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Das neue WIN im Jahr 2001
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Nürnberg 2001!

Die Spielwarenmesse in 
Nürnberg steht vor der 
Tür und wie jedes Jahr 
wird WIN darüber 
ausführlich berichten.

Wer aber nicht solange 
warten möchte, kann 
im Internet schon eine 
Woche nach der Messe 
alle Neuerscheinungen 
in Text und Bild finden, 
und zwar in Internet:

www.spielemuseum.at

IN EIGENER SACHE

Liebe Leser!

Im Dezember des Jahr 2001 wird der 
25. Jahrgang mit der 300. Ausgabe von 
WIN abgeschlossen.

Sicher ein Termin zum Feiern, aber 
schon jetzt, so wie jedes Jahr zum 
Jahrsanfang, gibt es einige kleinere 
Adjustierungen für unsere Spielezeit-
schrift.

Die Erhöhung des Postporto hat 
uns bewogen, den Erscheinungstermin 
etwas anzupassen, WIN erscheint im 
Jahre 2001 montalich, daher 12 Ausga-
ben. Jede Ausgabe wird mehr als 16 
Seiten haben, mehr als bisher, sodass 
sich am Inhalt eines Jahrgangs nichts 
ändern wird.

Damit aber der Inhalt auch weiterhin 
qualitativ hochwertig sein kann, rufe 
ich wieder alle begeisterten Spieler 
auf, für WIN Spielereszensionen zu 
schreiben. Ausführliche Berichte über 
ein Spiel, nachdem man es oft mit 
verschiedenen Personen gespielt hat. 
Nur dann lernt man ein Spiel richtig 
kennen. An den Spieleabend stehen 
wir gerne bereit, zur Mitarbeit Fragen 
zu beantworten.

Die Erscheinungstermine für WIN sind:
28.01.2001 WIN 289
25.02.2001 WIN 290
25.03.2001 WIN 291
29.04.2001 WIN 292
27.05.2001 WIN 293
24.06.2001 WIN 294
29.07.2001 WIN 295
28.08.2001 WIN 296
30.09.2001 WIN 297
28.10.2001 WIN 298
25.11.2001 WIN 299
30.12.2001 WIN 300

Artikel und Berichte sollten 14 Tage 
vor diesem Termin vorliegen, damit sie 
erscheinen können.

SKW-Zahl und WINNERS 

Für die SKW-Zahl und WINNERS gibt 
es eine besondere Regelung. Da WIN 
nicht mehr nach jedem Spieleabend 
erscheint, die Wertungen aber wei-
terhin den Donnerstag Spiele-Abend 
als Abgabetermin haben, wird nun im 
Internet unter www.spieleclub.at die 
aktuelle Wertung sofort verfügbar sein. 
Im WIN erscheint eine Zusammenfas-
sung auf der vorletzten Seite, sehen 
Sie mal nach!

SPIELEABENDE

Die Spieleabende finden weiterhin im 
Clublokal Cafe Wilhelmshof ab 18 Uhr 
statt und zwar an folgenden Terminen:

09.01.2001 + 11.01.2001 
30.01.2001 + 01.02.2001 
20.02.2001 + 22.02.2001 
06.03.2001 + 08.03.2001 
27.03.2001 + 29.03.2001 
24.04.2001 + 26.04.2001 
15.05.2001 + 17.05.2001 
05.06.2001 + 07.06.2001 
26.06.2001 + 28.06.2001 
17.07.2001 + 19.07.2001 
07.08.2001 + 09.08.2001 
04.09.2001 + 06.09.2001 
25.09.2001 + 27.09.2001
16.10.2001 + 18.10.2001 
06.11.2001 + 08.11.2001 
27.11.2001 + 29.11.2001
18.12.2001 + 20.12.2001 

SPIELEAMARTHON

Die Spielemarathon finden viermal 
statt und zwar am Wochenende:

27.01.2001 + 28.01.2001
31.03.2001 + 01.04.2001
28.07.2001 + 29.07.2001
29.09.2001 + 30.09.2001

Im Mai findet das 2. Symposium der 
Wiener Spiele Akademie statt und im 
November das Spielefest. Somit findet 
jedes 2. Monat zusätzlich eine Wochen-
endveranstaltung statt.

WIENER SPIELE AKADEMIE

Ganz besonders möchten wir hier auf 
die Aktivitäten der Wiener Spiele Aka-
demie hinweisen, die derzeti im Inter-
net: www.spieleakademie.at vieles neu 
gestaltet hat:

1. SPIELEHANDBUCH 2000

Es ist zwar bis auf wenige Stücke ver-
griffen, aber es gibt jetzt das Spie-

lehandbuch kostenlos als pdf-file im 
internet. Es sind über 500 Spiele mit 
Text und Bild beschrieben.

2. EXPERTENSYSTEM

Unser Expertensystem GAMES PEOPLE 
PLAY steht nun mit 896 Spielen zur 
Abfrage bereit. Die Idee dahinter: 
Ich sage welche Art von Spielen ich 
möchte, wieviele Spieler in meiner 
Gruppe und welches Alter, dann 
erhalte ich eine Liste von im Handel 
erhältlichen Spielen als Empfehlung.

3. SPIELREGELSHOW

Wir haben für 12 Spiele eine 
Spielregelerklärung erarbeitet. In einer 
vertonten Diashow (kein Streaming 
Media, um ein grosses Bild und kleine
Datenmengen zu erreichen) werden 
die Grundlagen der Regel erklärt. Wei-
tere Spiele kommen im Laufe des 
Jahres hinzu, auch eine englische Ver-
sion.

MITGLIEDSKARTEN

Zuletzt liegt nun die endgültige Version 
der Mitgliedskarte vor, die alle Mit-
glieder des „Spiele Kresi Wien“ bekom-
men können. Es ist im Scheckkarten-
format und hat ein Bild des Mitglieds. 
Das unten abgedruckte Muster ist in 
Originalgröße.

Einzige Voraussetzung: Es muss ein 
digitales Foto (oder ein normales Foto) 
vorliegen, mit dem der Ausweis herge-
stellt werden kann.

Der nächste Besuch beim Spielemara-
thon oder an einem Spieleabend wäre 
da eine gute Gelegenheit, ein Foto 
zu übergeben, oder einfach als e-mail 
senden an: office@spielen.at.

Viel Spass beim Spielen!

Dagmar und Ferdinand de Cassan
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Das Spiel
CARCASSONNE

2-5 Spieler 
ab 10 (8) Jahren
30 (60) Minuten

Hans im Glück 2000

Die Besprechung:
Franz Grundner
Diszlergasse 4/8
1030 
franz.grundner@beko.at

Ähnlichen Spiele:
Legespiele mit 
Anschlußregeln

Die Win-Wertung:
** AA UU I W SS 3-4 
m

Der Autor:
Klaus-Jürgen Wrede

Seine Spiele:
erstes erfasstes Spiel

Vertrieb Österreich:
Schmidt Spiel+Freizeit
Ballinstraße 16
D-12359 Berlin
Fon: +49-30-6839020
Fax: +49-30-6859078
www.schmidtspiele.de

Schon im 6. Jahrhundert vor Christus 
wurde die strategisch günstige Lage 
auf einem Tafelberg zwischen dem 
Schwarzen Berg und den Pyrenäen 
erkannt, und eine Siedlung errichtet. 
Zusätzlich lag diese Siedlung genau 
auf der Ost-West-Achse zwischen dem 
Atlantik und dem Mittelmeer. 300 
vor Christus wurden die Iberer von 
mitteleuropäischen Kelten vertrieben. 
Danach wechselten bis zum Mittelalter 
die Herren in Carcassonne laufend. 
Im 11. JH wurde die Stadt enorm 
reich, da sie den Händlern 50% Steu-
ern auferlegte. Danach begann die 
große Befestigungsphase. Es wurden 
die mächtigsten Festungen überhaupt 
errichtet, um nicht jedem weiteren 
Überfall durch Sarazenen, Araber und 
sonstige ausgeliefert zu sein. Danach 
galt die Stadt als uneinnehmbar. 

1355 wurden die unbefestigten Stadt-
teile vom Schwarzen Prinzen zerstört. 
Ansonsten hatte die Stadt jetzt ihren 
Frieden. Bis 1850 von der franzö-
sischen Regierung die Schleifung der 
Festungsanlagen beauftragt wurde. In 
den letzten Jahren wurden etwa 15% 
der Anlagen wieder hergestellt/re-stau-
riert. Diese Teile sehen enorm impo-
sant aus. Darum wurde dort auch 
Robin Hood mit Kevin Costner gedreht. 
Wen die wirklich spannende Geschichte 
von Carcassonne interessiert, dem 
sei folgende Homepage ans Herz 
gelegt: http://perso.wanadoo.fr/bbcp/
english/index.html. Alleine schon die 
Bilder der mittelalterlichen Stadt sind 
faszinierend. 

Bei dem Spiel Carcassonne geht es 
darum, durch Ziehen und Anlegen 
von Landschaftskärtchen die Festun-
gen, Wiesen, Straßen und Klöster aus-
zubauen. Das Startkärtchen wird in die 
Tischmitte gelegt und die restlichen 
Karten werden in 5 Stößen verdeckt 
zur Seite gelegt. Der Spieler der an der 
Reihe ist, deckt nun von einem dieser 
5 Nachziehstapel ein Kärtchen auf und 
legt es nun an die bereits ausliegenden 
so an, dass dabei keine Straße oder 
Festung unterbrochen wird. Danach 
darf er eine seiner Figuren auf das neu 
gelegte Kärtchen stellen. Dabei gibt 
es mehrere Möglichkeiten. Entweder in 
die Festung, auf die Straße oder auf 
die Wiese. Wenn durch das Anlegen 
eine Festung, Wiese oder Straße erwei-
tert oder verlängert wurde, dann 
darf dort nur hinein gesetzt werden, 
wenn bisher noch niemand dort 
gestanden ist. Dabei kann es durch 
Anlegen vorkommen, dass zwei bisher 
getrennte Festungsteile zusammenge-
schlossen werden und nun mehrere 
Figuren in der selben Festung stehen. 

Dasselbe gilt für Wiesen und Straßen. 
Jedes Mal, wenn eine Festung oder 
Straße abgeschlossen wird, wird diese 
sofort abgerechnet und dem Besitzer 
die Punkte dafür gutgeschrieben. 
Dabei bekommt der Spieler mit der 
Mehrheit der Figuren in der Festung 2 
Punkte je Kärtchen, auf dem ein Teil 
der Festung abgebildet ist. Auf man-
chen Kärtchen ist auch noch ein Schild 
abgebildet. Diese Kärtchen bringen 4 
Punkte. Wenn nun zwei Spieler gleich 
stark vertreten sind, so bekommen 
beide die gleiche Punkteanzahl. 
Deshalb ist es strategisch wichtig, 
neue Festungsteile so neben bereits 
bestehende zu platzieren, dass sie 
leicht zusammengeschlossen werden 
können, um eine Mehrheit in der 
Festung erreichen zu können.. 

Straßen werden bei Kreuzungen bzw. 
Festungstoren abgeschlossen. Hier 
bekommt man pro gelegtem Straßen-
Kärtchen einen Punkt. Weiters gibt 
es noch Klöster. Diese werden erst 
abgerechnet, wenn alle 8 angren-
zenden Felder belegt sind. Dann 
bekommt man dort 9 Punkte und darf 
sich die Figur, wie auch bei abge-
rechneten Festungen und Straßen, 
zurücknehmen. Bei Bauern ist das 
jedoch völlig anders. Diese werden 
erst zum Ende des Spiels abgerechnet. 
Dabei wird kontrolliert, welcher Bauer 
eine Festung versorgt. Wobei hier nur 
fertiggestellte Festungen gelten. Für 
diese bekommt man jeweils 4 Punkte. 
Auch hier bekommt man die Punkte 
nur, wenn man mehr Bauern als die 
Mitspieler auf die jeweilige Festung 
bezogen in der dazugehörigen Wiese 
stehen hat. 

Wichtig ist, – und das sollte man 
immer beachten -  dass jeder Spieler 
nur 7 Figuren zum Setzen zur 
Verfügung hat und daher immer darauf 
schauen muss, dass möglichst schnell 
wieder etwas abgerechnet wird. Denn 
ohne Figuren ist man in seinen 
Möglichkeiten doch sehr limitiert. Wei-
ters ist es wichtig, die vorhandenen 
Kärtchen zu kennen, da in den ersten 
Partien die Spieler immer wieder 
auf ein bestimmtes Kärtchen gehofft 
haben und dieses gar nicht oder 
nur 1x vorhanden war. Ebenso denke 
ich, dass eine gleichmäßige Verteilung 
der Figuren auf Straßen, Festungen, 
Wiesen und Klöster sehr wichtig ist.

Wenn man z.B. nur auf Wiesen setzt, 
hat man sehr schnell keine Figuren 
mehr. Wenn zum Schluss alle Karten 
gelegt sind, werden auch die offenen 
Straßen mit 1 Punkt je Kärtchen 
abgerechnet. Auch offene Festungen 
werden mit je 1 Punkt gewertet. Bei 
Klöstern bekommt man Punkte ent-
sprechend der Anzahl der angren-
zenden Felder. Diese Schlussabrech-
nung ist bei den ersten Versuchen 
etwas unübersichtlich wegen der 
zusammenhängenden Wiesen. Doch 
schon beim 3. Spiel geht einem das 
sehr leicht von der Hand.

Soweit zum grundsätzlichen Spiel. Ich 
war gleich vom ersten Augenblick an 
begeistert. Man muss viele Entschei-
dungen aus dem Bauch heraus treffen, 
da man nie weiß, ob man dieses 
oder jenes Kärtchen bekommt, um 
seine Strategie weiterzuführen. Trotz-
dem liegt hier auch der kleine Wer-
mutstropfen bei dem Spiel: Nachdem 
immer nur ein Kärtchen gezogen wird, 

.. ist nicht nur eine Stadt, sondern steht als Symbol für den Kampf der Ketzer gegen die mittelalterliche Kirchenpolitik!
Hans im Glück * Birnauerstraße 15 * D-80809 München * Fon: +49-89-3005419 * Fax: -302336 * www.hans-im-glueck.de

CARCASSONNE
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ist es sehr vom Glück abhängig, was 
man bekommt. Aber das lässt sich 
durch eine minimale Regeländerung 
leicht beheben: 

Man bildet zu Beginn des Spiels 3 
Stapel und deckt jeweils die obersten 
Kärtchen auf. So hat man immer 3 ver-
schiedene Kärtchen zur Auswahl. Bei 
einem der Versuche haben wir auch 
probiert, alle Kärtchen offen auszu-
legen und sich bei jedem Zug ein 
Kärtchen aus allen noch vorhandenen 
auszuwählen. Das hat aber nicht wirk-
lich funktioniert und vor allem sehr 
lange gedauert. Doch die Variante mit 
den 3 offenen Kärtchen hat viel mehr 
Strategie erlaubt und das Glück weiter 

zurückgedrängt, das Ganze aber trotz-
dem nicht zu einem reinen Denkspiel 
gemacht.

Die auf der Schachtel angegebene 
Dauer von 30 Minuten haben wir 
immer um das Doppelte überschritten. 
Entweder sind wir vom Spiele Kreis 
alle so langsame Spieler oder es wurde 
in den Testrunden vom Verlag mit 
einem Zeitlimit von 20 Sekunden pro 
Zug gespielt. Die restliche Zeit benötigt 
man zum Herrichten und zum Abrech-
nen. Auch das Alter finde ich mit 
10 Jahren etwas hoch gegriffen, da 
es außer der Abrechnung keinerlei 
Schwierigkeiten gibt und wirklich alle 
Fragen die auftreten können in der 

Spielregel mit genauen Bildern und 
Erklärungen angesprochen werden. 

Die Ausstattung mit den 72 Land-
schaftskärtchen, der Wertungstafel 
und den 40 Holzfiguren in 5 Farben ist 
sehr hübsch und auch die Grafik von 
Doris Matthäus ist wieder gut gelun-
gen. Wenn man die Spiele Morgenland, 
Elfenland und Carcassonne nebenein-
ander aufstellt, sieht es fast wie eine 
durchgängige Landschaft aus. 

Für mich ist Carcassonne ein fixer 
Punkt auf der Auswahlliste, wenn nicht 
gar ....
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Wer kennt nicht die klingenden Namen 
von Paris, der die schöne Helena 
entführte und damit den Trojanischen 
Krieg auslöste, oder Achilles mit seiner 
bekannten Ferse, Hector, Ajax oder 
Odysseus, Namen und Helden des 
Kampfes um Troja, von Homer in der 
Literatur verewigt.

Seit 1988 unterstützen die Daimler 
Chrysler AG, die Universität Tübingen 
und einige andere Sponsoren die 
Ausgrabungen in Troia. Von ihnen kam 
auch die Initiative für das folgende 
Spiel.

Eine quadratische sandfarbene Schach-
tel halten wir in unseren Händen. Am 
Deckel befindet sich ein Bronzesymbol 
eines bedeutenden Fundstückes, wel-
ches 1995 in der Schicht Troia VII 
gefunden wurde. In luwischen Hiero-
glyphen gezeichnet enthält es auf der 
Vorderseite den Namen eines Schrei-
bers und auf der Rückseite den einer 
Frau. Beim Öffnen entlockt uns die 
optimale Raumaufteilung ein Frohlok-
ken. Eine Spielanleitung und eine 
Broschüre über die Ausgrabungen in 
Troia finden wir darin. Die Broschüre 
ist hochinteressant und enthält interes-
sante Theorien der Bücher des Homer 
Illias und Odyssee, sowie wissenswer-
tes über alle Ausgrabungsschichten seit 
Ende des 19. Jahrhunderts. 

5 Grundrisspläne (Rahmen) der Schich-
ten Troia I, II, VI, VII und VIII/IX mit 
den dazugehörigen Symbolen finden 
wir vorgestanzt. Aus den Plänen her-
ausgetrennt haben wir 73 Puzzleteile 
mit den jeweiligen Schichtsymbolen. 4 
runde Spielsteine mit dem Symbol des 
Bronzesiegels und - was ich sehr schön 
finde - die Vorder- und Rückseite ist 
mit dem Symbol des Mannes und der 
Frau ausgeführt. 4 Sichtschirme, gra-
fisch als Grabungszelte dargestellt, 1 
Spielplan mit einer Reputationsskala, 
64 Aktionskarten, davon 36 Grabungs-
lizenzen und 28 
Veröffentlichungskarten. Die Grabungs-
lizenzen wiederum unterteilen sich in 
die Nummern 1 – 20 mit den 
Farben der Spieler und von 21 – 
36 ohne Farben. Jeder Spieler erhält 
je ein Grabungszelt und seinen Spiel-
stein. Man wählt aus seinen Akti-
onskarten 4 Grabungslizenzen und 4 
Veröffentlichungskarten. Die übrigen 
farbigen Aktionskarten kommen aus 
dem Spiel. Die neutralen Grabungs-
lizenzen werden als Nachziehstapel 
bereitgelegt. Als nächstes werden die 
einzelnen Puzzleteile beginnend bei 
Schicht Troia I in die Mitte des 
Spielbretts geschüttet. Danach folgt 
Schicht II usw. Wenn alle Schichten 

übereinander geschüttet sind, ergibt 
das einen Grabungshügel aus kreuz 
und quer übereinanderliegenden 
Teilen. Mit welcher Seite die Teile 
zum Liegen kommen, ist dabei irre-
levant. Wir schultern unsere Schaufel 
und machen uns auf, Troia auszugra-
ben und zu entdecken.

Durch das Ausspielen einer 
Aktionskarte wird eine neue Runde 
begonnen, jeder hat die Möglichkeit 
zwischen einer Grabungslizenz oder 
einer Veröffentlichungskarte zu 
wählen. Alle legen eine Karte verdeckt 
aus und drehen sie zugleich um. Der 
Spieler mit der höchsten Aktionskarte 
beginnt, die anderen folgen in der 
Reihenfolge der Höhe der Karten. Für 
eine gespielte Grabungslizenz darf der 
Spieler 5 Teile bewegen, entweder 
ausgraben oder erforschen. Diese 
Aktionen können auch kombiniert 
werden. Ausgegraben wird, indem 
man Teile, die vollständig freiliegen, 
vom Grabungshügel nimmt und sie 
ohne sie umzudrehen vor seinem 
Zelt ablegt. Diese ausgegrabenen Teile 
können erforscht werden, indem man 
sie hinter das Zelt legt und danach 
beide Seiten betrachtet. Vor dem Zelt 
dürfen am Ende eines Zuges nie mehr 
als 5 Teile liegen. Wenn Teile erforscht 
sind, darf auch bereits an den offen 
ausliegenden Grundrissplänen probiert 
werden wo sie passen. Hinter dem Zelt 
dürfen beliebig viele Teile liegen. 

Wenn man eine Veröffentlichungskarte 
gespielt hat, darf man bis zu 5 Teile 
veröffentlichen, indem man sie in die 
dafür vorgesehenen Rahmen gibt. Die 
Linienmuster sind auf allen Rahmen 
und Teilen übereinstimmend. Wer als 

erster in einer Schicht veröffentlicht, 
hat eine Hauptveröffentlichung. Diese 
kann aus einem oder mehreren 
Teilen bestehen. Jede folgende 
Hauptveröffentlichung in der jeweiligen 
Schicht muss eine größere 
zusammenhängende Anzahl an Teilen 
haben. Einzelne Steine oder kleinere 
Gruppen werden als 
Nebenveröffentlichungen bezeichnet. 
Diese müssen immer an bestehende 
Teile angefügt werden. Kann ein 
Spieler eine Schicht mit einen oder 
mehreren Teilen komplettieren, nennt 
man dies eine Schlussveröffentlichung.  
Diese wird wie eine 
Hauptveröffentlichung berechnet. Nach 
einer Veröffentlichung zieht man eine 
neue Grabungslizenz nach.

Fundstücke zeichnen sich dadurch aus, 
dass sie auf der einen Seite einen 
Grundrissteil von Troia haben und 
auf der anderen ein Schichtsymbol, 
pro Teil erhält man 2 Punkte. 
Grabungsschutt hat auf beiden Seiten 
ein Schichtsymbol und man erhält 
dafür 1 Punkt. Für jede Haupt- oder 
Schlussveröffentlichung bekommt man 
einen zusätzlichen Punkt pro gelegtem 
Teil. Man kann auch in ein und 
demselben Zug in einer Schicht zwei 
Hauptveröffentlichungen haben. Beim 
Ziehen auf der Reputationsskala ist 
zu beachten, dass auf jedem Feld nur 
ein Stein stehen darf. Zieht man seinen 
Stein auf ein besetztes Feld, wird 
der gegnerische Stein auf das nächste 
freie Feld zurückgesetzt. Wenn alle 
Veröffentlichungskarten aller Spieler 
aufgebraucht sind, endet das Spiel. 

Bei drei Spielern nimmt sich jeder 
Spieler 5 Grabungslizenzen und 5 

Das Spiel:
TROIA 
Ein Spiel auf Initiative der 
Daimler Chrysler AG

2 - für 4 Spieler 
ab 9 Jahren
60 Minuten 

DaimlerChrysler AG 2000

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer
Weldengasse 29/2/2
1100 Wien 
k.schellenbauer
@holzmann.at

Ähnlichen Spiele:
Jedes Puzzle (K,M), 

Die Win-Wertung:
* WW I UUU AAA S  3 -  4 
Spieler h

Der Autor:
Thomas Fackler

Seine Spiele:
2000
Troia, Daimler
1999
Die Mauer, Zoch
1995
Malstrom, Fackler
1992
Die Oper der Schwarzen 
Spiegel, Fackler
1991
Die Abtei der Wandernden 
Bücher, Fackler

Vertrieb Deutschland:
AMIGO  Spiel + Freizeit
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax  +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de

Vertrieb Österreich:
Berg Toy Importe
Johann Herbst Straße 23
5061 Glasenbach
Fon 0662-626745
Fax 0662-626745

Als Archäologen sollen die Spieler einzelne Schichten Troias aus Fundstücken zusammensetzen.
Daimler Chrysler AG * D-70546 Stuttgart * Fon +49-711-1793791 * Fax +49-711-1795189 * www.daimlerchrysler.com

TROIA das Spiel

TROIA 
-> Lesen Sie 
weiter auf Seite 9
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Magic the Gathering kennt inzwischen 
wohl jeder der sich irgendwie mit 
Spielen beschäftigt. Der Vater aller 
Sammelkartenspiele und immer noch 
das wohl am weitesten verbreitete. 
Die neueste, von Amigo auf deutsch 
herausgebrachte Serie: Invasion, mit 
neuen Sprüchen und Ideen ist in 4 
verschiedenen Themendecks und Boo-
stern erhältlich. Die Karten sind wie 
bei Magic üblich wieder wunderschön 
anzusehen und jedes Themendeck 
enthält noch dazu 1 Premium-Land, 
das durch Glitzereffekt besonders 
ansprechend ist. Die Premium-Karten 
sind laut Amigo im Verhältnis 1:100 in 
den Karten vertreten.

Nun sind es genau diese Themendecks 
die es mir angetan haben, da sie es 
auch mir, als Nicht-Sammlerin wieder 
möglich machen, Magic zu spielen. 
Viele mögen nun anmerken, daß ein 
großer Teil des Spieles nun mal das 
Sammeln und Deck-Zusammenstellen 
ist, aber für Gelegenheitsspieler sind 
es genau diese Themendecks, die 
den Zugang zu diesem interessanten 
Spiel und seinen Erweiterungen bieten. 
Neueinsteigern wird empfohlen, sich 
ein „Anfänger“ oder „Fortgeschritte-
nen“ Paket zuzulegen, da in den The-
mendecks kein Regelbuch enthalten 
ist. Die Themendecks enthalten jedoch 
neben allgemeinen Informationen zu 
den „neuen“ Karten und der Hinter-
grundgeschichte auch eine Kartenliste, 
Strategiehilfen und 
Erweiterungsvorschläge zu dem jewei-
ligen Deck.

Magic - Die Grundidee: Die Welt von 
Magic teilt sich grundsätzlich in 5 
Gebiete / Farben, die verschiedenes 
Mana an ihre Zauberer liefern und 
jeweils spezielle Kreaturen hervorbrin-
gen. Jeder Spieler verkörpert einen 
Zauberer, der durch das Beherrschen 
von Ländern Mana erwirtschaftet und 
damit verschiedenste Zauber wirken 
kann. Die Zauber teilen sich in meh-
rere Gruppen: die einen, um Kampf-
kreaturen herbeizurufen, die anderen, 
um dem Gegner oder seinen Kreaturen 
direkt Schaden zuzufügen. Die her-
beigerufenen Kreaturen treten dann, 
in der Kampfphase, nach bestimmten 
Regeln und den Vorgaben ihrer Beherr-
scher, gegeneinander an. Ein Zauberer, 
der keine oder zu wenig Verteidigung 
hat, wird direkt geschädigt, das heißt 
seine Lebenspunkte verringern sich. 
Natürlich können auch Angriffe mittels 
Zauber verhindert, oder Kreaturen, 
eigene oder fremde, durch Zauber 
beeinflußt werden. All dies geschieht 
nach genau vorgegebenen Regeln 
und Reihenfolgen. Das Spiel endet, 

wenn einer der Mitspieler von seinen 
anfänglich 20 Lebenspunkten, keinen 
mehr hat.

Die Erweiterungen nun stellen spezielle 
Gegenden oder Legenden dar, die auch 
immer auf einer Geschichte beruhen 
wie die neue Invasions-Geschichte:

Die Phyrelaktische Invasion Domina-
rias hat letztlich begonnen. Die Trup-
pen des dunklen Gottes Yawgmoth 
überfluten Dominaria mit metallischem 
Greuel und Viren tödlicher Seuchen. 
Am Ende, nachdem jedes Lebewesen 
in Dominaria in seine Bestandteile 
zerlegt worden ist und ein neues 
Leben als einer seiner loyalen Sklaven 
begonnen hat , wird Yawgmoth den 
eroberten Planeten als neue Opera-
tionsbasis nutzten und seinen bösen 
Einfluß immer weiter ausweiten, um 
letztlich alles Leben im Multiversum 
zu bedrohen. Jedoch hat sich Urza, 
der Weltenwandler, auf Yawgmoths 
Rückkehr schon mindestens genauso 
lange vorbereitet wie der dunkle Gott 
selbst. Er verließ sich auf seine durch-
aus bemerkenswerten Fähigkeiten als 
Organisator und Bastler, ersann eine 
komplizierte Gegenstrategie und ver-
sammelte eine globale Armee von 
magischen Monstern und Menschen 
aller Völker um sich. Auch Gerrard und 
die Besatzung des Flugschiffes Wetter-
licht zählen dazu.
Die Kämpfer sind versammelt und das 
Warten hat ein Ende. Wenn Urza 
Dominaria nicht zu einem vereinten 
Gegenschlag gegen die Phyrexiani-
sche Bedrohung führen kann, wird der 
Planet mitsamt seinen Myriaden von 
Lebensformen förmlich unter Yawg-
moths Schuhsohle zermalmt werden.

Die Invasions-Themendecks nun haben 
einiges zu bieten: 
* Die bereits bekannten aber nun 
gehäuft auftretenden mehrfarbigen 
Karten. Ihre Aktivierung braucht Mana 
mehrere Farben z.B.: „Edler Panther“ 
eine grün/weiße Katze. Wenn ein 
Effekt auf eine Farbe abzielt, zählen 
die mehrfarbigen Karten immer zu 
allen vertretenen Farben. Auch 
Sonderländer, z.B.: den „Elfheim-
Palast“, die Mana in zwei Farben pro-
duzieren können, gibt es wieder.
* Die neuen Dschinns. Einfärbige, 
relativ starke Kreaturen, die aber an 
Stärke verlieren, wenn ihre Farbe die 
häufigste im Spiel vertretene ist z.B.: 
„Halam-Dschinn“ 6/5, der -2/-2 erhält 
wenn rot die häufigste Farbe ist.
* Viele Zusatzeffekte welche durch 
Bonuskosten (manchmal in anderer 
Manafarbe) aktiviert werden. So wie 
z.B. der schwarze Spontanzauber 
„Schmerzvolles Ableben“ der durch 
Bezahlung von zusätzlichem rotem 
Mana auch dem Beherrscher der 
zerstörten Kreatur Schaden zufügt.
* Geteilte Karten. Magic-Karten  auf 
denen zwei halbgroße Karten aufge-
druckt sind. z.B. die beiden Spontan-
zauber „Wachsen (grün) und Schwin-
den (weiß)“.  Diese Karten kann man 
dann entweder für den einen Zauber 
oder den anderen benutzen. Auch 
diese Karten zählen bei Farbeffekten 
zu beiden Farben.

Die einzelnen Decks: 

STRAPAZE: Dieses grün-weiße Deck ist 
sehr aggressiv aufgebaut, es enthält 
24 Länder, 28 Kreaturen und nur 8 
Spontanzauber. Letztere dienen vor 
allem dazu, die eigenen Kreaturen 
noch stärker zu machen, und das 

Das Spiel:
Magic - Die Zusammen-
kunft - Invasion

2 Spieler 
ab 10 Jahre
45 min

Amigo 2000

Die Besprechung:
Sabine Vana
Rotensterngasse 33/1/6
1020 Wien

Ähnliche Spiele:
Spellfire (T,M)
Vampire (T,M)

Die WIN-Wertung:
* AA SS W III

Der Autor:
Rchard Garfield

Seine Spiele:
Battletech
Der große Dalmuti
Hercules
Jim Lee‘s C23
Jyhad
Magic Die Zusammenkunft
Magic The Gathering
Netrunner
RoboRally
The Great Dalmuti
Vampire
What are you thinking?
Xena Warrior Princess

Vertrieb Deutschland:
AMIGO  Spiel + Freizeit
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax  +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de

Vertrieb Österreich:
Berg Toy Importe
Johann Herbst Straße 23
5061 Glasenbach
Fon 0662-626745
Fax 0662-626745

Die Phyrexianer sind nach Dominaria eingedrungen! Neue Karten warten! Bereite Dich auf die finale Schlacht vor!
AMIGO  Spiel + Freizeit * Waldstrasse 23-D5 * D-63128 Dietzenbach * Fon +49-6074-37550 * Fax -375566 * www.amigo-spiele.de

Magic: INVASION
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Magic: Invasion - SPIELETEST

ist vor allem bei Kreaturen mit 
Trampelschaden oder Flugfähigkeit oft 
sehr unangenehm für den Gegner. 
(Trampelschaden bedeutet, dass wenn 
nach Vernichtung der Verteidiger noch 
Angriffsstärke vorhanden ist, diese 
den beherrschenden Zauberer trifft 
- Flugfähigkeit bedeutet, daß diese 
Kreatur nur von anderen „Fliegern“ 
geblockt werden kann, da sie über 
Bodenkreaturen hinweg fliegt und den 
Zauberer direkt angreift). Vielen der 
vertretenen Kreaturen kann schon 
beim Ausspielen durch Bonus-Mana 
zusätzliche Stärke verliehen werden 
und einige haben auch 
Sonderfähigkeiten, die der Verteidi-
gung dienen. „Wenn du es schaffst 
deine Kreaturen rasch auf den Tisch 
zu bringen und den Gegner permanent 
anzugreifen, hat dieser sicherlich das 
nachsehen.“

ABWEISUNG: Dieses blau-schwarze 
Deck ist wie der Name schon sagt, 
hauptsächlich auf Verteidigung aufge-
baut. Es enthält 23 Länder, 22 Kreatu-
ren, 14 Zauber und 1 Artefakt. Die 
Zauber und Fähigkeiten der Kreaturen 
sind hauptsächlich darauf aus, den 
Gegner zu behindern und aufzureiben. 
„Ein paar gute Verteidiger und ein 
paar fliegende Kreaturen die dich vor 
Angriffen aus der Luft schützen und 
etwas Zeit sind der Weg zum Sieg. 
Denn wenn du ihn öfter mal Karten 
abwerfen läßt, eben gespielte auf die 
Hand zurückschickst oder gesprochene 
Zauber einfach unwirksam machst, 
wird deine Stunde kommen und er 
ohne Verteidigung einfach unterge-
hen.“

AUSPUSTEN: Dieses rot-schwarze Deck 
ist als aggressives Deck vor allem 
durch seinen Direktschaden stark. Es 
enthält 24 Länder, 22 Kreaturen und 14 
Zauber. Ein wenig von allem, so könnte 
man dieses Deck wohl auch beschrei-
ben. Ein wenig Karten abwerfen, ein 

wenig Kreaturen zerstören, ein wenig 
Landzerstörung und ein wenig fliegen 
und hoffentlich alles immer zur rechten 
Zeit. Mit dem eingangs erwähnten 
Direktschaden durch Zauber und Krea-
turen wird damit ein abwechslungs-
reiches Spiel gewährleistet. „Solange 
du nicht den Überblick verlierst, wann 
du welche Möglichkeit am Besten 
nutzt, kannst du deinen Gegner immer 
wieder überraschen und so sicher auch 
bezwingen.“ 

SPEKTRUM: Dieses Fünf-Farben-Deck 
basiert auf Grün und vereint die 
Vorzüge der einzelnen Farben. Es 
enthält 22 Länder, 18 Kreaturen und 
20 Zauber. Spezielle Kreaturen und 
Zauber wirken stärker, je mehr ver-
schiedene Standardländer unter Kon-
trolle des Spielers sind. So ist es 
ein vordringliches Ziel, mindestens ein 
Land jeder Art ins Spiel zu bringen. 
Dabei sind spezielle Zauber, die z.B. 
das Durchsuchen der Bibliothek erlau-
ben, sehr hilfreich. „Anfänglich muß 
die Devise wohl einfach durchhalten 
lauten, doch später wird die Vielfalt 
deiner Kreaturen und Zauber deinen 
Gegner das Fürchten lehren. Und wenn 
du dann noch durch „Globale Vernich-
tung“ die große Landvernichtung ansa-
gen kannst hat er meist keine Chance 
mehr.“

Jedes der Themendecks spielt sich 
anders und jedes hat seinen eigenen 
Reiz. Wie bei Magic üblich kann man 
zwar einfach Pech haben, oder der 
Gegner unglaubliches Glück, aber man 
hat mit jedem Deck eine gute Gewinn-
chance. Sie scheinen ausgewogen und 
gegeneinander relativ gleich stark. Die 
vielen neuen Fähigkeiten, Boni und die 
Vielfarbigkeit (vor allem bei Spektrum) 
garantieren abwechslungsreiche Spiele 
und viele Stunden Spielspaß. Für mich 
stellt sich nur noch die Frage: „Auf 
die nächste Erweiterung warten - oder 
doch mal mit ein paar Booster-Packs 
experimentieren?“

So ist es ein vor-
dringliches Ziel, 
mindestens ein 
Land jeder Art ins 
Spiel zu bringen. 
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Ich würde mich für euer neues Spiel 
interessieren!“ – „Welches meinen 
sie denn?“ – „Na das von dem 
Autor mit den unaussprechlichen 
Namen!“ Diesem Gespräch konnte ich 
beiwohnen, als ich anlässlich der Spiel 
2000 in Essen am Adlung Spiele Stand 
eintraf. Ich konnte danach auch einer 
Einschulung zum Namen beiwohnen, 
aber Marcel-André Casasola Merkle 
mag lange, aber nicht unaussprechlich 
sein. Bekannt ist er uns bereits von 
seinem letzten Spiel, „Verräter“. 

Wie bei allen Adlung Spielen halten wir 
eine Schachtel mit den Maßen 9 
x 2 x 2 cm in den Händen. 66 
Spielkarten und eine Spielanleitung ist 
der Inhalt. Die Spielkarten unterteilen 
sich in: 2 Kapitänskarten mit den 
Werten 0/1 und 2/3, 12 Inselkarten, 2 
Schiffskarten (Handelsschiff, 
Piratenschiff), 37 Warenkarten (4x 
Rubine, 5x Salz, 6x Wein, 7x Tuch, 
8x Korn, 6x Konflikte, 1 x Piraten), 
5 Aktions- karten (Meuterer, 
Schiffsjunge, Maat, Händler, 
Lademeister), 2 Fahrtzielkarten 
(Kapitän, Meuterer), 4 
Übersichtskarten und 2 Skizzenkarten. 

Durch den gewinnbringenden Verkauf 
ihrer Waren erhalten die Spieler 
Siegpunkte. Der Meuterer versucht mit 
der Unterstützung des Schiffsjungen 
den Kapitän zu stürzen und der hofft 
dabei wiederum auf die Unterstützung 
des Maats. 

Die Spielregel ist schon wie bei 
den vorangegangenen Spielen in 2 
Teile unterteilt. Auf der linken Seite 
findet man die Regeln und rechts 
ein Einführungsspiel. Damit ist 
gewährleistet, dass die Regeln auch 
verstanden werden. Die beiliegenden 
Skizzenkarten unterstützen die 
ausführlichen Erklärungen. Für die 
ausgezeichnete Regeldarstellung muss 
man unbedingt ein Lob aussprechen. 

Die 12 Inselkarten werden zu einem 
Kreis ausgelegt und ein Spieler wird 
ausgelost, um die Person des Kapitäns 
zu repräsentieren. Dieser erhält die 
beiden Kapitänskarten. Diese zeigen 
an, wie viele Siegpunkte er dem Maat 
für seine Dienste zahlen möchte. 
Die Inselkarten haben eine helle 
(aktive) Vorderseite und eine dunkle 
(passive) Rückseite. Zu Beginn des 
Spieles wird nur das Hochland, eine 
der Inselkarten, auf die helle Seite 
gedreht. Von dort startet auch das 
Handelsschiff. Nur auf aktiven Plätzen 
dürfen in weiterer Folge Waren 
verkauft werden. Die Inselkarten sagen 
auch aus, welche Waren verkauft 

werden dürfen und wie viele Punkte 
man dafür erhält. Rechts unten stehen 
die Punkte die der Kapitän oder 
der Meuterer erhalten wenn sie dort 
anlegen. Die Warenkarten und die 
Konfliktkarten werden gemischt, jeder 
Spieler erhält 5 Stück und der Rest 
wird als verdeckter Nachziehstapel 
bereit gelegt. Die Piratenkarte wird 
für das Grundspiel entfernt. Die 5 
Aktionskarten werden verdeckt in 
die Mitte des Tisches gelegt. In 
jeder Runde kann, mit Ausnahme 
des Kapitäns der bereits feststeht, 
von den anderen Mitspielern ein 
neuer Charakter gewählt werden. Der 
Meuterer löst eine Meuterei aus, 
um in weiterer Folge Kapitän zu 
werden. Der Schiffsjunge unterstützt 
ihn dabei und erhält bei einem 
erfolgreichen Meutereiversuch zwei 
Siegpunkte. Der Maat wiederum 
unterstützt den Kapitän mit einem 
zusätzlichen Konfliktpunkt. Bleibt der 
Kapitän im Amt, auch wenn keine 
Meuterei stattgefunden hat, erhält 
der Maat 1 Siegpunkt und zusätzlich 
die vom Kapitän mit seiner Karte 
veranschlagte Belohnung. Der Händler 
erhält bei einem Gleichstand im 
Warenverkauf immer die höchste 
Punkteanzahl der jeweiligen Tabelle. 
Der Lademeister zieht 3 Warenkarten 
mehr als die anderen und wählt aus 
welche er behalten möchte. 

In der 1. Phase bestimmt der Kapitän 
wie hoch die Belohnung des Maats 
ist und legt die Karte mit der 
dementsprechenden Höhe offen vor 
sich aus. 

In der 2. Phase werden die Waren 
verkauft. Die einzelnen Inseln haben 
ein bestimmtes Warensymbol, derer 

die dort veräußert werden dürfen. Im 
Hochland und im Piratennest dürfen 
allerdings alle Waren verkauft werden. 
Der Kapitän beginnt mit dem Anbieten 
der Ware indem er eine Karte offen 
auslegt. Danach folgen die anderen 
reihum. Es können auch Konfliktkarten 
ausgelegt werden, diese werden aber 
nur im Falle einer Meuterei benötigt. 
Auch Waren die nicht verkauft werden 
können dürfen ausgelegt werden. Die 
Spieler dürfen jederzeit aussteigen 
und nehmen in der Reihenfolge ihres 
Ausscheidens eine der Aktionskarten 
aus der Mitte des Tisches um 
sich damit für einen Charakter zu 
entscheiden. Danach werden die 
verbliebenen Karten wieder in die 
Mitte gelegt. Wenn der Kapitän 
aussteigt, nimmt er die Fahrtzielkarte 
des Handelsschiffes und definiert die 
nächste Insel an der das Schiff anlegen 
soll. Er zählt so viele Inseln wie er 
Karten noch auf der Hand hält im 
Uhrzeigersinn weiter.

In der 3. Phase werden die 
Aktionskarten aufgedeckt und der 
Meuterer legt seine Fahrtzielkarte an 
die im Uhrzeigersinn um die Anzahl der 
Karten auf seiner Hand entfernte Insel 
an. 

In der 4. Phase wird, so ein 
Spieler den Meuterer gewählt hat, 
eine Meuterei durchgeführt. Jeder 
an der Meuterei beteiligte Spieler 
kann nun, beim Kapitän beginnend, 
einmal beliebig viele Konfliktkarten 
nachlegen. Der Maat hat zusätzlich 
einen Konfliktpunkt. Die Mehrheit 
an Punkten gewinnt die Meuterei, 
bei Gleichstand ist der Meuterer 
erfolgreich und wird neuer Kapitän. 

Meuterei auf hoher See! Eigentlich wirkt alles ganz friedlich auf dem Schiff. Mit vollen Ladenräumen zur nächsten Insel.
Adlung Spiele * Küferstraße 40/1 * D-71686 Remseck * Fon +49-7146-44005 * Fax +49-7146-44006 * www.adlung-spiele.de

MEUTERER

Das Spiel:
Meuterer

ab 12 Jahren
45 - 60 Minuten 
für 3 - 4 Spieler
 
Adlung Spiele 2000

Die Besprechung:
Kurt Schellenbauer
Weldengasse 29/2/2
1100 Wien
k.schellenbauer
@holzmann.at

Ähnliche Spiele:
Verräter (K,M)

Die WIN-Wertung:
*(*) W III UU AA SS  
60 min 4 Spieler

Der Autor:
Marcel-André und 
Casasola Merkle

Seine Spiele:
2000
High Bohn, Lookout 
Games
Meuterer, Adlung 
Spiele
Lift off, Queen Games
1998
Verräter, Adlung 
Spiele
1997 
Elements, Adlung 
Spiele
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Meuterer + Troia - SPIELETEST

Veröffentlichungskarten, bei 2 Spielern 
5 und 7 Karten.

Ein sehr leicht zu erlernendes Spiel, 
dass sich durch gute Umsetzung 
des Themas auszeichnet. Man muss 
allerdings gute Augen haben um die 
Linien genau zu definieren und auch 
die Beleuchtung sollte optimal sein. 
Die Idee des übereinander Schüttens 
der Teile, um einen Grabungshügel 
zu bekommen, finde ich besonders 
gut gelungen. Alles in allem ein 
schönes Spiel für zwischendurch, für 
diejenigen die auch einmal etwas 
leicht verdaubares spielen wollen. 
Ursprünglich schwer zu bekommen, ist 
Troia jetzt bei Amigo im Vertrieb und 
damit in Österreich über die Firma 
Berg Toy zu beziehen. Der Preis 
ist für meine Bedürfnisse mit DM 
59,- überhöht, allerdings haben wir 
bereits in der Vergangenheit die 
Erfahrung gemacht, Thomas Fackler 
Spiele kosten etwas mehr. 

In der 5. Phase werden die Siegpunkte 
notiert. Wenn keine Meuterei 
stattgefunden hat oder eine Meuterei 
erfolgreich zerschlagen wurde, wird 
die Fahrtzielkarte des Meuterers vom 
Tisch entfernt und der Kapitän erhält 
die Siegpunkte seiner Zielinsel. Der 
Maat erhält 1 Siegpunkt und die 
Belohnung des Kapitäns in Punkten. 
Die Belohnung muss der Kapitän von 
seinen Punkten abziehen. Schiffsjunge 
und Meuterer gehen leer aus. Wenn 
die Meuterei erfolgreich war, wird 
die Fahrtzielkarte des Kapitäns vom 
Tisch entfernt und der Meuterer erhält 
die Siegpunkte seiner Zielinsel. Der 
Schiffsjunge erhält 2 Siegpunkte, der 
Maat und der Kapitän gehen leer aus. 
Auf allen aktiven Inseln (helle Seite), 
dies können maximal 2 sein, dürfen 
nun Waren verkauft werden. Wer von 
den geforderten Waren die meisten 
ausliegen hat, bekommt die höchsten 
Siegpunkte der Tabelle die auf der 
Inselkarte vermerkt ist. Wenn zwei 
Spieler gleichviel ausliegen haben, 
erhalten sie die mittlere Punktezahl, 
bei dreien die dritte Zahl und wenn alle 
gleichviel haben erhält keiner etwas. 
Haben die Spieler Waren vor sich 
liegen, die sich auf mehrere Inseln 
beziehen, müssen sie sich , beim 
Kapitän beginnend, entscheiden wo 
sie ihre Waren verkaufen wollen. In 
diesem Fall ist das Teilen von gleichen 
Waren möglich. Wenn ein Spieler 4 
Korn hat, kann er 2 im Hochland und 
2 im Piratennest verkaufen, so er dort 
die Mehrheit besitzt oder Gleichstand 
besteht. Konfliktkarten zählen nicht als 
Waren. Der Händler erhält immer die 
höchste Punktzahl. 

In der 6. Phase werden mit Ausnahme 
der neuen Schiffsinsel, alle anderen 
auf die passive Seite gedreht. Die offen 
ausgelegten Warenkarten werden 
abgelegt  und die Handkarten werden 
auf 5 aufgefüllt. Es beginnt immer der 
Kapitän, der Lademeister darf in dieser 
Phase 3 Karten mehr auf die Hand 
nehmen und wählt 5 Karten daraus 
aus. Die restlichen legt er ab. Die 
Aktionskarten kommen wieder in die 
Mitte des Tisches. Nach 8 Runden, 
bzw. bei 3 Spielern 9 Runden, ist das 
Spiel zu Ende und der Spieler mit den 
meisten Punkten gewinnt das Spiel.

In der Piratenvariante wird die 
Piratenkarte unter die Warenkarten 
gemischt. Das Piratenschiff kommt 
auf die Inselkarte Piratennest. In der 
Phase des Waren anbietens kann 
man die Piratenkarte ausspielen und 
das Piratenschiff wird gegen den 
Uhrzeigersinn um so viele Inseln 
gezogen wie der Spieler Karten auf 
der Hand hält. Sollte das Piratenschiff 
auf seiner  Fahrt das Handelsschiff 
erreichen oder passieren, werden 
alle offen ausliegenden Warenkarten 
geplündert und gemeinsam mit der 
Piratenkarte auf den Ablagestapel 
gelegt. Wenn das Handelsschiff auf 
das Piratenschiff trifft oder daran 
vorbeizieht geschieht nichts.

Marcel-André Casasola Merkle hat 
uns bewiesen, dass Verräter keine 
Eintagsfliege war. Auch mit dem Spiel 
Meuterer hat er wieder Zeugnis für 
sein Talent abgelegt. Er hat auf jeden 
Fall eines bewiesen, die Größe des 
Spiels oder der Schachtel ist nicht 

ausschlaggebend. Mit dem Inhalt 
von 66 Karten ist ihm ein 
hervorragendes Spiel gelungen, das 
sehr ausgewogen ist und dem er 
mit der Piratenschiffvariante eine 
interessante taktische Möglichkeit 
eingefügt hat. Wie ich bereits oben 
erwähnt habe, ist die Regel sehr 
genau und übersichtlich, ein Punkt der 
mich trotzdem etwas stört, da meine 
Rezensionen immer den Eindruck 
haben als würde ich alles abschreiben. 
Ich würde um einige Fehler bitten, 
damit ich doch etwas Kritik üben kann. 
Ich habe diesem Spiel bewusst den 
zweiten Stern nur zur Hälfte verliehen, 
da die Ähnlichkeit mit Verräter nicht 
zu bestreiten ist. Allerdings ist es 
ein eigenständiges Spiel und ich 
kann nur die Empfehlung aussprechen 
dieses Spiel so rasch wie möglich 
zu probieren. Wie viel habt Ihr 
für Euer letztes anspruchsvolles Spiel 
ausgegeben? 300 Schilling? 400 
Schilling oder mehr? Mit einem Preis 
um die 100 Schilling wird dieses 
Spiel in unseren Sammlungen seinen 
Platz finden und es ist sicherlich 
auch ein schönes kleines Geschenk, 
wenn man wo eingeladen ist. Selbst 
die unter uns, die eine Abneigung 
gegen Kartenspiele haben. werden 
feststellen, dass es sich bei Meuterer 
um ein Spiel mit Karten handelt, 
jedoch das Halten der Karten in der 
Hand ist nicht wichtig. Ich freue 
mich schon auf das nächste Spiel 
von Marcel-André Casasola Merkle und 
dem Adlung Spieleverlag.

TROIA
 
-> Hier weiter 
von Seite 5
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* 2F - Spiele *

Flick Werk
Lege- und Denkspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren
Die Spieler müssen ein Netzwerk einrichten. Alle 
haben je 12 identische Karten, aus einem weite-
ren Kartensatz wird jeweils ein Auftrag gezogen 
und in die Planmitte gelegt. Der Auftraggeber 
legt 2x2 Spielsteine an die Außenseite des Plans. 
Gleichfarbige Steine markieren jene Büros, die 
im fertigen Netzwerk Ausgänge haben und unter-
einander verbunden sein müssen. Wer als erster 
das geforderte Netzwerk fertig hat, bekommt das 
Aufgabenplättchen.

* Abacus Spiele *

Anno Domini Sport
siehe Fata Morgana Spiele 

HASE & IGEL
Rennspiel * 2-6 Spieler ab 12 Jahren * Autor: 
David Parlett
Hase & Igel ist ein Laufspiel, Züge kosten Karot-
ten, für 1 Feld zahlt man eine Karotte, für 2 
Felder 3, für 3 schon 6 und für 10 Felder 
55 Karotten. Außerdem hat jeder Hase zu 
Beginn 3 Salate, im Ziel muss man ohne 
Salat als erster mit möglichst geringem Karotten-
vorrat ankommen. Auf Karottenfeldern kann man 
diese bekommen oder abgeben, auf Igelfeldern 
bekommt man sie, auf Nummern bekommt man 
Karotten für richtige Position, auf Salatfeldern 
frisst man diesen, Hasenfelder bringen Ereignis-
karten. Die Felderverteilung entspricht der bei 
Gibson erschienenen englischen Ausgabe. Spiel 
des Jahres 1979.  Ausgaben bei Ravensburger, 
Gibsons und Intellect Games.

M
Legespiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Martin Schlegel
Im Spiel sind 90 Karten in 5 Farben mit 
verschiedenen Werten und Symbolen, an eine 
Anfangsauslage, ein „M“, werden Karten passend 
nach Farbe, Form oder Wert angelegt. Nach 
genauen Regeln bekommt man für passende 
Karten Chip(s) vom rechten Nachbarn. Bei Wer-
tungen bekommt man Karten, die am ende punk-
ten. 2 Farben zählen positiv, die anderen negativ, 
jeder Chip zählt am Ende 10 Punkte, die Karten 
ihren jeweiligen Wert. 
 
SCHWEINSGALOPP
Rennspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * Autor: 
Heinz Meister 
Die Rennschweine laufen um Futter, die Renn-
strecke wird mit Karten ausgelegt,  die Schweine 
werden hintereinander aufgestellt, jeder Spieler 
hat 7 Karten und schon geht‘s los. Jeder spielt 
eine Karte aus, das passende Schwein kommt 
auf die nächste freie Position. Hat man damit 
das Schwein an die Spitze gesetzt, bekommt 
man einen Futterkarte. Wer mit der letzten Karte 
ein Schwein in Führung bringt, darf die damit 
gewonnene plus alle vorher eingesammelten Fut-
terkarten behalten. Wer das nicht schafft, muss 
alle Futter-Karten zurückgeben. Nach 3 Spielen 
gewinnt der Spieler mit den meisten Futterkar-
ten. Geänderte Neuauflage, 1992 bei Ravensbur-
ger erschienen.

* Adlung Spiele *

EBBE & FLUT
Lege- und Schiebespiel * 1-2 Spieler ab 10 
Jahren * Autor: Wolfgang Werner
Im Spiel sind 2 x 25 Karten , markiert von A1 
bis E5, und 10 Randkarten. Die Spielerkarten in 
5 Stapeln und die Randkarten bilden ein Recht-
eck. Jeder Zug besteht aus: Karten des Gegner 
prüfen (keine gleichen Symbole in gleicher Reihe 
oder Spalte) - Karte vom Stapel ins Startfeld 
legen - wenn nötig Karten verschieben, aus einer 
Reihe um eins nach oben, aus einer Spalte um 
1 nach links - Spielzug beenden. Die gegne-
rischen Startfelder sind die eigenen Zielfelder, 
jede eigene über diese Felder aus dem Rechteck 
bewegte Karte zählt am Ende einen Punkt.

GERÜCHTE KÜCHE?!
Kartenspiel * 3-7 Spieler ab 7 Jahren * Autor: 
Hartmut Witt 
Die Spieler versuchen, durch geschicktes Kombi-
nieren von Fragen und Antworten Gerüchten auf 
die Spur zu kommen. Eine Karte wird verdeckt 
abgelegt, die anderen verteilt - dann stellen die 
Spieler reihum Fragen - hat der Gefragte genau 
die geforderten Karten, muss er sie abgeben, 
ansonsten sagt er „mehr“ oder „weniger“. Wer 
glaubt zu wissen, welche Karte ausgesondert 
wurde, nennt das Symbol.

Im Märchenwald
Kartenspiel * 1-8 Spieler ab 5Jahren * Autor: 
Markus Nikisch
Sieben Gegenstände müssen im Märchenwald 
gefunden werden, die Spieler müssen schneller 
sein als die Zwerge. 7x7 Karten werden ausge-
legt, eine Spiegelkarte wird aufgedeckt. Sie zeigt 
einen Gegenstand, mit dem die Suche beginnt. 
Die Spieler drehen reihum Karten um, gefundene 
Karten werden zum Spiegel gelegt, die Lücken 
mit Baumkarten gefüllt. Erscheint eine Hexe, 
werden zwei Karten getauscht, ein Rabe stiehlt 
den zuerst gefundenen Gegenstand, wenn 2 
oder mehr gefunden sind. 

KATHAI
Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Michael Andersch
Die Kurskarten werden ausgelegt, die Warenkar-
ten beliebig darunter. Die Kurskarten zeigen 
die Anzahl der Waren, die für den Verkauf 
nötig ist, und die damit zu erzielenden Bonus-
punkte. Der Spieler am Zug zieht eine Han-
delskarte und kann dann tauschen, verkaufen, 
bestechen, zusätzliche Handelskarten erwerben 
oder passen. Mit dem Verkauf einer Warenart 
sinkt der Wert auf 0 und steigt nur im weiteren 
Verlauf des Spiels wieder nach oben, Tausch 
oder Bestechung kann helfen.

LAST MINUTE
Kartenspiel * 2-3 Spieler ab 8 Jahren * Autor: 
Günther Burkhardt
Die gewählten Koffer werden offen ausgelegt, 
die Urlaubsmotive verdeckt bereitgelegt. Mit 
einer Hand ziehen die Spieler Karten vom Stapel 
und können damit bis zu 3 Trios vor sich ausle-
gen - die Koffer müssen wie vorgegeben gepackt 
werden: 1 Trio mit 3 Farben und 3 Motiven für 
Koffer 1, ein Trio aus den gezeigten Motiven, 
Farbe egal,  für Koffer 2, ein Trio aus 2 gezeigten 
Motiven, Farbe egal, für Koffer 3 und ein Trio in 
einer Farbe, Motiv egal, für Koffer 4.

MEUTERER
Kartenspiel * 3-4 Spieler ab 12 Jahren * Autor: 
Marcel-André Casasola Merkle
Mit vollen Laderäumen steuert der Kapitän die 
nächste Insel an, um dort Ware zu verkaufen. 
Aber zusammen mit dem Schiffsjungen versucht 
der Meuterer, den Kapitän zu stürzen. Alle ver-
suchen, ihre Waren möglichst günstig zu verkau-
fen, dabei bekommt grundsätzlich der Händler 
den besten Preis, der Lademeister darf sich aus-
suchen, was er wieder einladen möchte, und der 
Maat soll den Kapitän unterstützen.  Angelehnt 
an Verräter, aber ein eigenständiges Spiel.

MONSTERJAGD
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autor: 
Frank Brandt
Die Monster sind los und gegen paarweise 
auftretende Monster helfen nur noch Monster-
fallen! Die Spieler legen die Monsterfallen belie-
big auf und merken sich die Reihenfolge gut, 
dann werden die Fallen wieder umgedreht. Dann 
decken die Spieler nach genauen Regeln Monster 
auf und legen die passende Fallenkarte verdeckt 
in die Mitte. 

Titus
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Uwe Rosenberg
Die Spieler versuchen, Zahlenfolgen aus 4 
zusammenhängenden Münzen zu bilden. Jeder 
Spieler kann beliebig viele Münzen vor sich liegen 
haben, zusammenhängende dürfen nicht wieder 
getrennt werden, für 4 zusammenhängende 

Münzen gibt es eine Siegpunktkarte, auf der 
die Münzkarten abgelegt werden. Der Spieler 
am Zug entscheidet, ob er vom Nachziehstapel 
nimmt oder die oberste Karte von einem Sieg-
punkte-Stapel eines Gegners. 

WaS FehLt deNN dA?
Kartenspiel/Kim-Variante * 1 oder mehr Spieler 
ab 3 Jahren * Autor: Karsten Adlung
Es wird eine vereinbarte Anzahl Gegenstände = 
Karten aufgelegt, je nach Alter und Spielerfah-
rung der Kinder. Alle schauen sich die Karten 
gut an und drehen sich dann um, der Spielleiter 
nimmt eine Karte weg. Alle dürfen wieder hin-
schauen, und wer als erster sagen kann, welche 
Karte fehlt, bekommt sie zur Belohnung, wer am 
Ende die meisten Karten hat, gewinnt. Varianten 
„Misch-Masch“ und „Was hast Du da?“. 

*Alderac Entertainment Group *

7th Sea Shifting Tides
Expansion zum Sammelkartenspiel für 2 Spieler 
von Jan Versser
2 verschiedene Starterdecks á 65 Karten
L‘Empereur Royal Navy (Montaigne), #77507-1
Vesten Raiders, #7507-2
Booster mit 15 Karten, #7508-1

* alea *

Die Fürsten von Florenz 
Entwicklungsspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren * 
Wolfgang Kramer und Richard Ulrich  
Jeder Spieler repräsentiert eine Adelsfamilie. 
Möglichst viele von insgesamt 21 Künstlern und 
Gelehrten sollen an den eigenen Hof geholt 
werden und dort Werke vollbringen. Dafür brau-
chen die Künstler Räumlichkeiten, Landschaft 
und Freiheiten, für Bauten und Landschaft 
braucht man Geld und Platz, für Freiheiten Geld. 
Gespielt werden 7 Runden zu 2 Phasen, die 1. 
Phase ist eine Versteigerungsphase um Wald, 
See, Park, Gaukler, Baumeister oder Prestige- 
bzw. Abwerbekarten. In Phase 2 setzt man Aktio-
nen wie Freiheiten kaufen, Personen holen, oder 
Werkpunkte in Siegpunkte umtauschen.

TADSCH MAHAL
Kartenlegespiel mit Pokerelementen * 3-5 Spieler 
ab 12 Jahren * Autor: Reiner Knizia.
Thema des Spiels sind Machtkämpfe im Indien 
der Maharadschas, der Reihe nach werden die 
Machtverhältnisse in 12 Provinzen geklärt. Für 
jede Provinz liegen insgesamt 6 Symbole auf. Um 
diese zu bekommen, legen die Spieler reihum 
Karten mit diesen Symbolen aus der Hand vor 
sich ab. Für Mehrheiten gibt es Symbole bzw. 
Siegpunkte für Paläste, Routen oder Waren. 

* Amigo * 

AL CABOHNE
Autor: Uwe Rosenberg 
Kartenspiel * 1-2 Spieler ab 12 Jahren 
Die Bohnenwirtschaft geht weiter, aber leider 
spielt die Mafia mit und holt sich ihren Teil. 
Die Spieler haben zwei Bohnenfelder, die Mafia 
hat ein Bohnenfeld und kann, wenn man die glei-
che Bohnensorte anbaut, Schutzbohnen einzie-
hen. Man kann aber einen Mafioso durch Zuspie-
len unrentabler Bohnen blockieren. Spielt man 
allein gegen die Mafia, hat man drei Bohnenfel-
der und die Mafia bekommt Verstärkung durch 
Joe Bohnano.

ALLes für die KATZ
Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 5 Jahren * Autor: 
David Parlett
Beim Besuch im Zoo muss man möglichst viele 
verschiedene Tierkarten sammeln, je höher die 
Zahl, desto mehr Punkte, am Ende sollte man 
möglichst nur ein Tier jeder Art auf der Hand 
haben. Man tauscht in seinem Zug eine Karte aus 
der Hand gegen eine verdeckte aus dem Zoo auf 
dem Tisch. 

Concerto Grosso
Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 8 Jahren * Autor: 
Hajo Bücken. 
Die Karten werden reihum umgedreht, vier der 

11 Musiker erlangen bestimmte Aktionen, wer 
sich irrt, nimmt den Ablagestapel, wer keine 
Karten mehr hat, wird Störenfried. Neubearbei-
tung des 1994 bei Heye erschienenen Spiels.

DIABLO II
Fantasy-Abenteuerspiel * 2-6 Spieler ab 12 
Jahren * Autoren: Jeff Grubb und Bill Slavicsek
Mit Wurzeln im ältesten und ersten Rollenspiel-
system, Dungeons & Dragons präsentiert hier 
Amigo die Brettspielversion des Computerspiel-
Bestesellers. Die Spieler kämpfen gegen Diablo, 
den Dämon, der Spielleiter hat ein Abenteuerheft 
mit vorgefertigten Kampagnen zur Verfügung. 
Auch die Möglichkeit, sich in den Hintergrund der 
Geschichte einzulesen, wird geboten. 

DISKWARS
Fantasy-Spiel, 1 Set pro Spieler * 2 oder mehr 
Spieler ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly, Christian Petersen
Diskwars ist ein neuartiges Spielsystem als Aben-
teuergeschichte mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht oder vor-
gegeben. Spielmaterial sind Karton-Scheiben, 
darauf jeweils ein Charakter mit seinen Eigen-
schaften. Jeder Spieler braucht ein Set und Mit-
spieler, in jedem Set finden sich 7 Bögen mit 
Charakteren, einem Land und Zaubersprüchen, 1 
Bogen mit Chips für Leben, Schaden usw. und 
die Regel. 
Deutsche Ausgabe des 1999 in USA bei Fantasy 
Flight Games erschienenen Spiels.

Drachen 0801,
Farrenghasts Untote, 0802
Falladirs Ritter, 0803
Lathari Elfen, 0804
Orks der zerklüfteten Ebene, 0805
Zwerge des Roten Ambosses, 0806
Uthuk Y‘llan, 0807,
Timorrans Akolithen, 0808

Pinocchio
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 12 Jahren * Autor: 
Dieter Gebhardt 
Die Kleider der kleinen Holzpuppe sollen nach 
Art oder Farbe geordnet werden. Hat man nur 
unpassende Teile, kann man nur hoffen, dass 
man nicht erwischt wird. Jeder legt verdeckt eine 
Karte und sagt das passende Kleidungsstück an, 
der nächste kann es glauben oder nicht. Wird 
man bei einer Lüge erwischt, bekommt Pinocchio 
ein Nasenstück dazu, war man ehrlich, wird beim 
Zweifler die Nase länger. 

RAGE 
Neuauflage * Kartenspiel * 3-8 Spieler ab 10 
Jahren.
Stichspiel, bei dem man vor Beginn der Runde 
ansagt, wie viele Stiche man machen wird. Wer 
die angespielte Farbe nicht bedienen kann, kann 
eine Aktionskarte spielen, die z.B. den Trumpf 
verändert, und außerdem gibt es pro Runde eine 
Karte weniger. 

ROBORALLY CRASH & BURN
Erweiterung * 2-8 Spieler ab 12 Jahren * Autor: 
Richard Garfield
Die Erweiterung CRASH & BURN enthält nun 
das restliche Material der amerikanischen Aus-
gabe von RoboRally und dazu die Pläne der 
vergriffenen amerikanischen Erweiterung Crash 
& Burn. Nun kann RoboRally mit bis zu 8 Spielern 
gespielt werden, dazu kommen neue interes-
sante Regeln, z.B. die Möglichkeit, die Roboter 
mit Optionskarten individuell zu gestalten. Die 
Packung beinhaltet 26 Optionskarten, 4 Pläne, 
4 Roboter einschließlich Programmierhilfe und 
Sicherheitskopien, 2 Portale, 2 Brenner, 2 Pres-
sen, 4 Türen, 8 Checkpoints, Lebens- und Scha-
denspunkte. Nur mit dem Grundspiel spielbar.

SAN FRANCISCO
Entwicklungsspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren * 
Autoren: Andreas Wetter und Thorsten Löpmann
San Fransisco muss 1906 nach einem gewaltigen 
Erdbeben wieder aufgebaut werden, die Spieler 
wetteifern um den Bau der einträglichsten Stadt-
viertel. Diese werden zufällig auf dem Plan ver-
teilt, die Spieler haben Geld- und Einfluss-Karten. 

SPIELE ALMANACH 2000
Alle erschienenen Spiele des Jahrgangs
zusammengestellt von Dagmar de Cassan
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Eine Aktionskarte wird aufgedeckt,  Baurechte 
werden ja nach Art der Aktionskarte mit den Ein-
flusskarten oder über Versteigerungen mit Geld-
karten erworben, das höchste Gebot gewinnt. 

ZACK! 
Kartenablegespiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren * 
Bourbaki-Team
Der schnellste Spieler, der auch am besten auf-
passt, wird gewinnen. Jedem Spieler ist eine 
Farbe zugeordnet, die ausgespielte Karte gibt an, 
wer als nächster dran ist, entweder nach Farbe 
oder Sitzposition bezogen auf den gerade aktiven 
Spieler. 

* Atlas Games *

CORRUPTION
Kartenspiel * 3-7 Spieler ab 14 Jahren * Autor: 
Bruno Faidutti
Im Amerika der 30er Jahre führen die Spieler 
eine Baufirma, die sich um öffentliche Bauvorha-
ben bemüht. Die lukrativen Aufträge werden von 
Politikern vergeben, sind heiß begehrt und hart 
umkämpft. Die Angebote werden geheim abge-
geben und manchmal hilft nur Schmiergeld, 
um einen Auftrag an Land zu ziehen. Jeder Spie-
ler hat einen identischen Satz Geldkarten, am 
Tisch liegen die Aufträge, nun besticht man, 
das höchste Schmiergeld bekommt den Auftrag. 
Jeder hat auch eine begrenzte Anzahl Sonderkar-
ten wie Richter, Journalist oder Killer, manche 
Karten werden verdeckt gespielt, da alle die 
gleichen Karten haben, arbeitet man mit einer 
Mischung aus Information und gutem Raten..

* Avalon Hill Games Inc. *

ACQUIRE
Positionsspiel mit Wirtschaftsthema * 2-6 Spieler 
ab 12 Jahren * Autor: Sid Sackson
Deutsche und englische Ausgabe mit gleicher 
Artikelnummer
Jeder Spieler setzt mit Standortkarte ein Hotel, 
kauft Aktien und zieht eine neue Karte. 2 Hotels 
nebeneinander bilden eine Kette, damit und 
jedem weiteren Hotel der Kette ändert sich der 
Aktienwert. Werden mit einem Hotel zwei Ketten 
verbunden, wird fusioniert, mit Auswirkungen auf  
Aktienhandel und Kapitalbesitz der Aktionäre. 
Hat eine Kette mehr als 41 Hotels oder kann 
keine neue Kette mehr gegründet werden, 
endet das Spiel. Nach Prämienauszahlung an die 
Mehrheitsaktionäre und Verkauf der Aktien an 
die Börse zum aktuellen Kurswert gewinnt der 
Spieler mit dem größten Vermögen. Ausgaben 
bei 3M, 1968, und Schmidt 1993 und 1997. 

Axis & Allies EUROPE
Konfliktsimulation WWII 1941 * 2-4 Spieler ab 12 
Jahren * Serie Avalon Hill 
Autor: Larry Harris
Frühjahr 1941, kurz vor dem Angriff Deutsch-
lands auf die Sowjetunion. Spielziel für Deutsch-
land ist die Besetzung von England, USA oder 
Moskau bis zum nächsten Zug, für die Aliierten 
die Besetzung Deutschlands bis zum nächsten 
Zug, das jeweilige Heimatland muss auch kon-
trolliert werden. Spielreihenfolge Deutchland, 
Russland, England, USA, jeder Spieler hat 7 
Aktionen in seinem Zug. Angriff allein genügt 
nicht, die Spieler müssen auch wirtschaftlich 
denken, um gewinnen zu können.

BATTLE CRY
Konfliktsimulation Amerikanischer Bürgerkrieg * 
2 Spieler ab 12 Jahren * Serie Avalon Hill * 
Autor: Richard Borg
Battle Cry ist eine Sammlung von 15 Schlachten 
und Scharmützeln aus dem Amerikanischen 
Bürgerkrieg, mit spezieller Betonung von 
Gelände-Eigenheiten und folgen den historischen 
Truppeneinheiten, manchmal in Divisionen, 
manchmal in Regimentern. Spielziel ist immer, 
der erste zu sein, der sechs gegnerische Fahnen 
vom Spielplan eliminiert hat. 

Cosmic Encounter
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler * Autoren: Bill 
Eberle, Jack Kittredge, Peter Olotka
In diesem Klassiker um Kolonisierung, Ver-
handlung, Zugeständnissen und absichtlichen 
Missverständnissen ist jeder Spieler ein Alien, der 
die Galaxis kolonisieren möchte. Mit Aggression, 
List und etwas trickreichem Kartenspiel kann 
man die Fähigkeiten der Gegner umgehen oder 
sogar für sich nutzen. Neuauflage, frühere Aus-
gaben bei Eon, Mayfair und Hexagames.

Diplomacy
Taktisches Verhandlungsspiel * 2-7 Spieler ab 12 
Jahren * Autor: Allan B. Calhammer
Deutsche und englische Ausgabe mit gleicher 
Artikelnummer
Dieses Spiel simuliert die Situation in Europa 
vor dem ersten Weltkrieg, jeder Spieler führt 
ein Land und versucht durch Verhandeln und 
Kämpfen 18 Versorgungszentren zu bekommen. 
Zentrales Spielelement ist - wie aus dem Titel 

zu entnehmen - geschicktes Verhandeln und 
ebenso geschicktes Brechen der dadurch erziel-
ten Abkommen zum eigenen Vorteil, denn 
ohne Verbündete kann man nicht gewinnen. 
Gespielt wird in Jahren, Frühjahr und Sommer 
werden mit Armeen bewegen, Konflikte aus-
tragen und Rückzuge durchführen zusammen-
gefasst, ebenso Herbst und Winter, im Winter 
werden noch die Versorgungszentren zugeteilt 
und Einheiten auf- und abgebaut. Mögliche 
Befehle sind Angriff, Unterstützung, Begleitzug 
und Halten.

STAR WARS: The Queen‘s Gambit
Konfliktsimulation * 2-4 Spieler * ohne Altersan-
gabe
Autoren: Alan Roach, Craig van Ness, Rob Daviau
Die vier Kämpfe im Film Star Wars Episode One: 
The Phantom Menace werden mit 155 Plastikmi-
niaturen auf drei verschiedenen Brettern simu-
liert, jeder Spieler hat ein Paket Karten und wählt 
pro Zug vier von 10 Aktionskarten aus seiner 
Hand.

STRATEGO Legends The Shattered Lands
Taktisches Positionsspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Jeder Spieler verfügt über 30 Spielsteine mit 
unterschiedlicher Stärke und Wirkung, die Auf-
stellung ist mit entscheidend, der Gegner sieht 
nur die neutrale Rückseite. Hier sind die Steine 
Fantasy-Charaktere und der Plan variabel, es 
gibt Ergänzungspackungen. Geländeunterschiede 
beeinflussen die Bewegung der Steine. Standard-
zug ist ein Feld gerade in jede Richtung, kein 
Springen und nicht auf besetzte Felder, wer die 
gegnerische Burg erobert, gewinnt.

* BANDAI *

DIGIMON DIGI-BATTLE CARD GAME
Sammelkartenspiel nach der TV-Serie 
für 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren, keine 
Angabe zu Autoren
Starter-Set mit 62 Karten, Matte und Countern, 
07020
Booster mit 8 Karten, lose oder in Hängedisplay 
foliert, 05531

* Belser / Kosmos *

Spiel mit Kunst
Kunstspiel * 3-6 Spieler ab 14 Jahren * Autoren: 
Annette Stanger, Wolfgang Lüdtke
Ein attraktiv gestaltetes Spiel zum Thema Kunst 
aus den Epochen Altertum, Mittelalter, Renais-
sance, Barock und Neuzeit. Die Reise geht durch 
20.000 Jahre Malerei, Skulptur, Kunsthandwerk 
und Architektur. Das Spiel kombiniert Quizfragen 
mit Kreativität und Wetträtseln - die Spieler ver-
anstalten Kunstausstellungen unter einem Motto 
oder benützen die Enthüllungstafel im Duell um 
das schnellere Erkennen der Motive. 

* Berliner Spielkarten * 

VOLLTREFFER
Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Günter Burkhardt
Eine Runde besteht aus 3 Phasen, in Phase 1 
kaufen die Spieler eine Karte bis zu 8 Karten. 
In Phase 2 kann jeder Spieler mit seinen Karten 
Punkte melden, in Phase 3 wird damit ein nor-
males Stichspiel gespielt, für jeden Stich gibt 
es 5 Punkte, wer am Ende von Runde 3 
mit seiner Figur im Zielbereich der Anzeigetafel 
steht, gewinnt. 

* Clementoni * 

Der Alchimist
Laufspiel mit Ereignisfeldern * 2-6 Spieler ab 12 
Jahren * Autor: Wolfgang Kramer
In diesem taktischen Laufspiel wird gewinnen, 
wer die meisten Alchimistenpunkte besitzt. Diese 
Punkte bekommt man, wenn man 1) auf dem 
Lebenspfad möglichst weit vorankommt; 2) in 
einer Kreativrunde bei den Buchstabenwürfeln 
viele passende Wörter findet; und 3) zur eigenen 
Fragekarte möglichst viele richtige Antworten 
findet. Eine Mischung aus Kreativ- und Kommuni-
kationsspiel-Elementen mit dem bewährten Lauf-
spiel + Ereigniskarten-Mechanismus. Vorläufer 
war „In 80 Tagen um die Welt“

* ComputerHilfe Dr. Hinderer *

Dominex
Legespiel * 1 oder mehr Spieler * ohne Altersan-
gabe
Legespiel als Solitär- oder Gruppenspiel, im Spiel 
sind 14 verschiedene Steinformen mit oder ohne 
Trennlinie, bei einem Stein mit Trennlinie muss 
beim nächsten angelegten Stein ein Farbwechsel 
nach der Trennlinie vorgenommen werden. Für 
eine Spielvariante ist ein Spielplan beigegeben, 
die Steine können auch nach eigenen Motiven 
gestaltet werden.

* Cosmopolitan * 

Das große Karma-Spiel
Cosmopolitan
6/00, Deutschland, 2000
24 tarot-ähnliche Karten mit Spielanleitung für 
Wahrsage-Spiele
Spielbeilage zur Ausgabe Cosmpolitan Juni 2000

*Cwali * 

Dutch Mountains
Positionsspiel für 2 Spieler von Corné van Morsel
4 Stäbe markieren eine Strecke von 3 Feldern, 
an jedem Ende steht ein einfärbiger Turm aus 4 
verschieden großen Scheiben, wer seinen Turm 
zuerst am anderen Ende der Strecke wieder auf-
gebaut hat, gewinnt. Man nimmt eigene und 
auch fremde Scheiben und setzt sie auf ein 
leeres Feld oder einen Turm, dessen oberste 
Scheibe um eine Einheit größer ist als die unter-
ste Scheibe des bewegten Turmes.

Morisi
Legespiel * 2-4 Spieler * ohne Altersangabe * 
Autor: Corné van Moorsel
Die Spieler versuchen, Städte durch 
Handelsstraßen zu verbinden. Bevor die Spieler 
Straßen bauen können, müssen sie Informatio-
nen über das Land sammeln. Diese Informa-
tionen bekommt man durch Reisen durch das 
Land. Wenn die Spieler Städte mit Straßen ver-
binden, bekommen sie Häuser in diesen Städten. 
Spielziel ist, so viele Häuser wie möglich in 
den größten Städten zu haben und Häuser 
in möglichst vielen verschiedenen Städten zu 
haben. Weiterentwicklung von Isi.

* Daimler Chrysler AG *

TROiA
Zusammensetzspiel mit archäologischem Thema
2-4 Spieler ab 9 Jahren * Autor: Thomas Fackler 
Die Spieler sollen als Archäologen einzelne 
Schichten Troias aus Fundstücken zusammen-
setzen. Durch Veröffentlichung ihrer Ergebnisse 
gewinnen die Spieler Reputation und erhalten 
weitere Grabungslizenzen, es gewinnt, wer die 
höchste Reputation erlangen kann. Im Spiel gibt 
es folgende Aktionen: Ausgraben, Erforschen 
und Veröffentlichen. 

 * db-spiele *

DERBY
Pferderennspiel * 3-5 Spieler * ohne Altersan-
gabe * Autor: Dirk Henn
Der Spieler am Zug muss eine Zahlenkarte 
und eine Bewegungskarte spielen, Reihenfolge 
egal. Dann werden die Pferde anhand der 
Karten gezogen. Danach darf der Spieler einen 
seiner Wettscheine laut Bewegungskarte tau-
schen. Überquert ein Pferd die Ziellinie, wird 
es sofort auf den ersten freien Einlaufplatz 
gestellt. Sind alle Pferde im Ziel, werden die 
Wettscheine ausgewertet, der Spieler mit der 
höchsten Gesamtsumme gewinnt.

* Decipher *

AUSTIN POWERS
The Spy Who Shagged Me
Sammelkartenspiel zur TV-Serie
Starter mit 2 Decks á 30 Karten für die „Guten“ 
und für die „Bösen“, #590
Booster mit 11 Karten, #592

BOY Crazy!
Sammelkartenspiel 
Thema Bilder von echten Burschen, für Mädchen 
zum Sammeln und Spielen
Booster mit 9 Karten

TRIBBLES
Kartenspiel * 2-4 Spieler * ohne Altersangabe
Individuell zusammenstellbares Kartenspiel, in 
der Box sind 112 Karten, Thema des Spiel ist 
die Tribbles-Vermehrung aus der Star Trek Fern-
sehserie. Das Spiel kann mit Boostern aus dem 
Sammelkartenspiel Star Trek erweitert werden. 
Gespielt werden Ziffernfolgen mit Ereigniskarten 
ähnlich UNO-Mechanismus.

YOUNG JEDI BATTLE OF NABOO
Sammelkartenspiel, dritte Serie, grün
Für 2 Spieler von Tom Braunlich und Rollie Tesh
140 Karten in Startern mit 2 Decks a 30 Karten, 
vorsortiert, No. 565
dazu Booster mit 11 Karten. No. 566

* Die PÖPPELREVUE * 

CHINK WAY
Spielbeilauge zur Ausgabe Juli/August 2000
Kartenspiel * 5 Spieler * Autor: Derek Carver
2 Kartenspiele mit 52 Karten, eines ist Aufgaben-
stapel, eines Spielstapel, dem Aufgabenstapel 
werden 2 Karten entnommen. Jeder bekommt 
10 Karten, der Geber 12, die obersten 5 vom 

Aufgabenstapel werden aufgedeckt, der Geber 
spielt allein, die anderen in 2 Teams, es gelten 
normale Stichregeln, man versucht Karten zu 
sammeln, um die Aufgabe zu erfüllen.

* Edition Spielbox *

DUCO
Positionsspiel * 2 Spieler * Autor: Christoph 
Cantzler
Auf einem Spielbrett mit 9 Reihen á 7 Kreisfelder 
und einer 7er-Reihe farbiger Felder als Startreihe 
für jeden Spieler sollen die Spieler möglichst 
viele eigene Steine ungeschlagen auf die jeweils 
gegnerischen Startfelder ziehen. Die 10 Zweige 
liegen nach genau vorgegebenen Regeln zwi-
schen den Reihen, die Steine müssen über die 
Zweige gezogen werden, gegnerische Spielsteine 
können geschlagen werden. Ein Zug besteht 
aus Würfeln, Zweig verschieben und Stein. Für 
Schlagen und Ziehen auf Zielfelder sowie das 
Erwürfeln einer 1 gibt es Sonderregeln.

RÄUBERJAGD
Spielbeilage zu spielbox 5/00 Oktober/November
Strategisches Positionsspiel * 2 Spieler * Autor: 
Christoph Cantzler
Räuber gegen Gendarm, der Räuber versucht, 
durch ein beliebiges Stadttor am Spielplanrand 
zu entkommen, der Gendarm versucht den 
Räuber mit Streichholzschranken zu umzingeln. 
Der Räuber startet auf einem der roten Felder, 
der Gendarm kann eine Schranke legen, in dem 
ersten 6 Zügen auch 2, der Räuber darf 1 oder 2 
Felder laufen, nicht diagonal und kein Abbiegen 
im Zug. 

TIPI
Spielbeilage zu spielbox 5/00 Oktober/November
Strategisches Positionsspiel * 2 Spieler ab 8 
Jahren * Autor: Jens Rademaker
Die Stämme der Rotnasen und der 
Krummfußindianer müssen sich 
zusammenschließen, um überleben zu können - 
der neue Häuptling wird beim Palaver bestimmt, 
wer die besten Plätze hat, hat die größten Chan-
cen. Gespielt wird in 3 Runden, der Spieler am 
Zug kann eine eigene Figur einsetzen oder bewe-
gen oder eine fremde Figur bewegen. Sind alle 
Plätze besetzt, zählen die Spieler ihre Punkte = 
1er und 2er auf den Spielfeldern und setzen den 
Wertungsstein, nach 3 Runden gewinnt, wer auf 
der Wertungsleiste führt.

Trau Dich
Spielbeilage zu spielbox 4/00 September/Oktober
Würfelspiel für 2-4 Spieler * Autor: Werner Hodel
Die 6 Spielfiguren, die als erste die letzten Trep-
penstufen erklimmen, bekommen unterschiedlich 
viele Punkte, der Spieler mit der höchsten Punk-
tezahl gewinnt. Der Spieler am Zug wählt eine 
Figur, würfelt und zieht solange er will oder bis 
zu einer 6 - der Zug ist sofort zu Ende - oder 
einer 5 - der Zug ist zu Ende und die Figur geht 
zurück an den Start oder vor die hintere eigene 
Figur, pro Feld sind 2 Figuren erlaubt, kommt 
eine dritte an, geht die erste zurück an den Start. 
Varianten für 2 und 3 Spieler.

TURM & Wächter
Strategiespiel für 2 Spieler * Christoph Endres 
und Robert Wirth
Siehe Clemens Gerhards.

Weltraumtouristen
Positionsspiel * 2-4 Spieler * Autor: Torsten 
Marold
Die Spieler sind Reiseunternehmer und wollen 
möglichst viele ihrer 9 Touristen im Shuttle 
unterbringen, der Spieler am Zug würfelt und 
verteilt die Würfel auf sich und die Mitspieler, 
jeder zieht die Augenzahl, besetzte Felder 
werden übersprungen. Jeder hat 2 Blockade-
steine, die er setzen kann, dafür muss er auf 
einen Zug verzichten. Sind alle 16 Plätze besetzt 
oder kann keiner mehr hinein, gewinnt der Spie-
ler mit den meisten Touristen im Shuttle.

* Eurogames Jeux Descartes *

CASTEL
Taktisches Legespiel * 2-5 Spieler ab 14 Jahren
Serie: Blue Games
Autoren: Bruno Faidutti und Serge Laget
Mit vier Wehrgangselementen wird am Tisch eine 
Burg simuliert, die Spieler müssen versuchen, 
ihre Karten als erste vollständig in der Burg 
unterzubringen. Der Spieler am Zug legt entwe-
der eine Karte aus der Hand ab oder er ergänzt 
vom eigenen Kartenstapel oder tauscht Karten 
vom offen ausliegenden Talon in seine Hand. Die 
abgelegte Karte hat immer einen Effekt, der auch 
bereits liegende Karten aus der Burg werfen 
kann. 

CORRUPTION
Serie: Blue Games
Kartenspiel * 3-7 Spieler ab 14 Jahren * Autor: 
Bruno Faidutti *
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Die lukrativen Aufträge werden von Politikern 
vergeben, sind heiß begehrt und hart umkämpft. 
Die Angebote werden geheim abgegeben und 
manchmal hilft nur Schmiergeld, um einen Auf-
trag an Land zu ziehen. Jeder Spieler hat einen 
identischen Satz Geldkarten und eine begrenzte 
Anzahl Sonderkarten wie Richter, Journalist oder 
Killer. Manche Karten werden verdeckt gespielt, 
da alle die gleichen Karten haben, arbeitet man 
mit einer Mischung aus Information und gutem 
Raten. In USA bei Atlas Games erschienen.

DEMOCRAZY
Serie: Blue Games
Kartenspiel/Abstimmungsspiel * 2-10 Spieler ab 
14 Jahren * Autor: Bruno Faidutti
Warum soll man Regeln so hinnehmen, wie sie 
der Autor entworfen hat? Also wird über die 
Regeln abgestimmt, um neue Regeln zu bekom-
men, die dem Spieler beim Gewinnen helfen 
sollen. Das ist nicht schwer, man muss nur die 
Mitspieler überzeugen, so abzustimmen, wie man 
es gerne hätte, aber natürlich demokratisch! 
Basiert auf dem Spiel „Das regeln wir schon“ 
von Karl-Heinz Schmiel und dessen Vorläufer 
„Nomic“.

Drachendelta
Positionsspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren * Autor: 
Roberto Fraga
Die Spieler müssen Stege über das Flussdelta 
errichten. Sie haben Aktionskarten, 5 davon 
werden gewählt, verdeckt abgelegt und der 
Reihe nach ausgeführt. Die Karten erlauben das 
Setzen von Steinen oder Stegen, Bewegen der 
eigenen Figur oder das Entfernen von Stegteilen 
oder Steinen. Jeder Spieler besitzt eine Drachen-
karte, mit der er Aktionen eines Gegners verhin-
dern kann. Ziel der Spieler ist es, ihre Spielfigur 
als erster in das Dorf am gegenüber liegenden 
Flussufer zu führen.

HALLOWEEN 
Eurogames Descartes Deutschland
Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Christophe Boelinger
Jeder Spieler schlüpft in eine Verkleidung und 
sammelt Bonbons, um Siegpunkte zu gewinnen. 
Wer durch einen Gegenspieler erschreckt wird, 
verliert Siegpunkte.  Die Handkarten werden an 
Mitspieler weitergegeben und von diesen ausge-
spielt. Man muss mit anderen Spielern verhan-
deln, um günstige Karten zum Ausspielen zu 
bekommen und muss auch selber positive Karten 
anbieten, damit wird Bluff zum wesentlichen Ele-
ment. 

* Evil Polish Brothers *

J.U.M.P. INTO THE UNKNOWN
SciFi-Spiel * 2-4 Spieler * ohne Altersangabe 
Autoren: Nieciowski David M., Nieciowski Edward 
F.
SciFi-Game um fremde Welten, jede Runde 
besteht aus mehreren Phasen wie Erwerb, Bewe-
gung, Diplomatie und Kampf. Um zu gewinnen, 
muss ein Spieler alle Heimatwelten erobern, man 
kann auch alternative Siegbedingungen festle-
gen.

* FANFOR *

AVE
Prototyp * 2-4 Spieler * ohne Altersangabe * 
Autor: Valentin Herman 
Jeder Spieler versucht 15 Ruhmespunkte für 
Rom zu erreichen, durch den Bau von Strassen 
und Gebäuden (Kultur) sowie durch Eroberungen 
(Provinzen). Pro Runde kauft man Karten, beein-
flusst den Senat, kassiert und agiert entweder 
auf dem Stadtplan um zu bauen oder auf dem 
Provinzenplan zur Eroberung oder zum Bau des 
Limes.

* FANPRO *

ARSENAL 2060
SHADOWRUN
Shadowrun Waffen * Spielhilfe
Autoren: Robert Boyle, Dan Grendel, Michael 
Mulvihil
Nachschlagwerk für alle Waffen in Shadowrun 
3.01D, alle Werte und Beschreibungen wurden 
überarbeitet und den aktuellen Regeln ange-
passt.

BRAINSCAN
SHADOWRUN
Shadowrun Kampagnenbuch * 1 oder mehr Spie-
ler ohne Altersangabe
Autoren: Schoner Bryan, Cole Davidson, Boyle 
Robert 
Shadowrun-Kampagne aus fünf miteinander ver-
bundenen Abenteuern.

COMPENDIUM SALAMANDRIS
Serie: Das Schwarze Auge
Ergänzungen, Erläuterungen und Erweiterungen 
zur Aventurischen Zauberei

Für Spielleiter und Spieler ab 14 Jahren, Heraus-
geber Thomas Römer

DAS KÖNIGREICH ALMADA
Serie: Das Schwarze Auge Aventurien
Regionalbeschreibung für Spieler und Spielleiter 
ab 14 Jahren
Von Lena Falkenhagen, Niklas Reinke und ande-
ren

FIRUNS ATEM
Serie: Das Schwarze Auge
DSA-Regionalbeschreibung für Spieler und Spiel-
leiter ab 14 Jahren
Finn, Hlawatsch, Küüers, Weste & Wieser

KIRCHEN, KULTE, ORDENSKRIEGER
DSA-Spielhilfe * 1 oder mehr  Spieler ab 14 
Jahren * Herausgeber: Jörg Raddatz
Zahlreiche Hintergrundinformationen zu aven-
turischen Religionen und ihren Geweihten. 
Überarbeitung der Mirakel-Regeln.

MYRANOR DAS GÜLDENLAND
Box zum System Das Schwarze Auge * für 1 oder 
mehr Spieler
Eine neue Welt im System Das Schwarze Auge. 
Die Box enthält „Wege nach Myrandor: Helden 
und Völker eines phantastischen Kontinents“ als 
Regelwerk und Hintergrund, „Von Shindrabar 
nach Xarxcaron: Länder und Geheimnisse des 
zentralen Myranor“ mit Abenteuervorschlägen 
und Szenarien, 2 Karten und eine Karte für den 
Spielleiter.

NAMENLOSE DÄMMERUNG
DSA-Gruppenabenteuer für 3-5 Spieler der Erfah-
rungsstufen 4-7
von Thomas Finn

REISE ZUM HORIZONT
Abenteuer Nr. 100 zum System Das Schwarze 
Auge * 3 -6  Spieler ab 14 Jahren
Autoren: Thomas Finn, Anton Weste
DSA-Gruppenabenteuer für 3-6 Helden der 
Erfahrungsstufen 4-8. 

TEMPEL, TÜRME & TAVERNEN
Serie: Das Schwarze Auge
Eine Sammlung Aventurischer Wohn-, Tempel- 
und Wirtschaftsgebäude
Von Heike Kamaris und Jörg Raddatz

UNTERWELT Quellenbuch 
Rollenspiel-Quellenbuch zum System SHA-
DOWRUN * für 1 oder mehr Spieler ab 14 
Jahren* Autor: Stephen Kenson
Auf der Basis des Rollenspielsystems SHA-
DOWRUN beschreibt der Band detailliert die 
Organisationen Mafia, Yakuza, Triaden und 
Seoulpa-Ringe und liefert dem Spielleiter Infor-
mationen zu Märkten, Unternehmungen und Tra-
ditionen der Syndikate sowie deren Vergangen-
heit und geheimen Rituale

VON THORWAL NACH FIRGORN
Serie: Das Schwarze Auge
Das Aventurische Kartenwerk 3: Nordaventurien 
10 Karten zum Rollenspielsystem

WIE WASSER IM SAND
Serie: Das Schwarze Auge Aventurien
Solo-Abenteuer für einen Helden der Erfahrungs-
stufen 4-6
Von Hanno Homann

* Fasa Corp. *

MATRIX
SHADOWRUN 
Matrix baut auf dem Basissystem Shadowrun 
auf und bringt Regelweiterentwicklungen und 
Fortgeschrittenen-Regeln für Programmieren, 
Deck-Zusammenstellung, Systemsicherheit und 
Zugang zur Matrix einschließlich der Regeln für 
Informationssuche und Updates zu künstlichen 
Intelligenzen und otaku Charakteren.

* Fata Morgana * 

ANNO DOMINI sport
Quizspiel zum Thema Jahreszahlen * 2-8 Spieler 
* Autor: Urs Hostettler
In Kooperation mit Abacus produziert, Abacus-
Logo auf der Packung.
Schätzen, bluffen, zweifeln. Eine Reise durch die 
Jahrhunderte. 

* franjos-Spieleverlag *

HYLE7
Lege- und Positionsspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren 
* Autor: Eric Solomon
HYLE7 ist bereits die dritte Ausgabe von HYLE 
bei franjos, diesmal in der Spielplangröße 7 x 7. 
Gespielt wird Hyle immer in zwei Partien hinter-
einander, denn jeder Spieler hat in einer Partie 
eine bestimmte Aufgabe, er ist einmal der Cha-
osmacher und einmal der Mustermacher, wer 

dann am Ende beider Partien die meisten Punkte 
hat, gewinnt. 

online
Lege- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 10 
Jahren * Autor: Hartmut Kommerell
Die Spieler versuchen, erfolgreich Werbung auf 
Internet-Seiten zu platzieren, jeder ist dabei 
an einem Konzern, einem Land und einem Pro-
dukt besonders interessiert, von jedem gibt es 
jeweils vier verschiedene. Der Wert einer Wer-
bung hängt ab von den Werbungen auf benach-
barten Seiten. Der Spieler am Zug kann ent-
weder eine Werbung platzieren oder den off-
line-Bereich löschen. Sind alle Netzseiten belegt, 
endet das Spiel, dann wird jedes Netz einzeln 
gewertet. Eine Variante bringt noch „Marktana-
lyse“ ins Spiel.

* Games * 

SPY
Strategie- und Positionsspiel für 2 bzw. bis zu 4 
Spieler * Autor: Reiner Knizia
Jeder Spieler hat 4 Spione, der Spieler am Zug 
kann entweder einen Spion auf ein leeres Feld 
am Rand einsetzen oder einen Stein am Brett 
bewegen. Sind in einer Phase  4 Plättchen 
besetzt, nehmen die jeweiligen Spieler diese auf 
und legen sie offen vor sich ab. Ist nur noch ein 
Plättchen vorhanden, gewinnt der Spiele mit der 
höchsten Gesamtsumme, es gibt einen Bonus 
für 3 oder 4 Plättchen desselben Wertes. Spiel-
beilage zu Games #163

* Clemens Gerhards * 

TURM & WÄCHTER
Abstraktes Positionsspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren
Autoren: Christoph Endres & Robert Wirth
Mit „Turm & Wächter“ setzt Gerhards die Reihe 
der Autorenspiele innerhalb der Spielereihe fort. 
Spielziel ist, entweder den gegnerischen Wächter 
zu schlagen oder mit dem eigenen gegnerischen 
Wächter das Mittelfeld der gegnerischen Grund-
linie, also die Ausgangsposition des gegneri-
schen Wächters, zu erreichen. Erstmals erschie-
nen als Spielbeilage in der Edition Spielbox 45, 
Juli/August 2000.

* Gigamic *

Quarto junior
Positionsspiel *  2 Spieler ab 6 Jahren * Autor: 
Blaise Muller
Vier Spielsteine müssen in einer Reihe angeord-
net sein. In dieser Junior-Ausgabe sind es Pilze, 
die sich auf der Lichtung versammeln, sie sehen 
sich ähnlich, aber sie unterscheiden sich doch in 
verschiedenen Merkmalen: Die Farbe, die Größe, 
die Form usw.  Wie im Originalspiel wählt ein 
Spieler einen Pilz aus, sein Gegner muss ihn 
setzen. Wer zuerst vier Pilze in eine Reihe stellen 
kann, die ein Merkmal gemeinsam haben, hat 
gewonnen. Regel in 17 Sprachen.

Quoridor junior
Positionsspiel *  2-4 Spieler ab 6 Jahren * Autor: 
Mirko Marchesi
Fröhliche Krabben wollen auf einem überfüllten 
Strand einen Weg nach draußen finden. Aber 
die Gegner bauen ihnen Barrieren, die sie 
überwinden müssen. Jeder Spieler bewegt ent-
weder seine Figur oder setzt eine seiner 10 Bar-
rieren. Spielziel ist, die Figur auf die andere 
Seite an die Grundlinie zu bringen. Einzige 
Einschränkung ist, dass man dem Gegner immer 
einen Zugang zur Grundlinie offen lassen muss. 
Regel in 17 Sprachen.

Zenix
Legespiel für 2 oder 3 Spieler ab 6 Jahren nach 
einer Idee von Jürgen Heel
Die Spieler versuchen, aus den Steinen ihrer 
Farbe die längste Kette auf dem Spielplan legen. 
In seinem Zug legt jeder Spieler eines seiner 
Hölzchen auf das Spielbrett. Wenn möglich, kann 
er sich auch entscheiden, ein Hölzchen auf eines 
der schon gelegten anderen Hölzchen zu legen. 
Die Partie endet, wenn alle 36 Hölzer gelegt sind 
und die Pyramide komplett ist. Für die Länge 
einer Kette zählen im 2-Personen-Spiel die neu-
tralen Hölzer nicht, sie dienen nur zur Blockade. 

* Glücksritter Spiele *

Galaxis
Legespiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Oliver Igelhaut
57 Karten werden in je 6 Karten von 1-6 für 
die Spieler und 3 gleich hohe Talons in der Tisch-
mitte geteilt, der Startspieler deckt drei Karten 
auf, die Rückseite zeigt, ob es Multiplikator- oder 
Planetenkarten sind. Die Teilnehmer bieten um 
die Karte. Die ersteigerten Karten werden nach 
Belieben irgendwo auf dem Tisch abgelegt, das 
Gebot geht an den linken Nachbarn usw. Ange-
legt wird unter dem Gesichtspunkt möglichst 
wertvoller Kombinationen.

* GMT Games *

GALAXY THE DARK AGES
Kartenspiel mit SciFi-Thema * 2-5 Spieler ab 12 
Jahren
Autoren: Reiner Knizia, Don Greenwood
8 Rassen bewohnen 8 Welten in der Galaxis und 
kämpfen um die Vorherrschaft, aber nur drei 
werden übrigbleiben. Gespielt werden 5 Runden, 
in jeder Runde scheidet eine der acht Welten 
aus. 

Ivanhoe
Kartenspiel mit Ritterthema * 2-5 Spieler ab 12 
Jahren * Autor: Reiner Knizia
Die Spieler sind Ritter am Hofe des Königs und 
spielen ihre Karten, um Turniere zu gewinnen. 
Dazu brauchen sie Vasallen, die Unterstützung 
einer Dame und Überraschungseffekte gegen die 
Gegner. Der Startspieler bestimmt die Waffe, der 
Gewinner bekommt einen Chip in der Waffen-
farbe, der Gewinner eines Turniers zu Pferd kann 
die Farbe wählen, je nach Spieleranzahl gewinnt 
man mit vier oder fünf Chips, einem in jeder 
Farbe. 

* Goldsieber *

Doge
Bluff- und Bauspiel * 3-4 Spieler ab 12 Jahren * 
Autor: Leo Colovini
In 6 Stadtteilen und dem Dogenpalast platzieren 
die Spieler verdeckt Stimm-Marken, um die mei-
sten Stimmen in den Stadtteilen für sich zu 
gewinnen. Bei Erfolg können sie Häuser bauen 
und den Berater des Stadtteils kontrollieren. 
Dieser vertritt die Spieler bei Abstimmungen 
in anderen Stadtteilen. Mit der nötigen Menge 
Häuser kann man einen Palazzo bauen, immer 
größer als den vorherigen. 

KARDINAL & KÖNIG
Positionsspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren  * 
Michael Schacht
Man soll Klöster gründen und Räte an die Höfe 
schicken, um Einfluss zu gewinnen. Die Spieler 
haben Karten auf der Hand, die ihnen immer, 
mit Ausnahme Frankreichs, für zwei Provinzen 
die Möglichkeit geben, ein Kloster zu setzen. In 
der ersten Spielphase werden nur die Klöster 
gesetzt, in der zweiten Spielphase Klöster und 
Räte, es dürfen an einem Hof höchstens so 
viele Räte vertreten sein wie die Höchstanzahl an 
Klöstern eines Spielers in dieser Provinz. In der 
zweiten Phase punktet man auch für Mehrheiten 
an Räten in Höfen, die über die eingezeichneten 
Strecken verbunden sind. 

MEIN LIEBER BIBER!
Lauf- und Balancespiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren 
* Autor: Heinz Meister
Die Biber haben ein verlassenes Floß entdeckt 
und wollen das natürlich gründlich erforschen. 
Sie treffen sich alle in der Mitte und laufen den 
Kreis entlang nach außen, wie weit sie laufen 
dürfen, sagen die Karten, die die Spieler für sie 
ausspielen. Landen die Biber dabei auf einem 
Feld ihrer eigenen Farbe, bekommen sie zur 
Belohnung ein Holzstäbchen. Wenn sich zu viele 
Biber ganz außen auf dem Floß und dann noch 
auf einer Seite herumtreiben, kann das Ganze 
schon einmal kippen.

Papperlapapp
Serie: JUST FUN ...
Wort- und Assoziationsspiel * 2-8 Spieler ab 7 
Jahren  * Autor: Michael Schacht
Auf den Karten sind Worte und Bilder zu sehen, 
16 dieser Karten liegen offen aus, die anderen 
als verdeckter Stapel auf dem Tisch, eine Anzahl 
Karten haben die Spieler auf der Hand. Alle spie-
len gleichzeitig um Wortpaare, eine Karte aus 
der Hand + eine vom Tisch legt man als Paar 
vor sich ab und legt sofort eine Karte auf den 
Tisch nach. Am Ende der Runde müssen die 
Spieler einzeln ihre Wortpaare den anderen Spie-
lern zur Genehmigung vorlegen, und da bedarf 
es manchmal gewisser Überredungskunst. Für 
jedes genehmigte Paar gibt es Punkte. Mit den 
Bildern und Worten auf den Karten sind mehrere 
Spielvarianten mit unterschiedlichem Schwierig-
keitsgrad möglich.

VAMPIR
Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren  * Autor: 
Reiner Knizia
Die Spieler versetzen sich nach Transsylvanien 
und jagen Vampire. An sechs verschiedenen 
Orten gilt es die Blutsauger zu finden. Dort sam-
meln die Spieler Vampirkarten und legen sie vor 
sich aus. Unter den Ortskarten entsteht eine 
offene Ablage, wenn ein Spieler nicht auslegen 
kann, muss er dort eine Karte ablegen. Spieler 
dürfen Karten von Stapel ziehen oder eine Farbe 
komplett aus der Ablage nehmen, müssen Karten 
aus der Ablage aber sofort vor sich auslegen. Am 
Ende wird für jede Farbe bestimmt, wer davon 
die wenigsten Karten ausliegen hat, diese Farbe 
zählt für den betreffenden Spieler nichts.
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WONGAR
Positionsspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren  * Alan 
R. Moon und Richard Borg
Mit Tjurungas, den Kulthölzern australischer Abo-
rigines, sollen bei Versammlungen Mehrheiten 
erzielt werden. Von drei Stapeln nehmen die 
Spieler reihum eine Karte für eine Aktion: Steine 
aus dem Vorrat setzen, Karten nehmen, oder 
durch Versetzen von Senior oder Junior Elder ein 
Treffen und eine Wertung auslösen. Bei einer 
Wertung gibt es Punkte für Mehrheiten, diese 
können vorher noch durch Handkarten mit Stei-
nen aus Nachbarfeldern verändert werden. Der 
Senior Elder deckt nun wieder wo nötig Karten 
auf, erscheint ein Skorpion, bekommt er Straf-
punkte und der Punktewert- und Rundenstein 
zieht weiter. Erreicht dieser das letzte Feld, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Punkten.

* HABA *

Flinke Flitzer
Farbwürfelspiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * Autor: 
Reiner Knizia
Auf der großen Kreuzung stehen viele Autos. 
Wer schafft es, sechs verschiedene Autos auf 
den eigenen Parkplatz zu fahren? In der ersten 
Runde würfeln alle und fahren das Auto in der 
gewürfelten Farbe auf den eigenen Parkplatz. In 
allen anderen Runden wird gewürfelt und nur 
dann ein Auto auf den Parkplatz gefahren, wenn 
man noch keines in der Farbe hat. Hat man 
schon eines, fährt das Auto zum Kind links bis 
es einen freien Parkplatz findet. Haben alle eins, 
fährt es zurück auf die Kreuzung. Hat ein Kind 
sechs Autos auf seinem Parkplatz, hat es gewon-
nen.

Frechdachs
Farbwürfelspiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * Autor: 
Reiner Knizia
Jeder Spieler beginnt mit sieben gleichen 
Kleidungsstücken und einem leeren Koffer. Fällt 
eine Farbe, öffnet man diesen Koffer und legt 
ein Stück der eigenen Sachen hinein, steht der 
Frechdachs neben dem Koffer, dann zwei. Beim 
Frechdachs muss man Koffer neben ihm öffnen, 
bei sich ausleeren und wieder hinstellen, und  
Frechdachs neben den nächsten Koffer setzen. 
Wer durch die ausgeleerten Koffer vor sich 
schon verschiedene Sachen hat, kann einen 
vollständigen Satz = Hose, T-Shirt, Mütze und 
Socken aus dem Spiel nehmen. Wer als erster 
keine Sachen vor sich liegen hat, hat gewonnen.

Glücksferkel
Würfel/Taktikspiel * 2-4 Kinder ab 5 Jahren * 
Autor: Heinz Meister
Jeder stellt sein Ferkel zur passenden Schub-
karre, in Runde 1 würfelt man das Ferkel von 
der Schubkarre in den Rundkurs, ab Runde 2 hat 
jeder Spieler nach dem Würfeln 2 Möglichkeiten: 
Ferkel weiterziehen oder ein Kleeblatt in die 
eigene Schubkarre legen. Geht man freiwillig 
zurück zur Schubkarre, kann man die Kleeblätter 
in Sicherheit bringen. Sind alle Kleeblätter bei 
den Kindern, gewinnt, wer die meisten hat.

Gute Nacht
Würfelspiel und Zuordnungsspiel  * 1 Kind ab 2 
1/2  Jahren * Autor: Susanne Walter
Das Spiel bietet drei verschiedene 
Spielmöglichkeiten für Kleinkinder zum Thema 
Schlafengehen und Träumen: Ein Puzzle für die 
Kleinsten - ein kooperatives Zuordnungsspiel, die 
Kinder lassen reihum die Wolke fallen, je nach 
Resultat wird ein Fenster oder ein Mond einge-
setzt, - Ein Farbwürfelspiel - es wird gewürfelt, 
und je nach Resultat eingesetzt oder zuerst die 
Wolke fallengelassen und dann eingesetzt, ein 
Spieler nimmt die Karten, der andere den Mond. 
Auch für farbenblinde Kinder geeignet.

KLONDIKE 
Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * 
Autor: Stefanie Rohner und Christian Wolf
Der Spieler am Zug zieht Kugeln, bei verschiede-
nen wird gewaschen. Die anderen Spieler wetten 
mit einer verdeckten Karte, wie viel Gold in der 
Pfanne bleibt und der Spieler versucht durch 
Drehen und Kippen und Schwenken die Kieseln 
aus der Pfanne zu werfen. Wer richtig tippte, 
wird ausbezahlt, wer falsch tippte, gibt dem 
Spieler den Wetteinsatz. Neuauflage mit Profire-
gel, Erstauflage 1993.

Kullerkäfer
Spielesammlung * 1 oder 2 Kinder ab 2 1/2  
Jahren * Autor: Brigitte Pokornig
Die bunten Käfer krabbeln auf den Blütenblättern 
umher und man kann drei einfach erste Spiele 
mit ihnen spielen, immer mit Hilfe eines Erwach-
senen: Ratespiel Kullerkäfer - Sprech- und Sing-
spiel Brabbelkäfer - Laufspiel Krabbelkäfer.

Lotto-Zoo
Zahlenspiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * Autor: 
Karin Pennther
Die Tierfamilien auf dem Spielplan wollen 

gefüttert werden, aber zuerst muss jeder Spieler 
alle Familienmitglieder richtig zählen. Wer zuerst 
alle Tierfamilien auf dem eigenen Spielplan mit 
dem richtigen Futter belegt hat, gewinnt. Jeder 
zählt die Tiere in den Feldern seines Plans, 
dann werden reihum Zahlenplättchen umge-
dreht, wer eine passende Familie hat, legt ein 
Futterplättchen auf das Feld, passen mehrere 
Bilder, nimmt man sich dementsprechend viel 
Futter. 

Mampf
Knobelspiel  * 3-4 Kinder ab 4 Jahren * Autor: 
Michael Schacht
Die Tiere im Spiel haben verschiedenes Lieblings-
futter, angezeigt durch die Hintergrundfarben. 
Alle nehmen geheim eine der vier Futterarten in 
die Faust, alle öffnen gleichzeitig: Ist ein Kind 
allein mit einer Leckerei, bekommt es eine der 
24 Tierscheiben mit der entsprechenden Hin-
tergrundfarbe, haben mehrere Kinder das glei-
che Futter ausgewählt, bekommen sie nichts. Ist 
einer der vier Stapel aufgebraucht, gewinnt das 
Kind mit den meisten Tierscheiben.

Molly Maulwurf 
Such- und Ratespiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * 
Autor: Kai Haferkamp
Die Kinder versuchen, die Löcher zu finden, 
unter denen sich Molly und Moppel
versteckt haben. Das Spiel wird nach Anleitung 
vorbereitet, der Maulwurf steckt im Hügel. Wer 
dran ist, nimmt den Erdhügel mit Maulwurf, 
sucht sich ein Loch aus, hält den Hügel 
darüber und steckt den Stab möglichst gerade 
hinein. Je nachdem wie weit der Maulwurf 
rausschaut, bekommt man nichts, 1 oder 2 
Schneckenhäuser.. Sind alle Schneckenhäuser 
verteilt, endet das Spiel, wer am meisten davon 
hat, gewinnt.

MONZA
Autorennspiel * 2-6 Kinder ab 5 Jahren * Autor: 
Jürgen P. Grunau
Die Rennwagen werden mit ersten taktische 
Überlegungen ins Ziel gewürfelt - wie kann ich 
die gewürfelten Farben möglichst günstig einset-
zen? Man vergleicht die gewürfelten Farben mit 
den Farben der Rennfelder, die direkt vor dem 
Rennwagen liegen - für jede Übereinstimmung 
darf man ein Feld vorwärts ziehen. Endet der 
Zug auf einem besetzten Feld, wird der schon 
dort stehende Wagen auf das nächste freie Feld 
zurückgesetzt! Man darf keine Felder verfallen 
lassen. Sind mehrere Autos im Ziel, gewinnt, 
wer in der letzten Runde am wenigsten Würfel 
gebraucht hat.

NASCHKATZE
Gedächtnisspiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * 
Autor: Quattro Silvestri
Wer dran ist, dreht ein Bonbon um: Kommt eine 
Farbe zum Vorschein, zieht die Katze des Spielers 
zum nächsten freien Feld der passenden Farbe. 
Bei einem Pfeil zieht man die Katze auf das 
erste freie Feld der nachfolgenden Farbe. Wer 
das Katzenmama-Feld passiert, bekommt einen 
Schnurrbarthaar ins Gesicht gemalt. Wer das 6. 
Haar bekommt, beendet das Spiel, das Kind mit 
den wenigsten Haaren im Gesicht gewinnt.

Piraten-Pitt
Gedächtnisspiel * 2-4 Kinder ab 6 Jahren * 
Autor: Wolfgang Kramer
Die Schätze der eigenen Farbe sollen gesammelt, 
in der Schatzkiste versteckt und
zum Schiff gebracht werden. Wer ein gutes 
Gedächtnis hat und so die Schätze in der
Kiste versteckt hält, wenn der Pirat auftaucht, 
gewinnt. Gezogen wird nach Würfelwurf, wer als 
erster alle eigenen fünf Schätze auf das Schiff 
gebracht hat, gewinnt.

Ratzolino
Lernspielsammlung * 2-4 Kinder ab 3 Jahren * 
Autor: Hajo Bücken
Fortsetzung von Ratz-Fatz mit neuen Figuren und 
neuen Geschichten. In der Schachtel finden sich 
viele schöne Holzfiguren, das Spielmaterial lässt 
sich für vorgegebene Spiele laut Regel, aber 
auch für selbst erfundene Such- und Erzählspiele 
nutzen. Die vorgegebenen Spiele basieren auf 
dem Prinzip, in der Geschichte Tiere und son-
stige Dinge zu erkennen und die entsprechenden 
Stücke auf dem Tisch zu finden. 

Siebenpunkt
Lernspielsammlung * 2-4 Kinder ab 5 Jahren * 
Autor: Christoph Rotburg
Eine Lernspiel-Sammlung rund um das Zählen, 
erste Mengenerfassung, ein gutes Gedächtnis 
und Malen. Die Spielregel enthält mehrere 
Beschäftigungsmöglichkeiten für ein Kind und 
drei Spielideen in unterschiedlichen Schwierig-
keitsstufen:

SchwuppdiBUS
Würfelrennspiel * 3-4 Kinder ab 5 Jahren * 
Autor: Reiner Knizia

Die Spieler sollen Fahrgäste in die eigene Stadt 
bringen.  Jeder würfelt und zieht den Bus 
vorwärts. Bei grüner Ampel darf man nochmals 
würfeln, bei der Haltestelle setzt man entspre-
chend viele Fahrgäste in den Bus, außer er ist 
schon voll. Fahrgäste steigen ein, aus und auch 
manchmal in andere Busse um. Wer zuerst sechs 
Fahrgäste in die eigene Stadt bringen konnte, 
gewinnt das Spiel.

Zahnputz-Memo
Lernspiel * 2-6 Kinder ab 4 Jahren * Autoren: 
Stefanie Rohner, Christian Wolf
Leckere Sachen sind auf den Kartenpaaren zu 
sehen, viele Dinge, die Kinder gerne zwischen-
durch naschen und trinken. Doch nicht alle sind 
als Pausenfrühstück für den Kindergarten oder 
die Schule geeignet. Immer zwei Karten der 
26 Paare ergeben eine Abbildung, mit Hilfe 
des Zauberapfels erscheint im roten Kontrollfeld 
in der linken oberen Ecke ein sauberer oder 
ein schmutziger Zahn. Welcher Zahn erscheinen 
wird, das gilt es zu erraten. Zwei Spielvarianten.

ZITTERNIX
Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Kinder ab 6 Jahren * 
Autor: Heinz Meister
Eine interessante und überraschende Variante 
von Mikado - die Stäbe werden nicht hingewor-
fen, sondern mit Hilfe eines Holzrings gebündelt 
und aufgestellt - dann wird reihum gewürfelt 
und der Spieler am Zug zieht den Holzstab der 
erwürfelten Farbe aus dem Bündel. Bündel oder 
Stäbe dürfen sich bewegen! Das Spiel endet, 
wenn das Bündel in sich zusammenfällt und der 
Holzring die Tischplatte berührt. 

* Hans im Glück *

ATTILA
Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Karl-Heinz Schmiel
Thema Besiedlung römischer Provinzen durch 
die Germanen. Der Spieler am Zug spielt eine 
Völkerkarte, lässt das Volk in eine Provinz wan-
dern und steigert damit seinen Einfluss auf die 
dortige Gemeinschaft. Bei fünf Völkersteinen in 
einer Provinz folgt ein Konflikt, danach ist die 
Provinz befriedet. Am Ende jedes Jahrhunderts 
wird gewertet. Die Spieler mit dem jeweils mei-
sten Einfluss auf ein Volk punkten, nach 4 Wer-
tungen gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten.

CARCASSONNE
Positions- und Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 
10 Jahren
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Die Spieler legen Landschaftskarten aus, es ent-
steht ein Netz aus Städten, Straßen, Wiesen und 
Klöstern. 7 Gefolgsleute werden für Punkte als 
Ritter oder Wegelagerer, als Bauern oder als 
Mönche auf diese Karten gesetzt. Leute in einer 
Stadt bringen mehr als im Dorf, aber der Ritter 
punktet erst, wenn die Stadt fertig ist. Manchmal 
ist es besser, Leute früher zurückzuholen, um sie 
woanders lukrativer einzusetzen. 

MORGENLAND 
Brettspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Richard Breese
Die Spieler sind die Anführer einer Gruppe von 
acht unterschiedlich starken Abenteurern, die auf 
dem dreigeteilten Spielplan gegen die fünf Dra-
chen antreten, um ihnen die Schätze abzuneh-
men. Sie können sich aber auch im Basar herum-
treiben, um Schätze zu tauschen oder Zauberkar-
ten von Aladin zu bekommen. Und im Palast 
kann man schlussendlich um die wertvollen Arte-
fakte feilschen, die mit ihren speziellen Eigen-
schaften über Sieg und Niederlage unterschei-
den, und die man sich unbedingt sichern sollte. 
Die Abenteurer werden jede Runde neu auf dem 
Spielplan verteilt, und hier muss man schon auf-
passen, den oft erhalten nur die stärksten etwas. 

OHNE FURCHT UND ADEL 
Kartenspiel * 3-7 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Bruno Faidutti
Acht geheimnisvolle Charaktere wollen sich in 
immer neuen Rollen die wertvollsten Bauwerke 
sichern, jede Runde entscheidet man, ob man 
den Goldvorrat aufstocken oder eine Bauwerk-
karte nachziehen soll, mit Gold muss man die 
Bauten bezahlen. Je teurer die Karten sind, desto 
mehr Punkte gibt es dafür. Jede Runde ent-
scheiden sich die Spieler beginnend mit dem 
König reihum geheim für einen Charakter, dessen 
Eigenschaft sie in dieser Runde nützen wollen, 
z.B. den Magier, der seine Karten mit der Hand 
eines Gegners tauschen kann, der Baumeister 
bekommt zwei Gebäude umsonst und darf drei 
Karten auslegen, aber der Meuchler einen Cha-
rakter außer Gefecht setzen! 

STÖRTEBEKER
Karten-, Würfel- und Legespiel * 2-5 Spieler ab 
10 Jahren
Autor: Thorsten Löpmann & Andreas Wetter

Bei Störtebeker liegen immer vier Handelsschiffe 
auf dem Tisch, die verschieden viele Punkte brin-
gen und verschieden schwer zu entern sind. Für 
einen Enterversuch braucht ein Pirat Proviant in 
Form von angelegten Karten. Aber da sind noch 
die anderen Seeräuber! Mit Breitseiten gegen die 
Konkurrenz versuchen sie, ausgelegten Proviant 
oder gar bereits geenterte Schiffe dem Gegner 
wegzunehmen und für sich zu erobern.

* Hasbro * 

Cluedo
Detektivspielspiel * 3-6 Spieler ab 8 Jahren
Detektivspiel-Klassiker - Neuausgabe 2000 mit 
(c) Hasbro International Inc., Zeitungsseite am 
Titel in deutscher Sprache.

COWBOY SCHRECK
Actionspiel für 2-4 Kinder ab 4 Jahren
Der Maulesel muss mit den diversen 
Ausrüstungsgegenständen eines Cowboys bela-
den werden.
Der erste Spieler muss dem Maultier den Sattel 
auf den Rücken legen, dann wird reihum im 
Uhrzeigersinn nach Belieben weiterbeladen, aber 
jeder Gegenstand muss den Sattel berühren, und 
man darf das Muli beim Beladen nicht berühren 
und schon gar nicht festhalten. Neuauflage von 
Rocky Rodeo, 1995.

DOKTOR BIBBER
Action- und Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Kinder 
ab 6 Jahren
Die Spieler wollen Patient Paul mit einer Pinzette 
von diversen Knochen und sonstigen Problemen 
in seinem Körper befreien. 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. Actionspiel mit Spezialeffekten.

FISCHZIRKUS
Actionspiel * 2-4 Kinder ab 3 Jahren
Der Fischteich dreht sich im Kreis und macht 
dazu Musik, und die Fischlein schwimmen im 
Wasser. Ein hübsches Bewegungsspiel in der Tra-
dition von Ententanz, es gibt drei verschiedene 
Spielmöglichkeiten mit den Fischen, den Angeln 
und den mit 1, 2 oder 3 bunten Fischen bedruck-
ten Karten.

Jenga sag‘s oder tu‘s!
Actionspiel * 2 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Bei der neuen Ausgabe steht auf den Hölzchen, 
die man sich zieht, so manches drauf. Zieht man 
ein rotes Holz, muss man die Aufgabe erfüllen, 
die drauf steht, ein Lied singen, ein Tier nachah-
men, usw. Zieht man einen grünen Stein aus 
dem wackligen Bau, ist man plötzlich mit Fragen 
konfrontiert. 

Online
Karten-Legespiel * 3-7 Spieler ab 10 Jahren
Vom Spielprinzip her erinnert das Spiel an 1000 
km. Jeder Spieler hat 5 Karten auf der Hand, er 
legt wenn möglich eine ab und zieht eine nach. 
Zuerst legt er eine online Karte, dann Megabytes 
in 25, 50, 100 und 200-Stückelung, für 100 und 
200 Megabyte gibt es Extra Memory. Um zu 
gewinnen muss man 1000 Megabyte ablegen, 8x 
25, 4 x 50, 2 x 100 und 2 x 200, die anderen 
Spieler können mit Karten stören, es gibt Virus 
und Antivirus, danach muss man mit online neu 
beginnen, gegen Memory full hilft Extra Memory 
und der Hacker ist eine Universalkarte als Joker. 
Auch unter dem Label Goliath.

PoKéMoN DAS MÜNZDUELL / The Battling Coin 
Game
Zufallsspiel mit Drehmechanismus * 2 Spieler ab 
7 Jahren * deutsche und englische Ausgabe
Das Spielset im praktischen CD-Format besteht 
aus drei Messingmünzen, es gibt diese Münzen 
für alle 150 Pokémon-Charaktere. Für das 
Münzduell benötigt jeder Spieler mindestens drei 
Münzen, dazu eine glatte harte Oberfläche. Die 
einzelnen Pokémon treten gegeneinander an, die 
Kämpfe werden durch einen Dreh der jeweiligen 
Münzen entschieden. Wer zuerst alle Münzen des 
Gegners besiegt, gewinnt das Spiel. 

PoKéMoN Meister-Trainer
Deutsche Ausgabe von Pokémon Master-Trainer, 
1999.

PoKéMoN MONOPOLY
Lauf/Würfelspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren
Schnapp sie Dir alle - das Motto der Pokémons 
umgesetzt im traditionellen Spielmechanismus 
von Monopoly. Auch das Spielbrett passt sich 
an: Pokébälle ersetzen die Bahnhöfe, Pokémon-
Center und Supermärkte nehmen den Platz von 
Häusern und Hotels ein. Die Spieler zahlen 
natürlich mit speziellem Pokémon-Geld. Als 
besonderen Anreiz sind die Spielfiguren sechs 
kleine Pokémon-Miniaturen und die ziehen in 
Arena-Grundstücke statt Straßen. Und für ganz 
besonders interessierte Fans gibt es Sonder-
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Regeln.

PoKéMoN POKÈMEMO
Memory * 1 oder mehr Spieler von 3-6 Jahren
Klassisches Spielvergnügen mit hochaktuellem 
Thema, das Spielprinzip ist bekannt, alle Schei-
ben verdeckt auflegen und einzeln umdrehen. 
Wer ein Pärchen findet, darf es behalten, wer 
am Ende die meisten Paare hat, hat gewonnen. 
Findet jeder seinen Favoriten oder fehlt er, weil 
ja nur 24 Pokémons im Spiel sind?

PoKéMoN Yahtzee Junior
Würfelspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Auch der Würfelklassiker Yahtzee hat sich 
dem Pokémon-Fieber nicht entziehen können 
und kommt im aktuellen Kleid. Anstatt mit 
Zahlenwürfeln spielen die Spieler mit Pokémon-
Würfeln. Nach traditioneller Yahtzee-Manier ver-
suchen sie fünf Mal den gleichen Pokémon zu 
werfen. Am Schluss wird abgerechnet, wer hat 
die meisten gleichen Pokémon getreu dem Motto 
Schnapp sie Dir alle! Spaß und Rechentraining 
beim Zusammenzählen sind mit den Pokémons 
garantiert!

TRAUMFABRIK
Lege- und Versteigerungsspiel * 2-5 Spieler ab 
10 Jahren * Autor: Reiner Knizia
Auf die Spielplanfelder werden unterschiedlich 
wertvolle Plättchen für Regie, Kamera, Musik, 
Spezialeffekte, Schauspieler und Agenturen 
zufällig verteilt. Die Spieler bieten darum 
mit Verträgen = Plättchen. Der Höchstbieter 
bekommt die Plättchen, diese verteilt er nach 
genauen Regeln auf seine Filme. Die bezahlten 
Verträge werden an die anderen Spieler verteilt. 
Fertige Filme bringen Punkte und eventuell Film-
preise, je nach Wert. Die höchste Gesamtsumme 
aus Punkten und Preisen gewinnt.

Trivial Pursuit DISNEY
Trivia/Quizspiel * 2 - 12 Spieler ab 6 Jahren
Hier hat man auf ein Thema zurückgegriffen 
das es schon einmal, im Jahr 1992, als 
Ergänzungspackung gegeben hat, DISNEY. Diese 
Auflage komplett mit Spielbrett wird dem 
Umfang des Themas gerecht und ist außerdem 
auf dem neuesten Stand, die Helden von Toy 
Story sind auch schon dabei. Es gibt Fragen für 
Kinder und Fragen für Erwachsense, angepasst 
an den unterschiedlichen Wissensstand.

Trivial Pursuit OLYMPIA EDITION
Trivia/Quizspiel * 2 - 12 Spieler ab 6 Jahren
Neben der Disney-Edition hat sich heuer eine 
OLYMPIA Edition geradezu angeboten - mit den 
Wissensgebieten blau = Allgemeines, pink = 
Österreich, gelb = Helden & Rekorde, braun = 
Sommerspiele, grün = Winterspiele und orange 
= Kurioses. Diese Ausgabe ist eine Komplettaus-
gabe mit Spielbrett und Steinen, und es werden 
Ideen für Hausregeln angeboten, oder auch für 
ein Kurzspiel.

Zobmondo!
Quiz/Party-Spiel * 3-8 Spieler oder Teams * 
Autor: Randall Horn
Frage- und Einschätzungsspiel mit seltsamen 
Fragen wie „Möchten Sie eher eine Fliege in der 
Suppe oder ein dickes Haar in der Eiscreme?“ 
Nur für Spieler mit starkem Magen.
Hasbro Ausgabe, Firma nur in Regel bei (c) 
erwähnt, kein Logo oder sonstiger Hinweis auf 
der Packung.

* Heidelberger Spieleverlag *

Bongo
Würfel/Reaktionsspiel * 2-12 Spieler ab 8 Jahren 
* Autor: Bruno Faidutti
Bongo ist laut Autor eines der Spiele aus der 
Kategorie „schaut dumm aus, aber macht Spaß, 
je länger man es spielt“. Die 7 Würfel zeigen 
Zahlen und Bilder verschiedener afrikanischer 
Tiere. Nach eher komplexen Regeln legen die 
sichtbaren Würfel-Flächen fest, welches Tier man 
beim Namen nennen muss. Wer es richtig macht, 
bekommt ein Trophäenholz. Spielziel ist, 2 Hölzer 
jeder Art zu haben. In der Experten-Variante 
kommen noch zwei Wilderer-Würfel dazu, die 
in die Berechnungen mit einbezogen werden 
müssen. 

DAS ISSES
Assoziationsspiel * ab 3 Spielern ab 8 Jahren * 
Autor: Frank Stark
Ein schnelles Kartenspiel aus der Ecke Kreativ/
Kommunikation/Assoziation. Im Spiel sind 
Sprechblasenkarten, sozusagen als Frage, und 
Textkarten als Antwortkarten. Der Spieler am 
Zug liest eine Sprechblasenkarte vor, Auslassun-
gen kann er nach seinem Belieben ergänzen. 
Alle anderen legen von ihren Karten eine mit 
dem ihrer Meinung nach passenden Text ab. 
Der Vorleser nimmt alle Karten, mischt sie und 
entscheidet sich dann für den seiner Meinung am 
besten passenden Begriff, der erfolgreiche Spie-
ler bekommt drei Punkte oder 3 der gespielten 

Karten. 

Vive le Roi
Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren * Autoren: 
Frank di Lorenzo, Stacy Merill
Jeder spielt eine Fraktion am Königshof und 
spielt um Gewinnpunkte. In seinem Zug 
kann man eine gegnerische Provinz angreifen, 
eine gegnerische Person bestechen oder einen 
Gegner mit einem Adeligen zum Duell fordern. 
Gewinnpunkte bekommt man durch Kontrolle 
einer Provinz während eines Aufstandes und 
durch eine Endabrechnung der kontrollierten Per-
sonen und Landstriche. Deutsche Ausgabe von 
Overthrone.

* Heros *

Angelspiel
Angel- und Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Spieler ab 
3 Jahren
Ein Klassiker der Kinderspiele und ein Vorläufer 
der Aktionsspiele - das beliebte Angelspiel in 
schöner und stabiler Holzausführung. Die Spiel-
regel ist sehr zurückhaltend, sie gibt nur die 
Punkte an, die die einzelnen Beutestücke brin-
gen. Und der alte Stiefel ist wie immer nichts 
wert. Alle anderen Spielregeln kann und soll man 
sich selbst erfinden, ein schönes Spiel im Spiel.

BILDERMEMO
Merkspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren
Der Spieleklassiker der letzten Jahrzehnte kommt 
hier in schöner Holzausstattung, in der bunten 
Trommel verpackt. 56 Holz-Quadrate müssen mit 
den bunten Bildern beklebt werden und fertig 
ist das Memory, schön und stabil. Dem Spiel ist 
keine Regel beigefügt, der Hersteller überlässt 
die Handhabung der Fantasie.

Das Hammerspiel
Solitär- und Beschäftigungsspiel * 1 Spieler ab 
4 Jahren
Eine der ältesten Mischformen zwischen Spiel 
und Spielzeug, 50 Holzteile können auf 2 
Korkplatten nach eigener Phantasie zu Bildern 
zusammengefügt werden. Es gibt Kreise, Drei-
ecke, Quadrate, Halbkreise, Stifte, Trapeze. Das 
Spiel ist auch ein gutes Lernspiel für Farben, 
Formen und manuelle Geschicklichkeit und den 
Blick für die geometrischen Grundformen hinter 
Dingen des täglichen Lebens. 

Der König der Schafe 
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * Autor: 
Roland Hofstätter
Der Spieler am Zug wirft alle Würfel: Gewürfelte 
Schafe kommt auf die Weide laut Zahlenwürfel, 
ein Schaf pro Pfeil wandert auf die nächste 
Weide. Wer zuerst 5 Schafe auf einer Weide hat, 
legt eine Krone in die Wolke. Sind alle Schafe 
am Plan, kann ein Spieler pro Runde 3 Schafe 
ein Feld bewegen. Sind alle Wolken mit Kronen 
besetzt, wird derjenige König, der die meisten 
Kronen in den Wolken hat. Spielplan aus Holz.

Die Farm der kleinen Bären
Kooperativspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren * 
Autor: Roland Hofstätter 
Vier kleine Bären teilen sich die Arbeit am Bau-
ernhof. Die Bären würfeln, ziehen entsprechend 
weiter, nach jedem Würfel bleiben sie stehen und 
dürfen eine Aktion ausführen, oft mit Helferlein. 
Albert sät, Ben vertreibt die Mitfresser. Bernie 
erntet und Boris verkauft, er würfelt auch für die 
Mitfresser. Ein Bär ohne Arbeit darf dem Bären 
hinter ihm helfen. Hat Boris alles verkauft, gehen 
die Bären satt mit Honig in den Winter, sonst 
gehen sie hungrig schlafen. Spielplan aus Holz.

ELCHSLALOM
Renn- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 5 
Jahren * Autor: Roland Hofstätter 
Alle wollen den Zeltplatz mit Aussicht, aber die 
Elche stehen im Weg. Der Spieler am Zug wirft 
alle Würfel, für jeden gewürfelten Elch bewegen 
sich die Elche ein Feld den Elchpfad entlang, 
sie bleiben nur auf der Straße stehen! Treffen 
sie einen Bus, muss dieser ein Feld zurück. 
Dann zieht der Bus die Anzahl gewürfelter Busse 
weiter, ein überholter Bus muss um ein Feld 
zurück. Elche sind Hindernisse, der Bus bleibt 
stehen. Spielplan aus Holz.

FUCHSJAGD
Lauf- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren 
* Autor: Harald Frankhauser
Der Fuchs startet im Labyrinth, die Verfolger 
gehen erst nach 18 Feldern ins Labyrinth. 
Man kann alle Wege benutzen, auch Figuren 
überspringen. Auf grünen Feldern darf man mit 
geraden Zahlen weiter, auf roten mit ungeraden. 
Auf gelben Feldern zieht der Fuchs eine Spie-
lerfigur in beliebige Richtung. Für Fuchs und 
Jäger gibt es verschiedene Spielziele, der Fuchs 
versucht zu entkommen, die Jäger hingegen 
müssen ihn erwischen. Spielplan aus Holz.

INSELHÜPFEN
Strategiespiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: 
Harald Frankhauser
Die Spieler müssen mit ihrer Figur die 
gegenüberliegende Ecke des Spielplans errei-
chen. Der Würfel entscheidet über Brücken legen 
für eine 1 oder 6 und über die Zugweite, gezo-
gen wird über Land oder Brücken. Es gibt nicht 
genug Brücken, daher muss man anderen die 
Brücken abbauen und sich selbst hinlegen, um 
weiter zu kommen. Spielplan aus Holz.

Lauf kleiner Tiger!
Lauf/Würfelspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * 
Autor: Roland Hofstätter
Der Spieler am Zug wirft alle Würfel: Pro Pfote 
darf man den Tiger ein Feld ziehen, auch zu 
anderen Tigern. Jäger kann man überspringen. 
Fällt ein Jäger, zieht er nach dem Tiger. Ein Jäger 
kann nur Tiger überspringen. Kann er einen 
Tiger erwischen, muss er es tun, der Tiger muss 
zurück an den Start. Hat ein Tiger 3 Züge, kann 
er einen 1 oder 2 Felder entfernten Jäger beißen, 
ein zweimal gebissener Jäger scheidet aus, wer 
zuerst im Ziel ist gewinnt. Spielplan aus Holz.

SUPER VIER
Positions- und Setzspiel * 2 Spieler ab 4 Jahren
In dieser Variante werden weder Scheiben ein-
geworfen noch gelegt, sondern Holzklötze in 
zwei Farben aufeinandergetürmt. Wer zuerst vier 
dieser Holzwürfel in ununterbrochener Reihe, 
egal ob waagrecht, senkrecht oder diagonal, 
bilden kann, hat gewonnen. Man kann das 
„Spielfeld“ senkrecht oder waagrecht bilden, also 
in die Höhe bauen oder die Steine nebeneinan-
der legen. Keine Spielregel beigefügt.

* Historien Spiele Galerie * 

ATLANTIS
Taktisches Eroberungsspiel * 2-5 Spieler * ohne 
Altersangabe * Autor: Jean du Poel
Die Spieler können den Untergang der Insel 
verhindern, indem sie um die Krone der Atlan-
tiden kämpfen und den Poseidontempel betre-
ten, bevor die Untergangskarte erscheint. Es gibt 
für jede Spieleranzahl zwei Spielversionen, ent-
weder spielen alle gegen Atlantis oder einer der 
Spieler spielt für Atlantis. In jeder Runde wird die 
oberste Karte aufgedeckt, dann Materialkarten 
verteilt, dann werden Ressourcen abgerechnet 
und die Figuren der Spieler nacheinander gezo-
gen.

Romeo und Julia
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 18 Jahren * Autor: 
Jean du Poel
Ein Kartenstichspiel in Holzausführung, jeder 
Spieler versucht Stiche zu sammeln, seine 
eigene Rollenfigur lebend durchzubringen und 
das Spielziel, pro oder contra Romeo und Julia, 
durchzusetzen. Sehr eigenwilliger Stich- und 
Abrechnungs-Mechanismus, eine Farbe darfbz.B. 
nicht sofort bedient werden, die Abrechnung 
berücksichtigt eigene Rollenkarten, Spielziel und 
Waffenkarten.

* Holzinsel * 

90 Grad ... um die Ecke gedacht
Taktikspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Gunnar Kuhlencord
Ausgehend von der Grundstellung im rechten 
Winkel darf eine Kugel in einem Zug so weit 
ziehen wie insgesamt Kugeln in der Reihe sind, 
aber um 90 Grad versetzt, dabei dürfen andere 
Kugeln weitergeschoben werden. Kugeln, die 
vom Brett rollen, scheiden aus. Man gewinnt, 
wenn die eigene Zielkugel am Ende eines Zuges 
genau auf dem Mittelfeld liegt oder wenn man 
die gegnerische Zielkugel aus dem Spiel schiebt.

Baumeister im Dienste des KARDINAL
Taktisches Bauspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Wolfgang Panning
Unter Aufsicht des Kardinals soll der Dom zur 
Festung ausgebaut werden. Jeder Spieler ist 
ein Baumeister und beginnt mit je 2 Türmen, 
Häusern und Höfen einer Farbe, der Dom 
beginnt in der Tischmitte. Gespielt wird reihum, 
man hat drei mögliche Aktionen: Ein Bauwerk 
errichten (Muss). Punktesteine nehmen. Den 
Kardinal umsetzen (Kann). Gebaut wird nach 
genauen Regeln, für jede Berührung bekommt 
man Punkte in der Farbe des berührten Bau-
werks. Am Ende bekommt ein Spieler nicht ver-
gebene Punkte seiner Farbe, darf eine Farbe 
doppelt zählen, den Rest einfach, die höchste 
Summe gewinnt.

* innovative KIDS *

THE AMAZING GAME BOARD BOOK
Spielesammlung in Buchform, mit 
Aufbewahrungsbehälter integriert

* International Playing Card Society *

Members Pack
Sonderauflage für Mitglieder der IPCS, Karten-
deck mit Bildern aus den Sammlungen der Mit-
glieder, 52 Karten und 3 Joker, Auflage 999 Stück

* Jumbo *

Big Brother DAS SPIEL
Laufspiel mit Ereignisfeldern  * 4-9 Spieler ab 15 
Jahren * Konzept: Dick de Rijn
Das Spiel zum TV-Spektakel. So wie die Bewoh-
ner des Big Brother House hängen die Spieler 
von der Sympathie und dem Urteil ihrer Mitspie-
ler ab. Es geht darum, bis zum Schluss im Spiel 
zu bleiben, ausgeschiedene Spieler stimmen aber 
weiteren mit. Der Spielplan zeigt das Haus mit 
den unterschiedlichen Zimmern, die Bewegung 
erfolgt mittels Würfel, Figuren und Spieler tragen 
eine Nummer, die Ereignisfelder bringen unter 
anderem Konfrontation oder Aktivität, für beides 
gibt es Plus- oder Minus-Punkte, die man bei 
Nominierungen oder Ausschluss noch in die 
Waagschale werfen kann.

Die Kaufleute von Amsterdam
Versteigerungsspiel  * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Reiner Knizia
Jeder Spieler vertritt eine Kaufmannsfamilie und 
versucht, durch Anteile an der Warenbörse seine 
Macht in Amsterdam und den Kolonien zu erwei-
tern. Mit Karten werden in Amsterdam und 
den Kolonien Niederlassungen errichtet oder an 
der Warenbörse Kurse für Zucker, Edelsteine, 
Gewürze und Seide verändert oder der Zeit-
marker um ein Feld weiter in Richtung 1666 
gezogen. Der jeweilige Bürgermeister entschei-
det über drei aufgedeckten Karte, ob er sie 
behält, versteigert, oder aus dem Spiel nimmt. 
Versteigert wird mit dem Auktionsanzeiger zu 
fallenden Preisen. Kommt der Zeitmarker auf ein 
Wertungsfeld, werden Warenbörse, Amsterdam 
und die Kolonien bewertet. 

Jim Knopf‘s Abenteuerspiel
Würfel/Laufspiel mit Interaktion * 2-4 Kinder ab 
5 Jahren 
Serie: Jim Knopf
Seit 38 Jahren sind Jim Knopf, sein Freund 
Lukas der Lokomotivführer, Emma die Lokomo-
tive und all ihre Freunde unterwegs in Lum-
merland.. Das Spiel betont die Grundelemente 
der Geschichten von Michael Ende, das Mit-
einander und das gemeinsame Bewältigen von 
Schwierigkeiten, der Würfel bringt das nötige 
Glückselement ins Spiel und Emma sorgt für 
Abwechslung.

Jim Knopf‘s Zwei gewinnt!
Serie: Jim Knopf
Memoryspiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren
48 Kärtchen zeigen die Motive aus der Zeichen-
trickserie und wie gewohnt soll man die Bilder-
paare finden und sammeln. Aber so einfach ist 
das hier nicht, denn jedes Motiv kommt zweimal 
vor.

* Klee Spiele *

Des Kaisers neue Kleider
Märchen/Memospiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren * 
Autor: Virginia Charves
Durchblick, Überblick und ein gutes Gedächtnis 
sind gefragt, um dem eitlen Kaiser und seinem 
nicht minder eitlen Hofstaat den Spiegel vor-
zuhalten. Vor dreidimensionaler, genau zum 
Märchen passender Kulisse tummeln sich die 
Hofschranzen und ein Spieler posaunt hinaus: 
Der Nackte da, das ist der Kaiser .., und um 
das zu beweisen, muss man jetzt nur noch das 
dazugehörige Bild der bekleideten Person finden. 
An sich kein Problem, aber die betrügerischen 
Weber bringen immer wieder alles durcheinan-
der.

Du bist der Größte, kleiner Rabe
Farblernspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: 
Günter Burkhardt
Ein Wettrennen um die Strudelstücke in der 
Mitte des Spielplans, mit dem kleinen Raben 
als Schiedsrichter und dem Rabennest als Ziel. 
Gewürfelt wird mit Farbwürfeln, bei zwei farbi-
gen Punkten darf der Spieler wählen, alle dürfen 
mitmachen, ihre Figur muss aber direkt vor 
einem Feld mit der gewählten Farbe stehen. Wer 
als erster an den Strudel kommt, nimmt das 
größte Stück, der zweite das zweitgrößte usw. 
Am Schluss legt jedes Team seine Stücke anein-
ander, das Team mit dem insgesamt längsten 
Stück gewinnt.

Ein Mops kommt selten allein 
Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 4 Jahren * KIKA-
Serie
Die Möpse toben im Kreis, jedes Kind hat vier 
Karten auf der Hand, zu Beginn meist noch 
mit vier verschiedenen Möpsen. Auf Kommando 
schiebt nun jeder dem anderen verdeckt eine 
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Mopskarte zu, auf Kommando wird aufgedeckt. 
Hat bis ein Spieler vier gleiche Möpse vor sich 
liegen, schreit er „Möpse mopsen“ und greift so 
schnell wie möglich nach einem der Fressnäpfe, 
alle anderen Spieler versuchen dasselbe. Wer zu 
langsam ist bekommt Knochen. Wer den fünften 
Knochen nehmen muss, beendet das Spiel und 
hat verloren.

Hänsel und Gretel
Märchenspiel * 2-4 Kinder von 4-9 Jahren * 
Autoren: Bärbel Schmidts, Anette Stanger
Die Spieler schlüpfen in die Rollen von Hänsel 
und Gretel und gelangen auf ihrem Weg 
durch den Wald alsbald bis zum verlockenden 
Hexenhäuschen und seinem süßen Mauerwerk. 
Die Kinder beginnen sofort, sich Vorräte anzule-
gen, aber das ist nicht ganz ungefährlich, denn 
hinter dem Häuschen lauert die Hexe und sie 
wird natürlich versuchen, Hänsel und Gretel zu 
schnappen. Gewinnen wird, wer es schafft, der 
Hexe am geschicktesten aus dem Weg zu gehen 
und gleichzeitig die meisten Lebkuchen vom 
Dach des Hexenhäuschens zu stibitzen. 

Heiße Socken
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autoren: 
Ann und Monty Stambler * KIKA-Serie
Abgelegt wird vom Hut bis zum Socken, auf 
Hut folgt T-Shirt, mit einem Hut kann ein 
neuer Stapel begonnen werden. Es zählt nur 
Geschwindigkeit, es sind immer alle dran, nur 
muss immer die Reihenfolge Hut-T-Shirt, Shorts, 
Hosen, Socken, Schuhe eingehalten werden, 
jeder kann jederzeit mit einem Hut einen neuen 
Stapel starten, es muss immer sofort eine Karte 
nachgezogen werden, wer seine Karten als erster 
los ist, gewinnt. 

Jetzt geht‘s los, kleiner Rabe
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * KIKA-
Serie
Das vierte Spiel in der KIKA-Reihe, mit der Leitfi-
gur des kleinen Raben nach den Kinderbüchern 
von Annet Rudolph und Nele Moost. Für die 
32 Spielkarten mit Motiven des kleinen Raben 
und seiner Freunde werden fünf Spielvarianten 
angeboten. 

Kleiner Rabe hat Geburtstag
Memory-Variante* 2-4 Spieler ab 4 Jahren * 
Autor: Detlef Wendt
Der kleine Rabe hat Geburtstag und gleich 
wenn die Gäste kommen, fragt er nach seinen 
Geschenken. Die Freunde aber haben die 
Geschenke versteckt. Die offen liegende Freun-
deskarte zeigt, wer welche Geschenke bringt, 
die müssen nun alle suchen. Wer es schafft, 
dass in einem Zug alle Geschenke sichtbar sind, 
bekommt die Freundeskarte, wer am Ende die 
meisten davon hat, gewinnt.

Kuddelmuddel
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: 
Grzegorz Rejchtman * KIKA-Serie
Thema Gegenstände im Chaos suchen und 
finden. Von Runde zu Runde wird eine Karte 
aufgedeckt, darauf sind mehrere Gegenstände 
mit unterschiedlichem Farbrahmen zu sehen. 
Der Farbwürfel entscheidet, was nun gefunden 
werden soll, jedes Kind kramt dafür seinen 
eigenen Suchstapel durch. Wer den gesuchten 
Gegenstand als erster findet, bekommt die Karte 
und damit Punkte, es gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten

RABATZ auf dem RIESENRAD
Aktionsspiel für 1-4 Kinder von 3 1/2 bis 7 Jahren 
* Autor: Klaus Teuber
Ein Kinderspiel genau an der Grenze zwischen 
Spielzeug und Spiel, es verfügt über eine Reihe 
verschiedener Spielmöglichkeiten mit unter-
schiedlichen Schwierigkeitsgraden. 

RAPUNZEL
Laufspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: 
Virginia Charves
Für den edlen Prinzen reicht der Zopf als Auf-
stiegshilfe nicht aus, er muss sich auf seinem 
Weg nach oben auch auf den richtigen Steinen 
im Mauerwerk des Turms abstützen. Diese Steine 
müssen farblich aneinander passen, gelb an gelb 
oder rot an rot. Und damit der Prinz es nicht 
gar zu leicht hat, lauert im Gebüsch auch noch 
die Hexe.

REISE INS TIERREICH
Wissensspiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren * Autor: 
Peter Neugebauer
Auf einer spannenden Reise ins Tierreich bege-
gnet man heimischen und exotischen Tieren. Die 
Identität dieser Tiere liegt zunächst im Dunkeln, 
aber anhand bestimmter Merkmale können die 
Spieler nach und nach herausfinden, worum es 
sich handelt. Die 4 Würfel mit Zahlen und Sym-
bolen bringen Bewegung und Chips, die Chips 
helfen bei Hindernissen. 

* KOSMOS *

BABEL
Kartenspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren * Autoren: 
Uwe Rosenberg, Hagen Dorgarthen
An Euphrat & Tigris blühten die antiken Metropo-
len mit ihren Tempeln. Die beiden Kontrahenten 
versuchen an 5 verschiedenen Orten Tempelan-
lagen zu errichten. Jeder beginnt mit einer Tem-
pelkarte Stufe 1 und 5 Völkerkarten. Der aktive 
Spieler hat 3 Aktionen - Völkerkarten ziehen, 
Aktionen ausführen, Tempelkarten ziehen und 
auslegen. Die höchste Summe an Tempelbaustu-
fen gewinnt.

BLITZ UND DONNER
Kartenspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: 
Richard Borg
Der olympische Ehekrach ist in vollem Gang, 
jeder bemüht seine göttliche und halbgöttliche 
Gefolgschaft. Der Spieler am Zug wählt: Karte 
vom verdeckten Stapel nachziehen, Karte aus-
spielen und eventuell angreifen; auch bis zu 3 
Mal dasselbe. Viele Karten haben Doppelfunk-
tion, je nach dem ob sie vom Tisch oder aus 
der Hand gespielt werden. Wer sich bis zur von 
der Gegenseite entführten Person durchkämpft, 
gewinnt.

DAS RIFF
2-Personen-Spiel * 2 Spieler ab 10 Jahren * 
Autoren: Christine und Wolfgang Lehmann
Die Spieler bewegen sich als Fischer in der 
farbenprächtigen Welt der Korallenriffe und 
fischen nach ausgefallenen Züchtungen.  32 von 
60 Riffkarten werden in 2 offenen und 2 ver-
deckten Reihen ausgelegt, aus den Zuchtkarten 
werden die ersten Wunsch-Züchtungen gezogen. 
Fische dürfen aus Spalten gefangen werden, vor 
denen ein eigenes Boot liegt, gefangene Fische 
werden an Korallen eingesetzt. Alles wird mit 
Würmern bezahlt. Wurmnachschub gibt es per 
Farbwürfel, Perlen sind Joker-Würmer, und am 
Ende eines Zuges fließt das Wasser ab ins Meer 
und andere Karten rücken nach.

Der HERR der RINGE
Fantasyspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Reiner Knizia
Zum Kino-Start im Jahr 2001 bereitet uns Reiner 
Knizia schon jetzt ein besonderes Spielvergnügen 
auf vier verschiedenen Spielplänen. Auf jedem 
Plan müssen die Spieler Aufgaben bewältigen, 
Lebensplättchen sammeln, immer wenn etwas 
misslingt, bewegt sich Sauron. Fantastisch gelun-
gene Umsetzung des Kooperativ-Spiel-Mechanis-
mus.

DIE SIEDLER VON CATAN
DAS BUCH ZUM SPIELEN
Szenariensammlung mit Material * 4-6 Spieler ab 
12 Jahren
Herausgeber: Klaus Teuber
Das Buch bietet die besten Einsendungen aus 
dem Ideenwettbewerb: 15 Szenarien für das 
Basis Spiel und die Seefahrer-Erweiterung, 19 
Varianten für das Basis-Spiel und die See-
fahrer-Erweiterung, Tipps, tricks und Taktiken 
sowie 2 Rätsel für das Karten-Spiel und Tipps 
zu Deckkonstruktion und Taktik im Kartenspiel. 
Eine extra Materialbox enthält eine Vielzahl von 
Zubehörteilen, mit beschrifteten Beuteln.

DIE STERNENFAHRER VON CATAN
DIE FÜRSTEN DER VÖLKER
Spielzubehör zu „Die Sternenfahrer von Catan“
Idee: Klaus Teuber
Der Aufbruch von Catan zu den Sternen 
bekommt jetzt einen geradezu magischen 
Anstrich, Klaus Teuber hat „Die Fürsten der 
Völker“ einfallen lassen, 5 handbemalte Figuren, 
die im Sternenfahrer-Spiel die „Scheiben der 
Freundschaft“ ersetzen können. 

DIE STERNENFAHRER VON CATAN
ERGÄNZUNGS-SET FÜR 5+6 SPIELER
Siedlungs- und Entwicklungsspiel * 5 - 6 Spieler 
ab 12 Jahren * Autor: Klaus Teuber
Die Fahrt zu den Catanischen Kolonien können 
nun auch 5 oder 6 Spieler in Angriff nehmen. Die 
Erweiterung zum Grundspiel enthält zusätzliches 
Material und 3 neue Planetensysteme auf Haft-
folie, die Lücken auf dem Spielplan schließen. 
Außerdem wurde das Heimatsystem des „Wan-
dernden Volkes“ entdeckt! 

Halali!
Sammelspiel * 2 Spieler ab 8 Jahren * Autor: 
Rudi Hoffmann
Im Spiel sind Bären, Jäger, Holzfäller, Füchse 
und einiges an Federvieh, es geht Bären und 
Füchse gegen Jäger und Holzfäller, und alle 
gegen Enten und Fasane. Der Holzfäller schlägt 
Bäume, der Jäger alle Tiere in Schussrichtung, 
der Bär Holzfäller und Jäger, der Fuchs Fasane 
und Enten. Am Ende gibt es Punkte für jedes 
geschlagene Kärtchen, der Spieler mit den mei-
sten Punkten gewinnt. Erstauflage „Jag und 
schlag“ bei Spears, 1973.

La Città
Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren * 
Autor: Gerd Fenchel
Ausgehend von den Ressourcen Landwirtschaft, 
Marmor und Wasser baut man die ursprünglichen 
Kastelle zu Städten aus, wobei man genau auf 
ein Gleichgewicht von Bevölkerung, Ressourcen 
und kultureller Entwicklung achten muss. Unzu-
friedene Bevölkerung wandert in benachbarte 
Städte ab, unzureichend versorgte Bevölkerung 
verhungert. Das Spiel lebt vom ständigen Kon-
flikt, was tue ich zuerst - denn am Ende jeder 
Runde entscheidet die Volksstimme über Zu- 
oder Abwanderung. Nach 6 Runden bringt jeder 
Bürger einen Punkt, eine Stadt mit je einem 
Gebäude aus Kultur, Bildung und Gesundheit je 
3 Punkte, der Spieler mit den meisten Punkten 
gewinnt. 

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

* Krimsus Krimskramskiste * 

HAPS
Kartenspiel mit Sportthema * 2 Spieler ab 10 
Jahren * Autor: Ralf Sandfuchs
Karten werden nach Regel vorbereitet und aus-
geteilt, gespielt wird in vier Phasen: Hai-Gang 
zusammenstellen - Unterwasser- und Hai-Karten 
zum Ozean auslegen - Haie ziehen und fressen 
lassen - abrechnen. In Phase drei wechseln sich 
die Spieler als Hai- und Futterspieler ab. Die 
Haie versuchen in der Reihenfolge Vorspeise (1-2 
Punkte Nährwert), Hauptspeise (3 oder mehr 
Punkte ) und Nachspeise (2 oder 3 Punkte) 
zu fressen. Der Hai setzt Geschwindigkeits-Chips 
ein, manches Futter wehrt sich mit Harpunen-
Chips.

Strand Cup
Kartenspiel * 4, 6 oder 8 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Mark Sienholz
Gespielt wird in Teams, mit den Aktionskarten 
Baggern, Pritschen und Schmettern muss ein 
Team einen möglichst hohen Netz-Wert errei-
chen. Eine Karte zählt je nachdem wann sie 
gespielt wird einen spezifischen Wert, entweder 
den Aufbau-, Stellen- oder Abschluss-Wert. Der 
Gegner, der den Ball erreichen will, muss eine 
Aktionskarte mit einem Annahme-Wert größer als 
der Netzwert spielen. 

* Ley Spiele * 

Deckel drauf
Taktikspiel * 2 Spieler ab 6 Jahren * Autor: 
Norbert Ley
Auf einem Spielfeld 3x3 mit 9 durchnummerier-
ten quadratischen Vertiefungen soll man Spiel-
runden dadurch gewinnen, dass man die mei-
sten Felder mit Abdeckplatten verdeckt. Zuerst 
werden Figuren verteilt, dann gesetzt, dann  
gezogen = versetzt: Entweder einen eigenen 
Stein beliebig versetzen oder ein Feld, in dem 
sich genau 5 eigene Steine befinden, abdecken, 
egal wie viele gegnerische Steine sich darin 
befinden. 

* Locust Games *

Lunatix Loop
Autorennennspiel * 4-6 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Matt Leacock
Die Spieler versuchen mit Strategie, Bluff und 
Glück als erste drei Runden zu beenden, die 
Rennstrecke „Loop“ besteht aus Asphalt und 
Dreck, das Auto ist ein Trabant und hat einen 
Turbo-Drive, der das Auto enorm beschleunigen, 
aber auch in die Luft jagen kann. 

* LOOKOUT GAMES *

HIGH BOHN
Ergänzung zum Kartenspiel Bohnanza * 3-5 Spie-
ler ab 12 Jahren
Autoren: Uwe Rosenberg, Hanno Girke
Western- und Städteerweiterung zu Bohnanza, 
aus den Erträgen der Bohnenernte kann man in 
die eigene Westernstadt investieren. Die neuen 
Gebäude bringen im Spiel Vorteile, für möglichst 
viele verschiedene Gebäude baut, bekommt am 
Ende Bonuspunkte dazu. 

* Mattel * 

SCRABBLE Deluxe
Wortlegespiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Alfred M. Butts
Luxusversion. Das Brett sitzt auf einem drehba-
ren Untersatz, damit alle die gelegten Worte gut 
lesen können. Die Oberfläche hat ein spezielles 
Spielbrettgitter, damit die Buchstaben nicht ver-
rutschen können, die Steine sind aus edlem Holz. 

* Maxi-Millennium *

REAL-DEAL
Normales 52-Karten-Blatt mit Jokern, Kartenbil-
der sind die Euro-Geldscheine, in den Ecken sind 
kleine Symbole in den Standard-Spielkartenfar-
ben Herz, Karo, Pik und Kreuz.

* murmel / helvetas *

TEMPORA 
Legespiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren
Ein Spiel um Zeit und zur Zeit, die Spieler legen 
Uhren auf die ausliegenden Karten, die früheste 
Zeit zuerst, die Zeit muss eine Linie bilden, man 
muss sich dazu ein mit der Zeit verbundenes 
Thema suchen, das Spiel endet wenn ein Spieler 
seine 5 Karten gelegt hat und der Zeitkreis 
geschlossen ist. 

* noris SPIELE *

Das große Schlümpfe-Rennen
Lauf/Würfelspiel zur Zeichentrickserie * 2-6 Spie-
ler ab 4 Jahren * Autor: Michael Rüttinger
Der Spieler am Zug würfelt und zieht nach 
genauen Regeln. Am Ende des Zuges führt man 
das Ereignis aus, das zu dem Feld gehört, auf 
dem man gelandet ist - auf manchen Feldern 
bekommt man Karten, die einen in Gargamels 
Schloss bringen oder davor bewahren. Wer 
zuerst mit seiner Figur wieder am Start/Zielfeld 
steht, hat gewonnen.

DER GARTEN DES SONNENKÖNIGS
Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Günter Cornett
Nach dem Vorbild von Ludwig XIV. will ein 
Graf einen Garten anlegen, sein Verwalter beauf-
tragt die Gärtner. Die Spieler sind Gärtner, die 
möglicht attraktive Felder des Gartens bearbeiten 
= erwerben wollen. Jedes Feld ist Teil eines oder 
mehrerer Projekte. Ist ein Projekt fertiggestellt, 
bekommen die Gärtner vom Grafen Geld dafür. 
Für den Erwerb muss man die Verwalterfigur 
durch geschickte Angebote auf die gewünschten 
Felder lotsen, denn der Verwalter bewegt sich 
entsprechend den Angeboten der Versteigerung 
weiter.

Die kleinen Gärtner
Legespiel * 2-4 Kinder ab 3 Jahren * Konzept: 
H. + M. Rüttinger
Jeder hat seinen eigenen Garten voll brauner 
Erde. Es gibt 12 x 3 Gemüsekärtchen, 4 
Gießkannen, 4 x Unkraut und 4 x Schädlinge. 
Die Kärtchen werden nach und  nach aufge-
deckt, Unkraut muss man nehmen, für einen 
Schädling muss man eine Pflanze entfernen, für 
die Gießkanne ein zweites Kärtchen aufdecken. 
So versucht man von drei Sorten 3 Kärtchen 
in seinen Garten zu bekommen, wer das zuerst 
schafft, gewinnt.

Englisch für Kinder
Lernspiel * 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren * 
Konzept: Michael Rüttinger
Die Fragekarten dieses Quiz/Lernspiels sind All-
tagssituationen entnommen. Auf jeder der 220 
Karten findet sich auf der Vorderseite die Abbil-
dung und die deutsche Bezeichnung. Auf der 
Rückseite findet sich die englische Bezeichnung 
samt kindgerechter Lautschrift zum Erlernen der 
korrekten Aussprache. Dazu kommt noch ein ein-
facher Satz, in dem das Wort verwendet wird, 
ebenfalls mit Lautsprache und dazu die deutsche 
Übersetzung

Formel 1 Das Quiz
Quizspiel * 2 bis 12 Spieler ab 8 Jahren * Autor: 
Michael Rüttinger
Die 165 Karten des Spiels bieten insgesamt über 
1000 Fragen mit den drei Hauptgebieten Autos 
& Technik, Geschichte & Fahrer sowie Grand Prix 
aktuell. Die Spieler würfeln und ziehen auf der 
Rennstrecke dementsprechend vorwärts, Würfe 
und falsche Antworten kosten Chips, richtige Ant-
worten bringen Chips.

HARDYS Kinder Zauberspiele
Zauberkasten * 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren
Zauberkasten mit eher einfachen Zaubertricks 
und Geschicklichkeitsspielen, mit Zauberversen, 
guten Materialen und reich bebilderter Zauberan-
leitung.

Geh aufs Ganze!
Zockerspiel * 2 bis 5 Spieler ab 7 Jahren * Autor: 
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Peter Schurzmann
Die Spieler sind Kandidaten, die sich immer 
wieder entscheiden müssen, welches Tor sie 
öffnen, welchen Briefumschlag sie nehmen, ob 
sie mit ihrem bisherigen Gewinn in den Big Deal 
gehen möchten oder doch lieber mit dem zufrie-
den sind was sie haben. Dabei dürfen die Mit-
spieler die Entscheidungen des Kandidaten aktiv 
beeinflussen, ihm Geld bieten, ihn umstimmen 
etc. und wer den Zonk! erwischt, hat sich ver-
spekuliert.

Räuber & Gendarm 
Lauf- und Suchspiel  * 2 bis 6 Spieler ab 5 Jahren 
* Autor: Michael Rüttinger
Die Kinder spielen Räuber & Gendarm auf einer 
Lichtung. Unter 48 verdeckten Kärtchen finden 
sich 12 Räuber. Jeder Spieler würfelt und bewegt 
sich auf den Wegen voran, wer unter einem 
Plättchen einen Räuber vermutet, hebt es hoch. 
Ein Räuber ist damit gefangen, ansonsten muss 
man einen bereits gefangenen Räuber wieder 
freilassen. Wer am Schluss die meisten Räuber 
gefangen hat, hat gewonnen.

Schlumpf 
Serie: Die Schlümpfe
Eine Reihe von vier Klassikern mit dem Thema 
Schlümpfe
Quartett, 3950, 2-6 Kinder ab 4 Jahren
Domino, 3951, 1-4 Kinder ab 3 Jahren
Würfel-Puzzle, 2-4 Kinder ab 3 Jahren
Yatzy, 2-6 Kinder ab 4 Jahren

TrioDomino
Legespiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * Klassiker-
Variante
Die Spieler versuchen, als erster alle Steine 
ablegen zu können und dabei möglichst hohe 
Werte abzulegen. Angelegt wird so, dass die 
aneinander stoßenden Ecken gleich sein müssen, 
wer nicht legen kann zieht nach, Sonderpunkte 
bekommt, wer ein Sechseck schließen kann, wer 
eine Brücke bildet und wer das Spiel beendet.

Wissens-Quiz für Kinder Natur
Lernspiel * 1 - 12 Spieler ab 6 Jahren
Dieses Quiz/Lernspiel für Kinder funktioniert 
nach dem gängigen Schema: Farbfeld - Frage 
des Wissensgebietes, Chip für richtige Antwort, 
Gewinn mit 8 verschiedenen Chips für die Wis-
sensgebiete Bäume - Sträucher & Stauden  - 
Pilze - Blumen - Garten und Landwirtschaft - 
Erde & Himmel - Umwelt & Naturschutz - Natur 
allgemein.

Wissens-Quiz für Kinder Technik
Quiz/Lernspiel - 2-12 Kinder ab 6 Jahren
Dieses Quiz/Lernspiel für Kinder funktioniert 
nach dem gängigen Schema - Farbfeld - Frage 
des entsprechenden Themas - Wissenschip - 
Gewinn des Spiels mit 8 Chips für die Wissens-
gebiete  sind Autos - Motorräder - Flugzeuge - 
Schiffe - Eisenbahnen - Raumfahrt - Computer & 
Internet - Technik allgemein. 

www.das-quiz.de
Lernspiel * 2 - 12 Spieler 8 Jahren * Redaktion: 
Michael und Roman Rüttinger
Quiz nach Schema: Farbfeld - Frage des entspre-
chenden Wissensgebietes - Wissenschip für rich-
tige Antwort - Spielgewinn mit Chips-Mehrheit. 3 
verschiedene Antworten pro Frage vorgegeben, 
die Fragen sind in die Kategorien leicht, mittel 
und schwer eingeteilt. Thema sind die wichtig-
sten Begriffe über Internet, e-mail, e-commerce 
und Computer.

* Perner Publishing Group

3D-Gänschenspiel
Lauf/Würfelspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren
Jeder kennt die Gänsespiele, Laufspiele bis ins 
Ziel, nummerierte Felder, entlang derer man 
sich mit Würfelwurf bewegt. Dieses Spielprinzip 
wurde hier auf eine im wahrsten Sinn des Wortes 
höhere Ebene gehoben, denn nun laufen die 
Gänse sprich die bunten Kugeln der einzelnen 
Spieler insgesamt 5 Ebenen hoch. Und damit das 
nicht zu einfach und zu leicht wird, kann es ihnen 
an manchen Feldern passieren, dass sie wieder 
runterplumpsen.

3D Marsch raus!
Lauf-/Würfelspiel * 2-4 Spieler/Kinder ab 5 
Jahren
Mensch ärgere Dich nicht, der Klassiker, feierte 
Jubiläum, und eine alte Redensart sagt Nachah-
mung ist das größte Kompliment - und so macht 
Peri dem Klassiker ein sehr großes Kompliment! 
Man hat aus „Mensch ärgere Dich nicht“ etwas 
noch nicht da Gewesenes gemacht, 3D Marsch 
raus! spielt sich in mehreren Ebenen ab. Statt 
mit Kegeln spielt man mit Kugeln. Sie fallen, 
wenn sie rausgeschmissen werden, nach unten 
zurück an den Start, und erstaunlicherweise an 
den farblich richtigen!

3D-MOTHER-GOOSE
Lauf/Würfelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren 
Variante des Gänschenspiels in englischer Spra-
che, ein beiliegendes Büchlein enthält 25 Kinder-
lieder.

* Pharao Brettspiele * 

TALON
Denkspiel * 2 Spieler ab 12 Jahre * Autor: Horst 
Alexander Renz
Serie: Denkspiel-Collection
28 Spielsteine werden als Talon ausgelegt, der 
Spieler am Zug einen Stein so auf, dass er 
die Rückseite sehen kann, nicht aber sein 
Gegner, Spielsteine mit gleichen Bildern müssen 
sich berühren, Steine mit verschiedenen Bildern 
müssen Abstand halten, in seinem Zug prüft ein 
Spieler, ob er Rückseiten raten kann. Genaue 
Regeln für den Fall, dass ja und dabei wieder 
für richtige oder falsche Nennung, Ziel ist, den 
Gegner zum Ablegen der Steine zu bringen, 
der Sieger muss das Einhalten der Aufstellregeln 
belegen.

* PIATNIK *

ABER HALLO!
Kartenspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Torsten Gimmler
Serie: FUN CARD GAMES
In jeder der 4 Kartenfarben sind 2x der Wert 0 
sowie Karten mit den Werten 1-11 vorhanden, 
die Karten werden gleichmäßig an die Spieler 
verteilt. Auf eine ausgespielte Karte muss eine 
Karte der gleichen Farbe gespielt werden. Bei 
Spielbeginn wird der Wert der Farben mit den 
Trumpfchips beliebig festgelegt, danach unter-
liegt diese Rangordnung jedoch einem streng 
festgelegten Ablauf: Wird innerhalb eines Stiches 
zum ersten Mal eine bestimmte Farbe gespielt, 
verändert der entsprechende Trumpfchip seine 
Position, bei einem Kartenwert von 0-5 bewegt 
er sich um eine Position nach oben, bei einem 
Kartenwert von 6-11 um eine Position nach 
unten.

DAS KASPERLSPIEL
Koordinationsspiel * 1-4 Spieler ab 5 Jahren * 
Autor: Dominique Ehrhard
Serie: Wiener Spielschule
Der Kasperl hüpft Positionen vor und die Kinder 
versuchen, ihren Kasperl entsprechend zurecht-
zudrehen. Die Karten werden gemischt und in 
3 Stapeln á 12 Karten geteilt, der Spieler am 
Zug verschiebt auf seiner Tafel entweder ein 
Bein oder einen Arm des Kasperls in eine belie-
bige Richtung um eine Position. Stimmt die Posi-
tion des Kasperls mit der auf einer der drei 
offen liegenden Karten überein, darf der Spieler 
diese Karte nehmen. Sind alle Karten vergeben, 
gewinnt der Spieler mit den meisten Karten.

DIE MILLIONENSHOW
Quizspiel zur Fernsehshow * 2-5 Spieler ab 12 
Jahren
Österreich-Ausgabe mit ca. 2000 Fragen - Nur 
eine der vier angebotenen Antworten ist richtig - 
wer sie nicht weiß, braucht Glück oder zumindest 
einen richtig eingesetzten Joker! Es können alle 
mitspielen oder auch nur ein Kandidat gegen 
einen Quizmaster, die restlichen Spieler sind das 
Publikum. Falsche Antworten werden mit Schie-
ber auf dem Display ausgeschlossen. Wer als 
Erster 10 Millionen gewinnt oder nach einer 
vorher vereinbarten Anzahl Spielrunden am mei-
sten Geld hat, gewinnt.

DIE WEINHÄNDLER
Taktikspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren * Domini-
que Ehrhard
Die Raddampfer transportieren Wein und Passa-
giere vorbei an Schlössern entlang der Loire. Der 
Startspieler deckt eine Reihe Karten auf, Passa-
giere oder Weinfässer werden an die Anlagestelle 
des Abfahrtsortes gelegt, bei einer Sonnenkarte 
verdirbt der Wein und die Weinfässer wandern in 
die Ablage. Die restlichen Karten werden an die 
Spieler verteilt, die Karten rüsten die Spieler für 
die Fahrt aus. Die Spieler spielen nacheinander 
beliebig viele Karten aus. Am Ankunftsort werden 
Passagiere und Weinfässer abgeladen und der 
Fahrpreis kassiert. Wer 20 Louis d‘Or eingenom-
men hat, gewinnt.

EIFFELTURM
Stapelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren * Autor: 
Thomas McMahon
Serie: Fun Card Games
Gemeinsam soll ein Turm gebaut werden, jeder 
soll seine Wandkarten verbauen, ohne den Turm 
zum Einsturz zu bringen. Die Deckenkarten 
werden in der Tischmitte gestapelt, die Wandkar-
ten gleichmäßig an die Spieler verteilt. Der Turm 
wird auf dem Deckenkartenstapel gebaut. Jeder 
Spieler am Zug muss zuerst eine Deckenkarte 
aus dem Stapel ziehen. Danach setzt er zwei 
Wandkarten auf die oberste Karte und platziert 
als Abschluss eine Deckenkarte obenauf. Bringt 

ein Spieler den Turm zum Einsturz, muss er 
alle bereits verbauten Wandkarten nehmen. Die 
Deckenkarten kommen wieder in den Stapel. Es 
gewinn, wer als Erster alle seine Wandkarten 
verbaut hat.

HOCH HINAUF!
Kinderspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autor: 
Virginia Charves
Der Feuerwehrturm mit den Leitern wird aufge-
stellt, in die oberste Leiterstufe wird ein Kunst-
stoffstift gesteckt. Der Spieler am Zug bedient 
die Drehscheibe und zieht die Leiter hoch, bis 
eine Sprosse der entsprechenden Farbe erscheint 
und steckt den Stift in diese Sprosse. Erscheint 
der Feuerwehrmann, zieht man bei einem Mit-
spieler den Stift heraus und die Leiter rutscht 
wieder ganz nach unten. Hat ein Spieler den 
Fixierstift auf der untersten Stufe, ist er am 
höchsten geklettert und hat gewonnen.

JAHRTAUSENDQUIZ
Quizspiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Dr. 
Stefan Dietrich
Quizspiel mit Geschichtsthemen, gespielt wird in 
zwei Runden: Zuerst mit Themenkarten, die Per-
sonen oder Werke müssen zeitlich richtig einge-
ordnet werden. Für richtige Zuordnung nimmt 
man einen Stein vom Plan. In der 2. Runde 
kommen Ereignis- und Personenkarten dazu, ver-
schiedene Ereignisse müssen in die chronolo-
gisch richtige Reihenfolge gebracht werden oder 
ein Jahr in der Lebensspanne einer historischen 
Person genannt werden. Sind alle Steine verge-
ben, gewinnt der Spieler mit den meisten Stei-
nen.

MALAWI
Taktisches Positionsspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren 
* Autor: Gerhard Kodys
Die Figuren beginnen auf der Grundlinie mit 2 
Perlen der eigenen Farbe. Spielziel ist, eine Figur 
mit mindestens einer Perle auf die Grundlinie des 
Gegners zu bringen. Es gibt 3 mögliche Züge: 
1 - Eine eigene Figur so weit waagrecht oder 
senkrecht ziehen wie Perlen darauf sind. 2 - von 
einer eigenen Figur alle Perlen entfernen und auf 
eigene andere Figuren verteilen. 3 - eine geg-
nerische Figur schlagen, wenn der eigene Zug 
genau darauf endet, die beiden Figuren bleiben 
auf ihren ursprünglichen Feldern stehen, von der 
geschlagenen werden alle Perlen entfernt. Das 
Spiel endet, wenn eine Figur die gegnerische 
Grundlinie erreicht oder ein Spieler alle Perlen 
verloren hat. Neuauflage, erstmals erschienen 
1986

TIME PIRATES
Taktisches Sammelspiel * 3-6 Spieler ab 10 
Jahren * Alan Moon & Aaron Weissblum
Zeitpiraten stehlen Artifakte, der Zeitwächter 
stellt sich den Piraten entgegen. Er beginnt auf 
einem beliebigen Feld, die Figuren der Spieler 
auf einem der anderen Felder = Epochen. Die 
Epochen werden mit Kunstgegenständen belegt, 
jeder Spieler hat zwei Aktionen: In eine 
andere Epoche ziehen oder einen Kunstge-
genstand aufnehmen oder einen Kaufauftrag 
erfüllen. Wird eine Epoche wieder aufgefüllt, 
ist eine dritte Aktion möglich. Erscheint ein 
Bewegungskärtchen, bewegt sich der Wächter 
weiter, trifft er auf einen Piraten, muss dieser ein 
Artefakt abgeben. 

Vario
Serie: Piatnik Mitbringspiele
Lernspiel * 1-4 (6) Spieler ab 5 Jahren * Autor: 
Erika Bruhns
In der kleinen Schachtel finden sich 10 verschie-
dene Varianten vom Solitärspiel zum Spiel für 
6 Kinder, zum Thema Reihenfolge beachten und 
erkennen. zu kann man z.B. vier Karten durch 
Fragen finden, bei denen 2 Bilder z.B. Hund 
und Haus in derselben Reihenfolge, aber an 
anderer Stelle im Bild vorkommen. Oder man 
spielt Memory, was mit Karten, auf denen immer 
das gleiche Motiv zu sehen ist, bei dem nur Teile 
die Position wechseln, auch sehr beobachtungs-
intensiv ist.

WAS WÄRE WENN ...?
Partyspiel * 3-8 Spieler ab 12 Jahren * Autoren: 
A. und S. Lawson
Namen von allen bekannten Personen werden 
auf dem Plan eingetragen. Jeder Spieler hat 
einen Satz Wertungskarten, die Spielfiguren 
beginnen am Startfeld der Spirale, die große 
Figur auf einem Namensfeld. Es wird gewürfelt 
und die große Figur dementsprechend in belie-
bige Richtung gezogen. Der Startspieler deckt 
eine Karte auf, liest sie laut vor und fügt dabei 
den Namen ein, auf dem die große Figur steht. 
Aus 6 Möglichkeiten wählt nun jeder Spieler die-
jenige, die er am passendsten findet und legt die 
entsprechende Wertungskarte vor sich ab. Alle 
Spieler, die sich für die am häufigsten genannte 
Antwort entschieden haben, dürfen ihre Spielfi-
gur in der Spirale ein Feld weiterziehen.

* PRECEDENCE *

Robert Jordan‘s WHEEL OF TIME Collectible Card 
Game
Sammelkartenspiel nach Motiven von Robert 
Jordan, von John Myler und Paul Brown III.
Dragon Reborn, PDN 20002, Starterdeck mit 50 
Karten
Forsaken, PDN 20002, Starterdeck mit 50 Karten
Booster mit 8 Karten

TOMB RAIDER SLIPPERY WHEN WET
1. Expansion zum Sammelkartenspiel von David 
Hewitt
2 Quest Decks, #PDN60007
Neptune‘s Fury
Pacific Peril
Booster Pack mit 11 Karten, #PDN60009

* PRESSMAN *

WHO WANTS TO BE A MILLIONAIRE?
Quiz-Spiel * 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Spiel zur Fernsehshow - die Spieler sind reihum 
Quizmaster und befragen die anderen, der 
Mechanismus ist von der Show übernommen.

* Prestel Verlag *

Das Prestel Kinder Kunstspiel
Kreativ/Kommunikationsspiel mit Kunstthema * 
2-5 Kinder ab 7 Jahren
Der Spieler am Zug dreht die Scheibe, bei einer 
Ziffer rückt die Spielfigur entsprechend viele 
Felder weiter, bei einem Symbol zieht sie auf 
das nächste entsprechende Feld. Die Kunstfelder 
bringen Fragen von den Kunstkarten, die Malfel-
der verlangen einen gezeichneten Begriff, die 
Theaterfelder einen umschriebenen oder panto-
mimisch dargestellten Begriff. Für gelöste Aufga-
ben gibt es ein Puzzleteilen, wer als erster sein 
Puzzle aus 12 Teilen vollendet hat, gewinnt. 

* Professional Motorsport Games *

MOTOPARK OSCHERSLEBEN
DAS MOTORSPORTSPIEL 
Autorennspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren * Auto-
ren: Peter M. Steinke und Martin Wieland
Eine Simulation eines Autorennens, dritter Plan 
der Serie - weitere Pläne: Hockenheimring 
(Grundspiel) und Nürburgring,

* QUEEN GAMES *

LAGUNA
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Bern-
hard Weber
Vier Stammesperlen müssen zum Vulkan 
gebracht werden. Auf 8 Inseln am Rande der 
Lagune sind die Perlen verteilt, dort beginnen 
auch die Flöße. Der Plan zeigt kleine Quadrate, 
die Flöße sind 6 Quadrate groß und haben 6 
Löcher. Der Spieler am Zug hat 30 sec für Floß 
beladen und bewegen, immer um ein Feld in 
beliebiger Richtung. Nach jedem Teilzug darf die 
Fracht umarrangiert werden. Wird ein Hindernis 
sichtbar, kommt das Floß sofort zum Halten (Riff) 
bzw. muss im nächsten Zug entsprechend ziehen 
(Pfeil). Restzeit kommt dem nächsten Spieler 
zugute. Treffen sich zwei Flöße, darf Ladung 
1:1 und an die selben Plätze im Floß getauscht 
werden. Am Vulkan müssen 2 Perlen am Floß 
verbleiben.

Lift off
Kartenspiel  * 2-4 Spieler ab 8 Jahren * Autor: 
Marcel-André Casasola Merkle
Lift off ist ein Kartenablegespiel, man muss so 
schnell wie möglich passend anlegen und die 
Rakete starten. Stimmt die Ladung, gibt es Sieg-
punkte für Raketen zu Planeten. Sind alle Karten 
gelegt, wird Auftragserfüllung und Planetenbe-
siedlung gewertet.

METRO
Legespiel  * 2-6 Spieler ab 8 Jahren * Autor: 
Dirk Henn
1898 - Der Bau der Pariser Metro beginnt. Rund 
um den Plan finden sich die Stationen, darauf 
verteilt jeder nach genauer Vorgabe seine Wag-
gons. Dann legt jeder reihum ein Gleisstück - 
dabei muss die Ausrichtung der Plättchen stim-
men, das neue Plättchen muss an den Spiel-
planrand oder ein bereits liegendes Plättchen 
angrenzen, und eine Station darf nicht auf 
einen Punkt verkürzt werden, also sofort in sich 
zurückgeführt werden. Wird eine Station ange-
schlossen, erfolgt eine Abrechnung, erreicht ein 
Plättchen die Planmitte, werden die Punkte ver-
doppelt. Erstauflage als Iron Horse bei db-Spiele 
1997.

Port Royal
Kartenspiel  * 3-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Wolfgang Panning
Vor jedem Kapitän liegen vier Schiffe für je eine 
Sorte Ladung bis zu 22 Tonnen. Die Beute sind 
Karten mit den Werten von 12-100 t, 9 werden 
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ausgelegt. Dann wird mit einem 2. Stapel Karten 
ein Stichspiel gespielt, 8 Karten pro Spieler und 
2 im Talon. Trumpfrecht, der Startspieler und 
die Bestimmung der 1. Beute werden gegen 
die Gewinnerwartung versteigert. Beim Stichspiel 
herrschen Farb- und Trumpfzwang. Will ich einen 
Stich sicher nicht haben, kann ich eine Fremd-
farbe spielen, eine farblose Klabauterkarte im 
Stich hebt Trumpf und Farbe auf, es zählt die 
höchste gespielte Karte. Mit Sonderkarten kann 
ich Ladekapazität oder Beutewertung verändern, 
bei mehr als 22 Tonnen sinkt das Schiff.

SILBERZWERG
Wirtschaftsspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren * 
Gerd Deininger und Andreas Michaelis
Tief im Berg in den Minen lassen sich wertvolle 
Edelsteine finden und damit die offen ausliegen-
den Aufträge mit je 8 Steinen erfüllen. Jeder 
Spieler hat eine Mannschaft aus 4 Buddelzwer-
gen und 2 Anführern, die jede Runde neu verteilt 
wird. Die Anführer können als Silberzwerg oder 
Schattenzwerg zum Einsatz kommen, mit jeweils 
verschiedenen Möglichkeiten. Pro Runde wird 
Team verteilt, Preis adjustiert je nachdem wie 
viele Zwerge eine Farbe suchen, dann kommen 
die Aktionen der Schattenzwerge, Buddelzwerge 
und Silberzwerge, dann nicht erledigte Aufträge 
abgewertet oder zwangsaufgelöst. 

* R & D Games *

Keytown
Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren* 
Autor: Richard Breese
Die Spieler versuchen, nach vier Runden die mei-
sten Punkte zu haben. Gespielt wird in Runden 
zu 6 Phasen, die Phasen sind: Plättchen legen, 
die Rohstoff-Quellen ausarbeiten, Counter und 
Steine setzen, die Städte aufarbeiten, die Hütten 
aufarbeiten und alles Material vom Plan entfer-
nen. 

* Ravensburger *

confusion
Würfel- und Deduktionsspiel für 2-5 Spieler ab 
10 Jahren * Autor: Holger Martin
Die Würfel zeigen drei Farben, doch bei jedem 
Wurf fehlt eine, und die Spieler müssen her-
ausfinden, welche es ist. Übereinstimmung oder 
Nichtübereinstimmung von Farbe und Wort erfor-
dern Abwurf verschiedener Karten. Für richtiger 
Reaktionen bekommt man Chips, zuerst kleine, 
die man dann gegen große tauscht, wer 3 große 
hat, gewinnt. 

DAS GEHEIMNIS DER PYRAMIDEN
Such/Merkspiel * Pharao Spielefamilie * 2-4 
Spieler ab 6 Jahren * Autor: Gunter Baars
Die Schatzchips werden teils an die Spieler ver-
teilt, teils unter den Pyramiden versteckt, es gibt 
insgesamt drei verschiedene Spielvarianten, in 
der die Spieler entweder ihre Schätze verstecken, 
Schätze sammeln oder richtige Schätze unter 
den Pyramiden finden.

Dilemma
Kartenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Alex Randolph
Die Spieler versuchen, durch taktisches Abwer-
fen ihrer Karten in die Arena ein Duell 
herbeizuführen, um Siegpunkte zu erzielen, wer 
davon an meisten hat, gewinnt. Der Provokateur 
bietet eine Karte, die anderen werfen eine dazu, 
diese kommt nur dann in Frage, wenn sie flach 
darauf landet und die erste ist, und verschieden 
von der Angebotskarte. Dann wird um den Aus-
gang geknobelt.

Fix & Foxi: Fette Beute
Zahlenratespiel * 2-4 Spieler von 6 - 12 Jahren * 
Autor: Bertram Kaes
Die 35 Karten in den Werten 1-7  werden, nach 
den farbigen Rückseiten sortiert, verdeckt aufge-
legt, die erste wird aufgedeckt. Der Spieler am 
Zug wirft den Farbwürfel, es fällt orange, und 
nun muss der Spieler raten, ob die nächste Karte 
in dieser Reihe höher oder niedriger sein wird als 
die schon offen liegende. Wird richtig geraten, 
gibt es einen Geldsack, wird falsch geraten, wird 
die Karte wieder umgedreht. Wer die 1 erwischt, 
muss einen Schatz wieder abgeben, dafür gibt es 
bei einer 4 eine zusätzliche Belohnung. 

FREDDY  FROSCH
Farb-Merk-Spiel für 2-5 Spieler ab 5 Jahren * 
Autor: Reiner Knizia
Jeder Frosch hat auf der Unterseite eine andere 
Farbe, sie springen von Stein zu Stein, stimmt 
die Farbe des hüpfenden Frosches mit der Farbe 
der aufgedeckten Seerose überein, bekommt der 
Spieler die Seerose.

HURRA ICH KANN LESEN
Lernspiel für 1-2 Kinder von 6-8 Jahren
Ein Spielgerät wird an der Nase gedreht, bis 
die neue Frage kommt, dann klappt man das 
Fragezeichen nach hinten, um die Richtigkeit der 

Antwort zu überprüfen.

JAVA
Entwicklungs- und Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 
12 Jahren
Autoren: Michael Kiesling und Wolfgang Kramer
Zentral-Java wird erschlossen - der Spieler 
am Zug hat 6 Aktionspunkte. Damit legt er 
Geländetafeln, bewegt seine Figuren, errichtet 
Dörfer und Paläste, oder feiert Palastfeste. 
Geländetafeln bilden Terrassen, über eine Bau-
berechtigung entscheidet die Position der Figu-
ren auf den Terrassen. Punkte gibt es für 
Bau / Erweiterung eines Palastes, den Bau 
von Bewässerungsanlagen oder Ausrichten eines 
Festes. 

LABYRINTH DAS KARTENSPIEL
Kartenspiel zur Labyrinth-Spielefamilie * 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 werden Karten gesammelt. Wer am 
Schluss die meisten hat, gewinnt.

MAGIC TRICKS
Zauberkasten * 1 Spieler ab 8 Jahren * Autor: 
Martin Michalski
Die Zauberbox in der neuen Ausführung bietet 
6 verschiedene Zaubertricks mit dazugehörigen 
Anleitungskarten, die kurz und klar erklären, 
aber das Üben nicht ersparen. Die Schachtel wird 
als Sichtschutz mit verwendet, die Anleitungs-
karten können dahinter gut lesbar aufgestellt 
werden. Jede Karte zeigt zuoberst das benötigte 
Material und erklärt dann jeden Trick in ein-
fachen, klar verständlichen Schritten mit einer 
Abbildung. 

MAGiC TRiCKS XXL
Zauberkasten * 1 Spieler ab 8 Jahren* Autor: 
Martin Michalski
Mit den Zaubertricks kann sich der Zauber-
lehrling gleich drei verschiedene Programme, 
MAGIC, FANTASTIC und MIRACLE, zusammen-
stellen. Die Tricks werden wieder auf Karten 
erklärt, jede Karte zeigt zuoberst das benötigte 
Material und erklärt dann jeden Trick in ein-
fachen, klar verständlichen Schritten mit einer 
Abbildung. 

Mäuse Würfeln
Würfel- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 5 
Jahren * Autor: Virginia Charves
In den Käsewürfeln sind Mäuse versteckt, die 
man sich erwürfeln kann. Dazu muss der Würfel 
mit der Mausseite nach oben landen, dann darf 
man Mauskärtchen herausziehen oder mit Nicht-
Maus-Würfeln weiterwürfeln, fällt dabei aber 
keine Maus, verliert man die vorher erwürfelten 
Mäuse.

Mein erster Bauernhof
Legespiel für 1-2 Kinder von 2 1/2 bis 5 Jahren
Rund um den Bauernhof kann man passend zu 
den Karten Geschichten erzählen, Gegenstände 
benennen, und die einfache Puzzleform übt Koor-
dination und hilft gleichzeitig beim Überprüfen, 
ob die richtigen Teile beisammen liegen. Zwei 
Varianten für das Spiel allein und zu zweit sind 
angegeben.

MOORHUHN Dartscheibe
Wurfspiel * 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren
Natürlich muss auch diverses Zubehör zum Kult-
huhn sein, und so gibt es nun auch die Moor-
huhn Dartscheibe, komplett mit Pfeilen. 30 cm 
Durchmesser, im Zentrum der Scheibe ein Moor-
huhnkopf in Frontalansicht, er bringt 500 Punkte. 

MOORHUHN „stechen“
Kartenspiel * x Spieler 
32 Blatt von der As bis zur 7, geeignet für alle 
gängigen Kartenspiele wie MauMau, 66, Skat und 
viele andere, mit witzigen Moorhuhnmotiven. 

Mouse Elexikon
Ravensburger
24 448 5, Deutschland, 2000
Lern- und Quizspiel * 1 oder mehr Spieler von 
4-6 Jahren
Bei Mouse Elexikon wurde das Elektrokontakt-
Prinzip den neuen Entwicklungen angepasst, 
statt Kontaktstiften gibt es nun die Maus, die an 
ihrer Unterseite für den nötigen Kontakt sorgt 
und bei falscher Antwort rot und bei richtiger 
Antwort grün leuchtet. Das Spiel stellt verschie-
denste Aufgaben, jedes Blatt hat nur eine Text-
zeile, diese gleich in mehreren Sprachen, und 
wenn es sein muss können die Kinder auch allein 
die Fragestellung herausfinden, beinahe alle Auf-
gaben sind selbst erklärend.

mysterix quiz no. 001 - 004
Quizspiel * 1 oder mehr Spieler ab 8 Jahren * 
Autor: Bernd Flessner
111 Quizfragen & Antworten zu mysteriösen und 

schaurigen Themen, auf dem Prinzip der Quiz & 
Co-Fächer beruhend .

Natur macht erfinderisch
Serie bionik
Lernspiel zum Thema Biologie/Technik * 1-4 
Spieler ab 9 Jahren
Die Mitspieler versuchen, möglichst viele logische 
Zusammenhänge zwischen den Gegenständen 
auf den Technikkarten und den Naturkarten her-
auszufinden, wer zuerst 5 Bionik-Chips platzieren 
kann, gewinnt.

PARTYTIGER
Partyspiele-Sammlung * 2-8 Spieler ab 5 Jahren 
* Autor: Gunter Baars
Bananenwerfen, Elefantentanz oder Urwaldpo-
lizei - mit dieser Sammlung von Partyspielen 
wird jedes Kinderfest zum Erfolg, und man kann 
genauso gut zwei wie acht damit unterhalten, 
und wenn‘s unbedingt sein muss, reicht das 
Material auch für zwei Spiele gleichzeitig. „Flinke 
Pfoten“ z.B. lässt die Kinder nach der Banane 
grapschen, und zu gewinnen gibt‘s auch was, 
für jedes gewonnene Spiel bekommt man einen 
dicken Punkt auf die Nase gemalt. Und der Party-
tiger hat am Ende die meisten Punkte auf der 
Nase.

Pinky
Action Spiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Pinky versteht sich zuerst einmal als Spar-
schwein, man füttert es mit gelben Münzen, ein 
oder zwei, je nach Würfel. Manchmal darf man 
aber auch die Münze eines Nachbarn klauen! 
Plötzlich, ohne ersichtlichen Grund, beginnt Pinky 
zu grunzen und nun wird‘s hektisch: Der Spieler 
am Zug schüttelt Pinky und versucht so viele 
Münzen wie möglich wieder rauszuschütteln, die 
darf er sich nämlich behalten. Die anderen Spie-
ler aber würfeln währenddessen eifrig und so 
schnell wie möglich reihum, bis einer endlich 
das Stoppzeichen schafft, dann ist Schluss mit 
Schütteln und der nächste ist dran mit Füttern.

Photo RUMMY
Lege- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 8 
Jahren * Autor: Miriam Chachamu
Das Spielprinzip von Rummy ist gleich geblieben, 
nur das Spielmaterial hat sich geändert, es  sind 
Photokarten. Diese Karten kann man entweder 
nach Hauptstädten oder Kategorien ablegen ent-
sprechend den gleichen Ziffern bzw. Ziffernse-
rien im Grundspiel. Der Spieler am Zug muss 
eine Karte ziehen, kann dann auslegen, 4 mit 
Piktogramm oder 3 mit Landeskennzeichen, aus-
gelegte Karten können von allen verwendet 
werden.

SKYRUNNER
Positions- und Versteigerungsspiel * 2-5 Spieler 
ab 8 Jahren
Autoren: Joel Sevelin, Erik Karlsson und Dan 
Glimne
Die Spieler versuchen mit Hilfe der Kletterkarten 
als Erste auf dem Dach des Hauses anzukom-
men. Dazu werden verdeckt Zahlenkarten ausge-
spielt, mit denen die Spieler gemeinsam um die 
offenliegende Kletter- oder andere Karte bieten.

Teletubbies Wettlaufspiel
Laufspiel für Kleinkinder * 2-4 Spieler von 2 1/2 
bis 5 Jahren
Wer dran ist würfelt und zieht sein Teletubby 
bis zum gewürfelten Feld weiter - auf den 
farbig umrandeten Feldern oder wenn zwei Tele-
tubbies auf gleicher Höhe sind, gibt es Aktion 
wie tanzen oder klatschen. Wer zuerst mit 
seinem Teletubby das Feld vor der Lieblingssache 
erreicht, gewinnt. Hübsch gemachtes Kleinkin-
derspielen.

THINK. LOGIC 
LOGO TRAINER
Trainingsspiel für Logik und Fantasie * 1-4 Spie-
ler ab 10 Jahren * Autor: Krag Team
Das Spiel trainiert Logik und Fantasie, die Spieler 
lösen Aufgaben aus den Bereichen Logik, Zahlen, 
Sprache und Anschauung. Bei richtiger Lösung 
legen die Spieler einen Chip auf ein Symbolfeld 
des Aufgabenbereiches und bekommen dabei 
Punkte für alle eigenen Nachbarchips. Um diese 
Punkte zieht man seine Figur auf dem Erfolgs-
pfad vorwärts. 

Vorbild Natur
Serie bionik
Lernspiel * 2-6 Kinder ab 6 Jahren
Zusammenhänge zwischen Natur und Technik 
sollen erkannt werden, Spielprinzip Memory, jede 
Karte hat in der Ecke die dazugehörige Karte 
klein abgebildet.

YUMMY
Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 7 Jahren * Autor: 
Leo Colovini und Dario di Toffoli
Für jeden Karten-Wert werden im Spiel getrennte 
Stapel auf dem Tisch ausgelegt, der Spieler am 
Zug spielt bis zu 3 Karten aus und verteilt sie 

auf die entsprechenden Stapel und zieht entspre-
chend nach. Legt ein Spieler die letzte Karte 
eines Stapels (z.B. die 3. Karte im 3er-Stapel), 
darf er ihn nehmen und legt sie getrennt bei-
seite. Wer alle Karten abgelegt hat, beendet das 
Spiel, es gewinnt der Spieler mit den meisten 
gewonnenen Karten, egal welchen Wertes. Erst-
ausgabe als DUMMY 1998 bei Klee.

ZAHLENSCHATZ
Lernspiel * 1-4 Kinder von 5-8 Jahren * Autor: 
Maria Soecknick
Analog zum Spiel Wortschatz, Ziffern aus Moos-
gummi und eine Tastbox bieten 10 verschiedene 
Spielmöglichkeiten mit den Zahlen von 1-20.

ZAUBERWALD
Lauf/Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren * 
Autor: Gunter Baars 
Riese Rudi will die Kobolde fangen und die 
Kobolde wollen Glitzersteine pflücken, also rennt 
Rudi hinter den Kobolden her, so weit er kann. 
Bleibt er in den Bäumen hängen, ist sein Zug zu 
Ende, erwischt er einen Kobold, wird der Kobold 
zum neuen Riesen und Rudi wieder zum Kobold 
und das Spielchen geht von vorne los.

* Refo-Verlag *

PYTHAGO 
Denk- und Legespiel *  1-6 Spieler ab 8 Jahren * 
Autor: Bodo Formes
Pythago basiert auf Tangram, aber mit anderen 
Formen. Alle beginnen mit ihren Spielfiguren am 
Start, der Startspieler deckt eine Aufgabe auf 
und versucht sie zu lösen, die Spielsteine müssen 
ohne Zwischenräume bündig aneinander liegen, 
Kantendeckung muss nicht gegeben sein. Löst 
der Spieler die Aufgabe vor Ablauf der Sanduhr, 
zieht er um ein Feld weiter, wenn nicht versu-
chen alle eine Teamlösung.

* Rio Grande Games * 

Aladdin‘s Dragons
Englische Ausgabe von Morgenland, Hans im 
Glück

Attila
Englische Ausgabe 

Barnyard Critters

Bohnanza
Englische Ausgabe

Carcassonne
Englische Ausgabe

Carolus Magnus
Englische Ausgabe

Cartagena
Englische Ausgabe

Corsairs
Englische Ausgabe von Störtebeker, Hans im 
Glück

Doge
Englische Ausgabe

El Grande Expansions
Englische Ausgaben der El Grande Erweiterun-
gen, Hans im Glück

Elfenland
Englische Ausgabe

Galloping Pigs
Englische Ausgabe von Schweinsgalopp, Abacus

Hare & Tortoise
Englische Ausgabe von Hase & Igel, Abacus

Hera & Zeus
Englische Ausgabe von Blitz und Donner, Kosmos

Java
Englische Ausgabe

La Citta
Englische Ausgabe

Merchants of Amsterdam
Englische Ausgabe von Die Kaufleute von 
Amsterdam

Princes of Florence
Englische Ausgabe von Die Fürsten von Florenz, 
alea

Taj Mahal
Englische Ausgabe

Tally Ho!
Englische Ausgabe von Halali!, Kosmos



18 - WIN 289 win.spielen.at

Time Pirates
Englische Ausgabe, geänderte Regeln

The Reef
Englische Ausgabe von Das Riff, Kosmos

Space Beans
Englische Ausgabe

Vampire
Englische Ausgabe

Web of Power
Kardinal & König

Zertz
Englische Ausgabe

* Schmidt Spiele * 

Auf der Jagd nach den Weltraumsteinen
TABALUGA
Würfelspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * 
Die Kärtchen kommen auf ihre Felder, zuerst 
decken die Spieler Kärtchen auf, wer seine 
beiden Steine gefunden hat, darf in den 
nächsten Runden würfeln und ziehen, wer eines 
seiner Kärtchen genau erreicht, nimmt es sich, 
Aufgabenkarten müssen erfüllt werden. Wer 
beide Steinkärtchen hat, zieht zu Nessaja, wer es 
als erstes Schafft, gewinnt. 

Böse Buben
Kartenspiel *  2-4 Spieler ab 12 Jahren * Autor: 
Michael Schacht
Die finsteren Kobolde auf ihren Rennschweinen 
tragen ein Rennen aus. Jeder Spieler hat einen 
Satz Rennkarten und 6 Dukaten, die Spieler 
legen reihum eine Handkarte in eine der Reihen, 
usw. Liegen 4 Karten in einer Reihe, wird die 
ganz linke Karte auf die Strafbank geworfen, 
liegen in einer Strafbank 4 Karten, endet das 
Rennen. Beim Anlegen darf in jeder Piste jede 
Zahl nur einmal vorkommen. Jede Piste wird 
getrennt abgerechnet, für weitere Runden kann 
man sich Karten aus der Piste zurückkaufen, 
Karten auf der Strafbank kommen aus dem Spiel.

CLOWN RONDOLINO
Kinderspiel, Sammelthema *  2-4 Kinder ab 4 
Jahren
Wer dran ist, dreht das Wirbelrad: Bei Farbe 
holt man sich den Ball aus dem Ablagefach und 
legt ihn in eines freies Loch auf der eigenen 
Drehscheibe. Zeigt das Rad den Clown, verdreht 
man das Rad eines anderen Spielers um eine 
Position, verliert es dabei einen oder mehrere 
Bälle, legt man diese bei sich ab, so man sie 
noch braucht. Wer als erster 5 Bälle in verschie-
denen Farben auf seinem Rad hat, hat gewon-
nen.

Das Drachenbergrennen
TABALUGA
Lauf- und Würfelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren
Autor: Christoph Cantzler * Serie: Nimm-mich-
mit-Spiele
Alle versuchen, den Drachenberggipfel zu erklim-
men, aber Vorsicht, nicht der erste gewinnt, son-
dern der, der mit all seinen Figuren als Summe 
der Streckenfelder die meisten Punkte erzielt. 
Gezogen wird nach Würfelwurf, man muss immer 
eine Figur neu einsetzen oder eine Figur hinaus-
werfen oder eine Figur überspringen. 

Das Kollier
Versteigerungs/Kartenspiel *  3-6 Spieler ab 10 
Jahren * Autor: André Frobel
Auf Auktionen sammeln die Spieler Edelsteine für 
ein möglichst wertvolles Kollier, das heißt minde-
stens ein zentraler Stein und zwei andere gleiche 
Steine, der Zentralstein muss mehr wert sein 
als die anderen. Edelsteinkarten und Geld blei-
ben verdeckt der Auktionator erhält eine Provi-
sion und hat ein Vorkaufsrecht. Er entscheidet 
zwischen Versteigerung zu steigenden oder zu 
fallenden Preisen, bei steigendem Preis setzt er 
den Startpreis fest. „Fallend“ wird bar bezahlt 
, „steigend“ kann ab der 7. Runde auch mit 
Steinen oder Kolliers gemäß deren Wert bezahlt 
werden. Wurde der Edelsteinstapel zum 2. Mal 
komplett versteigert, endet das Spiel, es gewinnt 
der Spieler mit dem wertvollsten Kollier.

Der Regenbogenschatz
TABALUGA
Farblernspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren 
Autor: Reiner Knizia * Serie: Spiel-mit-mir-Spiele
Tabaluga und seine Freunde versuchen, fünf 
Kärtchen mit den richtigen Farben einzusam-
meln. Die Spieler würfeln mit 3 Würfeln und 
suchen nach einem Kärtchen mit einem Regen-
bogen in den gewürfelten Farben. Wer die rich-
tige findet bekommt sie. Gesucht wird auch bei 
den Kärtchen vor Spielern, dann wechseln sie 
den Besitzer. 

Die eisige Aufgabe
TABALUGA
Würfelspiel * 2-4 Spieler ab 4 Jahren * Serie: 
Nimm-mit-mir-Spiele
Wer dran ist, wift beide Würfeln - ist eine Farbe 
dabei identisch mit einer der Farben in der im 
Uhrzeigersinn nächsten Frostmaschine, zieht der 
Spieler mit seinem Tabaluga hin und entscheidet, 
ob er aufhört oder weiterwürfelt. Hört er auf, 
markiert er mit dem Stein. Würfelt er weiter, 
kann er weiterziehen, wenn er eine Farbe in der 
nächsten Frostmaschine würfelt, ansonsten muss 
er zurück zu Start oder Markierungsstein. 

Die Eisperlen
TABALUGA
Aktionsspiel * 2 Spieler ab 5 Jahren * Autor: 
Christine Welz * 
Serie: Bring-mich-mir-Spiele
Beide Spieler bekommen einen Satz Perlen und 
versuchen abwechselnd, eine Perle ins Gebiet 
des  Gegners zu schnippen, jede Perle darf 
nur einmal geschnippst werden, andere Perlen 
dürfen durch die geschnippte Perle berührt oder 
verschoben werden, Perlen außerhalb des Spiel-
felds sind aus dem Spiel, wer mehr Perlen beim 
Gegner hat, gewinnt. 

DIE WICHTIGSTEN VERKEHRSSCHILDER
Benjamin Blümchen
Verkehrslernspiel mit Benjamin Blümchen Moti-
ven *  2-4 Spieler ab 5 Jahren 
Mit dem Spielprinzip Quartett und begleitet von 
einem Merkheft nimmt sich dieses Verkehrs-
lernspiel speziell des Themas „Verkehrsschilder 
und ihre Bedeutung“ an. Teil einer Reihe von 
Verkehrslernspielen mit der Leitfigur Benjamin 
Blümchen.

ESCHNAPUR
Taktik- und Verhandlungsspiel für 3-5 Spieler ab 
9 Jahren * Autor: Reinhard Staupe
Die Spieler wollen im Tempel von Eschnapur 
möglichst wertvolle Schätze heben. Diese 
Schätze liegen hinter verschlossenen Türen, die 
sich öffnen, wenn man direkt davor steht und die 
passenden Symbolkarten besitzt. Wird ein Schatz 
gehoben, zeigt er zwei Punktewerte. Einen davon 
bekommt der Finder sofort, um den anderen 
wird gehandelt. Gehandelt wird mit Geld oder 
Karten oder Bewegungspunkten. 

ESKIMEMO
Kinderspiel, Memorythema *  2-4 Kinder ab 5 
Jahren
Die Eskimos wollen in ihren Iglus verstecken 
spielen, jeder Spieler versucht, seine 8 Eskimos 
als erster unterzubringen. Die Spieler würfeln 
abwechselnd und dürfen für jeden Würfelpunkt 
ein Iglu über eigene Eskimos stülpen. Bald sind 
die Iglus zu Ende und dann darf man so viele 
Iglus aufdecken und über eigene setzen wie 
man gewürfelt hat. Gut aufpassen muss man, 
wenn „vertauschen“ gewürfelt wird, da darf man 
nämlich zwei Iglus ohne aufdecken vertauschen. 
Wer zuerst alle eigenen Eskimos im Iglu hat, hat 
gewonnen.

Grusel & Co
Würfelspiel für 2-4 Kinder ab 5 Jahren * Autor: 
Gunter Baars
Party bei Graf Grusel - und er legt großen Wert 
darauf, dass seine Gäste familienweise ankom-
men. Aus der Einladung sieht man, welche Fami-
lie man ins Schloss bringen muss. Der Spieler 
am Zug würfelt, ein Stein der erwürfelten Farbe 
wird gezogen, sitzen andere darauf, nimmt man 
sie mit. Erlaubt ist ein Turm pro Feld, höchstens 
5 Steine hoch. Die Türme im Ziel werden nach 
Monstern sortiert und gestapelt, ist eine Familie 
komplett, gewinnt der Spieler mit dieser Einla-
dung.

Hex - hex!
BiBi BLOCKSBERG
Spielesammlung * 2-5  Kinder ab 6 1/2  Jahren 
* Autor: Stefan Dorra
Bibi sucht im Wald die Zutaten für ihren Super-
hex-Spruch. Von den 20 Zutaten liegen immer 3 
auf dem Plan, die Oberhexe zeigt die Zugweite 
an, sie wird vor dem Zug bei Bedarf versetzt. 
Gezogen wird nach genauen Regeln in jede 
beliebige Richtung. Auf Zutatenfeldern bekommt 
man Zutaten, auf einem Feld neben dem Kessel 
kann man bis zu 4 Zutaten einwerfen und 
bekommt verschiedene farbige Chips. 

Kangi-Cup
Positionsspiel *  2-4 Spieler ab 5 Jahren * Auto-
ren: Hajo Bücken, Dick Hanneforth
Der Spieler am Zug wählt eine Farbe, dann 
die anderen Spieler. Dann wird gewürfelt: bei 
der gewählten Farbe zieht das Känguru auf das 
nächste freie Feld der Farbe, beim ? kann man 
wählen. Bei falscher Farbe bleibt man stehen, 
beim Bumerang hüpft das Känguru auf das 
nächste freie Feld der Farbe zurück oder bleibt 
stehen. Dann kommen alle anderen dran. Der 
Wurf gilt immer für alle, nur bei blau zieht  der 

Würfler allein mit seinem Känguru ans Wasser 
ziehen. Wer zuerst am letzten Grasfeld landet, 
hat gewonnen.

Karten Kniffel
Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 8 Jahren 
Kniffel ist eine Variante von Yahtzee, man muss 
also versuchen, möglichst viele gleiche Symbole 
zu erwürfeln, dazu hat jeder Spieler am Zug eine 
gewisse Anzahl von Versuchen. Bei Karten-Kniffel 
hat man nun statt der 5 Würfel 52 Karten in vier 
Farben in der Hand.

KINDER Kniffel
Benjamin Blümchen 
Würfelspiel mit Benjamin Blümchen Motiven *  
2-5 Spieler ab 4 Jahren
Kinder-Kniffel ist eine Variante von Würfelpoker 
mit  Figuren anstatt Augen oder Kartensymbolen 
auf den Würfeln. Das Spiel verläuft genau 
wie die großen Vorbilder. Aber anstatt zu punk-
ten würfelt man Benjamin Blümchen und seine 
Freunde, die man dann in eine Stanztafel 
einfügt. Wer zuerst die Tafel gefüllt hat ist der 
Sieger. 

Kleine Schätze
Denk-, Tast- und Suchspiel * 2-4 Kinder ab 5 
Jahren * Autor: Peter Lewe
Im Spiel sind verschiedene Schätze, immer in 
den Farben rot, gelb und blau und 18 ver-
schiedene Karten in drei verschiedenen Größen, 
darauf sind 2, 3 oder 4 Schätze abgebildet. Diese 
Karten werden gemischt und getrennt gestapelt, 
die oberste wird aufgedeckt, jeder hat einen Kri-
stallstein, die Schätze sind im Beutel. 6 Schätze 
liegen offen da, der Spieler am Zug versucht 
sie so anzuordnen, dass sie genau zur Karte 
passen, für fehlende darf er drei Mal in den 
Beutel greifen. Fehlgriffe gehen in den offenen 
Vorrat. 

Ligretto
Schnelles Kartenspiel *  2-4 Spieler ab 8 Jahren
Es sollen möglichst viele Karten gleicher Farbe in 
der Reihenfolge 1-10 abgelegt werden. Die Spie-
ler teilen ihre 40 Karten nach genauen Regeln 
in Ligretto, Reihe und Hand. Ein Spieler beginnt 
mit der 1, alle legen gleichzeitig ab, aus allen 
drei Stapeln,  jeder kann jede Reihe bedienen. 
Abbauen und Auffüllen der einzelnen Stapel und 
das Bedienen daraus folgen genauen Regeln, 
ist ein Ligretto zu Ende, endet der Durchgang 
Dann zählen Karten in der Mitte 1 Punkt, Karten 
im Ligretto 2 Minuspunkte, Karten in Hand und 
Reihe nichts. Mit weiteren Packungen (in den 
Farben blau, rot und grün erhältlich) können pro 
Packung weitere 4 Spieler mitspielen. Erstauflage 
bei Rosengarten Spiele.

Logi-Bär
Lern- und Kombinationsspiel *  1 oder mehr 
Spieler ab 3 Jahren
Die  Bärenfamilien stellen sich bei der Honigeis-
bar an, damit das nicht langweilig wird, spielen 
die Bären „Wer steht hinter wem?“ Im Spiel sind 
Aufgaben, in denen man für jedes der 9 Bärchen 
den richtigen Platz auf dem Spielbrett finden 
muss. Hinweise in den Aufgaben zeigen, wo wel-
cher Bär stehen muss. Am Anfang wird Hilfe 
nötig sein, es gibt auch eine Würfelspielvariante 
für mehrere Spieler.

Logi-Freunde
Lern- und Kombinationsspiel *  1 oder mehr 
Spieler ab 3 Jahren
Willi Walross hat seinen eigenen Geburtstag ver-
gessen. Im Regelheft gibt es auf jeder Seite 
ein Geburtstagsüberraschungsrätsel und sechs 
Hinweise, um es zu lösen. Die Hinweise 
zeigen, welches Geburtstagskärtchen auf wel-
ches Feld gelegt werden muss. Wenn die Lösung 
stimmt, gratulieren die Logi-Freunde mit einem 
Glückwunsch, der unter der Lösung steht. 

Mauseschlau & Bärenstark auf Weltreise
Würfelspiel mit Quiz & Aktion zur Fernsehserie * 
2-6 Kinder ab 5 Jahren 
* Autor: Ingeborg Ahrenkiel
Die Kinder würfeln sich über das Spielbrett, auf 
den farbigen Feldern gibt es unterschiedliche 
Aktionen, gelb bedeutet Fragen, orange Aktio-
nen, weiß bedeutet zurückgehen und dann die 
entsprechende Karte ziehen.

Mauseschlau & Bärenstark fit & clever
Bewegungs- und Legespiel *  2-4 Spieler ab 5 
Jahren * Autor Ingeborg Ahrenkiel 
Gespielt wird auf einem möglichst großen Tisch 
oder auf dem Fußboden. Reihum versuchen die 
Spieler eine passende Karte nach dem Domi-
noprinzip anzulegen, dabei müssen die Begriffe 
am Kartenrand zu Worten kombiniert werden. 
Wer richtig gelegt hat, darf die Aktion auf der 
Karte ausführen. Wer keine Karte legen kann, 
zieht eine Karte, wer seine Karten loshat, hat 
gewonnen.

Mauseschlau & Bärenstark Mausefalle
Würfel/Laufspiel *  2-6 Kinder ab 4 Jahren *  
Autor: Ingeborg Ahrenkiel
Die Maus wird über den Plan in die Speise-
kammer gewürfelt, dabei gibt es Mausefallen, in 
die man tappen und Mauselöcher, in die man 
fallen kann. Letztendlich entscheidet der Würfel, 
welchen Weg die kleinen Mäuse entlang laufen 
und wer zuerst am Ziel ist.

Mensch ärgere Dich nicht - Das 3-Dreh-Spiel
Lauf/Würfelspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren
Das flache Spielbrett wurde zu einer sechssei-
tigen Pyramide in fünf Ebenen, die gegeneinan-
der verdreht werden müssen, und es gilt, die 
eigenen Figuren nach Hause zu bringen, dabei 
müssen alle Ebenen von einem Pöppel besetzt 
sein. Da auf 30 Spielflächen den Überblick zu 
behalten ist gar nicht so einfach, noch dazu, wo 
man nur auf der eigenen Seite agieren darf. Neu 
ist auch, dass man die Würfelpunkte aufteilen 
darf.

OBALISTIG
Karten / Reaktionsspiel * 2-5 Spieler ab 3 oder 
ab 8 Jahren * Autor: Bernd Ada Mer
Die Karten liegen mit der Spielseite nach oben 
aus, für Kinder die Motive, für Erwachsene die 
Schlüssel. Jeder spielt mit einer Hand und ver-
sucht Trios zu holen, ein Trio besteht aus 3 
gleichen Motiven in unterschiedlicher Farbe. Das 
Trio bekommt, wer auf einen 2er-Stapel die dritte 
Karte legt. Am Ende zählen Trios 1 Punkt, falsche 
Trios 3 Minuspunkte, wer die meisten Punkte hat, 
gewinnt am Schluss. Erstauflage bei Rosengarten 
Spiele.

Protzen
Taktisches Kartenspiel *  2-6 Spieler ab 8 Jahren 
* Autor: Jürgen P.K. Grunau
Die Spieler protzen mit ihren Besitztümern, je 
nach Spieleranzahl ist jeder Spieler unterschied-
lich oft Protzer. Der Protzer spielt 3 x 3 ver-
schiedene Karten aus und nennt die Karten, die 
Spieler kontern mit je 3 Karten, dabei darf eine 
durchaus öfter vorkommen. Ziel ist es bis zur 3. 
Runde mitzuprotzen, dafür kann er 3 identische 
Karten wie der Protzer spielen oder 3 vom Prot-
zer verschiedene mit insgesamt höherem oder 
gleichem Wert oder 2 mit denen des Protzers 
identische Karten, von denen eine höher ist als 
die des Protzers. Der Protzer bekommt Geld, 
wenn die anderen nicht mitprotzen konnten. Wer 
bankrott ist, scheidet aus, am Ende gewinnt der 
Spieler mit dem meisten Geld. 

Rettet Grünland
TABALUGA
Aktionsspiel * 2 Spieler ab 4 Jahren 
Autor: Christine Welz * Serie: Bring-mit-mir-
Spiele
Der Spieler am Zug würfelt und zieht auf der 
Außenbahn. Liegt neben dem Zielfeld auf der 
Innenbahn noch kein Landteil, darf der Spieler 
eines aufnehmen und umdrehen. Ist es grün, 
wird damit der Schnee überdeckt, ist es weiß, 
behält es der Spieler als Minuspunkt. 

SICHER MIT DEM FAHRRAD
Benjamin Blümchen
Verkehrslernspiel mit Benjamin Blümchen Moti-
ven *  2-4 Spieler ab 5 Jahren 
Mit dem Spielprinzip Quartett und begleitet von 
einem Merkheft nimmt sich dieses Verkehrslern-
spiel speziell des Themas „Schulweg mit dem 
Fahrrad“ an. Teil einer Reihe von Verkehrslern-
spielen mit der Leitfigur Benjamin Blümchen.

SICHER ZU FUSS
Benjamin Blümchen
Verkehrslernspiel mit Benjamin Blümchen Moti-
ven *  2-4 Spieler ab 5 Jahren
Mit dem Spielprinzip Quartett und begleitet von 
einem Merkheft nimmt sich dieses Verkehrslern-
spiel speziell des Themas „Schulweg zu Fuß“ an. 
Teil einer Reihe von Verkehrslernspielen mit der 
Leitfigur Benjamin Blümchen.

SICHER ZUR SCHULE Verkehrslernspiel
Benjamin Blümchen
Verkehrslernspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren *  2-4 
Spieler ab 5 Jahren
Und wieder nimmt sich Benjamin Blümchen des 
Themas Schulweg und Sicherheit am Schulweg 
an. Diesmal muss es ein Laufspiel sein, es 
enthält viele Situationen aus dem Straßenverkehr 
rund um den täglichen Schulweg, wobei es eine 
Spielvariante mit Situationskarten und eine ohne 
diese Karten gibt. Neuausgabe bei Schmidt

TOPiDU
Würfelspiel *  2-4 Spieler ab 6 Jahren * Autor: 
Heinz Meister
Auf den Zaubertürmen wollen die Helden des 
Landes die von der Elster gestohlenen Schätze 
finden. Wer dran ist, würfelt mit 2 Würfeln 
und setzt seinen Chip auf einer Karte auf die 
Summe der Würfelaugen. Wessen Chip auf einer 
Karte auf der höchsten Zahl liegt, bekommt die 
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Turmkarte, Schatz auf der Rückseite. 2 gleiche 
Schätze legt man offen aus, es gewinnt der 
Spieler mit den meisten Kartenpaaren.

Wieviel ist genug?
TABALUGA
Rechen- und Legespiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren 
* Serie: Spiel-mit-mir-Spiele 
Jeder Spieler hat eine Rezepttafel, die 
Zahlenkärtchen kommen verdeckt in die Tisch-
mitte. Wer dran ist, deckt für sich ein Kärtchen 
auf und nennt die Zahl, die auf dem Kärtchen 
seht. Hat ein Spieler diese Zahl auf seiner Tafel, 
meldet er sich und bekommt das Kärtchen, 
melden sich mehrere, bekommt es, wer die rich-
tige Abbildung hat und näher zum Startspieler 
sitzt. Wer als erster seine Tafel voll hat, hat 
gewonnen. 

Wo sind die Freunde?
TABALUGA
Memospiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren 
Autor: Reiner Knizia * Serie: Spiel-mit-mir-Spiele
Die Kärtchen werden gemischt und umgedreht. 
Wer dran ist, darf Kärtchen umdrehen, bis ent-
weder ein doppeltes oder ein Tier auftaucht 
- dann ist der Zug zu Ende, das Kärtchen 
wird zurückgelegt - oder bis er einen Tabaluga, 
einen Schlüssel und eine Tür beisammen hat. 
Schafft er das, kann er weitersuchen und einge-
frostete Tiere befreien, wenn ein solches auf 
dem Kärtchen auftaucht, erscheint aber ein dop-
peltes, ist der Zug zu Ende.

ZERTZ
Positionsspiel für 2 Spieler ab 9 Jahren * Autor: 
Kris Burm
Die Ringe 36 werden zu einem Sechseck ausge-
legt, Spielziel ist, eine der vier Siegbedingungen 
zu erfüllen - 2 Kugeln pro Farbe oder 3 weiße 
von 5 oder 4 graue von 7  oder 5 schwarze 
von 9 Kugeln zu erobern. Der Spieler am Zug 
legt entweder eine Kugel auf einen Ring und 
entfernt einen anderen Ring oder schlägt eine 
oder mehrere Kugeln, es besteht Schlagzwang. 
Geschlagen wird durch Überspringen. 

ZUG-RALLYE
Rangierspiel *  2-4 Kinder ab 5 Jahren
In Anfangsdorf startet das große Rennen nach 
Zielstadt, man darf mit seiner Lok nur auf 
Felder mit der gleichen Farbe ziehen. Die 
Schienenstücke werden in Reihenfolge ihrer 
Nummern eingelegt, jeder beginnt auf seinem 
Startfeld. Der Spieler am Zug würfelt und ver-
schiebt die Schienen, wie weit, zeigt der Würfel, 
man darf die Punkte auf mehrere Schienenstücke 
aufteilen. Dann kann man ziehen, aber nur gera-
deaus, soweit wie man kommt. Wer seine Lok als 
erster ins Ziel bringt, hat gewonnen.

* Selecta *

Avanti mare!
Kooperatives Würfelspiel * 1-6 Kinder ab 3 
Jahren * Autor: Günther Burkhardt
Der Fluss wird aus den einzelnen Teilen aufge-
baut. Die Fischer beginnen im Boot, die Fische 
auf ihren Startfeldern. Wer dran ist, würfelt mit 
dem Farbwürfel, je nach Resultat wird entweder 
der entsprechende Fisch um ein Flussteil Rich-
tung Meer gezogen oder ein Flussteil direkt vor 
dem Boot weggenommen und das Boot nach 
vorne geschoben. Erreicht ein Fisch das Meer, 
kann er nicht mehr gefangen werden, muss ein 
Fluss-Stück mit Fischen darauf entfernt werden, 
sind diese gefangen. Das Spiel endet, wenn alle 
Fische ins Meer entkommen sind oder alle gefan-
gen sind oder wenn das Boot das Meer erreicht. 

Clokkina
Lernspiel * 1 oder mehr Kinder ab 4 Jahren * 
Autor: Brigitte Pokornik
Die Karten werden mit der Zahlenseite nach 
oben auf dem Tisch ausgebreitet, der Spieler am 
Zug würfelt und nimmt sich eine Karte dieser 
Farbe und schiebt sie so in die Kuckucksuhr, 
dass die Uhrzeit in der Sonne erscheint. Dann 
fädelt er die Kordel durch das entsprechende 
Stundenloch. Dreht man die Uhr um und der 
Vogel auf der Rückseite füttert nun mit dem 
Wurm = Kordel das Vogeljunge im Nest, dann 
stimmt die Zeit, der Spieler hat das richtige Stun-
denloch genommen.

Forino
Geschicklichkeitsspiel * 2-4 Kinder ab 3 Jahren * 
Autor: Gattermeyer & Kapp
Bei dieser Variation der traditionellen Angelspiele 
geht es darum, möglichst viele Käsestücke aus 
dem Käselaib zu angeln, ohne von der Katze 
gefressen zu werden, das heißt, ohne eine Katze 
an der Angel zu haben. Käse behält man, für 
Mäuse gibt man Käse, bei einer Katze setzt man 
aus oder gibt eine Maus.

Kissenklau
Farben- und Zuordnungsspiel * 2-4 Kinder ab 3 
Jahren * Autor: Barbara Kinzebach

Die Wichtel müssen zugedeckt werden damit sie 
schlafen können, aber der Kissenklau mischt sich 
immer wieder ein und stibitzt die Kissen. Jeder 
Spieler hat 5 Wichtel-Plättchen, die Kissen liegen 
in der Mitte. Wer dran ist, würfelt. Ist dieser 
Wichtel noch ohne Kissen, nimmt man eines, bei 
schwarz muss man dem Kissenklau ein Kissen 
geben. Wer zuerst alle seine Wichtel zugedeckt 
hat, hat gewonnen. Spielvarianten werden vor-
geschlagen.

Krabbel, kleiner Käfer!
Rennspiel mit Farbwürfel * 2-6 Kinder ab 3 
Jahren * Autor: Randolph Alex
Die vier Käfer beginnen am Ende der Laufbahn 
auf dem Pilz in ihrer Farbe, wer dran ist würfelt 
mit beiden Würfeln, der Farbwürfel sagt, welcher 
Käfer gezogen werden darf, der Augenwürfel, 
sagt wie viele Felder weit gezogen wird. Wer 
mit einem Käfer in seinem Zug die Sonnenblume 
erreicht, nimmt den Käfer vom Plan und stellt ihn 
vor sich hin. Haben alle Käfer das Ziel erreicht, 
gewinnt, wer die meisten Käfer vor sich stehen 
hat.

Loko-Motive
Lauf/Memoryspiel * 2 Kinder ab 3 Jahren * Auto-
ren: Gattermeyer & Kapp
Jeder Spieler hat zu Beginn eine Lok und 8 
Motivkärtchen mit Schienen auf der Rückseite, 
diese werden beliebig, Motive nach oben, ausge-
legt. Dieselben Motive liegen verdeckt in der 
Mitte. Abwechselnd wird ein Mittelmotiv aufge-
deckt, steht die eigene Lok neben diesem Motiv, 
wird es umgedreht und die Lok fährt auf die 
Schiene. Wer zuerst das letzte Kärtchen seiner 
Reihe mit der Lokomotive erreicht, hat gewon-
nen.

Magica
Lauf- und Gedächtnisspiel * 2-4 Kinder ab 4 
Jahren * Autor: Eugen Wyss
Wer dran ist würfelt und zieht mit dem Zylinder 
weiter, dann darf er raten, welches Spielzeug 
unter dem Zielkreis abgebildet ist. Wer richtig 
rät, nimmt sich das Spielzeug. Ist ein Stapel 
zu Ende, gewinnt der Spieler mit den meisten 
Plättchen. Sind die Sterne im Spiel, muss bei 
einem Stern bei falschem Raten ein Spielzeug 
zurückgegeben werden.

Presto Pippo!
Geschicklichkeitsspiel * 2-6 Kinder ab 4 Jahren * 
Autoren: Torsten Marold und Christoph Cantzler
Die 24 Geschirrteile sind zu Beginn im Beutel, 
Pippo beginnt auf dem Stern in der Mitte, 
jeder Spieler wählt einen Tisch. Wer dran ist, 
schiebt Pippo entlang des Strahls zum Tisch, 
zieht ein Geschirrteil aus dem Beutel, stapelt es 
auf Armen oder Kopf von Pippo und schiebt ihn 
wieder zurück in die Mitte. Fällt Geschirr herun-
ter, kommt es auf den eigenen Tisch. Ist der 
Beutel leer, gewinnt, wer das wenigste Geschirr 
auf dem Tisch stehen hat. 

* Siebenstein Spiele * 

Pujari
Strategisches Positionsspiel * 2 Spieler ab 10 
Jahren * Autor: Jürgen Reiche
Auf dem 7x7 großen Spielbrett sollen 5 eigene 
Spielfiguren, egal welchen Ranges, in eine unun-
terbrochene senkrechte, waagerechte oder dia-
gonale Reihe gezogen werden. Man gewinnt 
auch, wenn der Gegner nur mehr 4 Spielsteine 
hat. Der Spieler am Zug kann entweder einen 
Stein einsetzen oder einen eingesetzten Stein 
bewegen. Es gibt 12 Figuren in 4 Arten, jede Art 
bewegt sich unterschiedlich. Geschlagen werden 
kann ein einzelner Stein oder eine ganze Reihe, 
geschlagene Steine kann man nicht wieder ein-
setzen.

* Spiele aus Timbuku *

Die Tafelrunde
Spiele zum Selbermachen #2
Kartenspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren * Michael 
Schacht
Die Tafelrunde wird von Draco angeführt, der die 
Beute verteilt, von ihm geschätzte Helden sitzen 
auf einer Seite, die weniger geschätzten auf der 
anderen. Das Spiel besteht aus 12 Einzelspielen 
= Tagen, jeder Tag aus 2 Aktionsrunden. Pro 
Runde darf ein Spieler entweder eine Karte aus-
spielen, eine Karte ziehen oder eine Karte abwer-
fen und 1 Münze nehmen. Am Ende eines Tages 
kassiert oder zahlt jeder Spieler je nach Sitzord-
nung für seine beiden Helden. Nach 12 Tagen 
gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld.

* Splotter Spellen *

Bus
Entwicklungsspiel * 3-5 Spieler ab 14 Jahren * 
Autoren: Jeroen Doumen und Joris Wiersinga
Spiel zur Entwicklung des öffentlichen Verkehrs 
in einer schnell wachsenden Stadt, jeder Spieler 
soll eine Linie entwickeln, die so viele Passagiere 

wie möglich an deren gewünschten Bestim-
mungsort bringt. Man kann auch die Zeit anhal-
ten, aber wenn das zu oft passiert, reißt das 
Raum-Zeit-Continuum und das Spiel endet.

D‘r af
Rennspiel * 3-5 Spieler ab 11 Jahren* Autoren: 
Herman Haverkort, Joris Wiersinga
D‘r af ist ein unkontrolliertes Rennen über die 
Autobahn. Statt eines Bretts benutzt man den 
Tisch. Die Spieler legen der Reihe nach Karten, 
diese sind die Straße für die Wagen der Spieler. 
Wer schnell fährt, kann nicht immer genug 
Karten legen um rechtzeitig die Hindernisse auf 
dem Weg zu sehen und die werden einem 
von den anderen Spielern vor die Nase gelegt. 
Nach jedem Unfall wird das Auto schwieriger 
lenkbar. Etwas langsamer fahren wäre ratsam, 
aber wer zu viel zurückbleibt scheidet aus... 
Jeder Spieler fährt möglichst schnell zum Tisch-
rand, wer zuerst darüber raus fährt, gewinnt.

Kiek
Sortierspiel * 3-8 Spieler ab 8 Jahren * Autor: 
Joris Wiersinga
Ein Tolpatsch hat Omas Schachtel mit den Photos 
runtergeworfen und nun müssen die Bilder neui 
sortiert werden. Die Spieler müssen herausfin-
den, wie die Bilder zusammengehören, aber 
auch die anderen Spieler müssen damit einver-
standen sein. Ein Spiel mit Intuition um Katego-
rien und Definitionen.

* Staupe Spiele bei Berliner *

FRITZE FLINK
Kartenspiel um Worte für 2-4 Spieler ab 8 Jahren 
* Autor: Reinhard Staupe
Jeder Spieler versucht, binnen 90 Sekunden so 
viele verschiedene Wörter wie möglich zu legen. 
Dafür stehen ihm 10 Buchstaben zur Verfügung. 
Jedes Wort zählt einen Punkt, wer nach einer 
vereinbarten Rundenzahl die meisten Punkte hat, 
hat gewonnen. Ein Wort muss aus mindestens 3 
Buchstaben bestehen, dann bildet er ein neues 
Wort, indem er weitere Buchstaben anlegt und 
einen Teil des vorherigen Worts für das neue 
verwendet. 

RINKS & LECHTS
Kartenspiel für 2-8 Spieler ab 6 Jahren * Autor: 
Reinhard Staupe
Sieben Karten liegen im Kreis auf dem Tisch. 
Jede Karte zeigt einen Verkehrspolizisten, entwe-
der von vorne oder von hinten. Die oberste Karte 
des Aufgabenstapels zeigt immer einen Gegen-
stand 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. 
Hat ein Spieler das Resultat gefunden, nennt er 
den Gegenstand auf der Zielkarte und bekommt 
die Aufgabenkarte als Gewinn. Wer zuerst 6 Auf-
gabenkarten hat, gewinnt das Spiel.

WO IST DIE KOKOSNUSS?
Kartenspiel für 2-9 Spieler ab 5 Jahren * Autor: 
Reinhard Staupe
Bis zu 10  Karten mit verschiedenen 
Gegenständen liegen auf dem Tisch. Der Spieler 
am Zug hat einen identischen Satz Karten, legt 
eine davon verdeckt beiseite und die spielt die 
anderen schnell offen eine auf die andere auf 
den Tisch und deckt die oberste mit der Hand 
ab. Welche Karte hat gefehlt? Die Spieler markie-
ren in ihren Karten die Antwort, wer recht hat, 
bekommt einen Punkt. Wer zuerst 10 Punkte hat, 
gewinnt das Spiel.

* TM-Spiele *

DER WEISSE LOTUS
Positionsspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren * Autor: 
Martin Wallace
Der Geheimbund „Weißer Lotus“ im Aufstand 
gegen den Kaiser im Reich der Mitte, es geht um 
die Herrschaft in den Provinzen. Zu Spielbeginn 
sind 7 der Provinzen mit Markern für Bauern, 
Reis, Tempel, Festung oder Palast belegt, die 
Spieler haben Einfluss im Gesamtwert von 12 
und Armeen im Wert 3 auf der Hand. Reihum 
setzen sie ihre Marker in die Provinzen, dann 
wird in vom Kaiser festgelegter Reihenfolge 
jede Provinz ausgekämpft, die beteiligten Spieler 
wählen verdeckt Einfluss- und Armeekarten, aber 
immer GEGEN einen anderen Spieler, wer die 
höchste Summe gegen sich hat, ist draußen. 
Sind alle Provinzen geklärt, hat der Spieler 
mit den meisten Bauern das Recht auf eine 
Rebellion. Am Ende der Runde bekommt man 
Einfluss und Armeen. Sind alle Provinzen verge-
ben, gewinnt der Spieler mit den in Summe 
wertvollsten Provinzen.

* Up & Away Games *

Balmy Balloonists
Ballonrennspiel * 1-6 Spieler ab 10 Jahren * 

Die Spieler versuchen, ihren Ballon als ersten 
rund um die Welt zu fliegen. Man muss Res-
sourcen nutzen, mit den Windsituationen und 
den Aktionen seiner Mitspieler fertig werden und 
sollte möglichst nicht in einen Berg oder in Zone 
51 fliegen.

* W & L *

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

Das verzauberte Märchenbuch
Simsala Grimm
Laufspiel zur TV Serie * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * 
Lizenz Lüders & Baran
Der Zauberer hat das Märchenbuch verzaubert 
und es fliegt durch die Lüfte, dabei verliert es 
einige seiner Seiten. Die Spieler müssen die feh-
lenden Seiten wiederfinden und gewinnen, wenn 
sie die meisten Suchkarten haben. Märchen- und 
Suchkarten werden gemischt, die Märchenseiten 
kommen auf den Plan, die Suchkarten in 
die Spielplanmitte. Jeder Spieler würfelt und 
zieht einen der beiden Spielsteine vorwärts, 
das Plättchen neben dem Zielfeld darf man 
anschauen. Entspricht das Plättchen der offenen 
Suchkarte, bekommt sie der Spieler. Figuren 
haben Sonderfunktionen.

Rettet das Märchenschloß
Simsala Grimm 
Kooperatives Laufspiel zur TV Serie * 2-4 Kinder 
ab 4 Jahren * Lizenz Lüders & Baran
Die Spielfiguren sollen von allen Spielern gemein-
sam durch das Märchenland zum Märchenschloss 
geführt werden. Jeder Spieler am Zug hat einen 
Wurf mit dem Farbwürfel, je nach Farbe darf 
der Spieler eine beliebige Spielfigur auf das 
nächstgelegene Feld mit gleichfarbigem Farb-
punkt ziehen. Würfelt ein Spieler gelb, zieht er 
mit einer beliebigen Figur direkt auf eins der 12 
Märchenfelder und deckt ein Kärtchen auf. Zeigt 
es ein Märchen, kommt das Plättchen an den 
passenden Ort und die Figur drauf. Zeigt es 
den Zauberer, bleibt es liegen. Das Schloss kann 
nur mit gelb erreicht werden. Erreichen Haben 
alle Figuren das Schloss erreicht, bevor der 5. 
Zauberer auftaucht, gewinnen die Kinder.

Simsala Grimm Mitbringspiele
6 klassische Spielideen im Simsala-Grimm-Design
Memo - Bilder-Domino - Lotto - Sticken ohne 
Nadel - Das Versteckspiel - Tüftel-Puzzle

Welt der Wunder Das Spiel 
2-6 Spieler ab 12 Jahren
Als Spiel zur Fernsehsendung auf Pro Sieben 
Redakteur ist der Spiele auf der Suche nach 
interessanten Themen für die nächste Sendung, 
es gibt 6 Themengebiete: Weltraum, Dinosaurier, 
Technik, Unter Wasser, Natur und Der Mensch. 
Auf dem Spielplan liegen verdeckt Themen- und 
Aktionskarten. Ist ein Spieler am Zug, bekommt 
er eine Frage gestellt. Der Spieler, der zuerst 
seine 4 Themen beisammen hat, gewinnt.

Yoyo‘s großer Wettlauf
Simsala Grimm
Lauf- und Suchspiel  zur TV Serie * 2-6 Kinder ab 
4 Jahren * Lizenz Lüders & Baran
Im großen Wettlauf hat jeder Spieler seine 
eigene Rennstrecke zum Ziel in den Bergen. 
Jeder Spieler beginnt mit seiner Figur auf seinem 
Starfeld und versucht, den Wettlauf zu gewin-
nen. Das hat man geschafft, wenn man als erster 
das letzte Feld der eigenen Figur in den Bergen 
erreicht. Ein Spieler kann in seinem Zug dann 
seine Figur weiterziehen, wenn es ihm gelingt, 
den Gegenstand zu finden, der auf dem Feld vor 
der Spielfigur abgebildet ist. Yoyo  Doc Croc oder 
der Zauberer haben Sonderfunktionen.

* Warfrog *

EMPIRES of the ANCIENT WORLD
Entwicklungsspiel mit historischem Thema * 3-5 
Spieler ab 13 Jahren 
Autor: Martin Wallace
Im Zeitraum von ca. 200 vor Christus bis heute 
sollen die Spieler ausgehend von Mittelmeerraum 
so viel wie möglich von der bekannten Welt 
erobern, nicht nur militärisch, sondern auch wirt-
schaftlich. Die Spieler bestimmen die Taktik ihrer 
Armeen durch das Rekrutieren von Karten. Es 
gibt drei verschiedene Truppen, Händler, Inge-
nieure und Diplomaten. Gespielt werden vier 
Runden. Jede Runde besteht aus 3 Phasen.
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WAY OUT WEST
Entwicklungs- und Wirtschaftsspiel mit Wildwest-
thema * 3-5 Spieler ab 13 Jahren 
Autor: Martin Wallace
Die Spieler versuchen so viele Punkte wie 
möglich zu erreichen, vor allem durch den 
Besitz von Gebäuden und Transportmitteln in den 
größten Städten. Bargeld ist knapp und am ehe-
sten verdient man es durch Viehzucht und den 
Besitz bestimmter Gebäude. Cowboys sind unbe-
dingt notwendig, erstens zum Schutz des eige-
nen Besitzes und zweitens zur Übernahme des 
Eigentums anderer Spieler und zum Vertreiben 
von Schafbauern. 

* Winning Moves * 

CARTAGENA 
Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 7 oder 12 Jahren 
* Autor: Leo Colovini
Das Spiel knüpft an die legendäre Piratenflucht 
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. Neue Karten bekommt man 
nur dann, wenn die Piraten wieder rückwärts 
gehen. Wer als erster alle 6 seiner Piraten im 
Boot hat, gewinnt.

KREUZWORT-WIRBEL
Wortspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren * Autor: 
Tom Kremer
Man hat 30 Sekunden Zeit um aus 6 Buchstaben 
ein 5-buchstabiges Wort zu bilden, wenn der 
Timer brummt, gibt man einen Buchstaben an 
den Nachbarn weiter, zieht 2 neue Buchstaben, 
hat 30 Sekunden Zeit für Wörter aus 7 Buch-
staben,  gibt einen Buchstaben weiter, zieht 2 
Buchstaben, hat 30 sec Zeit für 9 Buchstaben 
usw. bis man nach 5 Minuten hoffentlich 
alle 22 Buchstaben in Form eines Kreuzwort-
Rätsels untergebracht hat. Das Kreuz-Wort kann 
jederzeit völlig umarrangiert werden. Am Ende 
bekommt man Punkte für die Buchstabenwerte, 
1 für schwarz, 3 für grün und 5 für rot.

MONOPOLY das Kartenspiel
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren * Autor: 
Phil Orbanes
Der Spieleklassiker liegt jetzt auf der Hand! Klein, 
handlich und mit Karten präsentiert sich das 
meistverkaufte Spiel der Welt nun im Format 
für unterwegs. Straßenkarten werden gesammelt 
und mit Haus- und Hotelkarten kombiniert. Statt 
Ereignisfeldern gibt es Ereigniskarten, und auch 
„Los“ ist noch immer im Spiel. Nur das Spielziel 
ist anders, 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.

RIFFIFI 
Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Stefan Dorra
Die Spieler sind Bandenmitglieder nach einem 
erfolgreichen Coup - die Beute liegt offen auf 
und jeder beansprucht seinen Anteil. Ein Spieler 
nach dem anderen legt eine Karte vor sich ab. Ist 
er wieder dran, darf er sich Beuteanteile im Wert 
der Karte aus der Tischmitte nehmen. Legt aber 
vorher jemand eine niedrigere Karte der gleichen 
Farbe vor sich ab, muss eine schon liegende 
höhere umgedreht werden und ist somit wertlos. 
Wer sich gespielte Karten gut merken hat, hat 
gute Chancen auf einen großen Anteil an der 
Beute.

WOLKENKRATZER
Stapelspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * Autor: 
René Soriano
Im Spiel sind 48 unregelmäßig geformte 
Holzklötzchen. Jeder hat 6, die anderen bleiben 
als Vorrat liegen. Der Startspieler setzt einen 
Klotz aus seinem Vorrat als Fundament und 
darauf weitere Klötze bis zu 6 aus der Hand. Man 
darf die Klötze beliebig stapeln, aber immer nur 
mit einer Hand, die Spieler setzen reihum immer 
mindestens einen Klotz auf einen Wolkenkratzer. 
Wenn dies unmöglich erscheint, kann man einen 
neuen beginnen, man kann auch umbauen. Das 
Spiel endet wenn ein Spieler alle seine Klötzchen 
verbaut hat, er bekommt 1 Punkt für jedes 
Klötzchen, das den anderen Spielern übrig blieb.

* Winning Moves USA *

Canasta CALIENTE
Jubiläumsauflage * 2-6 Spieler ab 7 Jahren
Neuauflage des Kartenklassikers aus 1950, 
Jubiläumsausgabe 50 Jahre Canasta mit neuem 
Karten-Design

* Winsome Games *

Gold Train
Eisenbahnspiel * 3-6 Spieler * ohne Altersangabe

Serie: Essen 2000 Edition
Autor: John Bohrer
Gold Train kombiniert die Themen Eisenbahnbau 
und Bergbau, hat ein Spieler 200 $, wird die 
Runde zu Ende gespielt, dann gewinnt, wer das 
meiste Geld verdient hat. Zu Beginn werden von 
innen nach außen ringförmig die Geländefelder 
innerhalb gewisser Vorgaben zufällig verteilt. 
Dann werden die Startgebiete versteigert, der 
Bestbieter bestimmt den Startspieler. Der Spieler 
am Zug darf erst suchen, dann bauen und dann 
kassieren. 

New England Railways
Eisenbahnspiel * 3-6 Spieler * ohne Altersangabe
Serie: Essen 2000 Edition
Autor: Martin Wallace
Dieses Spiel simuliert die Entwicklung in den 
ersten 25 Jahren des amerikanischen Eisenbahn-
wesens. Ablauf einer Spielrunde: Kredite auf-
nehmen  -Zinsen zahlen - Kredite zurückzahlen 
- Waren auslegen -Linien fertig stellen - neue 
Linien ankündigen - Linien bauen und verstei-
gern, jeder Spieler kann nur eine Linie kaufen 
- Waren transportieren und Einkommen kas-
sieren - Marktveränderungen notieren - Einkom-
men - Startspieler-Wechsel zum Spieler mit dem 
höchsten Einkommen.

West Riding
Eisenbahnspiel * 3-6 Spieler * ohne Altersangabe
Serie: Essen 2000 Edition
Autor: Han Heidema
Simulation der Entwicklung des Eisenbahnwe-
sens in England, das Spiel endet wenn alle 
Städte durch die beiden Konzerne kontrolliert 
werden oder wenn alle unkontrollierten Städte 
nicht mehr unter Kontrolle gebracht werden 
können oder wenn in der Runde keine Strecke 
gekauft wurde. Die Runde wird zu Ende gespielt, 
es gewinnt der reichste Spieler. Eine Spielrunde 
besteht aus Erwerb, Handel, Einkommen, und 
Zugreihenfolge ändern

* Wizards of the Coast *

ABANDON SHIP
Dragon MAGAZINE #273
Kartenspiel mit Brett * 2-5 Spieler * James 
Ernest
Spielziel sind 200 Punkte. Mehrere Spielrunden, 
Ende jeweils mit letzter Karte, die Spieler 
kämpfen um Zugang zu den Rettungsbooten und 
punkten je nach erreichtem Boot.

Legend of the Five Rings Fire & Shadow
Expansion zum Sammelkartenspiel von David 
Williams
3 verschiedene Starter mit gleicher Nummer 
WoC15002
Brotherhood
Mantis
Dragon
Booster mit 11 Karten, WoC15000

Legend of the Five Rings
Soul of the Empire
Expansion zum Sammelkartenspiel
Themendecks á 60 Karten, WOC 15006,
Crane
Unicorn
Toturi‘s Army
Wasserschwall
Booster mit 11 Karten

MAGIC Die Zusammenkunft
BEISPIEL
Einführung zum Sammelkartenspiel * 2 Spieler * 
Autor: Richard Garfield * 
Anfänger Level
Sammelkarten-Vorführspiel für 2 Spieler ab 12 
Jahren
24 Karten aus dem Sammelkartenspiel Magic: 
Die Zusammenkunft

MAGIC DIE Zusammenkunft
DAS DUELL BEGINNT HIER!
Sammelkartenspiel für 2 Spieler ab 12 Jahren
Vorsortierte Decks á 30 Karten für 2 Spieler mit 
einer Spielanleitung, 2 Spielhilfen mit Schritt-für-
Schritt-Erklärung, sammelbare Premiumkarte, 2 
Booster, Spielunterlagen und Markierungsstein

MAGIC Die Zusammenkunft INVASION
Expansion zum Sammelkartenspiel
Starter Deck mit 75 Karten, WOC21141
Booster mit 15 Karten, WOC21139, 3 verschie-
dene Bilder

MAGIC Die Zusammenkunft NEMESIS
Expansion zum Sammelkartenspiel
4 Starterdecks mit 60 Karten, vorsortiert, 
WOC21149
Söldner - Schwarzes Deck, Kreaturen
Verdoppler - Schwarz/Grün-Deck rund um grüne 
Kreaturen
Ausbruch - Rot/Weiss-Deck 
Zusammenbruch - Grün/Blau deck, aggressiv, 
Kreaturen mit der „Fade“-Fähigkeit

Dazu ein Booster mit 15 Karten, WOC21085

MAGIC Die Zusammenkunft PROPHEZEIHUNG
Expansion zum Sammelkartenspiel
Themendecks mit 60 Karten, WOC21150
Peiniger
Umschwung
Booster mit 15 Karten, WOC21092r

MAGIC The Gathering INVASION
Expansion zum Sammelkartenspiel
Themendecks á 60 Karten, WOC06160
Blowout Theme Deck
Dismissal Theme Deck
Heavy Duty Theme Deck
Spectrum Theme Deck
Starter Deck mit 60 Karten, WOC 06122
Booster mit 15 Karten, WOC 06119, 3 verschie-
dene Bilder

MAGIC The Gathering NEMESIS
Expansion zum Sammelkartenspiel
15 Karten, Booster
4 vorsortierte Themendecks
Mercenaries - Schwarzes Deck, Kreaturen
Replicator - Schwarz/Grün-Deck rund um grüne 
Kreaturen
Eruption - Rot/Weiss-Deck 
Breakdown - Grün/Blau deck, Kreaturen mit der 
„Fade“-Fähigkeit

MAGIC The Gathering PROPHECY
Expansion zum Sammelkartenspiel
Themendecks á 60 Karten, WOC06168
Distress Deck
Pummel Deck
Slither Deck
Turnaround Deck
Booster mit 15 Karten, WOC 06101

MAGIC The Gathering WORLDS
Decks zur World Championship Brüssel 2000
Expert-Level
Jon Finkel Weltmeister
Janosch Kühn, Viertelfinalist
WOC 6184

MLB SHOWDOWN 2000
Sammelkartenspiel mit Baseball-Thema * 2 oder 
mehr Spieler * Autor: Tom Wylie
Sammelkartenspiel, jeder Spieler ist der Besitzer 
und Manager eines Baseball-Teams, jedes Draft 
Pack hat ein spielbares Team mit 15 Spielerkar-
ten und dazu 45 strategische Karten, der Rest 
des nötigen Materials findet sich im Starterset.
Draft Pack, WOC 14004
Booster, WOC 14000

PoKéMoN Base Set 2
Sammelkartenspiel zur Comic-Serie, Advanced 
Level
2-Player Starter Set mit CD ROM, WOC06170
4 Themendecks zu 60 Karten mit Regel, Münze, 
Countern, WOC06155
Grass Chopper
Lightning Bug
Psych Out
Hot Water
Booster mit 11 Karten,  vier verschiedene, 
WOC06144,
gelb, blau-weißer Zackendrache
blau, gelbes Pikachu mit Zackenschwanz
lila, Vogel
rot, weißer Dinosauerier
Booster mit 11 Karten, DE WOC 21158, 3 ver-
schiedene Motive

PoKéMoN Battling Coin Game
Münzenschnippspiel zum Thema Pokémon, 
3 Münzen pro Packung, von außen nicht sichtbar 
welche, Spielprinzip analog zu den POGs.

PoKéMoN DSCHUNGEL
Expansion zum Sammelkartenspiel
Themendecks á 60 Karten + Schadensmarken, 
Münze und Regeln, DE WOC21151
Kraftreserve
Wasserschwall
Booster mit 11 Karten, DE WOC 21153, 3 ver-
schiedene Motive

PoKéMoN FOSSIL
Expansion zum Sammelkartenspiel
Themendecks á 60 Karten + Schadensmarken, 
Münze und Regeln, DE WOC21156
Leibwächter
Schloss & Riegel

PoKéMoN GYM HEROES
Expansion zum Sammelkartenspiel
Themendecks á 60 Karten + Schadensmarken, 
Münze und Regeln WOC06216
Erika Theme Deck
Misty Theme Deck
Brock Theme Deck
Lt. Surge Theme Deck
Booster mit 11 Karten, WOC 06212, 

PoKéMoN Starterset
Sammelkartenspiel zur Comic-Serie, Anfänger 
Level, DE WOC21126
2-Spieler-Starterset, mit 2 Decks á 30 Karten + 1 
holographische Karte

PoKéMoN TEAM Rocket
Expansion zum Sammelkartenspiel
Themendecks á 60 Karten + Schadensmarken, 
Münze und Regeln WOC06178
Devastation Theme Deck
Trouble Theme Deck
Booster mit 11 Karten, WOC 01674, 3 verschie-
dene Motive

X-MEN
Sammelkartenspiel zum Comic und zum Film
Sammelkartenspiel * 2 oder mehr Spieler * ohne 
Altersangabe
Autor: Mike Fitzgerald
2-Spieler-Starterset, WOC 14019
Booster, WOC 14017

* WIZKIDS *

MAGE KNIGHT REBELLION
Tabletop * 2 oder mehr Spieler * ohne Altersan-
gabe
Autoren: Kevin Barrett, Jordan Weisman, Matt 
Robinson
Ein Tabletop mit vollständig bemalten und 
zusammengebauten Miniaturen zum Sammeln, 
es gibt 160 verschiedenen Mage Knight-Charak-
tere! Spielwerte und Fähigkeiten verändern sich 
im Laufe einer Schlacht. Die nötigen Informatio-
nen finden sich auf einer Drehscheibe in der 
Figurenbasis.
Series 1 Starter, #100, mit Regelwerk und 10 
Figuren
Series 1 Booster, #200, mit 5 Figuren

* ZOCH VERLAG *

AYA
Kombinationsspiel * 2-6 Spieler ab 5 Jahren * 
Autor: Mike Reilly
Auf einer gebogenen Rinne, Kugelbahn genannt, 
bewegen sich Kugeln, und die Karten geben 
die Muster vor, in denen die Kugeln angeordnet 
werden sollen. 39 Karten sind im Spiel enthalten, 
das laut Regeln auch schon von 5-Jährigen 
gespielt werden kann. Der Mechanismus ist ein-
fach, schnell zu erfassen und kann sowohl risi-
koreich auf Tempo als auch nach „gemütlichen“ 
Regeln gespielt werden.

HAMSTERROLLE
Balance-Spiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * Autor: 
Jacques Zeimat
Eine Holzrolle mit Barrieren wird aufgestellt, die 
sieben verschiedenen Bauteile legt jeder in den 
Fächern der Rolle ab, wer keine mehr hat, 
gewinnt. Der Startspieler lässt ein Feld links von 
der Pyramide frei und legt ein Bauteil in das 
nächste Fach, diese Baurichtung bleibt. Man darf 
einen noch nicht vorhandenen Bauteil ins gleiche 
Fach, aber höher, als der Vorgänger bauen, oder 
ins nächste bzw. ins übernächste freie Fach. Her-
ausgefallene Steine nimmt man an sich.

Zapp Zerapp
Hör-Spiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren * Autoren: 
Heinz Meister, Klaus Zoch
Die Spieler versuchen, ihre Zauberlehrlinge als 
erste in die eigene Stadt zu bringen. In 
jeder Runde wird die magische Zahl gewürfelt, 
dann die Fässer geschüttelt und danach die 
Zauberlehrlinge bewegt oder verbannt. Für 
einen Schüttelzauber muss die Geheimzahl des 
gewählten Fasses kleiner oder gleich der magi-
schen Zahl sein. Bei gelungenem Schüttelzauber 
darf man einen eigenen Zauberlehrling um die 
Geheimzahl weiterziehen. 

Zicke Zacke Entenkacke
Erweiterung zu Zicke Zacke Hühnerkacke, Lauf-
spiel * 2-6 Kinder ab 4 Jahren * Klaus Zoch
Mit der Seevogel-Erweiterung zu Zicke Zacke 
Hühnerkacke kommen 2 freche kleine Holzenten 
neu ins Spiel und  bringen gleich noch sechs 
Hühner- und Entenhäufchen mit und dazu noch 
zwei Federn. Wird nun ein Huhn oder eine 
Ente übersprungen, darf es vor Schreck ein 
Häufchen fallen lassen, und wer ein falsches 
Plättchen erwischt und es war ein Häufchen da, 
verliert jetzt auch eine Feder. Bei der Erweiterung 
gewinnt nun derjenige Spieler, dessen Huhn sich 
zuerst mit 5 Federn schmücken darf. Nur zusam-
men mit dem Grundspiel verwendbar.
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Das Spiel
Abenteuer im Wichtelwald 

Anzahl der Spieler: 2-4 
Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles: 
Lauf- und Positionsspiel

Positives/Negatives:
Schönes Material
Gute Regeln
Nettes Familienspiel

Spieleautor: 
Manfred Ludwig

Seine Spiele: 
1999
Lore Lamm, Haba
1998
Cheesy, Haba
Wörtersee, Kosmos
1996
Ausgebüxt, Haba, 
Die Maus im Nacken, 
Goldsieber
Kleine Ausreißer, Haba

Spieleverlag: 
W & L Verlagsgesellschaft
Nussbaumweg 4
D-71720 Oberstenfeld
Fon +49-7062-23181
Fax +49-7062-23603
spiele@wl-verlag.de
www.wl-verlag.de 

Das Spiel:
AL CABOHNE
Spiele-Familie: Bohnanza

Anzahl der Spieler: 1-2
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 30 oder 60min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Solitär- und 2-Personen-
Variante von Bohnanza
Neue Bohnensorten
Auch ohne das Grundspiel 
spielbar

Spieleautor: 
Uwe Rosenberg

Seine Spiele:
2000
High Bohn, Lookout Games
Babel, Kosmos
Titus, Adlung
1999
Klunker, Hans im Glück
Komme gleichm, ASS
Mamma Mia, Abacus
Space Beans, Amigo

Spieleverlag: 
AMIGO  Spiel + Freizeit 
GmbH
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax  +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de

AL CABOHNE

Jedes Jahr treffen sich die Waldwichtel 
zum Wettbewerb, welche Wichtelfami-
lie schafft es als erste, mit allen 6 
Wichteln den Wald am schnellsten zu 
durchqueren und gegenüber anzukom-
men.

Der 8 x 8 Felder große Plan wird aus-
gelegt und auf jedes mit einem Punkt 
markierte Feld ein Baum gestellt, jeder 
Spieler nimmt sich seine 6 Wichtel 
und stellt sie auf die Startfelder in 
derselben Farbe. Spielziel ist, die 6 
eigenen Wichtel als erster auf die 
gegenüberliegende Seite des Spiel-
plans zu bringen. Hindernisse dabei 
sind Bäume, andere Spielfiguren oder 
der Spielfeldrand. Gespielt wird im Uhr-
zeigersinn. Der Spieler, der am Zug 
ist, muss zunächst einen Baum um ein 
Feld versetzen, in beliebiger Richtung, 
auch auf unmarkierte Felder, aber nie 
auf ein Startfeld. Danach darf er eine 
seiner Spielfiguren so weit wie möglich 
ziehen, waagrecht, senkrecht oder dia-
gonal. In seinem Zug darf er, wenn 
möglich und erwünscht, einmal recht-
winklig abbiegen. Meist schaut ein Zug 
so aus, dass man einen Wichtel bis zu 
einem Baum zieht, abbiegt und noch 
einmal gerade bis zum nächsten Hin-
dernis weiterzieht. Abbiegen darf man 

allerdings nur im rechten Winkel, auf-
passen bei Diagonalzügen! Es darf nur 
ein Wichtel pro Spieler auf dem Feld 
stehen. Könnte ein Wichtel ein Zielfeld 
erreichen, das von einem gegnerischen 
Wichtel besetzt ist, zieht man den 
eigenen Wichtel aufs Zielfeld und ver-
setzt den gegnerischen Wichtel an eine 
beliebige Stelle am Spielplan, auch auf 
Startfelder. Bäume und Wichtel dürfen 
nicht übersprungen werden, ein Zug 

endet erst an einem Hindernis, jeder 
Spieler darf immer nur einen Wichtel 
am Spielfeld haben.

Ein sehr nett gemachtes Lauf- und 
Positionsspiel mit sehr ansprechender 
Grafik und gutem Material, Bäume und 
Spielfiguren sind aus Holz. Für jüngere 
Kinder kann man auf die 90°-Regel 
verzichten und beliebiges Abbiegen 
erlauben.

Jeder Spieler handelt mit Bohnen, die 
er auf seinen Feldern anbaut und dann 
wieder mit möglichst hohem Gewinn 
verkauft. Parallel dazu spielen die Spie-
ler auch gegen die Bohnenmafia, einen 
imaginären Spieler mit eigenen Boh-
nenfeldern. Spielziel ist natürlich, rei-
cher als die Mafia zu werden, d.h. nach 
3x Durchspielen des Talons sollte man 
die meisten Bohnentaler haben.

Jeder Spieler beginnt mit zwei Boh-
nenfeldern, dazu sind beim 2-Perso-
nenspiel noch die Mafia-Bosse Don 
Corlebohne und Al Cabohne mit je 
einem Bohnenfeld im Spiel. Die Spieler 
bekommen 5 Bohnenkarten auf die 
Hand, deren Reihenfolge sie nicht 
verändern dürfen, dann werden nach 
genauen Regeln Karten für die Mafia 
ausgelegt und die Spieler sind am 
Zug. Ein Spielzug besteht aus Bohnen 
des Gegners verwerten, Bohnen an 
die Mafia zahlen (wenn man gerade 
gleiche Bohnen anbaut), Bohnen aus-
spielen, Bohnen aufdecken, Bohnen 
anbauen und Bohnen nachziehen. 
Beim Bohnen aufdecken werden pas-
sende Karten an die Mafia gegeben. 
Die Handelsphase aus Bohnanza 
entfällt, Karten, die der Spieler nicht 
verwerten möchte, bleiben liegen und 

können vom Gegner verwertet werden. 
Mafiafelder müssen geerntet werden, 
wenn die Bohnen einen bestimmten 
Wert erreicht haben.

Man kann aber einen Mafioso durch 
Zuspielen unrentabler Bohnen blockie-
ren, denn am Ende seines Zuges muss 
man, wenn die Mafia nicht mindestens 
je eine Bohnenkarte hat, den Mafi-
abossen eine schenken. Spielt man 

allein gegen die Mafia hat man drei 
Bohnenfelder und die Mafia bekommt 
Verstärkung durch Joe Bohnano.

Al Cabohne ist eine witzig gemachte 
Variante des Bohnanza-Prinzips, gut 
umgesetzt für 2 Spieler, durch den Ent-
fall der Handelsphase ist es nicht ganz 
so interaktiv wie Bohnanza selbst. Aber 
es macht Spaß!
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Das Spiel:
Des Kaisers neue Kleider
Serie: KLEEs echte 
Märchenspiele

Anzahl der Spieler: 2-4 
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: 10-15 min

Art des Spieles:
Memory mit Märchenthema

Positives/Negatives:
Entzückende Ausstattung
Bekanntes Thema
Liebevolle Umsetzung
Bekannter Memory-
Mechanismus
Variante für jüngere Kinder

Spielautor: 
Virginia Charves

Ihre Spiele: 
2000
Hoch hinauf! Piatnik
Mäuse Würfeln, 
Ravensburger
Rapunzel, Klee
1999
Komm spiel mit mir, Jumbo
1998
Das Geisterschloss, 
Ravensburger

Spieleverlag: 
Klee Spiele GmbH
Gebhardtstraße 16
D-90762 Fürth
Fon: +49-911-747881
Fax: +49-911-746607

Das Spiel
HALLOWEEN PARTY

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Thema gut umgesetzt
Schöne Gestaltung
Interessanter Mechanismus

Spielautor:  
Christophe Boelinger

Seine Spiele:
erstes bekanntes Spiel

Spieleverlag: 
Eurogames Descartes 
Deutschland
Am Dachsberg 6
D-78479 Konstanz-Reiche-
nau
Fon: +49-7531-72789
Fax: +49-7531-72793
eurogames@aol.com

HALLOWEEN PARTY

Durchblick, Überblick und ein gutes 
Gedächtnis sind gefragt, wenn es 
darum geht, dem eitlen Kaiser und 
seinem nicht minder eitlen Hofstaat 
den Spiegel vorzuhalten.
Vor wunderschöner dreidimensionaler, 
genau zum Märchen passender Kulisse 
tummeln sich die Hofschranzen und ein 
Spieler posaunt hinaus: Der Nackte da, 
das ist der Kaiser .., und um das zu 
beweisen, muss man jetzt nur noch 
das dazugehörige Bild der bekleideten 
Person finden. An sich kein Problem, 
aber die betrügerischen Weber bringen 
immer wieder alles durcheinander.

Reihum nimmt der Spieler am Zug das 
oberste Kärtchen vom Stapel mit den 
bekleideten Figuren und steckt es in 
den schwarzen Schlitz vor dem Baum. 
Nun nimmt der Spieler eines von den 
Nackedei-Kärtchen und schaut, ob es 
zum Bild passt. Passt es nicht, wird 
das nächste Kärtchen geprüft, usw., 
bis der passende Nackedei gefunden 
ist. Nun darf sich der Spieler die beklei-
dete Figur nehmen und in einen Schlitz 
seiner Farbe stecken, die Nackedei-
karte wird davor hingelegt. Wird ein 
Weber aufgedeckt, werden die Nacke-
dei-Kärtchen neu gemischt, damit nie-
mand mehr weiß, wo welcher Nackedei 

liegt. Wer zuerst drei Figuren in seinen 
Farbschlitzen stecken hat, gewinnt das 
Spiel. 

Für Dreijährige kann man auch ein 
Memory mit den Personenkarten und 
den Nackedei-Karten spielen, und 
den Aufbau des Schlosses samt 
Schlossgarten noch weglassen. Hilfe 
dabei sind auch die unterschiedlichen 
Kartenrückseiten, immer eine Karte 

mit und eine ohne Mantel auf der 
Rückseite aufdecken.

Ein Spiel, das vor allem durch sein 
wunderschönes Material besticht, der 
Mechanismus selbst ist simpel und 
passt genau für die angegebene 
Altersstufe, aber auch älteren Kinder 
wird das schöne Material Freude 
machen.

Im Spiel „Halloween Party“ wird jeder 
Spieler zum Kind, schlüpft in eine Ver-
kleidung und sammelt Bonbons, um 
Siegpunkte zu gewinnen. Diese Sieg-
punkte gibt es sowohl für die Verklei-
dung als auch für gesammelte Bon-
bons. Wer durch einen Gegenspieler 
erschreckt wird, verliert Siegpunkte. 
Halloween Party hat einen interes-
santen Spielmechanismus, die Spieler 
können nur Karten ausspielen, die sie 
von ihren Mitspielern bekommen haben 
und müssen diese auch ausspielen, 
egal wie die Auswirkungen sind. Vor 
dem Ausspielen wird mit einem Mit-
spieler über Karten verhandelt. Hier 
muss man nun einerseits auch positive 
Karten anbieten, denn man ist ja 
später auch wieder von Angeboten 
dieses Spielers abhängig, kann aber 
andererseits auch ordentlich bluffen, 
denn die genannten Karten müssen 
nicht wirklich im Angebot enthalten 
sein. Einigen sich zwei Spieler werden 
Karten getauscht und die Karten die 
im Feld „Spielen“ des Tauschbrettes 
liegen, werden ausgespielt und die 
Auswirkungen durchgeführt, die Karten 
im Feld „Behalten“ nimmt der 
Empfänger auf die Hand. Eine Spiel-
runde besteht aus vier Phasen: * 
Totenköpfe aufnehmen – der Spieler 

mit den wenigsten Siegpunkten 
bekommt alle Totenköpfe * Karten 
ziehen – die erlaubte Anzahl Karten 
vom Talon nehmen * Tauschen und 
Verhandeln -  der Spieler mit den 
Totenköpfen gibt zwei an einen ande-
ren Spieler und dieser gibt sie an den 
weiter, mit dem er verhandeln möchte. 
Dann wird nach genauen Regeln ver-
handelt und gespielt und dieser Vor-
gang mit anderen Spielern wiederholt, 

bis alle einmal an einem Tausch betei-
ligt waren. * Auslegen einer Verklei-
dung – wer eine vollständige Verklei-
dung hat, kann sie auslegen.
Das Spiel endet sofort, wenn die letzte 
Karte nachgezogen wurde, wer die 
meisten Siegpunkte hat, gewinnt. Das  
ist ein nett gemachtes Kartenspiel mit 
sehr hohem Bluffelement, der Mecha-
nismus ist interessant, das Thema gut 
umgesetzt und es ist hübsch gestaltet.
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Das Spiel
JAHRTAUSENDQUIZ

Anzahl der Spieler: 2-5 
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles: 
Quizspiel um Jahreszahlen

Positives/Negatives:
Schöne Ausstattung
Gelungene Fragen
Interessanter Mechanismus

Spieleautor: 
Dr. Stefan Dietrich

Seine Spiele: 
erstes erfasstes Spiel

Spieleverlag: 
Piatnik
Wr. Spielkartenfabrik Ferd. 
Piatnik & Söhne
Hütteldorferstraße 229-231
A-1140 Wien
Fon: +43-1-9144151
Fax: +43-1-9111445
marketing@piatnik.com
www.piatnik.com

Das Spiel:
Kangi Cup
Serie: Bring-mich-mit-Spiele 

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Hüpf-Spiel

Positives/Negatives:
Einfache Regeln
Alleine spielbar
Eher glücksabhängig

Spieleautoren: 
Hajo Bücken und 
Dirk Hanneforth

Ihre Spiele:
1999
DUMM GELAUFEN, 
Ravensburger
1998
DUMM GELAUFEN!, 
F.X.Schmid
1997
Hoppla Elefant!, Haba
1996
Frühling, Sommer, Herbst 
und Winter, Haba
XXL, Abacus

Spieleverlag: 
Schmidt Spiel + Freizeit 
GmbH
Ballinstraße 16
D-12359 Berlin
Fon: +49-30-6839020
Fax: +49-30-6859078
www.schmidtspiele.de

Kangi Cup

In diesem Spiel sollen historische 
Personen, Ereignisse und sonstige 
Erscheinungen des vorigen Jahrtau-
sends chronologisch richtig geordnet 
bzw. in die richtige zeitliche Beziehung 
gesetzt werden. Für richtige Antworten 
bekommt man Steine, es gewinnt, wer 
die meisten dieser Steine sammeln 
konnte.  Das Jahrtausendquiz wird 
in zwei Runden gespielt: In der 
ersten Runde wird mit den Themen- 
karten gespielt. Auf diesen Karten 
befinden sich Namen historischer 
Persönlichkeiten, Titel von bekannten 
Kunstwerken oder literarischen Wer-
ken. Die Spieler einigen sich auf 
eines der Themen, z.B. Staatsmänner 
oder Abenteuer, Rebellen und Frei-
heitskämpfer, bekommen 2 Karten und 
würfeln. Je nach Ergebnis dürfen sie 
Karten ziehen oder Karten ablegen, 
dies dann, wenn sie Lebenszeit der 
Personen bzw. Entstehungszeit der 
Werke auf der Karte zeitlich richtig 
zuordnen. Für eine richtige Zuordnung 
darf der Spieler einen Stein von 
der entsprechenden stele am  Plan 
nehmen. So wird so lange gewürfelt, 
bis alle 20 Karten des Themas abge-
legt und alle Spielsteine vergeben sind. 
In der zweiten Runde sollen die 15 
Spielsteine im inneren Kreis des Jahr-

tausendrings gewonnen werden. Nun 
kommen die Ereigniskarten und Perso-
nenkarten zum Einsatz, es sollen ver-
schiedene Ereignisse in eine chrono-
logisch richtige Reihenfolge gebracht 
bzw. ein Jahr genannt werden, das 
in der Lebensspanne einer historischen 
Persönlichkeit liegt. Die Spieler würfeln 
reihum mit dem blauen Würfel, würfelt 
er Zahl oder Mitte, müssen Ereignisse 
gereiht werden, bei „P“ ein Jahr im 

Lebensabschnitt der Person auf einer 
der Personenkarten. Eine eher anspre-
chende Quizvariante, da bei den mei-
sten Fragen eine halbwegse Idee 
von Zeitperioden ausreichend ist, man 
muss keine genauen Jahreszahlen 
kennen, so genügt im 1. Abschnitt 
das Einordnen innerhalb von 30 Jahren 
und im 2. Abschnitt bei den Ereignis-
sen das Wissen, in welchem Abstand 
die Ereignisse vom Jahr 2000 liegen.

Sogar Kängurus müssen hüpfen lernen 
und daher treffen sich die 
Kängurukinder einmal im Jahr zu 
einem Minihüpfwettbewerb.

Für jeden Spieler gibt es ein Känguru 
mit farbigem Fuß, jeder stellt sein 
Känguru auf das Startfeld, davor wird 
noch das Spielbrett zusammengesetzt 
und jeder bekommt einen zweifarbigen 
Spielstein, auf einer Seite grün für 
Gras, auf der anderen Seite gelb für 
Sand.

Gespielt wird reihum, der Spieler 
am Zug legt seinen Stein mit der 
gewünschten Farbe - entweder gelb 
für Sand oder grün für Gras - 
auf den Tisch, dann alle anderen 
Spieler. Danach würfelt der Spieler 
am Zug: erwürfelt er die von ihm 
gewählte Farbe, zieht sein Känguru auf 
das nächste freie Feld dieser Farbe. 
Erscheint ein Fragezeichen, kann er 
sich die Farbe aussuchen, bei der fal-
schen Farbe bleibt man stehen. Fällt 
aber der Bumerang, hüpft das Känguru 
des Startspielers auf das nächste freie 
Feld der gewählten Farbe zurück. Geht 
das nicht, bleibt es stehen. Hat der 
Startspieler seinen Zug ausgeführt, 
folgen reihum alle anderen Spieler und 

verwenden den gleichen Würfelwurf. 
Der Wurf des Startspielers gilt also 
immer für alle –mit einer Ausnahme: 
Zeigt der Würfel blau, dann darf nur 
der Startspieler mit seinem Känguru 
ans Wasser ziehen. Ist kein Wasserloch 
mehr frei, bleibt das Känguru stehen. 
Wer zuerst am letzten Grasfeld landet, 
hat gewonnen. Damit das aber nicht 
zu einfach wird, muss das Känguru das 
letzte Grasfeld genau erreichen, also 

grün gesetzt haben oder das Fragezei-
chen muss gewürfelt sein und das Feld 
muss frei sein.

Das Ganze ist eine nett gemachte 
Laufspielvariante, verpackt in eine 
kleine handliche Schachtel zum Mit-
nehmen, die Regeln sind einfach, der 
Spielmechanismus auch, die Kinder 
sollten nach einer kurzen Erklärung 
auch alleine spielen können.
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Das Spiel:
KLONDIKE

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: 20-30 Minuten

Art des Spieles:
Geschicklichkeitsspiel mit 
Wett- und Bluffelementen

Positives/Negatives:
Luxuriöse Ausführung in 
Holz, Leder und Metall
Ungewöhnlicher Spielme-
chanismus

Spielautoren: 
Stefanie Rohner und 
Christian Wolf

Ihre Spiele:
2000
Zahnputz-Memo, Haba
1999
Alle meine Entchen, Haba
Knusperhaus, Piatnik
Möhrenklau, Jumbo
Tschu-Tschu, Haba
Zahnputzspiel, Haba
1998
Alle meine Entchen...., 
Ravensburger
Pizza Pizza, Haba

Spieleverlag: 
Haba Spiele
Habermaaß GmbH
Postfach 1107
D-96473 Bad Rodach 
Fon +49-9564-929-0 
Fax +49-9564-929-119
www.haba.de

Das Spiel:
Lift Off

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Kartenablegespiel

Positives/Negatives:
Schnelles Spiel
Einfache Regeln
Aktuelles Thema

Spielautor: 
André-Marcel Casasola 
Merkle

Seine Spiele:
2000
High Bohn, Lookout Games
Meuterer, Adlung Spiele
1998
Verräter, Adlung Spiele
1997 
Elements, Adlung Spiele

Spieleverlag:
Queen Games
Langbaurghstraße 7
D-53842 Troisdorf
Fon: +49-2241-4900-0
Fax: +49-2241-490099
info@queen-games.de
www.queen-games.de

:

LIFT OFF

Klondike und Yukon sind allen bekannt 
und lassen schon ahnen, dass wir 
uns auf Goldsuche machen, doch Ernst 
wird es erst nach dem Goldwaschen 
beim Auszahlen der Wetten, denn da 
kann dann das ganze schöne Gold 
wieder den Bach runterschwimmen.
Ein Spieler versucht sein Glück als 
Goldwäscher, die anderen wetten, wie 
viel Gold in der Pfanne bleibt. Und da 
kann der glückliche Finder leer ausge-
hen, und manchmal macht sich auch 
der Waschbär mit Gold davon.
 
Die Goldwaschpfanne steht in der Mitte 
des Tisches, der Beutel mit Kies und 
Gold liegt daneben, der Rahmen hält 
die Kugeln am Tisch und stellt den 
Claim dar. Wer dran ist, zieht blind 
drei Kugeln aus dem Beutel. Sind es 
Kiesel, kommen sie in den Claim und 
der nächste ist dran. Sind es 3 Nug-
gets, behält der Spieler 2 und gibt dem 
Besitzer des Waschbären eines ab.
 
Ist es eine Mischung aus Gold und 
Kiesel, muss das Gold gewaschen 
werden, die Kugeln wandern in die 
Pfanne und diese wird gedreht und 
geschüttelt, und wer geschickt ist, 
kriegt die schwarzen Kugeln aus der 
Schüssel und behält das Gold. 

Was herausfällt, bleibt im Claim. Vor 
dem Waschen wetten alle anderen, 
was wohl übrigbleibt, wetten müssen 
alle, Mindesteinsatz 1 Nugget. 
 
Nach dem Waschen bekommt der 
Spieler sein Ergebnis und alle falschen 
Wetteinsätze, muss aber die richtigen 
Wetten ausbezahlen. In einer Profivari-
ante gibt es dazu noch Claim- bzw. 
Landkarten, die man zu Gold machen 

kann, wenn man keines mehr hat.
 
Auch in der Neuauflage ein witziges, 
gelungenes  und ungewöhnlichen 
Spiel, die Mechanik des Goldwaschens 
macht mehr Spaß und ist viel spannen-
der als jeder Würfel und das Ganze ist 
wie immer bei Haba wunderschön und 
luxuriös gemacht. Ein Familienspiel der 
anderen Art, unbedingt zu empfehlen.

Lift off ist ein schnelles Kartenspiel in 
der Tradition von Speed, man muss so 
schnell wie möglich passende Karten 
an die Auslage anlegen und die Rakete 
starten. Punkte gibt es für den Erzab-
bau in Minen und Besiedlung neuer 
Planeten. 

Jeder Spieler hat einen Kartenstapel, in 
diesem Stapel gibt es 3 Kartenfarben, 
blau für Mannschaft, Ausrüstung und 
Ladung, gelb für die Startkarte und rot 
für Aufträge, diese kann ich auch nach 
dem Start auf eine Rakete spielen. Je 
nach Spieleranzahl werden verschieden 
viele Planeten nach genauen Regeln 
zwischen den Spielern ausgelegt, jeder 
mischt seine Karten, der Nachbar darf 
einmal abheben.

Nun dreht jeder auf ein Kommando hin 
seinen Kartenstapel um und alle spie-
len gleichzeitig ihre Karten: entweder 
auf ihrer Seite an einen Planeten oder 
unter den Stapel legen oder abwerfen. 
Beim Anlegen an Planeten müssen die 
Titel vorher gelegter Karten sichtbar 
bleiben, blaue Karten darf man nur 
an blaue oder direkt an den Planeten 
legen. Gelb nur an Planeten oder blaue 
Karten, pro Planet und Spieler nur eine 
Lift-Off-Karte. Rote Karten nur an Lift-

Off-Karten oder an andere rote Karten.
Hat ein Spieler keine Karten mehr im 
Stapel, beendet er die Runde, alle 
verbliebenen Karten werden beiseite 
gelegt, und auch alle falsch ange-
legten Karten oder Reihen ohne Lift-
Off-Karte. Dann wird jeder Planet für 
sich abgerechnet – blaue Karten liefern 
Energie und Siedler, rote Karten brin-
gen Punkte, wenn erfüllt. Siegunkte 
gibt es für Erzgewinnung und Mehr-

heiten an Siedlern, nach drei Runden 
gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten.

Lift off ist ein eigenwilliges Spiel, man 
sollte sich mit den Karten vorher ver-
traut machen, damit man im Spiel 
schnell entscheiden kann, wo man 
sie hinlegt. Nichts für Tüftler, rasche 
Aktion ist gefragt, sonst hat der andere 
seinen Stapel schneller abgelegt!
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Das Spiel:
Lotti Karotti

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: 5 bis 10
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles: 
Rennspiel mit Glücks- und 
Memoryelement

Positives/Negatives:
Gute Ausstattung
Ohne Batterie
Einfache Regeln
Nach erstem Erklären allein 
zu spielen
Erste strategische 
Überlegungen

Spielautor:  
nicht genannt
Lizenz Seven Towns

Spieleverlag: 
Ravensburger GmbH 
J. Maderspergergasse 5 
2362 Biedermannsdorf
Fon: +43-2236-72055
Fax: +43-2236-72059

Das Spiel:
WANTED!

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles: 
Karten- und Reaktionsspiel

Positives/Negatives:
Nettes Thema
Bekannter Mechanismus gut 
umgesetzt
Handliche Packung

Spielautor:  
nicht genannt

Spieleverlag: 
Ravensburger GmbH 
J. Maderspergergasse 5 
2362 Biedermannsdorf
Fon: +43-2236-72055
Fax: +43-2236-72059

WANTED!

Auf dem Hügel ganz oben wartet eine 
saftige Karotte auf den Sieger des 
großen Hasenrennens. Aber der Weg 
dorthin ist nicht ganz ungefährlich, 
denn unterwegs tut sich plötzlich der 
Boden auf – und weg ist der kleine 
Hase! Und die anderen bemühen sich 
weiterhin redlich, die Fallen zu ver-
meiden und der Erste bei der großen 
Karotte zu sein.

Jeder Spieler hat 4 Hasen in einer 
Farbe, die Hasen- und Karotten-Karten 
liegen gut gemischt verdeckt neben 
dem Hügel. Wer dran ist, zieht die 
jeweils oberste Karte vom Stapel: Zeigt 
die Karte einen Hasen, schaut der 
Spieler am Zug, wie viele Kartoffeln 
oder was immer die gelben Häufchen 
sein mögen, auf der Karte zu sehen 
sind. 

Genau so viele Felder zieht er 
nun mit einem seiner Hasen weiter, 
dabei gelten folgende Regeln: Besetzte 
Felder und ein eventuelles Loch auf der 
Strecke werden einfach übersprungen. 
Endet der Zug aber genau auf einem 
Loch, fällt der Hase hinein und ist 
aus dem Spiel. Daher sollte man sich 
genau überlegen, welchen Hasen man 
zieht, denn: Erscheint auf der Karte 

eine Karotte, dreht der Spieler die 
Karotte im Uhrzeigersinn, bis es Clic! 
macht. Ein Loch öffnet sich und wer 
Pech hat und dort steht, plumpst 
hinein und ist aus dem Spiel! Die 
sicheren Felder sind von den unsi-
cheren gut zu unterscheiden, alle 
Felder, die sich in ein Loch verwandeln 
können, liegen tiefer im Hügel als die 
sicheren Felder. 

Ein sehr hübsch gemachtes Lauf- 
und Aktionsspiel, auf 3 Hasenkarten 
kommt eine Karottenkarte, alles sehr 
liebevoll gezeichnet, die Hasen sind 
sogar je nach Feldanzahl unterschied-
lich gezeichnet. Durch die Markierung 
der gefährlichen Felder kommt Pla-
nung ins Spiel, kann man für die eige-
nen Hasen doch einiges vorausberech-
nen.

Im Spiel sind Richter, Polizist, Einbre-
cher und Banker, aber nicht immer tun 
sie das, was ihre eigentliche Tätigkeit 
wäre, man sieht schon mal den Richter 
bei einem Einbruch, den Polizisten ein 
Urteil fällen oder den Einbrecher hinter 
dem Bankschalter agieren. Im Spiel 
sind insgesamt 68 Karten und dazu vier 
Polizeimarken, auch auf Karten. Karten 
mit den vier Personen, egal was sie 
gerade tun, sind prinzipiell Personen-
karten, also eigentlich alle 68 Karten. 
Personenkarten aber, auf denen die 
vier ihrem angestammten Beruf nach-
gehen, werden zu Aktionskarten, und 
wenn sie auftauchen, wird’s spannend. 
Die Polizeimarken kommen für alle 
gut erreichbar in die Tischmitte, aber 
immer um eine Marke weniger als Per-
sonen am Spiel beteiligt sind. Alle Per-
sonenkarten werden gleichmäßig an 
die Spieler verteilt, überzählige gehen 
in die Schachtel zurück, man legt die 
Karten vor sich als verdeckten Stapel 
ab. Nun wird reihum im Uhrzeigersinn 
gespielt. Jeder dreht immer die oberste 
Karte seines Stapels auf und legt sie 
in die Mitte neben die Marken. Ist 
die Karte keine Aktionskarte, sondern 
eine Personenkarte, passiert nichts. Ist 
die aufgedeckte Karte aber eine Akti-
onskarte, gibt’s Action: Beim Richter 

müssen alle mit der Faust auf den 
Tisch schlagen und „schuldig“ rufen, 
beim Polizisten eine Marke an sich 
nehmen, beim Einbrecher „Hände 
hoch“ nehmen und beim Banker die 
Hand auf die Karte oder auch die 
Hand eines Mitspielers legen. Der lang-
samste Spieler bekommt die Karten 
aus der Mitte, wer eine falsche Aktion 
macht, teilt sich die Karten mit dem 
Langsamsten. Auch wer bei einer Per-

sonenkarte Action macht, bekommt 
alle Karten aus der Mitte. Wer zuerst 
alle Karten los geworden ist, gewinnt. 
Ein schnelles Spiel, das seine Wurzeln 
in Schnipp Schnall und ähnlichen Klas-
sikern hat, nicht neu, aber immer noch 
gut, nett gemacht, hübsch illustriert 
und gar nicht so einfach wie es klingt, 
den man muss genau schauen, wer 
grade hinterm Bankschalter sitzt.
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Adlung Spiele
Küferstraße 40/1
D-71686 Remseck
Fon +49-7146-44005
Fax +49-7146-44006
www.adlung-spiele.de
info@adlung-spiele.de

Fantasy Productions 
Ludenberger Straße 14, PF 
1416
0674 Erkrath
Fon +49-211-9243-0
Fax +49-211-9243-410
www.fanpro.com
immig@fanpro.com

Haba Spiele Habermaaß
Postfach 1107
D-96473 Bad Rodach 
Fon +49-9564-929-0 
Fax +49-9564-929-119
www.haba.de

noris SPIELE 
Waldstraße 38 
D-90763 Fürth 
Fon +49-911-97080-0 
Fax +49-911-708507 
Noris-Spiele@t-online.de

Ravensburger GmbH 
J. Maderspergergasse 5 
2362 Biedermannsdorf
Fon: 02236-72055
Fax: 02236-72059

BIG SHOT

Bauboom in einer Stadt in den 20er Jahren des letzten Jahr-
hunderts, die Spekulanten wetteifern um die lukrativsten Viertel. 
Zu Beginn stehen in jedem Auktionsfeld 4 Steine in mindestens 
2 Farben. In jeder Runde zieht man den Makler auf den Aukti-
onsfeldern und versteigert Steine auf dem Zielfeld, der Gewin-
ner verteilt die Steine in den Stadtvierteln. Bei 7 Steinen in 
einem Viertel bekommt es der Spieler mit der Mehrheit an Stei-
nen darin. Nach 18 Runden werden restliche Viertel nach Mehr-
heiten zugeteilt, dann wird für jeden Spieler gewertet, Parks 
verdoppeln benachbarte Viertel des gleichen Besitzers. Davon 
werden Kredite subtrahiert, wer am meisten Vermögen und 
mindestens 2 Stadtviertel besitzt, gewinnt.  
Positions- und Versteigerungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Alex Randolph * Ravensburger 2001

Englisch für Kinder

Die Fragekarten dieses Quiz/Lernspiels sind den Alltagssituatio-
nen der Kinder entnommen. Auf jeder der 220 Karten findet sich 
auf der Vorderseite die Abbildung und die deutsche Bezeich-
nung. Auf der Rückseite findet sich die englische Bezeichnung 
samt kindgerechter Lautschrift zum Erlernen der korrekten Aus-
sprache. Dazu kommt noch ein einfacher Satz, in dem das Wort 
verwendet wird, ebenfalls mit Lautsprache und dazu die deut-
sche Übersetzung. Auf dem Spielplan laufen die Kinder durch 
die Innenstadt von London, bei jeder der Sehenswürdigkeiten 
wird eine Frage gestellt, wer die Antwort weiß, bekommt einen 
Chip, wer bei Spielende die meisten Chips hat, hat gewonnen.
Lernspiel * 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren * ca. 45 min. * 
Noris 2000

GERÜCHTE KÜCHE?!

Die Spieler versuchen, durch geschicktes Kombinieren von 
Fragen und Antworten Gerüchten auf die Spur zu kommen. 
Eine Karte wird verdeckt abgelegt, die anderen verteilt –die 
Spieler stellen reihum Fragen – hat der Gefragte genau die 
geforderten Karten, muss er sie abgeben, ansonsten sagt er 
„mehr“ oder „weniger“, die nächste Frage stellt der linke Nach-
bar des Fragers. 6 Karten eines Gerüchts legt man offen vor 
sich ab und kassiert 3 Punkte. Wer glaubt die ausgesonderte 
Karte zu kennen, nennt das Symbol, dann legen alle diese 
Karten aus, sind es 6, wurde falsch geraten. Wurde richtig gera-
ten, bekommt der Spieler 10 Punkte und die nächste Runde 
beginnt. War jeder einmal Startspieler, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten. Kartenspiel * 3-7 Spieler ab 7 Jahren * 
Autor: Hartmut Witt * ca. 10-20 min * Adlung 2000

KIRCHEN, KULTE, ORDENSKRIEGER

Ergänzungen, Erläuterungen und Erweiterungen zur Aventu-
rischen Götterwelt, zu den Geweihten und dem Aufbau der 
aventurischen Religionen. Kirchen, Kulte, Ordenskrieger stellt 
eine Überarbeitung der Mirakelregeln vor und erläutert Glau-
benskonzepte und Organisationsfragen der wichtigsten aventu-
rischen Kulte. Neben den großen und einflussreichen Kirchen 
der Zwölfgötter werden in diesem Band auch die Gemein-
schaften „minderer“ Gottheiten wie die Nandus-, Kor- oder 
Aveskirche präsentiert. Ergänzungen und Erläuterungen zum 
Götterbild fremder Völker runden die Betrachtung ab. 
DSA-Spielhilfe * DSA-Spielhilfe für Spielleiter und Spieler aller 
Erfahrungsstufen, 1 oder mehr  Spieler ab 14 Jahren * Heraus-
geber: Jörg Raddatz * FanPro 2000

San Marco

Die Spieler versuchen durch taktisches Aufteilen und Ausspie-
len der Karten Mehrheiten für möglichst viele Prestigepunkte 
in den 6 Stadtgebieten zu gewinnen. Das Spiel verläuft in 
3 Durchgängen aus mehreren Runden. Der Startspieler lost 
die Rollen der Mitspieler aus: Ein Verteiler zieht Aktions- und 
Limitkarten und teilt diese in 2 Angebote auf, einen für den 
Entscheider und eines für sich. Der Entscheider sucht sich 
ein Angebot aus und führt die Karten aus, danach macht der 
Verteiler dasselbe mit den ihm verbliebenen Karten. Hat ein 
Spieler 10 Limitpunkte erreicht, endet der Durchgang nach 
Ausspielen der Aktionskarten, wer weniger als 10 Limitpunkte 
hat, bekommt Prestigepunkte. Nach 3 Durchgängen gibt es 
eine Schlusswertung. Positions- und Entwicklungsspiel * 3-4 
Spieler ab 10 Jahren * Autoren: Alan R. Moon und Aaron 
Weissblum * Ravensburger 2001

LUXOR

Die Spieler bauen als Forscher eine Hieroglyphenwand wieder 
auf und sammeln dabei wertvolle Sarkophage. Dazu wirft der 
aktive Spieler eines seiner Hieroglyphen-Kärtchen in die Wand. 
Entsteht in irgendeiner Richtung ein Paar gleicher Tiere, hat der 
Spieler eine Kombination erzielt. Schauen die Tiere in verschie-
dene Richtungen, darf der Spieler einen Forscher setzen, wenn 
noch keiner dort steht, schauen sie in die gleiche Richtung, darf 
der Spieler auf jeden Fall einen Forscher setzen, vor die Säule 
kommt auch ein Skarabäus. Liegen drei Skarabäen vor einer 
Säule, bekommt der Spieler, dessen Forscher vor der Säule 
steht, einen Sarkophag. Am Ende gewinnt, wer die wertvollsten 
Sarkophage gesammelt hat. 2 Spielvarianten.
Positions- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 9 Jahren * Autor: 
Gunter Baars * Ravensburger 2001

Siebenpunkt

Eine Lernspiele-Sammlung rund um das Zählen, erste Mengen-
erfassung, ein gutes Gedächtnis und Malen. Die Spielregel 
enthält drei Spielideen in unterschiedlichen Schwierigkeitsstu-
fen: Zahlenkäferchen - Wer die meisten Käferchen mit der 
eigenen Farbe ausmalen kann, gewinnt, um den Käfer anmalen 
zu können, muss man zuerst den 7. Punkt ausmalen können. 
Käferversteck – Wieder muss man zuerst Punkte und dann 
den Käfer anmalen, aber die Käfer werden mit Blättern abge-
deckt und man muss sich die noch leeren Punkte merken. 
Kunterbunte Käferchen – Körper und Kopf werden getrennt 
ausgemalt, wieder werden die Käfer mit Blättern abgedeckt, für 
den 7. Punkt darf man den Kopf ausmalen, für die meisten 
Farbpunkte der eigenen Farbe den Körper.
Lernspielsammlung * 2-4 Kinder ab 5 Jahren * Autor: Christoph 
Rotburg * ca. 5-15 min * Haba 2000

MYRANOR DAS GÜLDENLAND

Eine neue Welt im System „Das Schwarze Auge“. Die Box 
enthält „Wege nach Myrandor: Helden und Völker eines phanta-
stischen Kontinents“ für Charaktererschaffung, Regelwerk und 
Hintergrund, „Von Shindrabar nach Xarxcaron: Länder und 
Geheimnisse des zentralen Myranor“ mit Abenteuervorschlägen 
und Szenarien, 2 Karten und eine Karte für den Spielleiter. Mit 
dieser Box können Sie Myranor Schritt für Schritt kennenlernen: 
Von der Erschaffung eines eigenen myranischen Helden und 
dem Bestehen erster Abenteuer bis hin zu Spielleitergeheimnis-
sen um die Blutlinien der Optimatenhäuser und den Schlüssel 
zur myranischen Magie. Der phantastische Schwesterkontinent 
Aventuriens, bisher bekannt als Güldenland, erwartet Sie!
Box zum System Das Schwarze Auge * für 1 oder mehr Spieler 
* ohne Altersangabe * FanPro 2000

ZAUBERBERG

Die Zauberer schicken ihre Kobolde in den Wettlauf zum Turm 
auf dem Zauberberg, wessen Kobold zuerst oben ankommt, 
gewinnt den Wettstreit der Zauberer. Die Kobolde werden zu 
Spielbeginn in den Dörfern verteilt, die Ereigniskärtchen auf 
den Wegfeldern. Der Spieler am Zug spielt entweder 2 oder 
3 Karten aus oder tauscht seine Karten. Die Zahl der 1. aus-
gespielten Karte bestimmt den Kobold, 2. und 3. Karte die 
Zugweite. Ereignisse auf den Zielfeldern werden ausgeführt, 
mit Zaubersteinen darf man eine Karte mehr auf der Hand 
haben. Einzelne Kobolde kann man  blockieren oder damit in 
die nächste Ebene wechseln. Bei Koboldpaaren verschiebt man 
den oberen um ein Feld in Zugrichtung. Der Turm muss nicht 
mit genauer Zugzahl erreicht werden.
Familienspiel mit Laufmechanismus * 2-5 Spieler ab 8 Jahren * 
Autor: Rüdiger Dorn * Ravensburger 2001
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Die WIN-Wertung

Die Win-Wertung ist die 
persönliche Bewertung 
eines Spieles durch den 
Rezensenten, so kön-
nen in zwei Besprech-
ungen auch zwei wider- 
sprüchliche Wertungen 
entstehen. 

Die WIN-Wertung dient 
nur als Anhaltspunkt, 
bitte die Spiele am  
Spieleabend selbst aus-
probieren und bewer-
ten.

Die Wertung besteht 
aus einer Folge von 
Buchstaben als Be- 
schreibung verschiede-
ner Eigenschaften, je 
öfter, desto stärker.

W - Glücksfaktor, 
Würfel
G - Geschicklichkeit
S - Strategie
P - Psychologie
I - Interaktion, Wechsel-
wirkung zwischen den 
Mitspielern und ihren 
Zügen
M - Gedächtnis, 
Memory
D - Dominanz, unglei-
che Gewinnchancen
K - Komplexität, um- 
fangreiche Regeln 
und/oder komplizierte 
Spieldurchführung
U - Unterhaltung
A - Ausstattung, ästheti-
sche Qualität

Gesamturteil:
*** absolute Klasse, hat 
das Zeug zum Klassiker
** Spitzenspiel
* gutes Spiel, nähere 
Beschäftigung mit dem 
Spiel lohnt sich
o schlechtes Spiel

Technische Daten:
4-6 - optimale 
Spielerzahl
(4-6) - mögliche 
Spielerzahl
m - kurze Spieldauer 
(unter einer Stunde)
h - lange Spieldauer 
! Neubewertung

Damit neue Spiele 
leichter mit bereits 
gespielten Spielen 
verglichen werden kön-
nen, werden bis zu 5 
Spiele angeführt. Diese 
Spiele können nach 
Thema, Mechanismus 
oder Komponenten 
Ähnlichkeiten aufwei-
sen. Damit wird das 
Spiel aber nicht als 
Plagiat bezeichnet.

Vergleichbare Spiele: 
T - Thema
M - Mechanismus
K - Komponenten

Die Spiele-Abende des SPIELE KREIS WIEN finden alle drei Wochen 
jeweils am Dienstag und Donnerstag ab 18:00 Uhr im Clublokal 
Café Wilhelmshof, Erdbergstraße 27, 1030 Wien, statt. 

Wir ersuchen möglichst wenig zu rauchen - Danke!

SPIELE-ABEND: Dienstag, 30. Jänner und Donnerstag, 1. Feber 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 20. und Donnerstag, 22. Feber 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 6. und Donnerstag, 8. März 2001

Jeden Spieleabend gibt es ein Spiel zu gewinnen: siehe 99 Luftballons!

Wir freuen uns über jeden neuen Mitspieler. Wer das erste Mal kommt, auch als 
Gast eines Mitglieds, muss sich zumindest einen Tag vorher anmelden. Für die 
Mitgliedschaft gilt: Beitrag pro Spieleabend öS 50,-. Beitag für ein ganzes Jahr 
öS 400,-. Beitrag nur Bezug von WIN in Österreich öS 235,-. Die Mitgliedschaft 
im Spiele Kreis Wien endet automatisch, wenn kein weiterer Mitgliedsbeitrag 
bezahlt wird.  Konto: Bank Austria 464-504-604, BLZ 20151. 

Die SKW-Zahl
Das Ergebnis ist ja wieder einmal 
besonders originell, es haben sich 
alle an die gesperrten Zahlen gehal-
ten, und sich so gleichmäßig auf alle 
Zahlen verteilt, dass erst bei der 16 
Hellmut Ritter alleino ist und Franz 
Veitl mit seiner wohl eher als Jux 
gedachten Zahl 66 auch noch ein 
Spiel gewinnt! Bin neugierig, was beim 
nächsten Mal herauskommt, 16 und 66 
sind gesperrt und zu gewinnen gibt es 
Carcassonne und König der Elfen.
Hier die Tabelle:
02 Kurt Schellenbauer,  Martina Nowak, Sabine 
Mochov, Barbara Prossinagg
03 Bernhard Petschina,  Manfred Schreiber, Bernd 
Laimer, Gregor Kobelkoff, Susanne Seiberler
04 Wolfgang Lehner,  Bauer Kornelia
05 Klaus Borowan, Peter Herger, Michael Bunka
06 Franz Grundner, Veronika Murauer, Hubert 
Schlauss
07 Sarah Beck, Andreas Kodat, Michael Niemeck
09 Sandra Pinker, Belma Kusturica, Angeli Damda, 
Eva Rieger
10 Heimo Brenner, Bauer Christian, Alexandra 
Siegel
11 Valentin Zrno, Kay Hansen, Franz Zickl, Michael 
Trinks, Christian Grundner     
12 Peter Nowak Rudolf Ammer Gert Stöckl
13 Margot Bristela, Günther Ammer, Karin Seiberl
14 Peter Lipp, Roswitha Ackerler
16 Hellmut Ritter
66 Franz Veitl

WINNERS Hall of Games
Die Fürsten von Florenz steigen auf!

Mit einer überzeugenden Demonstra-
tion - Platz 1 mit 38 Stimmen ohne 
Minuspunkte - schaffen „DIE FÜRSTEN 
VON FLORENZ“ mit insgesamt 52 
Punkten den Aufstieg in die Hall of 
Games. Das Rennen um Platz 1 war 
knapp, OHNE FURCHT UND ADEL liegt 
mit 37 Punkten ohne Minus auf Platz 
2, auf Platz 3 folgt - schon mit deut-
lichem Abstand - DER HERR DER 
RINGE. Durch die vielen abgegebenen 
Stimmzettel sind für gute Plätze deut-
lich mehr Stimmen nötig, diesmal hat 
ein einstelliges Ergebnis nicht zum 
Verbleib gereicht, STÖRTEBEKER steigt 
mit 9 Punkten genauso ab wie ZOFF 
IM ZOO mit 7 und MAGE KNIGHT 
mit 5 Punkten. Durch den Aufstieg 
der Fürsten brauchen wir diesmal vier 
Vorschläge und ich habe auch - besser 
geht‘s gar nicht - vier Spiele mehr 
als einmal genannt bekommen: 
HALALI und CAROLUS MAGNUS je 3x 
und ZAUBERBARG und CARTAGENA 
je 2 Mal. Je einmal vorschlagen wur-
den Troia, Luxor, Dune, Meuterer, 
Morgenland und Babel.
Hier noch die Ergebnisse im Detail:
1. Die Fürsten von Florenz, 38, -, 38, +, ex, HoG
2. Ohne Furcht und Adel, 37, -, 37, -
3. Der Herr der Ringe, 30, 3, 27, +
4. Silberzwerg, 25, -, 25, +
5. Carcassonne, 23, -, 23, -
5. La Città, 24, 1, 23, -
7. Drachendelta, 14, 1, 13, +
8. Die Millionenshow, 14, 2, 12, +
9. Torres, 15, 3, 12, +
10. Euphrat, 11, 1, 10
11. Störtebeker, 11, 2, 9, -, ex
12. Zoff im Zoo, 8, 1, 7, -, ex
13. Mage Knight, 8, 3, 5, -, ex
Vorschläge: Carolus Magnus (3x), Halali (3x), 
Cartagena (2x), Zauberberg (2x)
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Internet die verschiedensten Informationen zum Spiel und 

zum Spielen an. Schauen Sie bitte auch vorbei!

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, 
Eigentümer, Verleger und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele Kreis Wien, 
vertreten durch Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, Raasdorferstraße 28, 
2285 Leopoldsdorf, Tel. 02216/7000, Fax -3, mail-to: office@spielen.at, 
http://win.spielen.at, http://www.spielefest.at, http://www.spieleakademie.at,
http://www.spielemuseum.at, http://www.spieleclub.at, http://www.spielen.at
Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure und Gastautoren. 
Diese Meinung muss aber nicht mit der Meinung der Redaktion oder des 
Spiele Kreis Wien übereinstimmen. WIN bringt Informationen über Spiele und 
über die Aktivitäten der Spieleszene, berichtet über den Spiele Kreis Wien.
copyright (c) 2001 by Spiele Kreis Wien. - DIE SPIELE COLLECTION, SPIELE 
KREIS WIEN, ÖSTERREICHISCHES SPIELEFEST und das Spiele-Symbol a 
sind eingetragene Warenzeichen. Laufende Nummer WIN 378

Die Spiele-Marathons finden in den Räumen des Spiele Museums in 
2285 Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28, ab 14 Uhr statt. 

SPIELE-MARATHON-Winter: Samstag, 27. Jänner 2001  
SPIELE-MARATHON-Frühjahr: Samstag, 30. März 2001  
SPIELE-MARATHON-Sommer: Samstag, 28. Juli 2001  
SPIELE-MARATHON-Herbst: Samstag, 29. September 2001

Die Teilnahme am Spielemarathon steht nur den Mitgliedern und im gleichen 
Haushalt lebenden Familienangehörigen offen. Wir ersuchen um rechtzeitige 
Anmeldung, da nur ein begrenzten Platz zur Verfügung steht.

SchauSpiel 01 - Die Publikumsveranstaltung zum Schauen und Spielen
Samstag und Sonntag, 25. und 26. August 2001

Wir möchten Werbung für das gemeinsame Spiel machen und laden daher alle 
Interessierten zu einem großen Spiele-Nachmittag-Abend ein.

Das 2. Symposium der Wiener Spiele Akademie 
findet im Mai 2001 statt.

Wir berichten rechtzeitig mit Details über die Veranstaltung.

Das 17. Österreichische Spielefest:
Termin: Freitag bis Sonntag, 23. bis 25. November 2001
Ort: Austria Center Vienna

Mitarbeiter, besonders Spiele-Berater, werden schon jetzt gesucht.
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