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SPIELEN IN 
ÖSTERREICH

Bitte besuchen Sie 
unser Spiele-Portal  
www.spielen.at 
Alle Termine und Infor-
mationen zum Spielen!

Gewinnspiel 
1000 Stufen zum Erfolg 
(ähnlich SKW-Zahl) ist 
der Name der Heraus-
forderung mit 3 Prei-
sen, die es jede Woche 
zu gewinnen gibt!

Die Spiel-Karte 
Schicken Sie einem 
Freund eine elektroni-
sche Postkarte mit 
dem Spiel Ihrer Wahl.

Email-Adresse 
Wir versenden oft an 
unsere Mitglieder eine 
Erinnerung für Termine 
und wichtige Infos.
Wenn Sie noch nie 
eine Email von uns 
erhalten haben, fehlt 
uns Ihre Adresse!

BERICHT NEUHEITEN NÜRNBERG 2003 
Chefredakteur Dagmar de Cassan berichtet von 239 Neuheiten

Die Verlage werden alphabetisch gelis-
tet, und wie immer sind Varianten von 
Klassikern wie Lotto, Memory, Domino 
und so weiter nicht berücksichtigt, 
außer sie sind aus einem besonderen 
Grund erwähnenswert. Kuriositäten, 
Blickfänger und sonstige interessante 
Funde zwischendurch wurden erwähnt. 
Die Neuheiten aus Essen 2002 wurden 
nicht mehr berücksichtigt.

Abacus

Coloretto – Wie ein Chamäleon muss 
man während des Spiels die Farbe 
wechseln, aber zuviel des Farbenwech-
sels kann Minuspunkte bringen. Kar-
tenspiel von Michael Schacht für 3-5 
Spieler ab 8 Jahren.

Kíng Lui – Der König lädt zum Festes-
sen und ist auch noch mit dem zufrie-
den, was die anderen übrig lassen. 
Aber wer mehr essen will als der König 
bekommt Probleme. Kartenspiel von 
Alan R. Moon und Aaron Weissblum für 
3-5 Spieler ab 7 Jahren.

Paris Paris - Die Spieler errichten 
Geschäfte an den Haltestellen der 
Buslinien, die Stadtrundfahrten ver-
anstalten, um Touristen anzulocken. 
Geschäfte können einander verdrän-
gen und Busse können Sonderfahrten 
veranstalten. Am Ende gewinnt der 
reichste Spieler. Wirtschaftsspiel von 
Michael Schacht für 2-4 Spieler ab 9 
Jahren.

Alea

Edel, Stein und Reich – Rubine, 
Smaragde, Topase und Saphire funkeln 
auf den Karten und auf dem Tisch vor 
den Spielern, die sich darum wieder 
unter Einsatz der Steine duellieren. 
Gleichstand bei Aktionskarten muss 
durch das höhere Gebot an Edelstei-
nen entschieden werden. Umarbeitung 

von Basari, F.X.Schmidt, 1998. Han-
delsspiel von Reinhard Staupe für 3-4 
Spieler ab 9 Jahren.

Eiszeit – Nur als Wanddekoration zu 
sehen, auch die Informationen waren 
spärlich, in eisigen Zeiten tummeln 
sich die Vorfahren der Menschen zwi-
schen den Mammuts, Gebiete vereisen 
und Bewohner verschwinden, man 
muss immer Aktionen zugunsten der 
Gegner setzen, um die eigenen Leute 
möglichst unbeschadet durchzubrin-
gen. Entwicklungsspiel von Alan R. 
Moon und Aaron Weissblum für 3-5 
Spieler, noch ohne Altersangabe.

Amigo

Bohn Hansa Das Bohnanza Brett-
spiel – Werden Sie als geschäftiger 
Bohnhanseat mit viel Verhandlungs-
geschick zum reichsten Kaufmann zur 
Zeit der berühmten Bohnen Hanse. 
Variation des Kartenspiels mit völlig 
neuen Ideen zu einem eigenständi-
gen Brettspiel. Wirtschaftsspiel von 
Uwe Rosenberg für 3-5 Spieler ab 12 
Jahren.

Die gelbe Reihe – sechs verschie-
dene Kartenspiele von Reinhard 
Staupe, gedacht zum Training von 
Gedächtnis, Reaktionsvermögen, Farb- 
und Formerkennung und Abstrahieren. 
Einige Titel sind Neuauflagen. 

Der Plumpsack geht um - Dreht 
euch nicht um, der Plumpsack geht um 
... und dann plumpst der Plumpsack 
und dann ist es wichtig, dass man trotz 
sich ständig ändernder Gegenstände 
weiß, was grad im Sack versteckt ist. 
Kartenspiel von Reinhard Staupe für 
2-5 Spieler ab 5 Jahren. Gelbe Reihe. 

Hamstern – Der Winter steht vor 
der Tür und die Hamster wetteifern 
um den Hamster-Pokal für die beste 

Vorratshaltung, aber wer mehr hams-
tern will als er tragen kann, kann auch 
alles verlieren! Lerneffekt für Zählen 
und erstes Rechnen. Kartenspiel von 
Reinhard Staupe für 2-4 Spieler ab 5 
Jahren. Gelbe Reihe.

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. Auf 
2 aufgedeckten Karten ist immer ein 
und nur ein Gegenstand absolut iden-
tisch, den es nun so schnell wie mög-
lich zu finden und zu benennen gilt. 
Kartenspiel von Reinhard Staupe für 
2-8 Kinder ab 5 Jahren. Gelbe Reihe.

Leonardo - Leonardo bastelt Dra-
chen und lässt sie alle in den Himmel 
steigen und der Wind hat sie tüchtig 
durcheinander gewirbelt. Die Drachen-
bilder liegen am Tisch und die Spieler 
müssen sie im Kopf nach gewissen 
Vorgaben ordnen und da braucht es 
schon einiges an Konzentration. Kar-
tenspiel von Reinhard Staupe für 2-6 
Spieler ab 8 Jahren. Gelbe Reihe.

Merlin - Der kleine Zauberer Merlin 
zaubert sich ständig ein neues Ausse-
hen, dick, schlank, grüne Schuhe, rote 
Schuhe und alle versuchen ein Bild von 
ihm zu finden, auf dem er ganz anders 
aussieht als auf dem gerade aufge-
deckten Bild vom Stapel. Kartenspiel 
von Reinhard Staupe für 2-8 Spieler ab 
5 Jahren. Gelbe Reihe.

Rinks & Lechts - Auf den Karten ist 
ein Polizist von vorne oder hinten zu 
sehen, die Spieler müssen Bewegun-
gen nach links oder rechts ausführen, 
aber immer aus der Sicht des Polizisten 
und nicht aus der des Spielers.  Kar-
tenspiel von Reinhard Staupe für 2-8 
Spieler ab 6 Jahren. Gelbe Reihe.



Bericht Neuheiten Spielwarenmesse Nürnberg 2003 - SPIELESZENE

win.spielen.at                                                                                                                                                                                            314 WIN - 3         

Die Dracheninsel – Die Spieler 
suchen auf der Dracheninsel nach 
dem legendären Drachenschatz und 
kämpfen sich durch Gebirge, reißende 
Flüsse, Vulkane und dichte Wälder, 
aber wirklich abenteuerlich wird es erst 
beim Teilen der Beute. Familienspiel 
von Tom Schoeps für 3-5 Spieler ab 10 
Jahren.

Dungeons & Dragons – Für das 
Rollenspiel gibt es neu Das Monsterset 
Grundregeln III, dazu Schwert und 
Faust zur Erstellung von Kämpfer- und 
Mönchscharakteren und Glauben und 
Ehre mit Erweiterungsregeln für Kleri-
ker und Paladine. Das Geheimnis des 
Steinkreises ist das vierte Abenteuer, 
für vier oder mehr Charaktere der 
Stufe 7.

Magic Die Zusammenkunft Legi-
onen bringt 145 Karten und ist die 
erste Erweiterung die ausschließlich 
Kreaturen enthält. Themendecks mit 
61 Karten und Booster zu 15 Karten.

Meine fünf Ballons – Vom  Rum-
melplatz gehen die Kinder mit Ballons 
nach Hause, aber Katzen, Dornen und 
andere Hindernisse können die Ballone 
kaputt machen, aber Mama spendet 
Trost und vielleicht neue Ballons! Kar-
tenspiel von Haim Shafir für 2-5 Kinder 
ab 3 Jahren.

Mitternachtsparty – Das kleine 
Gespenst jagt zur Geisterstunde die 
fröhlichen Gäste, die mit Schnelligkeit 
und Würfelglück in einen sicheren 
Raum flüchten können, wer dem 
Gespenst begegnet, kassiert Gru-
selpunkte, wer die wenigsten hat, 
gewinnt. Neuauflage mit neuer Grafik. 
Laufspiel von Wolfgang Kramer für 2-8 
Spieler ab 8 Jahren.

Pokémon Expedition enthält 165 
Karten mit 2 neuen Arten an Trainer-
karten, nämlich „Unterstützerkarten“ 
und „Technische-Maschinen-Karten“, 
dazu noch einen neuen Zustand „ver-
brannt“. 2 Themendecks mit 61 Karten 
und Booster mit 9 Karten.

Asmodee

Fliegen – Die Spieler stellen sich vor, 
sie sind eine Fliege in einem Bluff- und 
Bietspiel, bei dem man mit Fliegen um 
Karten bietet. Fliegenspray und Kuh-
fladen spielen auch noch eine Rolle! 
Kartenspiel von Philippe des Palliéres 
für 2-5 Spieler ab 8 Jahren.

Gold und Rum – Die Könige kämpfen 
um Krone und Ruhm, ihre Söldner 
aber um Gold und Rum, jede Runde 
werden die Armeen neu zusammenge-
stellt, die Karten werden auf 12 Stapel 
verteilt, die Spieler merken sich die 
Verteilung, denn aus diesen Stapeln 
rekrutieren sie ihre Armeen. Bruno 
Faidutti und Alan R. Moon, 4-7 Spieler 
ab 8 Jahren.

Quaak! - Die Spieler überqueren mit 
ihrer Königin und Personal den Teich 

auf der Suche nach einem Partner. Die 
Kärtchen können auch Fallen wie kleb-
riger Schlamm oder eine Fleisch fres-
sende Pflanze sein, die Spieler müssen 
versuchen, die gegnerische Königin 
auszuschalten. Positionsspiel für 2-4 
Spieler ab 6 Jahren.

Binary Arts 

Backspin – Zwei verdrehbare Schei-
ben haben Halterungen für je 3 
Kugeln, die man in die jeweils andere 
Scheibe drücken kann, bis die Kugeln 
auf beiden Seiten farbig sortiert sind. 
Solitärspiel für Spieler ab 8 Jahren.

Neu im Programm sind noch viele 
andere Denkspiele, Puzzles etc., unter 
anderem eine sehr schöne Miniatur-
variante von Cathedral, genannt City 
Puzzle, in Metall.

Cardchess International

Cardchess – Schachvariante mit 
Karten auf 100 Feldern, jeder hat 
Karten mit den klassischen Figuren des 
Schachspiels, es gibt vier verschiedene 
Waffen. Karten werden umgedreht 
bzw. danach bewegt. Von Jeff Widde-
rich für 2-4 Spieler ab 8 Jahren.

Kreuzwortdreiecke – Man bewegt 
farbige Pyramiden, um Wörter zu 
bilden und damit Punkte zu sammeln. 
Ungesetzte Pyramiden bei Spielende 
kosten Punkte. Wortspiel von Jeff Wid-
derich für 2-4 Spieler ab 8 Jahren. 

Dazu gab es noch einen Prototyp 
eines Kinderspiels zum Thema Mäuse 
und Käse, der besonders durch die 
liebevolle Gestaltung aufgefallen ist, 
hübsche kleine Sessel auf dem Spiel-
plan etc.

Clementoni 

Magna Grecia – Thema: Besiedlung 
Süditaliens durch griechische Händ-
ler, Rivalitäten zwischen Städten und 
vor allem um die Herrschaft über die 
Orakel als Quelle für Ruhm und Reich-
tum. Eine Aktionskarte bestimmt den 
Rundenablauf, Märkte und Orakel ent-
scheiden über den Sieg. Entwicklungs-
spiel von Michael Schacht und Leo 
Colovini für 2-4 Spieler ab 12 Jahren.

Memo Grand Prix – Ein Memory 
mit Zubehör, die gefundenen Karten 

entscheiden darüber, wer als Erster mit 
seinem Auto über die Ziellinie fährt. 
Merkspiel für 2-4 Kinder ab 5 Jahren.

Von der Idee her interessant sind zwei 
neue Beschäftigungskästen unter dem 
Label Terra X, in denen sich neben 
Modellbögen und sonstigem Material 
zum Basteln und Dekorieren auch zwei 
Spiele finden, von denen eines einem 
Originalspiel der jeweiligen Kultur 
nachempfunden ist. Erhältlich zu den 
Themen Ägypten und Altes Rom.

Bei den Lernspielen unter dem Label 
„Spielend lernen Kleiner Pfiffikus“ 
gibt es verschiedene Neuheiten zu den 
Themen Buchstaben, Lesen, Zahlen 
und Rechnen, die Packungen sind nach 
Themen farbcodiert, rot für „Ich und 
meine Umwelt“, grün für „In der 
Welt der Zahlen“, blau für „In der 
Welt der Buchstaben“ und gelb für 
„Meine ersten Kenntnisse“.

daVinci Games

Neben seiner Herbstneuheit Bang, die 
schon in Essen gezeigt wurde, hatte 
der italienische Newcomer eine Vari-
ante des Werwolfspiels namens Lupus 
in Tavola zu bieten und zeigte drei 
hochinteressante Prototypen, alles 
eher Erwachsenenspiele:

Ostrakon – Ein philosophisches 
Partyspiel, bei dem man das Orakel 
befragen oder die Mitspieler bestechen 
kann, um die eigene Ansicht durchzu-
setzen. Von Silvano Sorrentino für 5-12 
Spieler.

Tuchulcha – Die Gottheit für die 
Stadt soll gewählt werden, Tuchulcha 
kann das Ritual stoppen, aber Lasa 
Vecuvia kann dagegenhalten. Elimina-
tionsspiel von Marco Donadoni für 2-4 
Spieler.

Viva il Re – Der König ist abgetre-
ten und sogar ein Bauer kann König 
werden, aber er braucht die Stimmen 
aller Spieler. Mehrheitenspiel von Ste-
fano Luperto für 3-6 Spieler.

Days of Wonder

Drachenfaust – In einem verwun-
schenen Wald kämpften Könige um die 
Drachensteine und heute können wir 
die Legende nachspielen. Jedes Wesen 
hat eigene Fähigkeiten und Eigen-
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schaften, die man anwenden kann, 
wenn man die Karte ersteigert. Karten-
spiel von Bruno Faidutti und Michael 
Schacht für 3-6 Spieler ab 8 Jahren.

Gang of Four – Ein Kartenspiel um 
Kombinationen, die Spieler versuchen 
sie zu bilden und so ihre Karten loszu-
werden und gleichzeitig den Gegner 
daran zu hindern, seine Karten abzu-
legen. Ähnlichkeiten zu Tichu sind 
vorhanden, Drache und Phönix sind als 
Sonderkarten im Spiel. Kartenspiel für 
3-4 Spieler ab 8 Jahren.

Für April angekündigt sind die Spiele

Mystery in the Abbey / Das 
Geheimnis der Abtei – Die Spieler 
lösen ein Verbrechen in der Abtei. 
Neuauflage von Meurtre á l’Abbaye von 
Bruno Faidutti und Serge Laget für 3-6 
Spieler ab 8 Jahren.

Queen’s Necklace / Das Collier 
der Königin – Ein Spiel zum Thema 
Halsband der Königin Marie Antoinette, 
die Spieler versuchen als Juweliere 
der Königin und ihrem Hof Juwelen zu 
verkaufen. Kartenspiel von Bruno Fai-
dutti und Bruno Cathala für 2-5 Spieler 
ab 8 Jahren.

Drei Magier

Murmel-Fiff – Die Murmeltiere sam-
meln rund um den Apfelbaum die 16 
Äpfel in vier Farben, jeder seine eigene 
Farbe, also muss man andere Äpfel 
erst mal loswerden, tauschen, geben, 
nehmen und dann die Äpfel gegen alle 
Hindernisse in den eigenen Bau brin-
gen. Renn- und Tauschspiel von Klaus 
Vogt, Kathi Kappler und Johannes 
Rüttinger für 2-4 Kinder ab 5 Jahren.

Zag! – Zahlen-, Merk- und Grabsch-
spiel, Pärchen mit gleichen Motiven 
müssen aufgedeckt werden, die Motive 
sind viermal vorhanden, die Gegen-
stände darauf aber unterschiedlich oft 
– wer die Anzahl auf beiden Bildern 
am schnellsten addiert, schnappt sich 
den Zahlenstein. Rechenlernspiel von 
Jens-Peter Schliemann und Kirsten 
Becker für 2-5 Spieler ab 5 Jahren. 
Serie Clever Kiddo.

Zauberlesen – Schon vor einiger 
Zeit angekündigt, kommt das zauber-
hafte Leselernspiel nun heuer bei Drei 
Magier heraus – man muss Illustra-

tionen und Wörter einander zuordnen, 
die Bilder sind aber zuerst gar nicht 
sichtbar. Leselernspiel von Alex Ran-
dolph für 1-4 Kinder ab 3 Jahren. Serie 
Clever Kiddo.

Editrice Giochi

America’s Cup 2003 – Segeltörns 
rund um 2 Bojen, eine hochinteres-
sante und sehr wirklichkeitsgetreue 
Simulation des Segelsports, mit schö-
nen Booten und trotzdem eher abs-
traktem Mechanismus. Mehrsprachige 
Regeln. Sportspiel von Spartaco Alber-
tarelli für 2-4 Spieler ab 10 Jahren.

Games Workshop

Blood Bowl Fantasy Football – Die 
Spieler sind Trainer zweier Fantasy-
Miniaturenmannschaften, strategi-
sches Geschick bei der Auswahl von 
Mannschaften und viele Manöver 
bringen Action ins Spiel. Grundbox 
mit den Teams Menschen und Orks, 
weitere Teams wie Amazonen, Gob-
lins, Mumien, Zwerge und Waldelfen 
werden erscheinen. Actionspiel von 
Jervis Johnson und Marc Gascoigne für 
2 Spieler ab 12 Jahren.

Der Herr der Ringe Schatten und 
Flammen – Eine Ergänzungsbox 
zu unverfilmten Szenen, hier Balins 
gescheiterte Expedition zur Rückge-
winnung Morias. Ein Regelbuch und 
die zwei Boxen Balins Leibwache und 
Die Hügelgräber. 

Der Herr der Ringe Die Rückkehr 
des Königs – Das dritte und letzte 
Tabletop zur Trilogie wird für Novem-
ber 2003 angekündigt.

Gigamic

Cathedral – Nun neu bei Gigamic. 
Wer den größten Teil der Stadtfläche 
mit seinen Gebäuden besetzt, gewinnt. 
Positionsspiel für 2 Spieler ab 8 Jahren.

Gobblet – Vier in Reihe, aber wie! 
Vier Säulen passen ineinander, pro 
Zug muss man einen Gobblet neu 
einsetzen oder bewegen, man kann 
eigene Goblets schlucken oder die des 
Gegners. Pech ist, wenn man einen 
Gobblet abhebt und damit die Vierer-
reihe des Gegners komplettiert. Posi-
tionsspiel von T. Denouai für 2 Spieler 
ab 7 Jahren.

Goldsieber

Bärenwald – Spielesammlung zum 
Thema kleine Bären spielen auf der 
Waldlichtung. Herbstneuheit 2002, für 
2003 neu gestaltet. Spielesammlung 
von Johann und Michael Rüttinger für 
2-4 Spieler ab 5 Jahren.

Fridolin Fuchs – Die Tiere am Bau-
ernhof laufen vor Fridolin und seiner 
Bande davon, die Spieler wollen den 
Tieren helfen sich in den Stall zu 
retten. Die sechs Stimmengeneratoren 
muss man den richtigen Tieren zuord-
nen und diese so in Sicherheit bringen. 
Hör-Spiel von Edith Grein-Böttcher für 
2-4 Spieler ab 5 Jahren.

Große Fische Kleine Fische – Alle 
wollen große Fische angeln, aber nicht 
immer erwischt man genau das was 
man möchte, auch ein alter Schuh 
kann an der Angel hängen. Überar-
beitete Ausgabe, bereits Herbst 2002 
erschienen. Sammelspiel von Rudi 
Hoffmann / Heidemarie und Michael 
Rüttinger für 2-4 Spieler ab 4 Jahren. 

Hühnerhof – Die Hühner suchen sich 
ihr Futter zusammen das über den 
ganzen Hühnerhof verstreut liegt. Nur 
ein schnelles Huhn erwischt am meis-
ten zu fressen! Überarbeitete Ausgabe, 
bereits Herbst 2002 erschienen. Sam-
melspiel von Michael und Johann Rüt-
tinger für 2-6 Spieler ab 5 Jahren.

New England – Die Spieler besie-
deln als Pilgerväter Neuengland und 
wandeln die unbebauten Parzellen in 
Siedlungen, Äcker und Weiden um und 
versuchen möglichst große zusam-
menhängende Flächen zu erreichen 
– Pilgerväter, Scheunen und Schiffe 
bringen ebenfalls die begehrten Sieg-
punkte, blockieren aber unentwickelte 
Parzellen. Entwicklungsspiel von Alan 
R. Moon und Aaron Weissblum für 3-4 
Spieler ab 12 Jahren.

Prinzessin Pimpernell – Fünf 
schreckliche Drachen halten Prin-
zessin Pimpernell gefangen und die 
Ritter ziehen los, sie zu befreien, über 
Glücksfelder und Schmieden, wo es 
Ausrüstung gibt. In der Burg muss 
ein Ritter einen Drachen besiegen um 
alle zu verjagen und die Prinzessin zu 
befreien. 3 verschieden große Figu-
ren jedes Spielers werden mit drei 



Bericht Neuheiten Spielwarenmesse Nürnberg 2003 - SPIELESZENE

win.spielen.at                                                                                                                                                                                            314 WIN - 5         

verschieden großen Würfeln bewegt. 
Abenteuerspiel von Heinz Meister für 
3-4 Spieler ab 12 Jahren.

Pussy Cat – Die Katzenbanden aus 
je 12 Katzen müssen vor den Hunden 
auf den Baum in Sicherheit gebracht 
werden, jeder Spieler kennt aber nur 
die Tragfähigkeit einiger weniger Äste 
und es kann schon passieren, dass ein 
Ast unter der Last der Katzen abbricht. 
Legespiel von Christophe Boehlinger 
für 2 Spieler ab 8 Jahren.

Schneckenrennen – Turboschnecke, 
Karten- oder Schnarchschnecke sind 
einige der Schnecken im Spiel, die das 
Auslegen der Farbreihen beeinflussen 
können. Wer am schnellsten seine 
Farbreihe beendet gewinnt Karten. 
Legespiel von Volker Schwägerl für 2-5 
Spieler ab 7 Jahren

Haba

Buddel-Wuddel – Die Kobolde haben 
den Schatz der Maulwürfe entwendet 
und die Maulwürfe benutzen Loren, 
um ihn zurückzuholen. Bleibt eine 
Lore neben einem Koboldfeld stehen, 
muss ein Maulwurf aussteigen, aber 
er kann sich in die nächste Lore retten 
und wird von Wichtel Wotan befreit. 
Würfelspiel von Wolfgang Kramer und 
Richard Ulrich für 2-4 Kinder ab 6 
Jahren. Serie Großes Spiel.

Das Zauberschloss – Die Spieler 
bauen ein Schloss aus 5 verschiedenen 
Gebäuden, aber keine Form und Farbe 
darf doppelt vorkommen, und Steine 
können auch weggestibitzt werden. 
Fühlspiel von Wolfgang Panning für 
2-7 Kinder ab 6 Jahren, Variante für 
Jüngere. Serie Mitbringspiel.

Feuerwehr - Feuerdrache Fifo spielt 
mit Streichhölzern. Schon fängt es an 
zu brennen. Die Feuerglocke läutet 
laut Alarm! Wer hilft den fleißigen 
Feuerwehrleuten? Lernspiel von Ste-
fanie Rohner und Christian Wolf für 1 
Kind und einen Erwachsenen. Serie 
Spiel&Puzzle.

Floß geht’s! – Die Flöße fahren rasant 
in Richtung Mündung, man darf vor 
dem eigenen Zug den eigenen oder 
fremden Würfel würfeln und so die 
Bewegung auf dem variablen Spielplan 
beeinflussen. Wettrennen mit Würfeln 
von Susanne Armbruster für 2-4 Kinder 
ab 4 Jahren. Serie Mitbringspiel.

Goldesel – Die Karten werden gezo-
gen und die Esel laufen von Spieler zu 
Spieler und jeder hofft, dass der Esel 
gerade vor einem selber steht, wenn 
er Goldtaler spendet. Kartenspiel von 
Markus Nikisch für 2-6 Kinder von 3-10 
Jahren. Serie Mini-Mitbringspiel.

Hase Hannes – Die Eierkarten auf 
der Hand werden nach gleicher Farbe 
oder gleichem Muster abgelegt, der 
Hase kann helfen, aber ein faules Ei 
bedeutet Aussetzen! Kartenspiel von 
Markus Nikisch für 2-4 Kinder ab 4 

Jahren. Serie Mini-Mitbring-Dosenspiel.

Igibert Igel und der vergessliche 
Zauberer – Igibert Igel erlebt auf-
regende Abenteuer im Herzlichland, 
begleitet von den Kindern, die Aufga-
ben erfüllen, um ihm zu helfen. Aufre-
gende Abenteuer erwarten Igibert im 
Herzlichland. Das Spielmaterial steckt 
im Rucksack! Kleinkindspiel mit Buch 
von Ronald Hofstätter für 1 Kind ab 4 
Jahren und 1 Erwachsenen. Serie Spiel 
& Buch.

Knall & Fall - Manege frei für Clown 
Beppo: Er steht auf seinem wackeligen 
Turm aus Podesten und der Farbwürfel 
bestimmt, welches Podest herausge-
zogen wird. Geschicklichkeitsspiel von 
Axel de la Taille für 2-6 Kinder. Serie 
Großes Spiel. 

Pustekuchen - Wackelpudding und 
Schokotorte schmeckt allen. Wer die 
Kugel gut zu den Speisen pustet und 
die richtigen Löcher trifft, bekommt ein 
Sahnehäubchen. Geschicklichkeitsspiel 
von Markus Nikisch für 1-4 Kinder ab 4 
Jahren. Serie Mini-Mitbringspiel.

Schatzjagd – Der Weg zum Schatz 
wird mit Karten gelegt und man kann 
auch Karten vertauschen, um die 
anderen Piraten aufzuhalten. Der 
Schatz wird aber auch von einem Tiger 
bewacht! Da heißt es schnell mit dem 
Schatz zum Schiff zurück. Merk- und 
Wettrennspiel von Katja und Markus 
Nikisch für 2-4 Kinder ab 7 Jahren. 
Serie Mitbringspiel.

Schloss Schlotterstein – Spuken will 
gelernt sein und die jungen Gespens-
ter müssen in einer Prüfung beweisen, 
dass sie spuken können, und das 
gleich in mehreren Spielen – in der 
Gruselolympiade haben sie gleich 6 
Disziplinen zu bewältigen. Magnetische 
Spielesammlung von Kai Haferkamp 
und Markus Nikisch für 1-6 Kinder ab 5 
Jahren. Serie Großes Spiel.

Schmackofatz - Die kleinen Tiere 
sind sehr hungrig und können es sich 
schmecken lassen, wenn die aufge-
deckte Futterkarte zur Spielfigur passt. 
Merkspiel von Frank Czametzki für 2-6 
Kinder ab 5 Jahren. Serie Mini-Mit-
bringspiel.
 
Dazu kommen in der Reihe Dosenspiel 
noch drei Klassiker - Dame, Panto-

mime und Vier in einer Reihe.

Hans im Glück

Amun-Re – Als Vertreter rivalisieren-
der Dynastien müssen die Spieler ihr 
Ansehen durch den Bau von Pyramiden 
dokumentieren. Diese bauen sie auf 
Grundstücken, die erworben werden 
müssen und dann darf man nicht auf 
die Götter vergessen, sondern muss 
ihnen Opfer bringen, ansonsten droht 
eine Dürre. Im neuen Königreich ver-
lieren alle ihren Besitz und beginnen 
von vorn, aber der Ruhm und die 
Pyramiden bleiben. Entwicklungsspiel 
von Reiner Knizia für 3-5 Spieler ab 12 
Jahren.

Carcassonne Händler & Baumeis-
ter – In der zweiten Erweiterung zum 
Spiel des Jahres 2001 sorgen Händler 
und Baumeister für mehr Möglich-
keiten, 24 neue Landschaftskarten 
bringen Brücken und verwinkelte 
Städte ins Spiel, mit den Warensym-
bolen kann man handeln und am Ende 
Gewinne machen, die Bauern auf den 
Wiesen können nun auch Schweine 
züchten und der Baumeister erlaubt 
bei der Stadterweiterung eine zweite 
Karte.

Hasbro

Ein überraschend großes und vielfälti-
ges Spieleprogramm wurde heuer bei 
Hasbro gezeigt, einiges schon Bekann-
tes, vieles neu, sehr viele Spiele auch 
zu alten und neuen Lizenzen von Lion 
King zu Hamtaro, einiges auch erst 
im Prototyp-Stadium, aber insgesamt 
sehenswert, mit einigen Überraschun-
gen wie den N.G. Puzzle Perfect.

Agathas letzter Wille – eine über-
arbeitete Neuauflage mit Änderungen 
in der Ausstattung, die Fallen sind 
einfacher und funktionsfähiger. Detek-
tivspiel für 2-4 Spieler ab 9 Jahren. 
MB-Spiele.

Alle meine Schweinchen – Die 
Schweinchen müssen hochgehoben 
werden, um die richtige Reihenfolge 
zu finden und die nächste Strophe des 
Liedes zu hören. Wer als Erster das 
Lied fertig kombiniert, zieht weiter 
Richtung Schlammloch. Hör- und 
Merkspiel für 2-4 Kinder ab 4 Jahren. 
MB Spiele.
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Bi Ba Bummelbus – Bubi, der sin-
gende Bus gibt ein Lied vor, das die 
Kinder nachsingen müssen und dazu 
müssen sie noch 2 gleiche Spielchips 
finden. Hör-Spiel für 2-4 Spieler ab 3 
Jahren. MB Spiele.

Der Herr der Ringe Risiko Mordor 
und Gondor – Mit der Erweiterung 
kann man Risiko nun zu zweit spielen 
oder in Kombination mit dem Grund-
spiel zu sechst in Mittelerde kämpfen. 
Würfelspiel für 2-6 Spieler ab 10 
Jahren. Parker.

Die Höhle des Drachen – Der 
Drache in der Mitte des Spielplans 
bewacht seine Schätze und wenn er 
wach wird, fegt er mit seinem langen 
Hals Spielfiguren und Schätze vom 
Brett! Sammel- und Actionspiel für 2-4 
Spieler ab 6 Jahren. MB Spiele.

Disney Princess Spiel der Wün-
sche – Die Tore ins Schloss sind so 
lange verschlossen, bis man seine 
Wünsche beisammen hat und im 
Schloss beim Geburtstagsball das 
Geschenk des Prinzen entgegenneh-
men kann, Lizenzspiel für 2-4 Spieler 
ab 4 Jahren.

Dungeons & Dragons Brettspiel  
Fantasy auf dem Spielbrett, mit wun-
derschöner Ausstattung und variablem 
Spielplan, 15 verschiedene Abenteuer 
gilt es zu bestehen. Abenteuer- und 
Ausstattungsspiel für 2-4 Spieler ab 10 
Jahren. Parker.

Games go go – so heißt die Serie der 
Reisespiele, in der heuer Monopoly, 
Spiel des Leobens, Cluedo, Zaster und 
Simon neu aufgelegt werden.

Hangman – Das alte, alte, altbe-
kannte Spiel in neuer raffinierter 
Aufmachung, wer schafft es, das ver-
schlüsselte Wort zu erraten? Wortspiel 
für 2 Spieler ab 8 Jahren. MB Spiele.

Hotel – Ebenfalls eine Neuauflage des 
luxuriösen Spiels. Wirtschaftsspiel für 
2-4 Spieler ab 8 Jahren. MB Spiele.

Knowing me knowing you - Wer 
seine Mitspieler sehr gut kennt und 
dadurch Fragen richtig beantwortet 
und die Antworten der Mitspieler 
voraussagt, wird das Spiel gewinnen. 
Kommunikations- und Partyspiel für 
2-6 Spieler ab 12 Jahren. Parker.

Kroko Doc – Das Krokodil mit Zahn-
schmerzen kommt wieder, in der Größe 
der Originalausgabe, aber mit dem 
Mechanismus der Reisegröße, die 
Zähne werden heruntergedrückt, nicht 
herausgezogen. Knobelspiel für 2-4 
Spieler ab 4 Jahren. MB Spiele.

Luzi Luftig – Das lustige Propeller-
flugzeug stellt Pakete zu, aber es vib-
riert und wackelt, so dass es gar nicht 
einfach ist, das Flugzeug mit Fracht 
auf einer der im Zimmer verteilten 
Landebahnen zu Boden zu bringen. 
Actionspiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren. 
MB Spiele.

Mein erstes Doktor Bibber – Das 
meistverkaufte Spiel des Jahres 2002 
bekommt einen „kleinen“ Bruder, in 
dieser Ausgabe ist es ein Schweinchen, 
das zuviel gefressen hat und von 
seinen Bauchschmerzen befreit werden 
muss. Geschicklichkeitsspiel für 2-5 
Kinder ab 4 Jahren. MB Spiele.

Monopoly deluxe Neuauflage
Euro-Währung auf Spielbrett und 
Karten, Halterung für Geldscheine und 
Karten, so präsentiert sich die neue 
Luxusausgabe. Lauf- und Würfelspiel 
für 2-8 Spieler ab 8 Jahren. Parker.

Monopoly Weltreise – Nicht Straßen 
und Plätze eines Landes oder einer 
Stadt, sondern die berühmtesten 
Sehenswürdigkeiten aus aller Welt sind 
in dieser Monopoly-Ausgabe versam-
melt. Lauf- und Würfelspiel für 2-8 
Spieler ab 8 Jahren. Parker.

N.G. Puzzle Perfekt – Eine völlig 
neue Technik ermöglicht es, dass fer-
tige Puzzles wie ein Gemälde wirken, 
die Stanzung ist kaum mehr zu sehen. 
Alle Motive stammen von National 
Geographic.

NakNak - Sammelbare Figuren, robo-
terähnlich in futuristischem Design, 
die entsprechend Würfelwurf in einem 
Turm gestapelt werden müssen. Wer 
den Stapel umwirft, verliert die Figur 
an den Spieler der vorher dran war. 
Mit Playset und Playset deluxe. Stapel- 
und Sammelspiel für 2 oder mehr 
Spieler, ohne Altersangabe. 

Ploppster – Doppelseitig bebilderte 
Steine stecken in einem stehenden 
Rahmen, wer das von der Drehscheibe 

vorgegebene Motiv zuerst findet, 
drückt den Stein Richtung Gegner. 
Reaktionsspiel für 2 Spieler ab 6 
Jahren. MB Spiele.

ProJax – Eine neue Spiel- und Sam-
melidee, sternförmige Spiele unter-
schiedlichster Ausführung müssen 
nach Vorgabe der Karten geworfen 
werden, es gibt verschiedene Teams, 
ein elektronisches Stadion, eine Sam-
melbox und eine einfache Arena. Die 
komplette Spielwelt enthält 10 ver-
schiedene Teams und 40 Powercards. 
Actionspiel für 1 oder mehr Spieler ab 
8 Jahren. MB Spiele.

RTL Skispringen – In einer Kombina-
tion aus Sportspiel und Wirtschaftsspiel 
kaufen die Spieler Schanzen, trainieren 
Springer und richten Wettbewerbe aus, 
Spielziel ist, den eigenen Springer zur 
Nr. 1 im Weltcup zu machen. Sportspiel 
von Johannes Odenthal für 2-4 Spieler 
ab 6 Jahren. Parker.

Scattergories – Deutsche Ausgabe, 
Wörtersuche gegen die Stoppuhr. 
Wort- und Wortschatzspiel für 2-4 
Spieler ab 12 Jahren.

Simon Challenge – Neue Gestaltung, 
neue Kommandos und 5 Spielmög-
lichkeiten machen diese Weiterent-
wicklung von Simon interessant. Reak-
tionsspiel für 1 oder mehr Spieler ab 
8 Jahren.

Topwords – Neuauflage in unverän-
derter Form, Scrabble-Variante, bei 
der die Buchstaben auch übereinander 
gelegt werden können, um ein neues 
Wort zu bilden. Wortspiel für 2-4 Spie-
ler ab 9 Jahren. Parker.

Trivial Pursuit Worldwide – Zusatz-
regel mit Karten, die das Beantworten 
von Fragen anderer Spieler oder direk-
ten Zugang zu Eckfeldern erlauben. 
Triviaspiel für 2-36 Spieler ab 15 
Jahren. Horn Abbott Parker.

Twister – Der Bewegungsklassiker 
kommt gleich in 2 neuen Ausgaben:
Twister moves – Ein Tanzspiel mit 
beigefügten CDs, die Anweisungen zu 
den Tanzschritten mitliefern. Bewe-
gungsspiel für 2-4 Spieler ab 6 Jahren. 
MB Spiele.

Twister Dschungelbuch – Der Klas-
siker im Look von Dschungelbuch, die 
einzelnen Felder liegen altersgerecht 
näher beisammen. Bewegungsspiel für 
2-12 Spieler ab 4 Jahren. MB Spiele.

Winnie Pooh Versteckspiel – Eine 
neue Auflage des Honigtopf-Spiels mit 
Musik. Hör- und Suchspiel für 2-4 Spie-
ler ab 3 Jahren. MB Spiele.

Zaster - Thema des Spiels ist Geld, 
man kassiert sein Gehalt, Ereigniskar-
ten und Felder bestimmen weitere Ein-
nahmen und Ausgaben. Am Ende des 
Spiels sind alle Rechnungen bezahlt, 
dann zieht man noch ausständige 
Kredite vom Bargeld ab und wer dann 



win.spielen.at                                                                                                                                                                                            314 WIN - 7         

Bericht Neuheiten Spielwarenmesse Nürnberg 2003 - SPIELESZENE
noch Geld besitzt, hat gewonnen. Frü-
here Auflagen als Zahltag und Payday. 
Lauf- und Würfelspiel für 2-6 Spieler 
ab 8 Jahren. MB Spiele.

Heidelberger

In Zusammenarbeit mit dem Nürn-
berger Spielkartenverlag kommen als 
Fortsetzung der Kartenspielreihe für 
Kinder drei neue Titel, Mücke mit 
Tücke, Monsterparade und Affen-
zahn, Näheres ist noch nicht bekannt.

Heros

Brummi-Rennen - Bruno und seine 
Freunde bringen die verschiedensten 
Bausteine zu den drei Baustellen in 
verschiedenen Farben. Je vorsichtiger 
man schiebt desto mehr kann man 
liefern. Würfel- und Geschicklichkeits-
spiel von Anja Wrede für 2-4 Kinder ab  
4 Jahren.

Meine allererste Spielesammlung 
- Material für sechs verschiedene 
Würfel- und Geschicklichkeitsspiel in 
der Heros-Bausteintrommel. Spiele-
sammlung von Anja Wrede für 1 oder 
mehrere Kinder ab 3 Jahren.
 
Mein allererstes Würfelspiel – Die 
Tiere wollen möglichst schnell das 
eigene Wolkenbett erreichen. Würfel-
spiel für 2-4 Kinder ab 3 Jahren.

Identity Games

Lara Croft Tomb Raider Board 
Game – Taktisches Brettspiel zum 
neuesten Lara Croft Release “Angel of 
Darkness” – Abenteuerspiel von Arthur 
Tebbe für 2 Spieler ab 12 Jahren.

Weitere Spieleneuheiten in holländi-
scher Sprache sind Seifenkistenrennen, 
Foto-Safari und Spiele zu erfolgreichen 
holländischen TV-Serien.

Jumbo

Alle meine Tiere – Die fehlenden 
Tiere müssen gefunden werden, aber 
nur ein Tier schaut aus dem Stoffbeu-
tel raus. Suchspiel für 2-4 Kinder ab 4 
Jahren. Serie Elefanten-Spiele.
Die anderen Spiele der Serie wurden 
neu verpackt.

Cash & Run – Auf einem Rundkurs 
bewegen sich die Spieler von Casino zu 
Casino, sie können die Casinos kaufen 
und müssen dann unter bestimmten 
Bedingungen dort spielen. Glücksspiel 
mit Lauf- und Würfelmechanismus für 
3-4 Spieler ab 10 Jahren.

Lego Junior Builder – Memo-Spiel 
mit Auftragskarte zum Bau einer Lego-
Figur, einen Baustein gibt es nur, wenn 
man die entsprechende Karte dafür 
vorweisen kann. Sammel- und Bauspiel 
mit Merkelementen für 2-4 Spieler ab 
3 Jahren.

Maniki – Die Zirkustiere müssen trai-
niert werden und die Spieler testen 

dabei ihr Reaktionsvermögen. Eine 
bestimmte Aufstellung der Tiere ist 
gefragt und muss durch Rufen der 
einzelnen Kommandos und entspre-
chendes Umsortieren der Tiere erreicht 
werden. Rangier- und Reaktionsspiel 
für 2-6 Spieler ab 10 Jahren.

Netzwerk – Städte müssen mit Strek-
ken verbunden werden, die Gelände-
form spielt eine Rolle. Sind Städte 
verbunden, kann man darin Häuser 
bauen. Überarbeitete Neuauflage von 
Morisi, Cwali. Lege- und Entwicklungs-
spiel von Corné van Moorsel für 2-6 
Spieler ab 10 Jahren.

Squad Seven – Actionspiel gegen 
die Uhr, 17 Minuten lang hört man 
Musik, verschieden für Tag und Nacht, 
die den Rhythmus vorgibt, und muss 
seinen Suchtrupp möglichst unbe-
schadet durch den Dschungel führen, 
Schätze aufspüren und dabei Tiere 
bändigen und schreckliche Kreaturen 
beseitigen, und das noch während 
man schnellstmöglich rund um den 
Tisch rennt. Actionspiel für 2-4 Spieler 
ab 10 Jahren.

Zoom-In – Ein schnelles Suchspiel, 
bei man an der Aufgabenstellung 
schon mal verzweifeln kann. Ganze 15 
sec hat man Zeit, um die Abbildung 
auf der Spielkarte unter den Tausen-
den Objekten auf dem schwarz-weißen 
Bild wieder zu finden. Suchspiel für 2-8 
Spieler ab 8 Jahren. 

Kidult

Polterdice – In 16 Räumen des alten 
McDice-Schlosses finden sich Schätze 
und Geister. Zu den Schätzen muss 
man sich durchwürfeln, die Geister 
fordern einen zum Duell. Die nötigen 

Zahlen kombiniert man nach dem 
Vorbild von Can’t stop aus jeweils 2 
von 8 Würfeln. Würfelspiel von Spar-
taco Albertarelli für 2-5 Spieler ab 10 
Jahren. 

Kosmos

Das Spielgeschehen bei Kosmos wird 
von zwei Themen dominiert – dem 
Relaunch der Catan-Spielefamilie und 
dem Aufgehen der Marke Klee im 
Kosmos-Label. Das Kleeblatt wird es 
nur mehr dort geben, wo eine starke 
Spielefamilie unter diesem Label exis-
tiert.

Die Siedler von Catan von Klaus 
Teuber werden neu verpackt und neu 
gestaltet wieder aufgelegt, Siedlungen, 
Städte und Straßen sind nun detailge-
treu modelliert und machen das Spiel-
geschehen lebendiger und plastischer. 
Es wird die gesamte Produktpalette 
neu geben:

Die Siedler von Catan, 3 oder 4 
Spieler ab 10 Jahren
Die Siedler von Catan Ergänzung, 
5 oder 6 Spieler ab 10 Jahren
Die Siedler von Catan Seefahrer 
Erweiterung, 3 oder 4 Spieler ab 10 
Jahren
Die Siedler von Catan Seefahrer 
Ergänzung, 5 oder 6 Spieler ab 10 
Jahren
Die Siedler von Catan Städte und 
Ritter, 3 oder 4 Spieler ab 10 Jahren
Die Siedler von Catan Städte und 
Ritter Ergänzung, 5 oder 6 Spieler 
ab 10 Jahren

Die Kinder von Catan – Die Umset-
zung des Spieleerfolgs in ein einfaches 
Kinderspiel, die Kinder sammeln bei 
ihrer Rundreise Rohstoffe, um damit 
gemeinsam die kleine Stadt zu bauen, 
aber auch hier kann der Räuber Roh-
stoffe stehlen.

Auch für das Kartenspiel gibt es eine 
neue Ergänzung:

Barbaren & Handelsherren -  40 
neue Karten, erscheint vorerst einzeln 
in limitierter Auflage und danach in 
einem der beiden neuen 3er-Packs:

Kämpfer und Kaufleute - mit Barba-
ren & Handelsherren, Politik & Intrige, 
Ritter & Händler
Magier und Forscher – mit Zauberer 
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& Drachen, Wissenschaft & Fortschritt, 
Handel & Wandel

Auch im sonstigen Programm gibt es 
einiges an Überraschungen und High-
lights:

Avalon – König Arthurs Reich liegt 
im Nebel verborgen, niemand weiß 
wie wertvoll die Gebiete sind, mit dem 
Erscheinen der Ritter lichten sich die 
Nebel, Städte, Burgen und Avalon 
werden sichtbar. Aber auch die Pries-
terinnen der alten Religion erheben 
Anspruch auf die Macht. Kartenspiel 
von Leo Colovini für 2 Spieler ab 12 
Jahren. Serie Spiele für Zwei.

Ballon Cup – In einzelnen Wettbe-
werben müssen die farbenprächtigen 
Ballons mal möglichst hoch, dann 
wieder möglichst niedrig fahren um 
Prämienpunkte und Pokale zu gewin-
nen. Legespiel von Stephen Glenn für 
2 Spieler ab 10 Jahren. Serie Spiele 
für Zwei.

Das Spitzweg-Spiel – Nach Spiel mit  
Kunst entstand in Zusammenarbeit mit 
dem Verlag Belser ein weiteres Spiel 
zum Thema Malerei. Für eine Ausstel-
lung erwirbt man Bilder, sollte aber 
nicht darauf sitzen bleiben, wenn das 
Museum Kaufstopp verkündet. Lege- 
und Sammelspiel von Fritz Gruber für 
2-4 Spieler ab 10 Jahren.

Die HölzerSieben – 7 von Hundert-
wasser entworfene und im Werkver-
zeichnis enthaltene Hölzer werden in 
unterschiedlichsten Spielvarianten zu 
immer neuen architektonischen Kunst-
werken zusammengebaut. Limitierte 
Ausgabe, 1 oder mehr Spieler.

Löwenherz Der König kehrt 
zurück – Die Fürsten rivalisieren um 
Macht und Einfluss, Grenzen werden 
gezogen und Gebiete verteilt, diesmal 
auf variabler Spielfläche. Neuauflage 
von Löwenherz aus dem Jahre 1997. 
Positionsspiel von Klaus Teuber für 2-4 
Spieler ab 12 Jahren.

Die Spielefamilie Der Herr der Ringe 
bekommt ebenfalls Zuwachs:

Der Herr der Ringe Das Meis-
terquiz – Quizspiel mit Taktik- und 
Glückselementen und mehr als 1000 
Fragen zu Mittelerde und dem Kampf 
gegen Sauron. Quizspiel von Christian 

T. Petersen für 2-4 Spieler oder Teams 
ab 12 Jahren.

Der Herr der Ringe Das Kinder-
spiel – Die Reise von Frodo und 
seinen Gefährten umgesetzt in ein 
wunderschönes Kinderspiel, die Hob-
bits ziehen vom Auenland nach Morder 
und begegnen den beiden Türmen und 
dem gläsernen Palantir. Kinderspiel 
von Reiner Knizia für 2-5 Spieler ab 6 
Jahren.

Neu ist auch eine Serie zu Macius aus 
dem Kinderkanal Ki.Ka unter dem 
Label Ki.Ka-Spiel:

Macius Achtung, fertig los – Ein 
spezielles Wettpuzzlen vom Krag-Team 
für 2-4 Spieler ab 4 Jahren.

Macius Hurra, heute ist Masken-
ball – Die passenden Kleiderkombina-
tionen müssen erwürfelt werden. Für 
2-4 oder 5 Spieler ab 5 Jahren.

Macius Hilf der Feuerwehr – Es 
brennt und der Wasserschlauch ist 
voller Löcher, Macius braucht viele 
Helfer, die die Löcher zuhalten. Von 
Sandra Dochtermann und Martin Chan 
für 2-4 Spieler ab 5 Jahren.

Macius Rette die Tiere – Der Gene-
ral hat das Futter versteckt und die 
Spieler müssen die richtige Menge 
herbeischaffen. Vom Krag-Team für 2-4 
Spieler ab 5 Jahren.

Auch zum Thema Der Kleine Prinz gibt 
es Neuheiten:

Der Kleine Prinz beschützt seinen 
Planeten – Alle helfen dem kleinen 
Prinzen, die Schößlinge des Affenbrot-
baums auszureißen. Kinderspiel von 
Kai Haferkamp für 2-4 Spieler ab 5 
Jahren.

Der Kleine Prinz geht auf die 
Reise – Der kleine Prinz reist mit 
wilden Vögeln von Planet zu Planet, 
die Spieler helfen ihm, die richtige 
Reihenfolge einzuhalten. Kinderspiel 
von Kai Haferkamp für 2-4 Spieler ab 
5 Jahren.

Der Kleine Prinz zähmt den Fuchs 
Die Spieler versuchen den Fuchs zu 
zähmen indem sie erraten an welchem 
Ort er sich gerade aufhält.

Der Teddy kommt heuer ebenfalls zu 
besonderen Ehren, unter dem Klee-
Label gibt es:

Teddys Liebste Spiele – Eine Lern-
spielsammlung mit Lotto und Domino, 
viele Spielvarianten für 2-4 Kinder ab 
3 Jahren.

Teddy im Märchenwald – Teddys 
Freunde sind verschwunden und die 
Spieler helfen ihm mit dem Zauber-
würfel, die Freunde wieder zu finden. 
Merkspiel für 2-4 Kinder ab 3 Jahren.

Ebenfalls unter dem Klee-Label verblei-
ben die Holzspiele in der Zusammen-
arbeit mit Schyns Spiele, in der Serie 
gibt es drei Neuheiten:

Der Glücks-Käfer-Baum – Alle Käfer 
wollen auf dem Baum von den Früch-
ten naschen, aber es ist nicht genug 
da, daher müssen die Käfer vom Baum 
vertrieben werden. Steckspiel von 
Helmut Marx und Barbara Schyns für 
2-4 Spieler ab 3 Jahren.

Robbys Rutschpartie – Die See-
hunde spielen auf dem Eis und versu-
chen einander ins Wasser zu schubsen, 
aber ja nicht die eigenen Seehunde. 
Oder die Seehunde müssen sich vor 
dem Eisbären in Sicherheit bringen. 
Schiebespiel mit Varianten vom Krag-
Team für 2-4 Spieler ab 4 Jahren.

Vorsicht Kleiner Pirat – Piraten-
banden treiben Schabernack, es wird 
gewinnen, wer den eigenen Piraten 
zuerst auf der Insel absetzt, trotz 
untiefen und lecken Booten. Würfel- 
und Drehspiel von Helmut Marx für 2-4 
Spieler ab 4 Jahren.

Und zu guter Letzt gibt es auch noch 
Zuwachs bei den Holzspielen in der 
Rolle:

Das Angelspiel – Der Klassiker für 
2-4 Spieler ab 4 Jahren.

Klapperhexen – Ein Rate- und Kno-
belspiel von Anja Wrede für 2-4 Spieler 
ab 4 Jahren.

Schau genau – Man muss genau 
schauen und richtig anlegen, damit ein 
schönes Blumenbeet entsteht. Lege-
spiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren. 

Lego



Neben der Kooperation mit Jumbo gibt 
es heuer im Rahmen des Legopro-
gramms Lego-Baukästen mit integrier-
tem Spiel im Rahmen der Serie Orient 
Expedition.

Die Sets Maharadscha Palast und 
Mount Everest Tempel enthal-
ten neben den Steinen für Palast 
bzw. Tempel ein Brettspiel, mit dem 
man auf Schatzsuche geht, andere 
Packungen der Serie enthalten weitere 
Schatzkarten für das Spiel.

Mattel

Hier bleibt man bei den bewährten 
Klassikern UNO, Scrabble und Pictio-
nary , es wird ein magnetisches Scrab-
ble geben und ein UNO Electronic, das 
man mit bis zu drei virtuellen Partnern 
spielen kann, sowie ein Junior Pictio-
nary. Dazu kommen dann noch einige 
Neuheiten zur Harry-Potter-Lizenz und

Super Kerplunk – Ein Geschick-
lichkeitsspiel, bei dem man in zwei 
Ebenen Stäbchen herausziehen muss, 
ohne dass dabei Kugeln fallen.

Narwoth / Konrad

Leipziger Musikus – Ein wunder-
schöner Holzkasten in Form eines 
Konzertflügels (ohne Beine!), darin 
ein Spiel zum Thema Wirkungsstätten 
und Werk berühmter Komponisten in 
Leipzig. 700 Fragen, keine näheren 
Angaben, optisch extrem attraktiv.

Noris

Bärenrennen – Variante von Mensch 
ärgere Dich nicht, bemerkenswert 
durch die schönen Bärenfamilien als 
Spielfiguren. Doppelter Spielplan für 
Farbwürfel und Augenwürfel. Würfel-
spiel für 2-4 Spieler ab 4 Jahren.

Charlie go – Äquivalent zu Bärenren-
nen, mit Clownfiguren. Würfelspiel für 
2-4 Spieler ab 4 Jahren.

Der tägliche 5-Minuten Schnell-
Rechenspaß – Würfelduell um 
Rechenergebnisse aus dem Würfel-
wurf, die mit den Zahlenkärtchen gebil-
det werden. Lernspiel für 2 Spieler ab 
6 Jahren. Serie Lernprogramm Pisa.

Der tägliche 5-Minuten Wort-
Ratespaß – Verdeckte Buchstaben-
kärtchen werden nach und nach auf-
gedeckt, wer erkennt zuerst das Wort? 
Wortspiel für 2 oder mehr Spieler ab 6 
Jahren. Serie Lernprogramm Pisa.

Die Welt der Pferde – 1650 Fragen 
und Antworten rund um das Pferd, zu 
jeder Frage gibt es vier Antwortmög-
lichkeiten, richtige Antworten bringen 
Gewinnscheiben, wenn die richtige 
Farbe gewürfelt wurde. Quiz-Spiel für 
2-8 Spieler ab 7 Jahren.

Englisch für Kinder Einfache 
Redewendungen – 220 Redewen-
dungen und einfache Sätze aus dem 

Erlebnis- und Erfahrungsbereich der 
Kinder, im Lauf durch den Parcours 
erarbeitet man sich 8 Chips, um zu 
gewinnen. Sprachlernspiel für 1 oder 
mehr Kinder ab 6 Jahren.

Kennst du die Uhr? – Lernspiel zum 
Thema Uhrzeit,  Kontrollmöglichkeit 
durch Puzzle-Schnitt.  Für 1 oder mehr 
Spieler ab 6 Jahren. Serie Lernpro-
gramm Pisa.

Lese-Domino – 4 Dominospiele mit 
unterschiedlichem Schwierigkeitsgrad 
zur Schulung des Sinn erfassenden 
Lesens. Lernspielsammlung für 
1-4 Spieler ab 6 Jahren. Serie 
Lernprogramm Pisa.

Löwenzahn Das Forscherspiel 
– In Peters Bauwagen gibt es die 
interessantesten Dinge, die man 
entweder durch Tasten im Beutel 
erforschen kann oder an denen man 
wie mit einer Lupe an Bildausschnitten 
die interessantesten Details finden 
kann. Schau- und Tastspiel für 2-6 
Spieler ab 5 Jahren.

Löwenzahn Das Spiel – Das 
Hauptspiel in der neuen Serie von 
Spielen zur Fernsehserie Löwenzahn 
mit Peter Lustig im ZDF. Die Spieler 
müssen Löwenzahnblumen wachsen 
lassen, richtig beantwortete Fragen 
beschleunigen den Anbau, die Kuh 
wiederum frisst Löwenzahnblumen auf. 
Quiz- und Laufspiel für 1-4 Kinder ab 
7 Jahren.

Löwenzahn Löwenschlau – Variante 
von Stadt Land Fluss zu Bildern und 
Themen aus der Fernsehsendung. 
Wortspiel für 2-6 Spieler ab 7 Jahren.

Löwenzahn Peters Obstgarten 
- Die reifen Früchte sollen geerntet 
werden, Karten zeigen an wie viele. 
Unreife Früchte werden durch 
Sperrscheiben geschützt. Merk- und 
Sammelspiel für 2-4 Kinder ab 6 
Jahren.

Löwenzahn Quiz-Spiel – Wer zuerst 
10 Fragen richtig beantwortet hat, 
gewinnt das Quizspiel zu Peter Lustig 
und den Themen seiner Sendung. 
Quizspiel für 2-6 Spieler ab 6 Jahren.

Mein erstes Lese-Spiel 
– Lernspielsammlung mit 
10 verschiedenen Lese- und 

Buchstabenspielen. Für 1 oder 
mehr Spieler ab 5 Jahren. Serie 
Lernprogramm Pisa.

Mein erstes Rechen-
Spiel – Auf 9 Bildtafeln sind 
Zahlenmengen dargestellt, mit 
denen in den verschiedenen Spielen 
unterschiedlichste Aufgaben gelöst 
werden. Lernspielsammlung für 1 
oder mehr Spieler ab 5 Jahren. Serie 
Lernprogramm Pisa.

Mein ABC-Spiel – Spiel 
zur Unterscheidung von 
Groß- und Kleinbuchstaben, 3 
Kontrollmöglichkeiten durch Puzzle-
Schnitt, Farbabstimmung und 
Buchstaben-Hervorhebung.  Für 1 oder 
mehr Spieler ab 5 Jahren. 
Serie Lernprogramm Pisa.

Mein Zahlen-Spiel – Zum 
Erlernen und Üben von Zahlen, 
erste Mengen werden erarbeitet. 
Selbständige Kontrollmöglichkeit durch 
Puzzleschnitt. Klare gut erkennbare 
Abbildungen. Für 1 oder mehrere 
Spieler ab 5 Jahren. 
Serie Lernprogramm Pisa.

Rechen-Domino – 4 
Dominospiele mit unterschiedlichem 
Schwierigkeitsgrad zur richtigen 
Erfassung von Mengen und 
Aufgabenlösung. Lernspielsammlung 
für 1-4 Spieler ab 6 Jahren. Serie 
Lernprogramm Pisa.

Wort-Mix – Mit den durchsichtigen 
Röhren sammelt man so wie bei 
Kugelblitz die nötigen Buchstaben 
auf, was man braucht wird durch die 
Aufgabenkarten vorgegeben, wer 
es am schnellsten schafft, gewinnt. 
Buchstabenspiel für 2-4 Spieler ab 6 
Jahren.

Peri

Kapitän Wackelpudding – Der 
wackere Seefahrer erlebt seine dritte 
Auflage, diesmal wieder mit Spielplan 
und das gleich in drei Dimensionen. 
Frühere Ausgaben 1994 und 2001. 
Geschicklichkeitsspiel von den McGuire 
Brothers für 2-5 Spieler ab 7 Jahren.
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Phalanx

Nero - Nero ist tot und  binnen eines 
Jahres kämpfen nun Galba, Otho, 
Vitellius und Vespasian, vier römische 
Provinzgeneräle, um den Thron. Die 
Spieler als Generäle spielen Karten aus 
und führen auf diese Weise Legionen, 
tragen Kämpfe aus und versuchen, 
Kaiser von Rom zu werden. Bewegung, 
Kampf und Ereignisse werden gänzlich 
über die Spielkarten gehandhabt! 
Cosim von Alexander S. Berg für 3 
oder 4 Spieler ab 12 Jahren.

Piatnik

Activity Original 2 – 2500 neue 
Begriffe und neue Spielregeln, die 
Begriffe werden in Schwierigkeitsgrade 
aufgeteilt, die die Anzahl der Zugmög-
lichkeiten vorgeben, die Darstellungs-
form ist bunt gemischt.

Arche Noah – So wie Noah sollen 
die Spieler Tiere der eigenen Farbe in 
die Arche retten, die elektronischen 
Tierstimmen verhindern Drängeleien, 
zuerst muss das zur Stimme passende 
Kärtchen aufgedeckt werden. Hör- und 
Merkspiel von David Bar für 2-4 Spieler 
ab 4 Jahren.

Dein eigenes Spiel – Eine Sammlung 
von Blankomaterial für Spieleerfinder 
und solche die es werden wollen. Ein 
Wettbewerb wird das beste damit 
erfundene Spiel prämieren. Kreativspiel 
für 1 oder mehr Spieler ab 6 Jahren.

Der störrische Esel – Die Esel tragen 
Früchte zum Markt, aber wenn die 
Brücke kaputt ist, gibt es Probleme. 
Mit Karten kann man eine Frucht in 
den Korb legen, eine Stufe bauen, 
eine kaputte Stufe reparieren oder 
eine Frucht des Gegners entfernen. 
Laufspiel mit Karten für 2-4 Spieler ab 
5 Jahren.

Deutschlands Klügste – Das Spiel 
zur Fernsehshow, in drei Runden wird 
der Sieger ermittelt, die Spielreihen-
folge für Runde 2 und 3 wird mittels 
Codeknacker-Frage ermittelt. Nur in 
Deutschland erhältlich. Quizspiel für 
3-6 Spieler ab 10 Jahren.

Hundsgemein – Die Spieler als 
Anführer von Flohbanden gegen 
Hunde, es gilt die wertvollsten Hunde 
zu belegen. Dabei dürfen nur Flöhe 

unterschiedlicher Rasse nebeneinander 
liegen. Legespiel von Dario Zaccariotto 
für 2-4 Spieler ab 8 Jahren.

Ich hab’s – Karten werden aufge-
deckt und die Spieler legen aus ihrer 
Hand passende Karten ab, auf denen 
entweder die Tiere vertreten sind oder 
fehlen, je nach Anforderung der Karte. 
Kartenspiel von Theo und Ora Coster 
für 2-4 Spieler ab 4 Jahren. Serie 
Wiener Spielschule Mitbringspiel.

Mighty Mind – mit Elementen aus 
dem Tangram werden Figuren aus 
der Welt der Kinder gelegt. Lern- und 
Beschäftigungsspiel für 1 oder mehr 
Spieler ab 3 Jahren. Serie Wiener 
Spielschule.

Jungle Speed – Die Spieler decken 
reihum Karten von ihren verdeckten 
Stapeln auf, deckt man ein Symbol 
auf, das schon bei einem Mitspieler zu 
sehen ist, versuchen die beiden das 
„Totem“ zu ergreifen, wer schneller ist, 
gibt den Ablagestapel an den Verlierer 
des Duells. Variante von Arriba, 1999 
bei Goldsieber. Reaktionsspiel von 
Thomas Vuarchex & Pierric Yakovenko 
für 2-16 Spieler ab 7 Jahren.

Passt mit Tieren – Man sucht ein 
passendes Bild und legt es passende 
Seite nach unten auf den eigenen 
Stapel, damit erscheint ein neues Bild, 
für das man wieder das passende 
Pendant sucht usw. Kartenspiel von 
Ora und Theo Coster für 2-6 Spieler ab 
5 Jahren.

Passt mit Zahlen – Mit dem Spiel-
prinzip von Passt mit Tieren werden 
Karten gesucht, die die Differenz des 
eigenen Zahlenwertes auf 7 zeigen. 
Kartenspiel von Ora und Theo Coster 
für 2-6 Spieler ab 5 Jahren.

Pipeline – Die Rohre müssen mög-
lichst schnell und effektiv verlegt 
werden, aber man kann dabei natür-
lich auch von einem lieben Mitbewer-
ber blockiert werden. Neuauflage, 
Erstausgabe 1994 bei Jumbo. Bauspiel 
für 2-4 Spieler ab 6 Jahren.

Roll over 16 – Die Karten sind von 
1-16 durchnummeriert und muss 
die Karten nach Würfelergebnissen 
ablegen, man kann die Augen auch 
summieren, der Switch-Würfel bringt 
Kartentausch, gegen den ein Blocka-

dechip helfen kann. Würfelspiel mit 
Karten von Tony Vadasz für 2-4 Spieler 
ab 7 Jahren.

Tick Tack Bumm und Tick Tack 
Bumm junior – Überarbeitete 
Neuausgaben in neuer Gestaltung. 
Wortspiel von Los Rodriguez für 2-12 
Spieler ab 12 Jahren.

Word Slam – Variante von Stadt Land 
Fluss, bei der man den gesuchten 
Begriff nicht schreibt, sondern ruft, 
und der Schiedsrichter entscheidet, 
welcher Begriff gilt und wer seine Figur 
weiterzieht. Wortspiel für 2-6 Spieler 
ab 8 Jahren.

Wörterpoker – Eine Frage wird 
aufgedeckt und dazu mit der Würfel-
kuppel die Buchstaben ermittelt, mit 
denen die Antwortbegriffe beginnen 
müssen und diese sollen wenn möglich 
auch noch andere der erwürfelten 
Buchstaben enthalten, um wertvoller 
zu werden. Wortspiel für 2-12 Spieler 
ab 8 Jahren.

Queen Games

Alhambra – Die besten Baumeister 
aus Europa und der arabischen Welt 
wollen zeigen was sie können. Die 
Spieler engagieren Bautrupps, die 
aber in ihrer Heimatwährung bezahlt 
werden wollen. Überarbeitung von 
Stimmt so bzw. Al Capone. Legespiel 
von Dirk Henn für 3-6 Spieler ab 10 
Jahren.

Industria – Die Spieler führen ihre 
Dynastien durch die Jahrhunderte, in 
5 Zeitperioden wird um Produktions-
stätten, Technologien, Ressourcen und 
Entwicklungen gesteigert, Wege- und 
Schifffahrtsrechte bringen am Ende 
Bonuspunkte. Entwicklungsspiel von 
Michael Schacht für 3-4 Spieler ab 10 
Jahren.

Lucky Loop – Die Karten geben 
Kunstflugfiguren vor, sie können mit 
unterschiedlichem Schwierigkeitswert 
gespielt werden, der natürlich umso 
schwerer zu erwürfeln ist, aber dafür 
auch deutlich mehr Siegpunkte bringt. 
Nach vier Programmen wird dann noch 
die Kür geflogen. Würfelspiel von Kars-
ten Hartwig und Wolfgang Panning für 
2-6 Spieler ab 8 Jahren.
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Ravensburger

Das gewohnt breite Programm bietet 
diesmal einiges an Überraschungen 
- eine neue Spieleserie für 2 Mitspieler 
namens „Fun for 2“, ein eigenes Label 
„Fishtank“ für Teenager, ein Programm 
an Spielzeug und Büchern für Babys 
und Kleinkinder unter dem Namen 
„Ministeps“ und eine neue Serie an 
Holzspielen in Zusammenarbeit mit 
Beleduc. Dazu kommt noch King 
Arthur, das erste Brettspiel mit elektro-
nischer Intelligenz.

Affentempel - Die Spieler suchen 
wertvolle Affenstatuen im Dschungel, 
die Statuen sind hinter Felsenrädern 
verborgen. Die Anzahl der angesagten 
Drehungen bestimmt den Wert der 
Statue, Farbübereinstimmung bringt 
noch ein Goldstück. Der Fluch der 
Schlange kostet Gold, Schicksalsstäbe 
ermöglichen zusätzliche Schritte oder 
zusätzliche Drehungen der Felsenräder. 
Lauf- und Sammelspiel von Gunter 
Baars für 2-4 Spieler ab 7 Jahren.

Ali Baba Junior - Mitbring-Variante 
von Ali Baba, das Spielprinzip bleibt 
erhalten - man dreht die Schlösser so 
lange, bis das gesuchte Motiv in allen 
Schlössern zu sehen ist. In dieser 
Junior-Variante gibt es keine Aufga-
benkarten, sondern die Spieler einigen 
sich für die erste Runde auf das Motiv, 
das gefunden werden soll. Merk- und 
Sammelspiel von Gunter Baars für 2-4 
Spieler ab 5 Jahren.

Bakerstreet – Thema mysteriöser 
Kriminalfall in London, jeder der 
beiden Detektive versucht, den Fall als 
Erster zu lösen und eine lückenlose 
Beweiskette vorzulegen. Kartenspiel 
von Marcel-André Casasola Merkle für 
2 Spieler ab 10 Jahren. Serie Fun for 2.

Behind – Sammelkartenspiel, Tabletop 
und Rollenspiel, diese Ansprüche soll 
das neue Kartenspiel erfüllen. 5 Frak-
tionen kämpfen um die Vorherrschaft. 
Sammelkartenspiel für 2 oder mehr 
Spieler. Label Fishtank.

Bingo – Neuausgabe des Klassikers 
mit 6 Legetafeln und 24 Bildkärtchen, 
das aufgedeckte Motiv wird mit einem 
Chip belegt, wenn es auf der eigenen 
Legetafel vorhanden ist. Legespiel für 
2-6 Spieler von 3-6 Jahren.

Chaos in der Geisterbahn - Die 
Geisterbahn ist kaputt und die Spieler 
sollen sie wieder in Gang setzen.  Bau-
plankarten bestimmen für jede Runde, 
wo die vier lila Zahnräder eingesetzt 
werden und wo die Gespenster sitzen. 
Reihum setzt man nach Würfelwurf 
Räder ein oder hat einen Startversuch. 
Drehen sich alle 3 Gespenster ist die 
Geisterbahn repariert und die Spielfi-
gur zieht weiter. Setz- und Würfelspiel 
von Gunter Baars für 2-4 Spieler ab 5 
Jahren.

Chupa Doo – Eine schöne Blechdose, 
man wirft mit Bällchen und bekommt 

zur Belohnung einen Lolli, Croco 
Cabana lässt grüßen! Partyspiel für 
Teenager. Label fishtank.

Crazy Chicken – Das Federvieh duel-
liert sich um gute Auslagen und wert-
volle Siegpunkte und einer der beiden 
muss die meisten Federn lassen. 
Kartenspiel von Michael Schacht für 2 
Spieler ab 8 Jahren. Serie Fun for 2.

Die Nacht der Vampire - Die Vam-
pirjäger versuchen, die Vampire mit 
Knoblauch zu vertreiben und bekom-
men dafür Punkte, am Ende gewinnt 
der Spieler mit den meisten Punkten. 
Vampire und Gäste werden laut Vor-
gabe aufgestellt, man beginnt mit 3 
Jagdkarten. Wer dran ist, kann immer 
Vampire bewegen und dazu entweder 
den eigenen Jäger ziehen, Jagdkarten 
aufnehmen oder mittels Jagdkarten 
die Knoblauchknolle werfen. Treffer 
bringen Särge und Vampire und damit 
Punkte. Positions- und Sammelspiel 
von Wolfgang Kramer und Horst-Rainer 
Rösner für 2-4 Spieler ab 8 Jahren. 

Disney Princess Memory - Der Klas-
siker der Kinderspiele kombiniert mit 
den Klassikern der Kinderfilme. Merk-
spiel für 2-8 Spieler ab 4 Jahren.

Disney Winnie the Pooh Lotto 
Mit 4 Legetafeln und 36 Bildkärtchen, 
alle mit Motiven aus Disney‘s Winnie 
the Pooh, spielt man Bilderlotto oder 
Gedächtnislotto. Legespiel für 1-4 
Spieler von 3-6 Jahren.

Domino - Die Illustrationen zeigen 
lustige und interessante Abenteuer im 
Dschungel, lustig für kleine Kinder und 
auch gleich als Anregung für Geschich-
ten und Gespräche über Tiere, Aben-
teuer und den Unterschied zwischen 
Spiel und Wirklichkeit. Legespiel für 
2-6 Spieler von 3-6 Jahren.
 
Dschungelparade - Die Elefanten 
müssen für die große Parade richtig 
aufgestellt werden, der Größe und der 
vorgegebenen Farbreihenfolge nach. 
Zuordnungsspiel von Peter und Robert 
Mitchell für 2-4 Kinder von 4-7 Jahren. 
Serie Beleduc.

Eichhörnchen pass auf! - Das Eich-
hörnchen muss mit seiner erbeuteten 
Nuss den Baum rauf- und wieder 
runter klettern. Geschicklichkeitsspiel 
für 1-2 Kinder ab 4 Jahren. Serie Bele-
duc.

Erstes Englisch - Für die ersten 
Gehversuche in der englischen Sprache 
kann man mit den 36 Bildkärtchen 
Lotto oder Memory oder Bingo spielen. 
Lege- und Lernspiel für 2-6 Spieler von 
5-8 Jahren.

Erstes Schreibspiel - Ein Buchstabe 
des Alphabets dient als Reisestrecke 
für das ABC-Mobil, dazu gibt es auf der 
Buchstabenkarte noch einen Fahrplan, 
der angibt, in welcher Reihenfolge die 
Stationen absolviert werden müssen. 
Lernspiel von Kai Haferkamp für 1-4 

Spieler von 5-7 Jahren.

Feuerschlucker - Zirkusvolk ist in der 
Stadt, aber die Zuschauer wissen noch 
nicht, wem sie sich zuwenden werden, 
wer kann die meisten Zuschauer 
anlocken? Zahlenkarten geben die 
Zuschauer an, die man auslegt, 
Sonderkarten bringen oder kosten 
Zuschauer. Kartenspiel- und Sammel-
spiel von Reiner Knizia für 3-5 Spieler 
ab 7 Jahren.

Flinke Flosse - Das Meer ist voller 
bunter Fische und wer am schnellsten 
reagiert und auf die richtige Karte 
klatscht, kann gewinnen, aber nur 
wenn das Netz kein Loch hat. Reak-
tionsspiel von Heinz Meister für 2-4 
Spieler ab 6 Jahren.

Froschrallye – Bunte Holzfrösche 
hüpfen mit ihren Froschschenkeln um 
die Wette Richtung Ziellinie aber auch 
mal rückwärts, wenn der Würfel es 
so will. Rennspiel von Reinhold Wittig 
für 2-4 Spieler von 4-8 Jahren. Serie 
Beleduc.

Geisterstunde – Zuerst exklusiv bei 
idee+spiel, nun auch im allgemeinen 
Ravensburger Programm. Die Spieler 
sind auf der Flucht vor dem ruhelosen 
Geist im Gemäuer. Wer erwischt wird, 
muss mit dem Geist die Rolle tauschen 
und durch die Räume spuken. Lauf-
spiel für 2-4 Spieler ab 8 Jahren.

Hexenküche – Vier Hexen brauen 
einen Zaubertrank, aber es fehlen die 
Fliegenpilze und die sind noch dazu 
verhext! Merk- und Würfelspiel für 2-4 
Spieler von 4-8 Jahren. Serie Beleduc.

Junior Pictolino - In vier Legetafeln 
sind Plätze für die Spielsteine ausge-
spart, die mit den entsprechenden 
Motiven beklebt wurden. Verschiedene 
Spielvarianten zum Einsetzen der 
Bildsteine. Kleinstkinderspiel von Ale-
xandra Cordes und Wolfgang Blüher 
für 1-4 Spieler ab 2 Jahren.

Kalle Kängu - Die Kängurus wollen 
so schnell wie möglich zum Eiswagen, 
weil es am Spielplatz so heiß ist. Alle 
ziehen alle Kängus, wer am Ende den 
Farbchip des Kängurus besitzt, das 
zuerst beim Eiswagen ankommt, hat 
gewonnen. Laufspiel von Reiner Knizia 
für 2-4 Spieler von 4-10 Jahren.
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Kinder der Welt - Spielfiguren in 
Nationaltrachten aus allen 6 Konti-
nenten wandern los und besuchen 
ihre Freunde und tauschen mit ihnen 
Postkarten von typischen Motiven ihrer 
Heimat. Laufspiel für 2-6 Spieler von 
5-8 Jahren. Serie Beleduc.

King Arthur - Die herausragende 
Neuheit im Ravensburger Programm, 
ein Familienspiel mit intelligenter Elek-
tronik, die gleichzeitig als Spielleiter 
und Spielpartner fungiert. Der Spieler 
aktiviert seine Figur durch gleich-
zeitiges Berühren der Figur und der 
Buttons am Spielplan und entscheidet 
selbst über seine Reaktion auf die 
Situationen, vor die ihn die Elektronik 
an den einzelnen Schauplätzen stellt. 
Wer zuerst mit den geforderten Aus-
rüstungsgegenständen und der erfor-
derlichen Anzahl Ruhmespunkte zum 
Felsen zurückkehrt, wird König von 
England. Abenteuerspiel von Reiner 
Knizia für 2-4 Spieler ab 8 Jahren.

Logo Fix - 50 verschiedene Motive 
auf den Spielsteinen können zu den 
verschiedensten Spielen verwendet 
werden, z.B. die Kinder nehmen 
reihum Motive und wenn sie 3 bei-
sammen haben, erklären sie, was die 
Motive gemeinsam haben. Suchspiel 
von Haim Shafir für 2-6 Spieler ab 6 
Jahren.

Max Mäuseschreck - Die Nager 
tummeln sich im dreidimensionalen 
Käse, purzeln durch Löcher und hoffen 
auf Käseecken, aber Kater Max Mäuse-
schreck wartet auf die passende Wür-
felzahl und seine Chance, eine Maus 
zu erschrecken. Lauf- und Sammelspiel 
für 2-4 Kinder von 4-8 Jahren, Lizenz 
Seven Towns.

Memo Street - Von verdeckt lie-
genden Plättchen mit den Zahlen 1-6 
werden pro Zug 3 umgedreht und 
möglichst optimal auf der Legetafel 
abgelegt, gewisse Kombinationen oder 
Gesamtsummen bringen Bonuspunkte, 
einmal angefangene Reihen der Tafel 
sind für den weiteren Spielverlauf 
gesperrt. Merk- und Legespiel von 
Reiner Knizia für 2-4 Spieler ab 8 
Jahren.

Raupenrennen – Die bunten Raupen 
laufen über Gemüse und Salat so 
schnell wie möglich ins Ziel. Farblauf-
spiel von Heike Masholder und Marco 

Gutmayer für 2-4 Kinder von 3-7 
Jahren. Serie Beleduc.

Richelieu und die Königin - Die 
Spieler vertreten Kardinal Richelieu 
oder Königin Maria Medici von Frank-
reich und bemühen sich, den größten 
Teil Frankreichs unter ihren Einfluss zu 
bringen, d.h. möglichst viele Wappen 
und Symbol-Mehrheiten zu bekommen 
um dafür Machtpunkte zu erhalten. 
Umarbeitung von Кardinal & König 
Das Kartenspiel, Spiele aus Timbuktu, 
2001.  Kartenspiel  von Michael 
Schacht für 2 Spieler ab 12 Jahren. 
Serie: Fun for 2.

Schnelle Welle – Die Boote sind auf 
Schatzsuche auf den Weltmeeren, der 
Würfel schickt sie um Wellenlängen 
weiter, aber was wäre eine Schatzjagd 
ohne Pirat. Lauf- und Sammelspiel von 
Dirk Hanneforth und Hajo Bücken für 
2-4 Kinder ab 5 Jahren. Serie Beleduc.

Sonntagsmaler – 36 Motive aus dem 
kindlichen Alltag sind auf den Holzkärt-
chen abgebildet, ein Spieler zeichnet 
das Motiv, die anderen müssen erra-
ten, was gezeichnet wurde. Kreativ-
spiel von Veronika Hohmann für 2-6 
Kinder ab 4 Jahren. Serie Beleduc.

Teddys auf Tournee – Die Spieler 
helfen den vier reiselustigen Teddys 
beim Kofferpacken. Merkspiel von 
Veronika Hohmann für 2-4 Kinder von 
3-7 Jahren. Serie Beleduc.

Tiermix – Tiere vom Bauernhof 
wurden durcheinander gemixt und 
sollen so schnell wie möglich wieder 
richtig zusammengesetzt werden. 
Legespiel für 1-4 Kinder von 3-6 
Jahren. Serie Beleduc.

Time is Money - Drei Runden lang 
wird in der vorgegebenen Zeit Geld 
gerafft, wer danach die meisten Mil-
lionen besitzt gewinnt. Für genaues 
Einhalten der Zeitvorgabe gibt es 60 
Millionen, für jede Sekunde länger 
zahlt man 20 Millionen und für jede 
Sekunde weniger 10 Millionen. Würfel- 
und Actionspiel für 2-5 Spieler ab 10 
Jahren.

Toni Tausendfüßler – Der Tausend-
füßler bekommt kalte Füße und muss 
seine Schuhe angezogen bekommen, 
wenn die Farben beachtet werden, 
kann er schnell weiter kriechen. Farb-
würfelspiel von Norbert Proena für 2 
Spieler von 3-6 Jahren. Serie Beleduc.

Zahlenzauber – Fee, Zauberer, Riese 
und Zwerg suchen auf dem Weg zum 
Zauberschloss ihre Zauberschätze, 
damit sie ins Schloss gehen können. 
Merk- und Zählspiel von Heinz Meister 
für 2-4 Spieler von 4-7 Jahren. Serie 
Beleduc.

Schmidt Spiele

Dimension Line – Eine neue Idee auf 
dem Puzzle-Sektor, ein Teil des Motivs 
wird konturgestanzt wiederholt und 

auf das fertige Motiv mit Abstandshal-
tern aufgesetzt, was einen verblüffen-
den 3D-Effekt ergibt.

Europa-Tour – Wir reisen durch 
Europa, aber nicht mehr mit Würfel 
und einfach von Stadt zu Stadt, son-
dern man tauscht sich Landeskarten, 
Flugzeug- und Schiffskarten ein, um 
sich damit die Reiseroute zusammen-
zustellen, lückenlos und mit allen 
nötigen Karten und ohne Transportmit-
telkarte zu Beginn und Ende der Reise, 
und das alles noch in der passenden 
Farbe. Reisespiel von Alan R. Moon 
und Aaron Weissblum für 2-4 Spieler 
ab 8 Jahren.

Hands Up – Das Hände- und Hirn-
Verdrehspiel wurde mit dickeren 
Karten neu in eine Schachtel im Lig-
retto-Format verpackt. Kartenspiel von 
Jaques Zeimet für 2-8 Spieler ab 6 
Jahren.

Ligretto – Zum 15-Jahre-Jubiläum 
gibt es den Kartenklassiker in der 
eleganten Blechdose mit Karten einer 
Sonderedition. Kartenspiel für 2-4 
Spieler ab 8 Jahren.

Playmobil Piraten-Fang – Dem Pira-
tenkapitän ist seine Crew abhanden 
gekommen und er muss sich eine neue 
anheuern. Dazu muss er sich an einen 
Freibeuter heranwürfeln und dann ent-
scheidet sich, wer anheuern muss oder 
nicht. Lauf- und Würfelspiel von Reiner 
Knizia für 2-4 Spieler ab 4 Jahren.

Playmobil Ritter-Rennen – Der 
Große Playmobil-Ritter sitzt in seiner 
Burg und wird von den Rittern der 
Spieler belagert. Diese müssen mit 
Würfelglück und Baumstämmen einen 
Weg über den Burggraben legen, um 
den Ritter gefangen zu nehmen.  Aber 
die anderen Ritter haben leider das 
gleiche Ziel und machen einem den 
Weg auch wieder kaputt. Lauf- und 
Würfelspiel von Thorsten Gimmler für 
2-6 Spieler ab 6 Jahren.

Stop it! – Nach vielen Spielen bei 
denen man die Karten loswerden 
musste, muss man sie hier nun so 
schnell wie möglich an sich raffen! 
Von 5 Stapeln schnappt man sich 
die richtige Farbe, aber nur mit einer 
Hand, und wer bei der Abrechnung 
die wenigsten Karten der gestoppten 
Farbe hat, bekommt eine Minuskarte. 
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Kartenspiel von Alan R. Moon und 
Aaron Weissblum für 2-6 Spieler ab 8 
Jahren.

Selecta

Scolina – In fünf Schwierigkeitsstufen 
werden Fragen beantwortet und Pro-
bleme gelöst, die Lösung kann auf der 
Rückseite kontrolliert werden. Lern-
spiel von Ulrich Diekmeyer für 1 oder 2 
Spieler ab 4 Jahren.

Sparito – Drei Ausreißer werden 
gesucht und müssen unter den 16 
Memokarten gefunden werden. 6 
verschiedene Spielvarianten. Merkspiel 
für 2-4 Kinder ab 5 Jahren.

Viva Topo – Die Mäuse wollen aus 
ihren dunklen Löchern ins Käseschla-
raffenland auswandern, und das wäre 
eine nette Reise wenn die Katze nicht 
wäre! Die kommt zu Beginn ganz lang-
sam nach und wird immer schneller, 
aber die Mäuse können auch unter-
wegs bei Verwandten unterschlüpfen 
und den Katzen so entwischen. Lauf-
spiel von Manfred Ludwig für 2-4 Spie-
ler ab 4 Jahren.

Uhl / Logika

Stabpuzzle - 6 unterschiedliche 
Stäbe sind zu einem Quader 
zusammenzusetzen, wobei alle diese 
Stäbe unterschiedliche Absätze haben. 
Es gibt für dieses Denkspiel/Puzzle nur 
eine einzige richtige Lösung. Denkspiel 
für 1 Spieler ab 8 Jahren.

Veselinovic

1914 - Nur ambulant in den Gängen 
der Hallen konnte man diesem Spiel 
begegnen, die Erfinder Predrag & 
Dragan Veselinovic hatten die Rie-
senschachtel unter dem Arm und auf 
Anfrage konnte man die deutsche 
Regel bekommen, das Spiel selbst 
war in serbokroatisch gedruckt. Eine 
Schlachtensimulation auf der Basis von 
Stratego mit 53 Figuren für jede Seite.

VIA Spiele

Spiele  von der Heilpädagogin Elfriede 
Pauli, gedacht für Menschen mit Behin-
derung für Senioren und Menschen 
wie Du und ich – die verfügbaren Titel 
sind Steinkreis, Gefangen im Netz, 
Lückenlos und Kubus Fugus.

W&L Spielspass

Albert – eine neue Serie von Lernspie-
len mit dem TV-Star aus dem ZDF, zu 
den gängigen Themen Lesen, Rech-
nen, Verkehr, Uhr, Kalender und Erstes 
Englisch. Alle Spiele sind für 1-4 Spie-
ler ab 5 Jahren konzipiert.

Das 80er Jahre Quiz – Zu jeder 
Frage gibt es 3 Antworten und man 
wettet auf die Richtigkeit der Antwort 
oder setzt einen Joker ein. Quizspiel 
von Peter Schurzmann für 2-6 Spieler 
ab 12 Jahren.

Das Blondinen Quiz – Die Spieler 
versuchen, alltägliche und nicht so 
alltägliche Fragen aus der Sicht einer 
Blondine zu beantworten. Satirisches 
Quiz von Peter Schurzmann für 2-6 
Spieler ab 12 Jahren.

Wer bin ich? – VIPs müssen erraten 
werden, je weniger Hinweise man 
braucht, desto schneller rückt man vor. 
Ratespiel für 2-6 Spieler ab 12 Jahren.

Werksiedlung Kandern

Der Krähenschatz – Auf der 
Unterseite von Holzkegeln finden 
sich Krähen unterschiedlicher Farbe, 
manche auch noch mit Motiv. Spielkar-
ten geben Krähen vor, auf Kommando 
suchen alle gleichzeitig, jede Überein-
stimmung bringt einen Punkt. Such-
spiel von Uli Geißler.

Flößer am Katarakt – Jeder Spieler 
muss von seiner Seite auf die andere 
Seite des Flusses, man darf nur Steine 
eigener Farbe betreten. Zu Beginn des 
Zuges wird ein Stein nachgeschoben, 
so dass ein anderer Stein den Katarakt 
hinunterfällt. Positionsspiel von Cle-
mens Helldörfer für 2 Spieler.

Winning Moves

Neben dem bewährten Konzept der 
quadratisch guten Spiele bringt Win-
ning Moves dieses Jahr eine neue 
Serie unter dem Titel Top Kartenspiele 
und versucht den Einstieg in das 
Kinderspielsegment unter dem Motto 
Kinderleicht.

Cluedo – Der Klassiker unter den 
Deduktionsspielen als Kartenspiel für 
die Reise. Kartenspiel für 3-5 Spieler 
ab 10 Jahren. Serie Top Kartenspiele.

Fette Fünfzehn – Man sagt die 
Anzahl der Stiche voraus, die man 
mit seinem Blatt machen wird und 
bekommt Punkte, wenn man seine 
Karten richtig gedeutet hat.
Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 
Jahren. Serie Top Kartenspiele.

Herzlos – Grundsätzlich sollte man 
keine Herzen im Stich haben, aber 
Lady Diamond spielt auch noch mit. 
Kartenspiel für 2-4 Spieler ab 10 
Jahren. Serie Top Kartenspiele.

Kurier des Zaren – Die Spieler ver-
suchen mit Hilfe ihrer Kuriere die eilige 
Depesche an den Zarenhof zu bringen, 
doch wenn man sich bis zum Palast 
durchgekämpft hat, braucht man noch 
Bakschisch, um die Wächter zu beste-
chen. Überarbeitung von Muscat von 
Christiane Knepel und Antje Graf für 
2-5 Spieler ab 10 Jahren.

Schatz der Drachen – Die Spieler 
sind auf der Suche nach den kostbars-
ten Beutestücken aus dem Drachen-
schatz, nur sollte man dabei möglichst 
keine Spinnen finden und von man-
chen Schätzen braucht man mehr als 
einen. Sammelspiel für 2-5 Kinder ab 6 
Jahren. Serie Kinderleicht.

Squeeky – Die Mäuse sind dem Käse 
schon sehr nahe, aber den offenen 
Platz davor zu überqueren ist ris-
kant, warten und dann ganz schnell 
laufen kann sich lohnen. Interessante 
Mensch-ärgere-dich-nicht-Variante. 
Laufspiel für 2-5 Kinder ab 6 Jahren. 
Serie Kinderleicht.

Zoch Verlag

Capt`n Clever – Neun Inseln voller 
Schätze wollen entdeckt werden, aber 
die Schatzkarten sind bei den Mitspie-
lern gelandet! Und so schicken einan-
der die Kapitäne zwischen den Inseln 
hin und her, nutzen auch mal fremde 
Schiffe oder blockieren einen Hafen. 
Abenteuerspiel von Lisbeth Bos für 3-4 
Spieler ab 6 Jahren. 

Gulo Gulo - Vielfraße suchen die Eier 
der Sumpfgeier und diese schützen 
ihre Nester mit Alarmanlagen! Und 
ein ganz besonders gieriger Vielfraß-
Abkömmling kann schon mal von den 
Sumpfgeiern geschnappt werden. 
Geschicklichkeits- und Laufspiel vom 
Krag-Team für 2-4 Spieler ab 5 Jahren.

Schicki Micki trägt die modischen 
Unterschiede in die Vogelwelt, schicke 
Fasanendamen promenieren mit 
farbigen Regenwürmern, wer findet, 
welche herausgeputzte Dame mit dem 
gleichfarbigen Regenwurm spaziert. 
Kartenspiel von von Jacques Zeimet für 
2-7 Spieler ab 8 Jahren.



SPIELESZENE - Bericht Neuheiten Spielwarenmesse Nürnberg 2003 

14 - WIN 314	 win.spielen.at

DIE AUTOREN

Albertarelli Spartaco
Admiral’s Cup, eg-Spiele
Polterdice, Kidult

Armbruster Susanne
Floß geht’s, Haba

Baars Gunter
Affentempel Ravensburger
Ali Baba junior, Ravensburger
Chaos in der Geisterbahn, 
Ravensburger
Sparito, Selecta

Bar David
Arche Noah, Piatnik

Boehlinger Christophe
Pussy Cat, Goldsieber

Bos Lisbeth
Capt‘n Clever, Zoch

Bücken Hajo & Hanneforth Dirk
Schnelle Welle, Ravensburger Beleduc

Casasola Merkle Marcel-André
Baker Street, Ravensburger

Cathala Bruno
Ohne Gesetz und Gnade, Eurogames

Catty/Führer
Activity Original II, Piatnik

Colovini Leo
Avalon, Kosmos

Colovini Leo & Schacht Michael
Magna Crecia, Clementoni

Coster Ora & Theo
Ich hab’s, Piatnik
Passt! Mit Tieren, Piatnik
Passt! Mit Zahlen, Piatnik

Czametzki Frank
Schmackofatz, Haba

de la Taille Axel
Knall & Fall, Haba
Denouai T.
Gobblet, Gigamic

des Pallieres Philipp
Fliegen, Asmodee

Diekmeyer Ulrich
Scolina, Selecta

Dochtermann Sandra & Chan Martin
Macius Hilf der Feuerwehr, Kosmos

Donadoni Marco
Tuchulcha, daVinci

Ehrhard Dominique,
Geisterstunde, Ravensburger

Faidutti Bruno
Lotusblume, Eurogames

Faidutti Bruno & Cathala Bruno
Das Collier der Königin, Days of 
Wonder

Faidutti Bruno & Laget Serge
Geheimnis der Abtei, Days of Wonder

Faidutti Bruno & Schacht Michael
Drachenfaust, Days of Wonder

Gebhard Dieter
Schau genau, Kosmos

Geißler Uli
Der Krähenschatz, Kandern

Gimmler Thorsten
playmobil Ritter-Rennen, Schmidt

Glenn Stephen
Ballon-Cup, Kosmos

Greenvoss Zach & Greenvoss Amanda
Phoenix, Eurogames

Grein-Böttcher Edith
Fridolin Fuchs, Goldsieber

Gruber Fritz
Das Spitzweg Spiel, Kosmos

Haferkamp Kai
Der kleine Prinz beschützt seinen 
Planeten, Kosmos
Der kleine Prinz geht auf die Reise, 
Kosmos
Der kleine Prinz zähmt den Fuchs, 
Kosmos

Haferkamp Kai & Nikisch Markus
Schloss Schlotterstein, Haba

Helldörfer Clemens
Flößer am Katarakt,  Kandern

Henn Dirk
Alhambra, Queen

Hoffmann Rudi
Große Fische Kleine Fische, 
Goldsieber

Hofstätter Ronald
Igibert Igel und der vergessliche 
Zauberer, Haba

Hohmann Veronika
Sonntagsmaler, Ravensburger Beleduc
Teddy auf Tournee, Ravensburger 
Beleduc

Hundertwasser Friedensreich
HölzerSieben, Kosmos

Jakob Sebastian & Palm Michael
Behind, Ravensburger

Knepel Christiane & Graf Antje
Kurier des Zaren, Winning Moves

Knizia Reiner
Amon Re, Hans im Glück
Der Herr der Ringe Das Kinderspiel, 
Kosmos
Feuerschlucker, Ravensburger
Kalle Kängu, Ravensburger
King Arthur, Ravensburger
Memo Street, Ravensburger
playmobil Piraten-Fang, Schmidt
Schatz der Drachen, Winning Moves

Krag-Team – Kramer Wolfgang, 
Grunau Jürgen, Raggan Hans
Gulo Gulo, Zoch
Macius Achtung, fertig, los!, Kosmos
Macius Rette die Tiere, Kosmos
Robbys Rutschpartie, Kosmos Klee

Kramer Wolfgang
Mitternachtsparty, Amigo

Kramer Wolfgang & Rösner Horst-
Rainer
Die Nacht der Vampire, Ravensburger

Kramer Wolfgang & Ulrich Richard
Buddel-Wuddel, Haba

Laget Serge
Mare Nostrum, Eurogames

Leacata Rosanna & Evola Gaetano
Squeeky, Winning Moves

Los Rodriguez
Tick Tack Bumm Piatnik
Tick Tack Bumm Junior, Piatnik

Ludwig Manfred 
Viva Topo, Selecta

Luperto Stefano
Viva il re, daVinci

Marx Helmut
Vorsicht Kleiner Pirat, Kosmos Klee

Marx Helmut & Schyns Barbara
Glückskäferbaum, Kosmos Klee

Masholder Heike & Gutmayer Marco
Raupenrennen, Ravensburger Beleduc

McGuire Brothers
Käpitän Wackelpudding, Peri

Meister Heinz
Flinke Flosse, Ravensburger
Prinzessin Pimpernell, Goldsieber
Zahlenzauber, Ravensburger Beleduc

Mitchell Peter & Robert
Dschungelparade, Ravensburger 
Beleduc

Moon Alan R. & Faidutti Bruno
Für Geld und Rum, Asmodee
Moon Alan & Weissblum Aaron
Europatour, Schmidt
King’s Breakfast, Abacus
New England, Goldsieber
Stop It, Schmidt

Nikisch Katja & Nikisch Markus
Schatzjagd, Haba

Nikisch Markus
Goldesel, Haba
Hase Hannes, Haba
Pustekuchen, Haba

Odenthal Johannes
RTL-Skispringen, Hasbro

Panning Wolfgang
Das Zauberschloss, Haba

Panning Wolfgang & Hartwig Karsten
Lucky Loop, Queen

Petersen Christian T.  
Der Herr der Ringe Das Meisterquiz, 
Kosmos

Proena Norbert
Toni Tausendfüßler, Ravensburger 
Beleduc

Randolph Alex
Zauberlesen, Drei Magier

Rohner Stefanie & Wolf Christian
Feuerwehr, Haba

Rosenberg Uwe
Bohn Hansa, Amigo

Rüttinger Johann & Rüttinger Michael
Bärenwald, Goldsieber
Hühnerhof, Goldsieber

Schacht Michael
Coloretto, Abacus
Crazy Chicken, Ravensburger
Industria, Queen
Paris Paris, Abacus
Richelieu und die Königin, 
Ravensburger

Schliemann Jens-Peter & Becker 
Kirsten
Zag!, Drei Magier

Schoeps Tom
Die Dracheninsel, Amigo

Schurzmann Peter
Das 80er Jahre Quiz, W&L Spielspass
Das Blondinen Quiz, W&L Spielspass

Schwägerl Volker
Schneckenrennen, Goldsieber

Shafir Haim
Meine fünf Ballons, Amigo
Logo Fix, Ravensburger

Sorrentino Silvano
Ostrakon, daVinci

Staupe Reinhard
Der Plumpsack geht um, Amigo
Edel, Stein und Reich, alea
Hamstern, Amigo
Kunterbunt, Amigo
Leonardo, Amigo
Merlin, Amigo
Rinks und Lechts, Amigo

Tebbe Arthur  
Lara Croft Brettspiel, Identity Games

Teuber Klaus
Die Siedler von Catan Kosmos
Die Siedler von Catan Ergänzung, 
Kosmos
Die Siedler von Catan Seefahrer, 
Kosmos
Die Siedler von Catan Seefahrer 
Ergänzung, Kosmos
Die Siedler von Catan Städte & Ritter, 
Kosmos
Die Siedler von Catan Städte & Ritter 
Ergänzung, Kosmos
Die Kinder von Catan, Kosmos
Löwenherz, Kosmos

Vadasz Tony
Roll over 16. Piatnik

van Moorsel Corné
Netzwerk, Jumbo

Vogt Rolf, Kappler Kathi & Rüttinger 
Johann
Murmel Fiff, Drei Magier

Vuarchex Thomas & Yakovenko 
Pierric 
Jungle Speed, Piatnik

Widderich Jeff
Cardchess, Cardchess
Kreuzwortdreiecke, Cardchess

Wittig Reinhold
Frosch Rallye, Ravensburger Beleduc

Wrede Anja
Meine allererste Spielesammlung, 
Heros
Brummi-Rennen, Heros
Klapperhexen, Kosmos

Wrede Klaus-Jürgen
Carcassonne die 2. Erweiterung, Hans 
im Glück

Yih Lee F.
Gang of Four, Days of Wonder

Zaccariotto Dario
Hundsgemein, Piatnik

Zeimet Jaques
Schicki Micki, Zoch

Auch dieses Jahr sind viele Spiele  
ohne Autorenangabe oder als 
Lizenz einer Agentur erschienen.
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Der König kehrt zurück ... Doch bevor es soweit ist, stürzt sein Reich in Anarchie und Chaos. Wer sichert die Gebiete?
Kosmos * Postfach 10 60 11 * D-70049 Stuttgart * Fon: +49-711-2191-0 * Fon: +49-711-2191-244 * www.kosmos.de

LÖWENHERZ

Der gute Ruf des Goldsieber Verlages 
begründet sich auf Spielen wie 
„Löwenherz“ von Klaus Teuber. Ein 
Spiel, das von Spieleexperten gern 
gespielt wurde, aber auch an einem 
geselligen Abend durchaus nicht fehl 
am Platze war. 

Dieses Spiel war nun einige Zeit 
nicht am Markt vertreten und so 
wie andere Spiele von Klaus Teuber 
- bekanntestes Beispiel ist „Die neuen 
Entdecker“ - fand es bei Kosmos einen 
neuen Verlag. (Diesmal aber nicht als 
„Der neue Löwenherz!)

Obwohl das Spiel erst 1997 erschienen 
ist, also erst vor 6 Jahren, wurde es 
überarbeitet. Die Erfahrungen von 
vielen Spielerunden, die Vorschläge 
aus Spielerkreisen und das Wissen des 
Autors haben zu einem neuen Spiel 
geführt, anders als das alte, doch mit 
der gleichen Stimmung. Und ob es mir 
gefallen hat, das steht erst am Ende 
des Artikels.

Sie hat mich angelacht, diese Schach-
tel mit den Rittern. Und das Celophan 
der Verpackung hat nicht lange 
gehalten, es mußte gespielt werden!

Ich möchte mich nicht bei den 
Unterschieden zum alten Spiel 
aufhalten - wer vergleichen möchte, 
das alte Spiel wird in WIN 227 
beschrieben - sondern nur das neue 
System an Regeln vorstellen.

Die Ausstattung ist prächtig, der Plan 
und die Figuren lassen ein richtiges 
Spielvergnügen aufkommen. Zuerst 
steht aber das Zusammensetzen des 
Planes, denn in einen Rahmen werden 
9 Teile zu je 16 Felder eingesetzt. 
Jedes Mal anders, so sieht der Plan 
und damit die Anfangssituation jedes 
Mal anders aus. Einzig der Planteil 
mit der Königsstadt muss immer in 
der Mitte liegen. An Feldern gibt es: 
Wiese, Wald, Dorf, Mine und nur ein 
Feld ist Königsstadt.

Worin besteht nun das Spielziel: Ich 
muss mit Grenzsteinen ein Gebiet 
so abgrenzen, dass nur meine Burg 
(und Ritter) in diesem Gebiet stehen. 
Für jeden Wald (=1), jedes Dorf 
(=3) und die Königstadt (=5) gibt 
es Siegpunkte. Wer davon 30 (bei 
unserem Beispiel wird immer vom 
Spiel mit 4 Spielern ausgegangen) 
erreicht, gewinnt sofort, sonst wird 
bis zur letzten Karte gespielt und wer 
dann die meisten Punkte hat, gewinnt.

Doch bis zum Gewinn ist der Weg 
noch dornig, wollen doch die anderen 

Mitspieler das gleiche erreichen und 
machen daher den Platz am Spielfeld 
streitig. 

Zuerst werden auf den leeren 
Spielplan die Burgen gesetzt. Jeder 
Spieler hat dazu 3 Burgen und 3 Ritter 
zur Verfügung. Weitere 12 Ritter kann 
er im Lauf des Spiels noch einsetzen. 
Die Burg wird auf ein freies Wiesenfeld 
gesetzt und (immer nur) waagrecht 
oder senkrecht daneben ein Ritter 
auf ein Wiesen- oder Waldfeld. Bei 
Spielbeginn ist das Waldfeld noch 
kostenlos, während des Spieles 
kostet es ein Goldstück zusätzlich. In 
Minen, Dörfern oder der Königsstadt 
darf weder Burg noch Ritter stehen. 
Zusätzlich gibt es beim Setzen eine 
Einschränkung: Mindestabstand zur 
nächsten eigenen Burg mindestens 6 
Felder. 

So füllt sich der Spielplan recht 
rasch und erst nach der ersten 
Partie erkennt man, wo man nicht 

hinsetzen sollte. Denn durch das 
Ziehen von Grenzen entsteht mein 
eigenes Gebiet, aber leider auch 
gleichzeitig die Grenze zum Nachbarn, 
der diese Grenze mitbenutzen kann. 
Ebenso zählt der Rand als natürliche 
Grenze, so kann man in den Ecken 
am schnellsten (mit den wenigsten 
Grenzen) ein Gebiet bilden, aber das 
ist dann am wenigsten Wert. Daher 
sollte man seine Burgen nicht nur in 
den Ecken, an den Rand, sondern 
auch in die Mitte stellen, dort wo die 
wertvollen Felder sind. 

Habe ich nun für meine Burg (und 
den danebenstehenden Ritter) nun mit 
Grenzen ein eigenes Gebiet gebildet, 
so bedeutet es aber nicht, dass das 
restliche Spielbrett den anderen 
Spielern gehört: Denn nur wenn in 
einem Gebiet nur EINE Burg steht, 
dann zählt es als Gebiet. Stehen z.B. 
zwei meiner Burgen in einem von 
Grenzen abgetrennten Gebiet, ist so 
ist eben noch kein Gebiet, das zählt, 

Das Spiel
Löwenherz

für 2-4 Spieler
ab 12 Jahren
ca. 60 Minuten 

Kosmos 2003

Die Besprechung:
Ferdinand de Cassan 
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
*** W SSS P III UU AAA
 3-4  (2-4) m

Der Autor:
Klaus Teuber

Seine Spiele:
2003 
Die Kinder von Catan, Kosmos
Die Siedler von Catan, 
Kosmos
Die Siedler von Catan 5+6, 
Kosmos
Die Siedler von Catan die 
Seefahrer, Kosmos
Die Siedler von Catan die 
Seefahrer 5+6. Kosmos
Die Siedler von Catan Städte 
& Ritter, Kosmos
Die Siedler von Catan Städte 
& Ritter 5+6, Kosmos
Löwenherz, Kosmos
2002 
Abenteuer Menschheit, 
Kosmos
Das Steiff Knopf im Ohr Spiel, 
Kosmos
Die Siedler von Catan Travel 
Box, Kosmos
2001
Catan historisch Troia / Chin. 
Mauer, Kosmos
Chip Chip Hurra, Klee
Die neuen Entdecker, Kosmos
Sternenschiff Catan, Kosmos
Gnadenlos, Kosmos
2000
Adel verpflichtet, alea
Die Siedler von Catan Das 
Buch zum Spielen, Kosmos
Die Sternenfahrer von Catan 
Die Fürsten der Völker, 
Kosmos
Rabatz auf dem Riesenrad, 
Klee
1999
Die Siedler von Catan Handel 
& Wandel, Kosmos
Die Siedler von Catan Politik & 
Intrige, Kosmos
Die Siedler von Catan Ritter & 
Händler, Kosmos
Die Siedler von Catan 
Wissenschaft & Fortschritt, 
Kosmos
Die Siedler von Catan 
Zauberer & Drachen, Kosmos
Die Siedler von Nürnberg, 
Kosmos
Die Sternenfahrer von Catan, 
Kosmos
Fette Bäuche, Klee
1998
Die Siedler von Catan 
Alexander der Grosse & 
Cheops, Kosmos
Die Siedler von Catan Städte 
& Ritter, Kosmos
Löwenherz, Rio Grande 
Games
The Seafarers of Catan, 
Mayfair
The Settlers of Catan Card 
Game, Mayfair
Barbarossa, Kosmos
1997
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sondern weiterhin neutral.

Das war nun der Kernpunkt und 
wichtig fürs Gewinnen.

Wie läuft nun das Spiel ab? Es gibt 
Machtkarten, die das Spiel steuern. 
Jeder Spieler erhält bei Spielanfang 
3 davon und jede Runde wird eine 
Karte gespielt und die Hand wieder 
auf 3 ergänzt. Das kann man vom 
verdeckten Stapel machen oder eine 
bereits offen liegende Karte vom 
Machtmarkt nehmen.

Jede Karte kostet Geld, um sie 
einzusetzen. Habe ich zuwenig, 
bringt sie aber Geld, wenn ich sie am 
Machtmartk verkaufe. Dort kann sie 
aber jeder Mitspieler aufnehmen und 
ich muß aufpassen, keine Karte an 
den Machtmarkt zu verkaufen, die mir 
einen Nachteil bringt.

A propos Einkommen. Es gibt noch 
eine einizige weitere Möglichkeit 
Geld zu verdienen. Wenn in meinem 
Gebiet eine Mine liegt - es gibt 
vier verschiedene Arten von Minen 
- erhalte ich für jede verschiedene 
Mine, egal wieviele Minen einer Art 
ich besitze, je ein Goldstück. Habe ich 
3 oder 4 Minen einer Art, erhalte ich 
nicht mehr Geld, aber 5 Siegpunkte!

Will ich eine Karte nun einsetzen, so 
kann ich folgende Aktionen setzen:

Grenzen setzen - 1 oder 2 Symbole 
zeigen, wieviele Grenzen ich beliebig 
am Spielplan setzen möchte, nie aber 
zwischen Burg und/oder Ritter der 
gleichen Farbe. Setze ich eine Grenze 
in ein bestehendes Gebiet und wird 
nichts verändert, wird diese Grenze 
wieder entfernt. Am Anfang ist es 
wichtig, schnell mit seinen Grenzen 
ein Gebiet zu sichern.

Ritter setzen - 1 oder 2 Symbole 
zeigen wieder, wieviele Ritter man 
einsetzen darf. Diese müssen 
waagrecht oder senkrecht neben 
einer Burg oder einem anderen 
Ritter stehen, aber nur auf Wiesen- 
oder Waldfeldern. Will man auf ein 
Waldfeld stellen, fallen zusätzliche 
Kosten von 1 Goldstück pro 
Ritter an. Ritter sind wichtig bei 
Gebietserweiterungen.

Gebiet erweitern - 2 Symbole zeigen, 
dass man um 1 oder 2 Felder sein 
Gebiet erweitern kann. Dazu muss 
man erst einmal ein Gebiet haben. 
Dann kann man sich in neutrale 
Gebiete, dort wo kein Mitspieler 
ein Gebiet errichtet hat, beliebig 
erweitern. Ist der Nachbar aber ein 
Mitspieler, so zählen die Ritter seiner 
und meines Gebietes. Nur wer mehr 
Ritter hat, kann sein Gebiet erweitern. 
Der andere Spieler, der weniger 
Ritter hat, kann sich dagegen nicht 
wehren. Bei der Erweiterung kann 
man beliebige, an das eigene Gebiet 
angrenzende Felder erobern, solange 
auf diesen kein Ritter oder Burg steht. 
So wird ein Gebiet nie aufgelöst, 
sondern nur verkleinert.

Überläufer - Ein Spieler kann einen 
Ritter eines Mitspielers aus einem 
angrenzenden Gebiet herausnehmen 
und dafür einen Ritter eigener Farbe 
in sein Gebiet stellen. So können sich 
Mehrheiten - wichtig für das Gebiet 
erweitern - rasch ändern.

Bündnis - Wird diese Karte gespielt, 
wird zwischen zwei Gebieten ein 
Bündnis erstellt und zwischen 
diesen beiden Regionen kann keine 

Gebietserweiterung - nach beiden 
Seiten - vorgenommen werden. In 
andere Gebiete, auch wenn diese dem 
gleichen Spieler gehören, kann man 
aber auch weiterhin erweitern.

So, das sind die Karten, das System 
des Spieles. Damit es spannender 
wird, sind die Karten in 4 Stufen 
vorsortiert. Sie werden immer 
mächtiger, aber auch immer teurer 
je weiter das Spiel fortgeschritten 
ist. Daher gibts auf der Rückseite 
der Karten die Buchstaben A,  B, C 
und D, und so werden diese getrennt 
gemischt und dann erst ein Stapel 
gebildet.

Geht der Kartenstapel aus, bevor 30 
Siegpunkte erreicht werden, endet das 
Spiel, sobald alle Karten aus der Hand 
gespielt sind. Und nur dann bringt das 
Gold auch noch Siegpunkte.

Der Spielverlauf zeichnet sich durch 
ein kompaktes Geschehen aus. Jeder 
ist immer gefordert und plant schon 
bei den Zügen seiner Mitspieler mit. 
Durch den neuen Kartenmechanismus 
ist der direkte Konflikt (altes Spiel) 
zwischen den Spielern um die Aktion, 
der er durchführen darf, entschärft. 
Ein besseres Planen und Abwägen ist 
möglich. 

Was sich bei allen Partien gezeigt hat, 
ist das rasche Errichten eines ersten 
Gebietes und geschicktes Planen 
der Grenzen wichtiger als mit vielen 
Rittern um Gebietserweiterung zu 
kämpfen. So bleibt jede Partie bis zum 
Ende spannend.

Für mich ist es zwar nicht über-
raschend, wenn ein „Teuber“ mir so 
gut gefällt, dass es aber möglich 
war, durch geschicktes Anpassen des 
Mechanismus ein noch flüssigeres 
Spiel zu entwickeln, dafür kann man 
nur das spielerischen Können des 
Autors loben. 

Daher die Empfehlung des Testers an 
alle Neugierigen: rasch Probespielen!

braucht, dann zieht man halt den 7er 
nicht.

Wer als erster 25 Silbermünzen 
(die Goldmünzen haben den Wert 
5 und dienen quasi zum Wechseln) 
beisammen hat, gewinnt das Spiel 
sofort. Sind aber alle Geheimzimmer 
in drei von den vier Quadraten 
geplündert, dann gewinnt das Spiel 
der Spieler mit den meisten Münzen, 
bei Gleichstand der mit den meisten 
Polterdice.

Ein sehr nett gemachtes Spiel, 
einfache Regeln, viel Spielspaß. 
Ein kleiner Kritikpunkt ist die sehr 
liebevolle Grafik, sie macht das Spiel 
in der Mittelphase, wenn alle Zimmer 
mit mehreren Figuren besetzt sind, 

eher unübersichtlich, aber das ist 
wirklich nur eine Kleinigkeit. Zu 
Beginn geht es auch eher langsam 
vorwärts, weil man ja in allen 
Zimmern setzen kann und daher nicht 
so schnell weiterkommt, und auch 
eher gegrübelt wird, wo gehe ich 
jetzt hin - aber das Problem erledigt 
sich ganz von selbst, denn mit jedem 
geplünderten Schatz erledigt sich 
auch eine mögliche Wahl einer Zahl. 
Ein bisschen hängt Polterdice auch 
von der Stimmung der Spieler ab, 
wer nur mathematisch möglichst 
optimale Kombinationen sucht und 
herumtüftelt, wird wahrscheinlich 
den Spielspaß eher minimieren, aber 
wenn man sich von der Atmosphäre 
einfangen lässt und bereit ist sich 
amüsieren zu lassen, so wie ich 

zum Beispiel von den köstlichen 
Hundegeistern, die in jeder Polterdice-
Familie vorkommen, der kann sich 
trotz gelegentlicher Längen in der 
Anfangsphase gut unterhalten. Ein 
gelungener Nachfolger von Dicerun 
und Diceland, ich bin schon gespannt 
auf das angekündigte erste Nicht-
Würfelspiel von Kidult Games.

Und wer meint, er könne Spuren 
von Sid Sacksons Can’t Stop finden 
– Spartaco erwähnt ausdrücklich, dass 
das in Polterdice verwendete Prinzip 
der Kombination von 2 Würfeln zu 
einer Zahl auf dieses Spiel zurückgeht 
und widmet Polterdice dem Andenken 
des kürzlich verstorbenen Autors Sid 
Sackson.

Das Wasser des Lebens, Glen 
Grant Distillery
Die Ritter von der Haselnuß, 
Goldsieber
Die Siedler von Catan – 
Turnierset Kartenspiel, Kosmos
Die Siedler von Catan Die 
Seefahrer Erweiterung, 
Kosmos
Löwenherz, Goldsieber
1996
Barbarossa und die 
Rätselmeister
Die Siedler von Catan Das 
Kartenspiel, Kosmos
Entdecker, Goldsieber
Hallo Dachs!, Goldsieber
Phantasia in Kinderhand, 
Goldsieber
1995
Bakschisch, Goldsieber
Die Siedler von Catan, 
Kosmos 
Galopp Royal
Verrückte TiereE, 
Ravensburger
1994
Brummi, Ravensburger
1993
Vernissage, TM
1992
Der fliegende Holländer, Huki
Junior Barbarossa, ASS
1991
Adel Verpflichtet, Avalon Hill
Drunter & drüber, Hans 
im Glück
1990
Adel verpflichtet, F.X. Schmid
Asterix und die Römer, 
Ravensburger
Einfalls-Pinsel, ASS
Licht und Schatten, Herder
1989
ÄLPLER-STAFETTE, Carlit
Timberland, Haba
1988
Barbarossa;, ASS

POLTERDICE
lesen Sie weiter 
von Seite 17
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Würfelspiel -  SPIELETEST

Einst war McDice Manor eine Spielhölle. Nun ist es eine Art Labyrinth, in dem ein großer Schatz versteckt ist.
Kidult Game * Corso San Gottardo 18 * I-20136 Milan * www.kidultgame.com

Polterdice

2002 in Nürnberg, Halle 12 – ein 
neuer Stand, ein neuer Name, ein 
bekanntes Gesicht – Spartaco 
Albertarelli mit dem Label Kidult 
Games, Wein, Käse und zwei 
gelungenen und interessanten 
Würfelspielen.

2003 in Nürnberg, Halle 12 – wir 
suchen gezielt den Stand von Kidult, 
schließlich haben wir gehört, es gibt 
ein neues Spiel, und dann hoffen wir 
natürlich wieder auf den herzlichen 
Empfang durch Andrea und Spartaco 
mit Parmeggiano und Chianti!

Und in allen Erwartungen werden wir 
nicht enttäuscht – wir finden alles was 
wir suchen. Da es uns in erster Linie 
ums Spiele geht, sei das neue Spiel  
hier nun vorgestellt.

Polterdice ist, wie schon der Name 
verrät, ein Würfelspiel um Geister. Der 
Sage nach ist die Familie McDice ein 
altes Geschlecht von Glücksspielern 
gewesen, die vier Brüder lebten in 
einem mysteriösen Haus, in dem ihre 
Geister noch heute gefangen sind. 
Gebannt wurden sie durch einen Fluch 
ihrer schlimmsten Gegnerin, Madame 
Roulette.

Die Spieler wagen sich nun ins 
verwunschene Haus und versuchen 
die Geister der McDice, eben die 
Polterdice, zu befreien.

Das Haus hat 16 Räume, 4 Räume 
sind immer zu einem Quadrat 
zusammengelegt, jeder Raum hat 
einen Gemeinschaftsbereich am 
Fuße der Treppe, die Treppe mit 8 
Stufen und das Geheimzimmer mit 
dem Schatz am oberen Ende der 
Treppe. Jedes Zimmer sieht also 
im Prinzip gleich aus, obwohl sie 
alle sehr liebevoll und detailliert 
grafisch individuell gestaltet wurden. 
Unterschiedlich ist lediglich die 
Nummer jedes Zimmers, es gibt je 2 
mit den Nummern 3, 4, 5, 6, 8, 9, 10 
und 11. Die Verteilung der Zimmer in 
den einzelnen Quadraten ist absolut 
egal.

Die Zimmer sind also ausgelegt, 
danach wird jedes Zimmer noch mit 
einem beliebigen Poltergeist bestückt, 
der am Ausgang des Geheimzimmers 
lauert. Jeder Spieler hat seine 
10 Männchen und schon kann es 
losgehen.

Wir würfeln uns einen Startspieler aus 
und der darf dann wieder würfeln, 
mit allen 8 Würfeln auf einmal und 
nur einmal. Dann kombiniert er 

nach Belieben oder mit raffinierter 
Taktik immer 2 Würfel zu einem 
Paar und summiert die Augenzahlen 
beider Würfel. Dann setzt man ein 
Männchen neu in ein Zimmer mit 
einer der vier Nummern ein oder 
zieht ein schon in einem der Zimmer 
befindliches Männchen um eine Stufe 
weiter, ganz wie man will, kann man 
zwei gleiche Zahlen bilden, setzt 
man ein Männchen zwei Stufen 
weiter oder zwei Männchen in den 
entsprechenden Zimmern um eine 
Stufe. Ist die nächste Stufe schon 
besetzt, wird sie übersprungen, außer 
im Gemeinschaftsraum am Fuße der 
Treppe darf immer nur ein Männchen 
auf einer Stufe stehen. Wenn man ein 
Männchen neu einsetzt, setzt man es 
gleich auf die erste Stufe der Treppe.

Scharfsinnigen Beobachtern wird 
sofort aufgefallen sein, dass man mehr 
Zahlen mit 2 Würfeln bilden kann als 
es Nummern in den Zimmern gibt! 
Richtig – die 2, gebildet aus 1-1, und 
die 12, gebildet aus 6-6, haben eine 
spezielle Bedeutung: Die 1-1 bedeutet 
„Mut“, man darf sich damit in jedes 
beliebige Zimmer trauen, sie ist also 
schlicht und einfach ein Joker. Und 
die 6-6 bedeutet „Angst“, man kann 
damit ein beliebiges Männchen eines 
Spielers erschrecken sprich eine Stufe 
nach unten verjagen. Müsste es dabei 
auf eine besetzte Stufe zurück, wird 
diese nach unten übersprungen, beim 
Verjagen gehen die Männchen auch 
zurück bis in den Gemeinschaftsraum.

Und weil’s so schön ist, sei hier 
noch die Regel zitiert: „Achtung, 
nicht vergessen Aaaaaaaaaaangst“ 
zu schreien, wenn ihr einen Gegner 
erschreckt. Das hat zwar keinen 
praktischen Nährwert, macht aber 

mehr Spaß!“

Wer trotz dieser unaussprechlichen 
Schrecken als erster die oberste Stufe 
einer Treppe überschreitet, hat mit 
dem 9. Schritt das Geheimzimmer 
des betreffenden Raumes erreicht 
und damit den Schatz gefunden, 
aber auch den Polterdice des Raumes 
freigesetzt. Der Spieler bekommt 
die im Zimmer ersichtliche Anzahl 
an Silbermünzen und hat seine 
Schuldigkeit in diesem Raum getan, 
er kann mit seiner Beute gehen. Nicht 
so die anderen Schatzjäger auf den 
diversen Treppenstufen – sie werden 
nun nacheinander, beginnend mit 
dem am weitesten oben stehenden 
Spieler - vom Polterdice zu einem 
Würfelduell herausgefordert. Wer will 
kann die Herausforderung annehmen 
und alle 8 Würfel werfen. Gelingt 
ihm ein 1-1, hat er den Geist besiegt 
und bekommt den Geist und zwei 
Silbermünzen. Schafft er es, einen 
Geist derselben Familie zu besiegen, 
bekommt er pro schon in seinem 
Besitz befindlichem Familienmitglied 
eine Silbermünze dazu. Wer es nicht 
schafft, 1-1 zu würfeln, hat das Duell 
verloren und muss eine Silbermünze 
bezahlen. Aber nicht den Mut verlieren 
– man muss die Herausforderung nicht 
annehmen, sondern kann sie dankend 
ablehnen, dann ist der Spieler auf der 
nächstniedrigen Stufe dran. Will sich 
niemand duellieren oder verlieren alle 
ihr Duell, dann geht der Geist aus dem 
Spiel.

Und was ist mit der 7, wollte grade 
jemand fragen? Nun, die ist einfach 
sozusagen ein negativer Joker, da 
man immer 4 Zahlen bilden muss, 
und wenn es nicht anders geht, weil 
man die anderen Zahlen unbedingt so 

Das Spiel
Polterdice

für 2-5 Spieler
ab 10 Jahren
ca. 90 Minuten 

Kidult Games 2003

Die Besprechung:
Dagmar de Cassan
office@spielen.at

Die WIN-Wertung:
* WWW II UU AA 3-5 
(2-5) h

Der Autor:
Spartaco Albertarelli

Seine Spiele:
2003 
America’s Cup, eg-Spiele
Polterdice, KidultGame
2002 
Diceland, KidultGame
Dicerun. KidultGame
1998
Kaleidos Junior
1994
Kaleidos

POLTERDICE
lesen Sie weiter 
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Das Spiel:
Bang

Anzahl der Spieler: 4-7 
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Filmthema
Satirisch angehaucht
Simpler Mechanismus

Der Spieleautor: 
 Emiliano Sciarra

Seine Spiele:
2002
Bang, daVinci

Der Spieleverlag: 
daVinci Games
Via T. Tittoni, 3
I-06131 Perugia
www.davincigames.com

Das Spiel:
Chaos in der Geisterbahn

Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 25 Minuten

Art des Spieles:
Setzspiel

Positives/Negatives:
Schöne, handliche 
Ausstattung
Sehr nettes Spielthema
Trainiert Zusammenhänge 
und Bewegungsabläufe zu 
erkennen 

Der Spieleautor: 
Gunter Baars 

Seine Spiele: 
2003
Affentempel, Ravensburger
Ali Baba junior, 
Ravensburger
Chaos in der Geisterbahn, 
Ravensburger
Sparito, Selecta
2002
Ali Baba, Ravensburger
BB Verstecken im Zoo, 
Schmidt

Der Spieleverlag: 
Ravensburger
Ricoweg 24
2351 Wr. Neudorf
Fon: 02236-72055
Fax: 02236-72059
www.ravensburger.at

Chaos in der Geisterbahn

eine Bang-Karte pro Zug dabei sein 
und blau umrandete Karten werden 
vor den Spielern abgelegt. Sie haben 
Langzeitwirkung und man darf nie 
zwei gleiche solcher Karten vor sich 
liegen haben. Wenn der Sheriff einen 
Deputy eliminiert, muss er alle seine 
Karten abgeben, wer einen Outlaw 
beseitigt, zieht drei Karten. Mit den 
Bierkarten kann man sich vor einem 
tödlichen Treffer schützen, wenn 

man nicht am Zug ist, im eigenen 
Zug bringen sie einen zusätzlichen 
Lebenspunkt, aber nicht mehr als die 
ursprüngliche Anzahl.

Ein witziges schnelles Kartenspiel, das 
auch noch Dynamit, Pferde, Indianer, 
Gefängnis und sogar einen Vulkan ins 
Spiel bringt. Viel Spielspaß in einer 
kleinen Schachtel.

Wer sicher zu sein glaubt, dass er 
die Geisterbahn repariert hat, dreht 
das lila Drehrad sofort ohne würfeln 
nach dem Einsetzen eines Zahnrads 
– drehen sich alle 3 Gespenster, zieht 
die eigene Figur 4 Felder weiter. 
Gespenster und Zahnräder werden 
abgeräumt, die nächste Bauplankarte 
wird aufgedeckt und die vier lila 
Zahnräder und die drei Gespenster für 
die neue Geisterbahn eingesetzt. 

Wer mit seiner Spielfigur als erster im 
Ziel ist, gewinnt.

Ein sehr hübsch gemachtes Spiel, 
die Spielidee ist entzückend und 
kindgerecht umgesetzt worden, und 
ob der Schachtelrand dem Geschiebe 
der Figuren lange standhält, wird die 
Praxis zeigen, die Idee ist jedenfalls 
sehr nett.

Shootout-Game in einem Spaghetti-
Western, soweit die thematische 
Platzierung dieses Spiels und 
dementsprechend mit einem 
Augenzwinkern zu verstehen: der 
Sheriff muss die Outlaws und den 
Renegade erwischen, ein Outlaw sollte 
den Sheriff eliminieren, hat aber auch 
keine Skrupel, andere Outlaws zu 
beseitigen, die Deputies  beschützen 
der Sheriff und helfen ihm um jeden 
Preis und der Renegade will als 
Letzter übrig bleiben und neuer Sheriff 
werden. 

Je nach Spielerzahlen kommen Sheriff, 
der Renegade, 2 oder 3 Outlaws und 
1 oder 2 Deputies ins Spiel, werden 
gemischt und verteilt, der Sheriff 
offenbart sich, die anderen halten 
ihre Rolle verdeckt. Jeder Charakter 
hat Sondereigenschaften. Gespielt 
wird gegen den Uhrzeigersinn, der 
Sheriff beginnt.  Jeder Spieler hat 
so viele Lebenspunkte wie seine 
Charakterkarte anzeigt. Jeder Zug 
eines Spielers besteht aus 2 Karten 
ziehen, eine beliebige Anzahl Karten 
spielen und überschüssige Karten 
ablegen, man darf so viele Handkarten 
behalten wie man Lebenspunkte hat. 
Beim Spielen der Karten darf nur 

Die Geisterbahn ist kaputt und die 
Spieler sollen sie wieder in Gang 
setzen, wenn sich alle Gespenster 
wieder drehen, ist alles wieder im Lot. 

Jeder setzt seinen kleinen Zählwaggon 
auf das Startfeld am Schachtelrand, 
die Bauplankarten werden gemischt 
und verdeckt bereit gelegt. 

Dann wird die oberste Bauplankarte 
umgedreht: Sie zeigt die Geisterbahn, 
die repariert werden soll, also wo die 
vier lila Zahnräder eingesetzt werden 
und wo die Gespenster sitzen. Das 
lila Rad ohne Gespenst darauf ist 
das Drehzahnrad der Runde. Dann 
wird reihum gewürfelt und bei einem 
Zahnradsymbol ein entsprechendes 
Rad aufgesteckt oder versetzt, und 
zwar so lange bis man einen Drehpfeil 
oder eine Fledermaus würfelt. 

Wer einen Drehpfeil würfelt, darf 
versuchen, die Geisterbahn zu starten 
und darf für jedes Gespenst das sich 
schon dreht, die Spielfigur um ein Feld 
weiterziehen. Das Fledermaus-Symbol 
bedeutet Zugende,  der Nächste ist 
dran. 
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Das Spiel
Die Monstermacher

Anzahl der Spieler: 3-5
Alter: ab 16 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten

Art des Spieles: 
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Nur für Erwachsene
Thema für Freunde des 
Gruselgenres
Satirisch angehaucht
Mechanismus 
funktioniert gut

Der Spieleautor: 
Henning Poehl

Seine Spiele: 
2002 
Die Monstermacher, Sphinx
Null Bock, Sphinx
2001 
Auweier, Sphinx
Die Vampirconnection, 
Sphinx
Integralis, Sphinx

Der Spieleverlag: 
Sphinx Spieleverlag
Bachstraße 44
D-69221 Dossenheim
Fon: +49-6221-878881
www.sphinxspiele.de

Das Spiel:
Gobblet

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten

Art des Spieles:
Abstraktes Positionsspiel

Positives/Negatives:
Schöne Ausführung
Abstraktes 
2-Personen-Spiel
Gelungener Mechanismus

Der Spieleautor:
T. Denouai

Seine Spiele:
2003 
Gobblet, Gigamic

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

Gobblet

Das Spiel endet, wenn das erste 
Monster wieder belebt wurde, 
es hat aber nicht automatisch 
derjenige Spieler gewonnen, der die 
Wiederbelebung durchgeführt hat, 
sondern der Spieler der die meisten 
Punkte gesammelt hat. Diese Punkte 
rekrutieren sich aus den einzelnen 
Bestandteilen eines Monsters, 
also gewinnt der Spieler mit dem 
wertvollsten Monster.

Ein gut funktionierendes und 
konsequent durchdachtes Kartenspiel, 
wer z.B. auf Grabraub geht, muss 
den Studierwürfel erhöhen, da man 
zum Friedhofspläne analysieren Zeit 
braucht, die dem Studium verloren 
geht, daher hat man danach weniger 
Kenntnisse. 

kann also immer nur den obersten 
Gobblet bewegen. Man darf eigene 
und fremde Gobblets schlucken. Hat 
ein Gegner 3 Gobblets in einer Reihe, 
darf man einen davon auch mit einem 
Gobblet von außen schlucken. 

Komplettiert man durch Abheben und 
Versetzen eines eigenen Gobblets vier 
gegnerische Gobblets in einer Reihe, 
hat man verloren, außer man kann 

den eigenen Gobblet regelkonform auf 
einen anderen gegnerischen Gobblet 
dieser Reihe versetzen. Wer zuerst 
vier Gobblets in einer Reihe hat, 
gewinnt.

Ein sehr schönes abstraktes Spiel, wie 
immer bei Gigamic mit sehr einfachen 
Regeln und trotzdem hohem Spielsaß, 
zu dem auch das schöne Holzmaterial 
beiträgt.

So wie jedes Jahr bringt Gigamic auch 
heuer ein abstraktes Zwei-Personen-
Spiel aus Holz auf den Markt, es 
heißt diesmal Gobblet, abgeleitet 
vom englischen Wort „gobble“ für 
schlucken. Und genau das tut man, 
man schluckt eigene und gegnerische 
Spielsteine. Auf einem Spielbrett mit 
16 Feldern spielt jeder Spieler mit den 
12 Gobblets seiner Farbe. Gobblets 
sind nach unten offene Zylinder, es 
gibt sie in jeder Farbe in vier Größen, 
damit kann man vier verschieden 
große Gobblets zu einem Stapel 
übereinander stecken. Spielziel ist, vier 
Gobblets der eigenen Farbe – Größe 
egal – in einer Reihe anzuordnen, 
egal ob horizontal, vertikal oder 
diagonal. Zu Spielbeginn hat jeder 
Spieler 3 komplette Stapel aus 4 
Gobbletts außerhalb des Spielplans. 
In seinem Zug setzt man entweder 
einen Gobblet aufs Brett oder bewegt 
einen Gobblet am Brett. Man kann 
Gobblets am Brett ziehen, auch wenn 
noch nicht alle eingesetzt wurden. 
Man zieht einen Gobblet, indem man 
ihn aufhebt und auf ein freies Feld 
des Spielplans oder einen anderen 
kleineren Gobblet versetzt. Die 
Gobblets im Stapel müssen von oben 
nach unten abgespielt werden, man 

Wie so oft bei Kleinverlagen, hat auch 
dieses Spiel ein Thema, das mit einem 
Augenzwinkern gemeint ist und auch 
so verstanden werden sollte. Die 
Spieler müssen im Verlauf des Spiels 
versuchen, ein Frankensteinmonster 
zusammenzunähen und es wieder zu 
beleben. Dazu sammeln sie Körperteile 
aus den Gräbern oder vom Galgenberg 
oder aber berauben ihre Mitspieler. 

Der Spieler am Zug hat drei Aktionen: 
Aktion 1 = Körperteil von irgendwo 
stehlen oder Studium vorbereiten 
– Aktion 2 = Studieren, Operieren 
oder Wiederbeleben – Aktion 
3 = Organhandel oder offene 
Grabraubkarten aufnehmen. Beim 
Operieren zum Beispiel muss man mit 
einem Würfel gegen den Studierwürfel, 
aber unter Berücksichtigung aller 
möglichen Modifikationen, würfeln, 
um festzustellen, ob die anatomischen 
Kenntnisse für das geplante Vorhaben 
ausreichen. 

Alle diese Aktions sind optional, man 
darf auf alle verzichten oder nur auf 
einen Teil davon, die Reihenfolge muss 
aber eingehalten werden.
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Das Spiel:
Im Schatten des 
Sonnenkönigs

Anzahl der Spieler: 2-6Alter: 
ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten

Art des Spieles:
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Thema gut getroffen
Mechanismus interessant
Handliches Format

Die Spieleautoren: 
Alan R. Moon und Aaron 
Weissblum

Seine Spiele:
2002
Canal Grande, Adlung
Im Schatten des 
Sonnenkönigs, Amigo
Lumberjack, Schmidt
2001
Capitol, Schmidt
Das Amulett, Goldsieber
San Marco, Ravensburger
2000
Time Pirates, Piatnik

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

Das Spiel:
Ploppster

Marke: MB Spiele

Anzahl der Spieler: 2
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 10 Minuten

Art des Spieles:
Such- und Reaktionsspiel

Positives/Negatives:
Schnelles Reaktionsspiel
Gelungene Ausstattung

Der Spieleautor: 
nicht genannt

Der Spieleverlag:
Hasbro Österreich
Vienna Twin Tower
Regus Center/ Turm West
Wienerbergstraße 11
1100 Wien
Fon 01-99 460-6613
Fax 01-99 460-5501
www.hasbro.at

Ploppster

Ablagestapel geben. Gegen Abgabe 
von Goldchips darf man anderen 
Spielern Machtchips wegnehmen oder 
eine Eigenschaftskarte mit einem 
anderen Spieler tauschen oder auch 
einem Gegner Eigenschaftskarten 
vernichten oder eine zusätzliche 
Eigenschaftskarte ziehen. 

Erscheint Ludwig XIV. zum 2. Mal 
endet das Spiel sofort, Gold und 

Machtchips 1 bringen einen Punkt, 
Machtchips 2 und Einfluss-Karte 
bringen je 2 Punkte, der Spieler mit 
der höchsten Summe gewinnt.

Ein Spiel, das recht gut die 
intrigendurchzogene Atmosphäre am 
Hofe Ludwigs XIV. widerspiegelt, der 
Mechanismus funktioniert gut, ein 
gutes Spiel in kleinem handlichen 
Format.

man sie einfach und sucht nur das 
andere Motiv. Sind alle Spielsteine 
herausgedrückt zählt jeder Spieler 
die Scheiben vor sich, es gewinnt der 
Spieler mit den wenigsten Scheiben. 

Eine sehr einfache Spielidee, aber sehr 
gelungen umgesetzt, die Ausstattung 
ist stabil, kindgerecht, fröhlich bunt 
und sehr praktisch, die Aliens sind gut 
zu unterscheiden und doch ähnlich 

genug um die Aufgabe interessant 
zu machen. Sicher auch schon von 
kleineren Kindern zu spielen, wenn 
man die Unterlage für das Gerät so 
wählt, dass auch Kleinkinderarme den 
Spielsteinhalter gut erreichen können. 

Schneller Spielspaß für gute 
Beobachter ist mit Ploppster 
garantiert!

Die Spieler streben als Herzöge am 
Hof Ludwig XIV. nach Macht und Gold. 
Sie versuchen die Kartenmehrheit in 
fünf Eigenschaften zu erringen, die 
sie dann gegen die Mitspieler oder zu 
eigenen Gunsten einsetzen können. 
Am Ende gewinnt, wer die meisten 
Siegpunkte gesammelt hat.

Alle Karten die man bekommt, legt 
man vor sich ab, niemand hat Karten 
auf der Hand!  Die Karten werden 
in Reihen pro Farbe abgelegt, so 
dass sie sich überlappen, immer nur 
die oberste ganz sichtbare Karte 
einer Reihe kann für eine Aktion 
verwendet werden. Wer dran ist, 
wickelt 3 Phasen hintereinander ab 
– zuerst Eigenschaften prüfen, was 
man besitzt und anwenden kann, 
dann Karten vom Zugstapel aufdecken 
und in seinen Machtbereich legen 
und dann eine Goldaktion ausführen. 
Die Eigenschaften sind Kampfkraft, 
Macht, Reichtum, Etikette und 
Intrige. Man sagt zuerst die Anzahl 
der Eigenschaftskarten an, die man 
aufdecken will. Beim Kartenaufdecken 
können Sonder- und Auktionskarten 
erscheinen, die der Spieler durchführt, 
von den Eigenschaftskarten darf er 
eine nehmen und die anderen auf den 

Paare suchen einmal anders – nicht 
unter verdeckten Kärtchen, sondern 
in einem coolen Scheibenhalter mit 
Standfuß, in dem die Motive und 
eine Drehscheibe für jeden Spieler 
enthalten sind. 

Zu Spielbeginn wird der Halter nach 
Belieben mit den Motiven bestückt, 
und die Spieler entscheiden sich für 
eine der beiden Drehscheiben. Dann 
drehen die Spieler gleichzeitig ihre 
Scheiben. 

Sind die Scheiben zum Stillstand 
gekommen, zeigt jede Scheibe zwei 
verschiedene Alien-Motive. Nun 
versucht jeder Spieler so schnell wie 
möglich die vier Bilder mit den Aliens 
zu finden, jedes Motiv ist nämlich in 
zwei Spielsteinen im Halter vertreten. 

Wer ein Motiv der Drehscheibe auf 
den Spielsteinen  findet, drückt den 
Spielstein in Richtung des Gegners 
aus dem Halter. Sind alle Motive 
gefunden wird kontrolliert: richtig 
herausgedrückte Scheiben des 
Gegners muss man behalten, falsche 
bekommt er zurück. Erscheinen 
Motive auf der Drehscheibe, die schon 
herausgedrückt wurden, ignoriert 
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Das Spiel:
Virus & Co

Anzahl der Spieler: 3-6
Alter: ab 11 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten

Art des Spieles: 
Kartenspiel

Positives/Negatives:
Erstes Spiel einer neuen 
Serie bei Zoch
Kleines feines Ärgerspiel
Handliche Verpackung
Witziges Thema

Die Spieleautoren:  
Frank Stark und Jörg 
Spiegelhalter

Ihre Spiele:  
2002 
Virus & Co, Zoch

Der Spieleverlag: 
Zoch Verlag
Brienner Strasse 54a
D-80333 München
Fon +49-89-343403
Fax +49-89-343405
info@zoch-verlag.com

Das Spiel:
Zaster
Serie: Parker
 
Anzahl der Spieler: 2-4
Alter: ab 4 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten

Art des Spieles: 
Lauf- und Sammelspiel

Positives/Negatives:
Gediegene Ausführung
Einfache Regeln
Erste taktische 
Möglichkeiten
Kindgerechtes Thema

Der Spieleautor:  
Manfred Ludwig

Seine Spiele:  
2003
Viva Topo, Selecta
2002
Marrakesh, Haba
Schleck und Weg, Zoch
Totonka, Selecta
2001
Drängelei, Schmidt
Höchst verdächtig, Haba
2000
Abenteuer im Wichtelwald, 
W & L

Der Spieleverlag: 
Selecta Spielzeug 
Römerstraße 1 
D-83533 Edling
Fon +49-8071-1006-0 
Fax +49-8071-1006-40 
www.selecta-spielzeug.de

Viva Topo

der erste Spieler im Wert 1, der 
zweite im Wert 2 usw.. Wer die Karte 
nimmt, bekommt seine Tabletten 
zurück, die anderen wandern in die 
Apotheke. Die erste Spritze halbiert 
den Krankheitswert von Viren, die 
zweite tötet sie ab, sie haben Wert 
Null. Risikokarten bringen zusätzliche 
Möglichkeiten für Bonuspunkte aber 
auch Minuspunkte, wenn man mit z.B. 
Diagnose eine Fehldiagnose stellt.

Auf der Intensivstation landet, wer 
die 3. Injektion vor sich ablegt 
oder in seiner Kartenauslage einen 
Krankheitswert von 13 oder mehr 
aufweist. Dafür kassiert man 13 
Minuspunkte, die anderen summieren 
Tabletten minus Krankheitswerte.
Irritierend einfach, einfach irritierend, 
aber lustig, all diese Spritzen und 
Tabletten!

Maus ins Schlaraffenland zu ziehen, 
bekommt dafür gleich einen ganzen 
Käselaib aus 6 Käsestückchen.

Trifft die Katze auf eine Maus, 
egal ob sie auf das gleiche Feld 
zieht oder die Maus bzw. Mäuse 
überholt, ist die Maus aus dem Spiel. 
Wer das Schlaraffenland erreicht, 
bekommt gleich 6 Stück Käse. Ist 
keine Maus mehr in der Rundbahn, 

gewinnt der Spieler mit den meisten 
Käsestückchen.

Ein einfaches Laufspiel mit ebenso 
einfachem aber raffiniertem 
Mechanismus für die Katze, die 
Fluchtmöglichkeit in die Eckfelder 
bietet erste taktische Möglichkeiten im 
Spiel. Das Material ist wunderschön, 
vor allem die Mäuschen sind 
entzückend.

Die Mäusefamilien wollen ins 
mäuseeigene Schlaraffenland voller 
Käse, aber leider ist die Katze hinter 
ihnen her. Die Mäusefamilien beginnen 
auf ihrem Startfeld, die Katze auf 
ihrem eigenen Startfeld, das je nach 
Spieleranzahl ein anderes ist. Die 
Katze bewegt sich nur auf den für 
sie markierten Feldern, zu Beginn 
langsam, dann immer schneller, weil 
sie Felder überspringt. Kommt die 
Katze bei ihren Bewegungen über das 
Startfeld und stehen dort noch Mäuse, 
kommen diese aus dem Spiel.

Wer eine Zahl würfelt darf eine 
seiner Mäuse ziehen, aber immer nur 
genau eine, de Augenzahl darf nicht 
auf verschiedene Mäuse aufgeteilt 
werden, auch nicht, wenn Gefahr von 
der Katze droht. Wer Katze und Zahl 
würfelt, zieht zuerst eine eigene Maus 
ein Feld, dann die Katze um ein Feld. 
Kommt die Katze zu nahe, kann eine 
Maus auch bei den Verwandten in 
den Spielplanecken Zuflucht suchen. 
Auch bei dieser Flucht kann man Käse 
bekommen, aber nicht so viel wie im 
Schlaraffenland, und eine Maus, die 
sich zu Verwandten gerettet hat, ist 
damit aus dem Spiel und muss in der 
Wohnung bleiben. Wer es schafft, eine 

Jeder Spieler versucht, zum Ende 
jeder Spielrunde möglichst wenig 
Viren als Minuspunkte und möglichst 
wertvolle Tabletten zu besitzen. Wer 
nach drei Runden die meisten Punkte 
hat, gewinnt. 

Viren sind ansteckend und schwächen 
die Gsundheit, aber mit Tabletten 
lassen sich die Viren abwehren 
bzw. mit Spritzen kann man sie 
schwächen oder ganz vernichten. Wer 
keine Tabletten hat, ist Viren hilflos 
ausgeliefert. Wer zu oft zur Spritze 
greift oder zu viele Viren abbekommt, 
landet auf der Intensivstation, das 
beendet die Spielrunde. Wer am 
Zug ist, muss sich als erstes den 
Überweisungsschein nehmen, bevor er 
den Rest des Zuges ausführen kann. 
Wer es vergisst, muss eine Tablette an 
die Apotheke abgeben und bekommt 
dann den Überweisungsschein. Danach 
kann er entweder eine Viruskarte 
mit Virus oder Spritze nehmen und 
behalten oder eine Viruskarte mit 
Virus oder Spritze in Umlauf bringen 
oder eine Risikokarte ausspielen, dies 
darf man erst ab 4 Krankheitspunkten. 
Wer eine umlaufende Karte nicht 
behalten möchte, muss genügend 
Tabletten besitzen um sie abzuwehren, 
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Amigo  Spiel + Freizeit 
Waldstrasse 23-D5
D-63128 Dietzenbach
Fon +49-6074-37550
Fax  +49-6074-375566
www.amigo-spielede

Cwali
Einsteinstraat 4H
NL 6227 BX Maastricht
Fon +43-3612014
www.cwalicom

Days of Wonder
221 Caledonia Street
Sausalito, CA 94965
www.daysofwondercom

Eurogames Descartes 
Deutschland
Schützenstrasse 38
D-78479 Konstanz-
Reichenau
Fon: +49-7531-72789
Fax: +49-7531-72793
www.descartes-editeurcom

Hasbro Österreich
Vienna Twin Tower
Regus Center/ Turm West
Wienerbergstraße 11
A-1100 Wien
Fon 01-99 460-6613
Fax 01-99 460-5501
www.hasbroat

Logika Spiele Ingo Uhl 
Quickborner Straße 27
D-25494 Borstel-
Hohenraden
Fon +49-4101-74404
Fax + 49-4101-75245
www.uhlgmbhde

Ravensburger 
Ricoweg 24
2351 Wr. Neudorf
Fon: 02236-72055
Fax: 02236-72059
www.ravensburgerat 

Selecta Spielzeug 
Römerstraße 1 
D-83533 Edling
Fon +49-8071-1006-0 
Fax +49-8071-1006-40 
www.selecta-spielzeugde

Zoch Verlag
Brienner Strasse 54a
D-80333 München
Fon +49-89-343403
Fax +49-89-343405
www.zoch-verlagcom

ZooSim

Jeder Spieler ist Manager eines Zoos und baut Gehege für 
attraktive Tiere und versucht so, die meisten Besucher in den 
Zoo zu locken. Man hat 5 Saisonen lang Zeit um in neue Teile 
des Zoos zu investieren, jede Saison besteht aus 5 Runden. 
Pro Runde wird ein Zooteil aufgedeckt, die Spieler bieten 
darum, der Gewinner gibt die Münzen ab und bekommt den 
Zooteil. Der Teil muss über Pfade mit dem schon vorhandenen 
Zoo verbunden werden. Der neue Teil bringt Besucher, wenn 
er mehr Sterne bei einer Tierart bringt oder mehr Bäume oder 
die Besucher einen Kreispfad im Zoo benutzen können. Am 
Ende einer Saison bekommt man Einkommen ja nach Anzahl 
der Zooteile im eigenen Zoo, Besucher bringen Punkte.

Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Corné 
van Moorsel * Niederlande, 2002 *** Cwali

Tabu Hot Pen

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

Kreativ- und Partyspiel * 4 oder mehr Spieler ab 8 Jahren * 
ca. 60 min * Serie: MB * Spielfamilie: Tabu * 48043, Hasbro, 
Deutschland, 2003 *** Hasbro 

Stabpuzzle

6 unterschiedliche Stäbe sind zu einem Quader 
zusammenzusetzen, wobei alle diese Stäbe unterschiedliche 
Absätze haben. Es gibt für dieses Denkspiel/Puzzle nur 
eine einzige richtige Lösung. Aber es macht Spaß daran 
herumzupuzzlen und es dann plötzlich geschafft zu haben und 
sich eigentlich nicht wirklich sicher zu sein wie man es denn 
nun geschafft hat.

Solitärspiel * 1 Spieler ab 8 Jahren * ca. 20min * Logika, 
Deutschland, 2003 *** Ingo Uhl 

Junior Pictolino

In vier Legetafeln sind Plätze für die Spielsteine ausgespart, 
die mit den entsprechenden Motiven beklebt wurden. In 
verschiedenen Spielvarianten für 1 oder auch 2-4 Kinder kann 
man nun die Steine in die Bildtafeln einsetzen, mit einfacher 
Zuordnung und Benennung oder auch in einer Memory-
Variante.

Kleinstkinderspiel * 1-4 Spieler ab 2 Jahren * Idee: Alexandra 
Cordes und Wolfgang Blüher * 24 036 4, Ravensburger, 
Deutschland, 2003 ***  Ravensburger 

Die Dracheninsel

Die Spieler starten bei ihren Booten und ziehen zur 
Schatzinsel mit den Münzen. Eigene Landschaften betritt man 
kostenlos, die anderen nur mit passender Karte. Beim Schatz 
muss man auf einen Mitspieler warten, mit dem man den 
Schatz tragen kann. In einem Boot angekommen, können die 
Spieler teilen oder der Bootsbesitzer kann den Schatz für sich 
reklamieren. Mit Aktionskarten kann man andere Spieler vom 
Schatz verjagen, größere Sprünge machen oder Landschaften 
austauschen. Drachen sind Blockadesteine. Ist der letzte 
Schatz vergeben, gewinnt der Spieler mit der höchsten 
Gesamtsumme.

Lauf- und Sammelspiel * 2-5(6) Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Tom Schoeps * 3320, Deutschland, 2003 * Amigo  Spiel + 
Freizeit

Mare Nostrum

Jeder Spieler muss die eigene antike Kultur entwickeln 
und das Reich vergrößern. Man muss eigene Ressourcen 
geschickt einsetzen, leere Provinzen besetzen oder 
fremde angreifen. Eine Spielrunde besteht aus 3 Phasen: 
Handelsphase und Kaufmann, Bauphase und Staatsmann 
sowie Strategiephase und Heerführer, repräsentiert durch 
Privilegienkarten. Diese werden nach Mehrheiten vergeben: 
Karawanen und Märkte - Kaufmann, Städte und Tempel 
– Staatsmann,  Militäreinheiten - Heerführer. Wer als erster 
die Pyramiden baut oder 4 Monumente oder 4 Helden besitzt, 
gewinnt das Spiel.

Entwicklungsspiel * 3-5 Spieler ab 12 Jahren * Autor: 
Serge Laget * 00274 9, Eurogames, Deutschland, 2003 *** 
Eurogames Descartes Deutschland

Gulo Gulo

Vielfraße suchen Geier-Eier, aber die Geier haben Klein-Gulo 
erwischt! Wer dran ist kann das nächste Wegfeld aufdecken 
und muss ein Ei dieser Farbe aus dem Nest nehmen, oder 
wählt ein schon offenes Feld. Gibt es keinen Alarm beim 
Klauen, geht der Vielfraß auf das nächste freie Feld der 
Eifarbe. Fallen Eier oder der Alarmstab aus dem Nest, läuft 
der Vielfraß entsprechend zurück. Am Wegende deckt man 
vom Stapel auf, ist es nicht Gulo, legt man an, holt ein Ei und 
deckt weiter auf. Ist es Gulo, holt man ein lila Ei aus dem Nest 
- gelingt dies ohne Alarm, hat man gewonnen.

Sammelspiel * 2-6 Spieler ab 5 Jahren * Autoren: Wolfgang 
Kramer, Jürgen P.K. Grunau und Hans Raggan * ca. 20 min * 
20032 3, Deutschland, 2003 * Zoch zum Spielen

Drachenfaust

In einem verwunschenen Wald kämpften Könige um die 
Drachensteine. Pro Runde werden 7 von 8  Basiskreaturen 
plus 2 Extra-Kreaturen gemischt, die Hexe als 8. Basiskreatur 
wird immer zuerst versteigert, dann die anderen Karten. Als 
Kapital hat man 8 Feengold, das man zurückbekommt, und 2 
gewöhnliches Gold, das an die Bank geht. 5 Silber nutzt man 
einer 2. Auktion bei Gleichstand. Ersteigerte Karten bringen 
Edelsteine, die man gegen Siegpunkte tauscht, oder eine 
der drei Geldarten oder man kann Aktionen verhindern oder 
Steine von Gegnern bekommen. Wer zuerst 3 Siegpunkte 
hat, gewinnt.

Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 8 Jahren * Autoren: Bruno Faidutti 
und Michael Schacht * 5032, USA, 2003 *** Days of Wonder

Scolina

Spielziel in allen drei Schwierigkeitsstufen für 4- bis 6-Jährige 
ist es, Denkprozesse anzuregen und zeitliche Reihenfolgen 
und Ursachenketten zu erkennen. Den einzelnen Kartenbildern 
werden in der Stanzplatte immer Symbole oder Ziffern 
zugeordnet, ganz so wie es die jeweilige Aufgabe verlangt, 
entweder gleiche Symbole zu Paaren oder die richtige Ziffer 
bei zeitlicher Reihenfolge – die Lösung kann mit der Rückseite 
der Aufgabenkarte kontrolliert werden, dort ist die richtige 
Anordnung der Spielsteine abgebildet.

Lernspiel * 1-2 Kinder ab 4 Jahren * Autor: Ulrich Diekmeyer * 
ca. 10 min * 3060, Selecta, 2003 *** Selecta Spielzeug 
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Die WIN-Wertung

Die Win-Wertung 
ist die persönliche 
Bewertung eines 
Spieles durch den 
Rezensenten, so 
können in zwei 
Besprechungen 
auch zwei 
widersprüchliche 
Wertungen 
entstehen. 

Die WIN-Wertung 
dient nur als 
Anhaltspunkt, 
bitte die Spiele am  
Spieleabend selbst 
ausprobieren und 
bewerten.

Die Wertung besteht 
aus einer Folge 
von Buchstaben 
als Beschreibung 
verschiedener 
Eigenschaften, je 
öfter, desto stärker.

W - Glücksfaktor, 
Würfel
G - Geschicklichkeit
S - Strategie
P - Psychologie
I - Interaktion, 
Wechselwirkung 
zwischen den 
Mitspielern und 
ihren Zügen
M - Gedächtnis, 
Memory
D - Dominanz, 
ungleiche 
Gewinnchancen
K - Komplexität, 
umfangreiche 
Regeln und/oder 
komplizierte 
Spieldurchführung
U - Unterhaltung
A - Ausstattung, 
ästhetische 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

Die Wiener Spiele Mischung 2002
In dieser Rubrik finden Sie 99 Spiele der Jahre 2001 und 
2002, die besondere Beachtung verdienen. Zusammen-
gestellt aus den Erfahrungen beim Testspielen während 
der Expertenabende der Wiener Spiele Akademie.
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der Spiele, das Spiele-Symbol a und das Spiel-der-Spiele-Symbol h sind eingetragene Warenzeichen. 

DIE TERMINE
Di., 18. 02. 03 - 18:00 - Spiele Kreis Wien Spiele-Abend 
Do., 20. 02. 03 - 18:00 - Spiele Kreis Wien Spiele-Abend 
Fr., 21. 02. 03 - 18:00 - Spielecafe Graz Spiele-Treff
Sa., 22. 02. 03 - 15:00 - Spielecafe Eisenstadt Spiele-Treff
Fr., 07. 03. 03 - 18:00 - Spielecafe Graz Spiele-Treff
Di., 11. 03. 03 - 18:00 - Spiele Kreis Wien Spiele-Abend 
Mi., 12. 03. 03 - 18:00 - Spielecafe Eisenstadt Spiele-Treff
Do., 13. 03. 03 - 18:00 - Spiele Kreis Wien Spiele-Abend 
Fr., 14. 03. 03 - 18:00 - Spielecafe St.Pölten Spieletreff
Fr., 21. 02. 03 - 18:00 - Spielecafe Graz Spiele-Treff
Sa., 22. 02. 03 - 15:00 - Spielecafe Eisenstadt Spiele-Treff
Sa., 22. 03. 03 - 14:00 - Spielemuseum Spiele-Marathon
Fr., 28. 03. 03 - 18:00 - Spielecafe St.Pölten Spieletreff
Di., 01. 04. 03 - 18:00 - Spiele Kreis Wien Spiele-Abend
Do., 03. 04. 03 - 18:00 - Spiele Kreis Wien Spiele-Abend
Di., 22. 04. 03 - 18:00 - Spiele Kreis Wien Spiele-Abend
Do., 24. 04. 03 - 18:00 - Spiele Kreis Wien Spiele-Abend
Di., 13. 05. 03 - 18:00 - Spiele Kreis Wien Spiele-Abend
Do., 15. 05. 03 - 18:00 - Spiele Kreis Wien Spiele-Abend
Sa., 24. 05. 03 - 14:00 - Spielemuseum Spiele-Marathon

Die Spiele-Abende des SPIELE KREIS WIEN finden alle drei Wochen 
im Clublokal Café Wilhelmshof, Erdbergstr. 27, 1030 Wien, statt. 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 € 3.50, Beitrag für ein ganzes 
Jahr € 30.00, Beitrag nur für Bezug von WIN in Österreich € 19.00. Die 
Mitgliedschaft im Spiele Kreis Wien endet automatisch, wenn kein weiterer 
Mitgliedsbeitrag bezahlt wird. 

Die Spielecafes gibt es bald in allen Landeshauptstädten. Wir laden 
alle Spielern ein zu kommen, die aktuellen Termine gibt es im Internet 
www.spielecafe.at. Der Unkostenbeitrag pro Abend ist € 3,00, alle mit 
Spielecafe-Vorteilskarte zahlen nur € 1,50. Graz - Eisenstadt - St.Pölten.

Die Spiele-Marathons finden in den Räumen des Österreichischen Spiele 
Museums in 2285 Leopoldsdorf, Raasdorferstrasse 28, ab 14 Uhr statt. Die 
Teilnahme steht nur dem Spiele Kreis Wien sowie dem Spielecafe (und im 
gleichen Haushalt lebenden Familienangehörigen) offen. Wir ersuchen um 
rechtzeitige Anmeldung, da nur begrenzter Platz zur Verfügung steht.
Die nächste Publikumsveranstaltung in den Räumen des Österreichischen 
Spiele Museums ist am 23. und 24. August 2003 das SchauSpiel 03. Zwei 
Tage stehen im Zeichen der Werbung für das Spiel. Und der Spieleautoren!

Das 19. Österreichische Spielefest findet vom 21. bis 23. 11. 2003 im Austria 
Center Vienna, 1220 Wien, Bruno Kreisky Platz 1, statt. Wir suchen Mitarbeiter, 
besonders Spiele-Berater. Auch für Eisenstadt, Graz und innsbruck.

Wir ersuchen bei allen Veranstaltungen möglichst wenig zu rauchen, bei 
manchen besteht Rauchverbot - Danke! 

4 x 4 * Wolfgang Panning * Holzinsel
Abenteuer Menschheit * Klaus Teuber * Kosmos
Ad Acta * Andrea Meyer * Bewitched
Ali Baba  * Gunter Baars * Ravensburger
Alles im Eimer * Stefan Dorra * Kosmos
Am Rande des Gletschers * Mark Sienholz * Krimsus Krimskrams Kiste
Arabana Opotopo * Günther Cornett * Bambus
Arcadia * Klaus-Hermann Thiele * Selecta
Atlantic Star * Dirk Henn * Queen
Bali * Rosenberg * Kosmos
Bayon * Wolfgang Werner *Adlung
Blackrock Castle * Gunter Baars * Schmidt
Cairo * Günter Burkhardt * Schmidt
Cannes * Tamara Jannink, Joris Wiersinga, Jerouen Doumen, Hermann Haverkort * Splotter
Capitol * Alan Moon, Aaron Weissblum * Schmidt
Carcassonne Jäger und Sammler * Klaus-Jürgen Wrede * Hans im Glück
Chairs * Jumbo
Chip Chip Hurra * Klaus Teuber * Klee
Clans * Leo Colovini * Winning Moves
Confusion * Holger Martin * Ravensburger
Cosmic Encounter * Kittredge, Olotka, Eberle, Norton * Hasbro / Avalon Hill
Das Amulett * Alan Moon, Aaron Weissblum * Goldsieber
Der Herr der Ringe Zwei Türme * Kosmos
Der kleine Prinz * Kai Haferkamp *Kosmos
Dicerun * Spartaco Albertarelli * Kidult
Die Händler von Genua * Rüdiger Dorn * Alea
Die neuen Entdecker * Klaus Teuber * Kosmos
Die Zwergen-Stadt * Klee
Drachenland * Reiner Knizia * Ravensburger
Drakon * Tom Jolly * Fantasy Flight
Dschunke * Queen
Dvonn * Kris Burm * Don & Co
Ehre der Samurai * Amigo
Emerald * Abacus
Evo * Philippe Keyaerts * Eurogames
Fische Fluppen Frikadellen * Friedemann Friese * 2F
Flößerei * Peter Eggert * Eggert
Frachtexpress * James Kyle * Franos
Funkenschlag * Friedemann Friese * 2F
Gargon * Rüdiger Dorn * Amigo
Gespensterjagd auf Canterville Castle * Kai Haferkamp * Amigo
Goldland * Goldsieber
Goldrush City * Mark Sienholz * Krimsus Krimskrams Kiste
Halleluja * Guido Hoffmann * Piatnik
Hekla * Manfred Ludwig * Holzinsel
Hexenrennen * Wolfgang Panning * Queen
High Bohn * Uwe Rosenberg * Amigo
Höchst Verdächtig * Manfred Ludwig * Haba
Im Schatten des Sonnenkönigs * Alan R. Moon, Aaron Weissblum * Amigo
Inkognito * Alex Randolph, Leo Colovini * Winning Moves
Kanaloa * Günter Cornett * Bambus
Keythedral * Richard Breese * R & D Games
Knock ‚n‘ Roll * Werner Falkhoff * Peri
Komm raus du Wurm * Virginia Charves * Klee
Korsar * Reiner Knizia * Nürnberger
Krokodil unterm Bett * Ingrid und Dieter Schubert * Jumbo
Kupferkessel Co. * Günter Burkhardt * Goldsieber
Lauras Sternenspiel * Kai Haferkamp * Amigo
Liberté * Martin Wallace * Warfrog
Line up * Jumbo
Lokomotive Werks * Dieter Danziger * Winsome
Lotti Karotti * David Kremer * Ravensburger
Lumberjack * Alan R. Moon, Aaron Weissblum * Schmidt
Luxor * Gunter Baars * Ravensburger
Maskenball der Käfer * Manfred Ludwig * Selecta
Medina * Stefan Dorra * Hans im Glück
Meine Schafe Deine Schafe * Philippe des Pallieres * Goldsieber
Mexika * Wolfgang Kramer * Ravensburger
Müll & Money * Jürgen Strohm * Hans im Glück
Nautilus * Brigitte und Wolfgang Ditt * Kosmos
Norden und Süden * Frank Chadwick * Phalanx
Odins Raben * Thorsten Gimmler * Kosmos
Ogallala * Rudi Hoffmann * Amigo
Piratenbucht * Paul Randles, Daniel Stahl * Amigo
Pueblo * Wolfgang Kramer, Michael Kiesling * Ravensburger
Puerto Rico * Andreas Seyfarth * Alea
Quibble * Hasbro
Ruhmreiche Ritter * Odet l’Homer, Roberto Fraga * Haba
Rüsselbande * Alex Randolph * Drei Magier
San Gimignano * Duilio Carpitella * Piatnik
San Marco * Alan R. Moon, Aaron Weissblum * Ravensburger
Schleck und weg * Manfred Ludwig * Zoch
Shark * Jean Vanaise * Ravensburger
Sternenschiff Catan * Klaus Teuber * Kosmos
Tabu * Body Talk * Hasbro
Tal der Mammuts * Bruno Faidutti * Eurogames
Toskana * Niek Neuwahl * Piatnik
Totonka * Manfred Ludwig * Selecta
Trans America * Franz-Benno Delonge * Winning Moves
Tyros * Martin Wallace * Kosmos
Ur * Joris Wiersinga, Jerouen Doumen * Splotter
Urland * Doris Matthäus, Frank Nestel * Doris & Frank
Villa Paletti * Richard Payne * Zoch
Vom Kap bis Kairo * Günter Burkhardt * Adlung Spiele
Wallenstein * Dirk Henn * Queen
Wildlife * Wolfgang Kramer * Clementoni
Wyatt Earp * Richard Borg, Mike Fitzgerald * Alea
Zoosim * Corné van Moorsel * Cwali
Zwergenkönig * Reiner Knizia * Haba

99 LUFTBALLON 
28.01. Gewürfelt 40, gewonnen hat Christine Fiebinger mit der 38.
30.01. Gewürfelt 96, gewonnen hat Kornelia Bauer mit der 94.

SKW-ZAHL (2003.01.30)
01 Marco Schütz, Ralph Knoll, Lukas Heihs, Peter Prinz
02 Barbara Prossinagg
03 Stephan Pöhnlein, Christiane Fiebiger, Bernhard Petschina, Brigitte Knapp, 
Bernd Laimer, Peter Dworak
04 Alexandra Siegel
06 Michael Bunka, Belma Kusturica-Zrno, Peter Herger
07 Christian Bauer, Michael Jost, Susanne Eder, Gregor Kobelkoff
08 Harald Kovacs
09 Wolfgang Lehner, Anna Gebel, Martin Tiwald, Peter Prinz, Christoph Vavru, 
Eva Rieger, Manfred Schreiber
10 Andreas Kodat, Valentin Zrno
11 Sabine Mochov, Franz Zickl, Walter Schranz
12 Roswitha Ackerler, Franz Veitl, Karin Padzold
13 Karin Seiberl, Manfred Handlos, Brigitta Heinzl
14 Rudolf Ammer, Gert Stöckl, Maria Schranz
17 Herbert Gebel

WINNERS (2003.01.30)
1. Pueblo, 41, 2, 39, =
2. Funkenschlag, 36, -, 36, =
3. Alles im Eimer, 35, 5, 30, =
4. Meine Schafe Deine Schafe, 31, 2, 29, +
5. Wallenstein, 25, -, 25, -
6. Carcassonne Jäger & Sammler, 27,  5, 22, +
7. Müll + Money, 23, 6, 17, -

8. Medina, 16, -, 16, =
9. Trias, 12, -, 12, -
10. Ad Acta, 11, 1, 10, =
11. Tyros, 6, -, 6, -, ex
12. Banditos, 5, -, 5, -, ex
13. Korsar, 3, -, 3, -, ex
Vorschläge: Piratenbucht (4x), Krone & 
Schwert (2x), Der Herr der Ringe 
Die zwei Türme (1x)

18 Markus Wawra, Hellmut Ritter
19 Susanne Fiebiger
20 Kornelia Bauer
23 Hubert Schlauss
33 Renate Seiberl
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