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Editorial

Social Nurnberg!

was macht man auf einer Spielwarenmesse?

Neben den Spielen bleibt noch Zeit zum Besuch von
Veranstaltungen und Prdsentationen.

Liebe Leser!

Filinf Tage Niirnberg stehen jedes
Jahr Ende Janner am Programm,
das Ergebnis unserer Recherche
flillt fast die ganze Feber-Ausgabe.

Neben dem fachlichen Bericht
mochten wir hier ein wenig Uber
das ,sonstige® Erleben wahrend
dieser fuinf Tage berichten.

Mitten in der Nacht geht es los,
denn Nirnberg liegt doch 550 km
entfernt und Ende Janner lassen
sich manchmal Schnee und Eis,
schlechte  StraBenverhaltnisse,
nicht vermeiden, aber diesmal ging
es perfekt und schnell.

Um 9 Uhr startet dann die
Registrierung im Pressezentrum,
jener Bereich, der die nachsten
Tage etwas Heimat fiir uns sein
sollte. Immer zwischen den
Terminen findet man hier her
zurlick, stapelt die Unterlagen im
SchlieBfach und trifft nette Leute,
um (ber unentdeckte Neuheiten zu
sprechen.

Ja, dieser Mittwoch steht ganz
im Zeichen der Neuheiten und
der Journalisten, das allgemeine
Publikum ist heute noch nicht
zugelassen.

Und zwei Produkte standen bei
dieser Neuheitenshow (aus Sicht
der Spielebranche - das ist aber
nur ein kleiner Bereich der ganzen
Spielwarenmesse) in Mittelpunkt.
Ravensburger mit dem neuen
Puzzle PUZZLEBALL (siehe Bild)
und Reiner Knizia mit seinem
BLUE MOON. Beide haben den neu
geschaffenen  Innovation-Award
der Nirnberger Spielwarenmesse
gewonnen. Gratulation!

Nachmittag gibt es dann noch
allerlei Pressekonferenzen und am
Abend, nach einem gemiitlichen
Essen - es war ein langer Tag -
geht es friih zu Bett.

Donnerstag, unser erster Tag,
beginnt um 9 Uhr traditionell bei
Ravensburger. Und dann geht es
im Stundentakt weiter. Und oft wird
die Zeit knapp, denn die Stande
liegen nicht alle nebeneinander und
beim Gehen von einem Stand zum
anderen trifft man Bekannte, mit
denen man gerne noch ein Wort
reden mochte. Alle Menschen,
die sich mit Spielen beschaftigen,
Autoren, Verlage, Experten etc.
sind in NUrnberg: so gibt es viele
Themen und wenig Zeit.

die
den

Die Abende sind dann
richtige Gelegenheit bei

Veranstaltungen, mit den anderen

zu sprechen. Und am Donnerstag
Abend war der Ravensburger
Spieletreff in einem Restaurant.
Da kommen so an die 300 Leute
zusammen, alles was Rang und
Namen in der Branche hat, Zeit
zum Spielen und zum Plaudern.

Nun am Freitag geht der Trubel
mit Terminen weiter, da bleibt
auch wenig Zeit fiir Giberraschende,
zusatzliche Termine. Die Jury ,Spiel
des Jahres" hat ein Spielecafé
eingerichtet, wo gespielt wird
und Treffen zu vielen Themen.
Aber ohne freien Termin ist eine
Teilnahme nicht mdglich und so
wie uns ging es auch anderen. Am
Abend ging es dann &sterreichisch
zu, denn Peri, Mag. Wolfgang
Perner, lud zur Vorstellung des
neuen Zatre-Kartenspiels.

J

Ist Manfred Schiiling mit der
+ZAHlenTReppe" vor Jahren ein
besonderes Spiel gelungen, das
weltweit von vielen Fans gespielt
wird, so gibt es das Spiel nun als
Kartenspiel.

Der Samstag und Sonntag steht
neben den Terminen im Zeichen
der Spieleautoren. Denn zum
Wochenende reisen viele an
und begutachten ihre neuesten
Spiele und bieten gleichzeitig den
Verlagen die neusten Kreationen
an. Der Samstag-Abend ist dann
der SAZ-Abend (Spiele-Autoren-
Zunft-Abend), wo es beim
gemiitlichen Zusammensitzen die
Mdglichkeit gibt, viele Autoren im
personlichen Gesprach auch mal
naher kennzulernen.

Enjo toys!

Aber weiter zum Sonntag, dort
werden dann alle Termine noch
untergebracht, die sich die letzten
Tage angesammelt haben. Und
so folgt dann der Aufbruch von
der Spielwarenmesse nach dem
Mittagessen und die Heimreise
beginnt.

Diesmal war der friihe Aufbruch
eine geschickte Planung, denn
eine Schlechtwetterfront kam von
Westen angezogen. Wir sind ohne
Probleme nach Hause gekommen,
aber 30 Minuten nach unserer
Ankunft ist die Temperatur um 7
Grad gefallen und die Front war da,
aufgeholt hat sie. Gliick gehabt.

Und so warten wir auf 2005, aber
zum Gliick gibts im Oktober noch
Essen, da geht es fast ahnlich zu!

Thre
Dagmar und Ferdinand de Cassan

\ Spieleblitzlicht |

Die interessantesten Spiele

Kurt Schellenbauer hat in Niirnberg
intensiv nach den interessantesten
Spielen gesucht und eine Liste mit
39 Spielen zusammengestellt. Die
Blitzlichter geben einen ersten
umfassenden Eindruck zu den
Spielen. Siehe: www.spielen.at

Die Meisterschaften 2004 fangen
bald an. Vor allem Siedler und
Caracassonne wird gespielt werden.
Bitte anmelden und Details zu den
anderen Spielen anfordern!
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Spielwarenmesse Niirnberg 2004

Dagmar de Cassan berichtet von den Neuheiten, die
uns in den Spielegeschaften erwarten werden!

Liebe Leser!

Auch dieses Jahr wieder sind die
Verlage alphabetisch gelistet, und
Varianten von Klassikern wie Lotto,
Memory, Domino und so weiter
sind nicht beriicksichtigt, auBer sie
sind aus einem besonderen Grund
erwahnenswert. Kuriositdten, Blick-
fanger und sonstige interessante
Funde zwischendurch werden
erwdhnt. Die Neuheiten, die zu
Essen 2003 erschienen sind,
werden nicht mehr beriicksichtigt.

* Abacus *

Das Spiel - Eine Neuauflage des
Klassikers mit 166 Wiirfeln auf einer
Spielplatte — Spielvergniigen in den
unterschiedlichsten Varianten, auch
mit selbst ausgedachten. Spiel mit
Wiirfeln fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren
von Relnhold W|tt|g

Fliegen klatschen -
Reaktionsspiel um  wertvolle
Fliegen, um zu gewinnen muss
man aber auch bei der mageren
Einer-Fliege reagieren. Karten-
Reaktionsspiel fiir 2-8 Spieler ab 6
Jahren von Christian Heuser.

Hansa - Auf einem gemeinsamen
Schiff bereisen die Spieler die
Hansestadte des 14. Jahrhunderts
und versuchen glnstig Waren
zu kaufen und an den vorher
errichteten Marktsténden wieder
zu verkaufen. Handelsspiel fiir 2-
4 Spieler ab 10 Jahren von Michael
Schacht.

Kai Piranja - Die groBen und
kleinen Fische schwimmen eine
bunte Polonaise, aber dann wird
einer hungrig und dann kann die
Reihe ganz schnell kiirzer werden,
wenn man den Fang nicht in
Sicherheit bringt. Kartenspiel fiir
3-6 Spieler ab 6 Jahren von Oliver
Igelhaut.

Mausen - Hund, Katze, Maus
und Elefant, eine Jagd auf den
nachsten, bei der man selber
schnell gefangen wird. Bluffen ist
das wichtigste im Spiel um die
dicke Beute. Kartenspiel fir 3-
6 Spieler ab 8 Jahren von Detlef
Wendt.

Im Vertrieb bei Abacus finden sich
noch zwei Spiele von Rio Grande
Games:

Ricochet Robots ist eine
Neuauflage von Rasende Roboter
mit 5 Robotern und neuen
Elementen auf den Spielplanteilen,
fir 2 oder mehr Spieler ab 10
Jahren von Alex Randolph.
Samurai ist ein Spiel um
Mehrheiten im feudalen Japan des
Mittelalters, fiir 2-4 Spieler ab 10
Jahren von Reiner Knizia.

* Amigo *

Der Verlag bietet 2004 ein sehr
breites Spektrum an kleinen Karten-
und Mitbringspielen, alle eher fur
Kinder oder Familien mit Kindern
gedacht, und hat dazu einige
Firmen ins Vertriebsprogramm
genommen, im Spielebereich ist
die Firma Prestel dazugekommen,
Phalanx und Holzinsel sind schon
seit dem Vorjahr im Programm.

Der Bunte Hund - Jedes
Kleidungsstiick von Benno dem
Hund muss eine andere Farbe

haben und die Spieler miissen
herausfinden, was Benno diesmal
anhat. Ratespiel fiir 2-5 Spieler ab
6 Jahren von Jacques Zeimet

Die Knastbruder - Der auf der
eigenen Geheimkarte abgebildete
Ganove soll aus dem Knast befreit

werden, Stdabe entfernen und
umverteilen wird ausgewirfelt.
Wiirfelspiel fiir 2-5 Spieler ab 8
Jahren von Jiirgen Heel

Entenballett — Durch Verdrehen
der erwirfelten Anzahl Entchen
soll die Ballettfigur auf einer der
eigenen Karten erreicht werden,
die Karte wird dann abgelegt.
Positionsspiel flr 2-6 Spieler ab 5
Jahren von Jean du Poel

Geier Sturzflug! - Die Karten
mit unterschiedlichen Symbolen
sollen abgelegt werden, pro Reihe
diirfen jeder Gegenstand und jede
Farbe nur einmal vorkommen.
Kartenablegespiel fiir 2-5 Spieler
ab 6 Jahren von Reinhard Staupe
Liigenbeutel — Karten mussen
in aufsteigender Reihe abgelegt
werden, wer beim Bluffen erwischt
wird, muss den Rachewiirfel werfen
und so viele Karten aufnehmen.
Neuauflage, Kartenablegespiel fiir
2-8 Spieler ab 8 Jahren

Maus, pass auf! - Katzen wollen
Mause fangen und Mause wollen
Kase finden, alle legen Karten ab,
Kase, Katzen und Mause haben
unterschiedliche  Auswirkungen.
Kartenspiel fiir 2-6 Spieler ab 6
Jahren von Haim Shafir

Meister Scheibenkleister -
Auf sechs Tafeln sind Fenster
verschiedener GroBe abgebildet,
dieselben Fenster finden sich auch

auf den Karten wieder, vorne bunt,
hinten nur mit Umriss. Die Spieler
miissen die passenden Fenster
finden. Suchspiel mit Karten fiir
2-6 Spieler ab 5 Jahren von Heinz
Meister

Ohren auf! - Die Spieler versuchen
reihum, die verdeckten Gerdusche-
Parchen zu finden, sehen aber
die Abbildungen nicht, sondern
bekommen von den Mitspielern
nur die Gerdusche imitiert. HOr-
und Merkspiel fiir 2-6 Spieler ab 5
Jahren von Reinhard Staupe

Privacy - Frage- und Antwortsp|el
in dem alle Spieler geheim auf eine
sehr private, manchmal sogar sehr
delikate Frage antworten miissen.
Party- und Kommunikationsspiel
flr 5-12 Spieler ab 16 Jahren von
Reinhard Staupe

Saboteur - Je nach Spieleranzahl

sind unterschiedlich viele
Goldsucher und Saboteure im
Spiel, die Goldsucher wollen
den Goldschatz erreichen, die
Saboteure dies verhindern. Beide
legen Wegekarten aus oder
spielen Aktionskarten auf andere
Mitspieler. Legespiel mit Karten
flr 3-10 Spieler ab 8 Jahren von
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Frederik Moyersoen.

Wo ist die Kokosnuss? -
Sieben Karten mit verschiedenen
Gegenstanden liegen auf dem
Tisch, wer markiert richtig welche
Karte fehlt? Kartenspiel fiir 2-6
Spieler ab 5 Jahren von Reinhard
Staupe.

Neu bei Dungeons & Dragons
ist die Regelerweiterung Die
Monster Faerlins und fiir die
Sammelkartenspiele Magic The
Gathering, One Piece Card Game
und Pokemon gibt es ebenfalls neue
Ausgaben bzw. Erweiterungen.

* Asmodeé *

Unter dem Label des franzdsischen
Vertriebs erscheint

Gold und Rum - Kriegsherren
streiten um die Vorherrschaft im
Reich eines schwachen Konigs,
sie kampfen um Krone und Ruhm,
die Soldner um Gold und Rum, der
Kanzler sucht sich einen Favoriten
und verteilt die Karten. Konfliktspiel
fiir 4-7 Spieler von Bruno Faidutti
und Alan R. Moon

* Californian Products *
In Essen gab es die englische

Ausgabe, hier in Nirnberg die
deutsche:

Kookaburra Spiel - Ein
Brettspiel aus Australien, mit 5
verschiedenen Tieren aus dem
australischen Busch, die jeder
Spieler so schnell wie mdglich
durch den Busch bringen muss,

Das

dabei hat jedes Tier andere

Eigenschaften. Wiirfelspiel fir 2-4
Spieler ab 4 Jahren.

* Clementoni *

1,2 oder 3 Das Spiel - Ob du
richtig stehst oder nicht, zeigt dir
nun das Licht. Dieser Satz aus
der TV-Show ist das Spielprinzip,
der Zauberstift zeigt die richtige
Antwort. Quizspiel fir 3-9 Kinder
ab 7 Jahren.

o

Genial daneben Das Spiel
— Analog zur Sendung auf SAT1
durfen die Spieler raten, woher
das Wort ,Milchméadchenrechnung*
kommt oder warum ,etwas das
gleiche in griin ist". Quizspiel fiir 2-
4 Spieler ab 12 Jahren.

Terra X Das Mittelalter — Die
Themenbox enthadlt neben einer
richtigen Burg und anderen
Informationselementen zum

Thema auch ein Gesellschaftsspiel
zum Leben im Mittelalter. Ein oder
mehr Spieler ab 7 Jahren.

Versunkene Stadt - Die
Abenteurer versuchen auf den
Wegen die Schatze aus den
versunkenen  Gebduden in
Sicherheit zu bringen, aber der
Wassermann lauft hinter ihnen
her und lasst Gebdude versinken
und Wege  verschwinden.
Abenteuerspiel fiir 2-4 Spieler ab 8
Jahren von Wolfgang Kramer und
Michael Kiesling.

* Davinci Games *
Der ambitionierte italienische

Verlag offeriert in seinem Katalog
ein  extrem  umfangreiches

Programm von Neuheiten fiir
2004, am Stand zu sehen war
eher nur die Herbstneuheit Viva
el Re. Das Programm offeriert drei
verschiedene Reihen von Spielen,
Maestro ist fiir Enthusiasten
gedacht, GiocOnda bietet kleine
Taschenspiele fiir groBere Gruppen
und Allegro einfache, schnelle
Spiele, vor allem Kartenspiele, fiir
die Familie.

Neu in der Maestro-Linie sind

Dancing Dice - Ein Spiel
zum Thema Tanzwettbewerb,
womit kann man die Jury mehr
beeindrucken, mit einem Tango
oder einem Cha Cha Cha?
Wiirfelspiel fiir 2-6 Spieler ab 8
Jahren von Silvano Sorrentino.

Dodge City - Die zweite
Erweiterung zum Kartenspiel Bang,
neue Karten und Figuren erweitern
die Anzahl der Spieler auf 3-8,
wieder ab 10 Jahren, von Emiliano
Sciarra.

T o T o g

Tuchulcha - Die Gottheit fiir
die Stadt soll gewdhlt werden
werden, Tuchulcha kann das Ritual
stoppen, aber Lasa Vecuvia kann
dagegenhalten. Eliminationsspiel
von Marco Donadoni fiir 2-4
Spieler.

Fiir die Linie GiocOnda gibt es neu
Oriente - Samurai, Shogun
und Daiymo kdmpfen um die
wertvollste Beute, mit Biindnis,
Verrat und Verhandlungen. 4-12
Spieler ab 10 Jahren.

Ostrakon - Ein philosophisches
Partyspiel, bei dem man das
Orakel befragen oder die Mitspieler
bestechen kann, um die eigene
Ansicht durchzusetzen. Von Silvano

Sorrentino flr 5-12 Spieler.

Word Jam - Ali Baba und die 40
Rauber wissen vor der Schatzhohle
vom Sesam 06ffne Dich nur mehr
die Konsonanten. Wort- und
Wettspiel fiir 5-12 Spieler ab 10
Jahren von Walter Obert.

Neu fir Allegro sind
Abracadabra - Die Zauberer
treffen sich zum Ausarbeiten
neuer Zauberspriiche, aber auch
ihnen kann der Besen in die Quere
kommen. Kombinationsspiel fir 2-
6 Spieler ab 8 Jahren von D. di
Giorgio und R. Barletta.

e —————

FARFALIAY

Farfalia — Naturwissenschaftliche
Forschung, aber nur ein
Exemplar kann in die Sammlung
aufgenommen werden, um so
besser wenn es zur Spezies Farfalia
gehort. Stichspiel fiir 2-5 Spieler ab
8 Jahren.

Mister Bill — Die Kellner laufen von
Tisch zu Tisch um typische Gerichte
aus aller Welt zu servieren. Aber es
geht nur darum, wer die Rechnung
bezahlt. Tauschspiel fiir 3-8 Spieler
ab 7 Jahren von F. & T. Percivale.
Moby Pick — Welche der Karten
entspricht den verdeckten Karten
und welche Farben werden sie
haben? Denk- und Wortspiel fir
3-8 Spieler ab 7 Jahren von Luigi
Ferrini.

* Days of Wonder *

.....

Zug um Zug — Mit Waggonkarten
versuchen die Spieler auf den
Bahnstrecken Nordamerikas Stadte
zu verbinden, langere Routen
bringen mehr Punkte, erfiillte
Zielkarten bringen Zusatzpunkte.

4
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Eisenbahnspiel von Alan R. Moon
flr 2-5 Spieler ab 8 Jahren.

* Dr. F. Hein Spiele *

Im Verlag der kleinen feinen Spiele
in den charakteristischen schmalen
langen Schachteln gibt es auch
eine Neuheit:

Im Wassergarten — Mit 48 Bildern
legt man einen Wasserkarten und
bekommt eine Eintrittskarte fir
dien Garten, auf der 4 der Bilder
abgebildet sind, die man nun so
schnell wie moglich finden muss.
Suchspiel flir 2-6 Spieler ab 5
Jahren von Ferdinand Hein.

* Drei Magier Spiele *

Kakerlakenpoker — Da niemand
Kakerlaken oder Feuerwanzen

haben will, schiebt er sie zu einem
Mitspieler weiter, der kann die Karte
weitergeben oder nehmen und
dabei glauben oder nicht glauben.
Bluffspiel mit Karten fiir 2-6 Spieler
ab 8 Jahren von Jacques Zeimet.

Mixx — Aus 8 Handkarten legt man
eine in die Mitte, aber nur dann,
wenn es Motiv und Farbe noch nicht
gibt, wer als letzter anlegen kann,
bekommt die Karten. Legespiel fur
2-4 Kinder ab 6 Jahren von Jacques
Zeimet.

* Eurogames *

Tyrus - Wahlen in der Stadt,
es wird in Zitadellen, Markten
und Tempeln ({ber die neun
Abgeordneten abgestimmt. Taktik-
und Bluffspiel fuir 2 Spieler ab 10.

* Fantasy Productions *

Das Schwarze Auge - Zum 20-
jahrigen Jubildum von ,Das
Schwarze Auge" wird die Vierte
Edition der Regeln mit der
Erweiterung ,Gotter & D@monen®
abgeschlossen, dazu kommt noch
das Kompendium ,Aventurisches
Arsenal*. Die ,Riickkehr der
Finsternis®, die Einstiegsbande
zur  Kampagne der Sieben
Gezeichneten, zusammengefasst
und an die Regeln der 4. Edition
angepasst, sei stellvertretend fiir
alle Abenteuer-Bande genannt.

Battletech - Hiezu erscheint die
Basisbox, vollstandig Uberarbeitet
und umfangreich ausgestattet,
basierend auf den Revised Rules
der Master Edition, erstmals in
deutsch.

Erwdhnt sei noch, dass Fanpro
den Bereich  Buchprogramm
massiv erweitern wird, 2004 sollen
insgesamt 25 Bdnde erscheinen,
zu den Serien Shadowrun, Classic
Battletech, Das Schwarze Auge
und Mage Knight sowie eine
Werkausgabe von George R.R.
Martin.

* Games Workshop *

Absoluter Blickfang am Games
Workshop Stand war die wohl
groBte Einzelminiatur, die es je
gab

Mumakil — Der Olifant aus Der
Herr der Ringe, komplett mit den
12 Haradrim, die auf ihm kampfen.
Dazu kommen weitere Miniaturen-
Themensets, wie ,Die Armee
der Toten", ,Das Ende des
Hexenkdnigs" oder ,Die Belagerung
von Gondor" und ,Die Schlacht auf
den Pelennorfeldern®.

Fir die Produktlinie Warhammer

40.000 ist ein Einsteigerset
geplant,
Warhammer 40.000 - Die

Schlacht um Macragge, das sich an
Kunden ohne jede Vorkenntnisse
zur Warhammer 40.000 Welt
richtet, die Regeln beinhalten
Grundlagen von Spiel und System
sowie Szenarien und Tipps zum
Zusammenbau und Bemalen.

* Gigamic *

Der fiir seine abstrakten schonen

Holzspiele bekannte franzdsische
Verlag bringt

Quads - Quadratische Spielsteine
sind in Dreiecke in 2 Farben
unterteilt, alle Verteilungen sind
vorhanden, die Spieler legen
passend benachbart an. Legespiel
flr 1 oder 2 Spieler ab 8 Jahren
von Kris Burm.

Cathedral World - Eine Variante
von Cathedral, die sofort ins Auge
sticht, statt der Ublichen eher
abstrakten Kl6tze sind die einzelnen
Steine Sehenswiirdigkeiten aus
aller Welt nachempfunden, ein
hochst attraktiver Blockfang!
Dazukommen noch Kinderausgaben
schon erschienener Spiele:

Batik Kid - Als Aquarium mit
verschiedenfarbigen Meerestieren,
fiir 2 Spieler ab 5 Jahren.
Gobblet Kids — Die Zylinder sind
mit kleinen Monstern bedruckt, um
das Fressen und Gefressenwerden
der Steine zu verdeutlichen. Fir 2
Spieler ab 5 Jahren.

Quoridor Kid — Mit entziickenden
Mausen als Spielfiguren, die durch
die Gange schliipfen. Fir 2-4
Spieler ab 5 Jahren.

* Goldsieber *

Wieder mit eigenem Katalog und
gemeinsam mit Noris zurlick in
Halle 10, prdsentiert Goldsieber
Neuheiten bei den GroBen Spielen,
den Spielen a la carte und den
Maxis in der Minibox:

Bis bald im Wald - Das Rehkitz
sucht Waldtiere als Spielgefahrten,
aber die verstecken sich gerne
hinter Baum und Strauch, und
man muss sich genau merken
wo sie stecken, damit man gegen
die Eule und den Fuchs bestehen
kann. Merkspiel fiir 2-4 Spieler ab
5 Jahren von Peter Neugebauer,
Serie Die Maxis in der Minibox.
Bunte Végel — Wer noch keinen
Vogel hat, sammelt sich welche,
und zwar moglichst groBe
Vogelfamilien, Einzelvigel bringen
eher Minuspunkte, aber was macht
der Hund im Spiel? Kartenspiel flr
3-4 Spieler ab 7 Jahren von Peter
Neugebauer, Serie 4 la carte.

Dino Boom - Alle jagen die
Dinosaurier, begniigen sich zur
Not aber auch mit einer Banane,
Hauptsache die Speisekarte stimmt
und man wird am Ende neuer
Hauptling. Saugspiel fiir 2-6 Spieler
ab 6 Jahren von Dominique Ehrhard
und Pierre-Nicolas Lapointe, Serie
Die GroBen Spiele.

= - -
Iglu Iglu - Die Inuit wandern (iber
Eisflachen, bedroht von briichigem
Eis und Eisbdren, man muss
sich gleichzeitig um ausreichend
Eisschollen fiir die eigene Sippe
umschauen und die ertragreichsten
Jagdgriinde finden. Positions- und
Sammelspiel fir 2-4 Spieler ab
10 Jahren von Bruno Cathala und
Bruno Faidutti, Serie Die GroBen
Spiele.

Immer oben auf! — Hochstapeln
ist die Devise, zur Not auch
den Tintenfisch auf die Katze,
Hauptsache, man hat als erster die
notige Anzahl Tiere beisammen.
Merkspiel fiir 3-5 Spieler ab 5
Jahren von Alan R. Moon und
Aaron Weissblum, Serie Die Maxis
in der Minibox.

* Haba *

Der Spezialist fiir Kinderspiele
bietet das gewohnt attraktive und
umfangreiche Programm fiir alle
Altersstufen:

1,2,3, Drachenzahlerei - In
verschiedenen Schwierigkeitsstufen
wird das Rechnen mit den Zahlen
von 1-10 geibt. Lernspiel fir 1-2
Kinder ab 5 Jahren.

Der kleine Badewannen-
Pirat — Lea und Tom finden den
Badewannenpiraten ohne Boot
in ihrer Wanne und missen ihm
nach Hause helfen, Spiel&Buch
bietet ein Puzzle, ein Angelspiel
und viele Bilder zum Anschauen
und Geschichten erzdhlen. Fiir 1-4
Kinder ab 2> Jahren nach einem
Konzept von Stefanie Rohner &
Christian Wolf.
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Die Welt der Abenteuer -
Spielesammlung zum Thema
Expeditionen, mit vier Spielpldnen
und unterschiedlichem Zubehor
und auch unterschiedlichen
Mechanismen von Memory bis
Lauf- und Geschicklichkeitsspiel.
Abenteuerspiel fiir 2-4 Spieler ab
4 Jahren

Drops & Co - Die Spieler
arbeiten in der Bonbonfabrik und
wollen die Drops in die eigene
Dose kriegen, aber beim Drehen
an der Bonbonmaschine landen
die Leckereien auch mal bei den
anderen Spielern. Sammelspiel fiir
2-4 Spieler ab 5 Jahren von Gunter
Baars.

Gespenster-ABC - Wiirfel-, Lege-
und Schreibspiele hat das kleine
Gespenst parat, um die Kinder
mit den Buchstaben des Alphabets
vertraut zu machen. Lernspiel fir 1
oder mehrere Kinder ab 5 Jahren.
Hiihner Pfanne - Hihnchen
brutzeln in der Pfanne und alle
wollen davon was abbekommen,
mit Wiirfelgliick und Angelgeschick
kann man trotz der Augenklappe
was erwischen. Angelspiel flir 2-6
Spieler ab 5 Jahren von Manfred

Ludwig.
Insel der Schmuggler - Die
Schmuggler  bringen  Waren

von Insel zu Insel, aber der
Leuchtturmwarter Lukas hat seinen
Lichtstrahl immer auf das Meer
gerichtet, erwischt er ein Boot, fallt
die Ware ins Meer. Wiirfelspiel flir
2-4 Spieler ab 6 Jahren von Anja
Wrede.

Karotten-Klau - Der Hase ist
wie gewohnt auf Karotten-Jagd,

aber der Gartner wehrt sich,
je nach Wirfel wird gepflanzt,
geerntet oder der Hase gezogen.
Kooperativspiel mit Wiirfeln fiir 1-6
Kinder ab 4 Jahren von Peter Bals.
Kindergarten - In der Serie
Spiel & Puzzle geht es diesmal
um das Thema Kindergarten, je
nach Alter kann man Farben oder
Formen unterscheiden, oder das
Puzzle zusammensetzen und jeder
freut sich, wenn er die Geschichte
vorgelesen bekommt. Lernspiel fiir
ein Kind ab 2 Jahren und einen
Erwachsenen von Stefanie Rohner
& Christian Wolf.

Klecks — Zebra Klecks will die
Welt bunter machen und malt alles
an, was es findet, man sucht die
Bilder, die zur aktuellen Farbe des
Zebrastabes passen, sieht aber
nur die schwarz-weiBen Motive.
Farblernspiel fiir 2-6 Kinder von 3-
6 Jahren von Thomas Daum.
Knapp daneben - Die Wikinger
waren immer auf der Suche
nach Beute und genau wie die
Wikinger miissen auch die Spieler
aufpassen, wo es Beute zu holen
gibt, aber vorher muss man scharf
nachdenken welche Beute denn
nun gefragt ist. Reaktionsspiel fiir
2-8 Spieler ab 6 Jahren.
Obstgartchen — wer hat schneller
die Kirschen geerntet, der Rabe
oder die Kinder? Fir Kirschen
auf der Rickseite der Karten darf
man welche pfliicken, fiir Tiere
oder Rabe nicht. Merkspiel fiir 1-
4 Kinder von 3-8 Jahren von Vera
Baumeister.

Piraten-Duell - Die Freibeuter
sind auf Schatzsuche, mit Gliick
segelt das Schiff in die richtige
Richtung zu einer der Schatzkarten,
die Flasche dient als Verpackung
und Farbwiirfel. Piratenspiel fiir 2-4
Spieler ab 6 Jahren.

Rein damit — Im Haba-Zoo diirfen
Tiere gefiittert werden und die
Spieler diirfen den Tieren Futterballe
zuwerfen, die noch dazu genau im
Gehege landen missen, damit
man das Tierkartchen herausholen
darf. Geschicklichkeitsspiel flr 2-

4 Spieler ab 5 Jahren von Heinz
Meister.

Rumpel-Ritter - Im Turnier
miissen die Ritter die Geheimtiir im
Burgturm finden, um als erste in
den Burghof stiirmen zu kommen,
aber da lauert noch die Fallgrube.
Ritterspiel flir 2-4 Spieler ab 4
Jahren von Benjamin und Giinther
Burkhardt.

Schlaubar — Der kluge Bar hilft
den Kindern beim Finden der
Gegensdtze, passt er in die Liicke
zwischen dein beiden Karten, dann
stimmt die Losung. Lernspiel fiir 1
bis 4 Kinder von 3-5 Jahren von
Anja Dreier-Briickner.

Socken zocken - Wer kennt
nicht das Sockenmonster, das im
Kasten wihlt, jeder Spieler sucht
im Haufen nach den passenden
Sockenpaaren und bekommt eine
Wascheklammer als Belohnung.
Suchspiel flir 2-6 Spieler ab 4
Jahren.

Such, Belllo! — Hund Bello sucht
seine Freunde und die Katze hilft
ihm dabei, schafft er es trotzdem
nicht, geht die Runde an die Katze
und der Hund muss sich einen
anderen Freund suchen. Ratespiel
flr 2-5 Spieler ab 4 Jahren von
Heinz Meister.

* Hans im Gliick *

Goa — Die portugiesische Kolonie
als Handelszentrum fiir Gewiirze,
deren Erlés man entweder in die
Entwicklung der Schiffe oder die
Effizienz der Plantagen steckt oder
mit dem man mehr Kolonisten
anwirbt — die richtige Mischung
flihrt zum Erfolg. Wirtschaftsspiel
flir 3-4 Spieler ab 12 Jahren von
Riidiger Dorn.

St. Petersburg — Im Sinne von
Peter dem GroBen sollen die
Gebaude prunkvoll ausgestattet
werden, aber das geht nur mit
den Handlern, die die Gebdude
fir den Adel ausbauen und
damit Ruhmespunkte einbringen.
Kartenspiel mit Bauthema fiir 2-4
Spieler von Michael Tummelhofer.

* Hasbro *

Wie immer prasentiert Hasbro
den optisch auffalligsten, Uppigst
dekorierten und wohl auch
themenreichsten Stand, heuer auch
mit vielen attraktiven Neuheiten
auf dem Spielesektor
Allen voran die Neuheiten zum
20jdhrigen Jubildum von Trivial
Pursuit, es erscheint
= . -T

*«.’ = P' o o

Trivial Pursuit 20 Jahre -
Geburtstagsedition mit 1800

Fragen, flr 2-6 Spieler oder Teams
ab 15 Jahren.

Trivial Pursuit Kompakt Familie
— Verpackt in die Wissensecke aus
dem Grundspiel, 600 Fragen,
geteilt in Kartensatze fiir Kinder
und Erwachsene. 2 oder mehr
Spieler oder Teams ab 8 Jahren.
Trivial Pursuit Kompakt Genus
— Analog zu Kompakt Familie, so
wie diese auch als Erganzung zum
Komplettset zu verwenden. Fir 2
oder mehr Spieler ab 15 Jahren.
Als Nostalgie Serie kommen
vier Spiele Klassiker in der
Holzkassette:

Cluedo - Die Gestaltung entspricht
der deutschen Originalausgabe.
Jenga - In der Holzbox mit
Sichtfenster und Aufbauhilfe.

Monopoly - Die Gestaltung
entspricht der deutschen Original-
ausgabe von 1935.

Risiko - Die Gestaltung entspricht
der deutschen Originalausgabe von
1957.

Neu aufgelegt, neu gestaltet, mit
neuen Begriffen und teilweise
liberarbeiteten oder ergdnzten
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Regeln gibt es

Astroslide — Avalanche wird im
Super Toy Club neu aufgelegt.
Boggle — In der 4x4-Ausgabe, 1-8
Spieler ab 8 Jahren

Elefun - Actionspiel, der Elefant
|aBt die Schmetterlinge (ber
seinem Rssel tanzen.

Ententanz - Die singenden
Entchen sind wieder da!

Cluedo - Mit farbigen Spielfiguren,
ansonsten unverandert, 3-6 Spieler
ab 8 Jahren.

Cowboy Schreck — Neu in drei
Schwierigkeitsstufen,  fir  2-4
Spieler ab 4 Jahren.

Elefun - Actionspiel, der Elefant
|aBt die Schmetterlinge Gber
seinem Russel tanzen.
Mankomania / Go for Broke -
2-4 Spieler ab 8 Jahren

Outburst — Neue Begriffe und zwei
neue zusatzliche Spielvarianten. Fir
2 oder mehr Spieler ab 12 Jahren.
Risiko - 2-5 Spieler ab 12 Jahren
Super 5 - Wenn die Summe
Uber 21 geht, verliert man ein
Lebenslicht, mit Aufbewahrungsbox
aus Kunststoff. 2-5 Spieler ab 8
Jahren.

Super-Simon - 6 Spielvarianten
und 4 Schwierigkeitsstufen — 1
oder mehr Spieler ab 7 Jahren
Tabu - Mit 1000 iberarbeiteten
Begriffen. 4 oder mehr Spieler ab
12 Jahren

Tabu Junior - 500 Begriffe in vier
Kategorien, fiir 4 oder mehr Spieler
von 7-12 Jahren.

Therapy - Das Spiel
vollstdndig  (berarbeitet!
Spieler ab 12 Jahren.

Neu hingegen sind

Battle Ball — Mit 11 Figuren
soll der Ball ins gegnerische
Tor beférdert werden, Sport in
futuristischem Kleid. 2 Spieler ab
8 Jahren.

wurde
3-6

Sensoren auf

Cluedo Live -
den Spielfeldern ldsen Sprach-
und Soundeffekte aus, 4 neue

Charaktere, schon zu zweit
spielbar.
Jenga Xtreme - Das bekannte

Spielprinzip mit abgeschragten

Spielsteinen in Rautenform. 1 oder
mehr Spieler ab 12 Jahren.

Maus reiss aus - Auf der Jagd
nach Kdse muss man seine Mause
geschickt durch die Wohnung
fihren, damit sie nicht in der
Mausefalle landen oder vom Besen
erwischt werden. Ausstattungsspiel
fiir 2-4 Spieler ab 6 Jahren.
Party-Phone — Ein Madchenspiel
mit 3 Varianten, Party planen,
Party-Telefon und Party — 1 oder
mehr Spieler ab 6 Jahren

Roll out - Gleichzeitig und Kopf
an Kopf balancieren die Spieler
ihre Kugeln zu den Léchern
mit den wertvollsten Punkten.
Geschicklichkeitsspiel fiir 2 Spieler
ab 6 Jahren

Bei den Lizenzthemen gibt es an
Neuheiten:

Disney Wer ist es — Das bekannte
Spielprinzip mit Disneyfiguren.
Shrek2 Dr. Bibber — Nun hat
Shrek Probleme und muss kuriert
werden. 2-4 Spieler ab 6 Jahren.
Shrek2 Monopoly Junior — Mit
den Figuren aus dem aktuellen
Film, 2-4 Spieler ab 5 Jahren

Fir My little Pony und Konig
der Léwen gibt es eine Reihe
von Dominos, Lottos und Memory-
Varianten.

Die Serie Games Go go! wird um
die Reiseausgaben von Dr. Bibber
sowie der Klasse Miihle, Schach
und Backgammon erweitert.

Fir die Fantasyspieler geht das
Dungeons & Dragons Abenteuer
weiter:

Dungeons & Dragons Ewiger
Winter — Neue Abenteuer in der
Eiswelt, 8 neue Monster und der
Barbaren Krieger als neuer Held
sowie 1 Eisdrache ergdnzen die
Ausstattung. Fiir 2-5 Spieler ab
10 Jahren.

* Heros *

Hoch hinaus - Ein Turmbauspiel,
jeder Spieler baut drei Tirme,
entscheidend ist nicht die Hohe des
Turms, es gewinnt, wer die meisten
Punkte mit seinen 3 Tirmen
erreicht. Bau- und Rechenspiel fr
2-4 Spieler ab 5 Jahren.

* Identity Games *

Beim holldndischen Produzenten
gab es vor allem die holléndischen
Ausgaben der Winning Moves
Spiele zu sehen, dazu - wieder als
Neuheit angekiindigt -

Seifenkistenrennen - Zeepkisten
Race, ein Rennspiel mit Karten, mit
Sonderausgaben namens Soap
Box Race und President’s Race,
und auch noch das auch schon
langer angekiindigte Foto-Safari in
Zusammenarbeit mit dem WWF.

* Jakobs *

JamboKenya - Ein Hingucker
in den Messe-Neuheitenwiirfeln;
lebensecht gestaltete Holztiere
in verschiedenen Farben, je drei
Giraffen, Zebras und Elefanten
auf einer Holzplatte 3x3, dazu ein
Afrika-Buch mit immer schwieriger
werdenden Aufgabenstellungen zur
Anordnung der Tiere auf dem Brett.
Auffallend schon! Fiir 1 oder mehr
Spieler, ab ca. 4 Jahren. Auch als
Elternversion mit groBeren Tieren.

* Jumbo *

Im Zeichen des roten Elefanten
gibt es auch heuer wieder ein
breit gestreutes Programm fir
Kinder, Familien und Erwachsene.
Disney- und sonstige Lizenzen
wie SesamstraBe und Bob der
Baumeister Lizenzen sind stark
vertreten.

Disney Winnie the Pooh Das
Honigspiel - Farblernspiel auf
variablem Spielbrett, Winnie und
seine Freunde beglieten die Spieler.
1-4 Kinder ab 3 Jahren.

Disney Princess Zauberhafte
Geschichten - Laufspiel mit
sprechendem  Elektronikmodul,
das bei falschen Tiiren die Spieler
auslacht und bei Erreichen des

Schlosses ein Feuerwerk abbrennt.
Lauf- und Sammelspiel fir 2-4
Kinder ab 4 Jahren.

Die Serie Electro wird auch
erweitert,

Electro Star ist ein Sprechendes
Suchspiel, mit dem die Kinder
mit Milly dem Elefanten in zwei
Spielvarianten die Farben kennen
lernen. Lernspiel fiir 1-2 Kinder ab
2 Jahren.

An Kinderspielen gibt es weiters
noch

Das Feuerwehrspiel — Spielziel
ist, als erster das Feuer zu loschen,
besonders attraktiv sind die
Spielfiguren gestaltet. Kinderspiel
flir 2-4 Spieler ab 4 Jahren.

Kroko Loko — Krokodile fressen
viel und diese hier werden umso
langer je mehr sie verspeist haben,
wer das langste Krokodil erfiittert
hat, gewinnt. Wiirfel- und Legespiel
flir 2-4 Spieler ab 4 Jahren.

Siegfried und der Drache -
Mutig stellen sich die Spieler dem
Drachen entgegen um die Krone
zu retten. Abenteuerspiel fiir 2-4
Kinder ab 5 Jahren von Liesbeth
Bos.

Wo bist du? - Jeder Spieler sucht
nach der Familie des Gegners im
ganzen Haus, das sich hinter dem
Sichtschirm versteckt. Suchspiel fiir
2 Spieler ab 5 Jahren.

Neu bei den Familienspielen sind

Y CKIE mmrl(
CANTELFAMIIE

Affen Party - Reaktionsspiel
mit dem Ziel, fiir gesammelte
Affenfamilien als Erster auf die
Kokosnuss zu hauen und eine
Schatzkarte zu  bekommen.
Reaktionsspiel mit Karten flir 3-8
Spieler ab 7 Jahren.
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Attraxion — Variante von x in einer
Reihe, man platziert magnetische
Scheiben an der eigenen Seite
des Spielbretts, dabei konnen
gegnerische Scheiben angezogen
oder  abgestoBen  werden.
Positionsspiel fiir 2 Spieler ab 7
Jahren.

Battle Dome - Der Flipper im
futuristischen  Design flir 2-4
Spieler ab 4 Jahren.

Ili’lﬂé@ v/
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Jumbo Jet - Eine Neuauflage
des gleichnamigen Spiels aus den
70er Jahren, die Spieler besitzen
Fluggesellschaften und kaufen oder
verkaufen Streckenrechte oder
zahlen Provisionen an Reisebiiros.
Laufspiel mit Wirtschaftselementen
fiir 2-6 Spieler ab 8 Jahren.

Fur die Erwachsenen gibt es die
deutsche Ausgabe von

Cranium - Das Spiel um
verborgene Talente und Wissen,
im englischen Sprachraum schon
seit einigen Jahren der groBe
Renner bei den Party- und
Kommunikationsspielen. Fir 4-8
Spieler ab 12 Jahren.

Cranium-
SpielspaB,  Kombination  von
Pantomime, plastischem Gestalten,

Cranium Cadoo -

logischem Denken und Puzzleteile
finden, schon fiir 2 Kinder ab 7
Jahren, Herbst 2004.

Cranium Zigity — Kartenspiel zu
Cranium, vereint Elemente aus
Cranium mit denen der schnellen
Kartenablegespiele. Gedacht fiir
Spieler ab 8 Jahren und fiir Herbst
2004 angekiindigt.

Auch das Rummikub-Universum
wird erweitert, neu ist
Rummikub Wiirfel — man wiirfelt
und legt die Wirfel nach dem
Rummikub-Prinzip aus. Wirfelspiel
fiir 2-8 Spieler ab 8 Jahren.

Nur in Holland erscheint

Adel verplicht-Eine liberarbeitete
Neuauflage von Adel verpflichtet.

* Kidult *
Nach drei Wiirfelspielen
prasentiert Kidult diesmal in

Nlrnberg gleich drei Kartenspiele,
in Zusammenarbeit mit dem
italienischen Spielkartenhersteller
Lo Scarabeo und alle noch als
Prototyp:

FabFib — ein Bluffspiel zwischen
den ,kleinen Leuten" aus dem
Zwergen- und Gnomenreich um
den Topf voller Gold. Kartenspiel
fir 3-10 Spieler von Spartaco
Albertarelli.

S B :

Paladin - Kartenspiel um Ritter
und schéne Damen, wer legt den
starksten Ritter ab? Kartenlegespiel
fiir 3-5 Spieler von Spartaco
Albertarelli.
Waz Baraz - der Zauberer Waz
Baraz wahlt drei Hexen aus dem
Kreis, die Spieler missen die
Erwahlten finden, wer es schafft,
darf seine Figur im Hexenkreis
weiterbewegen. Denkspiel fiir 3-5
Spieler von Spartaco Albertarelli.

* Kosmos *

Sowohl bei den Kinderspielen
als auch den Familien- und
Erwachsenenspielen bietet Kosmos
heuer eines der umfangreichsten
Programme und insgesamt wohl
das vielfaltigste. Neu bei den

Kinderspielen in der KikKa-Reihe ist
das Thema Jim Knopf:

Nimm uns mit, Jim Knopf
— Jim Knopf ruft Halt und wenn
Farbe von Plan und Waggon
tbereinstimmen und auch noch
die richtige Fahrkarte aufgedeckt
wird, darf ein Passagier einsteigen.
Eisenbahnspiel fiir 2-4 Kinder ab 4
Jahren von Kai Haferkamp.

Ein weiteres Lizenz-Thema in der
KiKa-Reihe sind Chili, Briegel und
Bernd, sie sind mit vier Spielen
angekindigt:

Ab durch die Mitte — Wer weiB,
wo die richtigen Motive verseckt
sind, kann seine Figur nach vorn
bewegen und vielleicht sogar einen
Durchmarsch machen. Merkspiel
flir 2-4 Spieler ab 4 Jahren von
Heinz Meister.

Jetzt reicht's mir — Die drei
packen den Koffer flir eine
Reise, aber wehe es packen zwei
dieselben Dinge ein. Reaktionsspiel
flr 2-4 Spieler ab 6 Jahren von
Eugen Wyss.

Mist, schon wieder 13 - In
Briegel's Zimmer wird gezockt, fir
13 Punkte oder mehr kassiert man
einen ,Mist"-Chip. Rechenspiel fr
2-4 Spieler ab 6 Jahren von Tanja
Engel.

Die Schatzsucher - Das ,groBe"
Spiel mit Briegel und Co, die drei
rudern mit einem FloB von Insel zu
Insel, die Zugweite bestimmt das
Ruderkartchen. Geschicklichkeits-
und Sammelspiel

Dazu gibt es noch weitere groBe
Neuheiten in der KiKa-Reihe:

Auf die Palme, ihr Affen! — Die
Affchen wollen auf die Palme und

die Kokosniisse holen, aber der
Elefant riittelt an der Palme und
schiittelt die Affchen durcheinander.
Merk- und Geschicklichkeitsspiel fiir
2-4 Kinder ab 4 Jahren vom Krag-
Team Kramer, Grunau und Raggan
Halt die Luft an, kleiner Frosch!
— Unter den Seerosen im Teich
verstecken sich unterschiedlich
wertvolle Taler, die die Spieler
mit ihren Fréschen einsammeln.
Merkspiel flir 2-4 Spieler ab 4
Jahren von Helmut Marx und
Barbara Schyns.

P

Wo bist du, heller Mond? — Der
Mond bringt die Kinder zu Bett und
kommt dafiir zur Erde, kommt der
Mond bei den Kindern an, gewinnt,
wer die meisten Motivpaare
gesammelt hat. Einschlafspiel fiir
2-4 Kinder ab 4 Jahren von Tanja
Engel.

Das groBe KiKa-Quiz - Das
Spiel zur TV-Sendung Kikania — mit
Fragen aus Hobby, Kultur, Natur,
Technik, aber auch Scherzfragen.
Quizspiel fir 2-6 Spieler ab 8
Jahren von Bernd Flessner

Unter dem Siegel ,Natur-Aktion®
und in der Reihe Professor
Heinz Sielmann kommen zwei
Neuheiten:

A, a
Kénnen Schweine fliegen? -
Jede Runde wird ein Tier genau
unter die Lupe genommen.
Lernspiel fiir 2-4 Kinder ab 5
Jahren.

Reise ins Tierreich - Die
Spieler begegnen heimischen und
exotischen Tieren und koénnen
herausfinden, um welche Tiere
es sich handelt. Laufspiel fiir 2-4
Spieler ab 8 Jahren.
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Auch im Rahmen der Scout-Reihe
werden zwei neue Lernspiele
angekiindigt:

Meine erste Englisch-Schule
Lernspiel zum Thema erste
Worter und Satze in Englisch fir
Schulanfanger, fiir 1-4 Spieler ab
6 Jahren.

Meine erste Verkehrs-Schule
Lernspiel zu richtigem Verhalten im
Verkehr, fiir 2-4 Kinder ab 5 Jahren
von Tanja Engel und Barbara
Schyns

Ohne Serieniibertitel erscheint

Piraten, Planken & Peseten
— Ein ,groBes" Kinderspiel oder
auch ein Familienspiel um die
Beuteverteilung nach erfolgreicher
Kaperfahrt, die Piraten streiten
um die Platze auf den Planken.
Seerduberspiel flir 2-4 Spieler ab 8
Jahren von Kai Haferkamp.

Der Leitstern im Familien- und
Erwachsenenspiele-Programm von
Kosmos ist heuer

Blue Moon - Ein Kartenspiel mit
Fantasythema, in der Reihe Spiele
flir Zwei, mit Anlehnungen an
ein Sammelkartenspiel, 2 Volker
im Grundspiel, dazu zwei weitere
Voélker in Erganzungspackungen.
Kartenspiel fir 2 Spieler ab 12
Jahren von Reiner Knizia.

Anno 1503 Aristokraten und
Piraten - Erweiterung zu Anno
1503, es gibt neue Inseln zu
entdecken und Aristokratengebaude
und einen Palast zu bauen, doch
auf den Meeren sind auch die
Piraten unterwegs. Erweiterung fiir
2-4 Spieler ab 10 Jahren von Klaus
Teuber.

Das groBe Garten-Quizspiel

- Eine Wanderung durch
das ,blihende Barock®, man
beantwortet  Quizfragen und

versucht einen Garten anzulegen.
Quizspiel fiir 3-6 Spieler ab 10
Jahren von Christian Beiersdorf.

Dos Rios - Zwei Fliisse suchen
sich den Weg ins Tal, von ihnen
bewdsserte Felder sind fruchtbar
und finanzieren Gebdude, aber
man kann den Fluss auch umleiten.
Entwicklungsspiel fiir 2-4 Spieler

ab 12 Jahren von Franz-Benno
Delonge

Farbsymbole ausgelegt, je mehr
gleiche Farbsymbole liegen, desto
mehr Punkte gibt es, aber das
Farbsymbol mit der niedrigsten

Punkteanzahl entscheidet (iber
Sieg oder Niederlage. Legespiel
fiir 1-4 Spieler ab 10 Jahren von
Reiner Knizia.

La Strada — Die Spieler ziehen
als StraBenhdandler (ber Land
und verbrauchen dabei je nach
Beschwerlichkeit des Weges
unterschiedlich viel Proviant, und
sie verdienen dort am meisten,
wo sie alleine sind. Legespiel fur 2-
4 Spieler ab 10 Jahren von Martin
Wallace.

Neu im Programm ist eine
Reihe unter dem Ubertitel ,Da
schau her!™, eine Reihe kleiner
quadratischer Spiele im Format
16x16 cm, fiir heuer sind vier Titel
geplant:

Manga Manga - Helden folgen
dem Ruf des Regenbogendrachen
und tragen in der Arena einen
Wettkampf der Meister aus, man
braucht Reaktionsvermdgen und
Schnelligkeit, denn alle agieren
gleichzeitig. Kartenspiel fir 2-
6 Spieler ab 8 Jahren von Peter
Neugebauer.

Oh Pharao - Pyramidenbau-
Wettbewerb und man darf das
Baumaterial auch  tauschen,
eine fertige Pyramide kann man
bewerten lassen oder weiter

ausbauen und Diebe riskieren.
Kartenspiel fiir 3-4 Spieler ab 10
Jahren von Thilo Hutzler.

Saga - Die Herrscherin wurde
vertrieben und die Firsten wollen
die Lander Sagas zuriickerobern,
fir Ruhm und Ehre, wenn
die  Herrscherin  zurlickkehrt.
Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 12
Jahren von Wolfgang Kramer und
Horst-Rainer Résner

Spy - Die Spione der Spieler
missen geheime Nachrichten
liberbringen, zu den Kontinenten,
die sie festlegen, der schnellere
Spion gewinnt. Kartenspiel fir 2-
4 Spieler ab 10 Jahren von Reiner
Knizia.

* Kronberger Spiele *

Am Stand von Heidelberger gab es
die Kronberger Neuheit zu sehen:
Lost Valley - Die Goldsucher
erkunden von einem Handelsposten
aus ein unbekanntes Tal,
Schiirfstellen werden mit Kanalen
und Minen erschlossen, mit dem
Gold kauft man Ausriistung.
Entwicklungsspiel fir 3-4 Spieler
ab 10 Jahren von Roland und
Tobias Goslar.

* La Nuova Faro

In Halle 8 fand sich am italienischen
Stand La Nuova Faro auch ein
Spiel:

Madam X - Eine neue
Interpretation von Dame, bei der
man nicht nur die Steine, sondern
auch die schwarzen Felder des
Bretts bewegen darf und von
einer Person genauso wie von vier
Personen gespielt werden kann.
Abstraktes Positionsspiel flr 1-4
Spieler

* LudoArt *

Mit einem ambitionierten Programm
betritt ein vollig neuer Verlag
namens LudoArt in Nirnberg
erstmals die Spieleszene: Man will
Spiele schdn, anspruchsvoll und im
oberen Preissegment produzieren
und auch mit anderen Produzenten
zusammenarbeiten, so werden die

Spiele von ,Gamin", ,Das Spiel*
und ,Castor-Fiber" wieder lieferbar
sein.

Unter dem Label LudoArt geplant
sind

Bazar der edlen Steine — Eine
Umarbeitung von Marra Cash mit
neuen Regeln und véllig neuer
Ausstattung, in der Holzkassette
mit Edelsteinen. Jeder versucht
moglichst viele Kunden in seine
Laden in bester Lage im Bazar von
Marrakesh zu locken. Positionsspiel
flr 3-5 Spieler ab 10 Jahren von
Stefan Dorra.

Black Elephant - Die
Arbeitselefanten schleppen
Holzstdmme, die speziell

dressierten Black Elephants sollen
verhindern, dass die eigenen
Elefanten vom Weg abkommen
oder dass gegnerische Elefanten
die Holzstamme wegschnappen.
Positionsspiel fiir 2 Spieler ab 10
Jahren von Frank Czarnetzki.
Piratengold - In den Gewassern
von Nyria finden sich Dukaten und
sonstige Schatze, Piraten sollen
diese mit Tricks und mystischen
Kréften heben, gehindert von
Wind, Wellen und anderen Piraten.
Abenteuerspiel fiir 2-4 Spieler ab 8
Jahren von Jay J. Bommer.

* Jui-méme *

\ I'\,\\JZ'J/;//& ~

Shazamm - Duell zweier
Zauberer um die Vorherrschaft
am flammenden Teich, nur in
franzosischer Sprache. Fantasy-
Taktikspiel fiir 2 Spieler 10 Jahren
von Philippe des Pallieres.
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* Mattel *

Hier setzt man weiter auf den
Erfolg von UNO mit den Varianten
Barbie UNO mit Freundschafts
karte zum Sammeln und Barbie-
Bildern als Illustration. Kartenspiel
flr 2-10 Spieler ab 5 Jahren.

UNO Junior mit Tierbildern
und UNO Winnie Pooh mit
Illustrationen aus dem Hundert
Morgen Wald, beide fiir 2-4 Spieler
ab 3 Jahren.

Fur Kinder umgearbeitet wurde
Kerplunk, es heit nun

SOS Affenalarm —Statt der Kugeln
miissen nun kleine Affchen vor dem
Absturz aus der Palme bewahrt
werden. Geschicklichkeitsspiel fiir
2-4 Kinder ab 5 Jahren.

In der Linie Fisher-Price gibt es nun
auch Spiele,

Arche Noah Spiel — Man muss
die passenden Tierpaare finden
und auf die Arche retten. Fir 2-4
Spieler ab 3 Jahren.

Mein bester Freund - Tiere
miissen passend zusammengefiigt
werden, dann kann man sie
adoptieren und sich dann um die
Welpen kiimmern. Flr 2-4 Kinder
ab 3 Jahren.

Auch zu den Lizenzen Looney
Tunes, SpongeBob und Yu-Gi-
Oh und sind Spieleneuheiten im
Programm, z.B.

Looney Tunes Jagdsaison — Alle
Cartoonwelten missen auf der
Jagd nach den meisten Requisiten
abgeklappert werden. Lauf- und
Sammelspiel fiir 2-4 Spieler ab 6
Jahren.

Looney Tunes Taz Mania Spiel -
Ein Taz muss auf der gegnerischen
Seite durch Ziehen der Stabe
durchkommen. 2-4 Spieler

Die groBe Jagd zur Krossen
Krabbe — Wiirfelspiel auf der Basis
der Nickelodeon-Serie, flir 2-4
Spieler ab 7 Jahren.

SpongeBobs Total Verriickter
WiirfelspaB - Wettlauf zum
Ananashaus, die Quallen werden
bewegt, wenn man Passende Paare
findet. 2-4 Spieler ab 7 Jahren.

Yu-Gi-Oh  Dungeon Dice
Monster - Wiirfelspiel zu den
liber 100 Charakteren aus der Welt
von Yu-Gi-Oh, man beginnt mit
dem Starterset mit 6 Monstern,
dem Monsterlord, allen Karten
und sonstigem Material. Mit den
Boostern kann man die Armeen
erweitern.

* Murmel *

Enix - Ein Spiel zum Thema
erneuerbare Energien um das
Wesen Enix, das in Sonne, Wind,
Wasser, warmen Quellen oder der
Meeresbrandung lebt. Prototyp
eines Umweltspiels fiir 2-6 Spieler
ab 8 Jahren.

* Nexus *

“PWARCRING

War of the Ring - Ein Spiel
zum Themenkreis ,Der Herr der
Ringe", mit 215 Figuren, das Spiel
ermdglicht einen militérischen Sieg
eines Spielers genauso wie einen
Sieg durch die erfolgreiche Suche
nach dem Ring. Lizensiert an
Fantasy Flight, Tilsit und Phalanx
Games flr die deutschsprachige
Ausgabe. Fir 2 -4 Spieler ab 12
Jahren von Roberto di Meglio, M.
Maggi und F. Nepitello.

Wings of War - Eine Serie
von Spielen, angekiindigt sind
~Famous Aces" und ,Watch your
Back®, Kombination von Brett-
und Kartenspiel, simuliert die
Luftkdmpfe des 20. Jahrhunderts.
Jedes Spiel ist eigenstandig, fiir
2-4 Spieler ab 10 Jahren von A.
Angiolino und P.G. Paglia.

* Noris *

Gleich mit 11 neuen Spielen fiir
das Kindergartenalter erdffnet
Noris den Reigen der Neuheiten
fiir 2004:

August der Augenfalter -
August hat seine Punkte verloren
und die Kinder geben sie ihm mit
den Farbwirfeln zurlick, aber die
Farbpunkte miissen symmetrisch

angeordnet sein. Farbwiirfelspiel
fir 1-4 Kinder ab 4 Jahren

Bilder suchen - Jedes Kind sucht
die zur eigenen Bildtafel passenden
Motive. Suchspiel fiir 2-6 Kinder ab
3 Jahren.

Chamemo - Das Chamaleon
schaut aus wie ein Zebra oder ein
FuBball oder eine Ente — wer findet
die passenden Paare. Merkspiel fiir
1-4 Kinder ab 3 Jahren.

Die Farben-Biene — Die Bliiten
schauen alle sehr dhnlich aus und
die Bienen decken die Farbpunkte
ab, wer die erwiirfelte Blltenfarbe
unter einer Biene findet, bekommt
die Bliite. Merkspiel flir 2-6 Spieler
ab 3 Jahren

Die vier Jahreszeiten - Wer
mit einem Frihlingskind ein
Frihlingskartchen erreicht,
bekommt das Kartchen. Laufspiel
fir 2-6 Kinder ab 4 Jahren.

Mein Tag - Jedes Kind erwiirfelt
die zu den Abschnitten der eigenen
Tagesablauf-Karte ~ passenden
Kartchen. Erlebnisspiel fiir 2-4
Kinder ab 4 Jahren.

Mein buntes Tiirmchenspiel -
Steckspiel mit bunten Perlen und
Farbwiirfel in zwei Spielvarianten
— Farblernspiel fir 2-4 Kinder ab
3 Jahren.

Meine fiinf Sinne - Bildszenen
miissen einem der fiinf Sinne
zugeordnet werden, die man
erwirfelt. Lernspiel flr 2-4 Kinder
ab 4 Jahren.
Regenbogen-Farbenland -
Man muss die erwirfelten Farben
finden, weggenommene Kartchen
werden ersetzt, aber die Positionen
verandert. Merkspiel fiir 2-5 Kinder
ab 3 Jahren.

Vorwirts, kleine Raupe -
Wettrennen der Raupen zum
Schmetterlingsfeld, man zieht
zuerst Kopf, dann Bauch und
Hinterleib der Raupe, wer das
Schmetterlingsfeld erreicht,
bekommt einen Schmetterling.
Laufspiel fir 2-4 Kinder ab 3
Jahren.

Was fangt mit A, B oder Can? -
Man muss die Anfangsbuchstaben

heraushdren und 2 Paare mit dem
gleichen Buchstaben finden, die
auf der Riickseite zur Kontrolle
abgebildet sind. Merkspiel fiir 2-6
Kinder ab 4 Jahren.

Neu im Angebot sind Spiele zum
Tigerentenclub,

Das Tigerenten Club-Spiel
- Ein Wissens- und Actionspiel
mit bekannten Mechanismen, in
sechs Wissensgebieten miissen die
Kenntnisse und Fahigkeiten unter
Beweis gestellt werden. Fir 2-6
Spieler ab 6 Jahren

Zur Kinder Weltreise kommt die
Deutschlandreise fiir Kinder,
ein Reisespiel mit den groBen
Vergniigungsparks in Deutschland
als Ziel. Reise- und Geografiespiel
fir 2-6 Kinder ab 6 Jahren.

Auch bei den Quiz- und
Wissenspielen gibt es Neuheiten,
Allgemeinwissen fiir Kinder
— Ein Hinweis nach dem anderen
wird zum gesuchten Begriff
gegeben, wer es vorher wei und
Recht hat, darf mit seiner Figur
weiterziehen. Quizspiel fir 2-6
Kinder ab 6 Jahren.

Rund um den Hund - 2200
Fragen und Antworten zum Thema
Hund, fiir 2-6 Spieler ab 7 Jahren.
Up to date - Nach dem
Spielprinzip von Allgemeinwissen
fr Kinder wird hier wieder Hinweis
um Hinweis gegeben, wer es
am frihesten weiB, betdtigt den
Quietscher. Quizspiel fiir 2-6 Spieler
ab 8 Jahren.

Wahr oder gelogen? - Gleich 660
unglaubliche Geschichten werden
in diesem Spiel geboten, wer sich
richtig entscheidet, bekommt einen
Gewinn-Chip. Quizspiel fiir 2-12
Spieler ab 6 Jahren.

Wahr oder gelogen? Family -
Ebenfalls 660 Liigengeschichten,

allerdings fiir schon etwas dltere
Spieler, auch hier gibt es einen

Gewinn-Chip  flr die
Entscheidung.

Der Vollsténdigkeit halber erwdhnt
sei die Reihe der Neuauflagen von
Klassikern wie Spielesammlungen,
oder Einzelspielen wie Mihle und

richtige
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Dame unter dem Serientitel ,Zeit
zum Spielen® und die Neuheit ,Holz-
Labyrinth* bei den Holzspielen.

* Perner Publishing Group *

Zatre Das

Kartenspiel -
Auf 50 Karten sind so wie auf

Dominosteinen  Wirfelpunkte
aufgedruckt, man  versucht
die Werte 10, 11 oder 12 zu
erzielen, Leerflachen verbinden
Zahlenreihen.  Kartenlegespiel
flir 2-4 Spieler ab 8 Jahren von
Manfred Schiiling

* Phalanx Games *

Der hollandische Verlag, der in
deutscher Sprache produziert, hat
heuer ein vielfaltiges Neuheiten-
Programm anzubieten:
Commissario — Als Leiter eines
Kommissariats setzen die Spieler
mehrere Kommissare ein, um
erfolgreich Verbrecher hinter Gitter
zu bringen, falschlich verhaftete
Unschuldige sollte man mdglichst
schnell wieder freilassen. Kartensiel
fiir 2-5 Spieler ab 10 Jahren von
Wolfgang Kramer und Horst-Rainer
Rosner.

Einer ist immer der Esel -
SpaBspiel mit Kartenablegethema,
der Esel kann einem die Hand
wieder voller Karten packen.
Kartenspiel fiir 3-12 Spieler ab 8
Jahren von Wolfgang Kramer.

W T ¥

Indien,
Stadten
bringen Geld fiir den Palastbau,
Vertraute bringen Unterstitzung

Raja - Palastbau in
Wertungen in den

und zusatzliche Aktionen.

Entwicklungsspiel fiir 2-5 Spieler
ab 10 Jahren von Wolfgang Kramer
und Michael Kiesling.

* Pharao Brettspiele *

Nach zwei kleinen Kartenspielen in
den Vorjahren bringt der flr seine
Repliken antiker Spiele bekannte
Verlag heuer

Hunde & Schakale - Aus der
Gruppe der 58-Loch-Spiele, wie
alle Spiele dieser Serie ein an
sich abstraktes Spiel, besonders
attraktiv durch den Holzplan und
die 10 holzernen Schakale, die in
den Lochern des Plans stecken. Fiir
2 Spieler ab 10 Jahren.

* Piatnik *

Hennen Rennen - Jeder Spieler
will mit seiner Henne auf der
obersten Sprosse der Leiter sitzen,
das gibt natiirlich Gerangel und
Geschubse, wer die zweithéchste
Karte der Runde spielt, entscheidet,
wer wo von der Sprosse fallt. Bluff-
und Positionsspiel mit Karten fiir 3-
5 Spieler ab 8 Jahren von Reiner
Knizia.

Mio - Kartenablegespiel auf der
Basis von Uno und &hnlichen
Spielen, Joker und Stern als
Sonderkarten schaffen Vorteile,
man zieht solange nach bis man
ablegen kann. Kartenspiel fiir 2-6
Spieler ab 6 Jahren.

Nah dran! - Ein Quizspiel mit dem
etwas anderen Mechanismus, wer
die Antwort am besten schatzt,
darf einen Chip legen und einen
zweiten schnippen, um die

nachste Kategorie zu ermitteln,
wer vier zusammenhdngende
verschiedenfarbige Felder besetzt,
gewinnt. Quizspiel fiir 2-4 Spieler
ab 12 Jahren von Franz-Benno
Delonge.

Perudo - Die Spieler wiirfeln und
geben reihum die Schatzung ab,
wie viele Wirfel einer Augenzahl
sich in allen Bechern insgesamt
finden. Wer zweifelt, verursacht
Wiirfelverlust bei sich oder bei den
anderen. Bluffspiel flr 2-6 Spieler
ab 8 Jahren.

Pusteblume - Die Spieler pusten
den Ball Gber das Spielfeld, je nach
dem wo er liegen bleibt, bekommt
man kein, ein oder mehrere
Plattchen der eigenen Farbe.
Sammelspiel fiir 2-4 Kinder ab 4
Jahren von Helmut Punke.
Schwein gehabt? - Hinter Busch
und Strauch am Bauernhof kann
man Vorder- oder Hinterteil der
Tiere sehen, erst wenn zwei Wiirfel
ein vollstandiges Tier ergeben, darf
man es nehmen. Wiirfelspiel fir 2-
4 Kinder ab 4 Jahren von Virginia
Charves.

Wortspiel — In der Serie Wiener
Spielschule erscheint dieses Spiel
zu den Doppelbedeutungen von
Worten mit Hilfe von Bilderpaaren.
Lernspiel fiir 1-4 Spieler ab 4
Jahren von Kai Haferkamp.

* Pro Ludo *

Unter diesem Namen hat sich ein
Vertrieb fiir deutsche, franzosische,

englische und amerikanische
Kleinverlage etabliert, am Standort
von  Eurogames  Descartes.

Derzeit vertreten werden Days
of Wonder, Descartes Editeurs,
Eurogames, Eagle Games, Krimsus
Krimskramskiste und Warfrog.
Nun ist der Verlag auch unter die
Produzenten gegangen, er bringt

Keythedral - Thema Kathe-
dralenbau, aus der ,Key"-Serie von
R&D, mit Arbeitern versucht man
auf den Ertragsfeldern Ressourcen

fur den Kathedralenbau zu
bekommen, jeder Bauabschnitt
verlangt andere  Materialien.

Entwicklungsspiel fiir 3-5 Spieler
ab 8 Jahren von Richard Breese.

* Queen Games *

Zwei wunderschdne Schachteln in
orientalischem Design versprechen
hier Spielvergnligen:

Der Palast von Alhambra Die
Gunst des Wesirs - Die erste
Erweiterung zum Spiel des Jahres
2003, 4 verschiedene Module,
die gemeinsam oder in beliebiger
Kombination mit dem Grundspiel
verwendet werden konnen. 2-6
Spieler ab 8 Jahren von Dirk Henn
und Wolfgang Panning.

Indus - Die Spieler setzen Steine
auf Ausgrabungsorte im Industal,
StraBen, Abwassersysteme oder

Stadte auf einem variablen
Spielplan, wer die einzelnen
Fundstatten  dominiert, darf

Schétze ausgraben. Positionsspiel
mit Archdologiethema fir 2-4
Spieler ab 8 Jahren.

* Ravensburger *

Die Serie der Holzspiele wird mit
drei Titeln fortgesetzt:

Kipp Kipp ahoi — Matrosen stapeln
die Ladung Fasser mdglichst
rutschfest auf dem wackeligen
Schiff.  Geschicklichkeits- und
Balancespiel fiir 2-4 Spieler ab 5
Jahren von Gunter Baars.

Rat mal, Robby - Die Robben
werfen einander die Bélle zu, aber
wer hat welchen Ball geworfen.
Wer sich das gut merken kann,
wird gewinnen. Merkspiel fir 2-
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6 Spieler ab 4 Jahren von Hajo
Blicken und Dirk Hanneforth.

Spatzenbande -  Gartner
Gisbert braucht Hilfe von der
Vogelscheuche, um die Vogel
daran zu hindern, die Samenkdrner
aufzupicken. Wer sammelt trotzdem
die  meisten  Samenkdrner?
Sammelspiel fiir 2-4 Spieler von 5-
10 Jahren von Kai Haferkamp.
Neu im Programm
Kinderkartenspiele ist

Crazy Derby - Ein Wettrennen
der Tiere, ein Tier gewinnt ein
Rennen wenn so viele Karten am
Tisch liegen wie das Tier Wert ist.
Kartenspiel fiir 2-5 Spieler ab 8
Jahren von Reiner Knizia.

Bei den Kinderspielen gibt es wie
gewohnt viele Neuheiten, die hier
alphabetisch gelistet sind:

Dicke Freunde —Walkinder suchen
Ihr Futter und wollen mdglichst
viel fressen. Farbwiirfelspiel fiir 2-
4 Kinder von 3-6 Jahren von Heinz
Meister.

Disney Memorix — Die Disney-
Figuren im Laufkreis miissen unter
den Plattchen im Inneren des
Kreises schnell gefunden werden.
Merkspiel fur 2-4 Kinder von 4-8
Jahren von Heinz Meister.

Disney Winnie the Pooh Hunny
Hopp - Ein Wettrennen um den
Honigtopf, jeder von Winnies
Freunden bringt auf dem Wiirfel
ein anderes Ereignis. Wirfelspiel
flr 2-4 Kinder von 5-10 Jahren
Flusspiraten — Die Schatzkisten
treiben im Wasser und immer
weiter auf den Wasserfall zu, fallt
eine herunter, bekommen die
Mitspieler Siegpunkte. Schiebespiel
flr 2-4 Spieler ab 5 Jahren von
Gunter Baars.

Lotti — Die Hasen aus Lotti
Karotti sind wieder unterwegs, in
beiden Varianten geht es darum
die Hasen mit der richtigen Farbe
unter den FiiBen zu finden. Merk-
und Reaktionsspiel fiir 2-4 Kinder
von 4-8 Jahren von Susanne
Armbruster.

der

o

Zappelfische - Die bunten Fische
missen am Hut festgemacht
werden, aber nur eine Farbe darf
am Hut direkt héngen, die anderen
Fische miissen sich ineinander
festbeiBen. Geschicklichkeitsspiel
flir 2-6 Spieler ab 5 Jahren von
Ronald Hofstdtter und Arno
Steinwender.

Zauberkreisel — Im drehenden
Kreisel muss das Motiv erkannt
und das zugehdrige Plattchen
markiert werden. Reaktionsspiel
flir 2-8 Spieler ab 6 Jahren von
Heinz Meister

Bei den Lernspielen gibt es als
Neuheiten

Mein Quiz-0-Fant - Quizspiel mit
magnetischem Kontrollelefant, drei
verschiedene Schwierigkeitsstufen,
im Rahmen der Serie Wieso?
Weshalb? Warum?

——

e e

Rollino - Ein Spielbuch fiir die
Vorschule mit Selbstkontrolle, die
Losungsfarben werden an den
Radern eingestellt. Themen sind
Farben und Formen, Zahlen und
Mengen, Buchstaben und Worter
sowie Vergleichen und Zuordnen.
Lernspiel fir 1 Kind ab 5 Jahren
von Helmut Walch.

Tobi entdeckt ... - Geografiespiel
zum Kennenlernen von Ldndern
und Kontinenten, die jeweilige
Landkarte mit charakteristischen
Motiven wird im Spielverlauf gelegt.
Mit den Titeln Afrika, Europa, USA
und Deutschland. Lernspiel fiir 2-4
Kinder von 5-8 Jahren.
Die  Neuheiten bei
Familienspielen sind:

den

o\
Auf den Spuren von Marco
Polo - Die Spieler ziehen als
Handler mit ihren Karawanen
die HandelsstraBen entlang, der
erfolgreichste Kaufmann steht
an der Spitze der Karawane.
Positionsspiel fiir 2-5 Spieler ab 8
Jahren von Reiner Knizia.

Engel & Bengel - Wiirfelsymbole
geben das zu erwiirfelnde Resultat
vor, wer den letzten Wirfel legt,
kassiert oder zahlt je nach Farbe
des Wertsymbols. Neuauflage von
Gambler, Wiirfelspiel fiir 2-6 Spieler
ab 8 Jahren.

Make ,n’ Break — Bauen nach
Vorgabe der Aufgaben, aber gegen
die Zeit. Bauspiel flir 2-4 Spieler
ab 8 Jahren von Andrew und Jack
Lawson.

National Geographic Adventure
Memory — Memory mit Aufnahmen
aus den Bildarchiven von National
Geographic, mit Erlduterungen
im Begleitheft. Merkspiel fir 2-8
Spieler ab 6 Jahren.
Stadtgesprach - Pikante Fragen
zu Ansichten, Gewohnheiten und
Eigenschaften der Mitmenschen,
wer andere am besten einschatzen
kann, hat die besten Chancen.
Kommunikationsspiel ~ fiir 3-8
Spieler ab 14 Jahren von Peter
Wichmann

Neu in der Reihe Fun for 2 sind 2
Spiele:

Adam & Eva - Die Spieler
legen jeweils eine Karte aus, der
Gegner bestimmt, wer sie anlegt,
die Mehrheit an einem Baum
gewinnt die Apfel auf dem Baum.
Kartenlegespiel fiir 2 Spieler ab 10
Jahren von Aaron Weissblum.
Duell - Ausgespielte Karten
bewegen die Figur, kdnnte man die
gegnerische Figur mit einem Zug
erreichen, hat man einen Treffer
erzielen. Kartenspiel fir 2 Spieler
ab 9 Jahren von Reiner Knizia.
Unter dem Label Alea erscheinen
wieder zwei Spiele:

Fifth Avenue - Bauboom
im New York der 30er Jahre,
Wirtschaftsspiel mit Versteigerung
flr 2-4 Spieler ab 12 Jahren von

Wilko Manz.

San Juan - Kartenspiel mit
Elementen aus Puerto Rico, die
Karten sind Gebdude, Waren
und Geld gleichzeitig, ausgelegte
Gebdude  beeinflussen  die
moglichen Aktionen der Spieler.
Kartenspiel fiir 2-4 Spieler ab 10
Jahren von Andreas Seyfarth.

Fiir spater im Jahr unter dem Label
Fishtank und bei der neuen Firma
Gebriider Schmid angekiindigt sind
noch:

Behind Reinforcement 1,
161 neue Karten zum Sammel-
kartenspiel

Raumschiff Surprise Periode 1,
Das Spiel zum Film, Kartenspiel fiir
3-6 Spieler ab 12 Jahren

Vex - Kommunikationsspiel fiir
junge Erwachsene, fiir 3 oder mehr
Mitspieler ab 14 Jahren.

Schon vorgestellt wurden auch die
Herbstneuheiten

Ten out of Ten — Zwei Teams
versuchen in mdglichst wenigen
Runden 10 Antworten zu finden,
zu 10 Fragen aus 10 Kategorien
werden je 4 Antworten angeboten,
wer die wenigsten Runden
benétigt, gewinnt. Quizspiel fir 2-8
Spieler ab 12 Jahren.

YES - Der Titel setzt sich
zusammen aus den Abkiirzungen
fir die Wahrungen Yen, Euro
und Dollar, Wirtschaftsspiel mit
einfachen Regeln flir 2-6 Spieler
ab 8 Jahren.

Und zum Schluss sei noch die
auffalligste Ravensburger Neuheit
dieser Messe erwahnt, der Puzzle
Ball, ein kugelférmiges Puzzle aus
240 oder 540 Kunststoffteilen, das
sich fertig zusammengesetzt sogar
wie ein Ball werfen lasst.

* Schmidt Spiele *

Hier dominieren die Spiele zu den
unterschiedlichsten Lizenzthemen
das umfangreiche Programm:

Der kleine Konig Alles in
Ordnung — Der kleine Kénig und
seine Freunde machen Ordnung in
der Spielzeugkiste und versuchen,
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mdglichst viele zusammengehdrige
Dinge zu finden, um zu gewinnen.
Sammelspiel fir 2-5 Kinder ab 5
Jahren von Thilo Hutzler.

Der kleine Konig Badetag
— Der kleine Konig versucht
aus der Badewanne mdglichst
viele Dreierpaare seiner
Lieblingsspielsachen zu fischen,
ohne den Waschlappen zu
erwischen. Sammelspiel flr 2-5
Kinder ab 5 Jahren von Hartmut
Kommerell.

Der kleine Konig Rauf & Runter
— Uber Stock und Stein, Eimer und
anderes hipft der kleine Konig
durch den Garten, der Boden darf
nicht beriihrt werden und man
muss raten ob die ndchste Station
héher, niedriger oder gleich hoch
ist. Ratespiel fiir 2-5 Kinder ab 4
Jahren von Liesbeth Bos.

Der kleine Eisbdr Bist du mein
Freund? - Lars, Lena und Nanuk
sind dicke Freunde und spielen ein
spannendes Kartenspiel als Merk-
und Legespiel fiir 2-4 Spieler ab
4 Jahren von Angelika und Jiirgen
Lange.

Die Maus Hallo Maus - Die Maus
zeigt wie es funktioniert, dazu muss
man auf den Karten 15 Sachen
finden. Such- und Reaktionsspiel
flir 2-4 Kinder ab 4 Jahren von
Wolfgang Kramer.

Mauseschlau & Bérenstark
Abenteuer unter Wasser -
Alle suchen den Schatz auf dem
Meeresgrund, aber den bewacht
ein gefahrlicher Krake. Da helfen
nur Antworten auf mauseschlaue
Fragen, dazu barenstarke Aktionen
und der richtige Zug nach dem
Wiirfeln. Abenteuerspiel flr 2-4
Kinder ab 6 Jahren.

Mauseschlau & Barenstark
Allgemeines Wissen - ein
Wissens- und Aktionsspiel mit
extragroBen Karten, die man auch
beim Grundspiel Mauseschlau &
Barenstark verwenden kann. Fiir 2-
4 Kinder ab 5 Jahren.

Playmobil Alarm! Alarm!
- Auf den Handkarten sind die
notwendigen Gegenstande flr den

Einsatz abgebildet, wer am Ende
die wenigsten Handkarten hat,
gewinnt.

Weitere Spiele im Programm von
Schmidt:

Li..La..Loffelspiel — Mit flexiblen
Loffeln versuchen die Spieler das
auf der Karte abgebildete Gemiise
aus dem Teller zu fischen, wer
es schafft, bekommt die Karte.
Geschicklichkeitsspiel ~ fiir  2-4
Kinder ab 4 Jahren.

Oase — In den Oasen der Wiste
Gobi wird um Karten geboten, die
Karten werden in Gelandeplattchen
oder  Siegpunkt-Multiplikatoren
oder Kamele umgetauscht, die
glinstig gesetzt werden miissen,
denn der Platz ist knapp. Lege- und
Versteigerungsspiel fiir 3-5 Spieler
ab 10 Jahren von Alan R. Moon und
Aaron Weissblum.

Tongiaki - Entdeckungsfahrt
in der Slidsee, nach und nach
erscheinen neue Inseln, die mit
Schiffen besetzt werden und als
Ausgangspunkt fir neue Fahrten
dienen, die aber auch ins Leere
fiihren und Schiffe zum Kentern
bringen kénnen statt neue Inseln
zu entdecken. Positionsspiel fur 2-
6 Spieler ab 10 Jahren von Thomas
Rauscher.

* Selecta *

Corso Cannelloni — Mit groBen
Holzautos transportieren die

Spieler je nach Variante entweder
ihre Einkdufe nach Hause oder
liefern Bestellungen an die Kunden
aus. Wiirfelspiel fiir 2-4 Kinder
ab 3 oder 4 Jahren von Barbara
Kinzebach.

Mare Polare — Fischen auf den
Eisschollen, jeder Inuit will die
Fische fiir sein Geheimrezept der
Suppe fangen, wer das Rezept
vergessen hat, kann es auf dem
Orakelberg Uberprifen. Wirfelspiel
flir 2-4 Spieler ab 4 Jahren von
Roberto Fraga.

* Spiele aus Timbuktu *

Wer dem Autor Michael Schacht
personlich begegnete, konnte mit
etwas Gliick das neue Spiel aus der
LSpiele aus Timbuktu® Reihe zum
selber bauen mitnehmen:

Das groBe Fressen — Die vier
Sorten Monster jedes Spielers
sollen so eingesetzt werden, dass
sie moglichst selbst (iberleben und
wertvolle Herden bilden und dabei
gleichzeitig mdglichst viele andere
gegnerische Monster fressen.
Legespiel fiir 2 Spieler von Michael
Schacht.

* Terra authentica *

Von diesem Verlag wurden bei
KMW fiir Nirnberg zwei Spiele
angekiindigt, eines davon war am
Lauterbacher Gemeinschaftsstand
zu sehen.

Landwehr 1438, Warentransport
iber zu Spielbeginn unbekannte
Wege.

Al Aflaj 1245, Simulation von
Land- und Kanalbau, Bewasserung
und Bepflanzung im Sultanat
Oman.

* Tilsit Edition *

Nach den beiden Neuheiten Herbst
2003 auch in deutscher Sprache
werden fiir 2004 derzeit nur
Neuheiten in franzdsischer Sprache
angekindigt.

Man setzt 2004 wieder auf die
Fortsetzung der Lizenzspiele, es
gibt ein

Friends Trivia Spiel, 2-6 Spieler
ab 10 Jahren

Shrek 2 Attidude - Jeder Spieler
verkorpert eine Rolle aus dem Film,
alle jagen Shrek.

Shrek 2 Just Married - Das
neuvermahlte Paar Shrek und
Fiona will sich bei ihren Eltern
vorstellen, doch dort schatzt man
die Heirat Fionas nicht besonders.
2-4 Spieler ab 10 Jahren.

Dazu kommt noch eine Neuheit in
der Abenteuer-Serie,

Dynamit Joe oder die
Legende des Westens - Ein

Spiel um Bankiiberfdlle, Duelle,
Konfrontation im Saloon fiir 2-12
Spieler ab 10 Jahren

* Time2Play *

Home Golf - Das Spiel simuliert
Golfspiel mit Figuren dhnlich dem
Tipp-Kick-Prinzip,  verschiedene
Figuren fir  verschiedene
Schlagweite.

* Uhl *

Neben neuen Denkspielen wie
Herz-Puzzle und Schrauben-Puzzle
waren ein Kinderspiel und ein
Erwachsenenspiel zu sehen:

Die Midromis - Astronauten
fliegen zu Planeten, die sie
erforschen wollen und treffen dort
die Midromis, die ihrerseits die Erde
erkunden maochten. Lernspiel zur
Férderung von Sozialkompetenz,
taktiler Wahrnehmung und Motorik
flr 2-5 Kinder ab 3 Jahrenv von
Nicole Bock.

Trilevel - ein abstraktes Spiel,
das vorausschauende Strategie
erfordert und in mehreren
Schwierigkeitsgraden  gespielt
werden kann.

* Verlag Sommi *

dollmatsch — Ein Spiel zum Thema
Sprachen und Ubersetzen, jeder der
lesen kann, kann mitspielen, es gibt
keine Altersgrenze und man braucht
keine Fremdsprachenkenntnisse.
Sprachspiel fiir 1 bis 12 Spieler von
Klaus Sommer

* Winning Moves *
Die im Herbst mit Nuggets

begonnene Reihe ,Spiel Kompakt"
wird mit 2 Titeln fortgesetzt,

Da Vinci Code - Der verschliisselte
Code soll geknackt werden, er
besteht aus schwarzen und weien
Steinen, die Ziffern darauf sind
aufsteigend geordnet. Deutsche
Ausgabe eines  japanischen
Erfolgsspiel namens Algo fir 2-
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4 Spieler ab 10 Jahren von Eiji
Wakasugi.

Familienbande - Ausgehend
von einem Griinderpaar werden
finf Generationen gelegt, mit
den Generationenkarten kénnen
Hochzeiten und  Geburten
arrangiert werden. Kartenlegespiel
flir 2-4 Spieler ab 8 Jahren von Leo
Colovini.

Nuggets — An sich schon im Herbst
2003 erschienen, erhielt einen
neuen Plan und (berarbeitetes
Spielmaterial. Positionsspiel flr 2-4
Spieler ab 8 Jahren von Christwart
Conrad.

Bei den Kinderspielen erscheint
eine Neuheiten
Schildkrétenrennen - Die
Schildkroten werden mit Karten
bewegt und lassen sich manchmal
auch ein Stiick von anderen
Schildkréten mittragen. Rennspiel
flr 2-5 Spieler ab 5 Jahren von
Reiner Knizia.

* W & L Spielspass *

Hier fallt am meisten die neue
Reihe der Moohuhnspiele auf, allen
voran

Moorhuhn 2 in 1 - Mit den
Spielen Jagdfieber und Cartrennen
sind die Spieler auf Abenteuer in
der Moorhuhnwelt unterwegs. 2-4
Spieler ab 8 Jahren.

Moorhuhn auf der Flucht — Das
Huhn auf der Flucht aus dem
Stall. 2-6 Spieler ab 8 Jahren.
Umarbeitung von Hiihnerjagd.
Zock um dein Leben — Wiirfelspiel
ums Huhn, aber wehe es zeigt sich.
2-6 Spieler ab 8 Jahren.

Ansonsten gibt es noch neu

Spiel der Rekorde — Familienspiel
zum Thema Rekorde, vier Rekorde
einer Karte sind falsch. Schétzspiel
fiir 2-6 Spieler ab 10 Jahren.

Auch bei den Quizspielen gibt es
Neuheiten:

Das DDR-Quiz, Das 70er-Jahre Quiz
und drei Quiz-Spiele zu Tieren, Das
Pferde-, Hunde- und Katzen-Quiz.

* Wonderworld *
Der thailandische Produzent

erzeugt schdnes Holzspielzeug, nun
bringt Wonderland auch Spiele, die

meisten davon Abwandlungen
bekannter Mechanismen in schoner
Ausfiihrung. Eine Spieleneuheit ist
Witchcraft — Die Hexen suchen
im Wald nach den Zutaten fiir den
Zaubertrank. Einfaches Wiirfelspiel
in sehr schéner Ausfiihrung fir 2-
4 Kinder ab 4 Jahren von Liesbeth
Bos.

* Zoch zum Spielen *

Der flir seine eigenwilligen
Spielideen bekannte Verlag hat im
Programm das wohl attraktivste
und auffalligste Spiel der Messe,

Meisterdiebe - Eine Schmuck-
schatulle aus Holz birgt in den
Schubladen Geheimfacher und die
Spieler sind entweder Juweliere,
die sie befiillen oder Schmuggler,
die sie als Versteck nutzen oder

Diebe, die sich den Inhalt aneignen
wollen. Suchspiel fiir 2-8 Spieler ab
10 Jahren von Czarné

Sonst noch neu im Programm
sind:

Dicke Luft in der Gruft — Die
Spieler versuchen die eigenen
Vampire vor dem Tageslicht unter
den farblich passenden Grabplatten
verschwinden zu lassen, freie Platze
werden schnell knapp. Merkspiel
flir 2-6 Spieler ab 6 Jahren von
Norbert Proena

Elefantastico - Ein Legespiel
um die Unterschiede zwischen
indischen und afrikanischen
Elefanten flir 1-6 Kinder ab 4
Jahren von Jacques Zeimet

Als Neuheit in Kooperation Pons /
Klett Verlag ist ein Sprachlernspiel
geplant:

Vocabulantis - Der engische
Grundwortschatz wird mit Spal3
vermittelt. Sprachlernspiel fiir 2-6
Spieler ab dem 2. Lernjahr

* Zoki Games *

Zoki—ein Legespiel als Solitdrpuzzle
oder nach verschiedenen anderen
Regeln, domino-ahnlich mit farblich
passenden Streifen. Fir 1 oder
mehr Spieler.

* Autoren und ihre Spiele *

Albertarelli Spartaco

FabFib, Kidult

Paladin, Kidult

Waz Baraz, Kidult

Angiolino A. und Paglia P.G.
Wings of War, Nexus
Armbruster Susanne

Czarné (Frank Czarnetzki)
Black Elephan, LudoArt
Meisterdiebe, Zoch

Daum Thomas

Klecks, Haba

Delonge Franz-Benno

Dos Rios, Kosmos

Nah dran, Piatnik

des Pallieres Philippe

Wortspiel, Piatnik
Heel Jiirgen

Hein Ferdinand

Wesirs, Queen

Spatzenbande, Ravensburger

Die Knastbriider, Amigo

Im Wassergarten, Dr.F.Hein Spiele
Henn Dirk + Panning Wolfgang
Der Palast von Alhambra Die Gunst des

Make ,n' break, Ravensburger
Ludwig Manfred
Hihner-Pfanne, Haba

Manz Wilko

Fifth Avenue, Alea

Meister Heinz

Lawson Andrew + Lawson Jack

Marx Helmut + Barbara Schyns
Halt die Luft an, kleiner Frosch!, Kosmos

Shafir Haim

Maus, pass auf, Amigo
Sommer Klaus
dollmatsch
Sorrentino Silvano
Dancing Dice, Davinci
Ostrakon, Davinci
Staupe Reinhard
Geier Sturzflug, Amigo

Lotti, Ravensburger

Baars Gunter

Drops & Co, Haba

Flusspiraten, Ravensburger

Kipp kipp ahoi, Ravensburger
Bals Peter

Karotten-Klau, Haba

Barletta R. und di Giorgio D.
Abracadabra, Davinci
Baumeister Vera

Obstgédrtchen, Haba

Beiersdorf Christian

Das groBe Garten-Quizspiel, Kosmos
Bock Nicole

Die Midromis, Uhl

Bommer Jay J.

Piratengold, LudoArt

Bos Liesbeth

Der kleine Konig Rauf und Runter,
Schmidt

Siegfried und der Drache, Jumbo
Witchcraft, Wonderland

Breese Richard

Keythedral, Pro Ludo

Biicken Hajo + Hanneforth Dirk
Rat mal Robby, Ravensburger
Burkhardt Benjamin und Burkhardt
Giinther

Rumpel-Ritter, Haba

Cantzler Christoph

Playmobil Alarm, Alarm, Schmidt
Carver Derek

Farfalia, Davinci

Cathala Bruno + Faidutti Bruno
Iglu Iglu, Goldsieber

Charves Virginia

Schwein gehabt, Piatnik

Colovini Leo

Familienbande, Winning Moves
Coppola Luca

Oriente, Davinci

Shazamm, lui-méme

diMeglio Roberto, Maggi M., und
Nepitello F.

War of the Rings, Nexus

Dirscherl Wolfgang und Nikisch
Markus

Die Welt der Abenteuer, Haba
Donadoni Marco

Tuchulcha, Davinci

Dorn Riidiger

Goa, Hans im Gliick

Dorra Stefan

Bazar der edlen Steine, LudoArt
Dreier-Briickner Anja

Schlaubar, Haba

du Poel Jean

Entenballett, Amigo

Ehrhard Dominique und Lapointe
Pierre-Nicolas

Dino Boom, Goldsieber

Engel Tanja + Schyns Barbara
Meine erste Verkehrs-Schule, Kosmos
Engel Tanja

Mist schon wieder 13, Kosmos

Wo bist du, heller Mond?, Kosmos
Escoffier Laurent

Tyrus, Eurogames

Ferrini Luigi

Moby Pick, Davinci

Flessner Bernd

Das groBe KiKa-Quiz, Kosmos

Ford Roger

Li La Loffelspiel, Schmidt

Fraga Roberto

Mare Polare, Selecta

Franck David

Tyrus, Eurogames

Haferkamp Kai

Die Schatzsucher, Kosmos

Nimm uns mit, Jim Knopf, Kosmos
Piraten, Planken & Peseten, Kosmos

Heuser Christian
Fliegen klatschen, Abacus

Hofstétter Ronald und Steinwender

Arno

Zappelfische, Ravensburger
Hutzler Thilo

Der kleine Konig Alles in Ordnung,
Schmidt

Oh Pharao, Kosmos

Igelhaut Oliver

Kai Piranja, Abacus

Kinzebach Barbara

Corso Cannelloni

Knizia Reiner

Auf den Spuren von Marco Polo,
Ravensburger

Blue Moon, Kosmos

Crazy Derby, Ravensburger

Duell, Ravensburger

Einfach genial, Kosmos

Hennen Rennen, Piatnik

Spy, Kosmos

Schildkrétenrennen, Winning Moves
Kommerell Hartmut

Der kleine Konig Badetag, Schmidt
Krag Team (Kramer, Grunau,
Raggan)

Auf die Palme, ihr Affen, Kosmos
Kramer Wolfgang

Die Maus - Hallo Maus! Schmidt
Einer ist immer der Esel, Phalanx
Kramer Wolfgang und Kiesling
Michael

Raja, Phalanx

Versunkene Stadt, Clementoni
Kramer Wolfgang und Rdsner
Horst-Rainer

Saga, Kosmos, Commissario, Phalanx
Lange Angelika + Lange Jiirgen

Der kleine Eisbar Bist du mein Freund,

Schmidt

Ab durch die Mitte, Kosmos
Disney Memorix, Ravensburger
Dicke Freunde, Ravensburger
Meister Scheibenkleister, Amigo

Ohren auf, Amigo

Privacy, Amigo

Wo ist die Kokosnuss?, Amigo
Teuber Klaus

Rein damit, Haba
Such, Bello, Haba
Zauberkreisel, Ravensburger

Moon Alan R. + Faidutti Bruno

Gold und Rum, Asmodée

Moon Alan R. + Weissblum Aaron

Oase, Schmidt

Immer oben auf!, Goldsieber
Moyersoen Frederik
Saboteur, Amigo
Neugebauer Peter

Bunter Hund, Goldsieber
Manga Manga, Kosmos
Obert Walter

Word Jam, Davinci

Panning Wolfgang

Indus, Queen

Percivale F. & T.

Mister Bill, Davinci

Proena Norbert

Dicke Luft in der Gruft, Zoch
Punke Helmut
Pusteblume, Piatnik
Rauscher Thomas
Tongiaki, Schmidt

Rohner Stefanie + Wolf Christian

Kindergarten, Haba
Schacht Michael

Das groBe Fressen, Spiele aus Timbuktu

Hansa, Abacus

Socken Zocken, Haba
Schiiling Manfred

Zatre Das Kartenspiel, PPG
Sciarra Emiliano

Dodge City, Davinci
Seyfarth Andreas

San Juan, Alea

Anno 1503 Aristokraten und Piraten,
Kosmos

Tummelhofer Michael

St. Petersburg, Hans im Gliick
Uhl Ingo

Trilevel, Logika

Wakasugi Eiji

Da Vinci Code, Winning Moves
Walch Helmut

Rollino Farben und Formen,
Rollino Zahlen und Mengen,
Rollino Buchstaben und Worter,
Rollino Vergleichen und Zuordnen, alle
Ravensburger

Wallace Martin

La Strada, Kosmos
Weissblum Aaron

Adam & Eva, Ravensburger
Wendt Detlef

Mausen, Abacus

Wichmann Peter
Stadtgespréche, Ravensburger
Wittig Reinhold

Das Spiel, Abacus

Wrede Anja

Insel der Schmugler

Wyss Eugen

Jetzt reicht’s mir, Kosmos
Zeimet Jacques

Der bunte Hund, Amigo
Elefantastico, Zoch
Kakerlakenpoker, Drei Magier
Knapp daneben, Haba

Mixx, Drei Magier
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Kartenspiel

BLUE MOON

fantastische Spielewelt

R_einer Knizia setzt wieder
einen neuen Standard

E Falk
~

|

(-

=S [

Z I =
<4 ' =

Wie beginnt  man  mit
einer Besprechung eines
Spieles, das bei der weltgroBten
Spielwarenmesse als einziges
Spiel mit dem neu geschaffenen
LInnovation-Award" ausgezeichnet
wurde?

Zum Glick ist der Autor Reiner
Knizia - dem ich hiermit nochmals
offiziell zu dieser Auszeichnung
gratulieren mdéchte - und nach den
Probespielen mit meinen Freunden
steht dann ein Spiel mit dem Autor
an. Denn nur so zeigt sich, ob man
die Regeln richtig verstanden hat.

b s s Spar Hlia ke

-

Zum Gliick wohnt Reiner in Wien
und trotz Zeitdruck kam es zum
Probespiel. So wie (blich hat
Reiner gewonnen (hat eben einige
1000 Probespiele voraus), aber ich
habe mich wacker geschlagen.

Blue Moon ist nicht nur ein Spiel,
sondern eine ganze Spielewelt.
Neben dem Spiel als solches setzt
auch die grafische Gestaltung neue
MaBstabe. Jedes Kartenset ist von
einem anderen Grafiker gestaltet.

Aber beginnen wir hier bei der
Hintergrundgeschichte: Die ver-
heerende Nacht des Schicksals
stlirzte ,Blue Moon City" und die
in ihr lebenden Volker ins Dunkle
Zeitalter. Der goldene Drache war
gefallen und der Gott Blue Moon,
der Schopfer aller Dinge, hat sich
von seinen Vélkern abgewandt.

Es gibt zwei Thronfolger, Prinz
Roland und Prinzessin Elinor, und
die Spieler stellen sich auf die
Seite eines der beiden Thronfolger
und versammeln die Volker und
versuchen mit ihren Armee den
Thron zu erobern.

So wie in jedem guten Sammel-
kartenspiel geben die Spielkarten
die Stimmung durch Bilder
wieder. Hier aber sind die Karten
libergroB (siehe die Abbildungen

der vier Anflihrer der Volker), die
Grafik macht fast die ganze Karte
aus. Daneben gibt es die schon
bekannten Symbole und Zahlen auf
jeder Karte.

Anders als bei einem Sammel-
kartenspiel kann man ein neues
Volk nur zusammen kaufen, jede
Karte ist gleich selten. Das Grundset
enthdlt die Spielausstattung, einen
Plan, 3 Drachen, die Regeln und 2
Volker.

Da es insgesamt 8 Volker
geben wird, sind 6 Volker als
Zusatzpackung zu kaufen. Zwei
sind sind erhdltlich, jedes halbes
Jahr kommen zwei weitere hinzu.

Das Gemeinsame mit Sammel-
kartenspielen ergibt sich daraus,
dass man die vorsortierten
Karten nicht so spielen muss,
sondern man darf eigene Decks
zusammenstellen.

Jedes Set besteht aus einem
Anfiihrer und 30 Karten. Diese
30 Karten konnen Charaktere,
Verstarkungen, Unterstiitzungen
und Anfiihreraktionen sein.

Jedes Kartenset muss immer aus
30 Karten bestehen, es kénnen
aber Karten aus anderen Volkern
dazu gemischt werden. Es gilt aber
die Regel, dass ein Set beliebig
viele Karten des eigenen Volkes
enthalten darf, aber nur Karten
anderer Volker mit hdchstens 10
Monden sind. Jede Karten hat nach
der Machtigkeit kleine Monde am
unteren Kartenrand, je machtiger,
desto mehr Monde, manche haben
auch keine. Nur 10 fremde Monde
sind erlaubt.

Bevor man das erste Spiel beginnt,
sollte man die Regel genau lesen.
Ich habe vorgeschlagen noch
eine Anfdngerregel beizulegen,
so wie Prof. Easy. Denn es hat
sich herausgestellt: Erkldre ich
die Regeln am Spielanfang,
kann man in wenigen Minuten
mit dem Spielen anfangen. Liest
man alleine, braucht das schon
seine Zeit, um alle Feinheiten zu
verstehen.

Und das System hat Feinheiten.
Es sind die Mechanismen, ge-
schickt gewahlt, die durch ihr
Zusammenwirken einen span-
nenden Spielablauf garantieren.

Zuerst sollte man die Karten
studieren, sie schauen nicht nur
schén aus, sondern man sollte
auch Funktion und Gestaltung
kennenlernen. Denn im Laufe
des Spieles hat man fast immer
6 Karten zur Auswahl. Da sollte
man die Starken und Schwdchen
seiner Karten kennen und auch
wissen, was noch zu erwarten ist.
(Oder wollen Sie lieber (iberrascht
werden?)

Der Plan wird in die Mitte
aufgelegt, hat aber eher nur
symbolische  Bedeutung. In

die Mitte des Planes werden
3 Drachen in 3 verschiedenen
Farben gestellt. Nach jedem Kampf
darf der gewinnende Spieler sich
einen oder zwei Drachen nehmen.
Dabei hat er die Mdglichkeit, seine
Lieblingsfarbe auszusuchen, bringt
aber keinen Vorteil. Sobald alle
3 Drachen auf der Seite eines
Spielers stehen und von diesem ein
weiterer Drache gewonnen wird,
hat dieser Spieler gewonnen.

Feber 2004

15



WIN Spiele Magazin

Blue Moon

Trickreiches Ge

der Hoax

30 K&r’te.n 10 Monde

Die Einschrankung dabei ist, dass
immer nur vor einem Spieler
Drachen stehen dirfen. Verliert
ein Spieler Drachen, wandern die
Drachen zuerst wieder in die Mitte
des Spielplan, bevor der andere
Spieler einen Drachen erhalt.

Die Anfiihrerkarte jedes Spielers
wird neben den Spielplan gelegt
und die anderen 30 Karten jedes
Spielers werden gemischt und als
Stapel zum Spielplan gelegt. Es
gibt dafiir eigene Markierungen. 6
Karten erhdlt jeder Spieler auf die
Hand und vor dem Zugende wird
immer dei eigene Hand wieder auf
6 erganzt, hat man mehr Karten,
passiert nichts.

Die wichtigsten Karten sind die
Charaktere, denn nur mit diesen
kann man einen Kampf beginnen
und gewinnen. Jeder Charakter hat
einen Namen und gehdrt einem
Volk an. Wenn er gespielt wird, sagt
man laut seinen Namen und liest
die Sonderfunktion vor. Nicht jeder
Charakter hat eine Sonderfunktion,
aber viele. Diese Sonderfunktionen
verandern die Regeln. Steht dort
.Deine Verstarkungen werden
ignoriert" bedeutet das (DU ist
immer der Mitspieler, ICH bin
immer ich selbst), dass sich am
Wert des Charaktera des Gegners
etwas gedndert hat.

Jede Charakter-Karte hat nun zwei
Werte fiir die Elemente: einen fiir
Feuer und einen fiir Erde. Diese
kénnen unterschiedlich  sein,
miissen aber nicht. Und flr jeden
Kampf muss nicht nur ein Wert,
sondern auch ein Element, Feuer
oder Erde gewdhlt werden, und
nur diese Element zahlt in dieser

Runde des Kampfes.

Die Anfihreraktion erlaubt zu-
satzliche Aktionen oder Anderungen
der Regel.

Von der Verstarkung und der
Unterstiitzung kann pro Zug immer
nur eine von beiden gelegt werden.
dabei wirkt die Verstérkung nur
diesen Zug, die Unterstiitzung den
ganzen Kampf.

Nun der Kampf. Der Spieler beginnt
mit dem Kampf, indem er einen
Charakter (als Startspieler des
Kampfes darf keine Verstarkung/
Unterstlitzung gelegt werden)
auslegt und den Kampfwert ansagt,
3 Feuer oder 2 Erde. Er muB sich
fir ein Element entscheiden, das
nun den ganzen Kampf gilt.

Nun ist der Gegner dran, den
genannten Kampfwert zumindest zu
erreichen oder zu Uberbieten. dazu
kann er Anfiihreraktion, Charaktere,
Verstarkung/Unterstlitzung spielen,

wobei die  Sonderfunktionen
auf allen gespielten Karten
beriicksichtig werden. Kann er

nicht den Kampfwert erreichen
oder Uberbieten, muss er sich
zuriickziehen und der Gegner
gewinnt einen oder zwei Drachen.

Einfache Regeln, aber durch die
Sonderaktionen bieten sich viele
taktischen Mdglichkeiten.

Zusatzliche Symbole auf den Karten
geben den Spielkarten weitere
Funktionen und Mdglichkeiten.

Ein Schild hinter der Zahl zum

Kampfwert bedeutet, dass der Wert
des Gegners auf jeden Fall erreicht

Inferno

Erhabener Meistermagier der Vulg
30 Karten 10 Monde

wurde und der Kampf abgewehrt
wurde.

Eine Hand sagt Stopp. Nach dieser
Karte darf keine weitere mehr im
eigenen Zug gelegt werden.

Ein Kartensymbol mit Pfeil bedeutet,
dass am Zuganfang diese Karte
wieder in die Hand aufgenommen
werden darf und somit wieder
gespielt werden kann!

Das muss aber am Anfang des
Zuges geschehen, denn wenn
ein neuer Charakter ausgelegt
wird, werden alle Karten des
letzten Zuges (Charaktere und
Verstérkung) zusammengelegt und
unter die neue Charakter-Karte
gelegt. Immer nur die aktuelle
Charakter-Karte ist gltig.

Ein Helm bedeutet geschiitzt.
Da dies nur bei den Volkern der
Aqua vorkommen, diese aber noch
erhdltlich sind, kann ich dazu noch
nichts sagen.

Ein Stern bedeutet freie Ablage,
denn diese Karten mit Stern
darf man zusdtzlich zum Limit
an Karten legen. Eine Hilfe bei
liberraschenden Angriffen  mit
hoher Punktezahl.

Zwei Kopfe bedeuten Zwillinge,
die Karten mit diesen Zeichen sind
auch zu zweit spielbar, aber der
Name der Karte muss dan mit dem
gleichen Wort beginnen: Tanzerin
.... oder Abwurf ....

Eine Spirale bedeutet Gang, das
sind mehr als 2 Karten, die zugleich
gespielt werden konne, fiir sie gilt
das gleiche wie fiir Zwillinge.

Wenn ich nun mit meinen 6 Karten
zu spielen anfange, halte ich mich
immer an folgenden Ablauf:

Zugbeginn: Jetzt bin ich dran, kann
Karten mit Symbol zuriicknehmen.

Anfiihreraktion: Ich kann eine
entsprechende Karte spielen.

Riickzug vom Kampf?: Bin ich
in einem Kampf, kann ich mich
zuriickziehen, der andere gewinnt
einen Drachen. Karten werden auf
6 erganzt und ich darf neu mit
einem Kampf anfangen. Ziehe ich
mich nicht zuriick, geht es weiter.

Charakter: Ich spiele einen oder

Blaue Aura

mehrere Charakter, wenn die
Sonderregeln und Symbole es
erlauben.

Verstarkung oder Unterstiitzung:
Ich kann eine Karte spielen, auBer
ich beginne gerade den Kampf.
Sonderregeln und Symbole gelten
auch hier!

Starke ansagen: Immer nach dem
Auslegen des Charakters sagt man
die Stérke und das Element an.

Karten nachziehen: Habe ich
weniger als 6, ziehe ich nach.

Zugende: Nun ist der Gegner dran.

Auf zwei Seiten kann man den
vollen Reiz des Spieles nicht
darlegen. Aber es zahlt sich aus
in die Welt von Blue Moon City zu
kommen. Machen auch Sie mit bei
dieser Reise von Reiner Knizia!

Ferdinand de Cassan (office@spielen.at)

Blue Moon

Spieler 12

Alter : ab 12 Jahren

Dauer : ca. 30 Minuten

Verlag : Kosmos 2004
www.kosmos.de

Vertrieb @ Kauffert

Autor : Reiner Knizia

Grafiker ~ : Franz Vohwinkel u.a.

Preis : ca. € 15,00

WIN WERTUNG

Genre : Kartenspiel

Zielgruppe : Familie

Mechanismus  : Kampf mit Sonderregeln
Strategie . 3
Taktik

Gliick
Interaktion
Kommunikation
Atmosphare
Kommentar:
Grafisch ansprechend gestaltet

Jedes Volk ein anderer Grafiker
Abwechslungsreiches Spielen

Preistrager ,Innovation-Award"

Erst 4 von 8 Vélkern erhaltlich

Kurzregel fehlt

Ferdinand de Cassan: ,Es zahlt sich aus, in die
Welt von Blue Moon City zu kommen."

Wenn Sie gerne Sammelkartenspiele spielen,
dann wird Thnen auch Blue Moon gefallen.
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Alhambra - Erweiterung

Fi]r alle die sich fragen warum
ein ,Spiel des Jahres" eine
Erweiterung braucht, soll hier
gesagt sein, dass perfekte Spiel
gibt es nicht. Abgesehen davon,
dass man es nie Allen Recht
machen kann, kénnen Preise auch
nur an das Beste der vorhandenen
Spiele vergeben werden. (Ob
»Der Palast von Alhambra® diese
Voraussetzung erfiillt muss jeder
selbst entscheiden.) Doch nun zu
»Der Palast von Alhambra Die Gunst
des Wesirs", erste Erweiterung zu
Der Palast von Alhambra.

Die Erweiterung besteht aus
vier Modulen die, einzeln oder
gemeinsam, dem  Grundspiel
beigefligt werden koénnen. Doch
nur ,DIE BAUHUTTEN" haben
alleine gentgend Einfluss um das
Spiel zu verandern. Die anderen
drei Module, ,DIE BONUSKARTEN",
»DIE WECHSELSTUBE" und ,DIE
GUNST DES WESIRS" sind zwar
nette Ergdnzungen, kommen
jedoch so selten zum Zug, dass
sie das Spielverhalten kaum
beeinflussen.

Fir ,DIE BAUHUTTEN" bendtigt
man, neben dem Grundspiel,
die 24 Gebdudeplattchen mit
den Bauhltten flr die sechs
Gebdudearten. Sie werden nach
den sechs Arten getrennt gemischt
und als sechs Stapel neben den
Bauhof gelegt, wobei von jedem
Stapel nur die oberste Karte zu

ALHAMBRA & o

Die Gunst des Wesirs

_ 4 Module in einer Box
einzeln oder gemeinsam spielbar

sehen ist. Das Grundspiel wird wie
immer aufgebaut.

Das Bauen einer Bauhiitte ist ein
eigenstandiger Zug, den man statt
Plattchen kaufen, Geld nehmen
oder Alhambra umbauen (wie wir
es aus dem Grundspiel kennen)
ausfiihren kann. Dabei darf man
gratis eine der ausliegenden
BauhUtten nehmen und sie dann
so einbauen, dass sie an mdglichst
viele Plattchen der abgebildeten
Gebaudeart direkt angrenzt. Jedes
dieser Gebdude zahlt dann doppelt.
Aber Achtung, man darf insgesamt

nur drei Bauhitten in seiner
Alhambra bauen.
Fir ,DIE BONUSKARTEN"

benétigt man die zehn Karten, auf
denen jeweils ein Plattchen ohne
Stadtmauern aus dem Grundspiel
abgebildet ist und natirlich das
Grundspiel selbst.

Die Bonuskarten werden verdeckt
an die Mitspieler ausgeteilt, so
dass jeder die selbe Anzahl erhalt.
Nun muss jeder versuchen, die
den Karten entsprechenden
Gebaudeplattchen zu kaufen und in
die Alhambra einzubauen. Danach
deckt man die Bonuskarte auf und
verdoppelt damit den Wert des
Plattchens.

Fir ,DIE WECHSELSTUBEN"
braucht man die sechs Karten,
auf denen jeweils zwei Wahrungen
abgebildet sind. Davon werden,
beim Vorbereiten des Geldstapels,
immer zwei in den zweiten, dritten
und vierten Stapelteil gemischt. Das
Spiel lauft nun genauso wie das
Grundspiel. Wenn beim Nachfiillen
der Geldauslage eine Wechselstube
aufgedeckt wird, so legt man sie
hin und der ndchste Spieler kann
sie wie eine normale Geldkarte
aufnehmen. Wenn er diese Karte
nun ausspielt, gelten die darauf
abgebildeten Wahrungen als eine
und er kann sie beliebig mischen,
um ein Gebdude zu kaufen.

Fiir ,DIE GUNST DES WESIRS"
bekommt jeder Spieler den
Wesirstein seiner Farbe, dieser wird
vor jeden Spieler mit dem Bild nach
oben hingelegt.

Wenn wahrend des Spiels nun ein
Spieler seinen offenen Wesirstein
einsetzt, so kann er, bevor der
nachste Spieler am Zug ist, ein
Gebdudeplattchen kaufen, muss
es jedoch genau bezahlen. Danach
wird ein Plattchen nachgelegt und
der Wesirstein des Spielers mit dem
Bild nach unten gedreht. Jetzt ist
der urspriingliche Spieler an der
Reihe.

Um den Wesir wieder zu aktivieren,
darf der Spieler statt eines Zuges
nur seinen Stein wieder mit dem
Bild nach oben drehen. Damit ist
der Wesir wieder aktiv und kann
erneut eingesetzt werden. Sollten
mehrere Spieler ihren Wesirstein
gleichzeitig einsetzen wollen, so
hat der Spieler links vom letzten
aktiven den Vorrang.

Doch nun ein Spiel mit allen vier
Modulen:

+~Warum muss man die Bauhiitten
eigentlich mischen? Die sind doch
eh alle gleich®, frage ich sofort bei
meinem ersten Zug und nehme
Geld.

Walter grinst. ,Nein, sie sind nicht
gleich. Schau sie dir genau an."

:-;’e;:' B ettt

Ohne das Spiel ,Der Palast von Alhambra" ist die Erweiterung nicht spielbar!

Ich schaue mir die Pldttchen genau
an wahrend Dagmar und Walter
ihren Zug machen. Dann endlich,
als Maria am Zug ist und das erste
Bauhiittenplattchen nimmt fallt es
mir auf. Die Gebdude haben zwar
keine Werte, aber eine Stadtmauer.
Und die ist auf jeden Plattchen
anders.

Nachdem Walter und Maria
die Sinnhaftigkeit eines
Bauhlittenplattchens zu Beginn
ausdiskutiert haben, bin wieder ich
an der Reihe. Also kaufe ich zwei
Garten, die ich genau bezahle. Mit
dem damit gewonnenen Zug kann
ich mir die Bauhltte fur Garten
nehmen. Jetzt baue ich die drei
Plattchen so ein, dass beide Garten
an die Bauhiitte grenzen. Damit
gelten sie doppelt und ich habe
einen Vorsprung von vier Garten
auf meine Mitspieler.

»Du koénntest noch ein drittes
Gartenplattchen anbauen®, macht
Walter mich sofort aufmerksam.
»1ch weiB es, aber kaufen kann ich
im Augenblick keines."

Das akzeptiert Walter und legt zwei
Gebdudeplattchen nach, wdhrend
ich die nachste Garten-Bauhiitte
aufdecke.

Jetzt dirfte Dagmar einkaufen,
entscheidet sich aber, lieber Geld

Feber 2004
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Alhambra - Die Gunst des Wesirs

zu nehmen.

Walter ist der Nachste. Er zahlt das
Arkadenplattchen genau und nimmt
die entsprechende Bauhiitte.
Nachdem nachgelegt ist, (iberzahlt
Maria ein gerade aufgetauchtes
Turmplattchen, dass zu ihrer
Bauhiitte passt.

Sofort jammert Walter: ,Wenn
ich es rechzeitig gesehen hatte,
hatte ich jetzt das Plattchen
bekommen."

Ich fiihle mich gendtigt ihm
aufzuklaren. ,Du hattest das
Plattchen nicht bekommen. Zum
ersten misstest du es genau
bezahlen, und selbst wenn du
das konntest, hatte ich noch das
Vorkaufsrecht gehabt."

Woher willst du wissen, dass ich
nicht genau zahlen kann?*

LIch hab mir dein Anfangskapital
gemerkt, und du hast noch kein
Geld nachgenommen."

»Das ist ja fast gemein. Aber davon
abgesehen, wieso hast du das
Vorkaufsrecht?"

Im ersten Augenblick bin ich
irritiert, denn normalerweise kennt
er die Regeln genauso gut wie ich.
Nachdem ich mich gefangen habe,
antworte ich: ,Weil du gerade dran
warst und somit der letzte in der
Runde bist."

Das akzeptiert er.

Nun bin ich an der Reihe, und um
meine Behauptung zu untermauern
kaufe ich die Gemacher, die nun an
der begehrten Stelle liegen und
dasselbe kosten wie eben der
Turm. Mit dem durch passend
zahlen gewonnenen Zug kaufe ich
mir noch ein Gemdcherpldttchen,
ebenfalls genau und hole mir auch
noch die entsprechende Bauhditte.
Jetzt bin ich zwar nahezu pleite,
aber den entgeisterten Blick meiner
Mitspieler war das allemal wert.

Die leeren Pldtze im Bauhof werden
aufgefiillt, nur um von Dagmar in
einem Megakauf wieder abgerdumt
zu werden. Sie schafft es alle vier
Plattchen passend zu zahlen und

legt die beiden die sie gerade nicht
brauchen kann auf ihr Reservefeld.
Nachdem sie auch noch Geld
genommen hat ist ihr Zug zu
Ende.

Walter wirft einen kurzen Blick auf
die Gebdudepldttchen im Bauhof
und nimmt dann den blauen
Neuner aus der Geldauslage.

Maria entscheidet sich auch fir
Geld, genau wie ich.

Und schon ist wieder Dagmar an
der Reihe. Sie nimmt die Bauhiitte
Serail mit zwei Stadtmauern und
legt sie an den Serail in ihrer
Alhambra.

,Warum hast du ihn nicht schon
vorher genommen", fragt Maria
sofort.

Doch Dagmar weiB genau was
sie macht und erklart es ihr: ,Ich
habe gehofft ich bekomme eine
Bauhiitte mit nur einer Stadtmauer,
auBerdem wollte ich das Geld
haben."

Jetzt weiB ich auch warum du den
zweiten Serail in die Reserve gelegt
hast", brummt Walter wahrend er
wieder Geld macht.

Maria kauft die beiden Tirme aus
dem Bauhof und nimmt noch eine
Turm-BauhUtte. Dann legt sie alles
so in ihre Alhambra, dass die drei
Tiirme die sie besitzt plétzlich als
sieben zahlen.

Nachdem der Bauhof wieder
aufgefillt ist, schlage ich erneut
zu. Ich kaufe den Pavillon fir
zwei und rdume die Geldauslage
mit den Worten, ,Eine gelbe, eine
blaue, eine orange 1 und eine
griine 2 sind vielleicht noch mal
nitzlich®, leer.

Beim Geld nachlegen taucht
eine Wechselstube und die erste
Wertungskarte auf, also werten wir
mal schnell. Mit durchschlagendem
Ergebnis. Wahrend Dagmar und
Walter bei drei und fiinf Punkten
hdngen bleiben, springen Maria
und ich auf vierzehn.

.Bei Christoph ist es klar, der hat
drei Wertungen gewonnen. Aber
wie kommst du da rauf Maria?",
will Ferdinand wissen der gerade
hereinkommt.

Walter reagiert am schnellsten.
LMit der Stadtmauer, sie hat es
geschafft mit fiinf Plattchen eine
achtteilige Stadtmauer zu bauen."
.Wie ich sehe spielt ihr auch mit
Wechselstube. Und funktioniert
sie?", will Ferdinand wissen

Jetzt bin ich schneller. ,.So weit sind
wir noch nicht, das ist erst die erste
die aufgetaucht ist."

LAber ich kann mir nicht vorstellen,

dass die Wechselstuben viel
bringen. Es gibt nur sechs im
ganzen Spiel", stellt Walter fest,
Jund auch die Wesirsteine sind
nicht so machtig wie ich gedacht
habe."

Ferdinand setzt sich zu uns um
ein bisschen zuzusehen, wahrend
Dagmar mit ihrem Zug beginnt.
Sie kauft ein Arkadenplattchen,
legt es in ihre Alhambra und
die entsprechende Bonuskarte
daneben.

LLeider eine Runde zu spat,
aber zumindest das bekomme
ich noch", meint sie trocken und
nimmt die Wechselstube aus der
Geldauslage.

Die nachste Geldkarte wird
nachgelegt, schon wieder eine
Wechselstube.

.Das geht ja jetzt wirklich Schlag
auf Schlag. Scheint doch alles zu
funktionieren®, meint Ferdinand
wahrend er aufsteht um am WIN
weiterzuarbeiten.

Bevor wir antworten konnen ist
er weg.

Nun lauft das Spiel wie jedes
normale Alhambra auch. Erst acht
Runden spater kommt wieder
eine  Erweiterungskomponente
zum Einsatz. Danach ist wieder
flir drei Runden Ruhe, bevor die
zweite Wertung ausgeldst wird.
Noch immer flihren Maria und ich,
doch Dagmar und Walter holen
machtig auf.

Dann endlich kommt eine Bauhiitte
die mir gefallt, doch auch Dagmar
scheint sich dafiir zu interessieren.
Pech fiir sie, dass ich vor ihr an der
Reihe bin und auch der Wesirstein
ihr da nicht helfen kann. Kurz
darauf taucht der Garten auf, auf
den ich seit Anfang des Spiels
warte.

Sofort aktiviere ich meinen Wesir
und kaufe das Plattchen, das nicht
nur an meine Bauhltte passt,
sondern auch noch eine meiner
Bonuskarten ist.

Danach lauft es fiir mich nicht
mehr so optimal. Erst muss ich
feststellen, dass ich die vierte
Bauhiitte, die ich schon fest
eingeplant habe, gar nicht bauen
kann. Weil ich vergessen habe,
dass es pro Alhambra nur drei
Bauhiitten geben darf, und dann
kommt mir auch noch Walter
zuvor und kauft mein zweites
Bonusplattchen.

,Du solltest den Wesirstein nicht
unterschatzen. Der kann manchmal
sehr machtig sein", meint er noch
bevor er mich ausbootet.

Also aktiviere ich ihn doch noch,
und verliere deshalb meine
Mehrheit bei den Gemdchern an
Dagmar. Sie kann mit Hilfe ihrer
dritten Wechselstube gleich zwei
entsprechende  Plattchen auf
einmal kaufen. Darunter auch ihr
zweites Bonusplattchen.

Kurz darauf sind alle Plattchen weg
und das Spiel zu Ende.

Bei der Verteilung der letzten
drei Gebdude kann Maria gleich
zweimal Punkten. Auch ohne ihre
libergebliebene Wechselstube, die
in dieser Phase nicht mehr gilt.

So gewinnt Dagmar vor Maria. Nur
Walter kann mich nicht tberholen
und bleibt einen Punkt hinter mir.
Die Erweiterungen funktionieren
einwandfrei und bringen etwas
Abwechslung in das Spiel. Nun
kdnnen auch Spieler, die dem
Grundspiel nicht soviel abgewinnen

kénnen, das Spiel nach ihren
Vorstellungen verbessern.
Mir personlich gefallen ,Die

Bauhiitten" am besten. Das ist
meiner Meinung nach auch die
einzige Erweiterung, die dem
Spiel vollkommen neue Strategien
beschert, denn damit wird die
Reserve wirklich wichtig und
verhindert nicht nur den Sieg.

Die einzige Erweiterung mit der
ich gar nichts anfangen kann sind
.Die Bonuskarten®. Sie kommen
mir wie ein billiger Abklatsch der
Bauhiitten vor, die fiir mich nicht
wirklich gezielt einsetzbar sind.

Doch im groBen und ganzen halte
ich die 1. Erweiterung fiir eine
interessante Sache die Uberlegt
eingesetzt den SpielspaB deutlich
erhéht und wiinsche euch damit
viel Vergniigen.

Christoph Vavru (g.vavru@aon.at)

Alhambra - Die Gunst des Wesirs

Spieler 1 2-6
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Verlag : Queen Games 2004

www.queen-games.de
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Christoph Vavru: ,Die 1. Erweiterung ist eine
interessante Sache, die uberlegt eingesetzt, den
SpielspaB deutlich erhoht."

Wenn Sie gerne Carcassonne oder Neuen
Entdecker spielen, dann wird Ihnen auch
Alhambra gefallen.
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SPIELE CLUB
OSTERREICH

(www.spieleclub.at)

Die aktuellen Termine
finden Sie im Internet unter
www.spielen.at! Fragen

Sie aber den Sekretdr, denn
Terminanderungen sind jeder-
zeit moglich. Jeder Club freut
sich Gber Ihren Besuch!

SPIELE KREIS WIEN

alle 3 Wochen am Dienstag und
Donnerstag ab 18 Uhr im Cafe
Goldengel, Erdbergstrasse 27,
1030 Wien. Sekretdr: Dagmar de
Cassan, office@spielen.at

SPIELE CAFE DEUTSCH WAGRAM
jeden 1. und 3. Freitag ab 18 Uhr
im Cafe Papageno, BockflieBer
Strasse 11, 2232 Deutsch Wagram.
Sekretdr:  Manfred Handlos,
mhandlos@aon.at

SPIELE CAFE EISENSTADT
jeden 2. und 4. Donnerstag ab
19 Uhr im Haus des Sekretdr
Heinz Heidenreich, 7051
GroBhoflein, Steinbruchweg 2b.
Sekretar: Heinz  Heidenreich,
h.e.heidenreich@aon.at

SPIELE CAFE EUROPA

jeden Mittwoch von 20-21 Uhr
findet das Treffen in der virtuellen
Stadt SpieleKreisWien (C104) in
der Brettspielwelt im Internet
statt. Sekretdr: Ralph Knoll,
ralphknoll@web.de

SPIELE CAFE GRAZ

jeden 1. und 3. Freitag ab 18 Uhr
in der Aussenstelle der Fahrschule
Schwarzmann, Raiffeisenstrasse
27, 8010 Graz. Sekretdr: Bernd
Hubich, bernd.hubich@gmx.net

SPIELE CAFE INNSBRUCK
jeden 2. und 4. Freitag ab 18
Uhr im Restaurant Wienerwald,
Museumstr. 24, 6020 Innsbruck.

Sekretdar: Helmut Walch, walch-
idee@aon.at

SPIELE CAFE KLAGENFURT
jeden 2. und 4. Donnerstag ab
18 Uhr im Gasthaus Selchhiitte,
Pockeritschstrasse 9, 9020
Klagenfurt. Sekretdr: Bertram
Deininger, bertram@t-online.at

SPIELE CAFE LINZ
jeden 1. und 3. Donnerstag ab
18 Uhr. Sekretdr: Fritz Kunz,
fritz.renate@aon.at

SPIELE CAFE ST. POLTEN

jeden 2. und 4. Freitag ab
18 Uhr. Sekretdr: Josef Klug,
josef.klug@direkt.at
OSTERREICHISCHES
SPIELEFEST
(www.spielefest.at)

WIEN )

Das 20. Osterreichische

Spielefest findet vom 19.
bis 21. 11. 2004 im Austria
Center Vienna, 1220 Wien,
Bruno Kreisky Platz 1, statt. Wir
suchen Mitarbeiter und Spiele-
Berater auch fiir Eisenstadt,
Graz, Linz und St.Pélten.

GRAZ, EISENSTADT,
ST.POLTEN, INNSBRUCK
sind noch nicht fixiert

OSTERREICHISCHES
SPIELE MUSEUM

(www.spielemuseum.at)

LINZ,

Offnungszeiten:

Mo., Mi., Fr. von 9 - 13 Uhr
Néchster Familiennachmittag ist am
14. Feber 2004 von 14-18 Uhr
weitere Termine auf Anfrage

Spielemarathon ab 14:00 Uhr
Samstag, 20. Marz 2004 - nur fiir
Mitglieder (mit Familie)

WER SIND WIR?

Der ,Spiele Club Osterreich® ist
eine Teilorganisation der Stiftung
Spielen in Osterreich und bietet
mit regionalen Spielecafes in
vielen Bundeslandern regelmaBige
Veranstaltungen.

Der Spiele Kreis Wien wurde am
24. 10. 1984 gegriindet ist somit
unter allen Clubs der alteste und
groBte Spieleclub. Das Spiele Cafe
Wien wird daher weiterhin als
Spielekreis gefihrt.

Unsere Clubabende sind die
beliebten Spiele Abende und
diese findet regelmaBig statt. Die
lokalen Informationen stehen in
einer anderen Spalte. Fiir den
Besuch der Clubabende ist ein
Beitrag zu entrichten.

GAST

Beitrag:

Spielekreis € 5,00 pro Abend
Spielecafe € 3,50 pro Abend

Wer als Gast kommen mdchte,
kann ohne weitere Verpflichtung
vorbeikommen. So kann er sehen,
wie es bei uns ablduft und kann
gemeinsam mit den anderen
spielen.

REGISTRIERTER BESUCHER
Beitrag:

Spielekreis € 3,50 pro Abend
Spielecafe € 2,00 pro Abend

Wer regelmaBig kommen
mochte, kann sich als Besucher
registrieren lassen (geht bereits
am 1. Abend) und zahlt dann den
verminderten Beitrag. Er erhalt
eine  VORTEILSKARTE. Diese
Vorteilskarte bringt den ermaBigten
Beitrag bei allen Veranstaltungen
der Stiftung ,Spielen in Osterreich®.
Uber die Aktivititen wird man
regelmaBig informiert.

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber, Eigentiimer, Verleger und Hersteller:
Verein der Freunde der Spiele Kreis Wien, vertreten durch Obmann Mag. Ferdinand de Cassan, Raasdorferstrasse
28, 2285 Leopoldsdorf, Fon. 02216-7000-6, Fax 02216-7000-3, mail-to: office@spielen.at, Internet: http://

www.spielen.at.

Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan
Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure, freien Mitarbeitern und Gastautoren. Diese Meinung
muss aber nicht mit der Meinung der Redaktion oder ,Spielen in Osterreich® iibereinstimmen. WIN bringt
Informationen Uber Spiele und (iber die Aktivitdten der Spieleszene.
copyright (c) 2004 by Spielen in Osterreich - Die Spiele Collection, Spiele Kreis Wien, Osterreichisches Spielefest,

Wiener Spiele Akademie, Spiel der Spiele, das Spiele-Symbol @ und das Spiel-der-Spiele-Symbol = sind

eingetragene Warenzeichen.

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

MITGLIED
Beitrag € 40,00 pro Kalenderjahr
Nach dem ersten personlichen
Besuch am Spieleabend kann
man den Antrag auf Mitgliedschaft
stellen. Mit der Aufnahme erhalt
man eine MITGLIEDSKARTE.
Mit der Mitgliedskarte gibt es
folgende Vorteile:
* Alle Spieleabende des Spielekreis und
der Spielecafes kostenlos.
* 12 Ausgaben von WIN Spiele Magazin
* Teilnahme an den 4 Spiele Marathons
(mit Familie)
* Kostenloser Eintritt zu den Spielefesten
der IG Spiele
* Kostenloser Eintritt ins Osterreichische
Spiele Museum
* Aufnahme als Biirger in unsere Stadt in
der virtuellen Brettspielwelt
Der Mitgliedsbetrag wird am 1.
Janner fallig, wer nicht vor diesem
Termin seinen Beitrag bezahlt,
dessen Mitgliedschaft erlischt
automatisch. Familienmitglieder,
die im gleichen Haushalt wohnen,
erhalten ErméBigungen auf den
Jahresbeitrag, erhalten dafiir aber
kein WIN. Personen ab 18 Jahre:
€ 20,00 Jahresbeitrag, unter 18
Jahre kostenlos. Ab sofort werden
neuen Mitgliedern die im 1. Quartel
beitreten, € 40,00 verrechnet;
jenen die im 2. Quartal beitreten,
werden € 30,00 verrechnet; die
im 3. Quartal betreten bezahlen €
20,00 und jene, die im 4. Quartal
beitreten, bezahlen € 10,00.

ABONNEMENT

Das WIN Spiele Magazin kann
auch ohne Mitgliedschaft bezogen
werden. Das Jahresabo mit 12
Ausgaben kostet fiir Adressen in
Ostrerreich € 24,00. Ins Ausland
verschicken wir nur an Mitglieder.

1000 STUFEN ZUM ERFOLG
Jede Woche gibt es auf der
Website www.spielen.at unser
Gewinnspiel, dabei gibt es zwei
Spiele zu gewinnen. Wir laden
alle ein, daran jede Woche
teilzunehmen.

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

OFFENTLICHES MEDIUM
Dieses Medium liest der

»OBSERVER«

Osterreichs groBter Medienbeobachter
Tel.: (01)213 220
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