Museumsbericht

Osterreichisches Spielemuseum
@ WIN 309MB

lin.spielen.at



SPIELE, DIE IM HANDEL
ERHALTLICH SIND

Abenteuer Menschheit

Abenteuer Menschheit — die
Entwicklung und Ausbreitung des Homo
Sapiens ausgehend von Afrika Gber
alle Kontinente, das ist das Thema in
diesem Spiel zur gleichnamigen Serie,
entstanden in Zusammenarbeit mit der
Zeitschrift Stern.

Die grundlegenden Mechanismen
entsprechen denen aus dem Spiel

,Die Siedler von Catan", der Wirfel
bringt Rohstoffe, danach kann

man handeln und mit den richtigen
Rohstoffen Nomaden einsetzen,
Stamme erschaffen oder Fortschritt in
den Bereichen Nahrung, Konstruktion,
Kleidung oder Jagd & Kampf bezahlen.
Man bekommt Siegpunkte fiir die
erschaffenen Stamme, fiir Anpassung
aus Ereignispldttchen, fiir Mehrheiten
bei den Ereignisplattchen und dafiir,
wenn man als erster die hochste
Entwicklungsstufe eines Bereiches
erreicht. Da man nur 5 Stdmme besitzt,
aber 10 Siegpunkte braucht, muss man
von Afrika ausgehend Stdmme wieder
abbauen, Land in Afrika kann auch
verdden.

Entwicklungsspiel * Spielefamilie: Die
Siedler von Catan * 3-4 Spieler ab 10
Jahren * Autor: Klaus Teuber * ca. 90
min * 69 14 17, Kosmos, Deutschland,
2002 *** Kosmos * Postfach 10

60 11 * D-70049 Stuttgart * Fon:
+49-711-2191-0 * Fax: +49-711-
2191-244 * spielwaren@kosmos.de *
www.kosmos.de

Armada

In einer Inselgruppe, in der Piraten
Unterschlupf finden, gibt es auch

eine unerforschte Insel, die von
Eingeborenen verteidigt wird. Jeder
Spieler fiihrt eine Piratenbande und
hat pro Zug 10 Aktionspunkte zur
Verfigung. Damit kann er Piraten
bewegen, Schiffe beladen, unbekanntes
Geldnde erkunden, Gegner angreifen,
ein Schiff zu Wasser lassen, ein Schiff
versenken und sogar Piraten anheuern
und Gold umwandeln. Damit nicht
genug hat er noch Aktionskarten, deren
Einsatz vor Beginn des Spiels vereinbart
werden muss — werden sie verwendet,
zieht jeder Spieler 2 Karten, der Rest
ist verdeckter Talon und man kann fiir
2 Gold und 2 Aktionspunkte zusatzliche
Karten kaufen. Wer zwei Runden lang
eine Provinz kontrolliert und dazu 3
Handelsposten oder 4 Stadte kontrol-
liert, gewinnt das Spiel.

Piratenspiel * 2-4 Spieler ab 10

Jahren * Autoren: Philippe des
Palliéres und Patrice Pillet * 00269,
Eurogames, Deutschland, 2002 ***
Eurogames Descartes Deutschland

* Schiitzenstrasse 38 * D-78479
Konstanz Reichenau * Fon: +49-
7531-72789 * Fax: +49-7531-72793 *
eurogames@aol.com * www.descartes-
editeur.com

Auf dem Weg zum Millionar
Die 80er Jahre

Ein Quizspiel, speziell konzipiert als
Reisespiel, fiir eine Spieleranzahl von

2 bis 20, leicht zu transportieren und
auch einfach zu spielen, man braucht
nur Papier und Bleistift oder das beige-
fligte Antwortblatt. Die Fragen stehen
in 2 getrennten Heften fiir Erwachsene
und Kinder, der Vorleser nennt die

Eragenummer und liest die Frage und
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alle vier Antworten vor. Die Spieler
schreiben die Antwort, die sie fiir richtig
halten auf und legen das Blatt verdeckt
in die Mitte. Sind alle Antworten abge-
geben, kontrolliert man die Antwort,
der Antworten-Stapel wird umgedreht
und die oberste richtige Antwort mar-
kiert, der Spieler bekommt einen Punkt.
Wer bei Spielende die meisten Punkte
hat, gewinnt.

Sonderedition zum Thema 80er-Jahre,
1000 neue Fragen zu Musik, Lifestyle,
Ereignisse, TV und Kino, Sport und
Kultur.

Quizspiel * 2-20 Spieler von 9-99
Jahren * 5519090, Deutschland,

2002 *** Dino Entertainment AG *
RotebiihistraBe 87 * D-70178 Stuttgart
* spiele@dinoag.de * www.DinoAg.de

Bauernhof

Mit Spiel & Puzzle verbindet Haba drei
klassische Produktgruppen zu einer
neuen innovativen Reihe. Das Spiel
beinhaltet jeweils ein Zuordnungsspiel
ab 2 Jahren, ein einfaches Wiirfelspiel
ab 3 Jahren und ein Puzzle- und
Suchspiel ab 4 Jahren. Thema ist

hier der Bauernhof, das Kind erfahrt,
woher Milch, Eier und Wolle kommen
und einiges (ber Tiere und Arbeit am
Bauernhof, im Wirfelspiel darf man
die Sachen passend zur Wiirfelfarbe
nehmen und beim Puzzle muss man,
wenn es fertig zusammengesetzt ist,
die Unterschiede zur Vorlage finden.
Spiel & Puzzle * Lernspiel * 1 Kind ab
2 Jahren * Erwachsenenbegleitung
notwendig * Autoren: Stefanie Rohner
& Christian Wolf * 4264, Haba,
Deutschland, 2002 * ca. 20,41 € ***
Haba Spiele * HabermaaB GmbH *
Postfach 1107 * D-96473 Bad Rodach *
Fon +49-9564-929-0 * Fax +49-9564-
929-119 * www.haba.de

Buhu Gespensterjagd

Die kleinen Geister schweben

durchs Schloss und suchen ihre
verschwundenen Spielsachen, wer

als erster die Lieblingssachen seiner
Gespenster findet, gewinnt.

Die Gespensterkarten werden verteilt
und offen ausgelegt, die Spielplankarten
mit den Farbflachen werden ausgelegt.
Wer dran ist wiirfelt und rollt den
Gespensterturm (die Spielerolle) so
iber die ausgelegten Karten, dass er
auf einem Feld mit der erwirfelten
Farbe landet, man hat 2 Versuche.

Wer es schafft, muss im Turm durch
Ertasten eines der Holzteile finden, die
auf den eigenen Karten abgebildet sind.
Stimmen Form und Farbe, legt man das
Stiick auf der Karte ab. Passt es nicht,
behalt man es auch und kann es in der
nachsten Runde zum Tausch anbieten.
Kinderspiel * Serie: Schyns Didaktische
Spiele * 2-4 Spieler ab 4 Jahren *
Autor: Tanja Engel * ca. 20 min *
93303 8, Klee, Deutschland, 2002

*** Kosmos/Klee Spiele GmbH *
PfizerstraBe 5-7 * D-70184 Stuttgart *
Fon: +49-711-2191-323 * Fax: +49-
711-2191-192 * www.kosmos.de

Das IQ Spiel fiir Kinder

Ein Quiz- und Lernspiel mit dem erklar-
ten Ziel, den Intelligenz-Quotienten

zu steigern, wobei manche Bereiche
wie emotionale Intelligenz ausgespart
bleiben. Jeder Spieler beginnt auf

der Spielstufe ,Durchschnittsschiiler®
und versucht, das Ziel der IQ-Leiter,
das Genie-Feld, zu erreichen. Die
Fragengebiete werden ausgewdirfelt,

bei einer 6 kann man sich das Gebiet
aussuchen. Die Aufgaben werden
vorgelesen, der Spieler am Zug muss
sie binnen einer Minute lésen, er kann
dabei Notizen oder Skizzen machen.
Bei richtiger Lésung geht die Figur
nach oben, bei falscher nach unten,
zur Zeitverldngerung kann man Chips
abgeben, fiir manche Aufgaben gibt es
mehrere Losungsmdglichkeiten.

Quiz- und Lernspiel * 2-6 Spieler ab 6
Jahren * Autor: Michael Rittinger *
601/3703, Deutschland, 2002 * noris
SPIELE * WaldstraBe 38 * D-90763
Flrth

Das Schwarze Auge Aventurien
Die Einsiedlerin

DAS Gruppenabenteuer Das Schwarze
Auge Aventurien

# E2, Einsteiger

Komplexitat Spieler: niedrig
Komplexitat Meister: niedrig
Erfahrung Spieler: Einsteiger
Anforderungen fiir Helden:
Kampffertigkeiten, Talenteinsatz,

Ort und Zeit: Eisenwald zu beliebiger
Zeit

DSA Gruppenabenteuer * Einsteiger *
1 + 3-5 Spieler ab 14 Jahren * Autor:
Florian Don-Schauen * 10358/ DSA Nr.
E4, Fanpro, 2002 * € 10 *** Fantasy
Productions GmbH * Ludenberger
StraBe 14, PF 1416 * 40674 Erkrath

* Fon +49-211-9243-0, Fax +49-
211-9243-410 * www.fanpro.com *
immig@fanpro.com

Das Schwarze Auge Aventurien
Schwerter & Helden

Rollenspielerweiterung Das Schwarze
Auge

Die Box enthalt das erweiterte
Regelwerk des Schwarze Auges, das auf
die Grundregeln der Basisbox aufbaut
und das alle Bereiche auBer Zauberei
und dem Wirken Ubersinnlicher Wesen
ausfiihrlich behandelt. Durch die groBe
Auswahl an optionalen und Experten-
Regeln kann jede Spielgruppe sich

ein Regelwerk zusammenstellen, das
optimal an die eigenen Bediirfnisse
angepasst ist.

DSA Regelwerk * 1 oder mehr

Spieler ab 14 Jahren * Autor: Florian
Don-Schauen, Britta Herz, Thomas
Rémer * 10285, Fanpro, 2002 * €

10 *** Fantasy Productions GmbH

* Ludenberger StraBe 14, PF 1416

* 40674 Erkrath * Fon +49-211-
9243-0, Fax +49-211-9243-410 *
www.fanpro.com * immig@fanpro.com

Das Schwarze Auge Myranor
Der Ewige Tod

Myranor-Gruppenabenteuer zum
System Das Schwarze Auge

M4, erfahren

Komplexitat Meister/Spieler: mittel/
mittel

Anforderungen fiir Helden:
Kampffertigkeiten, Interaktion,
Talenteinsatz,

Ort und Zeit: Sidor Corabis, in jingerer
Zeit

Nicht ohne die Myranor Giildenland Box
spielbar

DSA Gruppenabenteuer * Erfahren *
1 + 3-5 Spieler ab 14 Jahren * Autor:
Christopf Daether* 10373 / DSA M4,
Fanpro, 2001 * € 13,5 0 *** Fantasy
Productions GmbH * Ludenberger
StraBe 14, PF 1416 * 40674 Erkrath
* Fon +49-211-9243-0, Fax +49-
211-9243-410 * www.fanpro.com *
immig@fanpro.com

Der Herr der Ringe Risiko

Der Klassiker unter den Strategiespielen
im Kleid des neuesten Trends — eine
Luxusausfiihrung mit zum Thema

.Der Herr der Ringe" passenden
Miniaturen als Spielfiguren: Reiter von
Rohan, Orks, Elben-Bogenschiitzen,
Ring-Geister, Adler und Hohlentrolle,
versetzen uns in die Welt der Elben und
Gefahrten des Ringtragers. Die Lander
des Plans sind Gegenden aus Mittelerde
und auch die Regeln wurden angepasst:
Heerfiihrer-Spielfiguren helfen bei den
Eroberungen, Berge und Fliisse sind
unpassierbar, Seehdfen unterstiitzen
die Truppenbewegungen, die Spieler
erobern alte Statten der Macht und
erfiillen damit ihre Missionen. Der Ring
bewegt sich nach Siiden, verlasst er
das Land, endet das Spiel.

Wiirfelspiel mit Strategieelementen

* Serie: Parker * 2-6 Spieler ab 15
Jahren * Urspriingliche Spielidee:
Albert Lamorisse * 46233, Hasbro,
Deutschland, 2002 *** Hasbro
International Inc.

Die Siedler von Catan

Ein Spiel um die Besiedlung von

Catan, einer Insel aus 19 Landfeldern.
Rohstoffe, Landschaften, Siedlungen
und StraBen miissen gebaut,
erschlossen und erhalten werden,
bringen aber auch Ertrdge, mit denen
gehandelt werden kann, 10 Siegpunkte
sind notwendig. Ein eher komplexes
Spielthema wurde spielbar gemacht.
Spiel des Jahres 1995.

Deutscher Spielepreis 1995 Platz 1
Neuauflage mit neuem Kosmos-Logo
und Hinweis auf Kurzanleitung und
Neuausstattung, mit SdJ-Logo
Entwicklungsspiel * 3-4 Spieler ab 12
Jahren * Autor: Klaus Teuber * Spielzeit
variabel * 684617, Kosmos, 1995 ***
Kosmos * Postfach 10 60 11 * D-70049
Stuttgart * Fon: +49-711-2191-0 * Fax:
+49-2191-244 * spielwaren@kosmos.de
* www.kosmos.de

Die Siedler von Catan
Kartenspiel Themen-Set
Zauberer & Drachen

45 neue Karten

Grundlage der vollig neuen Zauberei
in Catan ist die Zitadelle, die Platz

fur bis zu vier Zauberer bietet. Die
Zauberkraft zahlt nicht als Rohstoff,
die Zauberer und ihre Auslage unter-
liegen ganz bestimmten Regeln. Es
gelten die Regeln des Grundspiels

mit einigen Anderungen, z.B. eigene
Einrichtungen diirfen abgerissen wer-
den, Siegbedingung 13 Siegpunkte. Nur
mit dem Kartenspiel verwendbar.
Neuauflage in anderer Verpackung,
mit neuem Kosmos-Logo und neuer
Artikelnummer

Erweiterung zum ,Die Siedler von
Catan Das Kartenspiel * 2 Spieler ab 10
Jahren * Autor: Klaus Teuber * ca. 90
min * 68 00 15, Kosmos, Deutschland,
1999 * Spielefamilie: Die Siedler von
Catan *** Kosmos * Postfach 10

60 11 * D-70049 Stuttgart * Fon:
+49-711-2191-0 * Fax: +49-711-
2191-244 * spielwaren@kosmos.de *
www.kosmos.de

Die Space Schweine

Wir sind im Jahre 10 001 des
Schweines. Das bekannte Universum
steht unter der Herrschaft von Kaiser
Grunz Grunz. Zu diesem Zeitpunkt
win.spielen.at



ist die wertvollste Substanz der
Schweinewelt das Eichelbier. Aber die
Eicheln wachsen nur noch in einer
einzigen Galaxie, ganz am Ende des
Universums. Diese Galaxie heiBt
Proxima Schweintauri und derjenige,
der diese Galaxie beherrscht, wird der
Herr des Universums. Jeder Spieler
beherrscht einen der sechs gegneris-
chen Clane des Schweine-Imperiums :
Sie mussen verhandeln und kampfen
kénnen (oder umgekehrt). An der
Spitze Ihres Clans werden Sie Ihre
Ferkel und Dicke Gruiken in den Kampf
gegen Ihre Rivalen fiihren. Ein einfa-
ches aber dynamisches Spiel, das viel
Taktik, etwas Gemeinheit und ein feines
Gefuihl fiir Politik verlangt. Schon 2000
vorgestellt, erschien 2002 in deutscher
Sprache.

Taktik- und Verhandlungsspiel * 3-6
Spieler ab 10 Jahren * Autor: Pascal
Bernard * ca. 90 min * 2990902,
Tilsit, 2002 *** Tilsit Editions * 8, place
Marcel Rebuffat * F-91140 Villejust

* Z.1. Courtabouef 7 * Fon +33-1-
69315656 * Fax +33-1-69315657 *
www.tilsit.fr * contact@tilsit.fr

Die Zwergen-Stadt

Im Spiel sind beidseitig bedruckte
Baukarten, eine Seite gibt die

Steine vor und auch wie man sie
zusammensetzen muss, die andere
Seite zeigt Phantasiebauten, die die
Kinder beliebig nachbauen. Jeder hat 2
Karten, wer dran ist wiirfelt und schaut
ob passende Formen in der erwiirfelten
Farbe vorhanden sind, egal fiir welches
Gebaude, und verbaut danach die
erwdiirfelten Steine. Fir einen weien
Punkt darf man eine Farbe wahlen.
Wer fertig ist hilft den Mitspielern, wird
blau gewdirfelt, wird ein Koboldstein
gelegt, zeigt er dazu noch den Kobold,
wirft dieser ein fertiges Haus um. Sind
alle Karten verbaut, gewinnen die
Kinder, wird der Kobold zuerst fertig,
hat er gewonnen. In der Variante Einer
gegen Alle spielt ein Spieler nur fiir den
Kobold.

Kinderspiel * Serie: Schyns Didaktische
Spiele * 2-4 Spieler ab 3 Jahren *
Autoren: Tatjana Engel, Barbara
Schyns * ca. 20 min * 93103 4, Klee,
Deutschland, 2002 *** Kosmos/Klee
Spiele GmbH * PfizerstraBe 5-7 *
D-70184 Stuttgart * Fon: +49-711-
2191-323 * Fax: +49-711-2191-192 *
www.kosmos.de

Dungeons & Dragons Spielleiter
Set Grundregeln II

Das Set enthdlt alle Informationen fiir
den Spielleiter, dazu Tipps und Tricks,
neue Charakterklassen und magische
Gegenstdande sowie Hintergrund-
Informationen fiir die Gestaltung einer
eigenen Welt und eigener Abenteuer.
Erweiterung der Dungeons & Dragons
Grundregeln und nur in Verbindung mit
dem D&D Spieler-Set verwendbar.
Lizensiert von Wizards of the Coast
Rollenspielmodul * Serie: Dungeons &
Dragons * d20 * Autor: Monte Cook,
Jonathan Tweet und Skip Williams *
8432, Deutschland, 2002 * AMIGO
Spiel + Freizeit GmbH * Waldstrasse
23-D5 * D-63128 Dietzenbach * Fon
+49-6074-37550 * Fax +49-6074-
375566 * www.amigo-spiele.de *
info@amigo-spiele.de

win.spielen.at

Duopento

Duopento ist ein Spiel mit Pentominos,
geeignet als Solitarspiel oder als Spiel
zu zweit. Im Zwei-Personen-Spiel

hat jeder Spieler 12 Pentominos in
einer Farbe. Abwechselnd legt jeder
Spieler einen Stein in die Platte und
versucht die Steine seiner Farbe so

zu legen, dass eine moglichst groBe
zusammenhdngende Flache in der
eigenen Farbe entsteht. Kann niemand
mehr legen, gewinnt der Spieler mit der
groBten Flache. Fiir das Solitarspiel gibt
es mehrere Varianten.

Legespiel * 1-2 Spieler ab 8 Jahren

* ca. 20min * Logika, Deutschland,
2002 *** Ingo Uhl GmbH *
Quickborner Strasse 27 * D-25494
Borstel-Hohenraden * Fon +49-4101-
74404 * Fax +49-4101-75245 *
info@uhlgmbh.de * www.uhlgmbh.de

Ertappt?!

Man versucht, als erster

— je nach Neigung - entweder

sieben Heiligenscheine oder sieben
Satanshorner zu sammeln. Wer dran ist
wirfelt und spielt je nach Wurf allein
oder mit der Gruppe, dementsprechend
antwortet man allein oder jeder
Spieler. Spielt man allein, muss man
eine Frage beantwortet und sich

dem Liigendetektor stellen, wenn die
Spieler glauben, dass man gelogen

hat, beim Spiel in der Gruppe wahlt
die Gruppe einen Spieler fiir den Test.
Man darf den Test nicht ablehnen. Wer
wahrheitsgemaB antwortet, bekommt
Heiligenschein oder Satanshorner,
gewinnen kann man nur mit
gleichartigen Ringen, also muss man
manchmal doch etwas die Wahrheit
strapazieren. Wird man vom Detektor
beim Liigen ertappt, verliert man einen
Ring, gegen den Detektor kann man
Einspruch erheben, mit der Verhorkarte
pikante Details einfordern.

Partyspiel * 2-8 Spieler ab 18 Jahren

* Serie: Parker * 46304, Hasbro,
Deutschland, 2002 *** Hasbro
Osterreich GmbH * Vienna Twin Tower
* Regus Center/ Trum West
WienerberstraBe 11 * A-1100 Wien *
Fon 01-99460-0 * Fax 01-99460-5501 *
www.hasbro.at

Guillotine

Thema Franzésische Revolution, die
Spieler sind Betreiber von Guillotinen
und konkurrenzieren sich um die
beste Sammlung von Adeligen-Kopfen,
mit Aktionskarten kann man die
Reihenfolge der Delinquenten andern,
um die besten Kdpfe zu bekommen.
Gespielt werden 3 Tage, in seinem
Zug am ersten Tag kann ein Spieler
eine Aktionskarte spielen, muss den
vordersten Adligen kopfen und muss
eine Aktionskarte ziehen. Fir Tag 2
und 3 werden neue Adelige angelegt,
die Spieler behalten Adels- und
Aktionskarten auf der Hand und auf
dem Tisch. Am Ende gewinnt der
Spieler mit den meisten Punkten.
Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 12
Jahren * Autor: Paul Peterson * 2720,
Deutschland, 2002 *** Amigo Spiel

+ Freizeit GmbH * Waldstrasse 23-D5
* D-63128 Dietzenbach * Fon +49-
6074-37550 * Fax +49-6074-375566
* www.amigo-spiele.de * info@amigo-
spiele.de

Harry Potter Sammelkartenspiel
Abenteuer in Hogwarts

Sammelkartenspiel zu Buch und Film
3. Erweiterung

Booster mit 11 Karten, Level Anfénger
Drei verschiedene Packungen
Kartenspiel * 2 oder mehr Spieler ab
9 Jahren * Autoren: Skaff Elias, Mike
Elliott und Paul Peterson * 88845, WoC,
Deutschland, 2002 *** Wizards of the
Coast * POB 2031 * B-2600 Brechem
* Fon 0032-3-2004040 * Fax 0032-14-
443080 * www.wizards.com

Harry Potter Sammelkartenspiel
Abenteuer in Hogwarts

Sammelkartenspiel zu Buch und Film
3. Erweiterung

Booster mit 11 Karten, Level Anfénger
Drei verschiedene Packungen

Kartenspiel * 2 oder mehr Spieler ab

9 Jahren * Autoren: Skaff Elias, Mike
Elliott und Paul Peterson * 88845, WoC,
Deutschland, 2002 *** Wizards of the
Coast * POB 2031 * B-2600 Brechem

* Fon 0032-3-2004040 * Fax 0032-14-
443080 * www.wizards.com

Harry Potter Sammelkartenspiel
Abenteuer in Hogwarts

Sammelkartenspiel zu Buch und Film
3. Erweiterung

Booster mit 11 Karten, Level Anfénger
Drei verschiedene Packungen
Kartenspiel * 2 oder mehr Spieler ab
9 Jahren * Autoren: Skaff Elias, Mike
Elliott und Paul Peterson * 88845, WoC,
Deutschland, 2002 *** Wizards of the
Coast * POB 2031 * B-2600 Brechem
* Fon 0032-3-2004040 * Fax 0032-14-
443080 * www.wizards.com

Hopse Frosch

Die Hopse Frosche springen von
Stock zu Stick, welcher kommt zuerst
am Teich an? Die Frosche starten
nebeneinander an der Tischkante, die
Strecke wird festgelegt, die Stocke
stecken in der Rolle. Wer dran ist zieht
einen Stock heraus, ist er einfarbig
springt der Frosch den Stock entlang
ans andere Ende. Ist er rot, muss der
Spieler aussetzen. Der Stock kommt
zurtick in die Rolle und die Rolle wird
gedreht und der nachste ist dran. Wer
als erster (bers Ziel hiipft gewinnt.
Kinderspiel * Serie: Schyns Didaktische
Spiele * 2-4 Spieler ab 3 Jahren *
Autor: Steffen Schulz * ca. 20 min

* 93303 8, Klee, Deutschland, 2002
***  Kosmos/Klee Spiele GmbH *
PfizerstraBe 5-7 * D-70184 Stuttgart *
Fon: +49-711-2191-323 * Fax: +49-
711-2191-192 * www.kosmos.de

Hiihner-Roulette

Die 30 Eier werden in den Nestern
versteckt, dann werden die Hihner
draufgesetzt. Dann wird reihum
gewidirfelt, bei 1,2 oder 3 Punkten

darf man sich entsprechend viele Eier
aus einem der Nester nehmen. Bei
einem Kleeblatt darf man sich ein

Huhn aussuchen und alle Eier aus dem
Nest nehmen. Nach jedem Zug wird
der Plan gedreht. Wer als erster eine
vorgegebene Menge Eier gefunden hat,
gewinnt. Die Regel nennt noch mehrere
Varianten, fiir ltere Kinder mit mehr
Eiern, oder wer ein leeres Nest aufdeckt
muss eines seiner Eier hineinlegen.
Kinderspiel * Serie: Schyns Didaktische
Spiele * 2-4 Spieler ab 3 Jahren *

Autor: Helmut Marx * ca. 20 min *
93101 0, Klee, Deutschland, 2002
*** Kosmos/Klee Spiele GmbH *
PfizerstraBe 5-7 * D-70184 Stuttgart *
Fon: +49-711-2191-323 * Fax: +49-
711-2191-192 * www.kosmos.de

IQ Trainer

Ein Quiz- und Lernspiel mit dem
erklarten Ziel, den Intelligenz-
Quotienten zu steigern, wobei

manche Bereiche wie emotionale
Intelligenz ausgespart bleiben. Jeder
Spieler beginnt auf der Spielstufe
,Durchschnittsbiirger" und versucht,
das Ziel der IQ-Leiter, das Genie-Feld,
zu erreichen. Die Fragengebiete werden
ausgewdirfelt, bei einer 6 kann man sich
das Gebiet aussuchen. Die Aufgaben
werden vorgelesen, der Spieler am Zug
muss sie binnen einer Minute l6sen,

er kann dabei Notizen oder Skizzen
machen. Bei richtiger Losung geht die
Figur nach oben, bei falscher nach
unten, zur Zeitverldangerung kann man
Chips abgeben, fiir manche Aufgaben
gibt es mehrere Losungsmdglichkeiten.
Analog zu ,Das IQ Spiel fiir Kinder" mit
altersangepassten Aufgaben.

Quiz- und Lernspiel * 2-6 Spieler ab 10
Jahren * Autor: Michael Rittinger *
610/4521, Deutschland, 2002 * noris
SPIELE * WaldstraBe 38 * D-90763
Furth

Kiezkonig

Um Kiezkdnig zu werden muss ein
Spieler alle Grundbesitzkarten einer
Farbe bzw. eines Bereichs und die
dazugehdrigen Untergrundkarten
Macht und Kapital vereinigen, d.h.
alle neun Karten einer Farbe haben.
Jeder Spieler beginnt mit 300
Kiezdollar. Das Spiel wird auf zwei
Bahnen gespielt, innen offizielle
Geschaftswelt mit Transaktionen

wie Grunderwerb und auch allen
burokratischen Erledigungen. AuBen
liegt die Unterwelt, verbunden sind
die Bahnen Uber Taxifelder, die griin
umrandeten Felder sind Ereignisfelder,
die Karten bringen Macht oder Kapital
eines Grundstticks oder versetzen den
Spieler in eine Unterweltsituation.
Auf Kampffeldern kann der Spieler
um Grund oder Untergrundkarten
anderer Spieler kdmpfen, um eine
Farbe zu vervollsténdigen. Spielprinzip
ist Lauffeld mit Ereignisfeldern a la
Monopoly.

Wiirfelspiel * 2-6 Spieler * Autor:
Arne Schepke * ca. 27 € * 97008 3,
Heidelberger, 2000 *** Heidelberger
Spieleverlag * Mosbacher StraBe

18 * D-74834 Elztal * Fon +49-
1805-922273 * Fax +49-6261-

38121 * hds@heidelberg.net *
www.heidelberger-spieleverlag.de

Kugelblitz

Lernspiel, mit langen Glasréhren wer-
den bunte Kugeln aufgesammelt, die
mit Ziffern beschriftet sind — je nach
Spielvariante miissen die eingesammel-
ten Kugeln bestimmte Anforderungen
erfillen. In Variante 1 sammelt man
die auf einer Karte vorgegebene Farb-
Reihenfolge, in Variante 2 die auf der
Karte vorgegebene Zahlenreihenfolge
unabhangig von den Farben und in
Variante 3 ist auf auf den Karten

eine Summe vorgegeben, die mit den
gesammelten Kugeln durch addition
erreicht werden muss.

Sammel- und Lernspiel * 2-4 Spieler
ab 3 Jahren * 610/4525, Deutschland,
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2002 * noris SPIELE * WaldstraBe 38 *
D-90763 Firth

Magic Die Zusammenkunft
Abrechnung

4 verschiedene Themendecks und ein
Booster

Die GroBe Flut, Geistertanz,
Himmelsfeger, Strom der Schmerzen
Booster mit 15 Karten
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor:
Richard Garfield * Profi * WOC88942,
Wizards of the Coast, Deutschland,
2002 * Wizards of the Coast

Magic Die Zusammenkunft
Abrechnung Die GroBe Flut

4 verschiedene Themendecks und ein
Booster

Die GroBe Flut, Geistertanz,
Himmelsfeger, Strom der Schmerzen
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor:
Richard Garfield * Profi * WOC88945,
Wizards of the Coast, Deutschland,
2002 * Wizards of the Coast

Magic Die Zusammenkunft
Abrechnung Geistertanz

4 verschiedene Themendecks und ein
Booster

Die GroBe Flut, Geistertanz,
Himmelsfeger, Strom der Schmerzen
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor:
Richard Garfield * Profi * WOC88945,
Wizards of the Coast, Deutschland,
2002 * Wizards of the Coast

Magic Die Zusammenkunft
Abrechnung Himmelsfeger

4 verschiedene Themendecks und ein
Booster

Die GroBe Flut, Geistertanz,
Himmelsfeger, Strom der Schmerzen
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor:
Richard Garfield * Profi * WOC88945,
Wizards of the Coast, Deutschland,
2002 * Wizards of the Coast

Magic Die Zusammenkunft
Abrechnung Strom der
Schmerzen

4 verschiedene Themendecks und ein
Booster

Die GroBe Flut, Geistertanz,
Himmelsfeger, Strom der Schmerzen
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor:
Richard Garfield * Profi * WOC88945,
Wizards of the Coast, Deutschland,
2002 * Wizards of the Coast

Murli Katzensprung

Murli ist die Umweltkatze aus
Niederdsterreich und mit seinem Logo
und mit ihm als Hauptfigur spielt man
das Katzensprung-Spiel zum Thema
Umwelt. Auf der beigefiigten CD findet
sich ein Horspiel, der Spielplan zeigt
den Start im Regenwald, das Meer,

den Gebirgswald, Ackerland und den
eigenen Garten als Ziel. Die gelben
Chips werden auf den Wegfeldern
verteilt, dann hért man sich zuerst den
Horspielteil Regenwald an, dann wird
reihum gewidirfelt und gezogen, Felder
mit gelben Chips sind Aktionsfelder,
man zieht eine entsprechende Karte.
Fir erfolgreich ausgefiihrte Aktionen
bzw. richtig beantwortete Fragen gibt
es Sauerstoffchips, wer am Ende davon
die meisten hat, gewinnt, wer als erster
im Ziel ist, beendet das Spiel. Auf den
Hallo-Feldern hért man sich das Lied fir
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den nédchsten Spielabschnitt an.
Erarbeitet im Auftrag und

in Kooperation mit der NO
Landesregierung

Wiirfelspiel mit Ereignisfeldern * 2-7
Spieler * ohne Altersangabe * Autoren:
Doris Feik, Paul Sieberer & Christoph
Rabl * ISBN 3-902285-01-X, Osterreich,
2002 *** Lernen mit Pfiff * Hietzinger
Kai 191, 1130 Wien

Num Num

Mau Mau Variante mit Zahlen — jeder
beginnt mit 7 Karten, die Karten tragen
Ziffern und Symbole, gleiche Symbole
bedeutet gleiche Farbe. Wer dran ist
versucht maglichst viele Karten abzule-
gen, gleiches Symbol auf gleiches
Symbol oder ein Verbotsschild, damit
sperrt er eine 1x1-Reihe oder er legt
eine Karte ab, die mit der obersten
Karte des Ablagestapels eine 1x1

Reihe gemeinsam hat, also einen
gemeinsamen Teiler hat. 1ler sind Joker,
Wunschkarten detto, mit ihnen kann
man das Symbol flir den nachsten
Spieler festlegen. Passen Ziffer und
Symbol, darf der Spieler noch eine pas-
sende Karte ablegen, und das solange
er doppelt passende Karten hat. Wer
nicht ablegen kann, zieht eine Karte,
wer keine Karten mehr hat gewinnt.
Restkarten kdnnen bei mehreren
Spielen als Minuspunkte gewertet wer-
den.

Kartenablegespiel * 2-7 Spieler ab

7 Jahren * Autor: Alfred Schilken *
Deutschland, 2002 *** Spieleverlag
Alfred Schilken

Pictionary

Die Spieler zeichnen Begriffe und

die anderen Mitglieder seines Teams
versuchen die Begriffe zu erraten.
Schaffen sie es in der vorgegebenen
Zeit, dirfen sie wiirfeln und ihren
Spielstein entsprechend weiter ziehen.
Danach — soferne noch Zeit bleibt
-dlirfen sie einen neuen Begriff aus
der Kategorie des erreichten Feldes
zeichnen und raten. Nach Ablauf

der Zeit wird der Wiirfel an das
nachste Team weitergegeben. Die zu
verwendende Kategorie entspricht
immer der Feldfarbe unter dem
Spielstein des Teams, man muss einen
Begriff erraten, um ein Feld verlassen
zu kénnen. In einer ,Alle Spielen™-
Runde wirfelt jenes Team, das den
Begriff zuerst errat. Man darf Teile
des Begriffs zeichnen, Sprachanaloge
zeichnen wie Seite fiir Saite, aber keine
Buchstaben, Zahlen und muss noch
einige andere Regeln beachten. Wer
es abwechslungsreicher liebt, benutzt
den Spezialwiirfel, der z.B. zeichnen
mit geschlossenen Augen oder mit
Jfalschen™ Hand verlangt.

Kreativspiel * 2-4 Spieler oder Teams
ab 12 Jahren * ca. 90 min * 55848,
Mattel, Deutschland, 2002 *** Mattel
Osterreich * Triesterstrasse 14 * 2355
Wr. Neudorf * Fon 02236-49111 * Fax
02236-42082 * www.mattel.com

Pictorion

Jeder versucht der erste Spieler zu

sein, der einen vollstandigen Weg von
seiner Starbase zur gegeniiberliegenden
gleichfarbigen Seite gebaut hat. Die
Sternenbilder-Karten liegen verdeckt
bereit, wer dran ist zieht die oberste
Karte, zeigt sie allen Spielern und legt
sie offen hin. Alle Spieler suchen das
entsprechende Sternbild auf ihrem
Spielbrett und legen einen Chip drauf.

In einer Variante wird nur mit einem
Brett gespielt, und in Teams, jedes
Team spielt mit einer Farbe. Nur jenes
Team darf einen Chip legen, welches
das gesuchte Sternbild zuerst findet.
Man vereinbart eine Zeit, eine Anzahl
zu ziehender Karten oder spielt, bis alle
Felder belegt sind, dann gewinnt das
Team mit den meisten Chips.

Spiel aus dem Super Toy Club * 2-

4 Spieler oder2 Teams ab 7 Jahren

* Serie: MB * 47423, Hasbro,
Deutschland, 2002 *** Hasbro
Osterreich GmbH * Vienna Twin

Tower * Regus Center/ Trum West *
WienerberstraBe 11 * A-1100 Wien *
Fon 01-99460-0 * Fax 01-99460-5501 *
www.hasbro.at

Pokemon Schnapp sie Dir alle
neo Destiny Booster

Expansion zum Sammelkartenspiel

2 Themendecks & 60 Karten +
Schadensmarken, Miinze und Regeln
Booster mit 11 Karten, 4 verschiedene
Motive

Sammelkartenspiel * Fortgeschrittenen
Level * 2 Spieler ab 10 Jahren *
Autor: Jim Lin, Tsunekaz Ishihara *
WOC17534001, Deutschland, 2002 ***
Wizards of the Coast

Pokemon Schnapp sie Dir alle
neo Destiny Booster

Expansion zum Sammelkartenspiel

2 Themendecks & 60 Karten +
Schadensmarken, Miinze und Regeln
Booster mit 11 Karten, 4 verschiedene
Motive

Sammelkartenspiel * Fortgeschrittenen
Level * 2 Spieler ab 10 Jahren *
Autor: Jim Lin, Tsunekaz Ishihara *
WOC17534001, Deutschland, 2002 ***
Wizards of the Coast

Pokemon Schnapp sie Dir alle
neo Destiny Booster

Expansion zum Sammelkartenspiel

2 Themendecks & 60 Karten +
Schadensmarken, Miinze und Regeln
Booster mit 11 Karten, 4 verschiedene
Motive

Sammelkartenspiel * Fortgeschrittenen
Level * 2 Spieler ab 10 Jahren *
Autor: Jim Lin, Tsunekaz Ishihara *
WOC17534001, Deutschland, 2002 ***
Wizards of the Coast

Pokemon Schnapp sie Dir alle
neo Destiny Booster

Expansion zum Sammelkartenspiel

2 Themendecks & 60 Karten +
Schadensmarken, Miinze und Regeln
Booster mit 11 Karten, 4 verschiedene
Motive

Sammelkartenspiel * Fortgeschrittenen
Level * 2 Spieler ab 10 Jahren *
Autor: Jim Lin, Tsunekaz Ishihara *
WOC17534001, Deutschland, 2002 ***
Wizards of the Coast

PoKéMoN Schnapp sie Dir alle
neo Destiny Finsternis

Expansion zum Sammelkartenspiel

2 Themendecks & 60 Karten +
Schadensmarken, Miinze und Regeln
Booster mit 11 Karten, 4 verschiedene
Motive

Sammelkartenspiel * Fortgeschrittenen
Level * 2 Spieler ab 10 Jahren *
Autor: Jim Lin, Tsunekaz Ishihara *
WOC17537002, Deutschland, 2002 ***
Wizards of the Coast

Pokemon Schnapp sie Dir alle neo
Destiny Helligkeit

Expansion zum Sammelkartenspiel

2 Themendecks & 60 Karten +
Schadensmarken, Miinze und Regeln
Booster mit 11 Karten, 4 verschiedene
Motive

Sammelkartenspiel * Fortgeschrittenen
Level * 2 Spieler ab 10 Jahren *
Autor: Jim Lin, Tsunekaz Ishihara *
WOC17537001, Deutschland, 2002 ***
Wizards of the Coast

Schafchenspiel

Die Spieler sollen als erste ihre Schafe
auf die Weide bringen, jeder wirfelt
und darf ein Schaf auf ein freies Feld
dieser Farbe stellen, ist keines frei, darf
man noch einmal wiirfeln, bei weiB
lauft ein Schafchen von der Wiese zu
dem Schafer, der grade gewdirfelt hat,
wer das Schafchen wiirfelt, darf eines
irgendwo hinstellen. In der Variante
missen die Schafchen heimgebracht
werden, man sucht unter den
Schafchen die gewiirfelte Farbe, wenn
sie passt, darf man das Schafchen
nehmen. Bei weif geht ein eigenes

zu einem anderen Spieler, bei einem
gewiirfelten Schafchen darf man ein
beliebiges nehmen. Wer am Ende die
meisten Schafchen hat, gewinnt.
Kinderspiel * Serie: Schyns Didaktische
Spiele * 2-4 Spieler ab 3 Jahren *
Autor: Helmut Marx * ca. 20 min *
93102 0, Klee, Deutschland, 2002

*** Kosmos/Klee Spiele GmbH *
PfizerstraBe 5-7 * D-70184 Stuttgart *
Fon: +49-711-2191-323 * Fax: +49-
711-2191-192 * www.kosmos.de

Schule fertig — los!

Im Merkspiel mit verschiedenen
Spielvarianten geht es um den Alltag
eines Schulkinds, Aufstehen, Friihstiick,
Fertigmachen zum in die Schule gehen
— auf groBen Karten gibt es Schulfacher,
Aktivitdten und Uhren, es gewinnt

wer am Ende die meisten davon hat.
Aus den kleinen Karten werden vier
gezogen, sie sind die Schulfacher des
Tages. Reihum suchen die Spieler die
nachste Aktivitdt oder die nachste
Schulstunde, wird die richtige Karte
aufgedeckt, bekommt der Spieler die
Karte und die Figur geht ein Feld wei-
ter. Ist es die falsche, wird sie wieder
verdeckt, ist es eine Uhr, wird die groBe
Uhr entsprechend weiter gestellt. Kann
man ein Feld dadurch nicht rechtzeitig
erreichen, kassieren alle zusammen
eine Schlafmiitzenkarte, mit der vierten
endet das Spiel, alle haben gemeinsam
verloren. Erreicht die Figur wieder das
Startfeld, gewinnt der Spieler mit den
meisten Karten.

Merkspiel * 1-4 Kinder ab 5 Jahren *
Autor: Markus Nikisch * 4587, Haba,
Deutschland, 2002 * ca. 10 min ***
Haba Spiele * HabermaaB GmbH *
Postfach 1107 * D-96473 Bad Rodach *
Fon +49-9564-929-0 * Fax +49-9564-
929-119 * www.haba.de

Shadowrun Brennpunkt: Matrix

Quellenbuch zu Sites, Gitter, Hosts
und einzigartigen Personlichkeiten
der virtuellen Elektronenwelt Matrix
im Shadowrun-Universum. Sie ist

ein Treffpunkt fiir Jedermann — ein
weltweites Computernetzwerk aus
Taschenuniversen und virtuellen
Realitdten, beschrieben werden mehr
als 2 Dutzend Gitter, Hosts und Data
Havens. Dazu Matrix-Prganisationen,
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Personas und die geheimnisumwit-
terten Wesen, die tief im Inneren der
Datensphére lauern.

Geeignet fiir Spielleiter und Spieler
aller Erfahrungsstufen, beruht auf
Informationen aus Shadowrun 3.01 D
und Matrix.

Wizkids-Logo und Fanpro-Logo

und Fanpro-Ean-Nummer und
Artikelnummer
Rollenspiel-Kompendium zum System
SHADOWRUN * fiir 1 oder mehr
Spieler ab 14 Jahren* Autoren: Rob
Boyle und andere * 10756, Fanpro,
2002 *** Fantasy Productions GmbH
* Ludenberger StraBe 14, PF 1416

* 40674 Erkrath * Fon +49-211-
9243-0, Fax +49-211-9243-410 *
www.fanpro.com * immig@fanpro.com

Stonehill

Stonehill verwendet spielerisch die
vier Grundrechnungsarten, in meh-
reren Variationen je nach Alter und
mathematischem Kénnen spielbar. In
der Variante Jackpotpoker hat jeder 6
Karten, eine wird als Jackpot aufge-
deckt. Aus der Hand legt man Karten,
die keine Ubereinstimmung mit dem
Jackpot haben, ab und kauft nach,
maximal 2 mal, Kostenpunkt 10 Punkte
oder 10 Cent, Einsatz pro Spieler 1
Euro oder 100 Punkte. Wer alle 6
Zahlen hat, knackt den Jackpot, wer
weniger Zahlen hat, kassiert anteils-
maBig. In der Mathematik-Variante
versucht man zwei Zahlen einer Karte
so mathematisch zu verkniipfen, dass
sich durch Rechenoperationen eine
Zahl auf der Jackpotkarte ergibt, wer
alle sechs Zahlen bilden kann, gewinnt.
In weiteren Variationen versucht

man mehr Zahlen einer Karte in die
Rechenoperation einzubeziehen, um
eine Zahl der Jackpotkarte zu bilden.
Mathematisches Kartenspiel * 1 oder
mehr Spieler * ohne Altersangabe *
Autor: Karl Steinkogler * Osterreich,
2002 *** Stonehill & Company
Rubenbauer-Steinkogler

Superplexus

Eine durchsichtige Plastikkugel mit
futuristisch anmutendem Innenleben in
drei Farben — ein Geschicklichkeitsspiel
flr das Computerzeitalter! Spielziel ist
einerseits, die drei Schwierigkeitsstufen
in der vorgeschriebenen Zeit zu
absolvieren und andererseits jede Stufe
so schnell wie moglich zu spielen um
die meisten Punkte zu bekommen.

Die Kugel muss eine vorgegebene
Strecke von einer Zahl zur nachsten
zurlicklegen, das Ende der Strecke

ist mit einem Licht markiert. Um das
Spiel zu gewinnen, muss man alle

drei ebenen bewaltigen und darf
zwischendurch weder ausschalten noch
die Score-Taste driicken.
Geschicklichkeitsspiel * Serie: Tiger

* 1 Spieler ab 8 Jahren * 66877.186,
Hasbro, Deutschland, 2002 *** Hasbro
International Inc.

The Simpsons
Sammelkartenspiel
Krusty Booster

Sammelkartenspiel zur TV-Serie.

Jeder Zug eines Spielers besteht aus

3 Phasen in folgender Reihenfolge:
Erholung, Aktionen, Karte ablegen

und neue Karten ziehen. Bei Phase
Aktionen muss man diese ankiindigen
und Mitspieler im Uhrzeiger fragen, ob
sie stdren wollen, bei Stérung gibt es
eine Herausforderung, die mit Wirfel +
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Stérke entschieden wird.

Erweiterung zum Sammelkartenspiel,
Booster mit 11 Karten
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * ohne
Altersangabe * Autoren: Sebastian
Jakob und Michael Palm * 55 13130,
Dino Entertainment, Deutschland,
2002 *** Dino Entertainment AG *
RotebiihlstraBe 87 * D-70178 Stuttgart
* spiele@dinoag.de * www.DinoAg.de

The Simpsons
Sammelkartenspiel
Krusty Charakterdeck

Sammelkartenspiel zur TV-Serie.

Jeder Zug eines Spielers besteht aus

3 Phasen in folgender Reihenfolge:
Erholung, Aktionen, Karte ablegen

und neue Karten ziehen. Bei Phase
Aktionen muss man diese ankiindigen
und Mitspieler im Uhrzeiger fragen, ob
sie storen wollen, bei Stérung gibt es
eine Herausforderung, die mit Wiirfel +
Starke entschieden wird.

Erweiterung zum Sammelkartenspiel
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * ohne
Altersangabe * Autoren: Sebastian
Jakob und Michael Palm * 55 13120,
Dino Entertainment, Deutschland,
2002 *** Dino Entertainment AG *
RotebiihlstraBe 87 * D-70178 Stuttgart
* spiele@dinoag.de * www.DinoAg.de

Trivial Pursuit Familien Edition
Osterreich Ausgabe

Komplettspiel mit Steinen und
Spielbrett. Die Kategorien sind blau —
Erdkunde, rosa — Unterhaltung, gelb —
Geschichte, braun — Kunst und Literatur,
griin — Wissenschaft und Technik und
orange — Sport und Vergniigen. Die
Kartenpakete sind wieder geteilt in
griine Karten fiir Spieler ab ca. 14
Jahren und in gelbe Karten fiir jingere
Spieler, die Kartenstapel enthalten auch
Trennbldtter zur leichteren Abgrenzung
der schon gespielten Fragen von
ungespielten Fragen.

Trivia/Quizspiel * 2-36 Spieler ab 15
Jahren * ca. 90 min * 73013, Hasbro,
2002 * *** Hasbro Osterreich GmbH *
Hasbro Osterreich GmbH * Vienna Twin
Tower

Regus Center/ Turm West *
WienerberstraBe 11 * A-1100 Wien *
Fon 01-99 460-0

Fax 01-99 460 5501 * www.hasbro.at

Trivial Pursuit Genus Edition
Osterreich Ausgabe

Komplettspiel mit Steinen und
Spielbrett. Die Kategorien sind blau

— Erdkunde, rosa — Unterhaltung,

gelb — Geschichte, braun — Kunst

und Literatur, griin — Wissenschaft

und Technik und orange — Sport und
Vergniigen. Die Kartenstapel enthalten
auch Trennblatter zur leichteren
Abgrenzung der schon gespielten
Fragen von ungespielten Fragen. Die
Genus Edition ist nicht in verschiedene
Kartenstapel fiir jlingere und altere
Mitspieler geteilt, die Anforderungen
entsprechen einem Mindestalter von 15
Jahren.

Trivia/Quizspiel * 2-36 Spieler ab 15
Jahren * ca. 90 min * 73012, Hasbro,
2002 * *** Hasbro Osterreich GmbH *
Hasbro Osterreich GmbH * Vienna Twin
Tower

Regus Center/ Turm West *
WienerberstraBe 11 * A-1100 Wien *
Fon 01-99 460-0

Fax 01-99 460 5501 * www.hasbro.at

Wolkenkinder

Die Wolkenkinder versuchen, trotz

der Schirme, die die Lécher verschlie-
Ben kdnnen, den Regen in die Tonne
prasseln zu lassen. Jeder beginnt mit
6 Regentropfen, in jedes Loch im
Tonnendeckel kommt ein Regenschirm.
Reihum wird gewdirfelt, wer eine Farbe
wiurfelt legt einen Regentropfen auf
den Schirm im Loch dieser Farbe. Liegt
schon ein Tropfen dort, nimmt man
ihn. Steckt im Loch kein Schirm, darf
man einen Regentropfen in die Tonne
werfen. Wenn der Regenschirm gewiir-
felt wird, nimmt man einen Schirm aus
einem Loch zu sich, wer schon einen
Schirm hat kann sich aussuchen ob er
einen nimmt oder seinen Schirm in ein
Loch steckt. Mit der Glocke kann man
die Spielreihenfolge unterbrechen und
Schirme aus dem eigenen Vorrat ein-
setzen, wenn man glaubt, dass jemand

schon zu viele Tropfen eingeworfen hat.

Wer seine Tropfen in der Tonne hat,
gewinnt.

Geschicklichkeits- und Wiirfelspiel *
Serie: Schyns Didaktische Spiele * 2-
4 Spieler ab 3 Jahren * Autor: Tanja
Engel * ca. 20 min * 93302 1, Klee,
Deutschland, 2002 *** Kosmos/Klee
Spiele GmbH * PfizerstraBe 5-7 *
D-70184 Stuttgart * Fon: +49-711-
2191-323 * Fax: +49-711-2191-192 *
www.kosmos.de

Zatre Reise Spiel

Aus einem Vorrat an Spielsteinen
werden jeweils 2 Steine gezogen

(sie haben Augen 1-6) und damit

auf dem Brett Summen von 10, 11
oder 12 gelegt und mit den dafir
erreichten Punkten Zahlentreppchen im
Wertungsbogen gebildet. Der Spieler
mit der hochsten Endsumme gewinnt.
Reisekassette aus Plastik.
Zahlen-Legespiel * 2-6 Spieler

ab 12 Jahren * Autor: Manfred
Schiiling * 20251G9PE, Osterreich,
2002 * Perner Pusblishing Group *
Traxenbichl 5 * 4644 Scharnstein

* Fon +43-7616-8305 * Fax +43-
7616-830655 * www.perner.com *
ppgaustria@perner.com

SPIELE, DIE IM HANDEL
NICHT ODER NUR
SCHWER ERHALTLICH
SIND

Das groB3e Steiermarkspiel

Die Spieler missen 6 willkiirlich bes-
timmte Orte der Steiermark besuchen,
Start und Ziel ist Graz, gezogen wird
nach Wirfelwurf, Route beliebig — wer
einen Etappenort erreicht, nimmt ein
Fdhnchen in sein Depot. Auf gelben
Feldern muss man auf einen Ort

laut gezogener Karte und befolgt

die Anweisungen, bei Treffen von 2
Spielern, gibt es ein Wettwiirfeln, der
Sieger bekommt ein Fahnchen, das ihm
noch fehlt, vom Verlierer. Wer zuerst
mit allen Fahnen nach Graz zuriickkehrt
gewinnt, soferne er dort nicht wettwiir-
feln muss und ein Fdhnchen wieder
verliert.

Lauf/Wirfelspel mit Reisethema * 2-6
Spieler ab 6 Jahren * Autor: Claudia
Pichler * Osterreich, 1984 *** Claudia
Pichler, Grébming

Die Siedler von Catan
Kartenspiel
Die Turnierkarten T2002

10 neue Karten mit Deckkarte und Info
Karte zur Turnierserie 2001/2002
Erweiterung zum ,Die Siedler von
Catan Das Kartenspiel * 2 Spieler ab
10 Jahren * Autor: Klaus Teuber * ca.
90 min * T2002, Kosmos, Deutschland,
1999 * Spielefamilie: Die Siedler von
Catan *** Kosmos * Postfach 10

60 11 * D-70049 Stuttgart * Fon:
+49-711-2191-0 * Fax: +49-711-
2191-244 * spielwaren@kosmos.de *
www.kosmos.de

Dummy

Es gibt die Karten 3 bis 7, fir jeden
Wert werden getrennte Stapel gebildet,
der Spieler am Zug spielt bis zu 3
Karten aus, legt ein Spieler die letzte
Karte eines Stapels (z.B. die 3. Karte im
3er-Stapel), darf er ihn nehmen, wer
alle Karten abgelegt hat, beendet das
Spiel, es gewinnt der Spieler mit den
meisten Karten, egal welchen Wertes.
Klee unter ,Dummy" , # 91172, 1998
Ravensburger unter Yummy. # 20 775
6, 2000

Kartenlegespiel * 2-5 Spieler ab 7
Jahren * Autoren: Leo Colovini und
Dario di Toffoli * 53360, Italien, 1998
*** Dal Negro

Kleine Haie

Die Kinder versetzen sich als Spieler in
die Rolle kleiner Hai-Kinder, die durch
die Kanalisation in die Stadt schwimmen
und dort viele Abenteuer bestehen
mussen, fiir die sie Weisheitszahne
bekommen, die sie klug machen

— und alle diese Abenteuer gehen
irgendwie um die Frage, wie die Welt
fur Kinder gerechter sein kénnte. Auf
dem Spielplan finden sich Lebens-

und Spielorte von Kindern, es gibt 82
Ereigniskarten mit , Beantworte mich"-
Karten, Abenteuer Karten aus den
Gruppen ,mal mich®, ,Erklar mich™ und
,Spiel mich vor"* sowie 28 Karten fiir
Adebar Korrektor, von dem die Kinder
viel Uiber die Rechte von Kindern lernen
und so die Schlaumaier-Saule erreichen
und gewinnen.

Lauf-Spiel mit Ereignisfeldern * 3-5
Kinder ab 8 Jahren * Autoren: Elke
Kaika, Uli Geissler * Deutschland,

2002 *** Amt flir Jugendarbeit der
Evangelischen Kirche Westfalen

Pago Memo Spiel

Memory mit Motiven aus der Pago-
Werbung, animierte Friichte in
verschiedensten Varianten — keinerlei
Angaben oder Regeln oder sonstige
Hinweise

Werbespiel — keine naheren Angaben

Verflixte Vierer-Reihe

Vier in einer Reihe, Vertikalausfiihrung
mit FuB und Ablagemdglichkeit fiir die
Chips

Werbespiel fiir die NON, hergestellt
von Peri

Werbespiel * 2 Spieler ab 7 Jahren *
ohne Artikelnummer und Jahreszahl

* Perner Produktions GmbH fiir NON
Niederosterreichische Nachrichten
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PROTOTYPEN

Das Schwarze Loch

Jedem Spieler ist ein Planet
zugeordnet, diese bewegen sich liber
die Laufstrecke, je nach Standort des
eigenen Planeten zieht der Spieler
am Zug eine gelbe oder rosa Karte,
die die Bewegungen festlegen. Mit
gelben Karten darf er den eigenen
Planeten nicht bewegen, mit rosa
schon. Mit Blockadesteinen kann

man Planeten oder Planetengruppen
blockieren, wer drei Planeten auf
einem Feld zusammenfiihrt, bekommt
eine Elixierkarte, mit der er einmal
eine ungewollte gelbe Karte abwehren
kann. Hat ein anderer Spieler an der
Blockade fiir die 3er-Gruppe mitgewirkt,
bekommt auch er eine Elixierkarte.
Wer zuerst irgendeinen Planeten in
das Schwarze Loch ziehen muss, hat
verloren, es gibt keinen Gewinner im
eigentlichen Sinn.

Prototyp — taktisches Laufspiel * 3-6
Spieler ab 5 Jahren * Autor: Walter
Schranz *** QOsterreich, 2002 ***
Schranz Walter

Revolte

Die Spieler versuchen mit den Karten zu
den Staddten des Landes mdglichst viele
Machtpunkte zu bekommen, ungleiche
Verteilung fiihrt zu Revolten. Gespielt
wird ein Stichspiel mit Farbzwang, es
sticht die hochste Karte egal welcher
Farbe. Sonderregeln fiir die Karte
Hofnarr und Revolte in der Wertung.
Nicht spielbarer, farbverdanderter
Andruck zu Dokumentationszwecken.
Stanzbogen.

Aufgelegt in 50 Exemplaren als Gewinn
flr www.spielbox.de.

Kartenspiel * 3 Spieler ab 12 Jahren

* Autor Michael Schacht * ca. 30

min * Deutschland, 2002 *** Spiele
aus Timbuktu * Michael Schacht

* Grineburgweg 87 * D-60323
Frankfurt * Fon +49-69-7298004

* mschacht@hotmail.com * http://
hello.to/m.schacht

Stonehill Prototpy

Druckbogen mit Bildern der Karten aus
Stonehill, noch ohne Regel und ndhere
Angaben

Prototyp * ohne nahere Angaben *
Autor: Karl Steinkogler * Osterreich,
2002 *** Stonehill & Company
Rubenbauer-Steinkogler

SPIELBEILAGEN

Quadringentesimus Quadratum

Jeder Spieler verfiigt tiber 17 Figuren
einer Farbe, es gewinnt, wer bei
Spielende die meisten Felder des Plans
beeinflusst. Man setzt abwechselnd,
nur auf freie Felder und nicht auf

das Feld mit dem Stein und nicht auf
Felder zwischen fremden Figuren,
auBer die Reihe ist durch den Stein
oder eigene Figuren unterbrochen. Es
wird nicht geschlagen oder gezogen.
Der erste Spieler setzt eine Figur, der
zweite Spieler 2 und die zweite direkt
Ostlich oder westlich neben die erste
soeben gesetzte erste, dann setzt der
erste Spieler 2 Figuren, die zweite
nordlich oder stdlich neben die erste
soeben gesetzte Figur usw. Kann man
die zweite Figur nicht setzen, wird
nur eine Figur eingesetzt. Kann man
setzen, muss man setzen. Sind alle

Steine gesetzt, zahlt man die freien
6 - WIN 309MB e el

Felder zwischen eigenen Steinen

in ununterbrochener Reihe, keine
diagonalen Reihen.

Erstabdruck Spiel & Autor 43/2002
Positionsspiel * 2 Spieler * ohne
Altersangabe * Autor: Martin Schlegel
* Spielbeilage * Edition Spielbox #58
September/Oktober 2002 *** spielbox
* w.nostheide verlag GmbH

Vierzig Vagabunden

Auf jedes rechteckige Planfeld wer-
den je 2 blaue, griine, rote und gelbe
Spielsteine gesetzt, jeder Spieler zieht
verdeckt seine Farbe und halt sie vor
den anderen geheim. Der Spieler am
Zug wiirfelt und darf aus einer belie-
bigen Gruppe so viele Figuren wie
Augen erwirfelt wurden um ein Feld in
Pfeilrichtung weiterbewegen. Er muss
mindestens eine Figur bewegen und
darf Punkte verfallen lassen. Auf dem
Ausgangsfeld muss mindestens eine
Figur zuriickbleiben. Das Spiel endet,
wenn auf jedem Feld nur eine Figur
steht, dann werden die Karten aufge-
deckt und alle 8 Reihen werden gewer-
tet, fiir die Farbe, die die Mehrheit an
Figuren in einer Reihe hat, gibt es die
Am Reihenrand stehenden Punkte.
Der Spieler mit den meisten Punkten
gewinnt.

Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 9
Jahren * Autor: Wolfgang Dirscherl

* Spielbeilage * Edition Spielbox

#57 Juli/August 2002 *** spielbox *
w.nostheide verlag GmbH

ZEITSCHRIFTEN
COUNTER

Herausgeber: Mike Dagger

Issue 18, September 2002
Boardgames Reviewed & Discussed
SdJ Shock Winner; Editor not Surprised
* NMG: History Games On The Grand
Scale * Tor Edvin Dahl on Not Beating
the Wife * Darek Carver on 2-player
Abstracts * Ben Baldanza Reports On
Swiss Trees

Das Spielzeug

Meisenbach GmbH

ISSB 0038-7525

Titelstory: Sterntaler * Brancheninfo *
Lizenzen * Sonderthemen - Sommer
— Elektro — Funkflitzer * Multimedia *
Profispieler * Handelspraxis * Spiel &
Gewinn * Bahnexpress * Produkte *
Rubriken

Die Spiel*Wiese

Wissen was gespielt wird

Arno Miller

#65, Ausgabe 2.02 Juni 2002, 15.
Jahrgang

Erstmals ,Spieler des Jahres gekuirt"

* Poppel" geht an die ,Villa™ * Unter
uns * 21 Spieletests in den Kategorien
Kinderspiele, Erwachsenenspiele und
Spiele fiir 2 Personen

Die Spiel*Wiese

Wissen was gespielt wird

Arno Miller

#66, Ausgabe 3.02 August 2002, 15.
Jahrgang

Wie Sie zur fehlenden Spielanleitung
kommen * Ohne Viecherei geht nichts:
Mause klar Spielfavoriten

17 Spieletests — Barenstark, Die
Honigbédren, Kuddelmuschel, Maskenball
derKafer, Scleck und weg, Schnapp
die Wurst, Teddy Memory, Totonka!,

Cranium, DIcerun, Frachtexpress,
Lumberjack, Mexica, Schussfahrt,
Zauberkocktail, Halali, Lineup.
Thema - Spielmessen im Herbst *
Schweizer Spiele

FAIRPLAY

#60, Juli-September 2002

Berichte: Spielen in Japan — Giinther
Burkhardt

Rubriken

Kritiken: Tyros, Kanaloa, Goldsland, San
Gimignano, Pueblo, Magellan, Trans
America, SO ein Hundeleben, Hekla,
Liberté, Quidditch, Konig Laurin, Die 7
Weisen. Kinderpartyspiele. Schleck und
weg! Die Kiirbiskopfbande.

Game & Puzzle Collectors
Quarterly

Volume 3, Number 3

Fall Issue September32 2002
Association of Game & Puzzle Collectors
USA

President’s Message * The Parker

Page * Political Games: Personality

* Metamorphic Puzzles * Corssword
Puzzle * Jigsaw Puuzzle-Special Cutting
Techniques — Conclusion * Counter
Space * News * Cornwall Inn Gertaway
*

GAME NEWS

Ritter der Knobelrunde

#119 27. Juni 2002

11. Jahrgang

Knobelritter erneut im All! Nominiert
zum Spiel des Jahres 2002 * Game
News Eigenreportage — Game

News Spielekritik: Time Pirates *
Sternenschiff Catan — Cosmic Eidex
- Hall of Game — Filmtip des Monats:
Cosmic Encounter

GAME NEWS

Ritter der Knobelrunde

#120 25. Juli 2002

11. Jahrgang

High Noon in Traun City — Game News
Traun Eigenreportage * Game News
Spielekritik — Wyatt Earp — Gnadenlos
— Ogallala * Game News Kinderspiele
— Kleine Spurensucher — Hall of Games
* Filmtipp des Monats — American
Goldrush 1849

GAME NEWS

Ritter der Knobelrunde

#121 29. August 2002

11. Jahrgang

Zauberkurs im Traunerhof — Game
News Traun Eigenreportage * Game
News Spielekritik — Kupferkessel

Co. — Der Herr der Ringe die
Gefahrten * Game News Kinderspiele
— Hexenrennen — Zauberberg * Hall
of Games * Filmtipp des Monats — Das
Amulett

GAME NEWS

Ritter der Knobelrunde

#122 26. September 2002

11. Jahrgang

Handel bliiht im Traunerhof — Game
News Traun Eigenreportage * Game
News Spielekritik — Die Handler von
Genua — Mill + Money — Puerto Rico *
* Hall of Games * Filmtipp des Monats
— Die Handler

MOVES

Decision Games

#108 Spring 2002

Piracy, It's in the Cards * Carcassonne
* The Princes of Florence * Doge *
Meridian * Africa * Traumfabrik * Chost
Chase * Toscana * Hell Rails

p.b.s. & SPIEL

Fachmedien Verlag GmbH

Osterreich, 1/2002

Editorial * Impressum * Kreativ-Szene *
Top Shots * Kinderbuch *
Branchenpanorama — Spielwarenmessen
International

Thema — Weihnachtsumfrage beim
Spielwarenhandel

Spiele — Aktuelle Spieleneuheiten aus
den Verlagshdusern Amigo, Haba,
Kosmos und Zoch

Spotlight — Playmais und Lego-
Neuheiten

p.b.s.&SPIEL

Fachmedien Verlag GmbH
Osterreich, 7-8/2002

Editorial * Impressum * Spotlight *
Kinderbuch * Messelibersicht
Focus * Kdsener Plischtiere -
Programmneuheiten
Branchenpanorama * Berichte aus
Vedes, Spiel & Spass, EU-Verbot
Kinderwerbung

Spiele * Spiel des Jahres, Neuheiten
Top Shots * Aktuelle Kollektionen

planet toys international

Flohr Verlag

2-2002, April 2002

Verkaufsforderung * Steuern,

Recht, Finanzen * Marktforschung *
Nirnberger Spielwarenmesse * Fokus:
FuBball-WM 2002 * Leistungsvergleiche
* Produkte * pl@net toys * Journal —
100.000 mal Huhnerkacke, Pisa-Studie:
Eine Chance fiir das Spiel * Rubriken

planet toys international

Flohr Verlag

3-2002, Juni 2002

Verkaufsforderung * Steuern, Recht,
Finanzen * Marktforschung * Games
Convention — Die neue Messe in Leipzig
* Leistungsvergleiche * Produkte *
pl@net toys * Journal — Alex Randolph
wurde 80 — Spielerische Intelligenz

— Spiel des Jahres 2002 * Rubriken

Creativ & SPIEL magazin

Heymann & Jahn

6-7/2002,

Creativ — Tey-Style * Frost Effekt *
Perlenstecken * Laternenbasteln und
Bilderrahmen

Spiel — GC Games Convention — Erste
Deutsche Messe fiir Computerspiele

* Spiele — San Gimignano, Catch Mag
u.a. * Plisch * Wachsende Tiere — der
Sommerhit

Creativ & SPIEL magazin

Heymann & Jahn

8/2002,

Creativ — Lukas-Direktvertriue * Rayner
Hobbykunst * c.Kreul * Hiltl Bastelideen
Spiel — Vierter Legolandpark *

Leipziger Messe Modell & Hobby *

Die Jury hat gewahlt * Villa Paletti *
Branchenumsatz um 2,4% gesunken *
Maskenball der Kafer

win.spielen.at



Creativ & SPIEL magazin

Heymann & Jahn

9/2002,

Creativ — mit Farben Kreativ sein *
Rayher Hobbykunst — Hiltl Bastelideen *
Lukas Kinstlerfarben

Spiel — Osterreichischer Spielepreis

— Die weiteren Gewinner — Aktuelle
Spieleneuheiten von Piatnit - Vtech

Spielbox

3/02 — Juli/August

W.Nostheide Verlag

Titelbild: San Gimignano

Spielbox aktuell: Spiel des Jahres 2002
* Spatz fiir den Wolf * Neuheiten

und Neuerungen — Géttinger
Spielautorentreffen

Spielbox-Serie: FuBballspiele(n) Teil II
spielbox-Kritik: San Gimignano, Trans
America, Um Reifenbreite, Der kleine
Hobbit, Magellan, Drachenland, Puerto
Rico, Nautilus, Clippers

Spielbox aktuell, Spielbox-Portrait,
Spielbox-Oldie, Kinderspiele, Spielwiese,
Importspiel, Rubriken

Spiel im Heft: Vierzig Vagabunden

Spielbox

4/02 — September/Oktober
W.Nostheide Verlag

Titelbild: Goldland

Spielbox aktuell: Spiel des Jahres 2002
* Ausnahmezustand im Sauerland *
Wolfgang Kramer ber die Entstehung
von Wildlife * Sack FI6he- Katalog fiir
Kleinverlage

Spielbox-Serie: Scholz-Verlag
spielbox-Kritik: Goldland * Lumberjack
* Der Herr der Ringe Die Entscheidung
* Wallenstein * Dicerun/Diceland *
Wildlife * Das Tal der Mammuts
Spielbox aktuell, Spielbox-Portrait,
Spielbox-Oldie, Kinderspiele, Spielwiese,
Importspiel, Rubriken

Spiel im Heft: Quadringentesimus
Quadratum

SPIELEREI

#56 — Juli-September 2002
Herausgeber: Karsten Hoser

Unter anderem: Emerald,
FrachtExpress, TiJa, Gods, Auweier,
Die sieben Weisen, Sahara, Wildlife,
Goldland, Kampf der Gladiatoren,
Clippers, Die Schatzinsel, How-Ruck,
M&mmen, Where's Bob’s Hat, Gouda
Gouda

SPIiELZEUG international

TTE Toy Traders Europe

Heft 09/2002 * September

News * Top 10 * Aktuell * Messen

* * Produktion * Lizenzen * Spiele

* Sommer 2003 * Titelstory: Jumbo
Spiele * Kinderfahrzeuge * Buch

* Audio / Video * Edutainment *
Multimedia * Entertainment * Service *
Toys International

THE PLAYING CARD

ISPC

Vol. 31/1, Jul-August 2002

News — BNDK/Talon Meeting Berlin
2002

Regular Features: New Issues, Notes
and Queries

Playing the Game — Tarok in Romania
Articles: How little wie know * De la
Rue’s Sticky Business in Surrey * The
Wheelers: A family of Card Makers and
Card Forgers? * Tuman, or the Ten
Thousend Cups of the Mamluk Cards

THE PLAYING CARD

ISPC

Vol. 31/2, Sept-Oct 2002

News — Editorial, Letters

Regular Features: Book Review, New
Issues, Notes and Queries, Playing the
Game: Indian Jass Games

Articles: Amends to Athanasius
Kircher * Rules of a Four-Handed
Moghul Ganjifa game * The Extended
Dasavatara Packs of Orissa * The Yezi
Pu (Manual of Leaves)

TOP SPIEL

Osterreichischer Wirtschaftsverlag
4/02

Innovative Tradition * Muschelsuche
* Rasantes Wachstum * 3 Magier
bei Schmidt * Die Post geht ab *
Bagger und Kréne * Spielzeug-

Ring * Beanstandungen *
Bundesfachausschuss * Anne Starkie
berichtet * 30 Jahre ....

TOP SPIEL

Osterreichischer Wirtschaftsverlag
5/02

Gowi — Qualitdt aus Graz * Spezial-
neue Spiele * Poppy, Moshi, Sumo *
Farbenpracht * Bahnhof mit Sound
* EU-Kommission teilt mit * Roco-
Neuheiten

WIN

Spiele Magazin

#306 30. Juni 2002, 26. Jahrgang
Rubriken: Spieleszene - Neuheiten.
Spieletest. Spiele neu eingetroffen.
Rezensionen: Villa Paletti, Trans
America, Blokus, Clippers

Alles gespielt: Catch Mag. Cocotaki.
Der lustige Bauernhof. Der Schuh des
Manitu. Disney Princess Memo Menu.
Fréschchen, hiipf. Kinder Weltreise.
Korsar. Lego Creator das Spiel. Star
Wars. Switch. Zuschlag.

Features: Spiel des Jahres Galaabend.

Symposium Spieleautoren
Titelbild: Villa Paletti
Riickseite: Trans America

WIN

Spiele Magazin

#307 21. Juli 2002, 26. Jahrgang
Rubriken: Spieleszene - Neuheiten.
Spieletest. Spiele neu eingetroffen.
Rezensionen: San Gimignano,
Lumberjack, Hekla, Line Up!

Alles gespielt: Chairs Das Spiel. Die
Millionenshow Entertainment. Disney

Micke Mouse Photorallye. Dungeons &

Dragons Spielleiter Set. Hopp Galopp.
Hihner-Roulette. Hurra ich kenne alle

Tiere. Mit Kindern durch das Jahr. Num

Num. Splat. Thor. Vorsicht Flamingo.

Features: San Gimignano Gewinnspiel.

Internet Spielecafé.
Titelbild: San Gimignano
Rickseite: Lumberjack

WIN

Spiele Magazin

#308 25. August 2002, 26. Jahrgang
Rubriken: Spieleszene - Neuheiten.
Spieletest. Spiele neu eingetroffen.
Rezensionen: Pueblo, Piratenbucht,
Hoéchst verdachtig, Armada 3

Alles gespielt: Affenraffen, Der Herr
der Ringe, Detective Mickey, Die
Schatzinsel, Die Zwergen-Stadt,
Ertappt, Guillotine, Krokodil unterm
Bett, Sahara, Schule fertig los, Wo war’s
— Zatre Reisespiel

Features: Spiel der Spiele.

Titelbild: Pueblo

Riickseite: Hochst verdéchtig!

IMPRESSUM: Offenlegung nach dem Mediengesetz: Medieninhaber,
Eigentlimer, Verleger und Hersteller: Verein der Freunde der Spiele
Kreis Wien, vertreten durch Obmann Mag. Ferdinand de Cassan,
RaasdorferstraBe 28, 2285 Leopoldsdorf, Tel. 02216/7000-6, Fax 02216/
7000-3, mail-to: office@spielen.at, Internet: http://www.spielen.at
Chefredakteur: Dipl.Ing. Dagmar de Cassan

win.spielen.at

Blattlinie: Die Blattlinie ist die Meinung aller Redakteure und Gastautoren.
Diese Meinung muss aber nicht mit der Meinung der Redaktion oder des
Spiele Kreis Wien Ubereinstimmen. WIN bringt Informationen (iber Spiele
und Uber die Aktivitdten der Spieleszene, berichtet liber den Spiele Kreis
Wien.
copyright (c) 2002 by Spielen in Osterreich - ,Die Spiele Collection®,
,Spiele Kreis Wien", ,Osterreichisches Spielefest", ,Wiener Spiele
Akademie", ,Spiel der Spiele", @ (Spiele-Symbol) und = (Spiel-der-
Spiele-Symbol) sind eingetragene Warenzeichen.
Museumsbericht - Osterreichisches Spielemuseum - berichtet alle drei
Monate {iber die Neuzugénge im Osterreichischen Spiele Museum
Titelbild: Hihner-Roulette von Klee
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