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Nürnberg 2001!

Die Spielwarenmesse in 
Nürnberg ist vorbei und 
in diesem WIN wird 
darüber ausführlich 
berichtet.

Im Internet gibst 
zusätzlich alle Bilder zu 
den Neuheiten:

www.spielemuseum.at

IN EIGENER SACHE

Achtung, die nächsten Termine sind 
nicht immer alle drei Wochen:

06.03.2001 + 08.03.2001 
27.03.2001 + 29.03.2001 
24.04.2001 + 26.04.2001 
15.05.2001 + 17.05.2001 

Und der nächste Spielemarathon:
31.03.2001 + 01.04.2001

ZATRE Vertragshändler

Seit Januar 2001 baut die Perner 
Publishing Group ein ZATRE Vertrags-
händler-Netz auf. Unter der Adresse 
http://www.perner.com/vhandler/ 
erhalten sie eine Liste jener Händler, 
die sich verpflichtet haben ZATRE zu 
führen. Einzige Bedingung ist, dass 
diese Händler jeweils einen Mitarbeiter
beschäftigen, der die Grundzüge des 
ZATRE Spieles beherrscht. Sollten
bestimmte ZATRE Produkte nicht 
lagernd sein, können Ihnen diese 
Händler entsprechend weiterhelfen.

Jury Spiel des Jahres

Pressemitteilung, Nürnberg, 3.2.2001: 
Im Anschluß an die ordentliche Mit-
gliederversammlung am Rande der 
Internationalen Spielwarenmesse in 
Nürnberg haben Michael Knopf, 
Andreas Mutschke und Edwin 
Ruschitzka ihr Ausscheiden aus dem 
Verein „Spiel des Jahres“ erklärt. Grund 
dafür waren unterschiedliche Auffas-
sungen über die weitere Entwicklung 
des Vereines.

FACHGRUPPE SPIEL

Presse-Information anläßlich der Inter-
nationalen Nürnberger Spielwaren-
messe 2001

SPIELEBRANCHE LEGT KRÄFTIG ZU

„Zweite Hälfte des Jahres 2000 
bescherte dem klassischen Gesell-
schafts-Spiel Umsatzzuwächse von 
über 13 Prozent. - Vier Erwachse-
nenspiele unter den TOP TEN im 
Spielwarenweihnachtsgeschäft“

Was nach zögerlichem Umsatzgesche-
hen in der ersten Hälfte 2000 keiner 
mehr zu hoffen gewagt hätte, ist nun 
doch noch eingetreten: Die Umsätze 
im klassischen Marktsegment „Spiel“ 
schraubten sich gegenüber dem Vor-
jahr erheblich hoch auf ein Plus von 
rund 13%.

Nürnberg. - Während sich die Umsätze 
auf dem klassischen Spielwarenmarkt 
im Jahr 2000 auf unverändert hohem 
Niveau gehalten haben, verzeichnete 
das Segment Spiele insgesamt einen 
Zuwachs von rund 13%. - Dieser, sich 
nun endlich auch in Zahlen sehr kon-
kret ausdrückende Trend, stellt sich 
umso beeindruckender dar, als in 
die oben erwähnten 13% noch nicht 
einmal die Umsätze, die mit Sam-
melkarten (z.B. Pokèmon) gemacht 
wurden, mit eingerechnet sind.

Bezeichnend für den Trend zu „mehr 
Spiel in der Freizeit“, so der Fach-
gruppensprecher Ernst Pohle, sei die 
Tatsache, daß sich unter den Top 
Ten im Weihnachtsgeschäft der Spiel-

waren gleich vier große Familien- bzw. 
Erwachsenenspiele befanden. Solch 
eine Konzentration von Spielen in den 
Top Ten der meistverkauften Spielwa-
ren ist bislang einmalig. Die Spitzenrei-
ter unter den Spielen waren, laut Euro-
toys Handelspanel, das Jumbo-Spiel 
„Wer wird Millionär“ (nach Umsatzwert) 
und, einmal mehr „Die Siedler von 
Catan“, (nach verkauften Stückzahlen).

Neben dem anhaltenden Trend zum 
Erwachsenenspiel meldete sich im Jahr 
2000 aber auch die Zielgruppe „Kinder“ 
mit kräftiger Stimme in der Welt 
des klassischen Spiels zurück. Das 
Segment „Kinderspiel“ verzeichnete 
den ebenso überdurchschnittlichen wie 
stolzen Zuwachs von 23% (und das, 
wie oben bereits erwähnt, ohne 
daß hier die vor allem bei Kindern 
erzielten Umsätze mit Sammelkarten 
berücksichtigt wären). - Da jedem 
Spiele-Hersteller bewusst ist, wie wich-
tig es ist, gerade Kinder frühzeitig 
für das Miteinander beim klassischen 
Spiel zu begeistern, gewinnen die jetzt 
zu verzeichnenden Zahlen eine beson-
dere Bedeutung. Immerhin besagt 
eine Faustregel: „Wer als Kind gerne 
gespielt hat, bewahrt sich die Lust am 
Spiel bis ins hohe Erwachsenenalter.“

Für das Jahr 2001 wird erwartet, 
daß die positiven gesamtwirtschaftli-
chen Kennzahlen auch weiterhin den 
Spielwarenmarkt beflügeln. Das starke 
Angebot innovativer, neuer Spieideen 
auf der Internationalen Nürnberger 
Spielwarenmesse 2001 zeigt, wie 
zuversichtlich die Verlage einem anhal-
tenden Trend zu „mehr Spiel“ entge-
gensehen.
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Das Spiel
EVO - Saurier haben 
es auch nicht leicht

3-5 Spieler 
ab 12 (10) Jahren
1-2 (1) Stunden

Eurogames 2001

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

Ähnlichen Spiele:
???

Die Win-Wertung:
* AAA UUU III W SS 
3-5 m

Der Autor:
Philippe Keyaerts

Seine Spiele:
1999
VINCI, Eurogames

Vertrieb Österreich:
Im beratenden Spiele-
fachhandel

Hier liegt es nun vor uns. Das brand-
neue Spiel EVO von Eurogames. Die 
Graphik der Schachtel erinnert ein 
bißchen an die japanischen Zei-
chentrickfilme: Haufenweise bunte 
Poké- oder Digi-mon-Saurier. Ich hoffe 
mit dieser Aussage keine wie auch 
immer gearteten Trademark-Verlet-
zungen begangen zu haben. Doch 
damit hat es sich schon mit dieser 
Ähnlichkeit. Und wenn man dann viel-
leicht gar noch die Spielregel mit 
der Hintergrundgeschichte heranzieht, 
dann sieht man, dass es zu dieser Zeit 
noch keine Städte gegeben hat und 
von Ash und Gary kann lange noch 
keine Rede sein. Es spielt nämlich 
217 453 883 Jahre vor unserer Zeit. 
Hier muss ich auch gleich eine kleine 
Kritik anbringen: Da die Zeitangabe 
eine relative ist, will ich nächstes Jahr 
eine neue Spielregel mit der Zahl 217 
453 884 haben. Und wenn wir uns 
Alle das wünschen, wird der Verlag das 
nächste Mal sicher zu einem absoluten 
Datum (z.B. 18. Mai 217 451 882, 14 
Uhr 07 BC) übergehen. Unabhängig 
davon, sind in diesem Jahr jedenfalls 
die ersten Saurier vom Wasser auf 
das Land übergewechselt. Als Spieler 
einer Gattung, versucht man nun seine 
Rasse durch gezielte Weiterentwick-
lung am Leben zu erhalten. Was die 
Saurier im Gegensatz zu uns Menschen 
jedoch nicht wissen ist, dass ihre Evo-
lution nach einigen Runden ein ziem-
lich abruptes Ende durch einen Meteo-
riten nimmt. Und dann ist der Spieler 
der Sieger, der bis dahin die meisten 
Entwicklungspunkte errungen hat. 

Dieses Ziel ist jedoch bei näherer 
Betrachtung doch sehr eigenwillig, 
denn der, der am Meisten durch den 
Meteor verloren hat und auch keinen 
Tag länger wie die anderen überlebt 
hat, ist dann Sieger. Wahrscheinlich ist 
das für den Spielfluss notwendig gewe-
sen, denn wahrscheinlich hätte das 
Spiel kein Mensch angegriffen, wenn 
nach einer Spielzeit von 1-2 Stunden 
alle gleichzeitig aus dem Rennen gewe-
sen wären. Doch genug der filoso-
fischen Betrachtung (ich hoffe der 
neuen Rechtschreibung entsprochen zu 
haben), sehen wir uns doch mal den 
Spielplan an. 

Äh, hoppla, da sind ja 2 davon da. 
Also, da ist der Eine mit einem kleinen 
und einem mittelgroßen Spielbrett und 
der Zweite, mit einem mittelgroßen 
und einem großen Spielbrett bedruckt. 
Diese 2 Pläne kann man nun in 4 ver-
schiedenen Varianten zusammenlegen 
und erhält damit die unterschiedlichen 
Größen für 3, 4 und 5 Spieler. Falls 
es euch aufgefallen ist, 3 verschiedene 

Spieler-Anzahlen und 4 verschiedene 
Größen. Ja bei 4 Spieler kann man 
auswählen, ob man klein und groß 
zusammenlegt, oder ob man mit 
den beiden mittleren Plänen spielt. 
Und die ganz Gewieften unter euch 
werden, nachdem sie den Spielplan 
erstmals gesehen haben, eine gewisse 
Ähnlichkeit mit einem uralten Spiel des 
Jahres feststellen. Der Plan ist, egal 
wie man ihn zusammensetzt, immer 
6-eckig und besteht aus vielen klei-
neren 6-ecken. Diese wiederum teilen 
sich in 4 verschiedene Landschaftsty-
pen ein. Nein nicht Getreide, Erz, Holz 
etc. sondern Gebirge, Hügel, Ebene 
und Wüste. Sollte jemand jedoch noch 
eine Kopie von dem uralt Spiel auf 
Lager haben (Name der Redaktion 
bekannt), so kann er sich jedes Mal 
eine neue Karte für EVO zusammen-
stellen. Dazu gibt es noch 2 weitere 
Tafeln, um die Punkte, das Klima 
etc. anzuzeigen. Dann bekommt jeder 
Spieler 10 Dinos und ein Porträt seines 
Sauriers in der Farbe seiner Wahl. 
Diese sind zu Beginn alle gleich. 
Nämlich 1 Fuß, 1 Sonnenschutz, 1 Ei 
und 1 Fell. Danach wird noch der 
Komet und der Klima-Anzeiger auf die 
jeweilige Startposition gelegt und es 
kann schon losgehen. Na fast zumin-
dest. Jeder bekommt noch 3 Ereignis-
karten und die 62 Gene werden in den 
mitgelieferten Leinenbeutel gegeben. 
Wenn jeder Spieler seinen ersten Dino 
auf eines der vorgegebenen Startfelder 
gesetzt hat, kann es jetzt aber wirklich 
beginnen. Jede Runde läuft mit den 
gleichen 6 Phasen ab. 

Phase 1: Initiative
Das heißt, dass die Reihenfolge der 
Spieler festgelegt wird. Es beginnt 

der Spieler, dessen Dino den längsten 
Schwanz hat. Dann der mit dem zweit-
längsten usw. Das nächste Kriterium 
ist die Anzahl der Dinos auf dem Spiel-
plan. Und wenn es hier immer noch 
Gleichstände gibt, so wird gewürfelt.

Phase 2: Klima
Dazu sei vorerst die Klimatafel erklärt. 
Darauf sind reihum die Felder Gebirge, 
Hügel, Ebene, Wüste, Ebene und 
Hügel. Danach sind wir wieder beim 
Gebirge. Zu Beginn steht das Klima 
auf Wüste. Der Startspieler würfelt nun 
und zieht nun je nach Ergebnis weiter. 
Bei einer 1 geht das Klima 1 Feld 
gegen den Uhrzeigersinn. Bei einer 2 
bleibt es gleich und bei 3 - 6 geht 
es ein Feld im Uhrzeigersinn weiter. 
Jeweils dort, wo der Klimastein gerade 
steht, herrscht das beste Klima für die 
Saurier. Nur ein Feld Richtung Gebirge 
und es wird schon kälter und ein Feld 
Richtung Wüste und es wird wärmer. 
2 Felder in die eine oder andere Rich-
tung wäre fatal für unsere armen Sau-
rier und sie müssten erfrieren oder an 
der Hitze zugrunde gehen. 

Phase 3: Bewegung und Kämpfe
Jeder Spieler kann nun so viele Felder 
weiterziehen, wie sein Dino Beine hat. 
Zu Beginn ist das, wie schon vorher 
erwähnt, 1 Feld. Im weiteren Verlauf 
kann nun jeder Spieler seine Bewe-
gungspunkte beliebig auf seine Saurier 
aufteilen, um auf möglichst ange-
nehme Felder zu kommen (Klima). Und 
da die Tierchen ziemlich viel Platz 
benötigen, darf auf jedem Feld nur 
einer stehen. Sollten nun 2 auf dem 
selben Feld stehen zu kommen, so 
wird gewürfelt. Der Angreifer gewinnt 
nur bei 1 oder 2 und der Verlierer wird 

Im Jahr 217453883 vor unserer Zeit verlassen die ersten Dinosaurier das Meer. Saurier haben es auch nicht leicht!
Eurogames Descartes Deutschland * Am Dachsberg 6 * D-78479 Konstanz-Reichenau * Fon: +49-7531-72789 * Fax: -72793
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vom Plan genommen. Hat er aber ein 
Horn mehr, so darf er schon 1 - 4 
würfeln. Mit 2 Hörnern mehr, gewinnt 
er schon bei 1 - 5. Sollte er jedoch 
1 Horn weniger haben, so ist ein Sieg 
nur mehr mit 1 möglich. Mit 2 Hörnern 
weniger ist ein Angriff nicht erlaubt.

Phase 4: Nachwuchs
Nun kann jeder Spieler so viele neue 
Dinos einsetzen, wie dieser Eier hat. 
Nach Möglichkeit natürlich in die wohl 
temperierten Felder und nur angren-
zend zu Sauriern, die schon zu 
Beginn der Phase auf dem Spielplan 
waren. Hier darf es aber nicht mehr 
zu Kämpfen kommen, es sei denn, 
dies wird durch die Ereigniskarten 
ausdrücklich erlaubt.

Phase 5: Überleben und Entwicklungs-
punkte
Alle Dinos, die sich auf einem Feld 
mit mildem Klima befinden, überleben 
automatisch. Für jeden Saurier auf 
einem wärmeren Gebiet (siehe Klima), 
muss man einen Sonnenschutz haben. 
Ebenso muss man für jeden Saurier 
auf einem kälteren Feld ein Fell haben. 
Alle Anderen und die nicht geschützten 
müssen wieder in den Vorrat des Spie-
lers zurück. Danach bekommt jeder 
Spieler so viele Punkte, wie er Saurier 
auf dem Plan hat.

Phase 6: Meteorit und Gebote
Zuerst wird der Meteorit um ein Feld 
weiter geschoben. Sind auf dem Ziel-
feld Würfel abgebildet, so würfelt der 
Startspieler. Wenn die Augenzahl gleich 
der Abgebildeten ist, so ist das Spiel 
sofort beendet und der Spieler mit 
den meisten Entwicklungspunkten hat 
gewonnen. Ebenso ist das Spiel been-
det, wenn das letzte Feld erreicht ist.

Ansonsten werden so viele Gen-
Plättchen wie Spieler teilnehmen aus 
dem Stoffbeutel gezogen und auf 
die Versteigerungs-Tabelle gelegt. Der 
Startspieler setzt nun seinen Stein auf 
die Bietleiste zum jeweiligen Gen. Auf 
der Karte sind die Werte 0 - 6 aufge-
druckt. Es kann natürlich auch mehr 
als 6 geboten werden. Nun macht der 
nächste Spieler das Selbe. Wenn er 
für das selbe Gen wie der Startspieler 
mehr geboten hat, so muss dieser 
seinen Stein wieder wegnehmen und 
neu setzen. Dabei kann er entweder 
das Gebot erhöhen, oder für ein ande-
res Gen bieten. Danach ist der nächste 
Spieler an der Reihe. Das geht so 
lange weiter, bis jeder auf ein anderes 
Gen gesetzt hat. Die Gebote werden 
von der Entwicklungstabelle abgezo-
gen und das Gen auf dem Porträt des 
eigenen Dinos abgelegt.

Nun zu den verschiedenen Genen. 
Da gibt es den Schwanz, der den 
Schwanz verlängert. Das ist wichtig 
für die Spielreihenfolge. Dann sind die 
Beine. Wie wir oben schon gelesen 
und natürlich längst wieder vergessen 
haben, darf man für jedes Bein mit 
einem seiner Saurier ein Feld weiter 
fahren. Weiters gibt es Hörner für 
den Kampf, Felle und Sonnenschutz, 
um nicht immer alle Saurier weiter 
ziehen zu müssen. Dann ist da noch 
das mutierte Gen, das einem bei 
der Versteigerung einen Entwicklungs-
punkt erspart und die Karte, mit der 
man sofort eine weitere Ereigniskarte 
ziehen darf. Ach ja, die Ereigniskarten. 
Auf diesen steht immer ganz genau, 
wann die Karte gespielt werden darf 
und was sie bewirkt. So hat man 
z.B. mit der Karte Grosser Bruder in 
dieser Runde 2 Hörner mehr oder 

bei der Karte Wetter-Gen darf man 
das Würfelergebnis für das Klima 
selbst bestimmen. Danach beginnt die 
nächste Runde wieder bei Phase 1.

Das Spiel spielt sich sehr einfach und 
schnell. Bei unseren Testrunden konn-
ten wir noch nicht feststellen, ob es 
besser ist stärker oder schneller zu 
sein, oder ob wirklich genau aus-
gewogen ist. Die Saurier-Kreationen 
aus dem Porträt mit den zusätzlichen 
Beinen, Hörnern und Fellen sind sehr 
lustig anzusehen und auch das Spiel 
selbst ist sehr kurzweilig. Trotz einer 
Angabe von 1 - 2 Stunden. Wobei die 2 
Stunden nur mit einer Runde von Den-
kern, die den Spaß beim Spielen ver-
gessen, erreicht werden kann. Durch 
die Kämpfe, Karten und Versteigerung 
ist eine permanente Interaktion gege-
ben und es wird einem wirklich nie fad. 

Die Spielregel ist klar und übersichtlich 
aufgebaut, wenngleich sie einige 
Druckfehler enthält. Auch die mittler-
weile schon fast obligate Kurzspielregel 
auf einer Karte ist dabei. Leider jedoch 
nicht für jeden Spieler, sondern nur 2 
Stück. Die bunte Grafik hebt sich wohl-
tuend von den zur Zeit vorherrschen-
den Erdfarben ab, obwohl auch hier 
der Hintergrund hellbraun ist. Die zu 
Beginn erwähnte optische Ähnlichkeit 
mit anderen Spielen ist nicht als nega-
tiv anzusehen, da es auch Spiele mit 
Sauriern (Dino Egg) gibt, solche wo 
man sich ausbreitet (Civilization), viele 
mit Ereigniskarten oder gar einem 
Würfel. Das Spiel ist ganz und gar 
eigenständig. Zu bemerken ist, das es 
nach Drachendelta das 2. wirklich wit-
zige Spiel hintereinander bei Euroga-
mes ist. Hoffentlich ist das der Start 
einer solchen Serie. 
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Luxor - Metropole in der Blütezeit der
Pharaonen in Oberägypten. Heute 
eine von Touristen überflutete Stadt, 
die allerdings ihr orientalisches Flair 
dadurch nicht verloren hat. Wer einmal 
am Bazar von Luxor stand, weiß wovon 
ich schreibe. Am gegenüberliegenden 
Ufer des Nils beginnt das Tal der Köni-
ge und der Königinnen. Dies hat sich 
Gunter Baars zum Thema für seine 
Spiel genommen. 4 Forscherteams ha-
ben sich durch die verwinkelten Gänge
der Grabkammer gekämpft und stehen 
vor einer zerfallenen Hieroglyphen-
wand. Es gilt diese wieder zusammen-
zusetzen um herauszufinden, welche 
Mumie in welchen Sarkophag liegt.
Beim Öffnen fällt uns sofort auf, dass 
die Schachtel der Spielplan ist, sehr 
praktisch, denn so liegt wenigstens 
kein Deckel herum über den man 
stolpern kann. Der Plan zeigt sieben 
Öffnungen und auf der hinteren Breit-
seite ist ein Schlitz eingestanzt um 
die Hieroglyphenwand aufzunehmen. 
Diese hat 8 Schächte und 10 Reihen 
der Breite nach. Pro Öffnung des 
Spielplans wird eine Säule eingesetzt, 
die am Kopf ein bestimmtes Tier abge-
bildet hat. Die 21 Sarkophage haben 
auf ihrer Vorderseite ein, zwei oder 
drei Augen abgebildet, auf der Rück-
seite die Werte 3-10. Man sortiert sie in 
drei Stapel und legt in jede der sieben 
Öffnungen je einen Sarkophag mit 
einem, zwei und drei Augen, so, dass 
der Einser vorne ist. Weiters befinden 
sich 49 Hieroglyphenkärtchen, mit 
jeweils zwei Tieren darauf, in der 
Schachtel. Diese werden verdeckt 
gemischt und je 3 pro Spieler ausge-
teilt.  Die Abbildung der Tiere ist 
übereinander, dadurch das Kärtchen 
länglich. Jeder Spieler zieht eines der
 sieben Pharaonenplättchen und be-
kommt damit ein Tier zugewiesen, 
um damit am Ende zusätzliche Punkte 
zu machen. Zuletzt erhält jeder 5 
Forscherfiguren seiner Farbe und die 
16 Skarabäen werden bereitgelegt. Alle 
Spieler sollten sich so hinsetzen, dass 
sie die Wand von vorne sehen können. 
Zu Beginn seines Zuges nimmt der 
Spieler eines seiner drei Kärtchen und 
lässt es in einen der 8 Schächte fallen. 
Es herrscht Zugzwang und man darf 
das Kärtchen vor die Wand halten um 
zu überprüfen wie es am besten passt. 
Das Kärtchen muss so eingeworfen 
werden, dass die beiden abgebildeten 
Tiere sichtbar sind und nicht am Kopf
stehen. Danach zieht man wieder auf
3 Kärtchen nach. Sollte der Fall ein- 
treten, dass durch das Einwerfen Paare
vertikal, horizontal oder diagonal ge-
bildet wurden, hat man eine Kombina-
tion erzielt. Die eine entsteht, wenn ein 
Tierpaar nicht in die gleiche Richtung 

sieht, und die, andere wenn sie in die 
gleiche Richtung schauen. Bei ersteren 
Fall darf man einen Forscher in die 
Öffnung stellen, wo auf der Säule das 
entsprechende Tiersymbol abgebildet 
ist. Steht dort allerdings bereits ein 
Forscher verfällt diese Möglichkeit. 
Man darf allerdings in beiden Fällen 
einen Skarabäus vor diese Öffnung 
legen. Wenn das Tierpaar in die 
gleiche Richtung schaut, darf man 
einen Forscher in die jeweilige Öffnung 
stellen. Sollte dort bereits ein anderer 
Spieler einen stehen haben, wird 
dieser ausgetauscht und man legt 
einen Skarabäus davor. Sollte man 
die Möglichkeit haben, mehrere 
Kombinationen in einem Zug zu bilden,
so führt man jede Kombination nach-
einander aus. Allerdings ist das Legen 
von mehr als 2 Skarabäen vor ein 
und dieselbe Säule nicht erlaubt. 
Jede Kombination kann nur einmal 
gewertet werden und jede muss 
gewertet werden, auch wenn das 
einen negativen Einfluss hat. Sobald 
vor einer Säule drei Skarabäen liegen, 
darf der Forscher, der vor dieser Säule
steht, den vordersten Sarkophag ver-
deckt an sich nehmen. Die Skarabäen 
werden abgelegt. Wenn die Wand 
vollständig ausgefüllt ist geht das Spiel 
in die Endphase. Jeder Spieler, der 
mehrere Säulen durch seine Forscher 
kontrolliert, hat noch die Möglichkeit 
Skarabäen zu versetzen um eventuell 
noch einen oder zwei Sarkophage an
sich zu nehmen. Danach zählt jeder 
seine Punkte der Mumien und über-
prüft, ob ein Forscher vor der Säule 
steht, die auf seiner Pharaonenkarte 
abgebildet ist. Dafür gibt es einen 
Bonus von 7 Punkten. 
Als Varianten werden der Fluch des 
Pharao und die Augen der Sphinx an-
geführt. Beim Fluch werden 6 Fluch-
Kärtchen und die Hieroglyphen-
kärtchen gemischt. Darauf sind drei 
Tiere abgebildet. Wenn es aufgedeckt 
wird, suchen alle Spieler gleichzeitig 
ob sie diese drei Tiere in einer Reihe 
entdecken. Die Reihenfolge ist dabei 
nicht wichtig. Der Spieler der dies 

als Erster entdeckt, darf entscheiden, 
wem der Fluch trifft und dieser muss 
einen bereits gewonnenen Sarkophag 
an ihn abgeben. Bei den Augen der 
Sphinx müssen die Paare nicht direkt 
nebeneinander liegen, sondern unter 
anderem in einer Reihe. Wenn zwei 
gleiche Tiere in einer Reihe liegen, 
wird ein Skarabäus gelegt, beim dritten 
wird vor dieser Säule keiner mehr 
gelegt. 
BRAVO - BRAVO - BRAVO. Ich kann
meiner Freude gar nicht genug Aus-
druck verleihen. Gunter Baars ist mit 
Luxor ein einfach zu spielendes Spiel 
gelungen, dass wohl einer sehr große 
Gruppe von Spielern gefallen wird. Die 
geniale Umsetzung des Dominoeffekts 
finde ich absolut gelungen. Die Chan-
cengleichheit zwischen Erwachsenen 
und Kindern ist voll gegeben. Einzig 
bei 2 Spielern verliert es ein wenig 
an Reiz. Es lebt davon dass die max-
imale Spieleranzahl vertreten ist. Die 
Altersgrenze könnte man getrost auf 
8 Jahre herabsetzen. Die Regeln sind 
klar und verständlich und lassen keine 
Fragen offen. Sollte man die Varianten 
spielen, kann ich nur empfehlen, eine 
Sand- oder Stoppuhr bereitzulegen, 
damit die Suchphase nicht zu lange 
dauert. Ein besonderes Kompliment 
muss man Chris Mitchell für die Illu-
stration machen. Die Zeichnungen sind 
großartig. Das Kamel trägt vier Schuhe 
und das Nilpferd läuft auf dem Eis, die 
Mumien wurden samt den Handys und 
der Gitarre mumifiziert. Alleine dafür 
lohnt es sich schon das Spiel in die 
Hand zu nehmen und es genauer zu
betrachten. Bei Ravensburger ist mit 
Luxor ein Spiel entstanden, dass 
seinen Platz auf der Auswahlliste zum 
Spiel des Jahres verdient. Für mich ist 
es einer der Geheimfavoriten für den 
ersten Platz. Allerdings zählt meine 
Stimme bei der Abstimmung nicht. 
Wie auch immer, es wird in unsere 
Spielesammlungen und Spielerherzen 
Eingang finden und dementsprechend 
gewürdigt, indem wir es recht oft 
spielen.

Das Spiel:
Luxor

für 2 - 4 Spieler 
ab 9 Jahren
45 Minuten

Ravensburger 2001

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

Ähnlichen Spiele:
Domino (M)
Die Win-Wertung:
** W II UUU AAA S 60 min 3 
-  4 Spieler

Der Autor:
Gunter Baars

Seine Spiele:
2001
1,2,3 vorbei, Schmidt
Auf nach Haus, Schmidt
Blackrock Castle, Schmidt
Ich hab‘s, Schmidt
Mäuserallye, Haba
Tierkarussell,  Ravensburger
2000
Das Geheimnis der 
Pyramiden, Ravensburger
Grusel & Co, Schmidt Spiele
Partytiger, Ravensburger
Zauberwald, Ravensburger
1999
Sphinx, Ravensburger
Sternenhimmel, 
Ravensburger
Trollig, Haba
Wimmelwurm, Haba 
1998
Safari Tours, Ravensburger
1997
Der zerstreute Pharao, 
Ravensburger
Schlappe Ritter, Jumbo
1996
Ach du lieber Biber, 
Ravensburger
Timbu, Ravensburger
1995
Ätsch!, F.X.Schmid
1994
Sunset Blvd, Fun Connection
1993
Mister Diamond, 
Ravensburger
Sunset Blvd, Salagames

Bei der Entdeckung rätselhaften Zeichnungen von Tieren an einer zerfallenen Hieroglyphenwand können wir helfen!
Ravensburger Spiele * J. Maderspergergasse 5 * 2362 Biedermannsdorf * Fon: +43-2236-72055 * Fax: +43-2236-72059

LUXOR
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„Was heißt, dein Demi-Magus greift 
meinen großen Drachen an, der steht 
doch hinter dem Gebüsch und sieht ihn 
gar nicht? Ach so, er versucht einen 
magischen Schuß, der wird auch von 
blockierendem Gelände nicht aufgehal-
ten... Hast du aber auch bedacht, daß 
dein Magier sich letzte Runde bewegt 
hat und jetzt wegen Übermüdung 
einen Klick Schaden nehmen muß, 
wenn du ihn gleich wieder einsetzt?... 
Gut, gut, wenn es dir das wert ist... 
außerdem hat er nur einen Angriffs-
wert von 6, mein - zugegebenermaßen 
bereits ramponierter - Drache vertei-
digt mit 14 plus 2 Zusatzpunkten 
wegen seiner Spezialfähigkeit Panze-
rung. Da müßtest du schon min-
destens 10 mit 2d6 würfeln, um 
ihn anzukratzen ( *grübel* ... das 
sind nur sechs von den möglichen 
36 Würfelpaarungen, also eine Wahr-
scheinlichkeit von 1 : 6 oder 16,7%, ... 
kein Grund zur Besorgnis)... na, jetzt 
wirf schon endlich, mach‘s nicht so 
spannend ... 12 ... 12?!

Und das mir... Aber halt, der eine 
Würfel liegt ja nicht ganz eben, nach 
äonenalter Spielertradition habe ich in 
dem Fall das Recht, eine Wiederholung 
des Wurfes zu verlangen, und zwar 
mit beiden Würfeln! Wie, du verlangst 
eine Überprüfung der Würfellage nach 
Peer-Smirnoff, nach der ein Wurf dann 
gültig ist, wenn es dir gelingt, einen 
zweiten Würfel auf seine obere Seite 
zu plazieren, ohne daß er herunter-
rutscht? Na gut, dann mach das eben, 
... ist nicht mein Tag heute ... dein 
Magier macht also 2 Klicks Schaden, 
plus einen Extraklick wegen der 12, 
dem kritischen Treffer. He, wieso 
jetzt vier? Weil der Magier in Basen-
kontakt zu dem Schamanen steht, 
der ihm durch den Einsatz der 
magischen Verstärkung einen Zusatzk-
lick verschafft? ... Damit ist mein 
Superdrache über den Jordan, ... 
macht 68 Siegpunkte für dich... werd‘ 
glücklich damit... *grummelgrummmel 
*...* amlebenverzweifel*...“.

So oder ähnlich verläuft in letzter 
Zeit manch geselliger Abend mit den 
erwachsenen Männern, die ich zu 
meinem Freundeskreis zähle. Schuld 
daran ist ein Spiel, von dem ich noch 
im Oktober auf den Spieletagen in 
Essen meinte, ein Tabletop, noch dazu 
mit Sammelfiguren, wer braucht denn 
so was? 

Das Starterset enthält 10 Figuren, 
einer dünne Regel, einen Comic (zum 
Vergessen), 2 Würfel, ein Maßband 
(Inch), eine Schnelleinführung und 
eine Spezialfähigkeiten-Tabelle. Eine 

Booster-Box enthält 5 Figuren (ca. 
25 öS / Figur). Der große Vorteil 
dieses Spielsystems gegenüber ande-
ren Table-Tops liegt darin, daß sich 
alle armee- und spielrelevanten Werte 
direkt auf den Basen der Figuren 
selber befinden. Im „Fenster“ im vor-
deren Abschnitt der Basis erkennt 
man alle gegenwärtigen Spielwerte 
der Figur, wie z.B. Bewegungsreich-
weite, Angriffs- und Verteidigungswert, 
Fernkampfeigenschaften und die farbig 
markierten Spezialfähigkeiten wie Flie-
gen, magische Geschosse, Regenera-
tion usw.  Jede der 160 Figuren gehört 
einer der acht folgenden Gruppen und 
Rassen an:  (siehe Aufstellung)

Für jede Verwundung, die eine Figur 
im Kampf erleidet, sei es durch Magie, 
Fern- oder Nahkampf,  wird die Basis 
gegen den Uhrzeigersinn um so viele 
Klicks gedreht, wie der Höhe des Scha-
dens entspricht; es ergeben sich auto-
matisch die neuen Werte der nun ver-
wundeten Figur. Sobald allerdings in 
dem Fenster die drei Totenschädel auf-
tauchen, hat sie ausgekämpft und die 
Siegpunkte, ebenfalls auf der Basis 
ersichtlich, werden dem Sieger gut-
geschrieben. Nur einem Necromancer 
kann es ab diesem Zeitpunkt noch 
gelingen, die Figur, vielleicht etwas 
schwächer, wieder ins Spiel zu holen. 

Das Sichtfeld und der tote Winkel 
der Figur sind ebenfalls auf der Basis 
kenntlich gemacht.  

Gespielt wird bei zwei oder mehr Spie-
lern mit je gleichwertigen Armeen. 
Pro 100 Punkte Armeewert erhält 
der Spieler eine Aktion pro Zug 
(Bewegen, Angreifen, Schiessen oder 
Passen) was sich relativ simpel anhört, 
aber in Wahrheit ungeahnte taktische 
Möglichkeiten bietet (siehe oben). 
Mage Knight basiert auf sehr einfachen 
und leicht zu erlernenden Regeln, 
bietet dafür aber einiges an taktischem 
Tiefgang.

Tips zur Armeebildung:
Es sollte auf alle Fälle auf ein aus-
gewogenes Verhältnis von Nah- und 
Fernkämpfern geachtet werden; auch 
das Vorhandensein von heilkräftigen 
Magiern und Schamanen ist von 
Vorteil, um angeschlagene Kämpfer 
wieder aufrichten zu können.

Das manuelle Verstellen der Basen 
bedingt jedes mal ein Hochheben der 
Figuren, was zu Meinungsverschieden-
heiten über die genaue Wieder-Plazie-
rung hervorrufen kann; es empfiehlt 
sich eine Positionsmarkierung z.B. mit-
tels einer Münze (siehe Golf).

Das Spiel:
MAGE KNIGHT - Rebellion

2 - x Spieler
ab 10 Jahren
1 - 3 Stunden

Wizkids, 2000
Deutsch: 
Fantasy Productions, 2000

Die Besprechung:
Peter Herger
Comeniusgasse 2/7/10
1170 Wien
Tel.: 956 43 12
peter.herger@arcs.ac.at

Ähnliche Spiele:
Diskwars, Fantasy Flight 
Publishing (T)
Range Wars, (T)
Deadlands,  (K)

Die WIN-Wertung:
** WW SSS II UU AA 1-3 
m

Die Autoren:
Kevin Barrett, Jordan 
Weisman, Matt Robinson

Ihre Spiele:
erstes gemeinsames Spiel

Lizenz von:
WIZKIDS LLC.
128 W. Lake Street
Suite #2
Bloomingdale, IL 60108 
USA

Vertrieb Österreich:
Im beratenden Spielefach-
handel

Mage Knight - Rebellion, oder doch lieber Range Wars, oder gar Diskwars?! Jede Figur gibt es auch einzeln!
Fantasy Productions * Ludenberger Straße 14, PF 1416 * D-0674 Erkrath * Fon +49-211-9243-0 * Fax +49-211-9243-410 

MageKnights
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MageKnight - SPIELETEST

Als Spielziel kann 
entweder das 
Erreichen der 
höchsten 
Trophäenpunkte-
Anzahl (Point 
Value), möglichst 
innerhalb einer 
vorher gesetzten 
Zeitspanne 
gesetzt werden, 
oder man ver-
sucht, ein fest-
gelegtes Gebiet, 
Gebäude, etc. zu 
besetzen und zu 
verteidigen.

Der Phantasie ist, 
wie immer, keine 
Grenze gesetzt.

Mit den richtigen 
3D-Kulissen spielt es 
sich noch besser.
Idee und Aufbau der 
Kulissen: Fanz Veitl, 
Foto: Peter Herger
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Auch heuer bringen wir wieder die 
Messeneuheiten der 52. Spielwarenmesse 
in Nürnberg 2001 im Überblick, wobei 
wie gewohnt alle gängigen Klassikervari-
anten oder Spielesammlungen usw. nicht 
angeführt sind. Alles in allem gesehen, 
gab es viele interessante Neuheiten, aber 
DAS herausragende Spiel habe ich auf 
den ersten Blick nicht gefunden. Sehr viel-
versprechend schauen die Neuheiten bei 
Queen aus, ganz besonders neugierig bin 
ich auf den direkten Vergleich zwischen 
Odysseus und Ulysseus, den beiden the-
mengleichen, aber nicht mechanismusglei-
chen Spielen bei Jumbo und Winning 
Moves. Vom Aussehen und den Beschrei-
bungen her sollte auch die neue Serie 
„Spiele für Viele“ bei Kosmos einiges zu 
bieten haben, und ich bin schon gespannt, 
ob Medina von Hans im Glück mit oder 
ohne Sand geliefert werden wird. Aber 
schauen wir uns das Angebot einmal an:

Abacus

Knatsch - Die Spieler versuchen, als Ritter 
mehr Einfluss zu gewinnen. Um Burgen 
zu erobern, Turniere zu gewinnen oder 
Sonderkarten zu erwischen, muss man 
Mehrfachkombinationen erwürfeln, Sonder-
karten erweitern die Aktionsmöglichkeiten. 
Erreicht man eine von drei möglichen Kar-
tenkombinationen, gewinnt man das Spiel. 
Karten- und Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 8 
Jahren von Michael Schacht

alea

Die Händler von Genua - Die Gebäude 
und Plätze Genuas bringen Aufträge, Waren 
oder andere Vorteile. Der aktive Spieler 
erwürfelt eines dieser Felder und stellt 
darauf 5 Steine, die dann in einer Kette 
ausgelegt werden, jeder Stein bedeutet 
eine Aktion. Der Startspieler hat nur eine 
Aktion, die anderen muss er in einem aus-
gewogenen Verhältnis von Forderung und 
Nutzen sowohl für sich als auch die Mitspie-
ler an diese verkaufen. Verhandlungsspiel 
für 2-5 Spieler ab 12 Jahren von Rüdiger 
Dorn.

ROYAL TURF - Sieben Pferde gehen an 
den Start, zu Spielbeginn wird mit einfa-
chem und doppeltem auf die Pferde gewet-
tet. Die Spieler würfeln reihum und bewe-
gen ein Pferd laut Tabelle. Geht ein Pferd 
durchs Ziel, endet das Rennen, die Wett-
Chips werden aufgedeckt und ausbezahlt, 
die Quoten hängen von der Platzierung des 
Pferdes und von der Anzahl der Spieler 
ab, die darauf gewettet haben. Würfel- und 
Wettspiel für 2-6 Spieler ab 10 Jahren von 
Reiner Knizia

WYATT EARP - Banditen werden gesucht, 
wer zuerst 25.000 $ Kopfgeld kassiert, 
gewinnt. Der Spieler am Zug MUSS Karten 
nachziehen, KANN Karten ausspielen – Ban-
ditenkarten und eine Sheriffkarte - und 
MUSS dann eine Karte abwerfen. Banditen 
werden nach Regel ausgelegt, Sheriffkarten 
verändern eine Auslage. Kartenspiel für 2-4 
Spieler ab 12 Jahren von Richard Borg und 
Mike Fitzgerald

Amigo

BIG DEAL - Im Spiel sind Aktien- und Cash-
Karten und 7 Game-Over-Karten, jeder 
Spieler bekommt 5 Karten und Startkapital. 
In seinem Zug muss der aktive Spieler eine 
Karte ziehen und Einkommen kassieren, er 
kann bis zu 3 Ressourcen und/oder beliebig 
viele Aktien kaufen und verkaufen, er 

kann eigene Konzerne gründen, verändern 
oder schließen, feindliche Übernahmen ver-
suchen oder Cash-Karten einsetzen. Wirt-
schaftsspiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren 
vom Hexagon Games Ltd.

BOHNANZA ERWEITERUNGS-SET - Neu im 
Spiel sind Kaffee-, Weinbrand-, Kakao- und 
Ackerbohnen. Für Ackerbohnen  bekommt 
man keine Bohnentaler, sondern ein 3. Boh-
nenfeld. Auftragskarten bringen zusätzliche 
Bohnentaler. Man muss auf benachbarten 
Feldern Kombinationen von Bohnen auslie-
gen haben. Varianten für Spielende und 
Bohnenhandel. Nicht ohne Grundspiel ver-
wendbar. Erweiterung zum Kartenspiel für 
3-7 Spieler ab 12 Jahren von Uwe Rosen-
berg

Café INTERNATIONAL Das Kartenspiel - 
Durch Ablegen der 7 Gästekarten aus 
der Hand  an eine der 5 ausliegenden 
Tischkarten sollen möglichst viele Punkte 
erreicht werden. Der aktive Spieler muss 
eine Aktion durchführen: Entweder ein bis 
drei Gästekarten aus der Hand an Tisch-
karten anlegen, oder eine Gästekarte vom 
Zugstapel ziehen oder eine Gästekarte aus 
der Hand verdeckt vor sich ablegen. Auf 
der Grundlage von Café International, Spiel 
des Jahres 1989. Karten-Lege-Spiel für 3-5 
Spieler ab 12 Jahren von Rudi Hoffmann 
und Roland Siegers

DER SCHATTENDIEB - In jeder Runde 
wird eine Karte verdeckt gespielt, Patts 
bei Schmuckkarten scheiden aus. Diebe 
nehmen wenn möglich je eine Schmuck-
karte. Ausliegender Schmuck kommt offen 
in die Tresore. Eine Tresor-Karte, die gleich- 
oder höherwertig ist als der Schmuck im 
Tresor, schließt den Tresor, der Spieler 
scheidet für die Partie aus. Bei Spielende 
offene Tresore sind nichts wert! Kartenspiel 
für 3-7 Spieler ab 8 Jahren von Jürgen P. 
Grunau

DISKWARS MOND ÜBER THELGRIM - 
Mehr als 100 neue Scheiben wie Terrain, 
Zaubersprüche, Kreaturen und Länder, dazu 
die in den Sümpfen lebenden Mahkim 
und die Eigenschaft Wiederbelebung sowie 
neue Spielmarken wie Zähler und Aktivie-
rungsmarken. 1 Set pro Spieler, 8 ver-
schiedene Sets: Die Schwadron Draco, 
Frothang Chule, Die Gromanische Garde, 
Die Söhne von Triamlavar, Zocrabs Maro-
deure, Hammer von Urth, Uthuk Q’Aro 
Fenn, Waiqars Sundermänner. Erste Erwei-
terung, für 2 oder mehr Spieler ab 12 
Jahren von Tom Jolly, Christian Petersen

EL MOONDO - 2 oder 4 Spieler treten 
mit ihren Stämmen gegeneinander an und 
versuchen, die gegnerische Totemkarte zu 
erobern. Beim Treffen zweier Kämpfer gibt 
es ein Duell mit Kämpferkarten, diese 
Karten haben Zahlen in den Ecken und 
werden verdeckt in die richtige Ausgangs-
stellung gebracht. Dann muss man nur 
noch die Ecke mit der höchsten Zahl finden 
und schon hat man gewonnen. Vier ver-
schiedene Decks – Africa, Asiatic, Europa 
und UZA, zum Spiel ist ein Set nötig. Kar-
tenspiel für 2 oder 4 Spieler ab 10 Jahren 
von Migou Auteurs, Nicolas Pilartz

Gespensterjagd auf Canterville Castle - 
Abenteurer wollen Gespenst Max in einer 
Nacht fangen und vertreiben. Max darf 
jeden Raum nur einmal besuchen, er muss 
sich nur alle 4-6 Runden zeigen und hat 
Sonderkarten wie die Mogelkarte, die ihm 
helfen. Die Abenteurer dürfen Räume öfter 
betreten und legen im Lauf des Spiels ver-

schiedene Tiere auf einer der Tafeln ab. Ist 
sie voll, zeigt sich Max. Lauf- und Positions-
spiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von Kai 
Haferkamp

LIMITS - Die Spieler legen reihum offen 
eine Farbkarte auf den Stapel. Eine Limit-
karte bestimmt das Maximum pro Farbe. 
Wer glaubt, dass das Limit überschritten 
wurde, kann einen Mitspieler verdächtigen. 
Der aktive Spieler muss entweder eine 
Karte ausspielen oder 4 Karten gleicher 
Farbe tauschen oder verdächtigen. Karten-
spiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von Uwe 
Rosenberg

MAGIC Die Zusammenkunft WELTENWECH-
SEL - Expansion zum Sammelkartenspiel, 
Themen Decks mit 60 Karten: Comeback, 
Späher, Sperrfeuer, Weites Land. Booster 
mit 11 Karten

PoKéMoN TEAM Rocket - Expansion zum 
Sammelkartenspiel, Themendecks á 60 
Karten: Verwüstung, Ärger. Booster mit 11 
Karten, 4 verschiedene Motive

Berliner Spielkarten 

Auf falscher Fährte - Ob viele oder wenige 
Stiche das Spiel gewinnen, entscheidet sich 
im Lauf des Spiels. Jeder bekommt 13 
Karten und legt eine davon verdeckt in 
die Mitte. Nun wird ein Stichspiel mit Farb-
zwang gespielt, zu Beginn ist Rot Trumpf. 
Ab dem 2. Stich wird pro Stich eine 
der Karten in der Mitte aufgedeckt. bei 
einem Wert von 13 oder mehr gewinnt der 
Spieler mit den meisten Stichen, andernfalls 
der Spieler mit den wenigsten Stichen. 4 
Stiche vor Schluss kann Trumpf gewechselt 
werden. Kartenspiel für 3-4 Spieler ab 10 
Jahren von Jürgen Kraul

Der fliegende Teppich - Zu Beginn baut 
man auf dem Plan eine Stadt samt Bäumen 
und Wolken, geflogen wird von links unten 
nach rechts unten rund um die Hinder-
nisse. Pfeile auf den Karten zeigen die 
Flugrichtung, Zahlen die Anzahl der Felder, 
Steuerkärtchen verlängern oder bremsen 
um 1 Feld, in den Windzonen wird man um 
1 oder 2 Felder weiter getrieben. Andere 
Figuren kann man blockieren oder zur Lan-
dung zwingen. Serie Classic Edition. Erstau-
flage Ravensburger, 1987. Rennspiel für 3-6 
Spieler ab 12 Jahren von Elke Flogaus und 
Kurt Feyerabend 

Jockey - Die Spieler bewegen die Pferde 
mittels Karten. Zu Beginn erhalten sie 
Karten und Startkapital, nach ihren Karten 
platzieren sie verdeckt die Wetten, gewet-
tet wird auf Sieg, Platz oder Zieleinlauf. 
Jeder Spieler kann jedes Pferd bewegen, 
Farbkarten gelten für dieses Pferd, neutrale 
Karten für alle Pferde. Ein Rennen ist zu 
Ende, wenn zwei Pferde das Ziel passiert 
haben. Serie: Classic Edition. Erstauflage 
Ravensburger 1973. Rennspiel für 2-6 Spie-
ler ab 12 Jahren von Martin Spencer und 
Peter B. Murray. 

KARTEN SCHACH - Kartenschach erweitert 
das klassische Schachspiel um einen Satz 
Karten. Die Regeln für das Bewegen der 
Figuren sind dieselben wie im klassischen 
Schach, aber die Karten bestimmen, welche 
Figuren gezogen werden. Schachvariante 
mit Karten für 2 Spieler ab 12 Jahren von 
Reiner Knizia.

Land unter - Jeder hat 12 Wetterkarten, 
dazu Rettungsring-Karten, jede Runde: 2 
x Wasserstand aufdecken - Wetterkarten 

wählen und aufdecken – höchste und 
zweithöchste Wetterkarte kassieren eine 
Wasserstandskarte – höchster Wasserstand 
kostet 1 Rettungsring, wer keinen hat, 
scheidet aus. Nach 12 Runden wird gewer-
tet, dann gibt jeder sein Blatt an den 
linken Nachbarn weiter. Neuauflage von 
„Zum Kuckuck“, F.X. Schmid, 1997. Kar-
tenspiel für 3-5 Spieler ab 10 Jahren von 
Stefan Dorra

Strippensalat - Man würfelt, z.B. rot, und 
jetzt müssen alle gleichzeitig suchen, wel-
ches Telefon mit dem roten Telefon verbun-
den ist. Dabei dürfen aber nur die Augen 
benutzt werden! Wer das Telefon gefunden 
hat, legt seine gleichfarbige Karte verdeckt 
ab, später gespielte kommen obenauf. Der 
schnellste oder der erste Richtige bekommt 
eine Münze. Serie: Classic Edition. Erstau-
flage Ravensburger, 1993. Suchspiel für 2-4 
Spieler ab 6 Jahren von Jan und Tom Scho-
eps

Clementoni

DARK SIDE - Jeder Spieler hat Karten mit 
Eigenschaften, diejenige, wo er die Mehr-
heit besitzt, ist seine dunkle Seite. Der 
Spieler am Zug spielt eine Aktionskarte 
und spricht Verdächtigungen aus, erhebt 
Anklage oder prahlt mit den eigenen Taten 
– durch Reaktionen und Aktionen der Spie-
ler werden immer mehr Karten offengelegt 
und Punkte für die Erfolgsleiste erobert. 
Wer gezwungen wird, seine dunkle Seite zu 
enthüllen, scheidet aus, am Ende gewinnt 
der Spieler mit den meisten Punkten. Kom-
munikationsspiel für 3-5 Spieler ab 10 
Jahren von Reiner Knizia

DER GROSSE GALLIER - Die Gallier treffen 
sich zum Wettstreit fünf Disziplinen, für 
jede gibt es Turnierkarten. Der Spieler am 
Zug würfelt und zieht alle 5 Steine. 
Für ein Turnier wählt man Karten aus der 
Hand, legt sie verdeckt vor sich ab und 
markiert deren Wert auf einer Punkteleiste. 
Der Spieler mit dem kleinsten Wert wird 
Schiedsrichter und kann glauben oder 
einen Spieler anzweifeln, je nach Situation 
bekommt oder verliert man etwas. Zwei 
Spielvarianten. Bluffspiel für 2-6 Spieler 
ab 10 Jahren von Wolfgang Kramer, Udo 
Nawratil

Drei Magier

Die guten und die bösen Geister - Jeder 
Spieler hat 4 gute und 4 böse Geister, 
man kennt nur die eigenen. Gewinnen kann 
man das Spiel auf drei Arten: Man fängt 
entweder die vier guten Geister des Geg-
ners, oder man lässt eigenen vier bösen 
Geister vom Gegner schlagen, oder man 
bringt einen der vier eigenen guten Geister 
über eines der Eckfelder aus dem Spiel. 
Neuauflage, früher bei Bütehorn, Schmidt 
und noris. Bluff- und Positionsspiel für 2 
Spieler ab 10 Jahren von Alex Randolph

HYANO - 55 Karten liegen in  6 Stößen 
- mit der obersten Karte aufgedeckt - 
im Kreis. Der Schätzer wählt geheim eine 
dieser Karten als jene, die als letzte gespielt 
werden wird. Dann legt er eine der 
offenen  Karten in die Mitte, die anderen 
Spieler legen je eine andere darauf, dabei 
müssen die Karten gleiche Farbe, gleichen 
Wert oder benachbarten Wert haben. Wird 
die vom Schätzer gewählte Karte gelegt, 
bekommt er alle gespielten Karten. Wenn 
nicht, bekommt er nichts. Wer am Ende 
die meisten Karten hat, gewinnt. Bluff- und 
Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 8 Jahren von 

Der Messerundgang in Nürnberg 2001
von Dagmar de Cassan 

(die Bilder zu jedem Spiel: www.spielemuseum.at/blitzlicht/spring.htm)
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Dirk Hanneforth und Hajo Bücken. Schon 
2000 angekündigt, erscheint 2001.

Ida Bohatta Farben-Domino - Domino-
Variante mit Motiven von Ida Bohatta. Auf 
den 28 Kärtchen stehen zwei Motive in 
zwei Farbkreisen. Man legt man ein passen-
des Kärtchen an einem Ende der Reihe 
an, dabei müssen nicht wie sonst gewohnt 
Motive übereinstimmen, sondern die Farben 
der Kreise, in denen die Motive stehen. 
Ende Dezember 2000 Lege-Spiel für 2-4 
Spieler von 3-7 Jahren von Johann 
Rüttinger

Ida Bohatta Wo ist Schufti? - Memory-
Variante mit Motiven von Ida Bohatta. Es 
kommen Insekten, Bären, Katzen, Kanin-
chen und Hunde auf den 35 Karten-Paaren 
vor, aber auch belebte Schneeflocken 
und Regentropfen. Bei der Schufti-Variante 
sollte man manche Karten nicht aufdecken! 
Sammel- und Gedächtnisspiel für 2-4 Spie-
ler von 4-7 Jahren von Johann Rüttinger, 
Ende Dezember 2000 erschienen.

IGEL UND FLOH - Zuerst leben sie beisam-
men, der außergewöhnliche Igel und der 
talentiert Floh. Aber dann will der Igel, dass 
sich der Floh selbständig macht und hilft 
ihm dabei mit seinen Stacheln. So kann 
der Floh sein Talent als Akrobat entdecken 
und sogar die Vokale lernen, was mit einem 
Engagement im Zirkus belohnt wird. Dem 
Buch ist ein Igel samt Stacheln beigepackt, 
damit können die Kinder die Geschichte 
spielen und mit den Stacheln die Vokale 
legen. Lernspiel mit Buch für 1 oder mehr 
Kinder ab 3 Jahren von Thomas Strolz, 
Manuela Hintner.

Mau Maus - Mau Mau, hier in einer Version 
mit der Maus Emmi. Die Werte sind gut 
erkennbar und die Zahlen wiederholen sich 
als Punkte auf dem Kleid der Maus. Mau-
Mau-Variante für 2-6 Spieler ab 6 Jahren 
von Johannes Rüttinger

Zauberlesen - 18 Motive auf 36 Karten 
werden gemischt, verdeckt ausgelegt und 
dann sucht man Paare. Die Bilder stecken 
in Kuverts, oben schaut ein Wort heraus 
und wenn man ein Kuvert umdreht, sieht 
man zuerst das Wort und dann zieht man 
die Karte heraus und schaut das Bild an 
und so wird unwillkürlich und automatisch 
immer wieder das Wort mit dem Bild 
assoziiert und irgendwann einmal braucht 
man das Bild nicht mehr, das Wort hat sich 
eingeprägt, man kann „lesen“, zauberlesen 
eben. Wörter-Lern-Spiel für 2 oder mehr 
Spieler ab 3 Jahren von Alex Randolph

eg-Spiele

PITSTOP - Die Spieler wählen einen 
Gang, 1-6 Würfel bestimmen Geschwin-
digkeit und Benzinverbrauch. Am Ende 
der Runde wählt man den Gang für 
die nächste Runde. In Kurven gelten 
Höchstgeschwindigkeiten, Überschreiten 
kostet Reifen. Die Platzierungen einer 
Runde bestimmen die Zugreihenfolge der 
nächsten. Rennspiel für 2-6 Spieler ab 
10 Jahren von Spartaco Arbertarelli und 
Angelo Zucca. 

Eurogames Jeux Descartes

Der König der Diebe - Als „ Die Tafelrunde“ 
erschienen bei „Spiele aus Timbuktu“. Kar-
tenspiel für 3-6 Spieler ab 12 Jahren von 
Michael Schacht. Keine näheren Informatio-
nen, für Herbst 2001 angekündigt.

Drachengold - Es liegen vier Drachen 
aus, der aktive Spieler muss einen attak-
kieren. Ist der Drache besiegt, wird sein 
Schatz zuerst vervollständigt und dann auf-
geteilt. Waren mehrere Spieler beteiligt, 
wird darüber verhandelt. Dafür gibt es ein 
Zeitlimit, kommt es zu keiner Einigung, 
bekommt niemand etwas. Bei Spielende 
punkten die Schatzarten verschieden, der 
Spieler mit der höchsten Gesamtsumme 
gewinnt. Karten- und Verhandlungsspiel für 
3-6 Spieler ab 8 Jahren von Bruno Faidutti

EVO - Das Basis-Saurier eines Spielers 
besitzt ein Bein, einen Schweif, einen Son-
nenschutz und ein Fell, damit kann er 
einen Saurier ein Feld ziehen, und in 
kühlem bzw. mäßig warmem Gebiet am 
Leben erhalten. Jede Runde besteht aus 6 
Phasen: Klima ermitteln, Dinos bewegen, 
Dinos vermehren und überlebende Dinos 
ermitteln, Punkte für überlebende Dinos 
kassieren, und Gene um Punkte ersteigern. 
Schlägt der Meteor ein, endet das Spiel 
und es gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten. Entwicklungsspiel für 3-5 Spieler 
ab 12 Jahren von Philippe Keyaerts

Savannah Café - In der Savanne ist es heiß 
und die Tiere sind durstig. Der Wettlauf 
zur Bar um die besseren Plätze wird sehr 
hart. Jeder Spieler bewegt drei Tiere. Der 
erste Spieler, der eines seiner Tiere in die 
Bar bringt, gewinnt das Spiel. Taktisches 
Rennspiel für 2-4 Spieler ab 7 Jahren von 
Sylvie Rodriuez, Frédéric Bloch und Philippe 
des Pallières. Keine näheren Informationen, 
für Sommer 2001 angekündigt.

SO EIN HUNDELEBEN - Jeder Spieler 
ist ein streunender Hund und möchte Kno-
chen sammeln. Die Knochen finden sich 
in Mülleimern, hinter Restaurants oder es 
gibt sie als Belohnung. Aber wer gewinnen 
will, muss hundegerecht sein Territorium 
markieren und um die Beute raufen. Fami-
lienspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von 
Christophe Boelinger Keine näheren Infor-
mationen, für Sommer 2001 angekündigt.

Felsberger

Felsberger HALMA - Jeder Spieler muss 
seine 3 Figuren von seiner Sternspitze zur 
gegenüber liegenden Sternspitze führen. 
Die Zugweite ist eine Funktion von Kugeln 
mit der gewürfelten Farbe in der unmittel-
baren Umgebung einer Figur. Auch Schla-
gen hängt von der gewürfelten Farbe und 
der Farbe der Kugel unter der zu schla-
genden Figur ab. Positionsspiel für 2-6 
Spieler von Minou Afzali. Prototyp, noch 
Veränderungen möglich. 

Gigamic

DinGomino - Man kann einen Klassiker 
doch immer wieder variieren, hier kommt 
die neueste Variante von Domino : Die 
aus UNO, Rage und ähnlichen Spielen 
bekannten Mechanismen wie Spielreihen-
folge umdrehen, aussetzen, noch einmal 
ablegen usw. wurden hier auf die Domino-
steine übertragen. Legespiel für 2-8 Spieler 
ab 6 Jahren

QUITS - Das Spielziel ist einfach: Man 
muss der erste sein, der drei seiner Kugeln 
auf der gegenüberliegenden Seite der 
Spielfläche hinausgespielt hat. Dazu kann 
man entweder eine einzelne eigene Kugel 
auf das Nachbarfeld verlagern oder eine 
ganze Felderreihe verschieben. Abstraktes 
Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren

Goldsieber

AFRICA - Die Forscher beginnen in den 
Städten, der Rest der Felder trägt ver-
deckte Scheiben. Der aktive Spieler hat 2 
Aktionen aus Laufen und Erkunden. Der 
Forscher zieht 1 oder 2 Felder und kann 
dann eine Scheibe umdrehen oder ein 
Camp bauen. Tiere und Nomaden kann 
man für Punkte versetzen, ein Monument 
bringt ein weiteres Camp. Gold und Dia-
manten bringen sofort 1 oder 2 Punkte, 
mit einem Camp kann man sie schürfen 
oder für Tiere, Nomaden und Monumente 
punkten. Ware und Mehrheiten an Gold und 
Silber punkten am Ende, das 11. Monu-
ment beendet das Spiel. Familienspiel für 
2-5 Spieler ab 10 Jahren von Reiner Knizia

DAS AMULETT - Jeder Spieler muss als 
Zauberer, um zu gewinnen, als erster sein 
Amulett mit 7 bzw. 8 Juwelen bestücken. 
Juwelen gibt es in den Regionen für Metall, 
Metall gibt es für Zaubersprüche und die 
muss man mit insgesamt 10 Zaubersteinen 

ersteigern. Die Zauberer wandern geschlos-
sen in eine Region, dort kann man mit 
dem richtigen Metall für ein Juwel bieten. 
Wer es bekommt, setzt den Stein auf sein 
Amulett und  bestimmt das nächste Ziel des 
Trupps. Entwicklungsspiel für 3-6 Spieler ab 
12 Jahren von Alan R. Moon und Aaron 
Weissblum

ISIS & OSIRIS - Jeder Spieler hat Steine 
seiner Farbe und verdeckte Kärtchen mit 
den Werten –4 bis +4. Der aktive Spieler 
setzt entweder einen Stein oder ein ver-
decktes Kärtchen auf ein freies Feld des 
6 x 6 Felder großen Plans. Sind alle 
Felder belegt, werden die Kärtchen aufge-
deckt und jeder bekommt für seine Steine 
die Punkte der waagerecht und senkrecht 
angrenzenden Kärtchen. Wer die meisten 
Punkte hat, gewinnt. Legespiel für 2-4 
Spieler ab 7 Jahren von Michael Schacht

NUR PEANUTS! - Die 24 Felder haben 
Werte zwischen 100 und 2400, zu Beginn 
kaufen die Spieler je 2 Felder. Der Spieler 
am Zug sucht sich Würfel aus und zieht 
die erwürfelte Anzahl Felder weiter, er kann 
das Zielfeld akzeptieren oder den Feld-Wert 
an Besitzer oder Bank zahlen und nochmals 
würfeln. Stehen alle auf einem Feld, kas-
siert der Spieler auf dem teuersten Feld von 
jedem Spieler die Differenz zu dessen Feld 
und kann das Feld kaufen. Spieler auf eige-
nen Feldern zahlen nichts. Wer sein 6. Feld 
kauft, gewinnt sofort. Bei einem Bankrott 
gewinnt der reichste Spieler. Würfelspiel mit 
Zockerthema für 2-6 Spieler ab 8 Jahren 
von Heinz Meister

WILLY WASCHBÄR - Jedem Spieler werden 
geheim 3 Bärensteine zugeteilt. Wer dran 
ist, wählt einen Bärenstein am Brett und 
versucht damit Nüsse oder Bären vom Brett 
zu schubsen. Rutscht ein Stein über das 
Seil oder der geschnippte Stein vom Brett, 
setzt man alles zurück. Ansonsten behält 
man entweder Nüsse oder Bären. Geschick-
lichkeitsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren 
von Heinz Meister

Haba

Spiel & Puzzle - Mit Spiel & Puzzle ver-
bindet Haba drei klassische Produktgrup-
pen zu einer neuen innovativen Reihe. 
Jedes der drei Spiele beinhaltet jeweils ein 
Zuordnungsspiel ab 2 Jahren, ein einfaches 
Würfelspiel ab 3 Jahren und ein Puzzle- 
und Suchspiel ab 4 Jahren. Lernspiele für 
1 Kind ab 2 Jahren von Stefanie Rohner & 
Christian Wolf

1, 2, 3 – Mäusezählerei - Wenn die Katze 
schläft, flitzen die Mäuse im Vorratsregal 
hin und her und versuchen herauszufinden, 
wie viele Leckereien es gib. 

Kleiner Lachzahn - Über welche Lebensmit-
tel freut sich der kleine Lachzahn? Nach 
welchen Lebensmitteln muss er geputzt 
werden? 

Zauberbaum - Der Zauberbaum trägt viele 
verschiedene Früchte: Mit Äpfeln, Birnen, 
Pflaumen und Kirschen und der kleinen 
Raupe wird gespielt und gepuzzelt. 

Brumm-Brumm - Die beiden kleinen Autos 
fahren auf ihrer Strecke von einem Ende 
zum anderen, müssen aber auch manchmal 
zum Auftanken an die Tankstelle und die 
Ampel beachten. Das Spielmaterial ist fest 
mit Holzspielplan verbunden. Serie: auf 
HOLZ gedruckt. Autospiel für Kleinstkinder 
ab 2 Jahren von Markus Nikisch

Doktor Igel - Rotkehlchen und Haselmaus 
sind krank und der brave Igel läuft durch 
den Wald und versorgt sie mit Leckerbis-
sen, die er auf seinem Stachelrücken trans-
portiert. Hat er kein passendes Obst auf 
den Stacheln, ist das Spiel zu Ende und alle 
haben verloren, ist aber alles Obst verteilt, 
gewinnt das Kind mit dem meisten Obst. 
Kooperativspiel für 2-4 Kinder ab 4 Jahren 
von Christoph Rotburg

Eierlei - Die bunten Hasen stehen hinter-
einander, die Spieler haben ebenso bunte 
Eier im Vorrat. Nun wird reihum gewürfelt 
und diese Würfelaugenzahl bestimmt, wie 
oft man den letzen Hasen nimmt und ganz 
nach vorne setzt. Wer danach ein Ei in 
der Farbe des vordersten Hasen hat, darf 
es abgeben. 2 Spielvarianten. Serie: Mit-
bringspiel. Würfelspiel für 2-4  Kinder ab 4 
Jahren von Heinz Meister

Kleiner Spatz - Vier Spatzen beginnen im 
Nest der eigenen Farbe und fliegen zum 
nächsten freien Nest in der gewürfelten 
Farbe. Wer andere Spatzen überholen 
kann, bekommt für jeden überflogenen 
Spatz einen Wurm und darf ihn ins eigene 
Nest legen. Serie: Mitbringspiel. Würfelspiel 
für 2-4 Kinder ab 4 Jahren von Heinz Mei-
ster

Mauseloch - Die Mäuse flitzen von einem 
Mauseloch zum anderen und balancieren 
eine Last wertvoller Leckereien auf dem 
Kopf. Wie schnell die Mäusemannschaft 
vorwärts kommt, bestimmen Farbwürfel 
und Geschicklichkeit der Spieler. Serie: 
Mitbringspiel. Geschicklichkeitsspiel für 1-2 
Kinder ab 5 Jahren von Brigitte Pokornik

Mäuse-Rallye - Abwechselnd setzen die 
Spieler eine eigene Maus an den Start 
und schubsen sie mit dem Kickstab an: 
überquert sie die Ziellinie, gibt es Käse zur 
Belohnung, fällt sie in ein Astloch, scheidet 
sie aus, die Ersatzmaus kommt ins Spiel, 
wer keine mehr hat, schubst die Katze. Wer 
am Ende den meisten Käse hat, gewinnt. 
Geschicklichkeitsspiel für 2-4 Kinder ab 5 
Jahren von Gunter Baars

Nimbali - Die Wasserstellen in der Wüste 
sind ausgetrocknet und die Tiere auf Was-
sersuche. Wer viele Tiere bei seiner Was-
serstelle stehen hat, wenn das Regensym-
bol fällt und so viele Tiere mit Wasser 
versorgen kann, wird seine Regentropfen 
besonders schnell loswerden. Besonders 
schön gestaltetes Material.
Serie: Mitbringspiel. Würfelspiel für 2-4 
Kinder ab 5 Jahren von Reiner Knizia

Seebär ahoi - Reihum ziehen die Spieler ein 
Segel, stecken es auf ein beliebiges Boot 
und ziehen das Boot zum passenden Feld 
in der Segelfarbe vorwärts. Ein schwarzes 
Segel heißt zurückfahren! Auf jedem Mast 
darf nur ein Segel pro Farbe stecken und 
höchstens 6 Segel. Wessen Boot zuerst die 
Regenbogeninsel erreicht, gewinnt. 2 Vari-
anten. Rennspiel für 2-4 Kinder ab 4 Jahren 
von Jacques Zeimet

HANS IM GLÜCK

MEDINA - In seinem Zug muss jeder Spie-
ler genau 2 seiner je nach Spielerzahl 
verschieden vielen Holzteile einsetzen, er 
wählt Gebäude, Mauern, Stadtbewohner, 
Ställe oder Dächer. Setzt er eines seiner 4 
Dächer auf eine Gruppe, wird diese zum 
Palast des Spielers und darf nicht mehr 
durch farbige Gebäude vergrößert werden, 
kann aber durch Ställe, Stadtbewohner 
oder Mauern an Wert gewinnen. Sind pro 
Spieler vier Paläste errichtet, gewinnt der 
Spieler mit den in Summe wertvollsten 
Palästen. Taktisches Setzspiel für 3-4 Spie-
ler ab 10 Jahren von Stefan Dorra.

HASBRO

AGENTENJAGD – Fünf Hightech-Flugzeuge 
worden gestohlen und die Spieler sind 
Agenten, die versuchen sollen, in den 
Hochsicherheitstrakt des Flughafens einzu-
dringen und ein Flugzeug zurückzuholen. 
Die Spieler würfeln sich durch Schauplätze 
und sammeln Gegenstände, bevor sie zum 
Flugzeug gehen. Lauf- und Sammelspiel mit 
Agententhema für 2 oder mehr Spieler ab 
8 Jahren

Astroball - für das 2. Halbjahr angekündigt. 
Neuauflage von Reinfall, erschienen bei MB 
1994. Durch Bewegen von Schiebern ent-
stehen Löcher im Plan, Ziel ist es, die 
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Kugeln der Gegner zuerst durchfallen zu 
lassen und dabei möglichst wenig eigene 
verlieren. Positionsspiel für 2-4 Spieler ab 
7 Jahren.

Ausgeflippt - Mensch ärgere dich nicht 
im Design des 3. Jahrtausends, es wird 
nicht mehr gewürfelt, sondern geploppt, 
ein Schlag auf den transparenten Ball lässt 
den Würfel wirbeln. Lauf- und Würfelspiel 
für 2-4 Spieler ab 4 Jahren

Cash -  Für das 2. Quartal 2001 
angekündigt. Weitere Details folgen.

Cluedo Junior-Detektive - Watson, der 
Hund, versteckt 2 Gegenstände in seiner 
Hundehütte und mit der faszinierenden 
Cluedo-Lupe sollen die Spieler die Hinweise 
aufspüren. Detektivspiel für 2-4 Spieler von 
5-8 Jahren

COSMIC ENCOUNTER - Die Spieler 
repräsentieren einen von 48 Aliens mit spe-
ziellen und exklusiven Eigenschaften, die 
man einsetzt, um Systeme zu erobern 
und Planeten anderer Aliens anzugreifen. 
Meist hilft die Spezialeigenschaft eine Regel 
des Spiels zu unterlaufen, es soll 9 Milli-
arden verschiedene Kombinationen geben. 
Ursprünglich erschienen bei Eon, weitere 
Ausgaben bei Hexagames und Mayfair. 
SciFi-Spiel mit Wirtschaftselementen für 2-4 
Spieler ab 12 Jahren

CraziBloc - 64 Holzwürfel sind auf allen 
Seiten mit dem 16ten Teil eines von 24 
Bildern bedruckt und nun muss man die 
Würfel zu einem großen Bild zusammen-
bauen. Aber nicht irgendwie, sondern so, 
dass alle Bilder stimmen, auf allen sechs 
Außenseiten des Würfels und auch innen, 
wenn man die Ebenen auseinander nimmt, 
muss sich immer ein vollständiges Bild 
zeigen. Denk- und Positionsspiel für 1 Spie-
ler ab 12 Jahren

Jenga CASINO- Mit Jenga Casino wird der 
Bauklötzchen-Klassiker wieder einmal vari-
iert, diesmal kommen ein Roulette-Spiel-
brett und Spiel-Jetons hinzu. Die roten 
und schwarzen Klötze sind von 1 bis 27 
durchnummeriert und nun setzen die Spie-
ler auf Zahlen, Farben oder den Einsturz 
des Turms. Geschicklichkeitsspiel für 2 oder 
mehr Spieler ab 18 Jahren

Kristallica - Als Spiel zur TV Show TOY 
CLUB für das 2. Halbjahr angekündigt.
Weitere Details folgen. Für 2 oder mehr 
Spieler ab 3 Jahren.

Lern mit mir! - Eine Serie von Lernspielen 
mit Käferchen Schlau, die Spiele bestehen 
jeweils aus vielen bunten Bildkarten zum 
Spielthema. Dazu gibt es magnetische 
Spielchips, die man den Bildkarten zuord-
net. Jedes der vier Spiele kann in vier 
Varianten gespielt werden, wobei sich die 
Anforderungen an Wortbildung, Motorik 
und Erinnerungsvermögen von Variante zu 
Variante steigern. Die vier Ausgaben sind 
Lern mit mir! Tiere, ab 3 Jahren, Lern mit 
mir! Farben, ab 3 Jahren, Lern mit mir! 
Zahlen, ab 4 Jahren,  Lern mit mir! Monate 
und Jahreszeiten, ab 5 Jahren

MASTERMIND - Ein Spieler = Codegeber 
gibt dem Entschlüssler einen Farbcode ver-
deckt vor, den dieser nun durch Farbfolgen 
erfragen kann, auf die er rot/weiß Antwor-
ten für “richtige Farbe am richtigen Platz, 
richtige Farbe am falschen Platz” bekommt, 
worauf er mit neuer Farbfolge wieder 
fragen kann. Das Spielprinzip in dieser Neu-
auflage ist gleich geblieben, Material und 
Design wurden modernisiert. Denk- und 
Deduktionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren 

MASTERMIND JUNIOR - Mit fröhlichen 
bunten Autos anstelle der farbigen Stecker 
und mit Antwortmarken statt der 
schwarzen und weißen Stifte wurde aus 
dem abstrakten Denkspiel ein fröhlicher 
Denkspaß für Kinder: Ein Spieler setzt 4 
bunte Autos unter die Brücke, der andere 
fragt mit einer Reihe bunte Autos und 

bekommt Antworten mit Plättchen. Denk- 
und Deduktionsspiel für 2 Spieler von 5-7 
Jahren 

MONOPOLY DIE BÖRSE - Statt mit Immo-
bilien handeln die Spieler mit Aktien 
führender Unternehmen. Wer als erster auf 
einer Firma landet, kann sie in eine Akti-
engesellschaft umwandeln und Vorstands-
vorsitzender werden. Wer ein größeres 
Aktienpaket als der aktuelle Vorsitzende 
anhäuft, übernimmt die AG. Das Errichten 
von Niederlassungs- und 
Hauptverwaltungsgebäuden erhöht die 
Mieten. Anstelle klassischer Ereignis- und 
Gemeinschaftskarten gibt es Hausse- und 
Baisse-Karten. Der elektronische Broker 
überwacht Kurse, Aktiendepots, Vor-
standssitze, Mieten- und 
Dividendenzahlungen und die Niederlassun-
gen und Verwaltungsgebäuden. Lauf- und 
Würfelspiel mit Wirtschaftsthema für 2-6 
Spieler ab 12 Jahren

MONOPOLY FC BAYERN MÜNCHEN - 
Monopoly-Ausgabe für den Münchner 
Fußballverein, auf den einzelnen Planfel-
dern sind alle aktuellen Spieler abgebildet.
Lauf- und Würfelspiel mit Wirtschaftsthema 
für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

PATHWAYS OF THE DEEP Als Spiel 
zum Disney Weihnachtsfilm 2001 für das 
2. Halbjahr angekündigt. Weitere Details 
folgen.

POKÈMANIA - Die Spieler schlüpfen in die 
Rolle eines Pokémon-Trainers und versu-
chen, die vier Charaktere ihres Teams mit 
Hilfe von Spezialfähigkeiten der jeweiligen 
Figuren als erste in ihre Heimarena zu 
bringen, aber auch Nicht-Pokémon-Feinhei-
ten wie Plätze tauschen oder rückwärts 
rausschmeißen bringen Spaß ins Spiel. 
Laufspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren 

Star Talk Ein Spiel zum Thema Talkshows, 
die Spieler schlüpfen in die Rolle ihres Lieb-
lingsstars und ziehen von Talk Show zu Talk 
Show. Weitere Details folgen. Für
3-6 Spieler ab 12 Jahren

TABU BODY TALK - Tabu Body Talk 
setzt dem Suchen nach Worten für eine 
Beschreibung von Begriffen endlich ein 
Ende! Nun ist Körpersprache gefragt, der 
aktive Spieler sucht sich aus dem gegneri-
schen Team eine Vorführ-Puppe aus, an der 
er den vorgegebenen Begriff pantomimisch 
darstellen muss. Und Tabu wäre nicht Tabu, 
wäre nicht auch hier ein Begriff bei jedem 
der zu erratenden 920 Begriffe tabu. Asso-
ziationsspiel für 4 oder mehr Spieler ab 12 
Jahren

TREPIDO - Das Pendant zu Stein-Schere-
Papier in Kartenform. Wer keine passende 
Karte ablegen kann, muss eine vom Stapel 
aufnehmen, dazu gibt es Ereigniskarten. 
Wer keine Karten mehr hat, hat gewonnen. 
Varianten sind Trepido Blitz, Trepido Turnier 
und Trepido Herausforderung. Kartenspiel 
für 2 -10 Spieler ab 5 Jahren

Trivial Pursuit FC BAYERN MÜNCHEN - 
Spezialausgabe mit Thema FC BAYERN 
MÜNCHEN, 100 Bildkarten mit 600 Fragen, 
im handlichen Taschenformat. Trivia-Quiz-
spiel für 2 - 12 Spieler ab 8 Jahren

Trivial Pursuit1980er – In der 2001er-
Erweiterung sind die 1980er dran, mit eini-
gen Veränderungen im Spielmechanismus. 
Unter den Fragekarten gibt es 45 Bildkarten 
und außerdem kann man mit Symbolwürfel 
den Konkurrenten schon gesammelte Wis-
sensecken wegschnappen. Trivia-Quizspiel 
für 2 - 12 Spieler ab 25 Jahren

Tweenies Spielzeug-Jagd - Die Kinder sollen 
den Tweenies helfen, ihr Spielzeug wieder-
zufinden. Würfelspiel mit Lizenzthema für 
2-4 Spieler ab 3 Jahren

Tweenies Twister - Variante mit Tweenies-
Motiven in den Farbfeldern auf der Spiel-
matte. Bewegungsspiel für 2-5 Spieler von 

3 - 6 Jahren

Vier gewinnt Flip - Bei dem Versuch, vier 
eigene Steine in eine horizontale, vertikale 
oder diagonale Linie zu bekommen, kann 
man vor Einwerfen des Steins die Wand 
um 180° drehen. Zur Verblüffung aller 
Beteiligten rutschen die Steine nicht nach 
unten durch, sondern bleiben in ihren 
ursprünglichen Dimensionen und damit 
sind natürlich Brett und Situation völlig 
anders. Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 
Jahren

Weakest Link - Als Spiel zur amerikanischen 
TV Show angekündigt. Weitere Details 
folgen.

HOLZINSEL

4 x 4 – Eine anspruchsvolle und schön 
gestaltete Klassikervariante. Das Spiel 
besteht aus 4 x 4 Steinen in vier Farben 
und Formen und 4 Spielfeldern mit den 
Grundrissen der Formen jeder Farbe. Die 
Spieler bauen eine Mauer und versuchen 
auf „ihrer“ Seite vier gleiche oder unter-
schiedliche Formen in eine Reihe zu platzie-
ren. Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren 
von Wolfgang Panning 

ISS Game Pro Verlag

Das offizielle Fanspiel des... - 
Maßgeschneidert für einen Verein, Spielba-
sis sind Quizfragen zum Verein, daneben 
gibt es Aktionen für Taktik und Glück. 
Fußballspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren von 
Manfred Ingebrand und Andreas Schnor-
renberger

JUMBO

Dschungel-Olympiade - Die Tiere im 
Dschungel spielen ein lustiges Spielchen, 
ein Wettrennen – jeder bildet sich ein, der 
schnellste zu sein. Und weil Laufen hungrig 
macht, werden unterwegs Früchte gesam-
melt, es gewinnt, wer mit den meisten 
Früchten durchs Ziel läuft. Rennspiel für 2-4 
Kinder ab 4 Jahren von Jolet Leenhouts 

Multi-Memo - Multi-Memo ist eine kom-
pakte Sammlung von 5 verschiedenen 
Gedächtnisspielen, verpackt in einem sta-
bilen Spielmodul, ideal geeignet für unter-
wegs. Merkspiel-Sammlung für 1-2 Kinder 
ab 5 Jahren 

ODYSSEUS - Jeder Spieler ist eine Gottheit 
und versucht, Odysseus in seinem Sinn mit 
Windkarten unterschiedlicher Punktestärke 
über die Wellen zu lenken. Jeder Spieler hat 
seine Auftragskarte für die Ziele von Odys-
seus und punktet, wenn es ihm gelingt, 
Odysseus dort hin zu führen. Neben den 
Windkarten hat jeder Gott noch seine indi-
viduelle Macht, die das Spiel beeinflusst. 
Eine Fahrt hat drei Teilzüge, die eingeschla-
gene Richtung ergibt sich aus den Punkte-
werten auf den Windkarten. Positionsspiel 
für 3-6 Spieler ab 10 Jahren von Dominique 
Ehrhard 

Quiz-King - In Quiz-King werden zwei Tech-
nologien kombiniert, der in den letzten 
Jahren so beliebte Fächer für Quizspiele 
und ein elektronisches Modul, Fragenum-
mer und Antwortkennung werden eingege-
ben, das Gerät antwortet mit Leucht- und 
Tonsignal. Quizspiel für 1 Kind ab 9 Jahren 

Seebär und Landratte - Max und Paulchen 
machen sich auf die Suche nach der Schat-
zinsel. Jeder Spieler hat sein Schiff und 
muss bis zur Ankunft auf der Insel noch 
Fernrohr, Keule und Schatzkarte einsam-
meln. Die Schiffe bewegen sich laut Dreh-
scheibe. Der Schatz ist auf der Insel unter 
Holzscheiben versteckt. Piratenspiel für 2-4 
Kinder ab 5 Jahren nach einem Buch von 
Ingrid und Dieter Schubert. 

Stratego Legends - Jeder Spieler verfügt 
über 30 Steine mit unterschiedlicher 
Stärke und Wirkung. Schon die Aufstellung 
entscheidet mit über deren 

Einsatzmöglichkeiten. Die Rückseite ist dem 
Gegner zugewandt, jeder kennt nur seine 
Aufstellung. Die Steine stellen Fantasy-Cha-
raktere dar. 12 Ergänzungspackungen, ins-
gesamt 204 Steine. Positionsspiel für 2 
Spieler ab 10 Jahren von Craig Seness 

TINGO - TINGO ist eine neue Serie 
von Lernspielen, konzipiert für das gemein-
same Spiel von Eltern und Kindern ab 2 
Jahren bis ins Vorschulalter. Grundlage der 
Spiele ist die Welt des Kindes mit ihren 
Formen, Farben, Strukturen und Abläufen. 
Alle Spiele können auch mit Freunden oder 
ganz allein gespielt werden.
Was ist rot und rund - 1-4 Spieler ab 2 
Jahren
Fühl mal, was es ist – 1-2 Spieler ab 2 
Jahren
Was passt zueinander? 1-4 Spieler ab 4 
Jahren
Was gehört wohin? 1-4 Spieler ab 4 Jahren

KLEE

CHIP CHIP Hurra - Pr. Rastlos hat Roboter 
gebaut, die Klugmacherchips brauchen, 
jeder Spieler hat zwei dieser Robbies und 
darunter zwei Würfel der gleichen Farbe. 
Nun schnippt der Spieler am Zug mit dem 
Katapult einen Chip in eines der Planfelder 
und dann haben alle Roboter eine Bewe-
gungsphase geradeaus neben den Chip 
oder ein Hindernis, dabei bewegen sich die 
Würfel. Alle Roboter in einem Feld neben 
dem Chip addieren den Wert ihres Würfels 
zur Zahl der Chips im Rücken, wer die 
höchste Zahl hat, gewinnt den Chip. Kinder-
spiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren von Klaus 
Teuber 

DAS GROSSE HALLO - Kinder aus aller 
Herren Länder treffen einander und tau-
schen Grüße und Gesten aus. Jeder 
bekommt Karten und versucht sie so 
schnell wie möglich loszuwerden. Erscheint 
ein Kind, wird entsprechend gegrüßt, bei 
einem Spielzeug tut man gar nichts und bei 
einer Trommel klopft man auf den Stapel. 
Wer sich irrt  oder wer bei der Trommel 
der Langsamste ist, bekommt die Karten 
aus der Mitte. Wer keine Karten mehr hat, 
hat gewonnen. Serie: KIKA Kinder-Karten-
Spiele. Karten- und Reaktionsspiel für 2-6 
Spieler ab 4 Jahren von Francois Koch  

Die DREI ??? Kids – Umsetzung von 
Kinderbüchern in ein Spiel. Die neuen Titel 
für 2001 sind „Chaos vor der Kamera“ und 
Panik im Paradies. Serie: Die Drei ??? Kids. 
Detektivspiel für 1 Spieler ab 7 Jahren

Dornröschen - Mit Würfelglück und 
Gedächtnis kämpfen sich die Kinder durch 
die Rosenhecke, um Dornröschen aus 
dem 100-jährigen Schlaf zu erlösen. Die 
Rosendornen weichen nur dann zur Seite, 
wenn die richtigen Heckenkärtchen umge-
dreht werden. Welche die richtigen sind, 
bestimmt der Farbwürfel, Wer zuerst vor 
Dornröschens Bett steht, hat gewonnen. 
Serie: KLEE’s echte Märchenspiele. Kinder-
spiel mit Märchenthema für 2-4 Spieler ab 4 
Jahren von Kai Haferkamp

Kleiner Rabe kann das ABC - Ein bekanntes 
Spiel in neuer Bearbeitung. Serie: Kleiner 
Rabe Mitbringspiele. Lernspiel für 2-4 Spie-
ler ab 5 Jahren

SCOUT – Die große ABC-Schule - Mit Spie-
len wie Bilderpaare suchen, Bilderlotto und 
dem Gedächtnisspiel entdecken die Kinder 
spielerisch und kreativ die Welt von Spra-
che und Schrift. Es gibt einen Übungsblock 
genauso wie Stempel fürs ABC. Serie: 
Große SCOUT Schule. Lernspielsammlung 
für 1-4 Spieler von 5 bis 8 Jahren 

SCOUT – Die große Zahlenschule - Im 
Prinzip gleich aufgebaut wie die ABC-
Schule, hier geht es um die Themen Zählen 
und Rechnen. Serie: Große SCOUT Schule. 
Lernspielsammlung für 1-4 Spieler von 5 bis 
8  Jahren
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Scout - Die kleinen Lernspiele der Reihe 
bringen schulorientierte Themen in kindge-
rechter Aufmachung. Für 2001 wurden die 
Titel „KANNST DU DIE UHR?“ und „SICHER 
ZUR SCHULE“ neu bearbeitet. Lernspiele 
für 1-4 Kinder ab 4 Jahren

Serie: KOSMOS NATURSPIELE - Mit diesen 
Spielen sollen Flora und Fauna spielerisch 
entdeckt werden, Wissen wird in erster 
Linie über aussagekräftige Illustrationen 
vermittelt. Alle Spiele können auch allein 
gespielt werden und enthalten ein informa-
tives Poster. Lernspiel für 1-4 Spieler ab 5 
Jahren
„Was lebt da in der Stadt?“ macht die 
Kinder mit den Tieren vertraut, die im 
Stadtgebiet leben.
In „Weißt du was die Tiere fressen?“ finden 
die Kinder mit 16 Tierkarten und 48 Futter-
Teilen das richtige Futter für die Tiere im 
Tiergarten.
In „Welche Bäume kennst du schon?“ pflan-
zen die Kinder einen Wald aus 15 dreidi-
mensional gestalteten Bäumen, lernen über 
Früchte, typische Formen und welches Blatt 
zu welchem Baum gehört. 
In „Wo die wilden Tiere leben“ sind die 
Kinder Tierfotografen auf Fotosafari, mit 
Auftragsliste auf dem Afrika-Spielplan. Wer 
zuerst alle Fotos im Kasten hat, gewinnt.

Kosmos

Catan – Das Kartenspiel auf CD-ROM - 
Die CD-ROM –Erscheinungstermin Sommer 
2001 – wird nicht nur das Spiel gegen den 
Computer erlauben, sondern vor allem das 
Spiel online gegen andere Spieler. Es läuft 
auf Windows 95, 98, 2000 und enthält die 
Basisversion von Die Siedler von Catan Das 
Kartenspiel und alle fünf Themensets. PC-
Spiel für 2 Spieler ab 10 Jahren von Klaus 
Teuber

Der HERR der RINGE DIE SUCHE - 
Frodo und Sam sind auf der Suche nach 
dem Schicksalsberg – Landschaftskärtchen 
mit den Typen Wald, Ebene, Wasser 
und Gebirge werden aneinandergelegt, 
vollständige Landschaften mit Abenteuer-
Plättchen belegt. Der Spieler am Zug legt 
eine Karte an, zieht seine Figur und zieht 
eine Karte nach. Die Figur zieht von 
Landschaft zu Landschaft (nicht Kärtchen!) 
und sammelt Abenteuer-Plättchen. Sind alle 
Karten gelegt, wissen die Hobbits wo der 
Schicksalsberg ist, wer ihn zuerst erreicht, 
bekommt Sonderpunkte. Legespiel für 2 
Spieler ab 10 Jahren von Peter Neugebauer

Die neuen ENTDECKER - Die Entdecker 
fahren über den unerforschten Ozean 
und entdecken nach und nach größere 
und kleinere Inseln. Veränderungen zum 
ursprünglichen Entdecker: Spielplan, Würfel 
statt Drehpfeil für Gold, mehr Kundschafter, 
Schätze statt Entdeckerchips, zusätzliche 
Szenarien ... Entwicklungsspiel für 2-4 Spie-
ler ab 10 Jahren von Klaus Teuber 

Flower Power - Beide Spieler wollen auf 
ihrer Hälfte der Wiese möglichst große 
zusammenhängende Flächen mit Blumen 
einer Art schaffen. Es gibt 9 verschiedene 
Blumenarten und in der Mitte des Plans 
eine neutrale Zone, die beide Spieler 
bepflanzen und mit nutzen können. Der 
aktive Spieler zieht eine Blume aus dem 
Beutel und legt es auf den Plan, es kann 
an vorhandene angelegt oder frei platziert 
werden. Kann niemand mehr legen, wird 
gewertet. Solitärvariante. Legespiel für 2 
Spieler ab 8 Jahren von Angelika Fassauer 
und Peter Haluszka 

TROIA / DIE GROSSE MAUER - Beide 
neuen Szenarien werden auf fertigen 
Plänen gespielt und lassen sich sowohl zu 
viert als auch zu sechst spielen. 
DIE GROSSE MAUER – Jeder Spieler 
hat neben seinen Siedler-Aufgaben auch 
Verantwortung für einen Teilbereich der 
Grenze, die Mauer muss immer hoch und 
mächtig genug sein, um die3 Steppenvölker 
zurückzuhalten. Mit 10 Siegpunkten hat 
man gewonnen. 

TROIA –Neben dem alltäglichen Siedeln 
kann ein Spieler Rohstoffe an seinen 
Verbündeten spenden, Troia braucht Wolle 
und Erz, Mykene Holz und Getreide. Spen-
den bringen Handelspunkte für den Ausbau 
der Handelsflotte, aber auch Punkte in 
Kämpfen zwischen Troia und Mykene. Sieg-
punkte aus diesen Kämpfen zählen auch 
für die verbündeten Spieler. Gewinn mit 15 
Siegpunkten. 
Historische Szenarien zu „Die Siedler von 
Catan“ für 4 oder 6 Spieler ab 10 Jahren 
von Klaus Teuber

Spiele für viele – Diese Reihe soll signalisie-
ren: Wir sind so gut wie Spiele für Zwei, 
aber eben für bis zu 7 Spieler spielbar, 
hohe Ansprüche an verkürzte Spieldauer 
und auch Spiele für viele Geschmäcker. Die 
Reihe beginnt mit vier Titeln:

Bali - Auf vier Inseln streiten die Stämme 
um die Vorherrschaft, Spielziel ist, eigene 
Stammesmitglieder auf möglichst vielen 
Inseln in den Rang eines Obersten Priesters 
oder eines Regierenden Fürsten zu erheben 
und möglichst lange dort zu halten. 
Es gewinnt, wer die meisten Punkte sam-
melt, Punkte bekommt man entweder 
durch Inselsiegel oder Dämonenmasken. 
Viele verschiedene Karten bestimmen das 
Geschehen. Positionsspiel für 3 oder 4 Spie-
ler ab 12 Jahren von Uwe Rosenberg

EDEN - Aus der Wüste soll der Garten 
Eden entstehen, es gewinnt, wer als erster 
über Ländereien mit einem Gesamtwert von 
20 Fruchtbarkeitspunkten verfügt. Ein Zug 
besteht aus Mana entsprechend der Frucht-
barkeitspunkte kassieren und dann entwe-
der Bewässerungs- und 
Landschaftskärtchen einschließlich 
Übernahmegeboten gegen Mana spielen 
oder Kultivierungskarte spielen und am 
Ende eine Karte nachziehen. Legespiel für 
3 oder 4 Spieler ab 10 Jahren von Gal 
Zuckerman 

GNADENLOS - Für die Dienste der Abenteu-
rer mit unterschiedlich starken Fähigkeiten 
in Goldwaschen, Falschspielen und schnell 
ziehen bietet man Schuldscheine als Depot 
in der Bank. Die oberste Schicksalskarte 
verkündet, welche Dienste gerade gefragt 
sind. Jeder Spieler legt eine Karte hinunter, 
wer den besten bzw. zweitbesten Könner 
hat, kassiert Gold, damit zahlt man Schuld-
scheine aus oder kauft Ansehen. Wer pleite 
ist, kriegt einen Pleitegeier, wer drei Pleite-
geier hat, beendet das Spiel, es ist aber 
auch aus, wenn entweder der Bestatter die 
Kavallerie ruft, weil es zu viele Tote gege-
ben hat, oder ein Spieler hat das Ende der 
Ruhmesleiste erreicht Entwicklungsspiel für 
3 bis 4 Spieler ab 10 Jahren von Klaus 
Teuber

ZAUBERCOCKTAIL - Die Spieler mixen Zau-
bercocktails und kassieren Punkte für Sam-
meln und Abgeben der Zutaten. Jeder 
Cocktail darf nur aus 2 Zutaten bestehen, 
je mehr von einer drinnen ist, desto wert-
voller wird der Cocktail. Der oberste Zau-
berspruch informiert über die Punktever-
gabe und nun versuchen alle gleichzeitig 
Tauschpartner für die Zutaten zu finden. 
Wer genug hat, legt seinen Zauberstein in 
den Ring und kassiert Belohnung, bei 3 
Steinen im Ring wird gewertet. Amüsantes 
Verhandlungsspiel für 4 bis 7 Spieler ab 10 
Jahren von Arnd Beenen 

LIVING EARTH

Gute Nachbarschaft - 4 Gärtner pflanzen 
Gemüse im organischen Garten, Käfer 
wollen die Ernte zerstören, die Raubin-
sekten helfen den Gärtnern. Über Murmel 
Spielwerkstatt erhältlich. Ökologisches 
Kooperativspiel für 1-6 Spieler ab 4 Jahren 

Youri’s Erbse - Spaß mit Samenkörnern, 
den 4 Elementen und der Natur, wie wächst 
eine Erbse mit Hilfe von Erde, Wasser, 
Luft und Sonne. Über Murmel Spielwerk-
statt erhältlich. Puzzle- und Brettspiel für 
1-6 Spieler ab 4 Jahren 

MATTEL

Das Geheimnis von Hogwarts - Detekti-
vischen Spürsinn können die Spieler hier 
beweisen, es gilt herauszufinden, wer die 
Schule mit einem Fluch belegt hat. Und das 
ist gar nicht so einfach denn man muss 
auch herausfinden, wo und wie es gesche-
hen ist. Weitere Details folgen. Quiz- und 
Brettspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Das große Harry Potter Quiz - Zauberhaftes 
Spielen verspricht das Quiz für alle Fans 
von Harry, Hogwarts und Muggles. Im Spiel 
sind 175 Frage- und Antwortkarten mit 
850 Fragen, dazu Befehlskarten mit Zau-
berformel, Bann oder Fluch. Es gibt drei 
Möglichkeiten, eine Frage zu beantwortet, 
um zu gewinnen, muss man vier Zauberer 
und ein Lösungswort sammeln. Quiz- und 
Brettspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren

Quidditch - Kartenspiel zum beliebtesten 
Sport von Hogwarts. Weitere Details folgen.

Uno Blitzo bzw. Uno Flash - Uno-Variante. 
Weitere Details folgen.

MOTIVA

DESERT DICE - Ein carrom-ähnliches 
Brett ist mit Sand in unterschiedlicher 
Höhe gefüllt, darin liegen magnetische 
Bewegungswürfel und nichtmagnetische 
Zählwürfel. Der Spieler am Zug bewegt 
unter dem Brett einen magnetischen Stab, 
mit dem er die Bewegungswürfel dirigiert, 
mit denen wiederum die Zählwürfel auf die 
Seite des Spielers gerollt werden sollen, 
um dort möglichst hohe Punktewerte zu 
zeigen. In verschiedensten Ausführungen 
und mit unterschiedlichsten Regeln spielbar. 
Geschicklichkeitsspiel für 1 oder mehr Spie-
ler ab 8 Jahren von Walter Remme

NORIS

BUSSI BÄR Großes Lernspiele-Set - Spiele-
sammlung mit Domino, ABC-Lotto und Bil-
der- und Wörterlegespiel. - Lernspiel für 1 
oder mehr Spieler ab 4 Jahren

Das große Einmaleins - In der Lernphase 
wird das große 1x1 gelernt und mit der 
Lernschablone überprüft. In der Anwen-
dungsphase zieht das Kind Karten mit Auf-
gaben, ist sie richtig, darf man einen Chip 
auf die entsprechende Zahl am Spielbrett 
legen. In der Übungsphase spielen alle 
reihum eine von 8 Karten aus, die der 
nächste zu übertreffen sucht – das Ergebnis 
steht nicht drauf, daher muss man schon 
rechnen können. Lernspiel für 1 oder mehr 
Spieler ab 7 Jahren

Das kleine Einmaleins – analog aufgebaut 
zu Das große Einmaleins. Lernspiel für 1 
oder mehr Spieler ab 7 Jahren

Das Schlümpfe Spiele-Set - Spielesamm-
lung mit Yatzy, Domino und Würfelpuzzle
2 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Das SUPER-QUIZ um Millionen - 5500 
Fragen und Antworten, Neuauflage der 
noris-Quiz-Spiele unter neuem Namen und 
mit neuer Grafik, jetzt kann man dabei 
auch Geld verdienen, je mehr man weiß, 
desto höher steigt man auf der Geld-Skala. 
Quizspiel für 1 - 12 Spieler ab 12 Jahren

Die Hasen sind los! UNTEN AM FLUSS - 
Auf vielen Feldern sind verschieden viele 
Karotten eingezeichnet. In der Planmitte 
gibt es die Karotten als Kärtchen zu holen, 
wer findet die meisten Karotten? Lauf- und 
Sammelspiel für 2 –6 Spieler ab 3 Jahren

Englisch für Kinder Ergänzungspackung - 
55 neue Fragekarten zu den Spielen Eng-
lisch für Kinder für Ergänzung für 1 oder 
mehr Spieler ab 6 Jahren

Englisch für Kinder Teil 2 - Die Fragekarten 
dieses Quiz-Lernspiels sind den Alltagssi-
tuationen der Kinder entnommen. Auf jeder 
der 220 Karten findet sich auf der Vor-

derseite die Abbildung und die deutsche 
Bezeichnung. Auf der Rückseite findet sich 
die englische Bezeichnung samt kindge-
rechter Lautschrift zum Erlernen der kor-
rekten Aussprache. Dazu kommt noch ein 
einfacher Satz, in dem das Wort verwendet 
wird, ebenfalls mit Lautsprache und dazu 
die deutsche Übersetzung. Im zweiten Teil 
geht es durch die Innenstadt von New 
York. Lernspiel für 1 oder mehr Spieler ab 
6 Jahren

Französisch für Kinder – Analog zu „Eng-
lisch für Kinder“, der Spielplan zeigt die 
Innenstadt von Paris. Lernspiel für 1 oder 
mehr Spieler ab 6 Jahren

Koh-i-Noor - Thema Koh-i-Noor im Tower 
von London, die Spieler müssen einerseits 
den Koh-i-Noor for den Dieben zu schützen 
und gleichzeitig als Agent zu versuchen, 
den Stein zu stehlen. Weitere Details 
folgen, Erscheinungstermin Herbst 2001. 
Familienspiel für 2-6 Spieler ab 8 Jahren 
von Michael Rüttinger

Mein Verkehrsspiel - Ein Verkehrserzie-
hungsspiel für Schulanfänger und Verkehrs-
neulinge. Jedes Kind muss eine bestimmte 
Strecke gehen, dabei müssen Straßen mit 
und ohne Ampeln überquert werden, Ver-
kehrszeichen erkannt und beachtet und 
Regeln befolgt werden. Lernspiel für 2-4 
Spieler ab 5 Jahren 

Pixi Abenteuer im Wichtelwald - Am Spiel-
feld liegen 30 Kärtchen mit seinen Freun-
den, seiner Mütze und seinem Zauberstein, 
die Kinder ziehen am Rundkurs entlang und 
versuchen die Freunde zu finden oder auch 
Mütze oder Zauberstein, denn nur damit 
kann man die Gefahren überwinden. Wer 
zuerst das Ziel erreicht, gewinnt und rettet 
den Wald. Lauf- und Sammelspiel für 2-4 
Spieler ab 3 Jahren

UNTEN AM FLUSS Das Spiele-Set - Eine 
Sammlung von Spielen zur TV-Lizenz Unten 
am Fluss – Watership Down: Bilderlotto, 
Würfelpuzzle and Domino. Die Spiele sind 
auch einzeln erhältlich. Spielesammlung für 
1 oder mehr Spieler ab 3 Jahren

Wissens-Quiz für Kinder und Erwachsene 
Der Mensch - Dieses Quiz/Lernspiel funktio-
niert nach gängigem Schema: Man betritt 
ein Farbfeld und erhält eine Frage dieses 
Wissensgebietes. Für eine richtige Antwort 
erhält man einen Wissens-Chip der entspre-
chenden Farbe. Der erste Spieler mit 8 ver-
schiedenen Wissens-Chips gewinnt. Fragen 
zum Thema menschlicher Körper. Lernspiel 
für 1 - 12 Spieler ab 6 Jahren

Wissens-Quiz für Kinder und Erwachsene 
Space –Analog zur Ausgabe „Der Mensch“.
Fragen zu den Themen Weltall und Raum-
fahrt. Lernspiel für 1-12 Spieler ab 6 Jahren

PERNER PUBLISHING GROUP

Kapitän Wackelpudding - Ein Abenteuer 
von Insel zu Insel, von Kinderland nach 
Maustralien und zurück. Wer am Ende 
die wenigsten Steine hat, hat gewonnen 
- klingt einfach, nur müssen die Steine 
dadurch abgebaut werden, dass man sie 
aufs Schiff lädt und über den Spielplan ins 
Ziel schiebt und da die Türme immer wak-
keliger werden, gewinnt man ab und zu 
einen ganzen Haufen Steine dazu, wenn 
der Turm umfällt. Erstausgabe mit Spielplan 
1994. Geschicklichkeitsspiel für 2-5 Spieler 
ab 7 Jahren von den McGuire Brothers

KNOCK ‚N’ ROLL - Die Spieler setzen reihum 
ihre Kugeln in Vertiefungen anderer Farbe, 
liegen 3 Kugeln im Dreieck nebeneinander, 
muss der nächste Spieler pushen, d.h. eine 
Kugel so fallen lassen, dass mindestens 
eine darunter liegende Kugel bewegt wird. 
Rollt eine Kugel in eine gleichfarbige Vertie-
fung, wird sie entfernt, bilden sich neue 
Dreiecke, wird weiter gepusht, Spielziel ist, 
alle Kugeln loszuwerden. Neuauflage von 
Pusher, 1992 bei Theta, 1994 bei Peri, 1996 
bei ASS. Positions- und Geschicklichkeits-
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spiel für 2 oder 3 Spieler ab 7 Jahren von 
Werner Falkhof

PIATNIK

CHROMINO - 75 verschiedene Steine haben 
je 3 Farbfeldern in beliebiger Mischung 
von 5 Farben. Zu Spielbeginn wird ein 
3-färbiger Stein als Startstein ausgelegt, 
jeder Spieler zieht 8 Steine. Beim Ablegen 
müssen die Steine mindestens zwei 
Kontakte zwischen Feldern mit identischen 
Farben ergeben. Wer nicht anlegen kann 
zieht einen Stein. Gelegte Steine werden 
nach der Anzahl der erzielten Kontakte 
gewertet. Lege- und Positionsspiel für 2-6 
Spieler ab 6 Jahren von Louis Abraham

CORTEZ - Jeder Spieler ist Heerführer der 
Spanier oder Azteken und soll möglichst 
viele Truppen nach Tenochtitlan bringen, 
man beginnt mit 2 Figuren. Für den 
aktiven Spieler wird ein Ereignis aufge-
deckt, manche betreffen ihn allein, manche 
alle Spieler. Dann hat er 2 Aktionen: eine 
seiner Figuren beliebig weit ziehen oder 
Vorrat oder Kriegerkarten nehmen. Kämpfe, 
Rekrutierung und weitere Vorräte bestimmt 
das Zielfeld. Am Ende punkten Krieger 
in Tenochtitlan, Schatz-, Gold- und Beste-
chungs-Karten. Entwicklungsspiel für 2-6 
Spieler ab 10 Jahren von Hermann Huber

Habsburg’s Kinder MEMO GAME - Die 
32 Motive zeigen kaum bekannte und 
sehr interessante Jugendportraits von 
Mitgliedern der Habsburgerdynastie, die 
Portraits repräsentieren eine Auswahl aus 
verschiedenen Jahrhunderten. Merkspiel für 
2-6 Spieler ab 10 Jahren

KRATZ DIE KURVE - Die Route ist frei 
wählbar. Der aktive Spieler würfelt zuerst 
mit dem E-S-P-Würfel und befolgt die Auf-
gabe der Karte. Dann wird mit dem Taler-
Würfel gewürfelt und entsprechend kas-
siert. Das Ergebnis der Dynamik-Würfel 
bestimmt die Zugweite. Taler verwendet 
man zum Einkauf technischer Produkte als 
Schutz vor negativen Überraschungen. Wer 
als erster das Zielfeld erreicht, gewinnt. 
Würfel-Laufspiel für 3-6 Spieler ab 8 Jahren 
von  Anton Beer und Peter Glatz

MERIDIAN - Im Archipel dürfen Nieder-
lassungen = Türme nach vier Regeln 
errichtet werden. Jeder Spieler hat einen 
Satz Karten und 20 Türme. Die Zahl auf 
der Karte bestimmt den Meridian, wo ein 
Turm gesetzt werden kann. Türme können 
1 oder mehr Teile hoch sein. Alle Türme in 
einem Meridian müssen verschieden hoch 
und verschiedenfarbig sein, ein höherer 
Turm muss über einem niedrigeren stehen, 
ein Turm eines Mitspielers durch Ein-
schieben eines passenden Turms versetzt 
werden. Gewertet wird die Anzahl der 
Türme auf jeder Insel. Setz- und Positions-
spiel für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von Leo 
Colovini

SAFARI - Die 24 Tiere stehen auf dem 
äußeren Rundkurs, der Forscher beginnt 
an einer Wasserstelle. Je ein Tier einer 
Art wird unter einem Gebüsch versteckt, 
jeder Spieler nimmt sich eine Tafel für seine 
Tiere. Der Forscher zieht nach Würfelwurf 
und nimmt je nach Situation ein Tier oder 
gibt eines zurück, für Forscher oder Was-
serstelle gibt es Sonderregeln. Wer als 
erster alle sechs Tiere gesammelt hat, 
gewinnt. Lauf- und Sammelspiel für 2-4 
Spieler ab 6 Jahren

toscana - Jedes Plättchen hat auch Felder 
in der Farbe des Gegners. Die Spieler ver-
suchen mit je 16 Plättchen eine möglichst 
große zusammenhängende Fläche ihrer 
Farbe zu legen. Der aktive Spieler muss 
sein Plättchen so legen, dass zumindest 
ein Quadrat eines schon auf dem Plan lie-
genden eigenen Plättchens berührt wird. 
Jeder Spieler hat einmal im Spiel ein Veto-
recht gegen ein zu starkes Plättchen des 
Gegners. Taktisches Legespiel für 2 Spieler 
ab 8 Jahren von Niek Neuwahl

Queen

Atlantic Star - Neue überarbeitete Auflage 
von „Showmanager“ von Dirk Henn, Queen 
Games, 1997. Für den Herbst 2001 
angekündigt.

Danger - In vier Farben soll man nicht 
mehr als jeweils 15 Punkte sammeln. Man 
ergänzt reihum seine Kartenstapel in den 
einzelnen Farben mit den Werten 1-9. 
Befürchtet man, dass die nächste Karte 
einen in einer Farbe über die 15 Punkte 
hinaus bringt, kann man diese Farbe sper-
ren. Nur Stapel unter 15 zählen bei der 
Schlussabrechnung. Kartensammelspiel für 
3-5 Spieler ab 8 Jahren von Thorsten 
Löpmann und Andreas Wetter 

Don - Es geht um die besten Bezirke von 
Chicago. Jeder Spieler hat Startkapital, 30 
Karten zeigen je eine Ziffer und eine Farbe, 
von denen es sechs gibt. Man gibt für 
jeweils 1, 2 oder 3 Bezirke mit Werten von 
0 bis 9 Gebote ab und der Meistbietende 
verteilt sein Geld an alle anderen. Nach 
der ersten Runde darf keiner ein Gebot mit 
der Endziffer eines bereits vor ihm liegen-
den Bezirkswertes abgeben, das Geld wird 
nur an die Besitzer der Bezirke mit dieser 
Endziffer verteilt. Zum Schluss werden die 
Bezirke summiert und mit der jeweiligen 
Anzahl der einzelnen Farben multipliziert. 
Karten- und Versteigerungsspiel für 3-6 
Spieler ab 10 Jahren von Michael Schacht 

Hexenrennen - Die vier Hexen-Clans treten 
zum Wettrennen an, jeder Clan hat die 
gleichen Karten, nur der Rennkurs ändert 
sich. Drei Hexen gehen für jeden Spieler 
an den Start, und jeder Spieler hat einen 
Satz Karten. Die Zugweite wird per Würfel 
entschieden, landet man auf einem eige-
nen Plättchen, darf man nochmals ziehen, 
Joker bieten weitere Möglichkeiten, man 
muss eventuell sogar zurückziehen. Für den 
Zieleinlauf gibt es je nach Weite verschie-
den viele Punkte, wer drei Hexen im Ziel 
hat, gewinnt. Rennspiel mit Karten für 2-4 
Spieler ab 7 Jahren von Wolfgang Panning 

Im Zeichen des Kreuzes - Jeder Spieler 
muss als Kreuzritter 2 muslimische Städte 
erobern, dann sein Heer nach Jerusalem 
bringen und die Stadt als erster erobern. 
Der Zug für den aktiven Spieler: Karten-
phase mit Bewegung und Ereignissen bzw. 
Aktionen - Phase Heer in der Stadt mit 
Truppen anwerben, Plündern und Beten – 
Ablegen von maximal 2 nicht benötigten 
Karten – Karten ergänzen. Treffen sich in 
der Bewegungsphase Einheiten, kommt es 
zum Kampf über den Kampfturm - alle 
beteiligten Einheiten werden oben in den 
Turm eingeworfen, das was und unten 
wieder herauskommt, entscheidet über den 
Ausgang der Schlacht. Entwicklungsspiel 
für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von Ronald 
Hofstätter und Philipp Hugelmann 

Pangea – Man muss fünf Amulette in der 
eigenen Zitadelle vereinen. Auf 15 Land- 
Flächen stellen die Spieler Amulette her, 
die man verkauft bzw. kauft. Während 
des Spiels werden die Amulette immer 
teurer und überschreitet eine Landschaft 
eine bestimmte Anzahl Personen, wird dort 
die Produktion eingestellt. Mit Magie kann 
man Landschaften verschieben oder auch 
neutrale Spielfiguren versetzen, die man für 
sich zur Produktion nutzen oder der Nut-
zung durch den Gegner entziehen kann. 
Die Magie, die ein Spieler ausüben kann, 
hängt von der Anzahl der Amulette in 
seinem Besitz ab. Sammelspiel für 2-4 Spie-
ler ab 10 Jahren von Ralf Burkert 

Venezia - In Venedig kämpfen Taubenfami-
lien um die Nachfolge des Taubendogen. 
In jeder Runde gibt es die Abschnitte 
Familienrat, Markusplatz und die Bezirke. 
Die Aktionen werden durch Ablegen von 
Karten geplant und dann ausgeführt. Als 
erstes werden Tauben auf dem Markusplatz 
gesetzt und bewegt, im Showdown wird um 
die Gunst der brotspendenden Touristen 
geeifert, gefütterte Tauben haben Nach-

wuchs, wer vom Taubenfänger erwischt 
wird, landet am Taubenfriedhof in San 
Michele. Anschließend gespielte Aktionskar-
ten verändern Mehrheiten in den einzelnen 
Stadtviertel. Für Mehrheiten in Stadtvierteln 
gibt es Punkte, wer 50 Punkte erreicht, 
gewinnt. Entwicklungsspiel für 2-4 Spieler 
ab 10 Jahren von Ronald Hofstätter

Ravensburger 

AFFENBANDE - Wer als erster alle 6 Äffchen 
einer Farbe aus dem Beutel ziehen und 
auf seiner Tafel versammeln kann, gewinnt. 
Sammelspiel für 2-4 Spieler von 3-6 Jahren 
von Reiner Knizia

Auf Entdeckungstour PETTERSSON UND 
FINDUS - Spiel zu den Lizenzfiguren Pet-
tersson und Findus. Weitere Details folgen.

BIG SHOT - Die Spieler sind Spekulanten 
um die wertvollsten Stadtviertel. Jede 
Runde besteht aus 2 Schritten: Makler auf 
den Auktionsfeldern ziehen und Steine auf 
dem Zielfeld versteigern, der Gewinner ver-
teilt sie in den Vierteln. Sind 7 Steine in 
einem Viertel, bekommt es der Spieler mit 
der Mehrheit an Steinen im Viertel. Am 
Ende gewinnt der Spieler mit dem größten 
Vermögen und mindestens 2 Vierteln. Posi-
tions- und Versteigerungsspiel für 2-4 Spie-
ler ab 10 Jahren von  Alex Randolph

BilderJAGD - Man muss sich die Bilder des 
Gegners gut merken , damit man keines 
nennt, dass der Mitspieler schon mit einem 
der Steckstifte markiert hat. Die Spieler 
nennen abwechselnd ein Bild oder eine 
Ziffer. Wer als erster etwas nennt, die der 
andere Spieler markiert hat, hat verloren. 
Denkspiel für 2 Spieler ab 7 Jahren von 
Heinz Meister. Erstauflage 1984.

Bob the Builder Domino - Domino mit Bob 
der Baumeister, und den Freunden Baggi, 
Rollo, Mixi und Buddel. Legespiel für 2-6 
Spieler von 3 bis 6 Jahren

Der Maulwurf und sein Lieblingsspiel – 
Maulwurf im Auto, Igel auf dem Motorrad,  
Maus auf dem Fahrrad und Hase auf 
Rollschuhen, wer schafft’s mit Würfelglück 
als erster ins Ziel. Laufwürfelspiel mit 
Lizenzthema für 2-4 Kinder von 4 bis 8 
Jahren.

DIGIMON memory - Themen-Memory zu 
den Digimons, beim Spielen entdecken die 
Spieler die sieben Kids und deren geheim-
nisvollen Freunde. Such- und Merkspiel für 
2-4 Spieler ab 4 Jahren

DIGIMON MONSTERDUELL - Digimon steht 
für Digital Monsters, Digimons werden auch 
von Trainern ausgebildet. Jeder Spieler ver-
sucht möglichst viele Digimon-Teams aus je 
4 Kärtchen zu sammeln. Erscheint ein Evil 
Digimon, gibt es ein Duell. Wer am Ende 
die meisten Punkte hat, gewinnt. Sammel- 
und Aktionsspiel für 2-4 Spieler von 6 bis 
12 Jahren von Christian Beiersdorf

junior colorino – Kinder lernen spielerisch 
die Grundfarben zu vergleichen und zuzu-
ordnen, speziell für dieses Alter entwickelt, 
mit extra großen Stecksteinen. Steckspiel 
für 1 Kind ab 2 Jahren

Lotti Karotti - Reihum ziehen die Spieler 
die jeweils oberste Karte vom Stapel und 
ziehen entsprechend viele Felder mit einem 
ihrer Hasen. Besetzte Felder und Löcher 
werden übersprungen, endet der Zug auf 
einem Loch, fällt der Hase hinein und ist 
aus dem Spiel. Zieht man eine Karotte, 
dreht der Spieler die Karotte 1x im Uhrzei-
gersinn. Ein neues Loch öffnet sich und 
wer dort steht, plumpst hinein ist aus dem 
Spiel! Rennspiel für 2-4 Spieler von 5 bis 10 
Jahren, © Seven Towns

LUXOR - Die Spieler sind Forscher, die eine 
Hieroglyphenwand wieder aufbauen und 
dabei wertvolle Sarkophage sammeln. Dazu 
wirft der aktive Spieler eines seiner Hiero-
glyphen-Kärtchen in die Wand und zieht 

nach. Mit gleichen Tieren bildet man Kom-
binationen, dafür gibt es einen Skarabäus, 
für 3 Skarabäen einen Sarkophag. Positi-
ons- und Sammelspiel für 2-4 Spieler ab 9 
Jahren von Gunter Baars

Maulwurf WÜRFEL PUZZLE - Es wird mit 
Würfelwurf bestimmt, wer welchen Teil aus 
der Mitte nehmen kann, wer beim ersten 
Mal keinen Treffer erzielt, darf ein zweites 
Mal würfeln, wer zuerst seine Figur fertig 
hat, gewinnt. Würfel- und Legespiel für 2-4 
Spieler von 4-8 Jahren

MEGA MEAL - Reihum ist ein Spieler Gast, 
die anderen sind Tütenfüller. Der Gast 
würfelt und liest so viele Bestellungen laut 
vor. Der linke Nachbar versucht, diese rich-
tig zu wiederholen, die Reihenfolge ist 
egal, für jede richtig genannte Bestellung 
bekommt er die entsprechende Karte. Bei 
einem Fehler ist der Zug zu Ende. Karten-
spiel mit Memory-Effekt für 2-4 Spieler ab 6 
Jahren von Ron Dubren

Quiz & Co Collection 2001 – Thema Guiness 
World Records, vier Fächer zu den Themen 
Natur & Tiere, Sport, Wissenschaft & Tech-
nik und Total Crazy. Quizspiel für 1 oder 
mehr Spieler ab 8 Jahren.

San Marco - Das Spiel verläuft in 3 
Durchgängen zu mehreren Runden. Der 
Start-Spieler lost den Mitspielern Rollen zu. 
Ein Verteiler zieht Aktions- und Limitkarten 
und teilt diese in 2 Angebote auf, der Ent-
scheider sucht sich ein Angebot aus und 
führt die Karten aus, danach macht der 
Verteiler dasselbe mit seinen Karten. Hat 
jemand 10 Limitpunkte erreicht, endet der 
Durchgang nach Spielen der Aktionskarten, 
unter  10 Limitpunkteh gibt es Prestige-
punkte. Positions- und Entwicklungsspiel 
für 3-4 Spieler ab 10 Jahren von Alan R. 
Moon und Aaron Weissblum

$HARK -Jeder Spieler ist gleichzeitig Mana-
ger eines multinationalen Unternehmens 
und Spekulant mit Firmenanteilen an 
internationalen Konzernen. Als Manager 
bekommt man Provision für die Gründung 
neuer Tochterfirmen, als Spekulant setzt 
man auf Kursgewinne. Wer sich hier erfolg-
reich durchlaviert und am Ende das größte 
Vermögen angehäuft hat, gewinnt. Neu-
auflage mit überarbeiteten Regeln und 
geändertem Plan, es gibt nur mehr 5 Sek-
tionen zum Einsetzen. Erscheinungstermin 
Herbst 2001. Wirtschaftsspiel für 2-6 Spie-
ler ab 14 Jahren von Jean Vanaise

TIERKARUSSELL - Die Tiere werden in 
die Schlitze des Karussells gesteckt, das 
Äffchen setzt sich vor den Pfeil. Wer dran 
ist, schubst die Drehscheibe an, wenn sie 
stoppt, zeigt das Äffchen auf ein hungriges 
Tier. Hat der Spieler den passenden Chip, 
legt er ihn in den Futtertrog. Auch in einer 
Memory-Variante für ältere Kinder. Dreh-
spiel für 1-4 Spieler von 3-6 Jahren von 
Gunter Baars

Tierstimmen memory - Das Besondere an 
diesem Memory ist Noah, der elektroni-
sche, sprechende Spielleiter. Noah gibt vor, 
welches Tier als nächstes gesucht wird, 
gespielt wird nach dem bekannten Memory-
Prinzip. Such- und Merkspiel für 2-4 Spieler 
von 2 ½  bis 7 Jahren, Idee: William Hurter

WANTED! - Im Spiel sind Richter, Polizist, 
Einbrecher und Banker, aber nicht bei 
ihrer  eigentlichen Tätigkeit. Karten mit den 
vier Personen, egal was sie gerade tun, 
sind Personenkarten. Karten, auf denen die 
vier ihrem angestammten Beruf nachge-
hen, sind Aktionskarten und wenn sie auf-
tauchen, ist Aktion angesagt. Wer falsch 
oder zu langsam reagiert, bekommt die 
abgelegten Karten, wer zuerst alle Karten 
abgelegt hat, gewinnt. Karten- und Reakti-
onsspiel für 3-5 Spieler ab 7 Jahren, © BLA

ZAUBERBERG - Die Zauberer schicken ihre 
Kobolde in den Wettlauf zum Turm auf dem 
Zauberberg, wessen Kobold zuerst oben 
ankommt, gewinnt. Ein Laufspiel mit Ereig-
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nisfeldern, interessant sind die Mechanis-
men, wenn Kobolde aufeinandertreffen – 
man kann fremde blockieren oder zum Ebe-
nenwechsel nutzen. Familienspiel mit Lauf-
mechanismus für 2-5 Spieler ab 8 Jahren 
von Rüdiger Dorn.

SCHMIDT SPIELE

1,2,3 ... vorbei! JANOSCH - War das nicht 
der kleine Tiger, der ins Haus schlüpfte? 
Nein, er ist zweimal im Wald, Ist ja gar 
nicht wahr, er ist drei mal am See. Wer sich 
sicher ist, dreht die Karten um, wer sich 
geirrt hat, kassiert Minuspunkte. Weitere 
Details folgen. Kartenspiel für 2 oder mehr 
Spieler ab 6 Jahren von Gunter Baars

All meine Früchtchen Die Sendung mit 
der Maus - Die Spieler wollen zusammen 
mit der Maus Marmelade kochen und 
sammeln mit Würfeln und Geschick im 
Garten die guten Früchte in die Körbe und 
tauschen sie gegen Marmelade. Weitere 
Details folgen. Würfel- und Sammelspiel für 
2-4 Spieler ab 5 Jahren von Heinz Meister

Auf nach Haus’ Die Sendung mit der Maus 
- Die Welt ist schön und die Maus ist darin 
unterwegs. Manchmal aber ist sie auch zu 
Hause. Und genau darum geht es in diesem 
Merkspiel, man muss wissen, wo die Maus 
gerade steckt. Weitere Details folgen. Kar-
tenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 
Jahren von Gunter Baars

Bildersuche JANOSCH - Jeder will vom 
Geburtstag die besten Schnappschüsse 
mitnehmen und daher muss man in 
diesem Reaktionsspiel schnell hinschauen 
und schneller zugreifen, wenn man gewin-
nen will. Weitere Details folgen. Reaktions-
spiel für 2-6 Spieler ab 5 Jahren von Ange-
lika und Jürgen Lange

BLACKROCK CASTLE - Im Schloss drängeln 
sich die Erben um den versteckten Schatz  
in den Gemäuern der Festung. Jeder Spie-
ler startet mit drei Rittern die Suche 
nach dem Schatz des alten Grafen. 25 
Plättchen liegen 5 x 5 in den Halterungen, 
Ecken und Zentrum sind fest, die anderen 
Plättchen werden an jeweils einer Ecke 
nicht unterstützt. Damit ist immer eines von 
vier Feldern gefährlich und man braucht ein 
gutes Gedächtnis, um ohne Absturz die drei 
Ahnengalerien in den Ecken und dann die 
Schatzkammer in der Mitte zu erreichen. 
Allianzen sind möglich, auch ein Seil als 
Hilfe gegen eine bekannte gefährliche Ecke 
ist im Spiel. Lauf- und Positionsspiel für 2-4 
Spieler ab 7 Jahren von Gunter Baars

CAPITOL - Wer aus den 90 Bausteinen und 
40 Dächern die Mehrheit an Gebäuden 
in den Präfekturen des antiken Rom 
erreicht, wird gewinnen. Die vier Spielrun-
den bestehen aus einer Bau-, einer Aukti-
ons-, einer Wertungs- und eine Kartenzieh-
phase. Die „Bauphase“ entscheidet über 
die Gebäudegröße, ein Gebäude ist fertig, 
wenn es ein Dach hat, das erste Gebäude 
einer Präfektur gibt die Dachform für die 
nächsten vor. Mit Genehmigung kann man 
bauen, gleich hoch oder höher als vorhan-
dene Gebäude. Die „Auktionsphase“ bietet 
Tempel, Brunnen und Amphitheater, für 
Zusatzpunkte. In der „Wertungsphase“ wird 
die Anzahl der Bausteine pro Präfektur 
bewertet und sehr grafisch mit unterschied-
lich hohen Säulen dargestellt. Bauspiel für 
2-4 Spieler ab 10 Jahren von Alan R. Moon 
und Aaron Weissblum

Continuo - Jeder Spieler hat Plättchen 
mit 16 Quadraten drauf, in vier Farben 
willkürlicher Zusammensetzung, und nun 
muss man versuchen, die eigenen 
Plättchen so geschickt anzulegen, dass 
möglichst lange Farbketten entstehen. Je 
längere Ketten, desto mehr Punkte, und 
wer am Ende die meisten hat, gewinnt. 
Neuauflage. Legespiel für 1-5 Spieler ab 7 
Jahren von Maureen Hiron

Dran & Drauf JANOSCH - Wer dran ist, 
wirft eine Karte ab und spielt Mau Mau mit 

Janosch. Serie: Kinderkarten für Kartenspiel 
für 2 oder mehr Spieler ab 6 Jahren

Drängelei JANOSCH - Ganz schön eng 
auf dem kleinen Steg, wenn alle gleich-
zeitig angeln wollen, da wird geschubst 
und gedrängelt, und schon landet man im 
Teich, wenn man nicht aufpasst. Weitere 
Details folgen. Serie: Bring-mich-mit-Spiele 
Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 Jahren von 
Manfred Ludwig 

Echte Freunde TABALUGA - Wenn man zu 
zweit, zu dritt oder zu viert ist, bringt 
das immer viele Punkte und macht Freude. 
Aber wehe, Arktos mischt sich ein. Wer ihn 
am Ende noch auf der Hand hat, kriegt 
einen Minuspunkt, echte Freunde aber 
einen Extrapunkt. Weitere Details folgen. 
Serie: Kinderkarten. Kartenspiel für 2 oder 
mehr Spieler ab 6 Jahren von Christoph 
Cantzler

Eichhörnchenbande - Wer die meisten 
Nüsse – sprich Würfelaugen – in einer 
seiner drei Baumhöhlen gebunkert hat, 
gewinnt die Runde. Die Baumhöhlen sind 
3 Röhren, in die Spieler je einen Würfel 
werfen, nur sie kennen das Ergebnis. Der 
erste Spieler hebt einen Baum hoch und 
zeigt die Würfelzahl, die anderen können 
reihum passen oder mitbieten und auch 
einen Baum anheben. Dann geht das glei-
che Spielchen mit dem zweiten und dritten 
Baum los, wer am meisten Nüsse hat, zieht 
7 Schritte vorwärts, der mit den wenigsten 
geht zurück. Wer den Rundkurs als erster 
umrundet hat, gewinnt. Serie: Kinderspiele. 
Würfel- und Bluffspiel für 2-4 Spieler ab 6 
Jahren

Eine Kette durch Grünland TABALUGA - 
Eine Kette durch Grünland legen, Tabaluga 
und seine Freunde müssen zueinander 
passen. Gut kombiniert wird die Reihe 
immer länger. Wer zuerst alle seine Karten 
los ist, gewinnt. Weitere Details folgen. 
Serie: Kinderkarten. Kartenspiel für 2 oder 
mehr Spieler ab 6 Jahren von Reiner Knizia

Erzähl doch was! Die Sendung mit der 
Maus - Mit vier lustigen Spielvarianten lernt 
man hier mit der Maus, wie man sich 
Lach- und Sachgeschichten besser merken 
kann und sie dann mit einfachen Worten 
selbst erzählt. Damit wird die Fantasie 
angeregt und die Sprachentwicklung trai-
niert. Weitere Details folgen. Serie: Kinder-
spiele. Lern- und Erzählspiel für 2-4 Spieler 
ab 5 Jahren

FLASCHENPOST JANOSCH - Geheime Bot-
schaften treiben in Flaschen im Meer. Jetzt 
muss man sich konzentrieren und gut 
merken, welche Botschaft in welcher Fla-
sche steckt. Wer mit Glück und Köpfchen 
am Schluss die meisten Botschaften erwi-
chen konnte, gewinnt. Weitere Details 
folgen. Serie: Kinderspiele. Würfel- und 
Gedächtnisspiel für 2-6 Spieler ab 4 Jahren 
von Wolfgang Kramer und Richard Ulrich

Hallo Maus! Die Sendung mit der Maus 
- Die Maus zeigt was funktioniert und 
was man dazu braucht. 15 Sachen müssen 
schnell gefunden werden, und da muss 
man gut kombinieren und schnell zuschla-
gen. Weitere Details folgen. Serie: Kinder-
karten. Kartenspiel für 2 oder mehr Spieler 
ab 6 Jahren von Wolfgang Kramer

Hau Ruck! Die Sendung mit der Maus - 
Die Maus ist schlau  und der Elefant ist 
stark und nun spielen sie Tauziehen: dabei 
brauchen sie Muskeln und Köpfchen um 
einander gegenseitig über die Ziellinie zu 
ziehen. Weitere Details folgen. Serie: Kin-
derkarten. Kartenspiel für 2 oder mehr 
Spieler ab 6 Jahren von Reiner Knizia

Ich hab’s! JANOSCH - Wo steckt der kleine 
Tiger? Um die Suchaufgabe zu erfüllen, 
muss man sich in diesem Sammel- und 
Suchspiel genau merken, welche Bilder 
wo liegen, und vor allem, was auf der 
Rückseite drauf ist. Weitere Details folgen. 
Serie: Kinderkarten. Kartenspiel für 2 oder 

mehr Spieler ab 6 Jahren von Gunter Baars

Kleiner Bär auf großer Fahrt JANOSCH - 
Der kleine Bär wandert von Ort zu Ort, wer 
soll sich bloß merken, was es dabei so zu 
entdecken gibt, um es dann nach Hause 
zu bringen. Weitere Details folgen. Serie: 
Nimm-mich-mit-Spiele. Such- und Merkspiel 
für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von Reiner 
Knizia

Kniffel Duell - Das bekannte Spielprinzip 
um ‚Zwilling‘, ‚Full House‘ und ‚Chance‘, 
übertragen auf ein Brettspiel für bis zu 
acht Spieler, die in zwei Teams um die 
Wette würfeln. Wer zuerst gleichzeitig drei 
von neun Figuren in seine rote Gewinnzone 
bringt, hat das Kniffel Duell  gewonnen. 
Die gewürfelten Punkte und Kombinationen  
bestimmen die Bewegungen der Spielfigu-
ren, welche jeder Spieler in seinem Zug 
bewegen kann. Würfelspiel für 2-8 Spieler 
ab 8 Jahren von Maureen Hiron

Kochen & Backen Die Sendung mit 
der Maus - Die Maus ist ordentlich, der Ele-
fant nicht, und dementsprechend herrscht 
Chaos in der Küche. Spielziel ist, als 
erster Ordnung aufs Tableau zu bringen. 
Weitere Details folgen. Serie: Nimm-mich-
mit-Spiele. Legespiel für 2-5 Spieler ab 4 
Jahren von Reiner Knizia

Ligretto JUNIOR – Juniorausgabe mit Tier-
motiven. Zuerst bauen alle nach genauer 
Regel 3 Stapel, dann legen alle gleichzeitig 
ab, für das Abbauen und Auffüllen der ein-
zelnen Stapel und das Bedienen daraus gibt 
es wieder genaue 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. Kinderausgabe mit Tiermoti-
ven. Kartenspiel für 2-5 Spieler ab 6 Jahren

Mit Köpfchen Die Sendung mit der Maus 
- Stadt-Land-Fluss ohne Aufschreiben und 
Mogeln: Karten bestimmen das Thema, 
Farbwürfel die Buchstaben und Spaß wird 
mitgeliefert. Weitere Details folgen. Serie: 
Bring-mich-mit-Spiele. Wortspiel für 2-6 
Spieler ab 7 Jahren von Angelika und 
Jürgen Lange

Panamaland JANOSCH - Von Panamaland 
bis ins Häuschen unten am Fluss gibt 
es viel zu finden und das muss man 
mit viel Geschick gleich dreimal tun, um 
dieses Spiel zu gewinnen. Weitere Details 
folgen. Serie: Nimm-mich-mit-Spiele. Such- 
und Merkspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren 
von Angelika und Jürgen Lange

PLEM PLEM - Zu Beginn denkt man sich 
einen Fantasienamen aus, mit dem man 
von nun auch angesprochen werden muss, 
sonst plem plem und Chip. Seine sieben 
Sinne beisammen haben muss man auch 
auf dem Reaktionsfeld, auf dem Quassel-
feld und bei den Zahlen muss man an 
der richtigen Stelle plem plem rufen, sonst 
plem plem und Chip! Ganz arg wird’s beim 
Konzertfeld, der Dirigent ruft die Instru-
mente aus, bei „Konzert Plemmi“ grapschen 
alle nach einem Pöppel, und wenn der 
Dirigent „Plemmi“ schreit, war jener plem 
plem, der grapschte, denn es fehlte das 
Wort „Konzert“. Partyspiel für 3-7 Spieler ab 
8 Jahren von Wolfgang Kramer

SCHATZSUCHER JANOSCH - Auf dem Spiel-
plan sind verschiedene Schätze aufge-
druckt, die sich auf Karten wiederholen. 
Jeder Spieler hat einen Auftrag in Form 
von 6 Karten, die ihm sagen, an welchen 
Schätzen er vorbei muss, damit er gewin-
nen kann. Das Spiel beginnt in der Plan-
mitte, jeder legt reihum einen Pfeil an, man 
kann an beide Enden der Kette anlegen. 
Erreicht die Pfeilkette dabei einen Schatz, 
kann der Besitzer der entsprechenden Karte 
diese offen ablegen, egal ob er dran ist 
oder nicht. Wer zuerst seine Karten ablegen 
konnte, hat gewonnen. Kinder-Ausgabe von 
Expedition. Legespiel für 2-6 Spieler ab 5 
Jahren von Wolfgang Kramer

Staffellauf durch Grünland  TABALUGA - 
Ein Staffellauf durch Grünland, alle Freunde 
machen mit. Tabaluga darf als erster star-
ten, wer gewinnen will, darf nicht drängeln: 
In einer Staffelreihe dürfen nicht die glei-
chen Freunde mitmachen, die Reihenfolge 
muss stimmen, damit man seine Karten los 
wird. Weitere Details folgen. Serie: Kinder-
karten. Kartenspiel für 2 oder mehr Spieler 
ab 6 Jahren von Reiner Knizia

STRANDLEBEN JANOSCH - Der kleine 
Tiger und seine Freunde haben sich zum 
Muschelsammeln verabredet. Damit sie an 
jeder Seite der Meeresenge suchen können, 
bauen sie große Brücken. Wer gut würfelt 
und am schnellsten auf die andere Seite 
kommt, findet auch als Erster drei Muscheln 
und gewinnt. Weitere Details folgen. Serie: 
Kinderspiele. Würfel- und Sammelspiel für 
2-4 Spieler ab 5 Jahren von Heinz Meister

Tigerparty JANOSCH - Jede Menge Tiere 
auf jeder Menge Karen. Die muss man los-
werden, was aber nur mit kluger Taktik 
funktioniert und nur dann, wenn man auch 
einmal was riskiert. Weitere Details folgen. 
Serie: Bring-mich-mit-Spiele. Kartenspiel für 
2-4 Spieler ab 6 Jahren von Angelika und 
Jürgen Lange

Unterwegs Die Sendung mit der Maus - 
Die Maus ist unterwegs, mal mit dem Fahr-
rad, mal mit dem Roller, und was nimmt 
sie als nächstes? Mit offenen Augen und 
Würfelglück wird man gewinnen. Weitere 
Details folgen. Serie: Bring-mich-mit-Spiele. 
Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren von 
Rick van Even

Von einem zum andern JANOSCH - Heute 
stehen gleich mehrere Parties auf dem Pro-
gramm, aber am Ende kann nur einer 
feiern – also müssen sich alle mit dem 
Austragen der Einladungen beeilen. Wei-
tere Details folgen. Serie: Nimm-mich-mit-
Spiele. Würfelspiel für 2-4 Spieler ab 5 
Jahren von Christoph Cantzler

Was passt dazu? Die Sendung mit der Maus 
- Auf mehreren großen Karten mit ver-
schiedenen Hintergrundfarben ist die Maus 
in vielen Situationen zu sehen, von Gar-
tenarbeit bis zum Tennisspielen. Dazu 
gibt es kleine Kärtchen mit Dingen, die 
genau zu den Tätigkeiten auf den großen 
Karten passen und dazugelegt werden. 
Dann werden die Kärtchen umgedreht und 
ein neues gezogen. Serie: Nimm-mich-mit-
Spiele. Merkspiel für 2-4 Spieler ab 4 
Jahren von Reiner Knizia

WELTRAUM-WIRRWARR - Wer heim fliegen 
will, muss der erste beim Raumschiff sein 
und noch dazu drei Grumpels gefangen 
haben. Auf dem Weg zum Schiff muss 
man verdeckte Abenteuerkarten passieren: 
Grumpels bedeutet Würfelduell, Sonnen-
finsternis heißt zurück an den Start und 
mit der Sonnenkarte kann man Energie 
tanken. Wer sich gut merkt, was wo liegt 
und genügend Galaxy Cookies und ähnliche 
Leckereien findet, hat genug Punkte, um 
die Duelle zu gewinnen und den Ausweis 
zu bekommen, mit dem man ins Raumschiff 
kommt. Serie: Kinderspiele. Würfelspiel für 
2-4 Spieler ab 7 Jahren von Lotte Schüler

Würfelspaß Die Sendung mit der Maus 
- Mit diesem Spiel bringt die Maus ein 
Würfelspiel, bei dem man nicht zählen 
und nicht rechnen können muss, nur 
schauen und geschickt kombinieren, und 
ein bisschen Glück beim Würfeln, damit 
man die richtigen Bilder würfelt. Weitere 
Details folgen. Serie: Nimm-mich-mit-
Spiele. Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 5 
Jahren von Angelika und Jürgen Lange

YEP! Mosaik – Abrafax - Wo verliert ein 
Pirat sein Holzbein und wie findet man 
einen Schatz? Die drei Abrafaxe haben 
da ihre eigene Methode. Sie spielen YEP, 
das Lieblingsspiel von Califax aus „Die 
Abfrafaxe – Unter schwarzer Flagge“, mit 
dessen Hilfe er Abrax und Brabax aus so 
mancher brenzliger Situation befreit. Wei-
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tere Details folgen. Serie: Bring-mich-mit-
Spiele. Kartenspiel für 2-6 Spieler ab 6 
Jahren

SPIELE AUS TIMBUKTU

contra - Die Mächtigen im Königreich 
ohne Herrscher versuchen durch geschick-
ten Einsatz von Spieler- und Kronentafeln 
genügend Reichtum anzusammeln, um den 
Thron Kaufen zu können. Aber nur wer 
genügend Übereinstimmung erzielt, streicht 
die kostbaren Münzen ein, ansonsten gibt 
es schwere Verluste. Sammelspiel für 2 
Spieler ab 10 Jahren von Michael Schacht

crazy race - Mächtige Zauberer wollen 
ein phantastisches Rennen gewinnen, jeder 
lenkt ein Team von 3 verschiedenen Tieren. 
Die Zauberer können die Tiere in den 8 
Etappen durch den Einsatz von Magiekar-
ten bewegen. Je nach Etappe können die 
Tiere unterschiedlich weit ziehen. Ziel ist 
natürlich, die Tiere möglichst schnell zur 
Wendemarke und ins Ziel zu bringen. Renn-
spiel für 3-4 Spieler ab 12 Jahren von 
Michael Schacht

Kontor Ereigniskarten - 10 Ereigniskarten 
mit historischen Ereignissen als Erwei-
terung für die 2-Personen-Variante von 
Kontor. Ergänzung zu Kontor für 2 Spieler 
von Michael Schacht

STAUPE SPIELE

ANDERLAND - Drei Regeln muss man sich 
in Anderland gut merken: Links bedeutet 
rechts und oben bedeutet unten und umge-
kehrt, Katze und Hund und auch Trommel 
und Klavier sind vertauscht, und wenn man 
nach einem Namen gefragt wird, muss man 
das Geräusch erzeugen und umgekehrt. 
Hund, Katze, Klavier und Trommel werden 
um die oben-unten-rechts-links-Karte ange-
ordnet, dabei dürfen sich Hund und Katze 
nicht gegenüber liegen. Dann werden 
die Aufgabenkarten aufgedeckt und jeder 
überlegt sich so schnell wie möglich, was 
nun geäußert werden muss, um die Karte 
zu bekommen. Kartenspiel für 2-8 Kinder 
ab 6 Jahren von Reinhard Staupe

KUNTERBUNT - Im Spiel sind 14 Kar-
tenpaare, markiert mit den Buchstaben A 
bis N. Auf jedem Kartenpaar sind immer 
die gleichen 15 Gegenstände abgebildet, 
in zwei Farben in immer wieder anderer 
Zusammensetzung. Im Spielverlauf werden 
zwei beliebige Kartenpaare aufgedeckt, auf 
diesen ist immer ein und nur ein Gegen-
stand absolut identisch, den es nun so 
schnell wie möglich zu finden und zu 
benennen gilt. Neuauflage von „Kunter-
bunt“, F.X.Schmid, 1995, und „Schau genau 
mit der Maus“, Ravensburger. Kartenspiel 
für 2-8 Kinder ab 5 Jahren von Reinhard 
Staupe

TILSIT EDITIONS

DIE SPACE-SCHWEINE - Jeder Spieler 
beherrscht einen der sechs gegnerischen 
Clane des Schweine-Imperiums : Sie 
müssen verhandeln und kämpfen können. 
An der Spitze Ihres Clans werden Sie Ferkel 
und Dicke Gruiken in den Kampf gegen Ihre 
Rivalen führen. Ein einfaches dynamisches 
Spiel, das viel Taktik, etwas Gemeinheit 
und Feingefühl für Politik verlangt. Schon 
2000 vorgestellt, erscheint 2001 in deut-
scher Sprache. Taktik- und Verhandlungs-
spiel für 3-6 Spieler ab 10 Jahren

UHL / LOGIKA

Bilderlabyrinth - Auf einer Grundplatte mit 
36 Bildern müssen 7 verschieden geformte 
Steine eingesetzt werden, so dass ein belie-
biges Bild frei bleibt. Legespiel für 1 Spieler 
ab 6 Jahren

Mutando II - Vier Würfeln mit verschieden-
farbigen Seiten: Zuerst soll man ein Qua-
drat so legen, dass jede der sechs Seiten 
einfarbig ist, dann werden die vier Würfel 
so in eine Reihe gelegt, dass auf jeder 

Längsseite vier verschiedene Farben sicht-
bar sind, danach soll ein Quadrat pro 
Fläche 2 Farben zeigen. Legespiel für 1 
Spieler ab 6 Jahren

Quadrospaß - Variation von Triadenspaß, 
nun mit vier unregelmäßig gewellten Teilen. 
Legespiel für 1 Spieler ab 6 Jahren

TM Spiele

VOLLDAMPF - Das Spiel Lancashire Rails 
wurde vom Autor Martin Wallace auf 
das deutsche Streckennetz umgesetzt, im 
Deutschland der 20er Jahre bauen die Spie-
ler ein Streckennetz und Verbindungen zu 
den Stationen der Nachbarländer. Die Spie-
ler sind Unternehmen mit Kapital im Strek-
kenbau, dabei werden manche Strecken 
aus wirtschaftlichen Gründen gemeinsam 
gebaut. Man ersteigert Pakete von Strek-
kenkarten, die das Legen von Gleisen 
ermöglichen, der Kern des Spiels neben 
Kapitalaufstockung und Streckenbau liegt 
im gewinnbringenden Transport von Waren 
in die gleichfarbenen Bahnhöfe, der Profit 
hängt von der benutzten Streckenlänge ab, 
für mehr als 6 Abschnitte braucht man 
Aktionskarten. Es gewinnt der Spieler mit 
dem meisten Kapital. Eisenbahnspiel für 2-6 
Spieler ab 10 Jahren von Martin Wallace

UNIVERSITY GAMES

Spiel durchs Jahr Wer wird bester im Jahr 
von Neujahr bis Silvester? Das Spieljahr ist 
abwechslungsreich und es geht ums Geld-
verdienen, der Reichste wird gewinnen und 
wie im Leben geht es höchst unfair zu. 
Gezogen wird nach Drehkalender, es gibt 
Ereigniskarten, Auszahlungen zum Quartal 
und bei Bankrott eine kleine Starthilfe 
von der Bank. Neuauflage, erschienen bei 
Spear, 1989, und Jumbo, 1995. Lauf- und 
Würfelspiel für 2-5 Spieler ab 12 Jahren von 
Tom Kremer

W & L

Das Dino-Quiz - Ein gefundenes Fressen 
für alle Freunde von Dinosauriern. Es gibt 
600 Fragen und Antworten, zu gewinnen 
sind bunte Dino-Scheiben, und besonders 
Interessierte können sich auf Kurzbeschrei-
bung von über 70 Dinosaurierarten freuen. 
2 Spiel-Varianten. Quizspiel für 2-6 Spieler 
ab 8 Jahren

DIE BÖRSE - Das Spiel imitiert den Akti-
enhandel an der Börse mit steigenden 
Kursen bei Aktienkauf und fallenden Kursen 
bei Aktienverkauf. Die Spieler bewegen 
ihre Spielsteine mittels Würfelwurf auf den 
äußeren Feldern, die jeweiligen Ereignisse 
auf den Zielfeldern beeinflussen die Akti-
enkurse und stellen sozusagen äußere 
Einflüsse auf die Börse dar. Neuauflage, 
erstmals erschienen 1995 bei Braintrust. 
Laufspiel mit Wirtschaftsthema für 2-4 
Spieler ab 12 Jahren von Peter Schurzmann

Galileo - Die Felder in der Mitte des Spiel-
plans warten darauf, entdeckt zu werden, 
es gibt Planeten, Sterne und Kometen auf 
verdeckten Plättchen. Die Himmelskörper 
sind von Teleskopen umgeben, durch die 
sich vier Plättchen betrachten lassen. Der 
Spieler am Zug kann ein Plättchen aufdek-
ken, durch ein Teleskop schauen oder ein 
aufgedecktes Plättchen austauschen. Wählt 
er das Teleskop, muss er eine Vorhersage 
abgeben, ob es einen Gleichstand bei Ster-
nen und Planeten geben wird ob einer der 
Himmelskörper in der Überzahl sein wird. 
Sind alle Plättchen vor einem Teleskop auf-
gedeckt, wird gewertet, richtige Vorhersa-
gen und Kometen bringen Punkte. Positi-
onsspiel für 2-5 Spieler ab 10 Jahren von 
Peter Lewe

Hühnerjagd - Die Hühner wollen in die Frei-
heit! Wer ein Stück weiterkommen möchte, 
muss würfeln, der Würfel gibt zwei Farben 
vor – auf seiner Ober- und seiner 
Unterseite -, das sind die möglichen Ziel-
felder und um diese muss gesteigert 
werden. Geboten wird mit Hühnerfutter. 

Der Meistbieter zieht auf das Feld laut 
Würfeloberseite, der Zweitbieter auf das 
Feld entsprechend der Unterseite. Der 
Bauer möchte aber seine Hühner behalten 
und schickt sie ab und zu zurück. Wer als 
erstes im Ziel ist, gewinnt. Positionsspiel für 
2-4 Spieler ab 7 Jahren von Irene Wolf

RETTET DIE DINOS - Ein optisch sehr 
schönes Spiel, Thema Rettung der Dinosau-
rier, man muss die Eier ins Nest bringen. In 
der Planmitte findet sich ein Holzring, der 
das Nest der Dinosaurier darstellt, darum 
herum gibt es eine Laufstrecke mit Dino-
saurier-Motiven in unterschiedlichen farbi-
gen Rahmen, diese geben die Aktionen 
vor, die der Spieler durchführen muss. Die 
Regel bietet vier Spielvarianten, um die 
Dinosaurier allein oder der in der Gruppe 
zu retten. Laufspiel für 2-4 Spieler ab 5 
Jahren

Trendy - Die 55 Trendkarten werden 
gemischt. Der Spieler am Zug legt eine 
seiner Handkarten vor sich ab und ergänzt 
vom Nachziehstapel. Die Karten zeigen die 
Ziffern 3 bis 7 für je einen Modetrend.  
Liegen nun in der Gesamtauslage aller 
Spieler z.B. drei Dreier-Karten, so ist ein 
Trend vorhanden. Alle anderen Karten 
in der Auslage aller Spieler kommen in 
den Ablagestapel, die Spieler, die am 
Trend beteiligt waren, nehmen sich die 
Trendkarte(n) und legen sie vor sich ver-
deckt ab. Im Spiel sind noch Supermodel-
Karten oder Out-Karten für jeden Spieler, 
mit diesen Karten kann er Trends etablieren 
oder beenden. Schon 2000 angekündigt, 
erscheint jetzt 2001. Kartenspiel für 2-5 
Spieler ab 8 Jahren von Reiner Knizia

WEICHEI - Die Spieler beginnen mit ihren 
Spielfiguren am Start, der Spieler am Zug 
würfelt und nimmt die oberste Karte vom 
verdeckten Stapel. Je nach Würfelsymbol 
wird entweder der entsprechende Begriff 
erklärt oder ein beliebiger Begriff erklärt 
und der Zug ist beendet, wenn das Weichei 
fällt. Erklärt wird nach Belieben, ohne Wort 
oder Bestandteile zu nennen, wer es errät, 
zieht um zwei Felder vorwärts, der erfolg-
reiche Erklärer um 1 Feld. Wer als Erster 
das Zielfeld erreicht, gewinnt. Partyspiel für 
2-6 Spieler ab 10 Jahren von Peter Schurz-
mann

WINNING MOVES

Cash - Im Spiel sind 30 Karten, die Werte 
1 bis 6 in fünf Farben. Die Karten werden 
in Reihen ausgelegt. Der Spieler am Zug 
kann kaufen oder verkaufen. Kauft er, zahlt 
er den Wert der Karte an die Bank. Verkau-
fen kann er nur zwei gleichfarbige Karten, 
deren Wert er miteinander multipliziert. 
Diesen Verkaufspreis bekommt er von der 
Bank. Am Ende gewinnt der Spieler mit 
dem meisten Geld. Kartenspiel für 2 Spieler 
ab 10 Jahren von Klaus Palesch und Horst-
Rainer Rösner

INKOGNITO - Jeder Spieler ist ein Agent, 
der mit Grundinformationen ausgestattet 
ist. Auftrag, Identität und Aspekt = Ausse-
hen der Figur finden sich im Kuvert und 
sollen mit dem vorerst noch unbekannten 
Partner erfüllt werden. Trifft ein Spieler 
eine andere Agenten-Figur, darf er Einblick 
in drei Karten verlangen, von denen 
eine richtig sein muss, trifft er den Bot-
schafter, kann er zwei Karten einsehen. 
Aktionen werden vom „schwarzen Mene-
tekel“ bestimmt, einem Würfel in Form 
einer Maske, die Farbkugeln in den Löchern 
bestimmen die weiteren Aktionen. 1988 
Sonderpreis „Schönes Spiel“ der Jury Spiel 
des Jahres, erschienen bei MB 1988 und als 
Mini InKognito 1996 bei Venice Connection 
und 1997 bei Abacus. Deduktionsspiel für 
3-4 Spieler ab 10 Jahren von Alex Randolph 
und Leo Colovini

Kurz und knapp –25 Stichworte dürfen 
binnen einer Minute genannt werden, um 
dem Team die fünf gesuchten Worte auf 
der Karte zu umschreiben. Es zählt jedes 
einzelne Wort, also sagt man besser für 

Zebra ‚gestreiftes Pferd‘ statt ‚afrikanisches 
gestreiftes Tier‘. Die Karte mit den Begrif-
fen hat das Team vorher ersteigert, weil es 
die wenigsten Worte für die Umschreibung 
geboten hat. Hält man sich nicht an die 
Vorgabe, punktet das andere Team. In USA 
als „25 Words or more“ Spiel des Jahres 
1996. Wortspiel für 4 oder mehr Spieler ab 
8 Jahren von Bruce Sterten

MONOPOLY STÄDTEAUSGABEN - Für 2001 
sind 6 neue Städte-Editionen geplant:
Zürich, Essen, Bayern, Amsterdam, Ruhr-
gebiet, Rotterdam, Laufspiel mit Wirt-
schaftsthema für 2 – 8 Spieler ab 8 Jahren

SCHWEINEREI - Gewürfelt wird reihum mit 
2 Würfeln, jeder Spieler darf würfeln so oft 
er will, und bekommt die entsprechenden 
Punkte gutgeschrieben. Die Würfel aber 
sind kleine Schweinefiguren und die Ergeb-
nisse beim Würfeln haben „schweinische“ 
Namen wie Sau oder Schnauze, und 
die erreichte Punktezahl hängt natürlich 
von der Position der Schweine nach 
dem Werfen ab. Und schon ist aus 
einem ganz normalen Würfelspiel ein erhei-
terndes Party-Spiel geworden. Neuauflage, 
ursprünglich erschienen bei MB, 1984. 
Würfelspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 
Jahren 

TOP TRUMPS - Dieses Kartenspiel kommt 
aus England und ist dort ein absoluter 
Renner. Die höchste Zahl im Spiel ist 
Trumpf und wer die meisten Karten 
hat, gewinnt. Verschiedene Themen: Dino-
saurier, Europäische Fußballstars, Die 
Simpsons, Pop Stars, Angela Anaconda 
(geplant), Buffy. Weitere Details folgen. 
Kartenspiel für 2 oder mehr Spieler ab 8 
Jahren

ULYSSES - Die Spieler sind die griechischen 
Götter, die Ulysses zum Spielball ihrer 
Mächte machen und von Ziel zu Ziel schik-
ken. Jeder Spieler hat 4 Karten mit den 
Zielen für Ulysseus. Der aktive Spieler 
bekommt so viele Karten wie er Tempel 
hat, setzt dann mittels seiner Karten Aktio-
nen und bewegt dann Ulysses. Dazu 
macht er einen Vorschlag, Gegenvorschläge 
andere Spieler erfordern Einspruchskarten. 
Die Aktionen reichen von Tempel bauen, 
Ziele tauchen bis zu Ziele für Ulysses sper-
ren. Wer als erster seine vier Karten-Ziele 
mit Ulysses angesteuert hat, gewinnt. Posi-
tionsspiel für 3-5 Spieler ab 8 Jahren von 
Andrea Angiolino und Piergiorgio Paglia

YETI

Planet Petri - Die Spieler verwalten eine 
Kolonie von Bakterien und versuchen, in 
einer Petri-Schale der überlebende Bakteri-
enstamm zu sein. Weitere Details folgen.

ZOCH VERLAG

Au Backe! - Wer am Zug ist, legt eine 
seiner Tierkarten offen vor sich ab und 
deckt dann eine beliebige Hühnerhofkarte 
auf, um eine zu finden, die mit seiner 
gespielten Tierkarte übereinstimmt. Stimmt 
es NICHT, nimmt man die Karte auf die 
Hand und dreht die Hühnerhofkarte wieder 
um und der nächste ist dran. Stimmt es, 
darf der Spieler seine ausgespielte Tier-
karte beiseite legen und ist noch mal 
dran, so lange, bis er keine Karten mehr 
hat oder es nicht mehr stimmt. Wenn 
der Spielzug beendet ist, werden alle auf-
gedeckten Hühnerhofkarten wieder umge-
dreht. Danach ergänzt man die Hand 
wieder vom eigenen Tierkartenstapel auf 5. 
Wer allerdings Hühnerdreck aufdeckt, hat 
Pech gehabt – wenn er nicht sofort eine 
Schaufel aufdeckt, muss er von einem Mit-
spieler zwei Karten ziehen und auch die 
eigene wieder aufnehmen. Kartenspiel für 
2-6 Spieler ab 5 Jahren von Frank Nestel 
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Die Autoren und ihre Spiele:

Abraham Louis
Chromino, Piatnik

Afzali Minou
Halma, Felsberger

Angiolino Andrea 
Ulysses, Winning Moves

Auteurs Migou
El Moondo, Amigo

Baars Gunter
1,2,3 vorbei, Schmidt
Auf nach Haus, Schmidt
Blackrock Castle, Schmidt
Ich hab‘s, Schmidt
Luxor, Ravensburger
Mäuserallye, Haba
Tierkarussell, Ravensburger

Beenen Arnd
Zaubercocktail, Kosmos

Beer Anton, Glatz Peter
Kratz die Kurve, Piatnik

Beiersdorf Christian
Digimon das Monsterduell, Ravensburger

Boelinger Christophe
So ein Hundeleben, Eurogames

Borg Richard, Fitzgerald Mike
Wyatt Earp, alea

Bücken Hajo
Hyano, Drei Magier

Burkert Ralf
Pangea, Queen

Cantzler Christoph
Echte Freunde, Schmidt
Von einem zum andern, Schmidt

Colovini Leo
Incognito, Winning Moves
Meridian, Piatnik

Dorn Rüdiger
Die Händler von Genua, alea
Zauberberg, Ravensburger

Dorra Stefan
Land unter, Berliner Spielkarten
Medina, Hans im Glück

Dubren Ron
Mega Meal, Ravensburger

Ehrhard Dominique
Odysseus, Jumbo

Faidutti Bruno
Drachengold, Eurogames

Falkhof Werner
KNOCK ‘N’ ROLL, PPG

Fassauer Angelika
Flower Power, Kosmos

Feyerabend Kurt
Der fliegende Teppich, Berliner Spielkarten

Flogaus Elke, Der fliegende Teppich, Berli-
ner Spielkarten

Grunau Jürgen
Der Schattendieb, Amigo

Haferkamp Kai
Dornröschen, Klee
Gespensterjagd, Amigo

Haluszka Pete
Flower Power, Kosmos

Hanneforth Dirk
Hyano, Drei Magier

Henn Dirk
Atlantic Star, Queen

Hintner Manuela
Igel und Floh, Drei Magier

Hiron Maureen
Continuo, Schmidt
Kniffes-Duell, Schmidt

Hoffmann Rudi
Café International Kartenspiel, Amigo

Hofstätter Ronald
Im Zeichen des Kreuzes, Queen
Venezia, Queen

Hugelmann Philipp
Im Zeichen des Kreuzes, Queen

Huber Hermann
Cortez, Piatnik

Jolly Tom
Disk Wars Mond über Thelgrim, Amigo 

Kappler Kathi
Ida Bohatta Wo ist Schufti?, Drei Magier
Ida Bohatta Farben Domino, Drei Magier
Mau Maus, Drei Magier

Keyaerts Philippe
Evo, Eurogames

Kittredge Jack
Cosmic Encounter, Hasbro

Knizia Reiner
Affenbande, Ravensburger
Afrika, Goldsieber
Eine Kette durch Grünland, Schmidt
Hau Ruck!, Schmidt
Karten-Schach, Berliner Spielkarten
Kleiner Bär auf großer Fahrt, Schmidt
Kochen und backen, Schmidt
Nimbali, Haba
Royal Turf, alea
Schnell gelegt, Schmidt
Staffellauf durch Grünland, Schmidt
The Dark Side, Clementoni
Trendy, W & L
Was passt dazu, Schmidt

Koch Francois
Das große Hallo, Klee

Kramer Wolfgang
Der große Gallier, Clementoni
Flaschenpost, Schmidt
Hallo Maus, Schmidt
Plem Plem, Schmidt
Schatzsucher, Schmidt

Kraul Jürgen
Auf falscher Fährte, Berliner Spielkarten

Lange Angelika  und Jürgen
Bildersuche, Schmidt
Mit Köpfchen, Schmidt
Panamaland, Schmidt
Tigerparty, Schmidt
Würfelspaß, Schmidt

Leenhouts Jolet
Dschungel Olympiade, Jumbo

Lewe Peter
Galileo, W & L

Löpmann Thorsten
Danger, Queen

Ludwig Manfred
Drängelei, Schmidt

McGuire Brothers
Kapitän Wackelpudding, PPG

Meister Heinz
All meine Früchtchen, Schmidt
Bilderjagd, Ravensburger
Eierlei, Haba
Kleiner Spatz, Haba
Nur Peanuts!, Goldsieber
Strandleben, Schmidt
Willy Waschbär, Goldsieber

Moon Alan
Capitol, Schmidt
Das Amulett, Goldsieber

San Marco, Ravensburger

Murray Peter
Jockey, Berliner Spielkarten

Nawratil Udo
Der Große Gallier, Clementoni

Nestel Frank
Au Backe!, Zoch

Neugebauer Peter
Die Suche, Kosmos

Neuwahl Niek
Toscana, Piatnik

Nikisch Markus
Brumm Brumm, Haba

Olotka Peter
Cosmic Encounter, Hasbro

Paglia Piergiorgio
Ulysses, Winning Moves

Palesch Klaus
Cash, Winning Moves

Pallieres Philippe
Savannah Café

Panning Wolfgang
4x4, Holzinsel
Hexenrennen, Queen

Petersen Christian
Disk Wars Mond über Thelgrim, Amigo 

Pilartz Nicolas
El Moondo, Amigo

Pokornik Brigitte
Mauseloch, Haba
Seepferdchen-Wettlauf, Schmidt

Randolph Alex
Big Shot, Ravensburger
Die guten und die bösen Geister, Drei 
Magier
Zauberlesen, Drei Magier
Inkognito, Winning Moves

Remme Walter
desert dice, Motiva

Rodriguez Sylvie
Savannah Cafe, Eurogames

Rohner Stefanie 
1,2,3 - Mäusezählerei, Haba
Lachzahn, Haba
Zauberbaum, Haba

Rosenberg Uwe
Bali, Kosmos
Bohnanza Erweiterungsseit, Amigo
Eden, Kosmos
Limits, Amigo

Rösner Horst-Rainer
Cash, Winning Moves

Rotburg Christoph
Doktor Igel, Haba

Rüttinger Johann
Mau Maus, Drei Magier
Ida Bohatta Wo ist Schufti?, Drei Magier
Ida Bohatta Farben Domino, Drei Magier

Rüttinger Michael
Koh-i-Noor, noris

Schacht Michael
Contra, Spiele aus Timbuktu
Crazy Race, Spiele aus Timbuktu
Der König der Diebe, Eurogames
Don, Queen
Isis & Osiris, Goldsieber
Knatsch, Abacus
Kontor - Die Ereigniskarten, Spiele aus Tim-
buktu

Schoeps Tom
Strippensalat, Berliner Spielkarten

Schüler Lotte
Weltraum-Wirrwarr, Schmidt

Schurzmann Peter
Die Börse, W & L
Weichei, W & L

Seness Craig
Stratego Legends, Jumbo

Siegers Roland
Café International Das Kartenspiel, Amigo

Spartaco Albertarell
pitstop, eg-spiele

Spencer Martin
Jockey, Berliner Spielkarten

Staupe Reinhard
Anderland, Staupe
Kunterbunt, Staupe

Sterten Bruce
Kurz & Knapp, Winning Moves

Strolz Thomas,
Igel und Floh, Drei Magier

Teuber Klaus
Catan historisch Troia / Chin. Mauer, 
Kosmos
Chip Chip Hurra, Klee
Die neuen Entdecker, Kosmos
Gnadenlos, Kosmos

Ulrich Richard
Flaschenpost, Schmidt

Van Even Rik
Unterwegs, Schmidt

Wallace Martin
Volldampf, TM

Wetter Andreas
Danger, Queen

Weissblum Aaron
Capitol, Schmidt
Das Amulett, Goldsieber
San Marco, Ravensburger

Wolf Christian
1,2,3 - Mäusezählerei, Haba
Lachzahn, Haba
Zauberbaum, Haba

Wolf Irene
Hühnerjagd, W & L

Zeimet Jacques
Seebär ahoi, Haba

Zucca Angelo
Pitstop, eg-Spiele

(Alle Spiele mit Bilder im Internet unter:
www.spielemuseum.at)
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Das Spiel:
Auf falscher Fährte

Anzahl der Spieler: 3-4
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Handliches Format
Stichspiel mit Sonderregeln
Einfache Regeln
Gut für zwischendurch

Spielautor: 
Jürgen Kraul

Seine Spiele: 
erstes bekanntes Spiel

Spieleverlag: 
Berliner Spielkarten GmbH
Spielkartenfabrik Altenburg
Postfach 1561
D-04588 Altenburg
Fon +49-3447 - 582-0
Fax: +49-3447 - 311669
www.spielkartenfabrik.de
info@spielkartenfabrik.de

Das Spiel
Café INTERNATIONAL 
Das Kartenspiel

Anzahl der Spieler: 3-5  
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 45 min

Art des Spieles:
Karten-Lege-Spiel

Positives/Negatives:
Basiert auf dem Spiel 
„Café International“
Mechanismus an-
sprechend übernommen
Handliches Format
Einfache Regeln

Spielautoren:  
Rudi Hoffmann, 
Roland Siegers

Ihre Spiele:
erstes gemeinsames Spiel

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

Café INTERNATIONAL Das Kartenspiel

Ob das Spiel mit viel oder wenig Sti-
chen gewonnen wird, entscheidet sich 
erst im Lauf des Spiels. Jeder Spieler 
bekommt 13 Karten - wenn vier Spieler 
mitmachen, spielt man mit allen 52 
Karten, ansonsten nur mit den Werten 
0 bis 9 - und legt eine davon verdeckt 
in die Mitte, diese Karten werden gut 
gemischt und verdeckt gestapelt. 

Es wird nun ein normales Stichspiel mit 
Farbzwang gespielt, zu Beginn ist rot 
Trumpf. Ab dem 2. Stich bei vier Spie-
lern und ab dem 3. Stich bei 3 Spielern 
wird nach jedem Stich eine der 
Karten vom Mittelstapel aufgedeckt, 
erreicht der Gesamtwert dieser Karten 
eine bestimmte Zahl, 14 bei 3 
Spielern und 24 bei 4 Spielern oder 
überschreitet diese Zahl, wird eine 
Plusrunde gespielt, das heißt, die 
Runde gewinnt der Spieler mit den 
meisten Stichen. 

Bleibt die Summe unter 14 bzw. 24, 
wird eine Minusrunde gespielt und es 
gewinnt der Spieler mit den wenigsten 
Stichen. Somit kann man in den ersten 
Runden eigentlich nur aufgrund der 
ausgespielten Karten der Mitspieler zu 
erraten ersuchen, ob sie hohe oder 
niedrige Karten vor sich ausgelegt 

haben.

4 Stiche vor Schluss kann die Trumpf-
farbe gewechselt werden. Der Spieler, 
der zu diesem Zeitpunkt am schlechte-
sten dasteht, also mit den wenigsten 
Stichen in einer Plusrunde und den 
meisten Stichen in einer Minusrunde, 
kann eine Farbe seiner Wahl zur 
Trumpffarbe erklären. 

Sind alle Stiche gespielt, wird gewer-
tet. Für das beste Ergebnis gibt es vier 
Punkte, für das zweitbeste drei usw. 
Nach doppelt so vielen Runden wie es 
Mitspieler gibt, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten.

Ein nettes Kartenspiel, bei dem man 
ein bisschen Ratekunst, Intuition oder 
einfach Glück braucht, schnell zu 
lernen und schnell zu spielen.

Durch geschicktes Ablegen der Gäste-
karten an einer Tischkarte sollen 
möglichst viele Punkte erreicht werden. 
Gästekarten und Tischkarten werden 
getrennt gemischt, 5 Tischkarten 
werden als X ausgelegt, jeder Spieler 
bekommt 7 Gästekarten, die jeweils 
restlichen Karten werden in 2 getrenn-
ten Stapeln als Nachziehstapel bereit-
gelegt. Der aktive Spieler muss 
genau eine der folgenden Aktionen 
durchführen: 

Entweder ein bis drei Gästekarten aus 
der Hand an Tischkarten anlegen, oder 
eine Gästekarte vom Zugstapel ziehen 
oder eine Gästekarte aus der Hand ver-
deckt vor sich ablegen. Eine Gästekarte 
passt an den Tisch wenn  mindestens 
an einer Seite die Nationalität von 
Gast und Tisch übereinstimmt. Art und 
Anzahl der Gäste an einem Tisch ist 
genau festgelegt, eine Dame und ein 
Herr oder eine Dame und zwei Herren 
oder zwei Damen und ein Herr oder 
zwei Damen und zwei Herren. Mit 
angelegten Karten muss man Punkte 
machen. 

Voll besetzte Tische und die daran sit-
zenden Gäste werden aus dem Spiel 
genommen, neue Tischkarten werden 

nachgelegt. Dabei kann es vorkom-
men, dass danach ein Gast allein oder 
an einem „falschen“ Tisch sitzt. Man 
darf höchstens 12 Gästekarten auf 
der Hand haben. Das Spiel endet, 
wenn einer der Nachziehstapel auf-
gebraucht ist oder ein Spieler hat 
keine Karten mehr auf der Hand und 
erklärt es für beendet. Stammtisch- 
und Kaffeekränzchen-Variante erlau-
ben das Ablegen von vier Gästekarten 

auf einmal, wenn man an einen Tisch 
vier passende Damen oder Herren 
anlegen kann. 

Café International von Rudi Hoffmann 
wurde 1989 zum Spiel des Jahres 
gewählt. Mit dieser Karten-Variante ist 
unter Mitarbeit von Roland Siegers 
eine interessante Variante des Brett-
spiels entstanden, der Spielreiz ist 
absolut erhalten geblieben.
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Das Spiel
contra

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab10 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles: 
Sammelspiel

Positives/Negatives:
Spiel zum Selbermachen
Kostenpunkt 2.53 €
Erhältlich vom Autor

Spieleautor: 
Michael Schacht

Seine Spiele: 
2001
Crazy Race, 
Spiele aus Timbuktu
Der König der Diebe, 
Eurogames
Don, Queen
Isis & Osiris, Goldsieber
Knatsch, Abacus
2000
Die Tafelrunde, 
Spiele aus Timbuktu  
Kardinal & König, 
Goldsieber
Mampf, Haba
Papperlapapp, Goldsieber

Spieleverlag: 
Spiele aus Timbuktu
Michael Schacht
Grüneburgweg 87
D-60323 Frankfurt
Fon +49-69-7298004
mschacht@hotmail.com
http://hello.to/m.schacht

Das Spiel:
Deckel drauf

Anzahl der Spieler: 2 
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 20-30 min

Art des Spieles:
Taktikspiel

Positives/Negatives:
Abstraktes Thema
Interessante Umsetzung
Einfache Regeln

Spieleautor: 
Norbert Ley

Seine Spiele:
1994
Koffer packen, Ley Spiele

Spieleverlag: 
Ley Spiele
Gemeindeneck 10
D-58454 Witten
Fon +49-2302-86333
Fax +49-2302-189546

Deckel drauf

Das Königreich ist ohne Herrscher. Die 
Mächtigen sind zerstritten und versu-
chen, durch geschickten Einsatz von 
Spieler- und Kronentafeln genügend 
Reichtum anzusammeln, um den Thron 
kaufen zu können. 

Jeder Spieler bekommt eine Sorte Bild-
tafeln und legt sich als verdeckten 
Stapel vor sie aus, 3 Spielertafeln legt 
er offen vor sich hin. Auch die Kronen-
tafeln werden gemischt und verdeckt 
bereitgelegt, drei davon liegen offen 
als gemeinsamer Vorrat bereit, 2 wei-
tere in der Tischmitte, diagonal neben-
einander, so dass sie sich an den Ecken 
berühren. Die Spieler sind abwechselnd 
am Zug, Bär beginnt, und haben 3 
Aktionsmöglichkeiten: 2 Kronentafeln 
anlegen oder 2 Spielertafeln anlegen 
oder in beliebiger Reihenfolge 1 Kro-
nentafel und eine Spielertafel anlegen.

Die Tafeln dürfen jeweils nur offen und 
direkt neben eine Tafel der anderen 
Art angelegt werden, dabei muss es 
jeweils eine farbliche Übereinstimmung 
geben. Wird beim Anlegen eine Spie-
lertafel von allen vier Seiten einge-
schlossen, wird sie sofort gewertet. Für 
vier Übereinstimmungen bekommt der 
Besitzer eine Münze, bei weniger als 

3 zahlt der Spieler 2 Münzen in den 
Vorrat, ist ein Spieler pleite, endet das 
Spiel sofort und er hat verloren, anson-
sten endet das Spiel wenn zu Beginn 
eines Zuges weniger als 2 Kronentafeln 
übrig sind, dann gewinnt der Spieler 
mit den meisten Münzen.

Wie alle Spiele von Michael Schacht 
ist auch contra sorgfältig durchdacht 
und funktioniert, es bietet eine interes-

sante Variante eines Lege- und Positi-
onsspiels, und die Selbstbastel-Kompo-
nente macht das Spiel doppelt interes-
sant und attraktiv. 

Für den geringen Preis bekommt man 
sehr schönes und stabiles Kartonmate-
rial, das man sich selbst zurechtschnei-
den muss. „contra“ ist das vierte „Spiel 
aus Timbuktu“.

Das Spielziel von Deckel drauf ist ganz 
einfach - 3 Siegersteine gewinnen! Und 
diese Siegersteine gewinnt man, wenn 
man eine Spielrunde gewinnt! Und eine 
Spielrunde gewinnt man, wenn man 
die meisten Felder mit Abdeckplatten 
verdeckt hat.

Das Spielfeld ist 3 x 3 Felder groß, 
diese 9 Felder sind 9 durchnumme-
rierte quadratischen Vertiefungen, die - 
wie schon der Name des Spiels sagt - 
einen Deckel bekommen sollen.  Jeder 
Spieler hat 27 Steine einer Farbe, in 
jeder Farbe gibt es 5 Abdeckplatten. 
Zuerst werden 9 von den 27 Figuren 
eines Spielers gleichzeitig beliebig auf 
den Feldern verteilt. Dabei dürfen auch 
mehrere Spielsteine, eigene oder geg-
nerische, in das selbe Feld gelegt 
werden. Die restlichen Steine kommen 
in den Beutel. Dann ziehen die Spieler 
abwechselnd je 2 Steine aus dem 
Beutel und setzen sie nacheinander in 
die Felder 1-9, es kommen also in 
dieser Phase in jedem Feld vier Steine 
dazu und der Beutel ist leer. 

Dann sind die Spieler abwechselnd am 
Zug, es gibt zwei Möglichkeiten: Sie 
können entweder einen eigenen Stein 
beliebig versetzen oder ein Feld, in 

dem sich genau 5 eigene Steine befin-
den, mit einer Platte der eigenen Farbe 
abdecken, egal wie viele gegnerische 
Steine sich darin befinden. Kann kein 
Feld mehr abgedeckt werden, weil alle 
abgedeckt sind oder weil in allen offe-
nen Felder pro Farbe insgesamt weni-
ger als 5 Steine liegen, endet das 
Spiel. Wer mehr Felder abgedeckt hat, 
gewinnt die Runde und einen Sieger-
stein, mit 3 gewonnenen Siegersteinen 

gewinnt man das Spiel.

Deckel drauf ist eine interessante Vari-
ante der 2-Personen-Positionsspiele, 
das Spielfeld wird natürlich Deckel um 
Deckel immer kleiner und die Steine 
weniger, denn alles was abgedeckt ist, 
ist aus dem Spiel. Die Altersangabe 
stimmt bezüglich der Einfachheit der 
Regeln, vom Thema her ist es für 
6-Jährige wohl zu abstrakt.
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Das Spiel:
Der König der Schafe 

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 30 min

Art des Spieles:
Setzspiel

Positives/Negatives:
Spielplan aus Holz.
Einfache Regeln
Eigenwillige Grafik
Auch für ältere Kinder 
gut spielbar

Spielautor: 
Ronald Hofstätter

Ihre Spiele: 
2001
Im Zeichen des Kreuzes,
Queen
Venezia, Queen
2000
Die Farm der kleinen Bären, 
Heros
Elchslalom, Heros
Lauf, kleiner Tiger, Heros

Spieleverlag: 
HEROS
Hermann Rossberg
Lohberger Strasse 2
D-93462 Lam
Fon +49-9943-9405-0
Fax +49-9943-3348
H@t-online.de

Das Spiel
Dominex

Anzahl der Spieler: 
1 oder mehr
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: variabel

Art des Spieles:
Legespiel, 
Puzzlemechanismus

Positives/Negatives:
Neuartiges Material
Beinahe unbegrenzte 
Spielmöglichkeiten

Der Spielautor:  
Jürgen Hinderer

Seine Spiele:
erstes bekanntes Spiel

Spieleverlag: 
ComputerHilfe Dr. Hinderer
Wachtelweg 12
D-81827 München
Fon +49-89-43987111
Fax +49-89-43987112
dominex@computerhilfe.de

Dominex

Die Schafe sind aus dem roten Tal ins 
grüne Tal gekommen und suchen nun 
einen König für die neue Heimat. König 
soll das Oberschaft werden, dessen 
Herde die meisten Weiden abgrast.

Jeder Spieler ist nun so ein Oberschaf 
und beginnt das Spiel mit 30 Schafen 
und 6 Kronen. Der Spieler am Zug 
würfelt mit allen Würfeln. Es gibt 3 
Schaft- und Pfeilwürfel und einen 
Weiden-Hügel-Würfel. Zuerst geht es 
um die Schafte: man zählt die 
gewürfelten Schafe und setzt dann 
so viele Schafe der eigenen Farbe 
auf die Weide, deren Nummer der 
Zahlenwürfel anzeigt. Dann zählt der 
Spieler am Zug, wie viele Pfeile er 
gewürfelt hat: Für jeden Pfeil wandert 
ein Schaf des Spielers über eine Brücke 
auf die nächste Weide. Der Spieler 
kann wählen, welche Schafe ziehen, 
aber ein Schaf darf pro Runde nur ein 
Feld weit ziehen, und immer in die 
Richtun, die der Pfeil neben der Brücke 
angibt.

Wer zuerst 5 Schafe auf einer Weide 
hat, legt eine Krone in die Wolke über 
dem Weidenhügel. Wenn eine Krone in 
der Wolke ist, darf ein Spieler auch 
Schafe aus Weide wieder wegbewe-

gen, es müssen nicht 5 Schafe dort 
bleiben. Bringt aber ein anderer Spieler 
mehr Schafe in die Weide, wechselt 
die Krone und damit die Herrschaft 
über die Weide. Sind alle Schafe eines 
Spielers bereits im Spiel, braucht der 
Spieler nicht mehr zu würfeln und er 
kann pro Runde 3 Schafe je ein Feld 
weit bewegen. Sind alle Wolken mit 
Kronen besetzt, wird derjenige König, 
der die meisten Kronen in den Wolken 

hat.  

Ein sehr hübsches Kinderspiel, das 
durchaus auch für ältere Kinder oder 
Familien geeignet ist, die Grafik ist 
gewöhnungsbedürftig, das Holzmate-
rial positiv hervorzuheben. Für jüngere 
Kinder kann man die nötige Anzahl 
Schafe für eine Krone auch voerrin-
gern.

Dominex ist ein Legespiel, genauer 
gesagt ein Legespiel-System, dem 
Puzzle verwandt. Im Spiel sind 14 ver-
schiedene Steintyypen, die sich durch 
eine mehr oder weniger vorhandene 
Randlinie unterscheiden, die meist in 
einer anderen Farbe als der Rest des 
Steins gestaltet ist.

Jeder gesetzte Chip bestimmt die 
Farben von sieben Feldern - seinem 
eigenen, und seinen sechs Nachbarfel-
dern, die Randlinie legt dabei fest, ob 
es dabei einen Farbwechsel gibt. Damit 
gibt es in Dominex prinzipiell nur eine 
Regel: An einen Chip ohne Randlinie 
darf nur ein Chip gleicher Farbe gelegt 
werden.

Man kann damit frei Bilder nachlegen, 
die nicht allzu viele Details aufweisen, 
oder einfach „freie“ Kunstwerke schaf-
fen, aber auch eine Art Domino mit 
beliebig vielen Spielern: Man braucht 
dazu Dominex-Steine in zwei Farben 
und in ausgewogener Verteilung der 
Steintypen, jeder Spieler beginnt mit 5 
Steinen. 

Wer nach der Dominex-Regel nicht 
anlegen kann, muss einén Stein nach-
ziehen, wer zuerst alle Steine angelegt 

hat, gewinnt. Für das Dominex-Hex 
wird ebenfalls in zwei Farben gespielt, 
es gibt dazu ein Spielbrett mit Sechs-
eckfeldern, umgeben von einem 
Rahmen aus Dominex-Steinen in zwei 
Farben. 

Jedem Team ist eine Farbe zugeordnet, 
aus einem gemeinsamen Vorrat wird 
abwechselnd gesetzt, man kann auch 
Steine der „gegnerischen“ Farbe legen. 

Es gewinnt, wer zuerst die Rahmenab-
schnitte der eigenen Farbe durch ein 
zusammenhängendes Gebiet miteinan-
der verbinden kann.

Eine interessante Spielidee als 
Abwandlung eines bekannten Prinzips, 
auch hervorragend als Solitärspiel 
geeignet, und auch durch das Material 
interessant, eine Art Kunstholz, das 
wasserlöslich ist.
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Das Spiel
DORNRÖSCHEN
Serie: KLEEs echte 
Märchenspiele

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

Art des Spieles: 
Laufspiel mit Märchenthema

Positives/Negatives:
Entzückende Ausstattung
Bekanntes Themna
Liebevolle Umsetzung
Einfacher Mechanismus
Memory-Variante möglich.

Spieleautor: 
Kai Haferkamp

Seine Spiele: 
2001
Gespensterjagd, Amigo
2000
Molly Maulwurf, Haba
1993
Egalité, ASS

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

Das Spiel:
Knatsch

Anzahl der Spieler: 2-6
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 40 min

Art des Spieles:
Karten- und Würfelspiel

Positives/Negatives:
Interessant umge-
setztes Thema
Eher einfache Regeln
Viel Spielspass
Kompakte Packung

Der Spieleautor:
Michael Schacht

Seine Spiele:
2001
Der König der Diebe, 
Eurogames
Don, Queen
Isis & Osiris, Goldsieber
2000
Die Tafelrunde, Spiele aus 
Timbuktu  
Kardinal & König, 
Goldsieber
Mampf, Haba
Papperlapapp, Goldsieber

Spieleverlag: 
Abacusspiele Verlags KG
Schopenhauerstraße 41
D-63303 Dreieich
Fon: +49-6103-64630
Fax: +49-6103-65273
www.abacusspiele.de
as@abacussspiele.de

Knatsch

Auch heuer setzt Klee die Reihe 
unter dem Motto „Das Märchen spielen 
und erleben“ fort, mit dem Titel 
DORNRÖSCHEN. Auf der Titelseite 
der Spieleregel wird das Märchen 
erzählt, und die Spielidee bereitet 
dann das Märchen spielerisch auf. Bei 
DORNRÖSCHEN sind die Spieler der 
Prinz, der versucht, die Dornenhecke 
zu durchbrechen.

In der Schachtel entsteht eine 
wunderschöne Märchenlandschaft mit 
dem Schloss als Hintergrund und 
Dornröschens Bett als Ziel für die 
Prinzen. Vor der Kulisse stehen je 
vier Dornenbüsche in vier Reihen und 
versperrend en Weg zum Torbogen 
und damit zu Dornröschens Bett. Mit 
Würfelglück und Gedächtnis kämpfen 
sich die Kinder durch die Rosenhecke, 
um Dornröschen aus dem 100-jährigen 
Schlaf zu erlösen. Die Rosendornen 
weichen nur dann zur Seite, wenn 
die richtigen Heckenkärtchen umge-
dreht werden. Welche die richtigen 
sind, bestimmt der Farbwürfel, Wer 
zuerst vor Dornröschens Bett steht, 
hat gewonnen. Wer an der Reihe ist, 
würfelt für seinen Prinzen und dann 
gibt es viele Möglichkeiten: Er würfelt 
eine Rose und es gibt noch keine Rose 

dieser Farbe in der Hecke, vor der er 
steht, darf er eine Hecke umdrehen. 
Stimmt die Farbe, darf der Prinz in die 
nächste Reihe gehen und noch einmal 
würfeln, stimmt die Farbe nicht, bleibt 
er stehen. Gibt es eine schone eine 
Rose, zieht er in die nächste Reihe 
und bleibt stehen. Fällt Dornröschen, 
darf der Prinz gleich in die nächste 
Reihe. Bei einer Hecke wird aus einer 
Rose, wenn der Prinz möchte, wieder 

eine Dornenhecke. Vor den zweifarbi-
gen Rosensträuchern muss man eine 
der beiden Farben würfeln, um weiter-
zukommen. Den Torbogen kann man 
passieren, wenn man die rote Farbe 
oder Dornröschen würfelt. 

Ein hübsch gemachtes Würfel- und 
Laufspiel für kleinere Kinder, das wenn 
gewünscht, auch mit Memorykompo-
nente gespielt werden kann.

Alle Spieler versuchen als Ritter ihren 
Einflussbereich Burg um Burg auszu-
weiten. Um Burgen zu erobern, Tur-
niere zu gewinnen oder Sonderkarten 
zu erwischen, muss man hochwertige 
Mehrfachkombinationen wie Drillinge 
oder Vierlinge erwürfeln. Die Sonder-
karten erweitern die 
Aktionsmöglichkeiten, mit Burgen und 
gewonnenen Turnieren kann man das 
Spiel für sich entscheiden, denn 
erreicht man eine von drei möglichen 
Kartenkombinationen, gewinnt man 
das Spiel. Diese Kombinationen sind: 
1) man hat vier verschiedene Burgen 
oder 2) man hat drei verschiedene 
Burgen und stürzt den König. Der 
König wird gestürzt wenn man zu 
Beginn des Zuges drei Burgen hat und 
dann 5-5-5-5-1 würfelt, oder 3) man 
hat zwei verschiedene Burgen und 3 
Turnierkarten.

Jeder Spieler zieht zu Beginn verdeckt 
eine Burgkarte mit Wappen, die restli-
chen Burgen werden unter die Karten 
gemischt und die Karten werden als 
2 verdeckte Stapel bereitgelegt. Der 
aktive Spieler sagt an, um welche Karte 
er würfelt, entweder vom Stapel oder 
gegnerische Karten, zu Beginn kann 
es nur eine Karte vom Stapel sein. 

Die Karte ist gewonnen, wenn er die 
darauf abgebildete Würfelkombination 
übertrifft. Die roten Würfel auf einer 
Karte geben einen Drilling vor, diesen 
muss man übertreffen, der gelbe 
Würfel kommt nur bei Gleichstand 
zum Tragen. Gewonnene Karten legt 
man immer offen vor sich aus. Außer 
Turnierkarten darf man nur Karten 
erobern, die man noch nicht hat. Eine 
einzelne Burg eines Spielers darf 

man nicht angreifen, der angegriffene 
Spieler darf seine Burg verteidigen, 
Sonderkarten kann man nicht vertei-
digen. Bei einem Turnier vom Stapel 
muss man gegen alle anderen Spieler 
würfeln, Turnierkarten anderer Spieler 
kann man nicht erbeuten.

Eine nette Kombination von Karten und 
Würfeln mit einfachen Regeln und sehr 
viel Spielspaß.
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Das Spiel:
KUNTERBUNT

Anzahl der Spieler: 2-8
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles:
Such- und Merkspiel mit 
Karten

Positives/Negatives:
Extrem handliche 
Kleinpackung
Einfache Regeln
Schöne Grafik
Nach Erklärung auch 
allein zu spielen

Spielautor: 
Reinhard Staupe

Seine Spiele:
2001
Anderland, Staupe
2000
Eschnapur, Schmidt 
Fritze Flink, Staupe
Rinks & Lechts, Staupe
Wo ist die Kokosnuss?, 
Staupe
1999
Adlerauge, Staupe
Bunt Herum, Amigo
Colorado County, Schmidt 
Hamstern, Staupe

Spieleverlag: 
Staupe Spiele
Steubenstraße 4
D-34121 Kassel
Fon: +49-561-235438
Fax: +49-561-285438

Das Spiel:
MEGA MEAL

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 20 min

Art des Spieles:
Kartenspiel mit Memory-
Mechanismus

Positives/Negatives:
Handliche Packung 
Witziges Thema 
Einfache Regeln

Spielautor: 
Ron Dubren

Seine Spiele:
1999
Lach dich schlapp, 
Ravensburger
Ohne Worte, ASS
1997
Visionary, Schmidt

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

MEGA MEAL

Manche Spielideen sind so gut, dass 
sie öfter auf den Markt kommen, 
und so hat nun Reinhard Staupe 
seine Spielidee „Kunterbunt“ im eige-
nen Verlag und im Vertrieb von Berli-
ner bzw. Ravensburger nochmals her-
ausgebracht, nachdem sie schon 1995 
als „Kunterbunt“ bei F.X.Schmid und 
als „Schau genau mit der Maus“ bei 
Ravensburger im Programm war.

Ein Bleistift, ein Drachen, ein Blumen-
topf, ein Auto, eine Ente zum Nachzie-
hen, ein Teddybär,  eine Trommel, ein 
Ball, ein Flugzeug, eine Kaffeekanne, 
eine Mütze, ein Schiff, ein Schmetter-
ling, ein Fisch und ein Pullover - immer 
ist eine Auswahl der gleichen Dinge auf 
den Karten abgebildet. 

Im Spiel sind 14 Paare solcher Karten, 
gekennzeichnet mit den Buchstaben A 
bis N. Auf jedem Kartenpaar zeigen 
die Dinge 2 unterschiedliche Farben in 
immer wieder anderer Zusammenset-
zung, es gibt die Farben grün, rot, 
gelb und blau. Im Spielverlauf werden 
immer zwei beliebige Kartenpaare auf-
gedeckt, auf diesen ist immer ein 
Gegenstand absolut identisch, diesen 
Gegenstand gilt es nun so schnell wie 
möglich zu finden und zu benennen. 

Achtung: Der Gegenstand ist einmal 
auf einer der Karten im Paar A und 
einmal auf einer der Karten im Paar 
B zu sehen, usw., nicht weniger und 
nicht öfter, und es ist immer nur 
ein Gegenstand, den die beiden Paare 
gemeinsam haben. 

Und auf noch etwas muss man aufpas-
sen, es müssen nicht nur die Farben 
stimmen, sondern auch deren Anord-

nung, damit ein Gegenstand als wirk-
lich identisch gilt. Hat sich ein Spieler 
geirrt, wird einfach weitergesucht bis 
einer das richtige Paar findet. 

Eine nette Variante der Formen- 
und Farbensuchspiele, auch für kleine 
Hände handlich und gut durchdacht, 
die Farbanordnung zu beachten, muss 
man sicher genau erklären.

Fast-Food-Restaurants kennt jeder, und 
auch das Gefühl, dass es dort manch-
mal ganz schon rund geht, vor allem 
wenn es ohne Computer geht. Spielziel 
ist, am Ende die meisten Karten zu 
besitzen, weil man sich an viele Bestel-
lungen erinnert hat. Die Karten werden 
gut gemischt und verdeckt bereitge-
legt.

Wer eine Hand würfelt, ist der erste 
Gast, denn In jeder Runde ist ein Spie-
ler Gast im Fast-Food-Imperium, die 
anderen sind die Tütenfüller. Der Gast 
würfelt einmal, die Zahlen geben die 
Anzahl der verschiedenen, aufgenom-
menen Karten an, der Gast nimmt 
der Reihe nach so viele Karten wie 
erwürfelt vom Stapel auf und liest die 
entsprechenden Bestellungen laut vor, 
die Karten behält er in der Hand, es 
darf sie sonst niemand einsehen.

Der linke Nachbar muss nun ver-
suchen, möglichst viele Bestellungen 
richtig zu wiederholen, dabei ist die 
Reihenfolge unwichtig, für jede richtig 
genannte Bestellung bekommt er vom 
Gast die entsprechende Karte. Nennt 
der Spieler eine falsche Bestellung, 
endet sein Zug und der nächste ist 
dran. Kommt die Runde zum Gast 

zurück und er hat noch Karten, darf 
er sie behalten. Würfelt er eine Hand, 
darf er von anderen Spielern oder vom 
Stapel 2 Karten nehmen, damit ist 
seine Runde aber zu Ende und der 
Würfel geht an den nächsten Spieler. 
Ist der Kartenstapel verbraucht oder 
sind nicht mehr genug Karten da, um 
die erwürfelte Zahl Bestellungen vorle-
sen zu können, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Karten.

Eine nett gemacht Variante der Vorles- 
und Merkspiele, die durch das aus 
dem Alltag vertraute Thema auch für 
jüngere Kinder sehr leicht zu spielen 
ist. 

Auch die Regeln sind einfach, und 
auf Grund der sehr klaren grafischen 
Gestaltung der Karten könnten auch 
Kinder spielen, die noch nicht lesen 
können.
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Das Spiel:
MONZA

Anzahl der Spieler: 2-6 
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 10-15 min

Art des Spieles: 
Farbwürfelspiel mit 
Autorenn-Thema

Positives/Negatives:
Mensch-ärgere-Dich-
Variante, Thema geschickt 
umgesetzt
Erste taktische Über-
legungen möglich

Spielautor:  
Jürgen P. Grunau

Seine Spiele:
2001
Der Schattendieb, Amigo
2000
Protzen, Schmidt Spiele
1999
Der Blaumilchkanal, 
Kosmos
Schummelchen, Haba
1998
Personality, Ravensburger

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:
Quoridor junior

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 15 min

Art des Spieles: 
Abstraktes Positionsspiel

Positives/Negatives:
Rein abstraktes 
Positionsspiel
Kindgerechte Grafik
Trotzdem anspruchs-
volles Spielprinzip
Einfache Regeln bieten 
interessantes Spiel

Spielautor:  
Mirko Marchesi

Seine Spiele: 
1997
Quoridor, Gigamic

Spieleverlag: 
Gigamic S.A.
Z.A.L. Les garennes, B.P. 30
F-62930 Wimereux
Fon: +33-321-333737
Fax: +33-321-332716
www.gigamic.com
gigamic@gigamic.com

Quoridor junior

Die Rennwagen sollen ins Ziel ge-
würfelt werden, dabei kommen erste 
taktische Überlegungen ins Spiel - 
wie kann ich die gewürfelten Farben 
möglichst günstig einsetzen? Jedes 
Kind beginnt mit seinem Rennwagen in 
der Startzone, die 6 Farbwürfel zeigen 
jeweils die sechs Farben, die auch die 
Felder der Rennstrecke haben. Gespielt 
wird im Uhrzeigersinn, wer dran ist, 
würfelt alle sechs Würfel.

Dann werden die gewürfelten Farben 
mit den Farben der Rennfelder, die 
direkt vor dem Rennwagen liegen, ver-
glichen - für jede Übereinstimmung 
darf man ein Feld ziehen und legt 
den dazu benutzen Würfel beiseite. 
Wer Glück hat und alle sechs Farben 
würfelt und sich die Reihenfolge 
genau überlegt, kann vielleicht alle 
sechs Felder ziehen. Man muss immer 
vorwärts ziehen, rückwärts fahren ist 
nicht erlaubt. Ein seitlicher Spurwech-
sel ist nur dann erlaubt, wenn der vor-
dere Rand des Feldes vor dem Feld 
liegt, auf dem sich der Rennwagen 
befindet, Hindernisfelder dürfen nicht 
befahren werden. Man darf aber über 
besetze Felder ziehen. Endet der Zug 
auf einem besetzten Feld, wird der 
schon dort stehende Wagen auf das 

nächste freie Feld zurückgesetzt! Alle 
möglichen Felder müssen gezogen 
werden, man darf keine Felder verfal-
len lassen.

Erreicht das erste Auto ein Zielfeld, 
wird die Runde zu Ende gespielt. Ist 
danach nur ein Auto im Ziel, gewinnt 
dieses Auto. Sind mehrere Autos im 
Ziel, gewinnt, wer in der letzten Runde 
am wenigsten Würfel gebraucht hat.

Eine sehr nette Variante der 
Farbwürfelspiele mit ein bisschen 
Mensch-ärgere-Dich-nicht darin, man 
sehr schön taktische Überlegungen 
üben, darf aber zum andere Zurück-
setzen nicht auf einen Zug verzichten! 

Die Ausstattung ist wie bei allen Haba-
Spielen sehr schön und funktionell, die 
Autos haben durch die kleine Kugel 
sogar einen Fahrer!

Ursprünglich als Quoridor junior 
angekündigt, lässt bei diesem Spiel nur 
mehr die fröhlich-bunte Grafik auf eine 
Ausgabe für Kinder schließen.

Das ursprüngliche Spielprinzip von 
Quoridor wird 1:1 beibehalten, der 
Titel lässt schon einen Teil des Spiel-
mechanismus ahnen, es entstehen Kor-
ridore aus Barrieren in den Vertie-
fungen des Spielfeldes. Jeder Spieler 
beginnt mit seiner Figur an der Grund-
linie und muss sie zur gegnerischen 
Grundlinie bringen, um zu gewinnen. 
In jedem seiner Züge hat jeder Spieler 
die Wahl, ob er seine Figur bewegen 
oder eine Barriere setzen möchte. 

Diese Barrieren müssen immer exakt 
über zwei Felder gesetzt werden und 
müssen außerdem immer so angeord-
net sein, das dem Gegner zumindest 
ein Weg zur gegnerischen Grundlinie 
offen bleibt. Die Figur darf nur gerade-
aus in allen Richtungen ziehen, niemals 
diagonal, aber sie darf eine andere 
Figur überspringen, wenn dahinter 
keine Barriere ist. Sind vier Spieler 
an der Partie beteiligt, bekommt jeder 
Spieler nur fünf Barrieren und die Aus-
gangsposition für alle Spieler ist jeweils 
eines der vier mittleren Felder des 

Spielbrettes.

Die Juniorausgabe enthält statt Holz-
material Karton-Teile mit lustigen 
Strandszenen, die Spielfiguren sind 
Krabben, die sich ihren Weg durch den 
Sand bahnen. 

Ein gelungenes 2 Personen-Spiel mit 
einer ebenso gelungenen Regel für 4 
Personen und eine erfreulich umge-

setzte Ausgabe für jüngere Spieler 
ohne Verwässerung des Spielprinzips. 
Die Neugestaltung hat es für Kinder 
zugänglicher gemacht, es wirkt nicht 
mehr so abstrakt wie das Original, 
ist aber gleich gut spielbar und auch 
geübten Strategen zu empfehlen. 

Erfreulich auch die Spielregel, bunt, 
einfach, mit Beispielen, und in 17 Spra-
chen abgefasst.
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AMIGO  Spiel + Freizeit 
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax  +49-6074-375566
www.amigo-spiele.de
diskwars@amigo-spiele.de

Berliner Spielkarten
Postfach 10 04 54
D-64204 Darmstadt 
Fon +49-6151-386311
Fax: +49-6151-386302

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

Goldsieber Spiele
Werkstraße 1
D-90765 Fürth
Fon: +49-911-9765-01
Fax: +49-911-9765-160
www.goldsieber.de
verkauf@goldsieber.de

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

Staupe Spiele
Steubenstraße 4
D-34121 Kassel
Fon: +49-561-235438
Fax: +49-561-285438

ANDERLAND

In Anderland geht alles andersrum, und drei Grundregeln muss 
man sich gut merken, links bedeutet rechts und oben bedeutet 
unten und umgekehrt, zweitens sind Katze und Hund und auch 
Trommel und Klavier vertauscht, und drittens wenn man nach 
einem Namen gefragt wird, muss man das Geräusch erzeugen 
und umgekehrt. Hund, Katze, Klavier und Trommel werden 
um die oben-unten-rechts-links-Karte angeordnet, dabei dürfen 
sich Hund und katze nicht gegenüber liegen. Dann werden die 
Aufgabenkarten aufgedeckt und jeder überlegt sich still und so 
schnell wie möglich, was nun geäußert werden muss - und nicht 
vergessen, wenn die Karte links fordert, muss man nach rechts 
schauen und wenn die Karte ein Geräusch verlangt, muss man 
den Namen sagen. 
Kartenspiel für Kinder * 2-8 Kinder ab 6 Jahren * Autor: Rein-
hard Staupe * ca. 15 min * ca. 4.09 € * Staupe Spiele 2001

BIG DEAL

Expandierende und übernommene Konzerne, Aktien und Res-
sourcen als Grundlagen für den Big Deal. Im Spiel sind Aktien- 
und Cash-Karten, dazu 7 Game-Over-Karten, man bekommt 
5 Karten und Startkapital. Der aktive muss Spieler eine 
Karte ziehen und Einkommen kassieren, er kann bis zu 3 
Ressourcen und/oder beliebig viele Aktien kaufen und ver-
kaufen, eigene Konzerne gründen, verändern oder schließen, 
feindliche Übernahmen versuchen oder Cash-Karten einsetzen. 
Zur Gründung von Konzernen braucht man die auf den Aktien 
angegebenen Ressourcen. Mit Cash-Karten bezahlt man Aktien 
übernommener Konzerne oder kassiert Prämien. Mit der 7. 
Game-Over-Karte endet das Spiel, man bekommt pro Res-
source und Aktie 150 Mio., der reichste Spieler gewinnt.
Wirtschaftsspiel * 2-6 Spieler ab 12 Jahren * Autoren: Hexagon 
Games Ltd. * ca. 2 Stunden * ca. 25.56 € * Amigo 2001

CHIP CHIP Hurra

Pr. Rastlos hat kleine Roboter gebaut, die nur mit Klugma-
cherchips aus der Werkstätte können, jeder Spieler hat zwei 
Roboter mit je 1 Chip und zwei Würfel der gleichen Farbe. 
Die Spieler setzen die Würfel auf ein freies Feld und stülpen 
die Roboter drüber. Nun schnippt der Spieler am Zug mit dem 
Katapult einen Chip in eines der Planfelder und dann können 
alle Roboter geradeaus vorwärts ziehen, bis sie entweder im 
Nachbarfeld zum Chip stehen oder auf einen anderen Roboter 
stoßen, dabei werden die Würfel ordentlich geschüttelt. Dann 
gibt eines Wettbewerb um den Chip: Alle Roboter neben dem 
Chip addieren die Würfelpunkte und die Chips im Rücken, die 
höchste Zahl gewinnt den Chip, wer als erster 4 Chips für 
beide Roboter hat, gewinnt das Spiel. Kinderspiel mit Lauf- und 
Sammelmechanismus * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * Autor: Klaus 
Teuber * ca. 30 min * ca. 19,94 € * Klee 2001

DER SCHATTENDIEB

In jeder Runde wird eine Karte verdeckt gespielt, dann auf-
gedeckt, Patts zwischen Schmuckkarten scheiden aus. Diebe 
nehmen eine der gespielten Schmuckkarten, aber nur ihre Spe-
zialsorte. Wer jetzt noch Schmuck hat, darf gleichen dazulegen. 
Dann kommen alle ausliegenden Schmuckkarten offen in die 
Tresore. Wer eine Tresor-Karte spielte, die gleich hoch oder 
höher ist als er Wert des Schmucks im Tresor, schließt den 
Tresor und spielt nicht mehr mit, es muss Schmuck im Tresor 
liegen! Gibt es keinen Zugstapel mehr, ist nur noch ein Tresor 
offen oder wollen alle gleichzeitig ihren Tresor schließen, endet 
das Spiel, die Tresore bleiben offen, alle geschlossenen Tre-
sore bringen die Schmuckpunkte. Nach drei Spielen gewinnt 
der Spieler mit den meisten Punkten. 
Kartenspiel * 3-7 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Jürgen P. Grunau 
* ca. 30 min * ca. 5.62 € * Amigo 2001

ISIS & OSIRIS

Jeder Spieler hat - je nach Spieleranzahl verschieden viele 
- Steine seiner Farbe und Kärtchen mit den Werten -4 bis 
+4. Diese Kärtchen werden verdeckt gehalten. Der aktive Spie-
ler setzt entweder einen Spielstein oder ein Kärtchen auf ein 
freies Feld des 6 x 6 Felder großen Spielplans, dabei müssen 
alle gelegten Plättchen ident ausgerichtet liegen. Das soll allzu 
leichtes Merken der gelegten Werte verhindern, man zeigt aber 
vorher das zu legende Kärtchen den Spielern. Sind alle Spielfel-
der belegt, werden die Kärtchen aufgedeckt und jeder Spieler 
bekommt nun für jeden seiner Spielsteine die Punkte jener 
Kärtchen, die waagerecht und senkrecht an den Stein angren-
zen. Wer die meisten Punkte hat, gewinnt. 

Legespiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren * Autor: Michael Schacht * 
ca. 15 min * ca. 25.56 € * Goldsieber 2001 

DISKWARS MOND ÜBER THELGRIM

DISKWARS MOND ÜBER THELGRIM  ist die erste Erweite-
rung zum Spielsystem DISKWARS und bringt mehr als 100 
neue Scheiben mit Zaubersprüchen, Kreaturen und Ländern 
sowie eine neues Volk, die in den Sümpfen lebenden Mahkim, 
weiters eine neue Art von Scheiben, die sogenannten Terrain-
scheiben, dazu kommt die Eigenschaft Wiederbelebung und 
neue Spielmarken wie Aktivierungsmarken und Zähler. Es gibt 
wieder 8 verschiedene Sets, mit dem Grundspiel kombinierbar:
Die Schwadron Draco, Frothang Chule, Die Gromanische 
Garde, Die Söhne von Triamlavar, Zocrabs Marodeure, 
Hammer von Urth, Uthuk Q‘Aro Fenn, Waiqars Sundermänner

Fantasy-Spiel, 1 Set pro Spieler * 2 oder mehr Spieler ab 12 
Jahren * Autor: Tom Jolly, Christian Petersen * ca. 45 min * ca. 
10.22 € pro Set * Amigo 2001 

Land unter

Das Spiel ist auch unter neuem Namen geblieben, was es war - 
eines der besten Ärgerspiele der letzten Jahre. Jeder bekommt 
12 Wetterkarten und die entsprechenden Rettungsring-Karten, 
eine Runde hat 5 Schritte: 2 x Wasserstand aufdecken - Wetter-
karten wählen und aufdecken - höchste und zweithöchste Wet-
terkarte kassieren eine Wasserstandskarte - der nun höchste 
Wasserstand kostet einen Rettungsring, wer keinen hat, schei-
det aus - gespielte Wetterkarten ablegen.
Wer keinen Rettungsring mehr abgeben kann, scheidet aus. 
Nach 12 Runden wird gewertet,  Dann gibt jeder sein Blatt an 
den linken Nachbarn weiter, am Ende gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten. 

Kartenspiel * 3-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Stefan Dorra * 
ca. 30 min * ca. 7.66 € * Berliner 2001 * Neuauflage von „Zum 
Kuckuck“, F.X.Schmid, 1997

Drachengold

Wer reich werden will, besiegt einen Drachen! Jeder Spieler 
kontrolliert ein Team aus 2 Kriegern, einem Dieb und einem 
Magier, es liegen immer vier Drachen aus. Der aktive Spieler 
muss einen davon attackieren. Ist der Drache besiegt, weil die 
Summe der Stärkepunkte größer ist als die des Drachen, wird 
sein Schatz zuerst vervollständigt und dann aufgeteilt - wer 
ihn allein besiegt, bekommt alles. Waren mehrere Spieler betei-
ligt, wird um die Aufteilung verhandelt. Dafür gibt es ein Zeitli-
mit, es darf nur um den Schatz verhandelt werden und dieser 
muss präzise aufgeteilt werden.  Kommt es zu keiner Einigung, 
bekommt niemand etwas. Bei Spielende gibt es unterschiedlich 
viele Punkte für die einzelnen Schatzarten, der Spieler mit der 
höchsten Gesamtsumme gewinnt. Karten- und Verhandlungs-
spiel * 3-6 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Bruno Faidutti * Serie: 
Blue Games * ca. 30 min * ca. 15,28 € * Eurogames 2001

LIMITS

Die Spieler legen reihum offen eine Farbkarte ab. Eine Limit-
karte bestimmt, wie viele Karten von jeder Farbe abgelegt 
werden dürfen. Glaubt ein Spieler, dass das Limit überschritten 
wurde, kann er verdächtigen. Ist der Verdacht berechtigt, kas-
siert der Verdächtiger Pluspunkte und der Beschuldigte die 
Minuspunkte der Limitkarte, war er unberechtigt, gibt es die 
Minuspunkte für den Verdächtiger. Zu Beginn hat man fünf 
Karten auf der Hand, eine davon legt jeder Spieler verdeckt 
ab, sie erhöht das Limit ihrer Farbe um eins. Der aktive Spieler 
muss entweder eine Farbkarte auf den Spielstapel legen oder 
vier Karten mit gleicher Farbe tauschen oder einen Mitspieler 
verdächtigen. Ist die letzte Limitkarte vergeben, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 8 Jahren * Autor: Uwe Rosenberg * 
ca. 45 min * ca. 5,62 € * Amigo 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, 20. und Donnerstag, 22. Feber 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 6. und Donnerstag, 8. März 2001
SPIELE-ABEND: Dienstag, 27. und Donnerstag, 29. März 2001

Jeden Spieleabend gibt es ein Spiel zu gewinnen: mit 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. 

www.spielen.at
Als sinnvolle Ergänzung zum gedruckten WIN  bieten wir im 

Internet die verschiedensten Informationen zum Spiel und 

zum Spielen an. Schauen Sie bitte auch vorbei!
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Die Spiele-Marathons finden in den Räumen des Spiele Museums in 
2285 Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28, ab 14 Uhr statt. 

SPIELE-MARATHON-Frühjahr: Samstag, 30. März 2001  
SPIELE-MARATHON-Sommer: Samstag, 28. Juli 2001  
SPIELE-MARATHON-Herbst: Samstag, 29. September 2001
SPIELE-MARATHON-Winter: ein Termin im Jänner 2002  

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.

Die SKW-Zahl
020201 - Nun, diesmal sind wir im wahrsten Sinn 
des Wortes wieder zurück beim üblichen Verlauf, es 
hat wieder einmal Franz Grundner gewonnen, man 
sollte halt seine Zahlen nicht ändern, gell, Michael, 
und das zweite Spiel holt sich diesmal Peter Herger 
mit der 9, damit gehen alle, die auf zweistellige 
Zahlen gesetzt hatten, leer aus.

220201 - Nachdem beim letzten Mal unser Franz 
mit der 6 gewonnen hat, musste er sich eine 
neue Zahl ausdenken, er nahm die 13 und gewinnt 
damit - nein, nicht den ersten Platz, aber immerhin 
den zweiten, der erste geht - auch nichts wirklich 
Neues, an Franz Veitl, allerdings nicht mit der 66, 
sondern mit seiner Standardzahl 12. Und wer das 
nächste Mal gewinnen will, muss die 12 und die 13 
vermeiden, und zu gewinnen gibt es „ELFENLAND“ 
und „PAPARAZZI“.
01 Manfred Schreiber, Christoph Klager, Belma 
Kusturica       
02 Barbara Prossinagg, Kurt Schellenbauer, 
Christian Bauer Gerald Six      
03 Bernhard Petschina, Gregor Kobelkoff        
04 Susi Seiberler, Gert Stöckl, Christoph Proksch       
05 Siegel Alexandra, Sabine Vana        
07 Michael Niemeck, Sandra Pinker, Angeli Damda, 
Wolfgang Lehner      
08 Michael Bunka, Hellmut Ritter        
10 Michael Trinks, Heimo Brenner        
11 Peter Herger, Kornelia Bauer        
12 Franz Veitl         
13 Franz Grundner         
14 Martin Egger, Andreas Kodat        
17 Hubert Schlauss         

Die komplette Wertung im Internet!

WINNERS Hall of Games
020201 - Ohne Furcht und Adel bleibt vorne!
Mit einer der höchsten jemals erzielten Punkte-
zahlen, 44,  setzt sich OHNE FURCHT UND ADEL 
wieder an die Spitze, SILBERZWERG auf Platz 2 
hat schon 10 Punkte Rückstand, LA CITTÀ liegt auf 
Platz 4, alle vier Ersten haben keinen Minuspunkt. 
Besonders eigenwillig spielt es sich diesmal im 
Mittelfeld ab, gleich vier Spiele teilen sich Platz 5, 
TORRES, EUPHRAT & TIGRIS, HERR DER RINGE 
und HALALI, damit macht Euphrat & Tigris nach 10 
Monaten wieder einen Punkt für die Hall of Game, 
ein echter Dauerbrenner. Ganz deutlich fällt auch 
das Ergebnis am Ende der Tabelle aus, MILLIONEN-
SHOW und CARTAGENA scheiden mit einem Punkt 
aus, ZAUBERBERG gar mit einem Minuspunkt. 

220201 - Ohne Furcht und Adel: Platz 1!!!
Diesmal hatten wir etwas weniger Besucher und 
dementsprechend auch weniger Punktezahlen für 
die einzelnen Spiele, aber OHNE FURCHT UND 
ADEL bleibt mit 29 Punkten vorne, diesmal ge-
folgt von CARCASSONNE mit 27 Punkten und 
DRACHENDELTA mit 16 Punkten, das einen beacht-
lichen Durchmarsch gemacht hat. Ex aequo mit
 SILBERZWERT. Die ersten drei sind ohne Minus-
punkte, Silberzwerg musste einen einstecken, was 
den alleinigen 3. Platz gekostet hat. Noch in die 
Wertung für die Hall of Games kam EUPHRAT &
TIGRIS auf Platz 5, damit hat es 27 Punkte von 
50 nötigen. Am Ende der Tabelle gibt es deutliche 
Ergebnisse, HALALI mit 7, TORRES mit 5 und 
LUXOR mit 3 Punkten, allerdings ohne Minuspunkt, 
müssen sich verabschieden. Bei den Vorschlägen 
sorgt EVO für eine Sensation, es wurde auf 
30 abgegebenen Stimmzetteln 9 x vorgeschlagen, 
DEMOCRAZY noch 2 und ZAUBERBERG und 
BLITZ & DONNER noch je ein mal, ich nehme 
ZAUBERBERG, weil es eine Neuheit ist. Damit hat 
Eurogames drei Spiele in der Liste, ein sicheres 
Zeichen für beliebte Spiele!
Hier noch die Tabelle:
1. Ohne Furcht und Adel, 29, -, 29, =
2. Carcassonne, 27, -, 27, +
3. Drachendelta, 16, -, 16, =
    Silberzwerg, 17, 1, 16, -
5. Euphrat & Tigris, 17, 2, 15, +
6. La Città, 14, 1, 23, -
    Der Herr der Ringe, 15, 2, 13, +
8. Meuterer, 11, -, 11, +
9. Zoff im Zoo, 10, 1, 9, +
10. Carolus Magnus, 9, 1, 8, =
11. Halali, 9, 2, 7, -, ex
12. Torres, 6, 1, 5, -, ex
13. Luxor, 3, -, 3, -, ex
Vorschläge:
Evo (9x), Democrazy (2x), Zauberberg (1x) 
Die komplette Wertung im Internet!
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