.

Wieso? Weshalb? Warum? 
Mein Bauernhof Spiel
Verlag: Ravensburger
Lege- und Lernspiel
1-4 Spieler ab 4 oder 6 Jahren
Autor: Gunter Baars
Zuerst wird der Bauernhof gelegt, für Kinder ab 4 ist 
das schon das Spielziel, wer Motive vervollständigt 
bekommt Bildkarten, wer davon am meisten hat, 
gewinnt. Für Spieler ab 6 gilt das gleiche, nur werden 
auch die Bildkarten an die Spieler verteilt und sind 
unterschiedlich viel wert, je nach dem, ob man sie 
nach dem Komplettieren eines Motivs vom eigenen 
Stapel nimmt oder von einem Spieler bekommt. 
Wissenswertes zum Thema steht auf den Bildkarten.
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Winx Club 
Verlag: Upper Deck
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Sammelkartenspiel
2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren
Winx ist das erste speziell für Mädchen gedachte 
Sammelkartenspiel: Die Winx sind bezaubernde, 
bildhübsche Teenie-Mädchen mit einer Vorliebe für 
Mode und einem Gespür für Magie! Bloom, Stella, 
Musa, Flora und Tecna sind der WINX CLUB, der 
die Hexen in einer geheimen Mitternachtsschlacht 
besiegen will. Das Spiel wird in verschiedenen Ver-
packungen angeboten: Hübsche Blechköfferchen mit 2 
sammelbaren Ringen oder in einer Blisterpackung mit 
Booster und einem von 25 sammelbaren Sonnenringen.

Willis wilde Wühlerei 
Verlag: Goldsieber
Vertrieb: Simba Toys
Lauf- und Sammelspiel * 3-6 Spieler ab 7 Jahren
Autor: Marco Teubner
Willi Wildschwein und seine Freunde wollen eine 
bestimmte Menge an Eicheln sammeln und auf 
die Wiese bringen. In seinem Zug spielt man eine 
Handkarte und befolgt deren Anweisung. Danach zieht 
man zwei Karten und behält eine davon. Die Zugweite 
wird durch Zahlenkarten bestimmt, Eicheln werden von 
weißen Punkten gesammelt, Aktionskarten ermöglichen 
eine Drehung der Platte oder das Wegnehmen von 
Eicheln von einem Mitspieler, Wind das Neuordnen der 
Eicheln auf der Platte, Richtungswechsel oder Auf und 
Davon verändern die Zugrichtung von Wildschweinen.

Wir sind schwanger
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kommunikationsspiel
3-7 Spieler ab 12 Jahren
Autor: Uwe Rosenberg
Jeder Spieler ist mindestens einmal schwanger und 
setzt seinen eigenen Nachnamen aufs Spiel. Wer es 
ist, muss für Sohn oder Tochter einen Namen suchen, 
die Mitspieler bewerten die Wahl, und der schwangere 
Spieler bekommt oder verliert Punkte. Wer am Ende 
die meisten Punkte hat, gewinnt. Eine Runde besteht 
aus Namenssuche, Bewertungskarten aussuchen und 
Bewertungskarten ablegen und werten. Varianten für 2 
Vornamen oder Namenswahl durch die Mitspieler oder 
für freie Auswahl.

Wings of War: Watch your Back!
Verlag: Nexus 
Vertrieb: Mad Man’s Magic
Luftkampfsimulation * ������������������������    2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Andrea Angiolino und Pier Giorgio Paglia
Starte mit deinem Doppeldecker zu neuen heraus-
fordernden Missionen! In der zweiten Erweiterung zum 
Kultklassiker „Wings of War“ erwarten dich ganz neue 
Aufgaben und Möglichkeiten. Flugabwehrkanonen und 
Schützengräben werden dir das Leben schwer machen. 
Du wirst es erstmals mit Ballonen zu tun bekommen 
und kannst deine Maschine mit zerstörerischen Brand-
geschossen ausrüsten. Doch damit nicht genug. Erst-
mals ist es gelungen, Flughöhen und die verschiedenen 
Steiggeschwindigkeiten der tollkühnen Männer in ihren 
fliegenden Kisten zu simulieren. 

Wordwild	 [ e ]
Verlag: Bewitched
Vertrieb: Im beratenden Fachhandel
Wortspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Andrea Meyer
Jede Wortkarte zeigt einen Wortanfang und ein 
Wortende, man versucht Worte zu finden, die beides 
von verschiedenen Karten kombiniert, dazu kommen 
Themenkarten. Spielziel ist, 10 oder mehr Buchstäbe 
zu sammeln. In roten und gelben Runden bilden die 
Spieler Worte aus Handkarten und offenen Karten, 
auch zu ausliegenden Themenkarten. Bei Rundenende 
bekommt man Wortkarten oder setzt Steine auf 
Themenkarten. Gewertet werden Treffer bei Themen 
und Schnelligkeit, dafür gibt es Buchstäbe aus der 
Dose. 

World of Warcraft
Verlag: Fantasy Flight Games
Vertrieb: Heidelberger
Adventure- und Figurenspiel zum PC-Kult
2-6 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Christian T. Petersen
Das Brettspiel zu World of Warcraft erscheint im 
Dezember erstmals in Englisch. Eine große Spiel-
schachtel fasst die Unmengen an Spielmaterial wie 
unzählige detaillierte Spielfiguren. Die Spieler mischen 
sich in das Scharmützel zwischen Allianz und Horde 
ein und finden genug Bekanntes aus dem Online-
Game. Vielfältige und liebevoll gestaltete Charaktere, 
abwechslungsreiche Quests und ein Main-Plot runden 
das Spiel ab. Der wahre Clou ist jedoch der Kampf. 
Mit effektivem Einsatz seiner Fähigkeiten und dem 
entscheidenden Quentchen Glück wird man gewinnen.

Wizard
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenspiel
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.

Yellowstone Park 	 [h e]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Legespiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Uwe Rosenberg
Die Spieler legen Tierkarten ab und wollen möglichst 
wenig Minuspunkte kassieren. Der Spieler am Zug legt 
1 oder 2 Karten in das gültige 3x3-Raster. Geht das 
nicht, beginnt er ein neues Raster und muss alle Karten 
außerhalb des neuen Rasters in seinen Minusstapel 
nehmen. Für das Nachziehen von Karten gibt es genaue 
Regeln, für die 8. oder 9. Karte im Raster 1 oder 3 
Pluspunkte. Die letzte Karte des Zugstapels löst eine 
Wertung der Minuspunkte aus. Wer mit seinem Stein 35 
Punkte erreicht, beendet das Spiel, wer am wenigsten 
Punkte hat, gewinnt. Spiele Hit für Familien 2004.

Wuffi Wuff
Verlag: Piatnik
Akustisches Laufspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Autoren: David Mair und Bill Van Orden
Die Hundemutter hat am Wegrand zwölf Knochen 
verteilt. Sie sagt mit Bellen, wie viele Schritte ein 
Hündchen laufen darf. Die Spieler versuchen, mit ihren 
Hündchen die richtigen Knochen zu finden. Wer als 
Erster alle Knochen seiner Farbe in seine Hundehütte 
bringen kann, hat gewonnen. Das Hündchen darf so 
viele Schritte ziehen, wie die Hundemutter gebellt hat. 
Findet das Hündchen neben dem Feld einen Knochen, 
hebt es ihn auf. Hat er seine Farbe, darf der Knochen 
in die Hütte gelegt werden, sonst muss er zurück in die 
Grube. Das Hündchen bleibt auf dem Feld stehen, und 
der nächste Spieler ist an der Reihe.
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Zatre 	 [g]
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Zahlenlegespiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Manfred Schüling
Die quadratischen Steine haben Augen von 1 bis 6, 
jeder Spieler zieht jeweils 2 Steine und versucht, 
horizontal oder vertikal Reihen mit den Augensummen 
10, 11 oder 12 zu legen. Aus diesem Vorrat an Spiel-
steinen zieht jeder Spieler in seinem Zug 2 Steine und 
versucht, damit auf dem Brett Augensummen von 
10, 11 oder 12 zu legen. Für abgeschlossene Reihen 
werden die entsprechenden Punkte gut geschrieben, 
diese werden im Wertungsbogen eingetragen, für 
komplettierte Wertungsreihen gibt es Bonuspunkte. 
Neuauflage 2005.

Yu-Gi-Oh Elemental Energy
Verlag: Konami * Vertrieb: Upper Deck
Sammelkartenspiel * 2 oder mehr Spieler
Yugi hat im Spieleladen seines Großvaters ein altes 
ägyptisches Karten-Kampfspiel gefunden, in dem 
mystische Geschöpfe in magischen Duellen gegen-
einander antreten. Der Sieger wird zum Yu-Gi-Oh, dem 
König der Spiele ernannt. Yugi löst ein Geheimnis und 
wird zum Yami Yugi mit magischer Energie. Kaiba ist 
Yugis Gegenspieler, er wurde einmal von ihm besiegt 
und setzt nun alles darin, Yugi zu besiegen, koste es 
was es wolle. Die Expansion Elemental Energy bringt 
neue GX Karten und Kombination und die Mächte des 
Elemtal Hero Shining Flame Wingman, dazu das Set 
Debut von Jack’s Knight, Queen’s Knight und King’s 
Knight.

Zauberstauber
Verlag: Kosmos
Vertrieb: Kauffert
Positions- und Rennspiel *  2-4 Spieler ab 10 Jahren
Autor: Heinrich Glumpler
Moderne Hexen reisen mit Staubsauger statt mit Besen 
und lassen sich dazu allerlei nette Spielchen einfallen, 
mit unterschiedlichen Siegbedingungen. Hexenhäuser 
und Burgen werden zu Spielbeginn ausgelegt. In 
seinem Zug legt man entweder eine Kurve ans 
Zauberbuch oder fliegt. Wer fliegt, legt Kurven an 
den Sternenschweif an und dann den Zauberstauber. 
Danach werden alle Kurven weggenommen und der 
Sternenschweif an den Zauberstauber in der neuen 
Position angelegt. Streift man vorher ein Hindernis, 
endet der Zug, nicht genutzte Teile verfallen.

Zaster
Verlag: Hasbro
Marke: Parker
Laufspiel mit Wirtschaftsthema
2-6 Spieler ab 8 Jahren
Thema des Spiels ist Geld, man kassiert sein Gehalt, 
Ereigniskarten und Felder bestimmen weitere Ein-
nahmen und Ausgaben, man kann auch Lotterie 
spielen, Geld aufs Sparkonto legen und Kredite in 
Anspruch nehmen. Kredite müssen am letzten Tag 
des Monats ausgeglichen werden. Am Ende des Spiels 
sind alle Rechnungen bezahlt, dann zieht man noch 
ausständige Kredite vom Bargeld ab, und wer dann 
noch Geld besitzt, hat gewonnen. Neuauflage, früher 
als Payday bei MB.

Zur Kasse bitte!
Verlag: Amigo
Vertrieb: Berg Toy
Kartenablegespiel * 2-5 Spieler ab 6 Jahren 
Autor: Jürgen Heel
Die Spieler gehen im Supermarkt einkaufen, aber keiner 
hat einen Einkaufszettel geschrieben. Immer mehr 
unterschiedliche Warenkarten werden gestapelt und 
irgendwann nimmt sich ein Spieler den Kartenstapel 
und ruft „Zur Kasse bitte“. Nun geht’s nur mehr darum, 
wer sich am besten an die Waren erinnern kann, 
die im Stapel liegen. Jede Ware, die richtig genannt 
wird, kommt auf den Tisch – wurden nicht alle Karten 
genannt, werden die nicht genannten unter den 
Mitspielern verteilt, bei Spielende gewinnt der Spieler 
mit der niedrigsten Summe.

Zug um Zug Europa	 [e g]
Verlag: Days of Wonder
Vertrieb: Piatnik
Eisenbahnspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren
Autor: Alan R. Moon
Europa-Variante von Zug um Zug, mit dem Thema 
Eisenbahnbau. Man punktet für Strecken zwischen zwei 
Städten, eine durchgehende Strecke entsprechend 
einer Zielkarte, die längste Strecke und nicht gebaute 
Bahnhöfe. Wer dran ist, kann Wagenkarten nehmen, 
eine Strecke nutzen, d. h. Waggons auf den Plan 
setzen, Zielkarten ziehen oder einen Bahnhof bauen. 
Neu im Spiel sind Bahnhöfe, Tunnel und Fähren – 
Bahnhöfe erlauben die Nutzung fremder Strecken, bei 
Tunnel riskiert man eine Nachzahlung und Fähren 
müssen mit Jokerkarten laut Markierung gebaut 
werden.
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438 Spiele nach Kategorien
Abenteuerspiele
Batman Begins, Mattel (9)
Beowulf, Kosmos (9)
Der Weg nach Drakonia, Fanpro (16)
Descent, Fantasy Flight (17)
Doom, Fantasy Flight (19)
Dungeons & Dragons, Hasbro (19)
Dungeons & Dragons Ewiger Winter,  
	 Hasbro (20)
Dungeons & Dragons Verbotener Wald, 
	 Hasbro (20)
Gefangen in der Geisterbahn, Pegasus (23)
King Arthur, Ravensburger (27)
Piratenschatz, Noris (36)
Tempus Dragonis, Mad Man’s Magic (46)

Aufbauspiele
Anno 1503, Kosmos (7)
Anno 1503 Aristokraten und Piraten, 
	 Kosmos (7)
Byzantium, Warfrog (10)
Candamir, Kosmos (11)
Caylus, Ystari (12)
Die neuen Entdecker, Kosmos (18)
Die Siedler von Catan 3-4, Kosmos (42)
Die Siedler von Catan 3-4 Gold Edition, 	
	 Kosmos (42)
Die Siedler von Catan 5-6 Ergänzung, 
	 Kosmos (42)
Die Siedler von Catan Seefahrer 3-4, 
	 Kosmos (42)
Die Siedler von Catan Seefahrer 5-6, 
	 Kosmos (42)
Die Siedler von Catan Städte & Ritter 3-4, 
	 Kosmos (42)
Die Siedler von Catan Städte & Ritter 5-6, 
	 Kosmos (42)
Elasund, Kosmos (20)
Hazienda, Hans im Glück (24)
Kreta, Goldsieber (28)
Oltre Mare, Amigo (35)
Puerto Rico, Alea/Ravensburger (38)

Beschäftigungsspiele
Deltasand, Delta of Sweden (15)
Der Zauberlehrling, Ravensburger (16)
Ravensburger Zauberschule, 
	 Ravensburger (39)

Bewegungsspiele
Elefun, Hasbro (20)
Twister, Hasbro (49)

Denkspiele
Architecto, Huch & Friends (7)
Confusion, Ravensburger (13)
Logeo, Huch & Friends (29)

Rubiks Cube, Jumbo (39)
Think Denkkrimi, Ravensburger (46)
Think Denksport, Ravensburger (46)
Think Globetrotter, Ravensburger (47)
Think Logiktrainer, Ravensburger (47)
Think Merk-Mal, Ravensburger (47)
Think Paternoster, Ravensburger (47)

Detektivspiele
Auf heißer Spur, Ravensburger (8)
Cluedo, Hasbro (13)
Cluedo Kartenspiel, Winning Moves (13)
Cluedo live, Hasbro (13)
Das Geheimnis der Abtei, Days of Wonder (15)
Die Peking Akte, Hasbro (18)
Scotland Yard, Ravensburger (41)
Super Cluedo, Hasbro (45)
Wer ist es, Hasbro (51)

Expertenspiele
1829 Mainland, Tresham (5)
Alexander der Große, Phalanx (6)
Il Principe, Mind the move (25)
Louis XIV, Alea/Ravensburger (30)
Mesopotamien, Phalanx (31)
Schatten über Camelot, Days of Wonder (40)

Familienspiele
Alles im Eimer, Kosmos (6)
Amazonas, Kosmos (6)
Astroslide, Hasbro (7)
Buddel Company, Ravensburger (10)
Das ver-rückte Labyrinth, Ravensburger (15)
Die Insel, Ravensburger (17)
Jenseits von Theben, Prinz Spiele (26)
Niagara, Zoch (34)
Packeis am Pol, Phalanx (35)
Zug um Zug Europa, Days of Wonder (53)

Freakspiele
Cash & Guns, Heidelberger (12)
Wings of War Watch your Back, 
	 Mad Man’s Magic (52)

Generationenspiele
Planquadrat, Selecta (37)
Überläufer, Selecta (49)

Geschicklichkeitsspiele
Affen fassen, Hasbro (6)
Akaba, Haba (6)
Aquarium, Ravensburger (7)
Cowboy Schreck, Hasbro (14)
Disney Boing Boing Tigger, Ravensburger (18)
Doktor Bibber, Hasbro (19)
Hot Shot, Hasbro (25)
Jenga Xtreme, Hasbro (26)
Kippit, Franjos (27)

Kristallica, Hasbro (28)
Make ‘N’ Break, Ravensburger (30)
Nacht der Magier, Drei Magier (33)
Plitsch-Platsch Pinguin, Ravensburger (37)
Purzelspinne, Haba (38)
Pusteblume, Piatnik (38)
Rollover, Philos (39)
Stapelmännchen, Ravensburger (44)
Summ Bienchen Summ, Hasbro (45)
Super Kosmokado, Hasbro (45)
Tier auf Tier, Haba (47)

Kartenspiele
1, 2, Keilerei, Haba (5)
6 nimmt, Amigo (5)
8 ½, Amigo (5)
Arche Opti Mix, Doris & Frank (7)
Auf der Pirsch, Phalanx (8)
Bohnanza, Amigo (10)
Corsari, Piatnik (14)
Der Plumpsack geht um, Amigo (16)
Drei mit Kopf und Pfote, Schmidt (5)
Dumm gelaufen, Ravensburger (19)
Elfer raus, Ravensburger (20)
Euphrat & Tigris, Hans im Glück (21)
Feste Druff, Mad Man’s Magic (21)
Fettnapf, Amigo (21)
Flaschenteufel, Bambus (22)
Flunkern, Ravensburger (22)
Gelb gewinnt, Kosmos (23)
Geschenkt, Amigo (23)
Gracias, Ravensburger (24)
Hamstern, Amigo (24)
Heiratsfähig, Mad Man’s Magic (24)
Hennen Rennen, Piatnik (24)
Hol’s der Geier, Ravensburger (25)
Inferno, Piatnik (25)
Junior Elfer raus, Ravensburger (26)
Kaboodl, Mattel (26)
Kai Piranha, Abacus (27)
Kecke Frösche, Goldsieber (27)
Ketch Up, Piatnik (27)
King Arthur Das Kartenspiel, Ravensburger (27)
Kuhhandel, Ravensburger (28)
Manga Manga, Kosmos (30)
Mango Tango, Piatnik (30)
Mio, Piatnik (32)
Monopoly Das Kartenspiel, Winning Moves (33)
Oh, Pharao, Kosmos (34)
Papa Bär, Amigo (35)
Pecunia non olet, Goldsieber (35)
Phase 10 - Kartenspiel, Ravensburger (36)
Rinks & Lechts, Amigo (39)
Rotundo, Adlung (39)
San Juan, Alea/Ravensburger (40)
Snorta, Amigo (43)
Spy, Kosmos (44)
Super 5, Hasbro (45)
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Uno H2O, Mattel (50)
Wir sind schwanger, Amigo (52)
Wizard, Amigo (52)
Zur Kasse bitte, Amigo (53)

Kleinkinderspiele
Alphabetty, Leapfrog (6)
Candyland, Hasbro (11)
Lauras Sternenspiel, Amigo (29)
Mein erstes Memory, Ravensburger (31)

Knobelspiele
Banküberfall, Piatnik (9)
Kroko Doc, Hasbro (28)
Schere Stein Papier, Piatnik (41)

Konstruktionsspiele
EcoZoo, Euroworld (20)
Geomag, Stadlbauer (23)
Jumbo Magnets Magnetspiel,  
	 Simm Marketing (26)
Magtouch Magnetspiel, Magtouch (30)

Kreativ- und Kommunikationsspiele
Activity junior, Piatnik (5)
Activity Kinder, Piatnik (5)
Activity Original 2, Piatnik (6)
Cranium Cadoo, Jumbo (14)
Cranium Österreich, Jumbo (14)
Cranium Zigity, Jumbo (14)
Der kleine Prinz, Kosmos (16)
Frauen & Männer, Kosmos (22)
Kampf der Geschlechter, University Games (27)
Knowing me knowing you, Hasbro (28)
Komm mit, Piatnik (28)
Miss Monster, Huch & Friends (32)
Pictionary Mania, Mattel (36)
Playmais, Farmfill (37)
Therapy, Hasbro (46)

Laufspiele
Alle meine Schäfchen, Haba (6)
Banana Express, Ravensburger (8)
Bravo Piepino, Selecta (10)
Captain Billy Bones, Jumbo (11)
Cartagena, Winning Moves (12)
Charlie Quak auf Fliegenjagd, Piatnik (12)
Charmed, Tilsit (12)
Cheese please, Piatnik (12)
Daddy Cool, Huch & Friends (14)
Das Original Malefizspiel, Ravensburger (15)
Die Dracheninsel, Amigo (17)
Die Eisbärenbande, Piatnik (17)
Die Höhle des Drachen, Hasbro (17)
Disney Rutschpartie mit Winnie the Pooh,
	 Ravensburger (18)
Drachenreiter, Amigo (19)
Fang den Hut, Ravensburger (21)
Friesen-Törn, Franjos (22)
Geisterwäldchen, Drei Magier (23)
Knack den Safe, Mattel (28)

Lotti Karotti, Ravensburger (29)
Mago Magino, Selecta (30)
Mankomania, Hasbro (30)
Maus reiß aus, Hasbro (31)
Max Mäuseschreck, Ravensburger (31)
Mogel-Monster, Piatnik (32)
Monte Rolla, Selecta (33)
Muh, Haba (33)
Papa Klapper, Piatnik (35)
Piranha Pedro, Goldsieber (36)
Schildi Schildkröte, Haba (41)
Schildkrötenrennen, Winning Moves (41)
Spiel des Lebens, Hasbro (43)
Sushi Express, Abacus (45)
Tempo, kleine Schnecke, Ravensburger (46)
Verflixxt, Ravensburger (50)
Viva Topo, Selecta (50)
Willis wilde Wühlerei, Goldsieber (52)
Wuffi Wuff, Piatnik (52)

Legespiele
Angkor, Schmidt (6)
Aqua Romana, Queen (7)
Azuleo, Nürnberger Spielkarten (8)
Café International, Amigo (11)
Carcassonne Neues Land, Hans im Glück (11)
Der Palast von Alhambra, Queen (16)
Der Palast von Alhambra  
	 Die Stunde der  Diebe, Queen (16)
Die Gärten der Alhambra, Queen (17)
Einfach genial, Kosmos (20)
Elefantastico, Zoch (20)
La Strada, Kosmos (28)
Labyrinth Das Kartenspiel, Ravensburger (29)
Mein Bauernhofspiel, Ravensburger (51)
Mein Indianerspiel, Ravensburger (51)
Palazzo, Alea/Ravensburger (35)
Rummikub, Piatnik (40)
Saboteur, Amigo (40)
Take it easy, Ravensburger (46)
Tanz der Hornochsen, Amigo (46)
Trans Europa, Winning Moves (48)
Triominos, Goliath (49)
Ubongo, Kosmos (50)
Yellowstone Park, Amigo (52)
Zatre, Amigo (53)
Zauberstauber, Kosmos (53)

Lernspiele
Entdecke die Ritterburg, Ravensburger (51)
Erstes Zaubern, Ravensburger (21)
Können Schweine fliegen, Kosmos (28) 
Laura geht in die Schule, Amigo (29)
Logofix, Ravensburger (29)
Pssst, Piatnik (37)
Spiel mit Kunst für Kinder, Belser (43)
Sprich genau hör genau, Ravensburger (43)
Was siehst du, Haba (50)
Wer weiß es, Bildungsverlag (51)

Mädchenspiele
Disney Princess das Magische Schuhspiel, 
	 Jumbo (18)
Girl’s Time, Hasbro (23)
Prinzessin Lillifee Der große Feenball, 
	 Coppenrath (37)
Winx Club, Upper Deck (52)

Merkspiele
Cameleon, Jumbo (11)
Classic Memory, Ravensburger (13)
Das kleine Gespenst, Kosmos (15)
Dicke Luft in der Gruft, Zoch (17)
Ene Mene Muh, Kosmos (21)
Ententanz, Hasbro (21)
Husch Husch kleine Hexe, Ravensburger (25)
Junior Memory, Ravensburger (26)
Lari Safari, Haba (29)
Memo-Puzzle, Nürnberger Spielkarten (31)
National Geographic Adventure Memory, 
	 Ravensburger (34)
Natur Memory, Ravensburger (34)
Ohren auf, Amigo (34)
Österreich Memory, Ravensburger (35)
Schatzsuche, Huch & Friends (41)
Teddy Memory, Ravensburger (46)
Tierkinder Memory, Ravensburger (48)
Tierstimmen Memory, Ravensburger (48)

Positionsspiele
Abalone Quattro, Hasbro (5)
Auf den Spuren von Marco Polo, 
	 Ravensburger (8)
Australia, Ravensburger (8)
China, Abacus (12)
Clans, Winning Moves (13)
Corintho, Family Games (14)
Cugolo, Holzinsel (14)
Der Untergang von Pompeji, Amigo (16)
Die Maulwurf Company, Ravensburger (18)
Dos Rios, Kosmos (19)
Go West, Phalanx (23)
Himalaya, Tilsit (25)
Junior Labyrinth, Ravensburger (26)
Piraten Planken und Peseten, Kosmos (36)
Polarity, Ekos (37)
Quo Vadis, Amigo (38)
Timbuktu, Queen (48)

Quizspiele
Das große Geo-Quiz, Kosmos (15)
Das große Kosmos Pferde-Quiz, Kosmos (15)
Das Österreich Spiel, Piatnik (15)
Game Disk Familie, Noris (22)
Game Disk Kinder, Noris (22)
Game Disk Master, Noris (23)
Keine Panik, Piatnik (27)
Mein Quiz-O-Fant, Ravensburger (31)
Nah dran, Piatnik (33)
Oli’s Tierquiz, Kosmos (34)
Spiel des Wissens, Jumbo (43)
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Survival, University Games (45)
Trivial Pursuit - Disney, Hasbro (49)
Trivial Pursuit - Junior, Hasbro (49)
Trivial Pursuit - Komplett Set Familie, 
	 Hasbro (49)
Trivial Pursuit - Komplett Set Genus, 
	 Hasbro (49)

Reaktionsspiele
Candy, Beleduc (11)
Elementals, Adlung (20)
Fix Mix, Nürnberger Spielkarten (22)
Halli Galli Extreme, Amigo (24)
Jungle Speed, Piatnik (26)
Labyrinth Die Schatzjagd, Ravensburger (29)
Mäuse Trio, Ravensburger (31)
Monstopia, Hasbro (33)
Set, Ravensburger (41)
Simon Challenge, Hasbro (43)
Super Simon, Hasbro (45)
Toru, Hasbro (48)
Welches Tier versteckt sich hier, Kosmos (51)

Reisespiele
Geolino Reporterspiel, Ravensburger (23)
In 80 Tagen um die Welt, Kosmos (25)
Mit Felix um die Welt, Coppenrath (32)
National Geographic Expedition, 
	 Ravensburger (34)
Weltreise, Ravensburger (51)

Rollenspiele
Das Schwarze Auge - Basisspiel, Fanpro (15)
Shadowrun 4.01, Fanpro (41)

Sammelkartenspiele
Chizo - Booster, Phalanx (12)
Chizo - Starter, Phalanx (12)
Clout Fantasy, Amigo (13)
Magic The Gathering, Amigo (30)
One Piece Card Game, Amigo (35)
Pokémon Kartenspiel, Amigo (37)
VS, Upper Deck (50)
Yu-Gi-Oh, Upper Deck (53)

Sammelspiele
Der Schatz des Käpt’n Flint, Piatnik (16)
Dicke Freunde, Ravensburger (17)
Obstgarten, Haba (34)
Picco Camillo, Selecta (36)
Piratissimo, Selecta (36)
Pizza-Flitzer, Kosmos (37)
Schlauer Bauer, Piatnik (41)

Spiele mit DVD
Atmosfear DVD Brettspiel, Hasbro (8)
Cluedo DVD, Hasbro (13)
MGM Screentest DVD, Hasbro (31)
Scene it, Mattel (40)
Scene it - Harry Potter, Mattel (40)
Scene it - James Bond, Mattel (40)
Spongebob Schwammkopf - Fakt oder fischig, 
	 Hasbro (43)

Trivial Pursuit DVD Brettspiel, Hasbro (49)
Spielesammlungen
Arrows, Rombol (7)
Schloss Schlotterstein, Haba (41)
Ticky Vorschultrainer, Noris (47)
Welt der Abenteuer, Haba (51)

Sportspiele
Die wilden Fußballkerle, Amigo (18)
Die wilden Fußballkerle Reservebank, 
	 Amigo (18)
Die wilden Fußballkerle - Das dampfhammerharte
	 Fußball-Spiel, Kosmos (18)
Fußballtaktik 2006, Stein-Thompson (22)
Laser Light Tennis, Hasbro (29)
Tipp Kick Junior, Mieg (48)
Tipp Kick Standard, Mieg (48)
Tooor, Kosmos (48)
Weykick, Weyel (51)

Sudoku-Varianten
Challenge Sudoku, Clementoni (44)
Sudoku, Noris (44)
Sudoku - Das Brettspiel, Kosmos (44)
Sudoku - Das Brettspiel, Ravensburger (44)
Sudoku - Das Spiel, Winning Moves (44)
Sudoko DVD, Piatnik (44)
Sudoko - The Times, Hasbro (45)

Table Top Spiele
Der Herr der Ringe - Die Minen von Moria, 
	 Games Workshop (16)
Hero Clix, Fanpro (24)
Heroscape, Hasbro (25)
Mech Warrior, Fanpro (31)
Warcraft, Heidelberger (50)
Warcraft Expansion, Heidelberger (50)
World of Warcraft, Heidelberger (52)

Viele Spieler
Diamant, Schmidt (17)
Ertappt, Hasbro (21)
Nobody is perfect, Ravensburger (34)

Wirtschaftsspiele
DKT Europa, Ravensburger (19)
DKT Österreich, Ravensburger (19)
Hotel, Hasbro (25)
Monopoly, Hasbro (32)
Monopoly Banking, Hasbro (32)
Monopoly Deluxe, Hasbro (32)
Monopoly Disney, Hasbro (32)
Monopoly Duel Masters, Hasbro (32)
Monopoly Euro, Hasbro (33)
Monopoly Junior, Hasbro (33)
Monopoly Weltreise, Hasbro (33)
Zaster, Hasbro (53)

Wortspiele
Äpfel zu Äpfeln, Pegasus (7)
Boggle, Hasbro (10)
Outburst, Hasbro (35)
Rätselturm, Amigo (38)

Sag’s mit Symbolen, Amigo (40)
Tabu, Hasbro (45)
Tabu Junior, Hasbro (46)
Tick Tack Bumm, Piatnik (47)
Tick Tack Bumm Junior, Piatnik (47)
Topwords, Hasbro (48)
Wordwild, Bewitched (52)

Würfelspiele
Bluff, Ravensburger (10)
Can’t stop, Franjos (11)
Das Arche Noah Spiel, Noris (14)
Engel & Bengel, Ravensburger (21)
Heckmeck am Bratwurmeck, Zoch (24)
Piccobello, Selecta (36)
Risiko, Hasbro (39)
Risiko - Star Wars, Hasbro (39)

Zwei Spieler
Abalone Classic, Hasbro (5)
Babel, Kosmos (8)
Ballon Cup, Kosmos (8)
Blue Moon, Kosmos (9)
Blue Moon - Völkerset Aqua, Kosmos (9)
Blue Moon - Völkerset Flit, Kosmos (9)
Blue Moon - Völkerset Khind, Kosmos (9)
Blue Moon - Völkerset Mimix, Kosmos (9)
Blue Moon - Völkerset Pillar, Kosmos (9)
Blue Moon - Völkerset Terrah, Kosmos (10)
Blue Moon - Gesandte, Kosmos (10)
Blue Moon - Inquisitoren, Kosmos (10)
Caesar & Cleopatra, Kosmos (11)
Citadella, Clemens Gerhards (13)
Die Siedler von Catan - 
	 Das Kartenspiel, Kosmos (42)
Die Siedler von Catan - 
	 Das Kartenspiel Kämpfer, Kosmos (42)
Die Siedler von Catan - 
	 Das Kartenspiel Magier, Kosmos (43)
Dracula, Kosmos (19)
Flottenmanöver, Hasbro (22)
Halali, Kosmos (24)
Jambo, Kosmos (26)
Kahuna, Kosmos (27)
Mastermind, Hasbro (30)
Petri Heil, Kosmos (36)
Project Kells, Tailten (37)
Pünct, Don & Co (38)
Pylos, Gigamic (38)
Quixo, Gigamic (38)
Rattenscharf, Queen (38)
Razzle Dazzle, Family Games (39)
Revolte in Rom, Queen (39)
San Ta Si, Zoch (40)
Slotter, Hasbro (43)
Stratego, Jumbo (44)
Thud, Mad Man’s Magic (47)
Triomention, Philos (49)
Vier gewinnt - Neuauflage, Hasbro (50)
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Abacusspiele
D-63303 Dreieich
www.abacusspiele.de

Abalone
F-91160 Camplain
Fon +33-1-69741144

Adlung-Spiele
D-71686 Ramseck a.N.
www.adlung-spiele.de

Alea
D-83233 Bernau a.C.
www.aleaspiele.de

Amigo
D-63128 Dietzenbach
www.amigo-spiele.de

Anker
D-07407 Rudolstadt, 
www.ankerstein.de

AT Vertriebsservice
8160 Weiz
www.at-vertriebsservice.at 

Bambus
D-10971 Berlin
www.bambusspiele.de

Bandai
D-90451 Nürnberg
www.bandai.de 

Beleduc Lernspielwaren
D-09526 Olbernhau
www.beleduc.de

Belser
D-70049 Stuttgart, 
www.kosmos.de 

Berg Toy
1170 Wien
bergtoy@aon.at 

Bewitched Spiele
D-10969 Berlin
www.bewitched-spiele.de

Bildungsverlag Eins
D-53842 Troisdorf
www.bildungsverlag1.de

Brettspielwelt (im Internet)
D-50939 Köln
www.brettspielwelt.de

Bundesliga
1020 Wien
www.bundesliga.at

Chelona
GR-57006 Vasilika 
www.chelona.net

Clementoni
D-76532 Baden-Baden
www.clementoni.de

Danone
1120 Wien
www.danone.at
 
Days of Wonder
F-75005 Paris
www.daysofwonder.com

Delta of Sweden
SE-30260 Halmstad
www.deltasand.com

Die Spiegelburg/Coppenrath
D-48155 Münster
www.coppenrath.de 

Don & Co
B-2018 Antwerpen
www.gipf.com

Doris & Frank
D-91056 Erlangen
www.doris-frank.de

Drei Magier Spiele
D-91486 Uehlfeld
www.dreimagier.de

Ekos Vertrieb
D-87452 Altusried
www.ekos.de 

Euroworld Spain
E-28009 Madrid
www.euroworldspain.com

Family Games
Montreal, Quebec H3X 3T3, CAN
www.familygamesamerica.com

Fantasy Productions
D-40699 Erkrath
www.fanpro.com

Fantasy Flight Games
Roseville, MN 53113, USA
www.fantasyflightgames.com 

Farmfill
8162 Passail
www.farmfill.at

Franjos
D-33165 Lichtenau-Henglarn
www.franjos.de

Games Workshop
D-40237 Düsseldorf
www.games-workshop.de

Clemens Gerhards Holzwaren
D-56235 Ransbach-Baumbach
www.gerhards-holzwaren.de

Gigamic
F-62930 Wimereux
www.gigamic.com 

Goldsieber Spiele
D-90765 Fürth
www.goldsieber.de

Goliath
NL-8050 Hattern
www.goliathgames.nl

Gubic Handelsagentur
1150 Wien
www.gubic.at

Haba
D-96473 Bad Rodach
www.haba.de 

Hans im Glück
D-80809 München
www.hans-im-glueck.de 

Hasbro Österreich
1140 Wien
www.hasbro.at 

Hasbro Deutschland
D-63128 Dietzenbach
www.hasbro.de

Heidelberger
D-74834 Elztal, 
www.heidelbergerspieleverlag.de 

Heinz Spielwaren
1020 Wien
www.spielwarenheinz.at

Hidden City Games
Seattle, Washington, USA
www.hiddencitygames.com

Holzinsel
D-56290 Sevenich
www.holzinsel.de 

Huch & Friends
D-89312 Günzburg
www.huchandfriends.de

Joker
CH-3210 Kerzers
www.jokerag.com

Jumbo
D-58845 Herscheid, 
www.jumbo-spiele.de

Kauffert
1120 Wien
www.kauffert.at 

Kosmos
D-70049 Stuttgart
www.kosmos.de

Leapfrog
Emeryville, CA 94608, USA
www.leapfrog.com
 
Mad Man’s Magic
D-24568 Kaltenkirchen
www.madmansmagic.de 

Magtouch
D-22453 Hamburg
www.magtouch.de 

Märklin
D-73037 Göppingen
www.maerklin.de 

Mattel Österreich
2355 Wr. Neudorf
www.mattel.com 

Mieg
D-78054 Villingen
www.tipp-kick.de

Mind the Move
I-35134 Padova
www.mindthemove.com  

Nestlé Österreich
1051 Wien
www.nestle.at

Noris
D-90763 Fürth
www.noris-spiele.de

Nürnberger Spielkarten
D-90513 Zirndorf
www.nsv.de

Oberösterreich Werbung
4010 Linz
www.ooew.at

Phalanx Games
NL-1382 KA Weesp
www.phalanxgames.nl

Philos
33100 Paderborn
www.philosspiele.de

Piatnik
1140 Wien
www.piatnik.com

Plastwood
I-07023 Calangianus, 
www.plastwood.com

PlayMais Vertrieb
8162 Passail 
www.playmais.at

Pokémon USA
New York NY 11117, USA
www.op.pokemon-tcg.com
 
Prinz Spiele
1120 Wien
www.prinzspiele.de

Prosynth
1050 Wien
www.prosynth.at 

Queen Games
D-53842 Troisdorf
www.queen-games.de

Ravensburger
2351 Wr. Neudorf
www.ravensburger.at

Ravensburger
D-88188 Ravensburg
www.ravensburger.com

Repos Production
B-1090 Brüssel
www.rprod.com

Rombol/Siam Import
D-33100 Paderborn
www.rombol.de

SAZ Spieleautoren Zunft
D-70597 Stuttgart
www.s-a-z.de

Schmidt
D-12359 Berlin, 
www.schmidtspiele.de 

Scribabs
I-10141 Torino
www.tempusdraconis.it

Selecta
D-83533 Edling
www.selecta-spielzeug.de

Simba-Dickie
D-90765 Fürth
www.simbatoys.de

Simba Toys Österreich
1230 Wien
www.simbatoys.at

Simm Marketing
D-911554 Roth-Eckersmühlen
www.simm.de

Sonos
1030 Wien
www.sonos.at

Sony Computer Entertainment
1020 Wien
www.scee.com

Spiel des Jahres
D-35037 Marburg
www.spiel-des-jahres.org

Spielebox/WienXtra
1080 Wien
www.wienxtra.at

Spiele Kreis Wien
2285 Leopoldsdorf
www.spieleclub.at

Spielerei
1070 Wien
www.spielerei.at

Stadlbauer
5027 Salzburg
www.stadlbauer.at

Stein Thompson Sport Games
D-42799 Leichtlingen
www.stein-thompson.de

Tailten Games
Clonakilty, Irland
www.projectkells,com

Telekom Austria
1020 Wien
www.telekom.at

Tilsit Editions
F-91169 Longjumeau
www.tilsit.fr

Tresham Games
Linslade
Leighton Buzzard, UK

University Games
6192 AK Beek, NL
www.universitygames.net

Upper Deck Germany
D-10117 Berlin
www.upperdeck.nl

Vtech
D-70794 Filderstadt
www.vtech.de

Warfrog
Stockport SK2 6JU, UK
sales@urgentdawn.co.uk

Weykick
D-35394 Gießen
www.weykick.de

Winning Moves
D-40545 Düsseldorf
www.winning-moves.de

Wizards of the Coast
B-2600 Brechem, 
www.wizards.com

Wizkids
Bellevue, WA 98004, USA
www.wizkidsgames.com

Ystari Games
F-95100 Argenteuil
www.ystari.com

Zapf
D-96472 Rödental
www.zapf-creation.com

Zoch
D-80333 München
www.zoch-verlag.com

Aussteller beim 21. Österreichischen Spielefest 2005 im Austria Center Vienna
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Das Jahr 2005 brachte besonders 
viele neue und gute Spiele. Die 
Expertenrunde der Wiener Spiele 
Akademie erstellt daher wieder die 
Liste von 99 empfehlenswerten Spielen: 
Die Selektion 2005

Weitere Informationen zu allen Spielen 
der „Wiener Spiele Mischung“ finden Sie 
in diesem Handbuch oder im Internet 
in der Datenbank des Österr. Spiele 
Museums unter www.spielemuseum.at

Bitte um Beachtung!

Fragen Sie Ihren beratenden Spielefach-
händler nach den hier empfohlenen 
Spielen. Er wird Ihnen gerne helfen!

Spiele für Kinder
(Spiele, die sich besonders gut eignen, auch ohne Eltern 
nur von Kindern alleine gespielt zu werden)

Alpen-Express, Spiele-Werkstatt Müller (k.B.)
Bravo Piepino, Selecta (10)
Bunte Runde, Winning Moves (k.B.)
Calypso, Ferti (k.B.)
Candy, Beleduc (11)
Captain Billy Bones, Jumbo (11)
Das Arche Noah Spiel, Noris (14)
Das kleine Gespenst, Kosmos (15)
Geisterwäldchen, Drei Magier (23)
Insel der Schmuggler, Haba (k.B.)
Kiki Kakadu, Ravensburger (k.B.)
Lari Safari, Haba (29)
Mago Magino, Selecta (30)
Mit Felix um die Welt, Die Spiegelburg (32)
Nacht der Magier, Drei Magier (33)
Papa Klapper, Piatnik (35)
Pusteblume, Piatnik (38)
Schildi Schildkröte, Haba (41)
Schlauer Bauer, Piatnik (41)
Venga Venga, Selecta (k.B.)
Wo ist Knut, Gigamic (k.B.)

Spiele für Familien
(Spiele, die sich besonders gut eignen, in Familien 
gespielt zu werden)

Angkor, Schmidt (6)
Aqua Romana, Queen (7)
Architecto, Huch & Friends (7)
Astroslide, Hasbro (7)
Australia, Ravensburger (8)
Buddel Company, Ravensburger (10)
Der Schwarze Ritter, Noris (k.B.)
Einfach genial, Kosmos (20)
Friesen-Törn, Franjos (22)
König Salomons Schatzkammer, Clementoni (k.B.)
Kreta, Goldsieber (28)
Make ‘N’ Break, Ravensburger (30)
Niagara, Zoch (34)
Oriente, daVinci (k.B.)
Packeis am Pol, Phalanx (35)
Pick A Dilly, Abacus (k.B.)
Piranha Pedro, Goldsieber (36)
Rotundo, Adlung (39)
Sudoku Das Brettspiel, Kosmos (44)
Tanz der Hornochsen, Amigo (46)
Trans Europa, Winning Moves (48)

WIENER SPIELE MISCHUNG

ALLE SPIELE FINDEN SIE BEI IHREM BERATENDEN SPIELEFACHHÄNDLER
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Ubongo, Kosmos (50)
Verflixxt, Ravensburger (50)
Wordwild, Bewitched (52)
Yellowstone Park, Amigo (52)
Zug um Zug Europa, Days of Wonder (53)

Spiele mit Freunden
(Spiele, die sich besonders gut eignen, mit Freunden 
gespielt zu werden)

Antike, Eggertspiele (k.B.)
Arche Opti Mix, Doris & Frank (7)
Big Kini, Edition Play.me (k.B.)
Black Elephant, LudoArt (k.B.)
China, Abacus (12)
Der Weg nach Drakonia, Fantasy Productions (16)
Die Insel, Ravensburger (17)
Die Dolmengötter, Eggertspiele (k.B.)
Drachenreiter, Amigo (19)
Elasund, Kosmos (20)
Go West, Phalanx (23)
Gods, Spiele aus Timbuktu (k.B.)
H2Olland, CardChess (k.B.)
Hazienda, Hans im Glück (24)
Heiratsfähig, Mad Man’s Magic (24)
Iglu Iglu, Goldsieber (k.B.)
Jenseits von Theben, Prinz Spiele (26)
Louis XIV, Alea / Ravensburger (30)
Oltre Mare, Amigo (35)
Pecunia non olet, Goldsieber (35)
Scene it, Mattel (40)
Tongiaki, Schmidt (k.B.)
Toru, Hasbro (48)

Spiele für Experten
(Spiele, die sich besonders gut eignen, von Vielspielern 
gespielt zu werden)

Abusir, Spielteufel (k.B.)
Alexander der Große, Phalanx (6)
Byzantium, Warfrog (10)
Caylus, Ystari (12)
Il Principe, Mind the Move (25)
Indonesia, Splotter (k.B.)
Parthenon, Z-Man (k.B.)
Robber Barons, Winsome (k.B.)

Sankt Petersburg, Hans im Glück (k.B.)
Schatten über Camelot, Days of Wonder (40)
Siena, Zugames (k.B.)

Spiele für Freaks
(Spiele, die sich besonders gut eignen, von Spielern mit 
ausgefallenem Geschmack gespielt zu werden, oft sind 
diese Spiele auch schwer erhältlich)

Conquest of the Empire, Eagle (k.B.)
Das Ende des Triumvirats, Lookout (k.B.)
Doom, Fantasy Flight (19)
Heroscape, Hasbro (25)

Spiele für Viele
(Spiele, die sich besonders gut eignen, in Gruppen und 
bei Partys gespielt zu werden)

Äpfel zu Äpfeln, Pegasus (7)
Cranium, Cranium / Jumbo (14)
Diamant, Schmidt (17)
Heckmeck am Bratwurmeck, Zoch (24)

Spiele für Zwei
(Spiele, die sich besonders gut eignen, von zwei 
Personen gespielt zu werden)

Arrows, RomBol (7)
Corintho, Family Games (14)
Planquadrat, Selecta (37)
Project Kells, Tailten (37)
Pünct, Don & Co (38)
Revolte in Rom, Queen (39)
San Juan, Alea / Ravensburger (40)
San Ta Si, Zoch (40)
Tooor, Kosmos (48)
Zoodiak, Franjos (k.B.)

(6) bedeutet siehe auf Seite 6
(k.B.) bedeutet „keine Besprechung“, ohne Einschaltung 
im Spielehandbuch! Details zu diesen Spielen finden Sie 
im Internet unter: www.spielemuseum.at

ALLE SPIELE FINDEN SIE BEI IHREM BERATENDEN SPIELEFACHHÄNDLER
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Spiele leben vom Element der Ungewissheit, der Spannung, 
der Überraschung. Ohne diese Faktoren hätte ein Spiel keinen 
Reiz, ohne diese kann ein Spiel wohl nicht geliebt werden, und 
ohne diese Faktoren wird es letztlich auch nicht überleben. 
Wodurch aber wird diese Ungewissheit, die ewige Frage wie es 
weiter geht, bewirkt? Welche Eckpfeiler der Spannung finden 
sich, in der einen oder anderen Form, in allen Spielen wieder? 
Entscheidend scheinen folgende Elemente: Zum Ersten 
die Frage nach den Mechanismen, die ein Anhalten der 
Spannung bis zum Spielende bewirken. Im Wesentlichen sind 
es, so hat Jörg Bewersdorff in seiner exzellenten spieltheo-
retischen Analyse „Glück, Logik und Bluff“ ausgeführt, drei 
Faktoren, die fast alle Spiele in ihrer Dynamik prägen: (1) 
Glück/Zufall, (2) Logik/Kombinationsvielfalt und (3) Bluff/
Informationslücken. Als weiteres Spannungselement sehen 
wir den Wertungsmodus, den man sich quer über diese drei 
Eckpfeiler gelegt vorstellen muss. Hierbei können vier unter-
schiedliche Typen unterschieden werden. (A) Rennen, (B) 
Knockout, (C) Zählung und (D) Showdown. Und zuletzt ist 
es auch nicht unwesentlich, ob ein Spiel in einzelne, mehr oder 
weniger unabhängige Runden zerfällt oder in einer ganzheitli-
chen Anlage gespielt wird. 

MECHANISMEN Wie nun sehen die Mechanismen 
(Spannungsursachen) im Detail aus? 

1.	GLÜCK/ZUFALL: Eines der ältesten Hilfsmittel, den Verlauf 
einer Partie oder eines Spielzuges zu steuern, ist der Würfel. 
Aber auch Karten, Lottoziehungen und dergleichen dienen als 
Steuerelemente. In reinster Form dominiert bei Glücksspielen 
ausschließlich der Zufall, wie etwa beim klassischen Roulette. 
Als Spieler müssen Sie sich Ihrem Schicksal ergeben, hoffen 
aber, das Glück zwingen zu können. Meist ist es jedoch eine 
Kombination aus Entscheidungen der Spieler und zufälligen 
Ereignissen, die den Reiz der  Ungewissheit im Spiel aus-
machen. Interessanterweise folgen diese im Einzelfall unvor-
hersehbaren Ereignisse langfristig berechenbaren Gesetzen 
des Ausgleichs, sodass Fragen zum Glücksspiel sogar als die 
Geburtsstunde der Wahrscheinlichkeitsrechnung gelten dür-
fen. Wie sagt Alex Randolph: „Würfel sind die Symbole des 
Unvorhersehbaren.“ 

2.	LOGIK/KOMBINATIONSVIELFALT: Haben alle Spieler 
bestimmte, den Regeln entsprechend genau festgelegte 
Handlungsmöglichkeiten, so entscheidet über den Spielverlauf 
allein die Kombinationstiefe. Je verästelter und reichhalti-
ger die Möglichkeiten sind, desto unüberschaubarer werden 
die Konsequenzen aus einem bestimmten Spielzug. Die 
Ungewissheit bei den rein kombinatorischen Spielen resultiert 
daher einzig und allein aus der bisweilen astronomischen Tiefe 
möglicher Zugfolgen. Gefragt ist von den Spielern ein ver-
netztes Denken. Klassisches Beispiel hierfür ist das Schach. 
Wer die Verzweigungen und Drohungen besser abschätzen 
und durchrechnen kann, wird auf Dauer immer gewinnen. 
Spannung kommt bei reinen Logikspielen dann auf, wenn die 
Spieler annähernd gleiche Fähigkeiten mitbringen oder wenn, 
wie im Falle des chinesisch-japanischen Go, mit Handicap 
gespielt werden kann.

3.	BLUFF/INFORMATIONSLÜCKEN: In Qualitätsanalysen 
von Spielen wird dieser dritte Ungewissheitsfaktor oft vernach-
lässigt. Gemeint ist mit dem Begriff Informationslücken, dass 
Spieler zu einem bestimmten Zeitpunkt des Spiels Informationen 
haben, die sich von denen der übrigen Spieler deutlich unter-
scheiden. Klassische Beispiele sind etwa das Pokern, wo mit 
der alleinigen Information über das eigene Blatt die Einsätze 
getätigt werden müssen, oder das simple Stein-Schere-Papier, 
wo die eigene Strategie zwar einerseits völlig von der gegneri-
schen Entscheidung abhängig ist, andererseits die gegnerische 
Strategie bis zum Moment des Handelns unbekannt bleibt. 
Der Spielraum für das Bluffen wird von der Ausprägung der 
Informationslücken sowie den übrigen Spielfaktoren abhängen. 
Die Einschätzung der gegnerischen Handlungsweise, glei-
chermaßen das psychologische Moment, ist auch stark an die 
Persönlichkeit der Spieler gekoppelt. Die klassische Analyse 
des Gefangenendilemmas von John von Neumann bietet 
Denkansätze, wie bei imperfekter Information spieltheoretisch 
vorzugehen ist. Der einzelne Spieler wird dennoch auf Grund 
seiner individuellen Risikofreudigkeit bisweilen völlig unerwartete 
Strategien einschlagen. Interessanterweise bildet dieser dritte 
Eckpunkt des Spannungstriangels im Spiel eine Brücke zur 
Wirtschaft, zum Militärwesen sowie zu Entscheidungsprozessen 
ganz allgemein. Bestätigt wird diese Erkenntnis durch den 
Gewinn des Nobelpreises 2005 für Wirtschaftswissenschaften 
für zwei Spieltheoretiker, den Amerikaner Thomas Schelling und 
den Israeli Robert Aumann für ihre Arbeiten zu Konflikten und 
Kooperationen in der Spieltheorie. 

Diese drei elementaren Faktoren sind zwar nicht die einzigen 
Quellen der Ungewissheit im Spiel, sie sind jedoch für die 
meisten Fälle des Unvorhersehbaren verantwortlich. Daneben 
dürfen Geschicklichkeit und körperliche Leistungsfähigkeit 
(z.B. Carabande), Merkfähigkeit (z.B. Memory) sowie an natür-
liche Grenzen stoßende Regelfestlegungen (z.B. Scrabble) 
nicht vergessen werden. Allerdings treten diese Phänomene 
im Vergleich zu „Glück, Logik und Bluff“, um die Bewersdorff-
Kurzformel zu verwenden, mehr oder weniger selten auf.

MODALITÄTEN Als weiteres prägendes Spannungs-
element sehen wir die vier Typen der unterschiedlichen 
Modalitäten bei der Wertung (während) eines Spiels.

A.	RENNEN: Bei Spielen dieser Art, zum Beispiel dem ersten 
Spiel des Jahres Hase und Igel (1979), ist der Rennverlauf 
jederzeit für alle Spieler einsichtig. Die Spannung resultiert in 
erster Linie aus dem visuell verfolgbaren Wettlauf um den Sieg. 
Wer als Erster ins Ziel kommt, ist der Gewinner, für die ande-
ren geht es um die Plätze. Der Faktor Einflussnahme auf den 
Spielverlauf variiert natürlich von Spiel zu Spiel, ist aber gleich-
zeitig die Triebfeder für Lust und Frust bei Rennspielen.

B.	KNOCKOUT: Hier entscheiden keine Punktestände oder 
Zieleinläufe, sondern vielmehr resultiert der Spannungsfaktor 
durch die Frage, wann und wie das plötzliche Ende kommt. 
Klassisches Beispiel ist Schach, wo mit dem Matt, dem Patt 
oder dem Remis ein durchaus überraschendes, wie aus heite-
rem Himmel fallendes Ergebnis eintreten kann.

Spannungs-Dreiecke der österreichischen

SPIEL DER SPIELE 
Hauptpreisträger 2001 - 2005

TRIANGEL-WERTUNG [Glück - Bluff - Logik]

Hugo Kastner & Robert Haberbusch
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CODIERTE DARSTELLUNG
Die Mechanismen werden jeweils von den Ecken weg 
gezählt, wobei diese Ecken den Wert „6“ haben. Bei 
einem reinen Logikspiel wie Pueblo (SdS ’02) sind daher 
die G- und B-Werte null, der L-Wert dafür sechs. Sollten 
andere als die drei Hauptmechanismen für die Spannung 
zeichnen, so wird dies durch ein nachgestelltes /A ausge-
drückt. Die Wertungsmodalität kommt durch die Begriffe 
Rennen, Knockout, Zählung und Showdown zum Ausdruck. 
Rundenorientierte Spiele tragen den Zusatz /R für Runden.
 
Codierte Darstellung: 
Die neuen Entdecker (SdS ’01)  	
G3-B1-L2    *Zählung/Showdown*
Pueblo (SdS ’02)
G0-B0-L6     *Zählung*
King Arthur (SdS ’03)
G3-B3-L0     *Rennen*		
Einfach genial (SdS ’04)
G2-B2-L2     *Zählung*  
Trans Europa (SdS ’05)
G4-B1-L1     *Zählung/Knockout*/R

 
GRAPHISCHE DARSTELLUNG   
[von Michael Wischounig]

SPIEL der SPIELE - Hauptpreisträger 2001 – 2005 
[bewertet durch Dagmar de Cassan, Ferdinand de Cassan und Kurt Schellenbauer]

´01 Die neuen Entdecker
´02 Pueblo
´03 King Arthur
´04 Einfach genial
´05 Trans Europa

Als Quintessenz dieser Überlegungen lässt 
sich für jedes Spiel ein Spannungsdreieck 
bilden (Triangel-Wertung), das auf einen 
Blick einen deutlichen Überblick über die 
charakteristischen Spannungsfaktoren 
geben kann: 

Mechanismen:
G = Glück/Zufall
B = Bluff/Informationslücke
L = Logik/Kombinationsvielfalt
○ = normal	
□ = Hauptfaktor nicht GBL, sondern z.B. 
Geschicklichkeit

Wertungen: 
grün = Rennen	
rot = Knockout
blau = Zählung
violett = Showdown

Runden: 
o = verstärkter Ring in schwarz

 
 

C.	ZÄHLUNG: Bei Brettspielen häufig anzutreffen ist das eine 
oder andere Zählsystem. Ob nun ein bestimmter Punktestand 
erreicht werden muss (z.B. Siedler von Catan), eine bestimmte 
Rundenzahl gespielt wird (z.B. Tikal) oder gar das Vermeiden 
niedriger Punktestände das erklärte Spielziel ist (z.B. 
Einfach genial), spielt kaum eine Rolle. In jedem Fall werden 
Punktestände während der Partie laufend aufaddiert und mit-
einander verglichen und auf diese Art der Sieger ermittelt. 
Erfolgt die eigentliche Wertung erst am Ende des Spiels, so 
sollte bei guten Spielen mit einem großen Spannungsbogen 
der Ausgang der Partie bis dahin offen bleiben.  

D.	SHOWDOWN: Sehr interessant kann es bisweilen sein, 
auf den großen Moment der Siegerermittlung bis zum letz-
ten Moment zu warten. Als Beispiele mögen hier Pokern 
herhalten, oder das inzwischen klassische Modern Art, wo 
durch Aufdecken von Karten oder Geldreserven in einem 
fast inszeniert wirkenden Showdown der Gewinner festge-
stellt wird. Daher darf es nicht erstaunen, wenn im Internet 
zahlreiche Spielfreunde auf Varianten hinweisen, bei denen 
einige klassische Spiele mit minimalen Veränderungen der 
Wertungsmodalität Richtung Showdown sehr an Spielreiz und 
Spannung gewinnen.  

Auch bei diesen vier Wertungsmodi kann es bisweilen 
Mischungen geben. Spiele sind nun einmal mehrdimensional 
in ihrer Anlage. Dennoch überwiegt in den meisten Fällen der 
eine oder andere Modus so deutlich, dass eine Zuordnung 
und damit Festlegung dieses Spannungselements ohne große 
Probleme möglich ist. 

RUNDEN Wie schon oben erwähnt, bleibt zuletzt die 
Frage, ob es sich um ein Spiel handelt, das in einzelne, meist 
kurze Spielsequenzen oder Runden zerfällt, wie etwa Bluff 
oder 6 nimmt!, oder ob ein Spiel in einem Guss durchgezo-
gen wird. Das auf Runden ausgelegte Spiel lässt bei jeder 
Neuaufnahme ein erwartungsvolles Gefühl der Hoffnung auf-
kommen. Dafür müssen die Spieler in Kauf nehmen, dass der 
Spannungsbogen nicht wirklich ungebrochen durchgezogen 
werden kann. Liebhaber finden sich jedenfalls für beide mögli-
chen Spielformen.

SPANNUNGSDREIECKE / TRIANGEL-WERTUNG 

ALLE SPIELE FINDEN SIE BEI IHREM BERATENDEN SPIELEFACHHÄNDLER



Am 24. Oktober 1984 wurde in einer Wiener 
Wohnung von 14 spielebegeisterten Freunden 
der Spiele Kreis Wien gegründet. Zu dieser Zeit war 
es nicht selbstverständlich, gute Spiele und erfah-
rene Spielpartner zu finden. 
Heute gibt es Spiele überall in großer Auswahl.
Unsere Spieleabende finden auch heute noch 
regelmäßig statt und sind ein beliebter Treffpunkt 
zum gemeinsamen Spielen neuer Spiele. 
Inzwischen gibt es den Spiele Club Österreich 
als Dach für alle Spielekreise und Spielecafes. Über-
all dort, wo es keinen Spielekreis gibt, starten wir 
mit Spielecafes. Die Spieleliga lädt zu Meisterschaf-
ten in ganz Österreich ein.

Aus dem Erfolg des ersten Spielefestes im Jahre 
1984, das damals noch eine Insiderparty war, ist 
nun eine österreichweite Referenzveranstaltung für 
das Spiel mit besonderer Betonung der Öffentlich-
keitswirkung geworden. 
Das Konzept ist unser Erfolg. Wir präsentieren 
die aktuellen Spiele und bieten dazu auch eine 
umfangreiche Beratung an. Zusätzlich sorgt ein 
umfangreiches Rahmenprogramm für Unterhaltung. 
Beim Spielefest wollen wir nur beraten und nicht 
verkaufen, zum Einkauf empfehlen wir den beraten-
den Spielefachhandel Österreichs.
Die 70.000 Besucher im Jahr 2004 sehen wir als 
Auftrag, es heuer noch besser zu machen.

Im Frühjahr 2000 wurde die Wiener Spiele 
Akademie gegründet. Die Beschäftigung mit 
dem zeitgenössischen Spiel in Österreich auf 
wissenschaftlicher Basis und die Weitergabe dieses 
Wissens stehen im Mittelpunkt.
Der Leitspruch „Spielend Spiele lernen“ soll für 
die humanistische Grundeinstellung stehen und 
unseren Wunsch ausdrücken, das Wissen vom Spiel 
und die Erfahrungen zum Spielen weiterzugeben.
Unter der Vielzahl unserer Aktivitäten steht der 
österreichische Spielepreis Spiel der Spiele seit 2001 
im Mittelpunkt der Aufmerksamkeit. Unsere Spiel-
regelshows im Internet helfen Ihnen bei Fragen zu 
Regeln aktueller Spiele.

Die stetig wachsende Spielesammlung von Dagmar 
und Ferdinand de Cassan, mit derzeit über 15.000 
Spielen, führte 1990 zur Gründung des Öster-
reichischen Spiele Museums, einem Salon zur 
Kommunikation und Dokumentation des zeitgenös-
sischen Spiels in Österreich.
Veranstaltungen wie der Familiennachmittag und 
die Museumstage laden zum Besuch ein. Während 
der Veranstaltungen stehen alle Spiele des Muse-
ums zum Probespielen zur Verfügung. 
Für jene, die nicht persönlich vorbeikommen 
können, sind alle Spiele im Internet abfragbar. 
WIN Spiele Magazin erscheint im 29. Jahrgang 
und ist unsere wichtigste Publikation.
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VERFLIXXT! - „Das große Loch“
Diese Erweiterung anlässlich des Spielefestes 2005 wurde vom 
Spieleautor Wolfgang Kramer entwickelt - Grafik: Andreas Resch

Die Tafel „Das große Loch“ wird folgendermaßen ins Spiel gebracht:
1. Beim Grundspiel nach den Glückstafeln und vor den Minustafeln gelegt.
2. Sonst unter die anderen Tafeln gemischt.
3. Auf die Tafel „Das große Loch“ wird kein Wächter gestellt. 
4. Die Tafel „Das große Loch“ wird während des Spieles nie genommen.

Regel-Erweiterung:
1. Wer auf die Tafel „Das große Loch“ zieht, egal ob Spielfigur oder Wächter, kommt auf die 
Starttafel zurück. Ein Wächter kann von der Starttafel wieder herunter gezogen werden, wenn 
mindestens eine Spielfigur bei ihm steht.
2. Wer als Letzter ins Ziel kommt, erhält die Tafel „Das große Loch”. Diese Tafel ist 10 
Minuspunkte wert und kann nicht mit einer Glückstafel in Plus gewandelt werden!

STIFTUNG

Im Mai 1976 startete die Zeitschrift WIN Spiele 
Magazin und es enstand die Vision von vielen 
gemeinsam spielenden Menschen. Daraus entwi-
ckelte sich im Laufe der Jahre eine Bewegung und 
Freundeskreis, die sich vier Schwerpunkte setzte:

* Die wissenschaftliche Beschäftigung mit Spielen
* Die Dokumentation zeitgenössischer Spiele
* Das regelmäßige Spielen im Freundeskreis 
* Die Werbung für Spielen in der Öffentlichkeit 

Wir freuen uns, Ihnen auch dieses Jahr mit dem 
Spielefest wieder ein Event für die ganze Familie 
anbieten zu können. 

Den besten Überblick über all unsere Aktiviäten 
erhalten Sie aber durch den persönlichen Besuch 
unseren Veranstaltungen. Kommen Sie vorbei!

Besuchen Sie unser Portal im Internet und infor-
mieren Sie sich über das Spielen in Österreich:

www.spielen.at

VERFLIXXT! von Wolfgang Kramer & Michael Kiesling - Ravensburger 2005 - siehe Seite 50 für Details - im Handel erhältlich






