
w
in

.s
pi

el
en

.a
t

Die Zugªnge 
in den Monaten

 Oktober bis 
Dezember 2002

Museumsbericht
¥sterreichisches Spielemuseum
dV[-312MB                      31. Dezember 2002



Almansur
Solitªrspiel aus Holz mit 140 Kombinations
mºglichkeiten, man kann in verschiedenen 
Varianten damit spielen: Man nimmt alle  
Bausteine und die 7 roten Bausteinkarten, 
zieht verdeckt 3 rote Karten und legt die 
darauf abgebildeten Bausteine zur Seite. 
Dann setzt man die restlichen Steine zu 
einem W¿rfel zusammen, der bewegliche 
Stein kann beliebig gedreht werden, die 
Variante gibt die Form des beweglichen 
Bausteins vor. Das Spiel ist mit den Spielen 
Babylon und Stern von Basra zu vier 
verschiedenen Meisterspielen kombinierbar, 
die Regeln daf¿r sind angegeben.
Denkspiel * Serie: Jumbo Rªtselspiele 
* 1 Spieler ab 8 Jahren * Idee: Helmut 
Huber * ca. 15 min * 009230, Jumbo, 
Deutschland, 2002 *** Jumbo International * 
Reidemeisterstrasse 3 * D-58849 Herscheid 
* Fon: +49-2357-601-0 * Fax: +49-2357-
601-212 

Am Rande des Gletschers
Jeder Spieler f¿hrt einen Clan von 
Hºhlenmenscher, der durch Jagd sein 
¦berleben im Winter sichern und beim 
Clantreffen Trophªen sammeln muss. 
Gespielt werden mehrere Jahre aus 
wiederum mehreren Runden. In diesen 
Runden werden Karten gezogen, 
aufgedeckt und dementsprechend 
Aktionen ausgef¿hrt. die Kartenarten sind 
Hºhlenkarten, Clankarten, Jagdkarten, 
und Schicksalskarten. Man setzt sie ein 
um zu jagen, Heilkrªuter zu sammeln, 
Waffen herzustellen und Schicksalskarten 
zu ziehen.  Im Winter muss man 
Futterwertpunkte abgeben, um den Clan 
zu versorgen, gute Versorgung bringt 
Nachwuchs, schlechte verkleinert den Clan. 
Wer die erforderliche Anzahl Trophªenchips 
besitzt und den nªchsten Winter ¿berlebt, 
gewinnt. 
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * 
Autoren: Anja und Patrick Menon * ca. 45 
min * 66002 3, Krimsus, Deutschland, 2002 
*** Krimsus Krimskramskiste * Barerstrasse 
65 * D-80799 M¿nchen * Fon/Fax +49-89-
2716961 * www.krimsu.de * info@krimsu.de

Anno Domini Deutschland
In Kooperation mit Fata Morgana produziert, 
beide Logos auf der Packung.
In Anno Domini spielt der Erste eine 
Karte mit dem Ereignis nach oben aus, 
die anderen Spieler legen reihum Karten 
dar¿ber oder darunter hin, wenn sie 
glauben, dass das entsprechende Ereignis 
fr¿her oder spªter eintrat. Wird gezweifelt, 
bekommt der Zweifler oder der Spieler 
davor Karten vom Stapel, je nachdem wer 
Recht hat. Wer zuerst seine Handkarten 
ablegen konnte, gewinnt. Mit den anderen 
Themensets der Serie mischbar.
Quizspiel zum Thema Jahreszahlen * 2-8 
Spieler * ohne Altersangabe * Autor: Urs 
Hostettler * 9021, Abacus / Fata Morgana 
Spiele, 2002 * Abacusspiele Verlags KG 
* SchopenhauerstraÇe 41 * D-63303 
Dreieich * Fon: +49-6103-64630 * Fax: 
+49-6103-65273 * www.abacusspiele.de * 
as@abacussspiele.de

Arcadia
Bausteine in den verschiedensten Farben, 
leicht schief so wie beim Turm von Pisa, 
ein Bogen, zwei Bºgen, leuchtend, attraktiv, 
gut zum Angreifen, Bauen, Spielen. Und f¿r 
etwas grººÇere kann man ein Stapelspiel 
nach ersten Regeln spielen ï man legt 
einen Stein in die Mitte ï wer dran ist setzt 

einen gleichfarbigen Stein in der gleichen 
Richtung an oder einen andersfarbigen 
Stein in die andere Richtung. Hat man keine 
Steine mehr, wird das Dach aufgesetzt. Wer 
es schafft sein Dach aufzusetzen, gewinnt. 
St¿rzt der Turm ein, nimmt das Kind die 
Steine und man baut am Rest weiter oder 
beginnt einen neuen Turm.
Bauspiel * 1 oder mehr Kinder ab 1 Jahr * 
Autor: Klaus-Hermann Thiele * ca. 10 min * 
2450, Selecta, 2002 *** Selecta Spielzeug 
GmbH * RºmerstraÇe 1 * D-83533 Edling 
* Fon +49-8071-1006-0 * Fax +49-8071-
1006-40 * www.selecta-spielzeug.de * 
info@selecta-spielzeug.de

Babylon
Solitªrspiel aus Holz mit 12 Kombinati
onsmºglichkeiten. Jeder Baustein hat 
eine andere Farbe, ein kompletter W¿rfel 
besteht aus 6 groÇen und einem kleinen 
Baustein, der naturfarbene Stein ist immer 
dabei. Es werden 2 Bausteine erw¿rfelt, 
die nicht verwendet werden. Das Spiel ist 
mit den Spielen Babylon und Stern von 
Basra zu vier verschiedenen Meisterspielen 
kombinierbar, die Regeln daf¿r sind 
angegeben.
Denkspiel * Serie: Jumbo Rªtselspiele 
* 1 Spieler ab 8 Jahren * Idee: Helmut 
Huber * ca. 15 min * 009229, Jumbo, 
Deutschland, 2002 *** Jumbo International * 
Reidemeisterstrasse 3 * D-58849 Herscheid 
* Fon: +49-2357-601-0 * Fax: +49-2357-
601-212

Baden-W¿rttemberg Quiz
Ein Quizspiel f¿r Spezialisten und Kenner 
Baden-W¿rttembergs - im Spiel wechseln 
einander Reiserunden, Fragerunden und 
Tipprunden ab, das Spiel beginnt mit einer 
Reiserunde. In der Reiserunde w¿rfelt und 
zieht man, mit Erreichen einer Zielfahne 
beginnt eine Fragerunde. Sind alle Fragen 
der Karte beantwortet, gibt die Karte einen 
neuen Ort f¿r die Zielfahne an. Wer den 
Tippchip erreicht, beginnt eine Tipprunde, 
die Spieler tippen auf die richtige Antwort, 
GieÇbert der Gªrtner fungiert als Joker. Wer 
das Ziel der Erfolgsskala erreicht gewinnt.
Quizspiel *  3-6 Spieler ab 12 Jahren * 
Autoren: Wolfgang Kramer und Horst-
Rainer Rºsner * ca. 60-90 min * 69 18 
13, Belser/Kosmos, Deutschland, 2002 * 
Belser AG, c/o Kosmos * info@kosmos.de * 
www.kosmos.de

Bªrenwald
Auf einer Waldlichtung spielen die kleinen 
Bªren drei verschiedene Spiele: ĂHi-Hei-
Hoñ, ĂBªrenwettlaufñ und ĂBªumchen 
pflanzenñ. Hi-Hei-Ho ist ein W¿rfellaufspiel, 
bei dem Himbeeren, Heidelbeeren und 
Honig gesammelt werden, wer dran ist 
w¿rfelt zieht und rªt, was auf dem Kªrtchen 
auf dem Zielfeld abgebildet ist. Stimmt es, 
darf man es nehmen. Wer am Ende die 
meisten hat, gewinnt, Paare zªhlen doppelt. 
Beim Bªrenwettlauf wird auf gew¿rfelt und 
gezogen, wer das Bªumchen-Hindernis 
¿berwinden will, muss es mit genauem Wurf 
erreichen, wer das Ziel mit genauem Wurf 
erreicht gewinnt. Bei ĂBªumchen pflanzenñ 
werden wieder die Kªrtchen ausgelegt, 
man w¿rfelt zieht und deckt auf ï findet 
man Beeren, darf man einen seiner drei 
Bªumchen pflanzen, wer zuerst alle drei 
gepflanzt hat, gewinnt.
Kinderspielsammlung * 2-4 Spieler ab 5 
Jahren * Autoren: Johann und Michael 
R¿ttinger * ca. 25 min *  1760, Goldsieber, 
Deutschland, 2002 *** Goldsieber Spiele * 

SPIELE IM HANDEL 
ERH LTLICH SIND
4 erste Spiele
4 verschiedene bunte, schºne Spielplªne 
mit einfachen Lauf- bzw. W¿rfelspielen von 
unterschiedlichster Thematik: Vºgel im Nest 
oder zum Kºnig gekrºnt werden oder den 
Gªrtner ªrgern. Es kommt immer nur der 
Farbw¿rfel zum Einsatz, damit ist diese 
Spielesammlung schon f¿r die Kleinsten 
gut geeignet, nicht nur zum Erlernen von 
Farben, sondern auch zum ¦ben und 
Erlernen von richtigem Spielverhalten 
ï dazu gehºrt auch einmal verlieren kºnnen 
und mit dem schºnen Material sorgsam 
umgehen und es richtig verwenden kºnnen. 
Neu gestaltete Neuauflage 2002
Beschªftigungsspiel  * 2-6 Kind von 3-8 
Jahren * Autor: Susanne Ehmke * 24 606 9, 
Ravensburger, 1974/2002 *** Ravensburger 
GmbH * Ricoweg 24, 2351 Wr. Neudorf * 
A-2362 Biedermannsdorf * Fon: +43-2236-
72055 * Fax: +43-2236-72059

Activity Club Edition
Eine Activity-Ausgabe nur f¿r Erwachsene, 
laut Regel wurde auf vielfachen Wunsch 
des Publikums von den Autoren die 
Originalausgabe um das Element der 
Erwachsenen-Unterhaltung erweitert. 
Die Club Edition enthªlt mehr als 20000 
Begriffe aus dem Original-Spiel und 
zusªtzlich Sinderkarten, deren Begriffe 
zum reichhaltigen Wortschatz der 
modischen Beleidigungen wie ĂTeletubbie-
Zur¿ckwinkerñ  bzw. dem Vokabular der 
Erotik gehºren. Der Spielmechanismus 
entspricht dem des Originalspiels.
Kreativ- und Kommunikationsspiel * 3-16 
Spieler ab 18 Jahren * Autoren: Ulrike und 
Paul Catty / Maria und Hans F¿hrer * ca. 
90 min * 604034, Piatnik, 2002 *** Wr. 
Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Sºhne * 
H¿tteldorferstraÇe 229-231 * A-1140 Wien * 
Fon: +43-1-9144151 * Fax: +43-1-9111445 * 
marketing@piatnik.com * www.piatnik.com

Activity Family Classic
Wenn es einen Klassiker unter den 
Kreativ- und Kommunikationsspielen gibt, 
dann ist es Activity, denn wie kein anderes 
Kreativ-Spiel bringt es die verschiedensten 
Talente zur Geltung. Diese neue Ausgabe 
bietet 3300 neue Begriffe f¿r die Familie 
und im Rahmen des klassischen Begriffe-
Spektrums f¿r Activity. Die Regeln sind 
gleich geblieben, gezeichnet wird ohne 
Buchstaben und Zahlen, umschrieben wird 
mit Vermeidung verbotener Begriffe und 
bei Pantomime werden Gesten, Mimik und 
Bewegung eingesetzt, man darf nicht auf 
Gegenstªnde zeigen. 
Kreativ- und Kommunikationsspiel * 3-16 
Spieler ab 12 Jahren * Autoren: Ulrike 
und Paul Catty / Maria und Hans F¿hrer * 
ca. 90 min * 601422 Piatnik, 2000 *** Wr. 
Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Sºhne * 
marketing@piatnik.com * www.piatnik.com

ad acta
In Ăad actañ sollen Akten zum richtigen 
Zeitpunkt abgelegt werden. Darum 
spielt man als Amtsinhaber der Bereiche 
Finanz, Arbeit, Umwelt sowie Rathaus, 
alle am eigenen Schreibtisch. Dieser hat 
Eingangs- und Ausgangskorb und eine 
Tabelle f¿r den optimalen Zeitpunkt der 
Aktenablage. Dies erfolgt in der zentralen 
Ablagestelle, die aber nicht alle Akten 
aufnehmen kann. Ein Botenwagen sorgt 

f¿r Aktentransport, Bearbeitungsvermerke 
erfolgen mittels B¿roklammern und den 
individuellen Aktenverkehr kann man mit 
MaÇnahmenkarten steuern, auf die es 
auch Reaktionskarten gibt. Grundsªtzlich 
ist es so, dass jedem Amt 7 Akten zugeteilt 
sind, markiert optimaler Ablagestelle. Das 
zustªndige Amt muss die Akte zuerst 
bearbeiten. Mit Aktionspunkten bearbeitet 
man Akten, bittet um Amtshilfe, spielt 
eine MaÇnahmekarte oder investiert in 
Bleistiftspitzpunkte. In der Botenrunde 
werden die Akten umverteilt oder abgelegt, 
ist ein Bereich voll, wird gewertet.
Positions- und Legespiel * 2-4 Spieler ab 
12 Jahren * Autor: Andrea Meyer * 128/500, 
Deutschland, 2002 ***  BeWitched-Spiele

Age of Steam
Thema ist die Zeit des groÇen 
Schienenbaus im Raum Pittsburgh, 
Cincinnati, Chicago und westlich davon. 
Das Spiel beruht auf dem System von 
Early Railways, hinzugekommen sind 
die Schienenplªttchen, mit denen man 
eigene Strecken baut. Parallel dazu 
entwickelt man Stªdte. Eine Runde besteht 
aus Anteile auflegen, Spielreihenfolge 
bestimmen, Aktionen wªhlen, Streckenbau, 
G¿terbefºrderung, Einkommen, Kosten, 
Einkommensverminderung, Warenzunahme 
und Rundenzªhler versetzen. Nach der 
vorgegebenen Anzahl von Runden gewinnt 
der Spieler mit den meisten Siegpunkten. 
Diese bekommt man bei Spielende f¿r das 
ausgewiesene Einkommen und f¿r jeden 
Streckenabschnitt einer fertigen Verbindung, 
ausgegebene Aktien kosten je 3 Siegpunkte.
Winsome Games, mit Logos von Warfrog 
und Winsome Games
Eisenbahnspiel * 3-6 Spieler ab 13 Jahren 
* Autor: Martin Wallace * 1011, Warfrog, 
England/USA, 2002 *** Warfrog *** 
Winsome Games

Alles im Griff
Ein Geschicklichkeitsspiel der besonderen 
Art ï bisher hatten wir immer Miniaturen in 
den Spielen, die man balancieren musste, 
aber bei ĂAlles im Griffñ sucht man sich 
die Gegenstªnde im Haushalt zusammen, 
bei 4 Spielern 20 Dinge entsprechend den 
Karten, die man sich aus den insgesamt 
43 Gegenstandskarten heraussucht. 
Alle Gegenstªnde liegen am Tischrand, 
die Spieler stehen um den Tisch, die 
Spielfeld-Karten werden ausgelegt, jeder 
bekommt 3 Gegenstandskarten und 
nimmt sich die entsprechenden Sachen 
auf den Ăschwachenñ Arm, Linkshªnder 
auf den rechten, Rechtshªnder auf den 
linken. Der Spieler am Zug w¿rfelt und 
zieht seine Figur. Trifft er am Ende andere 
Figuren, gibt er einem der Spieler einen 
seiner Gegenstªnde, mit Umweg ¿ber 
den Tisch, dann f¿hrt er die Aktion auf der 
Karte aus. Es gewinnt, wer als erster seine 
Gegenstªnde abgelegt bzw. weitergegeben 
hat
Balance- und Geschicklichkeitsspiel * 2-6 
Spieler ab 6 Jahren * Autoren: L. Ferrini und 
L. Dorfi * 2200, 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 
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WerkstraÇe 1 * D-90765 F¿rth * Fon: +49-
911-9765-01 * Fax: +49-911-9765-160 * 
www.goldsieber.de * verkauf@goldsieber.de

Bayon
Die Forscher drªngen an die 
archªologischen Fundstªtten und wollen 
die wertvollsten Schªtze heben, um reich 
und ber¿hmt zu werden. Jeder spieler 
versucht als Expeditionsleiter gute Forscher 
anzuheuern, die mit ihren besonderen 
Fªhigkeiten Fundorte erforschen und 
Schªtze haben. Alle Karten werden genau 
nach Regel verteilt bzw. bereitgelegt. Der 
Spieler am Zug kassiert 5 Gold f¿r weitere 
Aktionen oder er heuert einen weiteren 
Forscher an und/oder lªsst alle seine 
Forscher je eine Aktion unternehmen. 
Aktionen der Forscher sind Kontinent 
bereisen und Informationen sammeln oder 
Expedition durchf¿hren oder Zollschild 
versetzen. Wer eine vorgegebene 
Goldmenge je nach Spieleranzahl erreicht 
hat, gewinnt.
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Wolfgang Werner * ca. 45 min * Nr. 
02101 2, Deutschland, 2002 * Adlung Spiele 
* K¿ferstraÇe 40/1 * D-71686 Remseck 
* www.adlung-spiele.de * info@adlung-
spiele.de

Bibi Blocksberg 
Die verhexte T¿mpelei
Bibi hat im verbotenen Hexbuch 
geschmºkert und daher Hex-Verbot, und 
auÇerdem hat Oberhexe Mania Bibis 
Hexensachen im T¿mpel versenkt, die 
Spieler sollen sie f¿r sie herausholen. 
Wer dran ist w¿rfelt beide Farbw¿rfel und 
fischt Hexensachen, entweder in den 
gew¿rfelten Farben oder Sachen, die in 
ununterbrochener Reihe zwischen den 
beiden gew¿rfelten Farben liegen. Schwarz 
bringt einen schwarzen Chip, bei weiÇ hat 
man Pech und bekommt nichts, wer eine 
Farbe w¿rfelt die es nicht mehr gibt muss 
wieder einen Chip zur¿cklegen. Wird der 
letzte schwarze Chip vergeben, gewinnt, 
wer die meisten Hexensachen gesammelt 
hat. Spielvariante angegeben.
W¿rfel-Sammelspiel * 2-4 Kinder ab 5 
Jahren *  Autor: Cristoph Cantzler * 51097, 
Schmidt, Deutschland, 2002 * Schmidt Spiel 
+ Freizeit GmbH * BallinstraÇe 16 * D-12359 
Berlin * Fon: +49-30-6839020 * Fax: +49-
30-6859078 * www.schmidtspiele.de

Bob the Builder Rallye
Die fleiÇigen Helfer von Bob ï Baggi der 
Schaufelbagger, Rollo die Dampfwalzze, 
Buddel der Schaufellbagger, Heppo der 
Hebekran und Mixi der Zementmischer 
ï sie alle wollen mºglichst schnell bei Bob, 
Wendy und Kuschel sein. Das Spielfeld 
hat vier Reihen von Schlitzen, die ersten 
jeder Reihe sind farblich unterlegt und sind 
die Startfelder. Jedes Kind sucht sich eine 
Baumaschine aus und setzt sie auf ihren 
Startplatz, dann wird reihum gew¿rfelt und 
die Baumaschine bis zum gew¿rfelten 
Symbol vorwªrts gezogen. In jeder Reihe 
gibt es zwei farbig umrandete Schlitze, 
dort muss man aussetzen, weil man von 
Knolle, der Vogelscheuche, erschreckt 
wurde. Stehen 2 Maschinen nebeneinander, 
klatschen alle dreimal in die Hªnde. 
Wer nicht mehr ziehen kann, weil kein 
passendes Symbol mehr da ist, setzt aus. 
Wer zuerst das Feld vor Bob, Wendy und 
Kuschel erreicht, gewinnt.
Rennspiel  * 2-4 Spieler von 2 İ bis 
5 Jahren * 21 663 5, Ravensburger, 

Deutschland, 2002 ***  Ravensburger 
GmbH * Ricoweg 24 * A-2351 Wr. Neudorf 
* Fon: +43-2236-72055 * Fax: +43-2236-
72059

Bunte Formen
Auf den Bildkarten fehlen farbige Formen 
ï zum leichteren Erkennen f¿r die kleineren 
Kinder sind die Formen auch am passenden 
gleichfarbigen Rahmen zu erkennen. Der 
kleine Clown sucht auf jedem Bild etwas 
anderes, mal ein Dreieck in gr¿n f¿r die 
Trommel, mal ein gr¿nes Quadrat f¿r den 
Traktor. Zum Erkennen von Formen und 
zur Verbesserung des Tastsinns kann 
man die gesuchten Formen auch aus dem 
undurchsichtigen Beutel ziehen. 
Neuauflage mit geªndertem Schachtelcover
Farbzuordnungsspiel * 1-4 Kinder von 3 - 6 
Jahren * Autor: Christine Welz * 24 392 1, 
Deutschland, 1997/2000 *** Ravensburger 
Spieleverlag *** Ravensburger GmbH, 2362 
Biedermannsdorf

Canale Grande
Die Adelsfamilien in Venedig streiten um 
Macht und Einfluss und versuchen durch 
den Einsatz von Verrªtern und Spionen die 
Abstimmungen in den einzelnen Bezirken zu 
gewinnen und dadurch zum Dogen gewªhlt 
zu werden. Gespielt wird in mehreren 
Runden zu mehreren Durchgªngen, 
die Spieler sind abwechselnd Verteiler 
und Bestimmer. Der Verteiler zieht die 
obersten 5 Aktions- und 3 Zugkarten von 
den verdeckten Stapeln und teilt sie in 2 
Angebote auf, die Verteilung ist beliebig, 
ein Angebot muss aus mindestens einer 
Karte bestehen. Dann sucht sich der 
Bestimmer ein Angebot aus und f¿hrt 
die Kartenaktionen durch, danach der 
Verteiler. Zahlenkarten werden ausgelegt, 
Bezirkskarten und Gondeln nimmt er auf 
die Hand, f¿r jeden Verrªter zieht er eine 
Karte vom Mitspieler und legt den Verrªter 
ab, f¿r jeden Spion zieht er 2 Aktionskarten 
nach. Nachgezogene Dogen werden 
ausgelegt und f¿hren zur Abstimmung, mit 
Gondeln kann man Karten anderer Bezirke 
einsetzen. Wer die Abstimmung gewinnt, 
bekommt die erste ausgelegte Bezirkskarte 
als Gewinnkarte, wer eine Karte aller 
Bezirke oder 4 Karten eines Bezirkes hat, 
gewinnt.
Kartenspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren * 
Autoren: Alan R. Moon, Aaron Weissblum 
* ca. 45 min * Nr. 02102 9, Deutschland, 
2002 * Adlung Spiele * K¿ferstraÇe 40/1 * 
D-71686 Remseck * www.adlung-spiele.de * 
info@adlung-spiele.de

Capitol
Im antiken Rom gibt es Rivalitªt um die 
prunkvollsten Bauwerke und um die 
Vorherrschaft in einzelnen rºmischen 
Prªfekturen. Wer aus den 90 Bausteinen 
und 40 Dªchern die Mehrheit an Gebªuden 
in den Prªfekturen erreicht, wird gewinnen. 
Die vier Spielrunden bestehen aus einer 
Bau-, einer Auktions-, einer Wertungs- 
und eine Karten-Ziehphase. In der 
ĂBauphaseñ entscheiden die Spieler ¿ber 
die GebªudegrºÇe und bauen neben dem 
Plan, das Gebªude ist erst fertig, wenn 
es ein Dach hat. Das erste Gebªude 
einer Prªfektur gibt die Dachform f¿r 
die anderen Gebªude vor. Mit Vorliegen 
der Genehmigung kann man bauen, 
gleich hoch oder hºher als schon in der 
Prªfektur stehende Gebªude. In der 
ĂAuktionsphaseñ kann man Tempel, Brunnen 
und Amphitheater ersteigern, sie bringen 

Zusatzpunkte. In der ĂWertungsphaseñ wird 
abgerechnet, bewertet wird die Anzahl der 
Bausteine, nicht der Hªuser, pro Prªfektur. 
Die Punkte jedes Spielers werden sehr 
grafisch mit unterschiedlich hohen Sªulen 
am Spielplanrand dargestellt.
2. Auflage Logo Auswahlliste SdJ 2001
Positions- und Bauspiel * 2-4 Spieler ab 
10 Jahren * Autoren: Alan R. Moon und 
Aaron Weissblum * ca. 60 min * ca. 25 
ˏ * 49062, Schmidt Spiele, Deutschland, 
2001 *** Schmidt Spiele GmbH * 
www.schmidtspiele.de 

Carcassonne
Die Spieler legen Zug um Zug 
Landschaftskarten aus. So entsteht nach 
und nach ein Netz aus Stªdten, StraÇen, 
Wiesen und Klºstern. Weiters hat jeder 7 
Gefolgsleute, die sie f¿r Punkte als Ritter 
oder Wegelagerer, als Bauern oder als 
Mºnche auf diese Karten setzen. Leute in 
einer Stadt bringen mehr als im Dorf, aber 
der Ritter punktet erst, wenn die Stadt fertig 
ist. Manchmal ist es besser, Leute fr¿her 
zur¿ckzuholen, um sie woanders lukrativer 
einzusetzen. Schade eigentlich nur, dass 
man immer zu wenige Gefolgsleute hat, um 
¿berall mitzumischen.
Spiel des Jahres 2001
3. Auflage 
SdJ-Logo 2001 und Baum-Emblem
Positions- und Entwicklungsspiel * 2-5 
Spieler ab 10 Jahren * Autor: Klaus-J¿rgen 
Wrede * ca. 30 min * 48125, Hans im Gl¿ck, 
2000 *** Hans im Gl¿ck Verlags-GmbH 
info@hans-im-gl¿ck.de * www.hans-im-
glueck.de 

Carcassonne 
Die Jªger und Sammler
Schon in der Urzeit war die Landschaft um 
das heutige Carcassonne besiedelt. Die 
Spieler legen mit den Landschaftskarten 
Wiesen, Wªlder und Fl¿sse aus, in denen 
die Stammesangehºrigen jagen, fischen, 
sammeln und H¿tten bauen. Der Spieler am 
Zug zieht eine verdeckte Landschaftskarte 
und legt sie passend an und kann danach 
ein Mitglied seines Stammes oder eine 
seiner H¿tten auf die soeben gelegte Karte 
setzen. H¿tten setzt man auf einen Fluss 
oder See. Werden durch die Karte Wªlder 
oder Fl¿sse vollendet, wird gewertet. Sind 
im fertigen Wald Goldklumpen zu sehen, 
bekommt der Spieler, der ihn vollendet hat, 
eine Karte vom Bonusstapel und darf sie 
anlegen und wenn er mºchte setzen. Bei 
Spielende punkten die H¿tten, sie werten 
ein zusammenhªngendes Flusssystem, 
egal ob fertig oder nicht. Die Jªger auf den 
Wiesen erhalten Punkte f¿r Wild, Mammut 
und Auerochse, Sªbelzahntiger bringen 
Punkteabzug. 
Keine Erweiterung, sondern ein 
eigenstªndiges Spiel auf der Basis von 
Carcassonne.
Positions- und Entwicklungsspiel * 2-5 
Spieler ab 10 Jahren * Autor: Klaus-J¿rgen 
Wrede * ca. 30 min * 48134, Hans im Gl¿ck, 
2002 *** Hans im Gl¿ck Verlags-GmbH * 
BirnauerstraÇe 15 * D-80809 M¿nchen * 
Fon: +49-89-3005419 * Fax: +49-89-302336 
* weitzel@hans-im-gl¿ck.de 

Clans
F¿nf Clans suchen in den Landschaften 
der Vorzeit nach Geborgenheit und 
bauen gemeinsam die ersten H¿tten, 
aber bald entwickelt sich ein Wettkampf 
um die Vorherrschaft unter den Clans. 
Punkte f¿r die eigene Farbe bekommt 

man bei jeder Dorfgr¿ndung, wenn eine 
eigene H¿tte vertreten ist ï aber Dºrfer in 
lebensfeindlichen Gebieten einer Epoche 
bekommen keine Punkte und H¿tten kºnnen 
aus einem Dorf auch wieder verschwinden. 
Es gibt nur eine einzige Zugmºglichkeit im 
Spiel ï alle H¿tten eines Gebietes werden 
in ein beliebiges benachbartes Gebiet 
gezogen, das nicht leer sein darf. 7 oder 
mehr H¿tten d¿rfen nicht mehr weiter 
gezogen werden. Eine Gruppe von H¿tten 
wird zum Dorf wenn nach einem Zug das 
Gebiet mit den H¿tten nur noch von leeren 
Gebieten umgeben ist. Sind in einem neuen 
Dorf alle 5 Farben vertreten, werden alle nur 
einmal vorhandenen H¿tten vor der Wertung 
entfernt.  
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 
Jahren * Autor: Leo Colovini * ca. 30 min * 
20127, Winning Moves, Deutschland, 2002 
*** Winning Moves Deutschland GmbH * 
Belsenplatz 2 * D-40545 D¿sseldorf * Fon: 
+49-211-550275 * Fax: +49-211-55027522 
* info@winning-moves.de * www.winning-
moves.de

Classic Memory
Dieses Spiel ï fr¿her Original memory 
- ist in jedem Sinn des Wortes ein 
Klassiker und ein Original: Die Spielidee 
Memory stammt von Ravensburger und 
so finden sich auf den 104 Kªrtchen 
Spiels nur markante und typische Details 
aus Grafiken zu Spielen aus dem Hause 
Ravensburger. Wer will, kann ein Spiel im 
Spiel spielen: Aus welchem Spiel stammt 
die Zeichnung? Spielekenner kºnnen auch 
noch den Grafiker selbst raten, und das 
alles beim Versuch, ganz klassisch die 
zusammengehºrenden Paare zu finden.
Such- und Merkspiel * 2-8 Spieler ab 4 
Jahren * Spielefamilie: memory * 26 157 
4, Ravensburger, 2000 *** Ravensburger 
GmbH * Ricoweg 24, 2351 Wr. Neudorf * 
A-2362 Biedermannsdorf * Fon: +43-2236-
72055 * Fax: +43-2236-72059

Coolympics
Der kleine Inuit und seine Freunde Eisbªr 
und Seehund laufen ¿ber die Eisschollen, 
dort ist es aber eng und rutschig. Der W¿rfel 
bestimmt, wie weit eine Figur gezogen 
wird, aber es muss immer die am weitesten 
hinten stehende eigene Figur bewegt 
werden. Und das ist gar nicht einfach, 
denn die Schollen sind klein, die eigene 
Figur muss mit viel Gef¿hl draufgeschoben 
werden. Rutscht man ab, muss man zur¿ck, 
wirft man eine fremde Figur hinaus, darf 
diese eine Scholle vorwªrts. Wer seine 3. 
Figur ¿ber die letzte Scholle hinauszieht, hat 
gewonnen.
W¿rfel- und Geschicklichkeitsspiel * 2-4 
Kinder ab 5 Jahren * Autor: Eugen Wyss 
* 4436, Haba, Deutschland, 2002 * ca. 20 
min *** Haba Spiele * HabermaaÇ GmbH * 
Postfach 1107 * D-96473 Bad Rodach * Fon 
+49-9564-929-0 * Fax +49-9564-929-119 * 
www.haba.de

Das Prestel Architekturspiel
Das Prestel Architekturspiel bietet ein 
Panorama architektonischer Kunstwerke 
als Spiel, bei dem man um 24 der 
bedeutendsten Bauaufgaben der Architektur 
konkurriert. Den Spielern werden 
verschiedene Bauauftrªge gestellt. Pro 
Runde sucht sich jeder Spieler einen der 
5 Stapel aus, durchsucht ihn nach einem 
passenden Teil, nimmt diesen heraus, 
und wªhlt sofort wieder einen Startstein 
f¿r die nªchste Runde. In dieser neuen 
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Reihenfolge werden dann die Karten an 
einen der 4 Bauauftrªge angelegt oder ein 
Bauteil aus der Hand zur¿ckgegeben. Am 
Ende der Runde werden fertige Bauauftrªge 
abgerªumt und neue ausgelegt. F¿r fertige 
Bauauftrage gibt es Chips, wer 13 davon 
gesammelt hat, gewinnt. 
Bauspiel mit Karten * 2-5 Spieler ab 8 
Jahren * Autor: Thomas Fackler * 01010 
6, Prestel, Deutschland, 2002 *** Prestel 
Verlag * MandlstraÇe 26 * D-80802 
M¿nchen * Fon +49-89-381709-0 * Fax 
+49-89-381709-35 * info@prestel.de * 
www.prestel.de

Das Schwarze Auge Aventurien 
Kreise der Verdammnis
Szenarienband zum System Das Schwarze 
Auge
Die Szenarien lassen sich zu einer 
durchgehenden Gesamthandlung 
verkn¿pfen, die aber auch einzeln gespielt 
werden kºnnen
Erfahrene Helden
Komplexitªt Spieler: erfahren
Komplexitªt Meister: hoch
Anforderungen f¿r Helden: 
Kampffertigkeiten, Interaktion, Talenteinsatz, 
Heimlichkeit
Ort und Zeit: Die Schwarzen Lande ab Firun 
32 Hal
DSA Kampagnenband * erfahren * ab 14 
Jahren * Autor: Anton Weste * 10375 / 
DSA Nr. 116, Fanpro, 2002 *** Fantasy 
Productions GmbH * Ludenberger StraÇe 
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 Handelsf¿rsten & 
W¿stenkrieger
Spielhilfe zu Myranor. Ergªnzungen 
und Erweiterungen zu Regeln und 
Hintergrund der Box Myranor Das 
G¿ldenland. Detaillierte Beschreibungen 
der W¿stenkrieger und der Handelsf¿rsten  
sowie Informationen zu den Zauberern 
der Eshbathi und zum imperialen Haus 
Rhidaman, zu Waffen der Narkramar, zu 
den Geheimnissen der Inneren W¿ste und 
zur Insel der Riesen, zu Demergatoren der 
hyªnenartigen Rasse der Yachjin. Dazu 
die Fortsetzung der Kampagne um das 
aventurische Expeditionsschiff Prinzessin 
Lamea.
DSA Spielhilfe * alle Stufen * ab 14 Jahren 
* Herausgeber: Britta Herz * 10289, Fanpro, 
2002 * ˏ 20,00 *** Fantasy Productions 
GmbH * Ludenberger StraÇe 14, PF 1416 
* 40674 Erkrath * Fon +49-211-9243-0, 
Fax +49-211-9243-410 * www.fanpro.com * 
immig@fanpro.com 

Das Schwarze Auge Zauberei & 
Hexenwerk
Spielhilfe zu Das Schwarze Auge. 
Umfangreiche Regeln zur aventurischen 
Spruchzauberei, ¿ber 250 Zauberspr¿che 
und 500 Varianten, zu den aventurischen 
Magieanwenderen, deren Ritualen und 
Regeln zur Erschauffung und Ausgestaltung 
von zauberkundigen Helden einschlieÇlich 8 
spielbereiter Archetypen.
DSA Spielhilfe * alle Stufen * ab 14 Jahren 
* Lektorat: Florian Don-Schauen * 10286, 
Fanpro, 2002 * ˏ 35 *** Fantasy Productions 
GmbH * Ludenberger StraÇe 14, PF 1416 
* 40674 Erkrath * Fon +49-211-9243-0, 
Fax +49-211-9243-410 * www.fanpro.com * 
immig@fanpro.com 

Das Steiff Knopf im Ohr Spiel
Teddy hat Geburtstag und die Freunde 
bringen Geschenke, alle wetteifern darum, 
Teddys Zimmer als Erster zu erreichen. 
Jeder beginnt mit 3 Geschenkekarten. Wer 
dran ist, w¿rfelt mit dem blauen W¿rfel 1-4 
und sicher, mit dem roten W¿rfel 3-6 und 
mit Risiko, die Spieler kºnnen Kartentausch 
verlangen. Auf den Ereignisfeldern geht 
man zur¿ck, auf einen Bananenfeld verliert 
man ein Geschenk, trifft man einen Teddy 
ruft man Ărempelnñ und zieht gegenseitig 
eine Karte. Im Zielfeld deckt man seine 
Geschenkekarten auf, ergeben sie ein Plus, 
darf man so viele Chips ablegen und den 
Geburtstagsteddy weiter ziehen. Bei Minus 
muss man Geschenke-Chips zur¿cknehmen 
und auch den Teddy zur¿ck ziehen. Dann 
beginnt man mit 3 neuen Karten wieder am 
Start. Erreicht der Geburtstagsteddy sein 
Zielfeld, endet das Spiel, es gewinnt, wer 
die meisten Chips in Teddys Zimmer legen 
konnte.
Laufspiel * 3-6 Spieler ab 8 Jahren * 
Autor: Klaus Teuber * 69 16 15, 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

Das WM Quiz 2002 Miro Klose
Ein Quizspiel zum Thema Fussball-
Weltmeisterschaft 2002, die Antworten 
stehen auf den Kartenr¿ckseiten ï die 
Spieler bem¿hen sich so schnell wie 
mºglich die 8 Felder bis zum Ziel zu 
¿berwinden, f¿r jede richtig beantwortete 
Frage r¿ckt man ein Feld vor, f¿r jede 
falsch beantwortete Frage fªllt man ein Feld 
zur¿ck.
Quizspiel * 1-6 Spieler ab 8 Jahren *  Autor: 
Michael R¿ttinger * 610/3563, Deutschland, 
2002 * noris SPIELE * WaldstraÇe 38 * D-
90763 F¿rth 

DC Heroclix Hypertime 
Booster Pack
Umsetzung des Mage Knight Prinzips auf 
das DC Universum
128 verschiedene Figuren
Das Booster Pack enthªlt 8 zufªllig 
ausgewªhlte Figuren aus dem DV HeroClix 
Universum, nur mit dem Starterset spielbar
Starter-Set * 2 oder mehr Spieler * ab 8 
Jahren * Autoren: Kevin Barrett, Jordan 
Weisman, Matt Robinson * WZK4200EU, 
Wizkids, USA, 2002 *** Wizkids LLC. * 
www.heroclix.com * Importiert von Fanpro

DC Heroclix Hypertime 
Starter Set
Umsetzung des Mage Knight Prinzips auf 
das DC Universum
128 verschiedene Figuren
Das Starterset enthªlt 8 zufªllig 
ausgewªhlte Figuren aus dem DC HeroClix 
Universum, eine Powers & Abilities Card 
und f¿nf verschiedene Szenarien als 
Einstieg ins Spiel.
Starter-Set * 2 oder mehr Spieler * ab 8 
Jahren * Autoren: Kevin Barrett, Jordan 
Weisman, Matt Robinson * WZK4100EU, 
Wizkids, USA, 2002 *** Wizkids LLC. * 
www.heroclix.com * Importiert von Fanpro

Delphi
Die Stadtstaaten Griechenlands 
konkurrieren um die Vormachtstellung, die 
Spieler vertreten Athen, Korinth, Theben 
oder Sparta. Das Spiel besteht aus drei 
Paraden mit je drei Aufmªrschen, in jedem 
Aufmarsch ist immer der Spieler mit der 

niedrigsten Auslage am Zug und legt 
Karten, bis er aufhºrt oder einen Spieler 
¿bertrifft. Haben alle gepasst, wird gewertet, 
die Stadt mit der niedrigsten Auslage 
verliert Ruhmespunkte, die beiden mit den 
hºchsten Auslagen erhalten Ruhmespunkte. 
Zweimal pro Spiel kann die Stadt Gesandte 
nach Delphi schicken, um mit der Gunst der 
Gºtter das Spiel zu beeinflussen.
Kartenspiel * 3-4 Spieler ab 10 Jahren 
* Autor: G¿nther Burkhardt * 88308, 
Deutschland, 2002 * ca. 30 min * 
N¿rnberger Spielkarten / Heidelberger 
Spieleverlag

Der Herr der Ringe Das Duell
Gandalf und Balrog duellieren sich auf der 
Br¿cke ¿ber den Abgrund, drei Duelle und 
ein Finale werden ausgespielt, die Figuren 
beginnen auf der untersten Br¿ckenstufe. 
F¿r jedes Duell nimmt der Spieler die 
obersten 9 Karten seines Stapels, 6 werden 
im Duell eingesetzt, 3 werden im Finale 
verwendet. Gandalf beginnt und legt eine 
Karte aus, Balrog antwortet, die Karten 
werden ausgewertet und die Energiesteine 
entsprechend versetzt, Balrogs Karte ist nun 
seine Angriffskarte und Gandalf antwortet 
usw. Das Duell endet, wenn alle Karten 
gespielt sind oder eine Figur negative 
Energiewerte hat. Das Duell gewinnt, wer 
weiter oben auf der Energieleiste steht, die 
Spielfigur geht entsprechend auf der Br¿cke 
nach oben. Nach allen Duellen und dem 
Finale gewinnt, wer auf der Br¿cke weiter 
oben steht.
Kartenspiel * Serie: Spiele f¿r Zwei * 
2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Peter 
Neugebauer * 68 93 15, 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

Der Herr der Ringe 
Die Zwei T¿rme
12 Reiter von Rohan und 20 Uruk-hai 
speziell aus dem Film ĂDie 2 T¿rmeñ, 
dazu ein Regelbuch mit Grundlagen des 
Spielsystems und zum speziellen Thema. 
Wªhrend eines Spielzugs bewegen sich 
beide Seiten und durchlaufen die folgenden 
Phasen: Initiative, Bewegung, SchieÇen, 
Nahkªmpfen, Spielzugende. Wenn mehr 
als zwei Spieler mitspielen, kommandiert 
jeder nur einen Teil der Streitkrªfte auf jeder 
Seite. Die Spielregel bietet auch Szenarien 
an und gibt sehr detaillierte Information zum 
Spielsystem der Tabletops.
Tabletop * 2 oder mehr Spieler ab 10 Jahren 
* Autor: Rick Priestley * 05-01, Deutschland, 
2001 *** Games Workshop * Grafenberger 
Allee 277-287 * Gebªude C * D-40237 
D¿sseldorf * Fon +49-211-5402 222 * Fax 
+49-211-5402-223 * mailorder@games-
workshop.de * www.games-workshop.de 

Der Herr der Ringe 
Die zwei T¿rme Spiel zum Film
Die Spieler m¿ssen sich der unheimlichen 
Bedrohung durch Sarumans und Saurons 
Truppen erwehren. Doch an welchem Ort 
soll man seine Krªfte einsetzen? Geht 
es gegen Isengart, ¿berrennen einen die 
Schergen aus Mordor und umgekehrt 
r¿cken Sarumans finstere Gestalten 
unaufhaltsam gegen die Festung Rohan 
vor. Ist diese umstellt, ist das Spiel verloren. 
Doch mit Hilfe der duldsamen Ents kann es 
zuvor gelingen, Sarumans Turm Orthanc 
zu Fall zu bringen und damit das Spiel f¿r 
die gute Seite zu gewinnen. Dann gewinnt 

der Spieler, der am meisten zu diesem 
Erfolg beigetragen hat. Der Spieler am 
Zug deckt eine Orkkarte auf und platziert 
dementsprechend Orks. Dann spielt er 
eine Heldenkarte und besiegt damit Orks, 
danach zieht er noch eine Heldenkarte und 
wertet besiegte Orks aus.
Abenteuerspiel zum Film * 3-4 Spieler ab 
10 Jahren * Autor: J.R.R. Hering (?) * 69 
19 12, 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

Der Herr der Ringe Die zwei 
T¿rme Das Kartenspiel
Die Spieler gehen ihren Weg durch 
Mittelerde weiter und sammeln auf ihrer 
Reise Charakter- und Gandalf-Karten und 
damit Punkte, es gewinnt, wer die meisten 
Punkte hat. Die Ortskarten werden der 
Reihe nach ausgelegt, dazwischen die 
Wegekarten. Jeder Spieler beginnt mit 
sechs Karten. Das Spiel besteht aus sechs 
Durchgªngen mit Zug- und Wertungsphase. 
In der Zugphase geht der Marker auf 
eine Wegekarte, jeder bekommt neue 
Handkarten. In der Wertungsphase zieht 
der Marker auf einen Ort und man spielt 
Handkarten offen aus: Eine Reihe pro 
Farbe, gleiche Eigenschaften in einer Reihe, 
Gandalf-Karte nur am Anfang der Reihe 
und nie allein. Gewertet werden die Karten 
mit Charaktereigenschaften der aktuellen 
Ortskarte.
Kartenspiel * 2-5 Spieler ab 9 Jahren 
* Autor: Reiner Knizia * 27 215 0, 
Deutschland, 2002 *** Ravensburger GmbH 
* Ricoweg 24, 2351 Wr. Neudorf * Fon: +43-
2236-72055 * Fax: +43-2236-72059

Der Herr der Ringe Sauron
Mit Sauron liegt die zweite Erweiterung zum 
Spiel vor. Die Spielregel bleibt prinzipiell 
gleich, neu ins Spiel kommt Sauron. Ein 
Spieler ¿bernimmt die Rolle Saurons und 
kann Sauronkarten und Nazgulkarten 
einsetzen. Die Gefªhrten bekommen 
ebenfalls neue Karten, dazu Lichtkarten und 
Lichtplªttchen sowie 2 neue Gandalfkarten. 
Es gibt auch zusªtzliches Spielmaterial 
wie 23 neue dunkle Ereigniskªrtchen und 
2 Sonderkarten ĂWachsamer Friedenñ 
und ĂDer Eine Ringñ zur Stªrkung der 
Hobbits. Diese Erweiterung ist nur mit 
dem Grundspiel verwendbar, sie kann mit 
der Erweiterung ĂDie Feindeñ kombiniert 
werden.
Erweiterung zum Grundspiel * 3-6 Spieler 
ab 12 Jahren * Autor: Reiner Knizia * 
69 15 16, Kosmos, Deutschland, 2002 * 
Koproduktion mit Sophisticated Games *** 
Kosmos * Postfach 10 60 11 * D-70049 
Stuttgart * Fon: +49-711-2191-0 * Fax: +49-
711-2191-244 * spielwaren@kosmos.de * 
www.kosmos.de

Der kleine Eisbªr Domino
Eine der liebenswertesten Lizenzfiguren der 
letzten Jahre, der kleine Eisbªr Lars, liefert 
hier mit seinen Freunden die Bilder f¿r ein 
aufwendig gestaltetes Domino aus Holz. 
Wie immer bei Domino soll man die Karten 
anlegen und es gewinnt, wer als erster 
seine Karten ablegen kann. Ein Spieler 
beginnt und legt eine Karte offen aus, der 
nªchste muss links oder rechts eine Karte 
mit einem passenden Bildmotiv anlegen. 
Wer keine Karte legen kann, muss vom 
Stapel nachziehen. Kann niemand mehr 
anlegen, gewinnt, wer am wenigsten Karten 
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hat. Besonders h¿bsch durch das Material 
und die h¿bschen Bilder.
Legespiel  * 2-4 Spieler ab 3 Jahren * 21 
659 8, Ravensburger, Deutschland, 2002 
***  Ravensburger GmbH * Ricoweg 24 * 
A-2351 Wr. Neudorf * Fon: +43-2236-72055 
* Fax: +43-2236-72059

Der kleine Eisbªr 
Kleiner Eisbªr kannst du fischen?
Lars ist hungrig und will versuchen, ohne 
Papa Bªr auf Fischfang zu gehen. Unter 
jeder Eisscholle versteckt sich ein Fisch, 
rot, blau, gr¿n oder gelb ï und die Spieler 
helfen Lars beim Fischfang. Wer dran ist, 
zieht mit dem Eisbªren eine, zwei oder 
drei Schollen weit. Dann dreht man die 
Eisscholle unter Lars um und Lars muss 
nun einen Fisch dieser Farbe finden. Man 
dreht einen beliebigen Fisch um ï stimmt 
die Farbe, legt man den Fisch vor sich 
ab. Stimmt sie nicht, bleibt der Fisch im 
Wasser. Lars wird in jedem Fall wieder auf 
die Scholle gestellt und der nªchste ist dran. 
Sind alle Fische gefangen, gewinnt, wer die 
meisten Fische hat.
Such- und Merkspiel * 2-4 Spieler ab 4 
Jahren * Autor: Angelika und J¿rgen Lange 
* ca. 15 min * Serie: Der kleine Eisbªr 
* 40400, Schmidt Spiele, Deutschland, 
2002 *** Schmidt Spiele GmbH * 
BallinstraÇe 16 * D-12359 Berlin * Fon: 
+49-30-6839020 * Fax: +49-30-6859078 * 
www.schmidtspiele.de 

Der kleine Eisbªr Memory
Auch in diesem Memory begegnet uns 
der kleine Eisbªr Lars, er und die Robbe 
Robby, das Schneehªschen Lena und viele 
andere Freunde tummeln sich auf den 
36 Bildkarten. Die Bilder sind witzig, wer 
hat schon einmal einen Eisbªr gesehen, 
der sich an einer Liane durch die L¿fte 
schwingt? Besonders schºn und attraktiv 
wird das Puzzle durch das Material Holz 
und die in sehr attraktiven Pastellfarben 
gehaltenen Bilder mit den Motiven aus 
der Welt des kleinen Bªren. Gespielt wird 
nach den bekannten Regeln, wer dran ist, 
deckt zwei Bilder auf ï passen sie, darf er 
sie behalten und wieder zwei aufdecken, 
passen sie nicht, legt er sie zur¿ck. Am 
Ende gewinnt der Spieler mit den meisten 
Bildpaaren.
Such- und Merkspiel * 2-4 Spieler ab 
3 Jahren * 21 658 1, Ravensburger, 
Deutschland, 2002 ***  Ravensburger 
GmbH * Ricoweg 24 * A-2351 Wr. Neudorf 
* Fon: +43-2236-72055 * Fax: +43-2236-
72059

Der kleine Eisbªr Schneemann-
Spiel
Lars der kleine Eisbªr trifft sich mit Robby, 
Lena und Pieps um zu spielen, und diesmal 
wollen die Freunde einen Schneemann 
bauen. Die vier Freunde beginnen Nase 
voraus auf ihrem Startfeld. Wer dran ist, 
wirft alle Figurenplªttchen in die Hand und 
wirft sie auf den Tisch. Man geht so viele 
Felder nach vor wie man die eigene Figur 
gew¿rfelt hat. Ist sie gar nicht dabei, d¿rfen 
die anderen Spieler, deren Figuren zu 
sehen sind, ziehen. Wer seine Figur genau 
ins passende Zielfeld setzt, bekommt eine 
Schneemannkarte und legt sie im eigenen 
Schneemann ab. Dann lªuft die Figur 
wieder zur¿ck zum Start usw. bis ein Spieler 
seinen Schneemann fertig gebaut hat und 
gewinnt.
Laufspiel * Lizenz: Der kleine Eisbªr 
* 2-4 Spieler ab 4 Jahren * 21 666 6, 

Ravensburger, Deutschland, 2002 ***  
Ravensburger GmbH * Ricoweg 24 * A-2351 
Wr. Neudorf * Fon: +43-2236-72055 * Fax: 
+43-2236-72059

Der kleine Prinz Das Spiel
Auf den ersten Blick ein schier unmºgliches 
Unterfangen ï ĂDer kleine Prinzñ, umgesetzt 
in ein Spiel. Aber Kai Haferkamp ist es 
gelungen, die Atmosphªre einzufangen, 
und mit an sich bekannten Mechanismen 
die Botschaft des Buches zu transportieren. 
Jeder Spieler beginnt mit je 2 Aufgaben aus 
4 Kategorien. Wer dran ist spielt eine Karte 
aus, die Aufgabe muss von allen ausgef¿hrt 
werden. Die Aufgaben sind Erklªre mir, 
Zeichne mir, Erinnere dich und Entscheide 
dich. Bei Erfolg d¿rfen Sterne gelegt 
werden, ist ein Sternbild am Standort des 
Prinzen komplettiert, zieht der Prinz weiter, 
dabei d¿rfen alle eine Karte austauschen. 
Wird eine Aufgabe nicht erf¿llt, lªuft der 
Fuchs auf der Erde Richtung Fuchsbau. 
Trifft der Kleine Prinz den Fuchs, gewinnt 
der Spieler mit den wenigsten Sternen vor 
sich. Verschwindet der Fuchs im Bau, haben 
alle gemeinsam verloren.
Spiel zum Buch * 3-6 Spieler ab 10 Jahren 
* Autor: Kai Haferkamp * 69 22 16, 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

Die Millionenshow Zweite 
Edition
¥sterreich-Ausgabe mit ca. 2000 Fragen 
-  Die Spannung steigt mit jeder neuen 
Frage, denn mit jeder richtigen Antwort 
verdoppelt sich das Preisgeld! Nur eine 
der vier angebotenen Antworten ist richtig 
ï wer sie nicht weiÇ, braucht Gl¿ck oder 
zumindest einen richtig eingesetzten Joker! 
Es kºnnen alle mitspielen oder auch nur 
ein Kandidat gegen einen Quizmaster, 
die restlichen Spieler sind das Publikum. 
Falsche Antworten werden mit Schieber 
auf dem Display ausgeschlossen. Wer als 
Erster 10 Millionen gewinnt oder nach einer 
vorher vereinbarten Anzahl Spielrunden am 
meisten Geld hat, gewinnt.
Neue Auflage, andere Farbe, neue Fragen
Quizspiel zur Fernsehshow * ¥sterreich-
Ausgabe * 2-5 Spieler ab 12 Jahren * 
645396, Piatnik, ¥sterreich, 2002 * Wr. 
Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Sºhne * 
H¿tteldorferstraÇe 229-231 * A-1140 Wien * 
Fon: +43-1-9144151 * Fax: +43-1-9111445 * 
marketing@piatnik.com * www.piatnik.com

Die Naschbªren
Die Waschbªren-Gang ist immer auf der 
Suche nach Nªschereien und die Kinder 
helfen dabei. Wer dran ist w¿rfelt mit beiden 
W¿rfeln, der Farbw¿rfel bestimmt den 
Waschbªren, der bewegt wird. Und der 
Symbolw¿rfel legt fest, wohin der Waschbªr 
bewegt wird, um Leckereien zu sammeln. 
Beim Fragezeichen kann man den Ort 
frei wªhlen. Sitzt schon ein Waschbªr am 
erw¿rfelten Ort, wird er verjagt und man 
bekommt 2 Leckereien. Wird die Tatze 
gew¿rfelt, darf man bei einem anderen 
Waschbªren was stibitzen. Wer die lªngste 
Reihe Naschereien legen kann, wenn drei 
Plªtze gepl¿ndert sind, gewinnt ï daher sind 
Karotten besonders gesucht.
W¿rfelspiel * 2-6 Kinder von 4-7 Jahren 
* Autor: Robert F. Watson * 4442, Haba, 
Deutschland, 2002 * ca. 20 min *** Haba 
Spiele * HabermaaÇ GmbH * Postfach 
1107 * D-96473 Bad Rodach * Fon +49-

9564-929-0 * Fax +49-9564-929-119 * 
www.haba.de

Das Quizspiel mit der Maus
Die Sendung mit der Maus
Die ganze Familie geht mit Maus, Elefant 
und Ente ins Rennen. Beim Rundlauf 
geht es um Knobeln, Raten, Schªtzen 
und Merken. Wer als Erster wieder auf 
seinem Startfeld landet, braucht nur noch 
eine Wissensfrage zu beantworten und 
hat gewonnen. Wer dran ist, zieht seine 
Figur ein Feld vorwªrts und tritt gegen das 
Team aus allen anderen Mitspielern an. 
Wer die Aufgabe gewinnt, r¿ckt um ein feld 
weiter. Die Felder sind Wissen, Schªtzen, 
Merken ï also sozusagen Kopfarbeit, sowie 
Pingpong, Maus-Elefant-Ente, Rennen und 
Chance, bei denen W¿rfelgl¿ck gefragt ist.
Quiz- und Knobelspiel * 2-6 Spieler ab 7 
Jahren * Autor: Reiner Knizia * ca. 15 min * 
Serie: Die Sendung mit der Maus * 49071, 
Schmidt Spiele, Deutschland, 2002 *** 
Schmidt Spiele GmbH * BallinstraÇe 16 * D-
12359 Berlin * Fon: +49-30-6839020 * Fax: 
+49-30-6859078 * www.schmidtspiele.de

Die unfasslichen Abenteuer des 
Freiherrn von M¿nchhausen
Ein kleines schmales B¿chlein, darin 
eine hºchst am¿sant und konsequent 
in altert¿mlicher Sprechweise verfasste 
Spielregel f¿r .. ja wof¿r eigentlich? Ein 
Rollenspiel? Eine Mªrchenstunde? Eine 
reglementierte Blºdelei? Ein Erzªhler 
wird bestimmt und gibt eine mºglichst 
haarstrªubende Geschichte zum Besten, 
die anderen kºnnen ihn unterbrechen und 
herausfordern und bezahlen daf¿r eine 
M¿nze aus dem Startkapital, der Erzªhler 
kann annehmen oder kontern oder zum 
Duell schreiten. Am Ende schiebt jeder 
Spieler einem anderen seine M¿nzen zu, 
wer am meisten M¿nzen bekommt ist 
Sieger. Hºherer Nonsens mit Spielregel!
Erzªhlspiel * 2 oder mehr Spieler ab 14 
Jahren * Autoren: James Wallis, Derek 
Pearcy, Michael Cule * ca. 45 min * 66004 
7, Krimsus, Deutschland, 2002 *** Krimsus 
Krimskramskiste * Barerstrasse 65 * D-
80799 M¿nchen * Fon/Fax +49-89-2716961 
* www.krimsu.de * info@krimsu.de

Disney Das groÇe Quiz
Eine wunderschºne Blechdose, in 
Anlehnung an die alten Filmdosen, darin 
entz¿ckende Spielfiguren und ein runder 
Spielplan mit Mickey-Mouse-Ohren. All das 
bietet Spielvergn¿gen f¿r jedes Alter, denn 
es gibt Fragenkarten f¿r Erwachsene und 
Fragenkarten f¿r Kinder. Spielziel ist, f¿nf 
unterschiedliche Farbringe zu sammeln. 
Man geht zuerst um den Startkreis und 
kann eine Kategorie wªhlen, dann betritt 
man den Spielkreis und beantwortet Fragen 
in der Farbe der Zielfelder, die Kategorien 
sind Films, Songs, die Guten, die Bºsen, 
Allgemeines und Joker. Hat man 5 Ringe, 
w¿rfelt, zieht und antwortet man so lange, 
bis man den Zielkreis betreten kann, dort 
beantwortet man Fragen, die die Mitspieler 
aussuchen. Wer auch noch die Frage auf 
dem Zielfeld richtig beantwortet, gewinnt.
Quizspiel * 2-6 Spieler ab 6 Jahren * ca. 
60 min * 54483, Mattel, Deutschland, 2002 
*** Mattel ¥sterreich * Triesterstrasse 14 * 
2355 Wr. Neudorf * Fon 02236-49111 * Fax 
02236-42082 * www.mattel.com 

DKT ¥sterreich Schilling
DKT, der Dauerbrenner, ist noch immer ein 
beliebtes und gesuchtes Spiel und wird wohl 

gleich oft wie Monopoly zitiert. Das Spiel 
wird auch von der Erzeugerfirma gehegt 
und gepflegt, Ausstattung und Regeln 
werden beibehalten oder nur behutsam 
modernisiert. Diese Ausgabe ist eine 
Besonderheit, enthªlt sie doch erstmals die 
nicht mehr existente Wªhrung Schilling als 
Spielgeld.
Limitierte Auflage von 10.000 St¿ck
Lauf- und W¿rfelspiel * 3 oder mehr Spieler 
ab 8 Jahren * PPG ID 180 26 DD PE, Peri, 
¥sterreich, 2002 *** Perner Publishing 
Group * Traxenbichl 5 * A-4644 Scharnstein 
* Fon +43-7616-8305 - Fax +43-7616-
830655 * www.perner.com

DKT Steiermark
Das kaufmªnnische Talent ist eines jener 
Spiele, das wohl fast jeden ¥sterreicher 
durch seine Kindheit begleitet hat. In 
der Steiermark-Ausgabe prªsentiert das 
Spiel einen Spielplan mit den schºnsten 
oder interessantesten Stªdten des 
Bundeslandes, Ausstattung und Regeln sind 
analog den anderen Spielen.
Lauf- und W¿rfelspiel mit Wirtschaftsthema 
* 2-6 Spieler ab 9 Jahren * 180 63, Peri, 
¥sterreich, 1997 *** Perner Publishing 
Group * Traxenbichl 5 * A-4644 Scharnstein 
* Fon +43-7616-8305 - Fax +43-7616-
830655 * www.perner.com

DKT Wien
In der Wien-Ausgabe prªsentiert das Spiel 
einen Spielplan mit den schºnsten oder 
interessantesten Sehensw¿rdigkeiten der 
Bundeshauptstadt, Donauturm, Karlskirche, 
Rochuskirche, Grinzing, Votivkirche, 
Graben, Gloriette, Tegetthoffdenkmal - alle 
als Reprªsentanten der Bezirke und der 
darin liegenden StraÇen. Ausstattung und 
Regeln entsprechen denen der anderen 
DKT-Ausgaben.
Lauf- und W¿rfelspiel mit Wirtschaftsthema 
* 2-6 Spieler ab 9 Jahren * 180 61, Peri, 
¥sterreich, 1997 *** Perner Publishing 
Group * Traxenbichl 5 * A-4644 Scharnstein 
* Fon +43-7616-8305 - Fax +43-7616-
830655 * www.perner.com

Dr. Jekyll & Mr. Hyde
Dr. Jekyll und Mr. Hyde spielen um die 
Dominanz ihrer Persºnlichkeit, jeder hat 
Karten beider Seiten, die im Bedarf f¿r den 
Gegner gespielt werden kºnnen. Will oder 
kann ein Spieler keine Karte der eigenen 
Persºnlichkeit ausspielen, kann er einen 
anderen Spieler anweisen, eine Karte f¿r 
ihn zu spielen. Hat dieser mehrere, darf 
er wªhlen, welche er spielt. Sind 7 Stiche 
gespielt, zªhlt jede Partei ihre Punkte auf 
den Karten, Tatkarten im Besitz der eigenen 
Partie vervielfachen die Punkte, wer keine 
eigene Tatkarte erobern konnte, hat 0 
Punkte. Wer zuerst 1000 Punkte erreicht, 
gewinnt.
Umarbeitung von Twilight, erschienen 1997 
beim Bambus Verlag 
Kartenspiel * 3 oder 4 Spieler ab 8 Jahren 
* Autor: Wolfgang Werner * ca. 30 min 
* 57031 5, Bambus, Deutschland, 2002 
*** Bambus Spieleverlag * AbertstraÇe 
28 * D-30451 Hannover * Fon +49-
511-2151106 * Fax +49-511-2151188 * 
info@bambusspiele.de

Drake & Drake
Die Spieler sind beide Piraten und 
wetteifern um die Felder der Insel, auf 
der ein sagenhafter Schatz zu finden 
ist. Wer die meisten Siegpunkte hat, 
gewinnt. Siegpunkte bekommt man 
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f¿r besetzte Felder und als Bonus 
f¿r zusammenhªngende Gebiete mit 
mindestens einem K¿stenfeld. Pro 
Runde wªhlen beide Spieler Karten in 
vorgegebener Farbkombination aus ihren 
Handkarten und drehen sie gleichzeitig um. 
Die Aktionen werden in der Reihenfolge der 
Zahlen auf den Karten ausgef¿hrt, danach 
werden die Handkarten ergªnzt. Gelbe 
Karten erlauben Besetzen von Feldern, 
orange Karten bedeuten Aktionen wie 
Meuterei, ¦berlªufer, Tropenfieber etc. Kann 
eine der geforderten Kombinationen nicht 
mehr ausgelegt werden oder ist kein freies 
Feld mehr vorhanden, endet das Spiel.
Piratenspiel * 2 Spieler ab 12 Jahren 
* Autor: Bruno Cathala * 00273 9, 
Eurogames, Deutschland, 2002 *** 
Eurogames Descartes Deutschland * 
Sch¿tzenstrasse 38 * D-78479 Konstanz 
Reichenau * Fon: +49-7531-72789 * Fax: 
+49-7531-72793 * eurogames@aol.com * 
www.descartes-editeur.com

Dungeons & Dragons 
Charakterbºgen
Mit jeweils einem doppelseitigem, farbigen 
Charakterbogen f¿r jede Klasse aus dem 
D&D Spieler-Handbuch, einem Bogen f¿r 
Charaktere mit Klassenkombinationen, 
ein Bogen f¿r besondere Kreaturen und 
einem Bogen zum Planen und Verwalten 
der Zauberspr¿che sowie einem Bogen f¿r 
magische Gegenstªnde samt Anleitung und 
Beispielbogen.
Lizensiert von Wizards of the Coast
Spielhilfe* Serie: Dungeons & Dragons * 
d20 * Autor: Monte Cook, Jonathan Tweet 
und Skip Williams * 8435, 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 

Dungeons & Dragons 
Der Traumþ¿sterer
Ein Gedankenschinder versucht, ein 
Sklavenimperium zu etablieren und will den 
Grundstein dazu im Stªdtchen Brindinfurt. 
Abenteuermodul, f¿r 4 Spieler der Stufe 
5, Charaktere, die das ganze Abenteuer 
¿berleben und gut spielen, sollten 
die 7. Stufe erreichen kºnnen. Da bei 
Stadtabendteuern Ruhepunkte, Heilmagie 
und Regeneration leichter mºglich, sind die 
Konfrontationen etwas herausfordernder 
als ¿blich.
Lizenz: Wizard of the Coast
Rollenspielmodul * Serie: Dungeons & 
Dragons * d20 * 4 Charaktere 5. Stufe * 
Autor: Wyatt James * 8453, 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 

Dungeons & Dragons 
Die Schmiede des Zorns
Die alte Zwergenschmiede Durgeddins 
steht keineswegs leer ï tºdliche Gefahren 
lauern im Hºhlensystem, das den Steinzahn 
durchzieht und es enthªlt auch Durgeddins 
versteckte Waffenkammer, in der seine 
legendªren Klingen auf einen neuen 
Besitzer warten.
Abenteuermodul, f¿r 4 Spieler der Stufe 
3, Charaktere, die das ganze Abenteuer 
¿berleben und gut spielen, sollten die 
5. Stufe erreichen kºnnen. Mit geringen 
Anpassungen lªsst sich das Abenteuer auch 

mit Charakteren hºherer Stufen spielen.
Lizenz: Wizard of the Coast
Rollenspielmodul * Serie: Dungeons & 
Dragons * d20 * Charaktere 3. Stufe * 
Autor: Richard Baker * 8452, 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 

Dungeons & Dragons Spieler Set 
Grundregeln I
Das Set enthªlt alle Informationen 
f¿r den Spieler: Grundlagen der 
Charaktererschaffung f¿r Attribute, 
Vºlker, Klassen, Fertigkeiten, Talente, 
Beschreibung, Ausr¿stung, Kampf, 
Abenteuer, Magie und Zauber sowie Indexe 
und Tabellen.
Lizensiert von Wizards of the Coast
Rollenspielmodul * Serie: Dungeons 
& Dragons * d20 * Autor: Monte Cook, 
Jonathan Tweet und Skip Williams * 8431, 
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 

Dungeons & Dragons 
Spielleiter-Schirm
Aus stapiler Pappe, unterteilt in vier 
Segmente, mit den hªufigsten Tabellen 
aus dem Spieler-Handbuch und einigen 
zusªtzlichen Tabellen. Dazu ein 8-seitiges 
Heft mit weiteren Tabellen und Diagrammen, 
ein Bogen zur Kampfplanung und eine 
Zusammenfassung der Regeln f¿r die 
schnelle Erstellung von Ortschaften.
Lizensiert von Wizards of the Coast
Spielhilfe* Serie: Dungeons & Dragons * 
d20 * Autor: Monte Cook, Jonathan Tweet 
und Skip Williams * 8434, 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 

Dungeons & Dragons 
Starter Set
Das Set erlaubt den unmittelbaren Einstieg 
in die Welt von Dungeons & Dragons, es 
enthªlt Charakterbºgen und Regelbºgen 
f¿r die Spieler, ein umfangreiches Regelheft 
mit Informationen f¿r den Spielleiter, dazu 6 
Abenteuer und die W¿rfel und COunter f¿r 
die Dungeons.
Lizensiert von Wizards of the Coast
Rollenspielmodul * Serie: Dungeons 
& Dragons * d20 * Autor: Monte Cook, 
Jonathan Tweet und Skip Williams * 8430, 
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 

Ehre der Samurai
Jeder Spieler verkºrpert einen Samurai im 
Dienst eines Kriegsherrn, seines Daimyo. 
Seine Karten legt er in zwei Reihen als 
Haus des Daimyo und Haus des Samurai 
ab.
Ein Zug besteht aus Ehrenpunkte 
bestimmen und erhalten, Kartenaktionen 
und eventuell einer Erklªrung sowie 
Bekanntgabe des Zugendes. Kartenaktionen 
erhªlt man f¿r Ki-Punkte in beiden Hªusern, 
maximal 5 Aktionen, jeweils entweder 
Karte ziehen, abwerfen oder aus der 

Hand spielen. Erklªrungen betreffen den 
eigenen Daimyo, man ernennt ihn zum 
Shogun, Angriff oder B¿ndnis eingehen oder 
B¿ndnis lºsen. B¿ndnisse kºnnen nicht 
abgelehnt werden. Immer steht man vor der 
Entscheidung: Folgt man dem ehrenvollen 
Pfad der Loyalitªt und Schwertkunst oder 
dem unehrenhaften aber mªchtigen Pfad 
der verrªterischen Ninjas? Wer zuerst 400 
Punkte erreicht, gewinnt.
Erstmals erschienen 1996 als ĂHonor of the 
Samuraiñ bei Gamewright, USA.
Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 12 Jahren * 
Autor: Scott Kimball * 2730, 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 

Electronic MixMax
5 h¿bsche Plastiktiere lassen sich in zwei 
Teile zerlegen, dazwischen sitzt immer 
ein elektronischer Ring. Tierkºpfe und 
-r¿ckenteile lassen sich jeweils nur an 
einer Seite des Rings befestigen. Setzt 
man die Tiere richtig zusammen, macht 
die vollstªndige Figur den passenden 
Laut und der kleine Vogel auf dem Ring 
blinkt und pfeift seinen Beifall. Man kann 
auch lustige Fabeltiere zusammensetzen 
und sich f¿r die neuen Kombinationen 
auch Namen ausdenken, in einer weiteren 
Variante kann man auch mit verbundenen 
Augen die Tierhªlften ertasten lassen und 
f¿r jede richtig erratene Hªlfte einen Punkt 
gutschreiben.
Beschªftigungsspiel mit Licht-und 
Soundeffekten * 1-4 Spieler von 3-6 
Jahren * 21 646 8, Deutschland, 2002 *** 
Ravensburger GmbH * Ricoweg 24, 2351 
Wr. Neudorf * Fon: +43-2236-72055 * Fax: 
+43-2236-72059

Erstes Rechnen
Ein Lege-, Lern- und Rechenspiel mit den 
Zahlen 1-10 auf bunten Bildtafeln, man 
kann es nach dem Lottoprinzip spielen 
oder als Zahlen-W¿rfelspiel oder auf 10 
ergªnzen oder als 10er-Memory. Es gibt 
also viele Mºglichkeiten, erste einfache 
Rechenoperationen spielerisch und mit 
Erfolgserlebnis zu ¿ben. Es geht alters- und 
wissensgerecht nicht ¿ber die Zahl 100 
hinaus und die Ausstattung ist h¿bsch 
genug, um den Lerneffekt vergessen zu 
lassen.
Lernspiel Rechnen * 2-6 Kinder von 6 bis 
9 Jahren * Autor: Heinz Meister * 24 446 1, 
Ravensburger Spieleverlag, Deutschland, 
1994/2000 *** Ravensburger GmbH * 2362 
Biedermannsdorf

Express
Eine Karte nach der anderen wird 
aufgedeckt ï alle suchen gleichzeitig 
nach einem Wort, das aus den jeweils 
aufgedeckten Buchstaben gebildet 
werden kann. Wer als erster ein Wort 
bilden kann, darf sich die Buchstaben des 
Wortes nehmen, ? ist ein Joker f¿r einen 
Buchstaben, ?? muss f¿r zwei aufeinander 
folgende Buchstaben eingesetzt werden. 
Im gebildeten Wort m¿ssen nicht alle 
ausliegenden Buchstaben verwendet 
werden, braucht man einen Buchstaben 
zweimal, muss er auch zweimal auf dem 
Tisch liegen. Das Wort muss mehr als 2 
Buchstaben haben. Ist das Wort falsch, 
bekommen alle anderen Spieler eine 
beliebige Buchstabenkarte als ĂGewinnñ. 
Sind alle Buchstabenkarten verbraucht, 

endet die Runde, der Spieler mit den 
meisten Gewinnkarten bekommt eine 
Karte als ĂSiegkarteñ und eine neue Runde 
beginnt, wer als erster zwei Siegkarten hat, 
gewinnt.
Kartenspiel um Worte * 2-6 Spieler ab 
10 Jahren * Autor: Reiner Knizia * ca. 30 
min * Nr. 02103 6, Deutschland, 2002 * 
Adlung Spiele * K¿ferstraÇe 40/1 * D-
71686 Remseck * www.adlung-spiele.de * 
info@adlung-spiele.de

Flotter Falter
Im Spiel sind 26 Fl¿gelkarten und 11 
Kºrperkarten ï alle Karten werden 
gemischt und verdeckt ausgelegt. Alle 
versuchen einen Schmetterling zu 
fangen, dazu m¿ssen sie einen Kºrper 
und einen linken und rechten Fl¿gel mit 
gleichem Muster finden. Man darf bis 
zu drei Karten aufdecken, aber der Zug 
endet, wenn man unterschiedliche Muster 
oder zwei gleichseitige Fl¿gel oder 2 
Kºrper hintereinander aufdeckt. Wer drei 
passende Karten aufdeckt, nimmt sie und 
hat einen Schmetterling gefangen. Sind 
alle Karten verteilt, gewinnt der Spieler 
mit den meisten Schmetterlingen. Bei 
der Variante Rªuberschmetterling darf 
der Spieler der ihn fªngt, einem anderen 
Spieler einen Schmetterling wegnehmen, 
bei Zwillingsschmetterling gibt es einen 
Bonuspunkt f¿r zwei gleiche Schmetterlinge, 
man kann die Varianten kombinieren.
Karten- und Merkspiel f¿r Kinder * 2-4 
Spieler ab 4 Jahren * Autor: Frank Stark * 
ohne Nummer, Deutschland, 2002 * ca. 30 
min * N¿rnberger Spielkarten / Heidelberger 
Spieleverlag

Galileo the Game
Das Quizspiel zur Fernsehserie auf Pro 7. 
Die 500 Karten sind in drei Stapel geteilt f¿r 
die drei Runden geteilt. In der ersten Runde 
m¿ssen die Spieler 10 Fragen beantworten. 
Jede richtige Antwort bringt 4 Sekunden, die 
in der zweiten Runde f¿r die Beantwortung 
von 12 Fragen verwendet werden kann. 
In der 3. Runde werden Punkte in Euro 
umgerechnet und mit den Euros aus den 6 
Fragen der Endrunde addiert.  Pro Frage 
wird immer eine Karte aus dem aktuellen 
Stapel gezogen, Frage und Antworten 
werden vorgelesen, jeder Spieler legt 
die Karte mit dem seiner Meinung nach 
richtigen Antwortbuchstaben ab, dann wird 
die richtige Antwort mit dem elektronischen 
Stift bestªtigt.
Quizspiel zur Fernsehserie auf Pro 7 * 2-6 
Spieler ab 10 Jahren * 69051, Clementoni, 
Deutschland, 2002 *** Clementoni 
Deutschland GmbH * GutenbergstraÇe 3 * 
D-76437 Rastatt * Fon: +49-7222-9689860* 
Fax: +49-7222-9689868 * clementoni@t-
online.de * www.clementoni.de

Globopolis
In der 6. Dekade der  ra nach einer 
globalen Katastrophe siedelt die Menschheit 
in Globopolis, einer geostationªren Stadt 
im Weltraum. Von der Allianz der 36 
Gouverneure sind nur mehr 5 ¿brig und die 
Spieler kªmpfen als einer der verbliebenen 
5 Gouverneure um die Kontrolle der 
Territorien und Gilden um Rohstoffe und 
das Erf¿llen von Missionen. Das Spiel 
beginnt mit Teleportation aller Spieler nach 
Globopolis, in der Optionsphase wickelt man 
Planung, Entwicklung und Handel ab, in 
der Ereignisphase Annªherung, Erwerb und 
Eroberung. 
Das Spiel liegt in einer Auflage von 25.000 
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St¿ck in englischer Sprache vor, deutsche 
Regeln sind erhªltlich, die deutsche 
Ausgabe wird vorbereitet.
Wirtschafts- und Positionsspiel * 2-5 Spieler 
ab 10 Jahren * Autor: Michael Lasher * 
98000 5, Deutschland, 2002 *** Globopolis

Gregory Horror Show
Die Spieler betreten Gregory House 
und wetteifern darum, drei Rªume zu 
kontrollieren und das Haus wieder zu 
verlassen. Jeder Spieler beginnt mit 12 
Monster Karten, dazu hat jeder noch zwei 
Judgement Karten, 5 Mystery Room Karten 
sind am Spielbrett ausgelegt. Zu Beginn 
seines Zuges w¿rfelt man und bewegt sich 
dann entsprechend oder nutzt die Punkte 
zur Bewegung eines Monsters oder verteilt 
sie auf verschiedene Monster oder auch 
auf seine Figur und beliebige Monster. Bei 
Begegnungen mit Monstern wird gekªmpft. 
Tabletop-ªhnliches Begegnungsspiel mit 
Monsterfiguren.
Grundpackung und Expansion Packs mit je 
2 so genannten Feral Monsters
Familien-Tabletop mit Monsterthema * 2-4 
Spieler ab 10 Jahren * Autor: Kris Oprisko 
07022 5, USA, 2002 *** Upper Deck 

Gregory Horror Show Monster 
Miniatures Expansion Pack
Die Spieler betreten Gregory House 
und wetteifern darum, drei Rªume zu 
kontrollieren und das Haus wieder zu 
verlassen. Jeder Spieler beginnt mit 12 
Monster Karten, dazu hat jeder noch zwei 
Judgement Karten, 5 Mystery Room Karten 
sind am Spielbrett ausgelegt. Zu Beginn 
seines Zuges w¿rfelt man und bewegt sich 
dann entsprechend oder nutzt die Punkte 
zur Bewegung eines Monsters oder verteilt 
sie auf verschiedene Monster oder auch 
auf seine Figur und beliebige Monster. Bei 
Begegnungen mit Monstern wird gekªmpft. 
Tabletop-ªhnliches Begegnungsspiel mit 
Monsterfiguren.
Grundpackung und Expansion Packs mit je 
2 so genannten Feral Monsters
Familien-Tabletop mit Monsterthema * 2-4 
Spieler ab 10 Jahren * Autor: Kris Oprisko 
07102 4, USA, 2002 *** Upper Deck 

GroÇe Fische kleine Fische
Auf dem Spielbrett werden verdeckt 
Plªttchen mit groÇen und kleinen Fischen 
sowie einigen Dingen, die nicht unbedingt 
ins Wasser gehºren, verteilt. Die Spieler 
beginnen mit ihren Figuren in einer der 
Ecken. Der Spieler am Zug w¿rfelt und 
zieht geradeaus in beliebiger Richtung, 
das Kªrtchen auf dem Zielfeld wird 
aufgedeckt. Ein groÇer Fisch mit roten 
Punkten darf genommen werden, genau so 
wie Gegenstªnde, die im Wasser nichts zu 
suchen haben. Kleine Fische oder Seerosen 
bleiben aufgedeckt liegen, bei einer Seerose 
darf man so viele Felder weiterziehen, wie 
Seerosen abgebildet sind. Sind alle groÇen 
Fische und Gegenstªnde aus dem Wasser 
gefischt, zªhlen alle die roten Punkte auf 
ihren Kªrtchen, wer die meisten hat, hat 
gewonnen.
W¿rfel- und Sammelspiel f¿r Kinder * 
2-4Spieler ab 4 ahren * Autoren: Michael 
und Heidemarie R¿ttinger * ca. 25 min 
*  1780, Goldsieber, Deutschland, 2002 
*** Goldsieber Spiele * WerkstraÇe 1 * D-
90765 F¿rth * Fon: +49-911-9765-01 * Fax: 
+49-911-9765-160 * www.goldsieber.de * 
verkauf@goldsieber.de

Gute Zeiten Schlechte Zeiten 
Das Spiel
Spiel zur Fernsehserie, 1008 Fragen 
oder Aufgaben zur Serie ab Folge 
2000. Es gewinnt wer zuerst 15 Punkte 
erreicht hat, Punkte bekommt man durch 
richtige Antworten auf Wissensfragen 
auf einem blauen Feld, durch Erraten 
eines gezeichneten Ausdrucks, durch 
Erraten eines pantomimisch dargestellten 
Ausdrucks auf einem lila Feld oder durch 
richtige Antwort auf eine Frage, die ein 
gegnerisches Team oder ein gegnerischer 
Spieler nicht beantworten konnte. Gezogen 
wird nach W¿rfelwurf, die zu lºsende 
Aufgabe entspricht dem Endfeld des Zuges.
Kreativ- und Kommunikationsspiel * 2-6 
Spieler ab 10 Jahren * ca. 90 min * 00698, 
Jumbo, Deutschland, 2002 *** Jumbo 
International * Reidemeisterstrasse 3 * D-
58849 Herscheid * Fon: +49-2357-601-0 * 
Fax: +49-2357-601-212

Hªmmerchen-Spiel
Eine der ªltesten Mischformen 
zwischen Spiel und Spielzeug ist dieses 
Hªmmerchen-Spiel, geometrische Formen 
kºnnen nach Vorlage oder eigener 
Phantasie zu Bildern zusammengef¿gt 
werden. Es gibt Kreise, Dreiecke, Quadrate, 
Halbkreise, Stifte, Trapeze. Es ist auch ein 
gutes Lernspiel f¿r Farben, Formen und 
manuelle Geschicklichkeit und den Blick 
f¿r die geometrischen Grundformen hinter 
Dingen des tªglichen Lebens. Simpel, 
aber effektiv! Einfache Mittel ergeben hier 
maximalen Effekt. Neuausstattung 2002.
Beschªftigungsspiel  * 1 Kind von 4-
7 Jahren * 21 617 8, Ravensburger, 
1996/2002 *** Ravensburger GmbH * 
Ricoweg 24, 2351 Wr. Neudorf * A-2362 
Biedermannsdorf * Fon: +43-2236-72055 * 
Fax: +43-2236-72059

Hand drauf!
21 Bildkªrtchen liegen offen auf dem Tisch, 
jedes zeigt 2 farbige Motive, immer eine 
Hand. Die Spieler w¿rfeln reihum und 
verdecken jeweils ein Motiv der gew¿rfelten 
Farbe mit einer Hand, hat er mehrere 
gleiche Farben zur Auswahl, kann er sich 
ein beliebiges Kªrtchen aussuchen. Sobald 
ein Spieler die zweite Hand auf das zweite 
noch freie Motiv eines Kªrtchens legt, 
muss er ansagen, welche Farbe das erste 
schon verdeckte Motiv hat. Dann wird das 
erste Motiv aufgedeckt. Stimmt die Farbe 
mit der Ansage ¿berein, bekommt der 
Spieler das Kªrtchen. Sind alle Kªrtchen 
verteilt, gewinnt der Spieler mit den meisten 
Kªrtchen.
Merkspiel * 2-5 Spieler ab 5 Jahren * 
Autoren : Theo und Ora Coster * 2210, 
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 

Haribo Die GroÇe 
Gummibªrchen-Jagd
Zottel der Gummibªrchenschreck blªst 
zur Jagd auf die bunten Gesellen, die 
schnell einmal rund um den Platz laufen 
m¿ssen, um in Sicherheit zu sein. Die 
Tatzenfelder helfen weite Spr¿nge zu 
machen. Es gewinnt, wer als erster seine 
Gummibªrchen auf die gleichfarbigen 
Zielfelder gezogen hat, es spielen immer 
alle Bªrchen mit, aber je nach Spieleranzahl 
muss man verschieden viele ins Ziel 
bringen. Wer dran ist w¿rfelt, der blaue 

W¿rfel bewegt die Bªrchen, der gelbe gilt 
f¿r Zottel. Man kann wªhlen, ob man ein 
Gummibªrchen neu ins Spiel bringt oder 
ein anderes weiter bewegt. Treffen sich 
Bªrchen auf den bunten Tatzenfeldern, 
schickt das neu ankommende das andere 
zur¿ck. Wer die Tatze w¿rfelt und auf einem 
bunten Tatzenfeld steht, darf zum nªchsten 
Tatzenfeld springen, ansonsten zªhlt die 
Tatze 1. Zottel wird immer in Laufrichtung 
gedreht, erwischt er ein Bªrchen, wird es 
auf das Zottelfeld in der Mitte gesetzt und 
bleibt dort gefangen, bis Zottel ein anderes 
Bªrchen erwischt. 
Kinderspiel * 2-4 Spieler ab 6 Jahren * 
Autor: Fritz Gruber * ca. 30 min * 911081, 
Klee, Deutschland, 2002 ***  Kosmos/Klee 
Spiele GmbH * PfizerstraÇe 5-7 * D-70184 
Stuttgart * Fon: +49-711-2191-323 * Fax: 
+49-711-2191-192 * www.kosmos.de

Harry Potter und die Kammer 
des Schreckens Quiz
In diesem Spiel werden sehr geschickt 
Elemente der Trivia Spiele mit Motiven 
aus dem zweiten Harry Potter Roman 
verkn¿pft. Jeder f¿hrt ein Quidditch-Teams 
aus 4 verschiedenen Figuren, markiert 
durch Farbpunkte, an. Je nach Art der 
benutzten Figur wird eine Frage gestellt. 
Jede Kategorie bringt bei richtiger Antwort 
verschiedene Resultate: von 10 Punkten 
bis zu einem Angriff auf eine gegnerische 
Quidditch-Figur oder auch den Fang des 
Goldenen Schnatzes. Dieser wird immer 
bewegt, wenn eine Frage gestellt wird, ein 
Sucher auf einem Feld neben dem Schnatz 
kann eine ĂGoldener Schnatz Frage stellen  
und versuchen, ihn damit zu fangen und das 
Spiel zu beenden.
Quizspiel * 2 Spieler oder Teams ab 8 
Jahren * ca. 60 min * 43597, Mattel, 
Deutschland, 2002 *** Mattel ¥sterreich 
* Triesterstrasse 14 * 2355 Wr. Neudorf 
* Fon 02236-49111 * Fax 02236-42082 * 
www.mattel.com 

Harry Potter Winkelgasse 
Brettspiel
Die Spieler gehen als Zaubersch¿ler 
durch die Winkelgasse und kaufen die 
Schulsachen ein ï wer mit dem vollen 
Koffer als erster den Tropfenden Kessel 
erreicht, gewinnt. Wer dran ist w¿rfelt mit 
beiden W¿rfeln und zieht um die Augenzahl 
vorwªrts, bei Wirbel + Zahl zieht man, 
nimmt eine Winkelgassenkarte und f¿hrt sie 
aus. 2 Wirbel bedeuten die Nokturngasse. 
Auf Ladeneingangsfeldern darf man diesen 
betreten und etwas kaufen, Geld muss 
genau bezahlt werden. Nokturngasse 
betreten und verlassen, Kauf, etc sind 
genau geregelt, auch f¿r die Karten gibt es 
genaue Regeln. 
Lauf- und Sammelspiel * 3-6 Spieler ab 
8 Jahren * ca. 60 min * 43245, Mattel, 
Deutschland, 2002 *** Mattel ¥sterreich 
* Triesterstrasse 14 * 2355 Wr. Neudorf 
* Fon 02236-49111 * Fax 02236-42082 * 
www.mattel.com 

Hartei
Die Spieler beginnen mit ihren Spielfiguren 
am Start, der Spieler am Zug w¿rfelt und 
nimmt die oberste Karte vom verdeckten 
Stapel. Je nach W¿rfelsymbol wird entweder 
der entsprechende Begriff erklªrt oder 
ein beliebiger Begriff erklªrt und der Zug 
ist beendet, wenn das Hartei fªllt. Erklªrt 
wird mit Worten, Gesten, Hªnden, F¿Çen, 
Papier und Bleistift oder wie auch immer, 
ohne Wort oder Bestandteile zu nennen, 

wer es errªt, zieht um zwei Felder vorwªrts, 
der erfolgreiche Erklªrer um 1 Feld. Wer 
sich beim Erklªren irrt, darf nicht ziehen, 
wer den ganzen Begriff verwendet, zieht 
eins r¿ckwªrts Wer als Erster das Zielfeld 
erreicht, gewinnt..
Partyspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren 
* Autor: Peter Schurzmann * ca. 20 
min * 10022.0, W & L, 2002 *** W & L 
Verlagsgesellschaft mbH * Nussbaumweg 
4 * D-71720 Oberstenfeld * Fon +49-7062-
23181 * Fax +49-7062-23603 * spiele@wl-
verlag.de * www.wl-verlag.de 

Hellas
Die Inselwelt des antiken Griechenland 
wird zu Land und zu Schiff umkªmpft, 
parallel dazu werden neue Inseln entdeckt 
und erobert. Wer zuerst 10 Stªdte erobert, 
gewinnt. Jeder Spieler legt in seinem Zug 
ein Landschaftsfeld nach genauen Regeln 
und besetzt es mit einem Griechen und 
einem Schiff. Nach vier solcher Runden 
besteht dann der Zug eines Spielers aus 
Angriff oder Seefahrt oder Verstªrkung, 
dann darf er umgruppieren, Gºtterkarten 
kann er in seinem Zug beliebig einsetzen. 
Verstªrkung bedeutet eine beliebige 
Kombination aus neuen Griechen einsetzen, 
neues Schiff einsetzen und Gºtterkarte 
ziehen. F¿r Seefahrt deckt man eine 
neue Landschaftskarte auf und legt sie 
an, auf der Landschaft dar¿ber muss er 
die Schiffsmehrheit haben. In die neue 
Landschaft wird ein Grieche eingesetzt, 
aus einem benachbarten Feld wird ein 
Schiff abgezogen. Bei Angriff wird aus 
direkt benachbarten Stªdten angegriffen, 
ein Grieche muss zur¿ckbleiben, gleich 
viele Angreifer oder mehr als Verteidiger 
bedeuten Sieg.
Positionsspiel * Serie: Spiele f¿r Zwei * 
2 Spieler ab 12 Jahren * Autor: Franz-
Benno Delonge * 69 22 16, 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

Hºchst verdªchtig
Ein Ganove hat sich im Park 
versteckt, welcher Detektiv ist bei 
der Suche erfolgreich? Der Plan wird 
zusammengesetzt, die Detektive beginnen 
am Spielplanrand, der Ganove in der Mitte. 
Ganove und Detektive werden durch Kippen 
des Spielplans bewegt. Man dr¿ckt ihn an 
einer Markierung nach unten, alle Figuren 
rutschen bis zum nªchsten Hindernis. Wie 
oft gekippt wird, entscheidet der W¿rfel. 
Landet ein Detektiv auf einem Feld neben 
dem Ganoven, hat er ihn erwischt und der 
Spieler bekommt eine Belohnungskarte, wer 
darauf am Ende die hºchste Punktesumme 
hat, gewinnt.
2. Auflage 2002 mit Aufkleber mit allen 
Auszeichnungen: Deutscher Spiele Preis 
Kinderspiel 2002, Spiele Hits f¿r Kinder 
2002, im 3er-Vorschlag zum Kinderspiel des 
Jahres 2002
W¿rfel- und Kippspiel * 2-4 Kinder ab 
6 Jahren * Serie: GroÇes Spiel * Autor: 
Manfred Ludwig * 4209, Haba, Deutschland, 
2001 * ca. 15 min *** Haba Spiele * 
HabermaaÇ GmbH * Postfach 1107 * D-
96473 Bad Rodach * Fon +49-9564-929-0 * 
Fax +49-9564-929-119 * www.haba.de

Hºhlengrºlen
Musikproduktion in der Steinzeit 
ï die Spieler casten Musiker beim 
Talentwettbewerb ĂHºhlengrºlenñ und 
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kassieren daf¿r Erfolgspunkte. Der Spieler 
am Zug zieht zwei Musiker nach und legt 
einen offen ab, dazwischen kann er eine 
Band auslegen, die aus 3-5 Musikerkarten 
einer Musikrichtung bestehen muss, 
dabei muss ihm eine Karte zum Ablegen 
¿brig bleiben. Mit jeder Band muss man 
den endg¿ltigen Erfolgswert der vorher 
gelegten Band ¿bertreffen, f¿r Bands 
gleicher Musikrichtungen werden 2 Punkte 
abgezogen. Mit Tanztrainer, Gesanglehrer 
und Stylist kann man eine Band aufwerten, 
auch Cross-Over-Bands sind mºglich, diese 
m¿ssen alle unterschiedlich sein. Ist der 
Zugstapel zu Ende, endet ein Casting, nach 
so vielen Castings wie Mitspielern gewinnt 
der Spieler mit den meisten Punkten.
Kartenspiel * 2-4 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Mark Sienholz * ca. 45 min * 66001 
6, Krimsus, Deutschland, 2002 *** Krimsus 
Krimskramskiste * Barerstrasse 65 * D-
80799 M¿nchen * Fon/Fax +49-89-2716961 
* www.krimsu.de * info@krimsu.de

H¿hnerhof
Ein Mªdchen streut den H¿hnern Futter, 
diese versuchen mºglichst viele der Kºrner 
zu fressen. Jeder Spieler w¿rfelt einmal, 
zieht das Mªdchen in beliebige Richtung 
und legt auf jedem betretenen Feld ein Korn 
aus. Dann w¿rfelt er f¿r sein Huhn und 
zieht es ebenfalls in beliebige Richtung, auf 
jedem Feld das er betritt und wo ein Korn 
liegt, darf er dieses einsammeln. Auf einem 
Feld darf nur ein Huhn stehen, fremde 
H¿hner d¿rfen ¿bersprungen werden, 
das Feld wird mitgezªhlt. Beim Mªdchen 
kann ein Huhn stehen. Sind alle Kºrner 
verteilt, wird das Mªdchen aus dem Spiel 
genommen und der Spieler w¿rfelt nur mehr 
f¿r sein Huhn. Sind alle Kºrner gefressen, 
gewinnt der Spieler mit den meisten 
Kºrnern.
W¿rfel- und Sammelspiel f¿r Kinder * 2-6 
Spieler ab 5 Jahren * Autoren: Johann 
und Michael R¿ttinger * ca. 25 min *  
1730, Goldsieber, Deutschland, 2002 *** 
Goldsieber Spiele * WerkstraÇe 1 * D-
90765 F¿rth * Fon: +49-911-9765-01 * Fax: 
+49-911-9765-160 * www.goldsieber.de * 
verkauf@goldsieber.de

Im Schatten des Sonnenkºnigs
Die Spieler streben als Herzºge am Hof 
Ludwig XIV. nach Macht und Gold und 
versuchen die Kartenmehrheit in f¿nf 
Eigenschaften zu erringen, die sie dann 
gegen die Mitspieler oder zu eigenen 
Gunsten einsetzen kºnnen. Alle Karten 
die man bekommt, legt man vor sich ab, 
niemand hat Karten auf der Hand! Wer 
dran ist, wickelt 3 Phasen hintereinander 
ab ï zuerst Eigenschaften pr¿fen, was 
man besitzt und anwenden kann, dann 
Karten vom Zugstapel aufdecken und in 
seinen Machtbereich legen und dann eine 
Goldaktion ausf¿hren. Die Eigenschaften 
sind Kampfkraft, Macht, Reichtum, Etikette 
und Intrige. Beim Kartenaufdecken kºnnen 
Sonder- und Auktionskarten erscheinen, 
die der Spieler durchf¿hrt, von den 
Eigenschaftskarten darf er eine nehmen und 
die anderen auf den Ablagestapel geben. 
Gegen Abgabe von Goldchips darf man 
anderen Spielern Machtchips wegnehmen 
oder eine Eigenschaftskarte mit einem 
anderen Spieler tauschen oder auch einem 
Gegner Eigenschaftskarten vernichten oder 
eine zusªtzliche Eigenschaftskarte ziehen. 
Erscheint Ludwig XIV. zum 2. Mal endet das 
Spiel sofort, Gold und Machtchips 1 bringen 
einen Punkt, Machtschips 2 und Einfluss-

Karte bringen je 2 Punkte, der Spieler mit 
der hºchsten Summe gewinnt.
Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren 
* Autoren: Alan R. Moon und Aaron 
Weissblum * 2750, 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 

Jacke wie Hose
24 Kleidungsst¿cke werden gemischt 
und verdeckt ausgelegt, die Tiere werden 
verdeckt gestapelt. Die erste Tierkarte 
wird aufgedeckt und zeigt, welche 
Kleidungsst¿cke sich das Tier w¿nscht 
ï diese muss man nun durch aufdecken 
finden. Der Spieler darf so lange aufdecken 
bis er entweder alle Sachen gefunden hat 
oder etwas Unpassendes aufdeckt. Dann 
ist der Nªchste dran. Wer alle Sache findet, 
bekommt die Tierkarte, die Kleidungsst¿cke 
werden wieder umgedreht. Sind alle 
Tierkarten vergeben, gewinnt der Spieler mit 
dem meisten Punkten auf den Tierkarten.
Karten- und Merkspiel f¿r Kinder * 2-4 
Spieler ab 4 Jahren * Autor: Frank Stark * 
ohne Nummer, Deutschland, 2002 * ca. 30 
min * N¿rnberger Spielkarten / Heidelberger 
Spieleverlag

Janosch Strandleben
Der kleine Bªr findet unten am Fluss eine 
wunderschºne Muschel und alle wollen so 
eine Muschel haben, denn Flussmuscheln 
sind etwas Besonderes. Und daher findet 
man sie nur am gegen¿berliegenden 
Ufer, also muss man schnell einen Steg 
bauen und den Fluss ¿berqueren. Wer 
dran ist, w¿rfelt und zieht seine Figur 
am Ufer entlang auf ein neues Grasfeld. 
Dann nimmt er ein Kªrtchen und legt es 
am Stegbalken an. Landet man auf einem 
Grasfeld, wo schon eine Karte liegt, kann 
man eine weitere Karte anlegen. Liegen drei 
Kªrtchen, kann man den Fluss ¿berqueren, 
pro Stegkarte hat nur ein Spieler Platz.  Wer 
das Grasfeld am anderen Ufer erreicht, 
bekommt eine Muschel, die anderen Spieler 
m¿ssen zur¿ck aufs Gras und der Steg wird 
abgebaut. Wer zuerst drei Muscheln hat, 
gewinnt.
W¿rfel- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 5 
Jahren * Autor: Heinz Meister * ca. 25 min * 
* Serie: Kinderspiele / JANOSCH * 40397, 
Schmidt Spiele, Deutschland, 2001 *** 
Schmidt Spiele GmbH * BallinstraÇe 16 * D-
12359 Berlin * Fon: +49-30-6839020 * Fax: 
+49-30-6859078 * www.schmidtspiele.de 

Jetzt gehtôs rund!
Ein Kommunikationsspiel f¿r erwachsene 
Singles, oder Paare, es gewinnt wer 
die erforderliche Anzahl Yin- und 
Yang-Chips gesammelt hat. Im Spiel 
sind 55 Fragenkarten zu den Themen 
Liebe, Anziehung, Magie & Astrologie, 
Sex, Partnerschaft sowie Meinungen 
& Vorurteile, zu jeder Frage gibt es 3 
mºgliche Antworten, an Fragenarten gibt es 
¦bereinstimmungsfragen, Wahrheitsfragen 
und Quizfragen. Der Spieler am Zug wird 
mittels Drehscheibe bestimmt, er liest die 
oberste Frage der erdrehten Kategorie samt 
Antworten vor. Je nach Fragenart kºnnen 
alle antworten, muss ein gewªhlter Spieler 
antworten und alle anderen raten wie er 
antwortet oder der Spieler muss selbst 
antworten. F¿r richtige Antworten bzw. 
richtiges Raten oder ¦bereinstimmung gibt 
es die Yin- und Yang-Chips.

Kommunikationsspiel f¿r Erwachsene * 3-12 
Spieler ab 16 Jahren * Autor: Jens M¿ller 
* 643125, Piatnik, ¥sterreich, 2002 * Wr. 
Spielkartenfabrik Ferd. Piatnik & Sºhne * 
H¿tteldorferstraÇe 229-231 * A-1140 Wien * 
Fon: +43-1-9144151 * Fax: +43-1-9111445 * 
marketing@piatnik.com * www.piatnik.com

Kºnig der Maulw¿rfel
Jeder Spieler stellt sich seinen Maulw¿rfel 
zusammen, der Rennparcours wird 
aufgebaut und alle versuchen, mit 
ihrem Maulw¿rfel mºglichst schnell die 
Rennstrecke zu absolvieren. Wer dran 
ist, stellt zuerst den Blocker auf der 
Rennstrecke ab. Dieser beeinflusst die 
Rollrichtung des W¿rfels, dann w¿rfelt 
man dadurch, dass man den Hut des 
Maulw¿rfels nach oben zieht ï der W¿rfel 
rollt auf den Tisch. Dann stellt man den 
Maulw¿rfel so zum W¿rfel, dass die 
Schnauze den W¿rfel ber¿hrt, aus dieser 
Ausrichtung des Maulw¿rfels muss man 
beim nªchsten Zug w¿rfeln. Dann steckt 
man den Hut wieder ein und legt den W¿rfel 
dahinter. In der Profi-Variante setzt jeder 
seinen Maulw¿rfel selbst zusammen, die 
Zahlen auf den H¿ten geben an, was man 
w¿rfeln muss um den Turm zu bewegen und 
man kann Aktionskarten einsetzen.
W¿rfelspiel * 2-4 Spieler ab 5 Jahren * 
Autor: G¿nter Burkhardt * ca. 20 min * 
20022 4, Deutschland, 2002 *** Zoch 
Verlags GmbH * Brienner Strasse 54a * D-
80333 M¿nchen * Fon +49-89-343403 * Fax 
+49-89-343405 * info@zoch-verlag.com * 
www.zoch-verlag.com

Kopfsalat
Die Spieler w¿rfeln reihum und ziehen 
entweder die gew¿rfelte Zahl oder die ihr 
gegen¿berliegende Zahl, die Farbe des 
Zielfelds bestimmt die zu lºsende Aufgabe, 
eine Markierung ermºglicht das Lºsen 
gemeinsam mit einem Mitspieler. Blau 
bedeutet Wort- und Zahlenspiele, logisches 
Denken. Orange fordert eine Geschichte 
mit vorgegebenen Stºrwºrtern, die den 
gesuchten Begriff umschreibt. Gelb bedeutet 
Fragen, vorwªrts oder r¿ckwªrts, wahr oder 
falsch, mit oder ohne Lºsung. Bei Rot muss 
ein Betriff erraten werden, und weiÇ ist ein 
Zufallsfeld mit den Gl¿ckskarten, dabei kann 
man schon eroberte Dreiecke f¿r richtige 
Antworten verlieren. Je 2 Dreiecke kann 
man in eine Sternzacke umtauschen, die 
ist immer sicher. Wer zuerst 5 Zacken hat, 
gewinnt.
Wissenspiel  * 3-6 Spieler ab 14 Jahren 
* Autor: Bertram Kaes * 27 342 3, 
Ravensburger, Deutschland, 2002 ***  
Ravensburger GmbH * Ricoweg 24 * A-2351 
Wr. Neudorf * Fon: +43-2236-72055 * Fax: 
+43-2236-72059

Krone & Schwert
Die Spieler kªmpfen um die Kºnigsw¿rde 
in den wechselnden Verhªltnissen 
der deutschen F¿rstent¿mer des 
Mittelalters. Jeder Spieler hat pro Runde 3 
Aktionspunkte und der amtierende Kºnig 
kann zusªtzlich noch Steuern eintreiben. 
Der erste, der eine Burg und eine Stadt 
errichtet hat, wird erster Kºnig, danach 
kann man nur durch eine Revolte Kºnig 
werden. Mit den drei Aktionspunkten kann 
man Gebªude errichten, ĂAufwiegelnñ oder 
ĂPapstbesuchñ spielen, Karten nachziehen, 
das eigene Gebiet erweitern, ein freies Feld 
besetzen, einen Mitspieler angreifen oder 
gegen den Kºnig revoltieren. Siegpunkte 
gibt es f¿r Steuereintreiben f¿r den Kºnig 

und bei einer Revolte Siegpunkte f¿r die 
erfolgreiche Partei und die Mitstreiter, 
ein neuer Kºnig muss die Anzahl seiner 
Siegpunkte nennen. Bei Spielende kommt 
es zu einer Wertung f¿r Bauwerke, grºÇte 
Gebiete und den amtierenden Kºnig. 
Der Spieler mit den meisten Siegpunkten 
gewinnt.
Positions- und Entwicklungsspiel * 2-5 
Spieler ab 10 Jahren * Autor: Klaus-J¿rgen 
Wrede * ca. 120 min * 6025, Queen, 
Deutschland, 2002 *** Queen Games * 
LangbaurghstraÇe 7 * D-53842 Troisdorf 
* Fon: +49-2241-4900-0 * Fax: +49-
2241-490099 * info@queen-games.de * 
www.queen-games.de

Lauras Stern Memo Legespiel
Laura ist ein kleines Mªdchen mit 
Kuschelbªr und Laura hat einen Stern, und 
mit diesem Stern hat sie viele Erlebnisse. 
Erzªhlt werden diese Erlebnisse in B¿chern 
und Tontrªgern aus dem Baumhaus Medien 
Verlag, und Amigo bringt heuer eine 
Reihe dazu passender Spiele heraus. Das 
Memo enthªlt 72 Legekarten mit Bildern 
von Lauras Abenteuern, damit kºnnen die 
Kinder diese Abenteuer nachempfinden, 
oder man kann sie ihnen dazu vorlesen und 
ein beigepacktes Blatt mit Stickern ist ein 
zusªtzlicher Anreiz, mit den Bildern eigene 
Geschichten zu erfinden.
Merkspiel * Lizenzthema: Lauras Stern * 2-6 
Spieler ab 3 Jahren * 2324, 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 

Lauras Sternenspiel
Aus 12 Tableaus holt man sich jeweils 2 
Gegenstªnde, einer kommt in den linken 
Beutel, einer in den rechten Beutel, 
Kuschelbªr und Besch¿tz-mich-Hund 
kommen ebenfalls in je eine Beutelseite. 
Die leeren Ablagen f¿r die Teile kommen 
in die Tischmitte. Die Sonne wird 
zusammengesetzt und auf die Sonne wird 
die Wolke gelegt. Wer dran ist, greift mit 
einer Hand in die linke Beutelseite und 
mit der anderen in die rechte Seite und 
versucht durch F¿hlen und Tasten 2 gleiche 
Gegenstªnde zu finden ï wer es schafft, 
legt die Sachen in die Ablage und nimmt 
sich die fertige Ablage. Passt es nicht, 
kommen die Teile zur¿ck und ein Teil des 
Sonnenpuzzles wird weggenommen. Sind 
alle Paare gefunden und nur mehr Lauras 
Kuschelbªr und Tommys Hund ¿brig, haben 
alle gewonnen. F¿r den letzten Fehler 
wird der Stern umgedreht, Lauras Stern ist 
aufgegangen und die Kinder haben es nicht 
geschafft, dass Zimmer aufzurªumen.
Tastspiel * Lizenzthema: Lauras Stern * 
2-4 Spieler ab 4 Jahren * Autoren : Kai 
Haferkamp und R¿diger Husmeier * 2340, 
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 

Lena+Paul Memo Legespiel
Lena ist ein kleines Mªdchen mit blonden  
Zºpfen und Paul ist ihr Kuschelbªr, und 
mit diesem Bªren hat sie viele Erlebnisse. 
Erzªhlt werden diese Erlebnisse in B¿chern 
und Tontrªgern aus dem Baumhaus 
Medien Verlag, und Amigo bringt heuer 
eine Reihe dazu passender Spiele heraus. 
Das Memo enthªlt 72 Legekarten mit 
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Bildern von Lena+Pauls Abenteuern, damit 
kºnnen die Kinder diese Abenteuer auch 
nachempfinden, oder man kann sie ihnen 
dazu vorlesen und ein beigepacktes Blatt 
mit Stickern ist ein zusªtzlicher Anreiz, mit 
den Bildern eigene Geschichten zu erfinden.
Merkspiel * Lizenzthema: Lena+Paul * 2-6 
Spieler ab 3 Jahren * 2325, 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 

Mage Knight Minions Expansion
Expansion zu Mage Knight, nur in Boostern, 
insgesamt 100 Figuren, darunter zwei 
neue Solonavi und vier Elite Multi-Faction 
Dracorum. Die Packung enthªlt 4 Figuren, 
kompatibel mit Mage Knight Unlimited. 
Mage Knight DUngeons und Mage Knight 
Conquest.
Expansion * 2 oder mehr Spieler * 
ab 8 Jahren * Autoren: Kevin Barrett, 
Jordan Weisman, Matt Robinson * 
WZK0206EU, USA, 2002 *** Wizkids LLC. 
* www,wizkidgames.com * Importiert von 
Fanpro

Mal mal
Im Spiel sind 60 Bildmotive mit 
unterschiedlichen Schwierigkeitsgraden je 
nach Altersstufe, dazu auf der R¿ckseite 
der Karten die entsprechenden Begriffe als 
Worte in Schreibschrift f¿r eine schwierigere 
Variante f¿r grºÇere Kinder ï die Spieler 
malen einander gegenseitig das Motiv auf 
den R¿cken. Der Ăbemalteñ Spieler muss 
durch das Gef¿hl des malenden Fingers 
auf seinem R¿cken erkennen, was ihm da 
Ăaufgemaltñ wurde. Wer es richtig erkennt, 
bekommt die entsprechende Karte und 
deckt eine neue auf. Auch der ĂMalerñ 
bekommt eine Gewinnkarte vom Stapel der 
nicht verwendeten Karten. Es gewinnt der 
Spieler mit den meisten Gewinnkarten. 
Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 4 Jahren * 
Autor: Annette Birlenbach * ca. 20 min * Nr. 
02104 3, Deutschland, 2002 * Adlung Spiele 
* K¿ferstraÇe 40/1 * D-71686 Remseck 
* www.adlung-spiele.de * info@adlung-
spiele.de

Marrakesh
Vier Karawanen ziehen zum Markt 
in Marrakesch. Wer dran ist zieht ein 
Aktionskªrtchen ï ist es ein Wegekªrtchen, 
zieht man ein eigenes Kamel. Bei einem 
Sandsturmkªrtchen legt man die hinterste 
Wegekarte zwischen vorderste Wegekarte 
und Zielfeld, darauf stehende Kamele 
scheiden aus und zªhlen 1 Punkt. Bei 
Platztausch zieht man ein eigenes Kamel 
vorwªrts oder ein fremdes zur¿ck. Im 
Zielfeld bekommt man eine verdeckte 
Warenkarte. Sind alle Kamele in Marrakesh 
oder ausgeschieden, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Punkten aus Warenkarten und 
ausgeschiedenen Kamelen.
Taktisches Laufspiel * 2-4 Kinder ab 6 
Jahren * Autor: Manfred Ludwig * 4437, 
Haba, Deutschland, 2002 * ca. 25 min 
*** Haba Spiele * HabermaaÇ GmbH * 
Postfach 1107 * D-96473 Bad Rodach * Fon 
+49-9564-929-0 * Fax +49-9564-929-119 * 
www.haba.de

Maskenball der Kªfer
Die Marienkªfer verkleiden sich f¿r den 
Maskenball mit farbigen Punkten und wollen 
Punkte tauschen, damit jeder mehr als eine 
Farbe hat ï aber das funktioniert nur, wenn 

beide Kªfer tauschen wollen. Und auÇerdem 
m¿ssen die Kªfer noch aufpassen, dass 
die Ameisen nicht zuerst beim Fest sind 
und die Leckerbissen verschleppen. Die 
Spieler drehen reihum den Pfeil und ziehen 
den Kªfer auf dem entsprechenden Blatt zu 
einem anderen Kªfer ï dreht der sich weg, 
will er nicht tauschen, ansonsten tauschen 
die beiden Punkte, von denen sie mehr als 
einen haben. Jeder ist solange dran, bis 
sich ein Kªfer wegdreht. Ein Kªfer mit 5 
verschiedenen Punkten beginnt den Weg 
zum Ball. Zeigt der Pfeil zwischen Blªtter, 
wird eine Ameise gezogen, sie braucht zwei 
Schritte zum Ball.
2. Auflage mit Logo Kinderspiel des Jahres 
2002
Kooperatives Laufspiel * 2 oder mehr 
Spieler ab 4 Jahren * Autor: Peter-Paul 
Joopen * ca. 20 min * 3571, Selecta, 2001 
*** Selecta Spielzeug GmbH * www.selecta-
spielzeug.de * info@selecta-spielzeug.de

Mech Warrior Dark Age 
Booster Pack
Umsetzung des Mage Knight Prinzips auf 
das Battletech Multiversum
Zeit 32. Jahrhundert, humanoide 
Kampfmaschinen namens BattleMech 
beherrschen die Schlachtfelder im Kampf 
um das Universum. Im Spiel sind 6 
Fraktionen: Dragonôs Fury, Swordsworn, 
Highlanders, Steel Wolves, Spirit Cats, 
Bannsonôs Raiders. Man bekommt 
Siegpunkte f¿r erbeutete, geschlagene und 
eigene ¿berlebende Figuren, der Spieler mit 
den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.
116 Figuren, Booster mit 4 Figuren, 1 Mech, 
1 Fahrzeug und 2 Infanterieeinheiten
Table-Top Figuren * 2 oder mehr Spieler * 
ab 8 Jahren * Autoren: Kevin Barrett, Jordan 
Weisman, Matt Robinson * WZK2200EU, 
Wizkids, USA, 2002 *** Wizkids LLC. * 
www.wizkidsgames.com oder www.mwda.de 
* Importiert von Fanpro

Mech Warrior Dark Age 
Starter Set
Umsetzung des Mage Knight Prinzips auf 
das Battletech Multiversum
Zeit 32. Jahrhundert, humanoide 
Kampfmaschinen namens BattleMech 
beherrschen die Schlachtfelder im Kampf 
um das Universum. Im Spiel sind 6 
Fraktionen: Dragonôs Fury, Swordsworn, 
Highlanders, Steel Wolves, Spirit Cats, 
Bannsonôs Raiders. Man bekommt 
Siegpunkte f¿r erbeutete, geschlagene und 
eigene ¿berlebende Figuren, der Spieler mit 
den meisten Siegpunkten gewinnt das Spiel.
116 Figuren, Starter mit 8 Figuren, 1 Mech, 
2 Fahrzeuge und 5 Infanterieeinheiten
Table-Top Figuren * 2 oder mehr Spieler * 
ab 8 Jahren * Autoren: Kevin Barrett, Jordan 
Weisman, MattRobinson * WZK2100EU, 
Wizkids, USA, 2002 *** Wizkids LLC. * 
www.wizkidsgames.com oder www.mwda.de 
* Importiert von Fanpro

Mein erstes Memory
Ravensburger hat dieses Spiel speziell 
f¿r Kinder ab 2 İ Jahren entwickelt. Die 
groÇen Karten aus extra dickem Karton 
und die einfache Spielform eignen sich 
hervorragend schon f¿r die Kleinsten, 
Schiff, Katze, Flugzeug, die bunten 
groÇen Bilder machen SpaÇ, und ganz 
zu Beginn spielt man Paare suchen mit 
offenen Karten. Danach kann man mit den 
Varianten das Spiel immer ein bisschen 
anspruchsvoller gestalten, schnell reagieren 
und beschreiben ¿ben, alles nach dem 

altbekannten Prinzip.
Such- und Merkspiel * 2-4 Spieler von 
2 İ - 5 Jahren * Spielefamilie: Memory 
* 21 20194, Ravensburger, 2000 *** 
Ravensburger GmbH * Ricoweg 24, 2351 
Wr. Neudorf * A-2362 Biedermannsdorf * 
Fon: +43-2236-72055 * Fax: +43-2236-
72059

Meine Schafe Deine Schafe
Die Spieler besitzen als Schªfer eine 
Schafherde, zu Spielbeginn kennt jeder 
Spieler nur seine Farbe. Er versucht einen 
rundum geschlossenen Pferch mit mºglichst 
vielen Schafen zu bauen. Jeder hat vier 
Plªttchen auf der Hand, der Spieler am 
Zug legt ein Plªttchen und zieht dann nach. 
Die Plªttchen werden Kante an Kante 
angelegt, immer mit gleichen Motiven an der 
Anlegekante. Wer nicht anlegen kann, setzt 
aus. Man zieht so viele Plªttchen nach wie 
das gelegte Plªttchen an andere Plªttchen 
grenzt. Wer nicht dran ist, kann den Spieler 
am Zug mit Wºlfen/Jªger legen, Farbe 
bekennen oder Aussteigen unterbrechen. 
Wald begrenzt einen Pferch, Pferche 
mit Wolf im Wald werden nicht gewertet, 
Jªger vertreiben Wºlfe. Farbe bekennen 
bringt einen Extrazug, wer aussteigt, 
verzichtet auf weitere Z¿ge und bekommt 
eventuell am Ende Bonuspunkte. Sind 
alle mºglichen Plªttchen gelegt oder alle 
ausgestiegen, wird gewertet ï man punktet 
f¿r die Reihenfolge, in der man sein Spiel 
beendet und f¿r die Schafanzahl im grºÇten 
geschlossenen Pferch, wer die meisten 
Punkte hat, gewinnt.
Legespiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren * 
Autor: Philippe des Pallieres * ca. 40 min 
*  1180, Goldsieber, Deutschland, 2002 
*** Goldsieber Spiele * WerkstraÇe 1 * D-
90765 F¿rth * Fon: +49-911-9765-01 * Fax: 
+49-911-9765-160 * www.goldsieber.de * 
verkauf@goldsieber.de

Moderne Zeiten
Moderne Zeiten zeichnet den 
Wirtschaftsboom im Amerika der 
bl¿henden 20er Jahre nach, die 
Zeit der Industrialisierung und der 
Spekulationsgeschªfte an den Bºrsen. 
Spielziel ist, in den innovativen Branchen 
auf weltweiter Basis die Aktienmehrheit zu 
erhalten. Jede Spielrunde beginnt mit einer 
Versteigerung von Aktienkarten, die Anzahl 
wird erw¿rfelt. Dann hat jeder Spieler eine 
Aktion, entweder Ziehen von Aktien-Karten 
oder Ausspielen von Aktienkarten. Zieht 
er Karten, endet der Zug, spielt er Karten 
aus, kann danach seinen Stein bewegen 
und ein Feld einer Branche, deren Mehrheit 
er besitzt, abdecken und auch in die 
Wertungstabelle ein Kªrtchen legen. F¿r 
jede ausgelegte Aktienkarte geht der weiÇe 
Zeppelin ein Feld Richtung ĂCrashñ. Gibt 
es einen Crash, kommen Karten aus der 
Auslage zur¿ck in den Stapel. Hat jeder 
Spieler A oder B, egal ob mit oder ohne 
Crash, gespielt, beginnt eine neue Runde. 
Bei Spielende ï ein Spieler erreicht mit 
seinem Stein mit Aktienmehrheit das letzte 
Feld - gewinnt der Spieler mit den meisten 
Punkten auf der Wertungstabelle aus 
Mehrheit an Geld und Aktien auf dem Tisch 
und Mehrheit der kleinen Plªttchen in der 
Tabelle.
Wirtschaftsspiel * 3-5 Spieler ab 10 
Jahren * Autoren: Glimne Dan + Grzegorz 
Rejchtman* ca. 45 min * 00558, Jumbo, 
Deutschland, 2002 *** Jumbo International * 
Reidemeisterstrasse 3 * D-58849 Herscheid 
* Fon: +49-2357-601-0 * Fax: +49-2357-

601-212

Mºhren mopsen
Hasen wollen meist nichts anderes als 
Karotten fressen, so auch in diesem Spiel, 
nur werden sie hier manchesmal vom Fuchs 
dabei gestºrt, sich mºglichst viele leckere 
Karotten zu schnappen. Die Hasenkªrtchen 
liegen verdeckt in der Tischmitte, die 
Fuchskarten offen rundherum. Wer dran ist 
kann w¿rfeln oder ein Kªrtchen aufdecken. 
Wer einen Hasen aufdeckt, bekommt eine 
Karotte, legt den Hasen in die Schachtel 
und ersetzt ihn durch einen nun verdeckten 
Fuchs. Wer einen Fuchs aufdeckt, bekommt 
nichts. Wer w¿rfelt, bekommt bei einer 
Karotte eine Karotte, bei einem Fuchs muss 
man einen Fuchs aufdecken. Gelingt es, 
gibt es eine Karotte und der Fuchs kommt 
aus dem Spiel. Bei einem Hasen muss 
man einen Hasen aufdecken, gelingt, es 
bekommt man eine Karotte und der Hase 
kommt aus dem Spiel.
Merkspiel * 2-4 Kinder ab 5 Jahren * Autor: 
Heinz Meister * 4441, Haba, Deutschland, 
2002 * ca. 20 min *** Haba Spiele * 
HabermaaÇ GmbH * Postfach 1107 * D-
96473 Bad Rodach * Fon +49-9564-929-0 * 
Fax +49-9564-929-119 * www.haba.de

Molly & Lore
Die Herde jedes Spielers soll das beste 
Gras sammeln und mºglichst wenig 
Schafe verlieren. Ausgehend von einem 
vorgegebenen Aufbau haben die Spieler 
abwechselnd zwei Aktionen. Mºgliche 
Aktionen sind Aufklªrung, Verdecken 
oder Versetzen eines eigenen Schafes, 
Versetzen eines Wolfes oder Aktionskarte 
spielen. Gefressenes Gras bringt Punkte, 
je nach Wert wird das Schaf vom Brett 
genommen oder bleibt im Spiel. Bewegt sich 
ein Schaf, folgen alle direkt benachbarten 
Schafe der Herde. Trifft ein Wolf auf ein 
Schaf, frisst er es. F¿r das Spielende gibt 
es 4 verschiedene Mºglichkeiten, aber 
immer gewinnt der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten.
Sammelspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren 
* Autor: Bruno Cathala * 00272 5, 
Eurogames, Deutschland, 2002 *** 
Eurogames Descartes Deutschland * 
Sch¿tzenstrasse 38 * D-78479 Konstanz 
Reichenau * Fon: +49-7531-72789 * Fax: 
+49-7531-72793 * eurogames@aol.com * 
www.descartes-editeur.com

Monster Party
Halloween, Zeit f¿r K¿rbisse, Monster 
und Bonbons. Und da die Monster ja nur 
Halloween-Verkleidungen sind, f¿rchten sie 
sich auch vor so manchen Dingen ï der 
Vampir vor Knoblauchduft, das Skelett 
vor einem Hund und die Mumie vor einer 
Schere. Wer als erster aus jedem Haus ein 
Bonbon, holt, gewinnt. Die Spieler beginnen 
mit einem Monster, und ihre Figur darf 
nicht auf Feldern stehen, vor denen das 
Monster Angst hat. Wer dran ist w¿rfelt und 
zieht, auf einem Bonbonfeld nimmt man 
eines pro Farbe mit, und tauscht mit dem 2. 
W¿rfelwert eine Monsterkarte aus, immer 
gleiche Kºrperteile ï damit darf nun das 
Monster mºglicherweise mehrere Feldarten 
nicht betreten! 
Lauf- und Sammelspiel * 2-4 Spieler ab 5 
Jahren * Autor: Dominique Ehrhard * 40703, 
Deutschland, 2002 *** Hasbro International, 
Vienna Twin Towers, WienerbergstraÇe 
11, 1100 Wien * Fon 01-99460-0 * 
www.hasbro.at 
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Movie Stars Playing Cards
54 Spielkarten mit Schauspielern und den 
ber¿hmtesten Zitaten aus deren Filmen
Verwendbar als universelles Kartenblatt
Kartenspiel * 2 oder mehr Spieler * ohne 
Altersangabe * Design: Nicky Bird bzw. 
Haime & Butler *** Piatnik f¿r Antony Bird

Odins Raben
Hugin und Mugin, Odins Raben, sollen 
f¿r den Gºttervater die Welt erkunden. Es 
gewinnt, wer nach mehreren Flugetappen 
zuerst 12 Siegpunkte erreicht. 9 Karten 
werden ausgelegt, damit entstehen 2 
Flugbahnen, eine fr jeden Raben, gleiche 
Landschaften d¿rfen nicht nebeneinander 
liegen. Jeder Rabe fliegt nur auf seiner 
Bahn, jeder Spieler hat 25 Flugkarten und 
8 Odinkarten, die er mischt und 5 davon 
auf die Hand nimmt. Der Spieler am Zug 
kann max. 3 Karten aus der Hand und 
max. 3 Karten von seinem verdeckten 
Zusatzstapel spielen, dieser entsteht im 
Lauf des Spiels. In seinem Zug kann man 
Handkarten auf den Zugstapel legen, 
eine Flugkarte aus der Hand oder vom 
Zusatzstapel spielen und damit den Raben 
bewegen, eine Karte f¿r den ĂMagischen 
Wegñ legen oder eine Odinkarte aus Hand 
oder Stapel spielen. Am Ende kann man 
die Fluglandschaft verlªngern, dabei d¿rfen 
gleiche Landschaften nebeneinander 
liegen. Erreicht ein Rabe das Ende der 
Flugstrecke, wird gewertet, wer weiter vorne 
liegt, bekommt die Distanz zum 2. Raben 
gutgeschrieben, f¿r die meisten Karten im 
ĂMagischen Wegñ gibt es 3 Punkte.
Legespiel * Serie: Spiele f¿r Zwei * 2 Spieler 
ab 10 Jahren * Autor: Thorsten Gimmler * 
69 22 16, 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

Original Triominos Classic
Dieses Spiel gehºrt zu den Klassikern der 
Legespiele, im Prinzip funktioniert es wie 
Domino - Stein an Stein und Zahl an Zahl 
- aber die Steine schauen anders aus. Es 
sind Dreiecke, auf denen drei Ecken mit 
verschiedenen Zahlen beschriftet sind. 
Angelegt wird wie im Domino, gleiche 
Zahl an gleiche Zahl. Schºne elegante 
Ausstattung f¿r ein elegantes schon 
klassisches Spiel.
Legespiel * auch Solitªrspiel * 1-4 
Spieler ab 6 Jahren * ca. 30 min * 630, 
Goliath, Holland *** Goliath bv * P.O.Box 
51 * N L-8050 AB Hattem * Fon +31-
38-4443093, Fax +31-38-4446109 * 
goliath@worldonline.nl

Passado
Spielziel ist, sechs Kugeln in den eigenen 
Hafen zu bringen. Das Schiffchen mit 
Kugeln wird mit der Hand oder dem Zeit-
Stift ¿ber das Spielweld bewegt. Das 
Schiffchen darf in jede Richtung bewegt 
werden, damit keine Kugel in ein Loch fªllt. 
Fªllt aber eine Kugel in ein Loch, bleibt 
sie liegen und bildet f¿r alle Spieler eine 
Br¿cke. Mit diesem Spielprinzip gibt es 
mehrere Spielvarianten, auch f¿r einen 
Spieler allein.
Geschicklichkeitsspiel * 1-3 Spieler ab 4 
Jahren * Autor: Guido Hoffmann * 3039, 
Deutschland, 2000 *** Logo Lern Spiel 
Verlag GmbH * Beckenkampf 25* D-46262 
Dorsten

Pettersson und Findus 
Ach du dickes Ei
F¿r die Palatschinkentorte zum Geburtstag 
von Findus braucht Pettersson noch genau 
f¿nf Eier und die sollen die Spieler f¿r 
ihn sammeln. Wer wird sie ihm als erster 
liefern? Die Eier werden zufªllig auf die 
Vertiefungen im Spielplan verteilt und der 
Spieler am Zug nimmt ein beliebiges Ei und 
vergleicht die Farbe auf der Unterseite des 
Eis mit der Farbe seines Korbes. Stimmen 
die Farben ¿berein, bekommt er das ei, 
ansonsten legt er es zur¿ck. Bei einer 
Variante wird die gesuchte Farbe erw¿rfelt. 
F¿r Pettersson darf man sich ein irgendein 
Ei nehmen, f¿r Findus muss man ein Ei 
zur¿ckgeben. 
Merk- und Sammelspiel * 2-4 Spieler 
ab 4 Jahren * 21 665 9, Ravensburger, 
Deutschland, 2002 ***  Ravensburger 
GmbH * Ricoweg 24 * A-2351 Wr. Neudorf 
* Fon: +43-2236-72055 * Fax: +43-2236-
72059

Pettersson und Findus Memory
Wer einmal den beiden Freunden 
Pettersson und Findus begegnet ist, ist den 
beiden seltsamen Kªuzen im braunen Hut 
und der gr¿ngestreiften Hose verfallen. In 
diesem Memory tummeln sich die beiden 
mit vielen anderen Figuren aus ihrer kleinen 
Welt auf den 36 Bildkarten. Der Elch 
mit Kerze zwischen den Geweihenden, 
Kater Findus im freien Fall, die Henne 
mit Buch und Brille in der Wiese, Findus 
im Suppentopf auf groÇer Angelfahrt 
-  liebenswert skurril und besonders schºn 
durch die Kªrtchen aus Holz. Gespielt wird 
nach den bekannten Regeln, wer dran ist, 
deckt zwei Bilder auf ï passen sie, darf er 
sie behalten und wieder zwei aufdecken, 
passen sie nicht, legt er sie zur¿ck. Am 
Ende gewinnt der Spieler mit den meisten 
Bildpaaren.
Merkspiel * 2-4 Spieler ab 3 Jahren * 21 
662 8, Ravensburger, Deutschland, 2002 
***  Ravensburger GmbH * Ricoweg 24 * 
A-2351 Wr. Neudorf * Fon: +43-2236-72055 
* Fax: +43-2236-72059

Pferdemist
Pferdemist bietet grundsªtzlich 
verschiedene Spielmºglichkeiten, man kann 
je nach Variante mºglichst viele Felder 
mit Pferdemist belegen, die gegnerischen 
Figuren bewegungsunfªhig machen oder 
den eigenen Garten durch Sammeln von 
Mist mit Gem¿se bepflanzen. Die Figuren 
bewegen sich wie Schachfiguren, das Pferd 
im Rºsselsprung, der Hase wie ein Lªufer, 
der Jªger wie ein Turm, der Bauer wie ein 
Bauer, Pferdemist darf er ¿berspringen. 
Zusªtzlich haben die Figuren noch Extra-
Eigenschaften und d¿rfen gewisse Bereiche 
nicht betreten bzw. sind dort in Sicherheit. 
In der Variante Pferdemist springen die 
Pferde und hinterlassen Mist, der Bauer 
kommt dazu und wandelt gegnerischen 
Pferdemist in Gem¿se um, wenn er wieder 
auf seinem Gartentor angekommen ist. 
Der Hase springt in gegnerische Gªrten 
und friÇt Gem¿se, der eigene Jªger kann 
die fremden Hasen fangen, pro Zug muss 
man das Pferd und eine andere eigene 
Figur setzen. Wer seinen Garten vollstªndig 
bepflanzt, gewinnt.
Strategiespiel in verschiedenen Varianten * 
1,2 oder 4 Spieler ab 7 Jahren * Autor: Uwe 
Himmelreich * 61002 6, Deutschland, 2002 
*** Good Ideas OHG

Picco Contrario
Memory ï altvertraut und doch wieder 
neu, bei dieser Variante muss man 
gegensªtzliche Bildpaare finden ï wobei 
die Gegensªtze liebevoll ausgesucht sind, 
leeres und volles Glas, aber auch groÇer 
Elefant und kleine Maus oder leichte Feder 
und schwere Hantel. Die Kªrtchen sind 
liebevoll illustriert und in den f¿r Selecto so 
typischen klaren Farben gehalten.
Picco Contrario  gehºrt zu einer neuen 
Serie mit Variationen der klassischen 
Kinderspiele, alle in einheitlicher 
Ausstattung, derzeit erschienen noch Picco 
Duetto und Picco Serpina.
Merkspiel * Serie: Picco é * 2-4 Kinder ab 
4 Jahren * ca. 10 min * 3081, Selecta, 2002 
*** Selecta Spielzeug GmbH * RºmerstraÇe 
1 * D-83533 Edling * Fon +49-8071-1006-0 
* Fax +49-8071-1006-40 * www.selecta-
spielzeug.de * info@selecta-spielzeug.de

Picco Duetto
21 kleine Kªrtchen werden ausgelegt, jedes 
Illustration ist in zwei Farben gehalten. Wer 
dran ist w¿rfelt und dann versuchen alle, 
auf den Kªrtchen das Kind zu finden, das 
Jacke und Hose in den gew¿rfelten Farben 
anhat. Wer als erster das Kªrtchen ber¿hrt, 
bekommt es. Wird eine Kombination 
gew¿rfelt, die schon da war und daher 
das Kªrtchen bei einem Kind liegt, endet 
das Spiel und es gewinnt, wer die meisten 
Kªrtchen hat.
Picco Duetto gehºrt zu einer neuen Serie 
mit Variationen der klassischen Kinderspiele, 
alle in einheitlicher Ausstattung, derzeit 
erschienen noch Picco Contrario und Picco 
Serpina.
Merkspiel * Serie: Picco é * 1-2 Kinder ab 
3 Jahren * Autor: Heinz Meister * ca. 10 min 
* 3080, Selecta, 2002 *** Selecta Spielzeug 
GmbH * RºmerstraÇe 1 * D-83533 Edling 
* Fon +49-8071-1006-0 * Fax +49-8071-
1006-40 * www.selecta-spielzeug.de * 
info@selecta-spielzeug.de

Picco Serpina
Domino ï wer kennt es nicht ï einer der 
Klassiker unter den Kinderspielen. Hier sind 
die Kªrtchen so zu legen, dass sich Dinge 
ergªnzen, der Elefant ist nur zur Hªlfte 
da, dem Clown fehlt der Regenschirm, 
alles ist immer deutlich zu erkennen. Die 
Kªrtchen sind liebevoll illustriert und in den 
f¿r Selecto so typischen klaren Farben 
gehalten.
Picco Serpina  gehºrt zu einer neuen Serie 
mit Variationen der klassischen Kinderspiele, 
alle in einheitlicher Ausstattung, derzeit 
erschienen noch Picco Duetto und Picco 
Contrario.
Merkspiel * Serie: Picco é * 1-2 Kinder ab 
3 Jahren * ca. 10 min * 3082, Selecta, 2002 
*** Selecta Spielzeug GmbH * RºmerstraÇe 
1 * D-83533 Edling * Fon +49-8071-1006-0 
* Fax +49-8071-1006-40 * www.selecta-
spielzeug.de * info@selecta-spielzeug.de

Potzblitz
Wer schnell reagiert und schnell das 
gesuchte Teil aus dem Sªckchen ziehen 
kann, sammelt viele Kªrtchen und gewinnt. 
Jeder Spieler legt 12 verschiedene Teile 
in sein Sªckchen, dann ist ein Spieler 
Grabbelmeister und zieht ein Teil seiner 
Wahl aus dem Sªckchen. Die anderen 
Kinder versuchen, genau diesen Teil so 
schnell wie mºglich im eigenen Sªckchen 
zu ertasten und herauszuziehen. Dabei darf 
man nicht in den Sack schauen. Wer das 
richtige Teil als erster herauszieht, bekommt 

ein Kªrtchen, wer sich irrt, scheidet f¿r diese 
Runde aus. Wer ein Kªrtchen bekommen 
hat, ist der nªchste Grabbelmeister. Sind 
alle Kªrtchen verteilt, gewinnt, wer die 
meisten Kªrtchen erobert hat.
F¿hl- und Tastspiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren 
* Autoren: Marianne Hartz und Michael 
Schacht * 4439, Haba, Deutschland, 2002 
* ca. 10 min *** Haba Spiele * HabermaaÇ 
GmbH * Postfach 1107 * D-96473 Bad 
Rodach * Fon +49-9564-929-0 * Fax +49-
9564-929-119 * www.haba.de

Pueblo
Der Hªuptling lªsst ein Pueblo bauen, 
jeder Spieler hat Pentominos seiner Farbe 
und dazu neutrale Pentominos, geordnet 
in Paaren, 1 farbiges + 1 neutrales, 
begonnen wird mit einem einzelnen farbigen 
Pentomino, das man nach Belieben so auf 
die Flªche setzt, dass 3 Quadratflªchen 
aufliegen. Danach muss ein Spieler immer 
einen Stein setzen und immer ein Paar 
verbauen, bevor er das nªchste beginnt, ob 
er zuerst den farbigen oder den neutralen 
Stein verbaut, kann er sich aussuchen. 
Nach dem Setzen zieht der Spieler den 
Hªuptling 1 bis 4 Felder, dann kassiert 
in der Reihe, vor der der Hªuptling steht, 
jeder Spieler Strafpunkte f¿r sichtbare 
Quadrate seiner Farbe. Auf Eckfeldern 
wird das entsprechende Planviertel von 
oben betrachtet und gewertet. Nach einer 
Schlusswertung jeder einzelnen Reihe und 
jedes Viertels gewinnt der Spieler mit den 
wenigsten Punkten.
2. Auflage mit Emblem ĂSpiel der Spieleñ in 
linker oberer Ecke
Bau- und Positionsspiel  * 2-4 Spieler ab 
10 Jahren * Autoren: Michael Kiesling und 
Wolfgang Kramer * 27 212 9, Ravensburger, 
Deutschland, 2002 ***  Ravensburger 
GmbH * Ricoweg 24 * A-2351 Wr. Neudorf 
* Fon: +43-2236-72055 * Fax: +43-2236-
72059

Puerto Rico
Die Spieler wªhlen pro Runde eine von 
sieben mºglichen Rollen aus, die dann 
beginnend beim Startspieler reihum 
durchgespielt werden, d.h. die Reihenfolge 
ªndert sich jede Runde. Der Siedler legt 
neue Plantagen an, der Aufseher stellt neue 
Waren her, die der Hªndler dann entweder 
verkauft oder durch den Kapitªn verschifft. 
Der Baumeister wiederum errichtet mit dem 
eingenommenen Geld neue Gebªude in der 
Stadt. Der B¿rgermeister wiederum sorgt 
f¿r die Ansiedlung der neuen Kolonisten 
und der Goldsucher als einziger Gold von 
der Bank. Mit den Rollen sind Privilegien 
verbunden, die dem jeweiligen Inhaber 
alleine zu gute kommen, die anderen 
Aktionen gelten immer jeweils f¿r alle 
Spieler. Sind nicht mehr genug Kolonisten 
vorrªtig oder verbaut ein Spieler sein 12. 
Stadtfeld oder die Siegpunktechips gehen 
zu Ende, werden alle mºglichen Siegpunkte 
aus Chips Gebªuden und besetzten groÇen 
Gebªuden addiert, der Spieler mit der 
grºÇten Summe gewinnt.
2. Auflage mit Leiste der Auszeichnungen 
unter dem Titelbild zwischen Alea und 
Ravensburger Logo
Wirtschafts- und Entwicklungsspiel * 3-5 
Spieler ab 12 Jahren * Andreas Seyfarth * 
26 907 5 alea 7, Deutschland, 2002 * ca. 60 
min * ca. 16,35 ˏ *** alea * Postfach 1150 
* Steinbichlweg 1 * D-83233 Bernau am 
Chiemsee * Fon +49 ï 8051-970721 * Fax 
+49-8051-970722
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Ravensburger Zauberschule
Ein Zauberkasten mit 80 verschiedenen 
Tricks, de Schachtel ist auch als B¿hne 
zu verwenden, der ¦berkarton mit dem 
Titelbild ist abnehmbar, es bleibt eine 
neutrale einfªrbige Schachtel ¿ber. Zuerst 
werden die 6 Regeln der Zauberkunst und 
das 1x1 der Zauberei erklªrt, es gibt ein 
Einf¿hrungsprogramm f¿r den ersten Erfolg, 
und dann wird ein Trick nach dem anderen 
ausf¿hrlich erklªrt, mit Zeichnung und einer 
Liste des benºtigten Zubehºrs. Mit den 
beigef¿gten Griffen ist die Schachtel auch 
als Transportkoffer zu verwenden
Zauberkasten * 1 Spieler ab 8 Jahren 
* Autor: Martin Michalski * 22 660 4, 
Ravensburger, Deutschland, 2002 ***  
Ravensburger GmbH * Ricoweg 24 * A-2351 
Wr. Neudorf * Fon: +43-2236-72055 * Fax: 
+43-2236-72059

Ruhmreiche Ritter
Die Ritter Roberto, Rinaldo, Roland 
und Richard kªmpfen sich so schnell 
wie mºglich durchs Labyrinth, aber das 
verªndert sich stªndig und Gunilla das 
Gespenst versucht die Ritter zu vertreiben. 
Zu Beginn seines Zuges bestimmt der 
Spieler mit Hilfe des Farbw¿rfels, welche 
2 Labyrinthkarten vertauscht werden. 
Der Augenw¿rfel bestimmt, wie weit der 
eigene Ritter gehen darf, der Spieler setzt 
aber die Augenbinde auf und gibt aus 
dem Gedªchtnis die Anweisungen f¿r die 
Richtung ï gezogen wird die Figur vom 
Nachbarn. Mehrere Varianten.
Lauf- und Gedªchtnisspiel * 2-4 Kinder 
ab 5 Jahren * Autoren: Odet LôHomer und 
Roberto Fraga * 4217, Haba, Deutschland, 
2002 * ca. 20 min *** Haba Spiele * 
HabermaaÇ GmbH * Postfach 1107 * D-
96473 Bad Rodach * Fon +49-9564-929-0 * 
Fax +49-9564-929-119 * www.haba.de

Sambesi
Alle Spieler sehen ein Spiegelbild und 
suchen gleichzeitig die dazu passende 
Tierkarte. Im Spiel sind 28 Tierkarten und 28 
Spiegelbilder, die Tierkarten werden in zwei 
Kreisen ausgelegt. Eine Spiegelbildkarte 
wird aufgedeckt, alle suchen gleichzeitig 
nach der passenden Karte, es gibt immer 
drei Kriterien, die genau seitenverkehrt sein 
m¿ssen ï wer die passende Karte findet, 
schlªgt drauf und holt sie sich damit.  Wer 
sich irrt, darf erst wieder bei der nªchsten 
Karte mitsuchen. Wer zuerst je nach 
Spieleranzahl 4 oder 6 Karten gesammelt 
hat, gewinnt.
Kartenspiel * 2-8 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Jens Rademaker * ca. 30 min * Nr. 
02105 0, Deutschland, 2002 * Adlung Spiele 
* K¿ferstraÇe 40/1 * D-71686 Remseck 
* www.adlung-spiele.de * info@adlung-
spiele.de

Schnapp, Land, Fluss
Im Spiel sind 33 Kategorienkarten und 55 
Buchstabenkarten ï 12 Buchstabenkarten 
werden offen um die Kategorienkarten 
verteilt, die oberste Kategorienkarte wird 
aufgedeckt. Nun versuchen die Spieler, 
aus dieser Kategorie einen Begriff zu 
finden, der mit einem der 12 aufliegenden 
Buchstaben beginnt, Wer einen Begriff 
findet, ruft ihn aus und schlªgt gleichzeitig 
auf die passende Karte, wer als erster 
auf eine passende Karte klopft, bekommt 
diese Karte. Dann wird eine neue Kategorie 
aufgedeckt, sind alle 12 Buchstaben 
vergeben, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Karten. Eine Variante erlaubt, zur 

Kategorie so viele Begriffe wie mºglich mit 
den verschiedenen Anfangsbuchstaben zu 
nennen und draufzuklopfen, also mehr als 
eine Karte zu sammeln, man spielt mehrere 
Runden, bis die Karten aufgebraucht sind.
Reaktions- und Quizspiel * 2-6 Spieler 
ab 8 Jahren * Autor: Haim Shafir * 2220, 
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 

Scrabble junior
Der bunte doppelseitige Spielplan bietet 
zwei Wortspiele f¿r unterschiedliche 
Spiele entsprechend den verschiedenen 
Fªhigkeiten. F¿r Kinder von 5 - 7 gibt es 
die Seite mit den vorgedruckten Worten, die 
mit Buchstaben abgedeckt werden. Bilder 
helfen dabei, die Worte und Buchstaben 
zu verstehen. Zur Belohnung gibt es 
Spielchips. F¿r Kinder im Alter von 7 ï 10 
Jahren wird nach den normalen Regeln 
gespielt, die Regenbogenfarben helfen 
bei der Wertung, die Buchstaben sind alle 
gleich viel wert.
Wortlegespiel * 2-4 Spieler von 5-10 Jahren 
* Autor: Alfred M. Butts * 51928, Spear, 
Deutschland, 1999 *** Mattel Inc.

Shadowrun Bedrohliche 6. Welt
Bedrohliche 6. Welt beschreibt 10 
einflussreiche Organisationen und Wesen, 
die alle ihre eigenen geheimen Ziele in der 
Welt von Shadowrun verfolgen. Die von 
ihnen ausgehende Bedrohung betrifft die 
verschiedensten Aspekte des Lebens. Jede 
Bedrohung kann als immer wiederkehrender 
Oberbºsewicht verwendet werden.
Voll kompatibel zu Shadowrun 3.01D
Wizkids-Logo und Fanpro-Logo und Fanpro-
Ean-Nummer und Artikelnummer
Rollenspiel-Kompendium * f¿r 1 oder mehr 
Spieler ab 14 Jahren* Autoren: Rob Boyle, 
Michael Mulvihill  und andere * 10757, 
Fanpro, 2002 *** Fantasy Productions 
GmbH * Ludenberger StraÇe 14, PF 1416 
* 40674 Erkrath * Fon +49-211-9243-0, 
Fax +49-211-9243-410 * www.fanpro.com * 
immig@fanpro.com

Silben-Rallye Europa
Die Kinder sind Mit Zug, Auto Flugzeug oder 
Schiff unterwegs und versuchen so schnell 
wie mºglich vier von f¿nf europªischen 
Hauptstªdten zu besuchen, um dort 
Postkarten einzusammeln. Dazu muss 
man beim Beschreiben der Kartenmotive 
Fantasie beweisen und wortgewandt sein. 
Wer dran ist, zieht eine Karte und legt sie 
offen auf ï dann sucht der Spieler ein Wort, 
das den abgebildeten Gegenstand zeigt 
und darf um so viele Felder weiterziehen, 
wie das genannte Wort Silben hat. Auf 
Wegfeldern bleibt man stehen, auf den 
Hauptstadtfeldern bekommt man beim 
ersten Mal eine Postkarte.
Sprach-Lernspiel * 2-4 Kinder ab 6 Jahren 
* Autor: Manfred Ludwig * 4437, Haba, 
Deutschland, 2002 * ca. 10 min *** Haba 
Spiele * HabermaaÇ GmbH * Postfach 
1107 * D-96473 Bad Rodach * Fon +49-
9564-929-0 * Fax +49-9564-929-119 * 
www.haba.de

SMS 4 U
Diesem Spiel liegen die beliebten SMS-
Nachrichten zugrunde, man kennt nur 
die Zahlenvorgabe der Tastenbelegung 
als Nachricht. Die Spieler knobeln f¿r 
sich aus, welches Wort dahinter steckt. 

Jeder Spieler hat eine SMS-Karte mit den 
Tastenbelegungen, die oberste Fragenkarte 
mit einer Zahlenkombination wird in die 
Planmitte gelegt. Der Spieler am Zug 
w¿rfelt und zieht 1-4 Felder und nun 
wird der Begriff gesucht, der neben der 
gew¿rfelten Zahl steht. Wer es weiÇ, ruft 
den Begriff laut ï stimmt es, bekommt er 
die W¿rfelaugenzahl an Chips. Dann wird 
eine neue Karte gezogen und der nªchste 
w¿rfelt. F¿r x wªhlt man einen Begriff, bei 
ĂKeine Verbindungñ ist der nªchste dran. 
Erreicht der Spielstein das Ziel, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Chips.
Quizspiel * 2-6 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Peter Schurzmann * ca. 20 min * 10023.7, 
W & L, 2002 *** W & L Verlagsgesellschaft 
mbH * Nussbaumweg 4 * D-71720 
Oberstenfeld * Fon +49-7062-23181 * Fax 
+49-7062-23603 * spiele@wl-verlag.de * 
www.wl-verlag.de 

Sound Domino
Eine neue Variante f¿r den altbekannten 
Klassiker - diesmal mit der elektronischen 
Maus Marvin, die 7 verschiedene 
Gerªusche zu den Dominokarten liefert. 
Auf den 28 Dominokarten sind Fahrzeuge 
abgebildet, die Lªrm verursachen. Maus 
Marvin wird eingeschaltet und nach einer 
Begr¿Çungsmelodie dr¿ckt man den gelben 
Pfeil und hºrt eines der Gerªusche. Hat 
man eine Karte mit dem zum Gerªusch 
passenden Fahrzeug und passt das Bild 
auch noch an eines der beiden Endkªrtchen 
der Reihe, kann man seine Karte anlegen. 
Dazu dr¿ckt man schnell den blauen Knopf, 
denn nur wer ihn dr¿ckt, darf anlegen. Wer 
sich irrt, muss eine Karte nehmen. Dann 
dr¿ckt der nªchste den gelben Pfeil f¿r ein 
neues Gerªusch. Es gewinnt wer als erster 
seine Karten abgelegt hat oder derjenige mit 
den wenigsten Karten, wenn niemand mehr 
anlegen kann.
Legespiel mit Gerªusch * 2-6 Spieler von 
4 bis 7 Jahren * 21 656 7, Ravensburger, 
Deutschland, 2002 ***  Ravensburger 
GmbH * Ricoweg 24 * A-2351 Wr. Neudorf 
* Fon: +43-2236-72055 * Fax: +43-2236-
72059

Sound Memory
Und immer wieder gibt es neue Varianten f¿r 
den bekannten Klassiker ï diesmal kommt 
die elektronische Maus Marvin ins Spiel, 
die zu den Bildpaaren noch Gerªusche 
liefert. Maus Marvin wird eingeschaltet und 
nach einer Begr¿Çungsmelodie hºrt man 
das erste Gerªusch von 12 verschiedenen 
Gerªuschen, sie werden in zufªlliger 
Reihenfolge erzeugt. Die Gerªusche sind 
auch auf den 12 Bildpaaren dargestellt, wird 
ein passendes Paar gefunden, dr¿ckt man 
den blauen Knopf der Maus, das Gerªusch 
wird in diesem Spiel nicht mehr wiederholt. 
Der Spieler am Zug dr¿ckt den Knopf, hºrt 
ein Gerªusch und versucht das passende 
Bildpaar zu finden. Bei richtigen Paar dr¿ckt 
er den blauen Knopf und dann wieder 
den gr¿nen Pfeil f¿r ein neues Gerªusch, 
ansonsten ist der nªchste dran und dr¿ckt 
gleich den gr¿nen Pfeil. Am Ende gewinnt, 
wer die meisten Paare gefunden hat.
Such- und Merkspiel * 2-4 Spieler von 2 
İ bis 7 Jahren * 21 657 4, Ravensburger, 
Deutschland, 2002 ***  Ravensburger 
GmbH * Ricoweg 24 * A-2351 Wr. Neudorf 
* Fon: +43-2236-72055 * Fax: +43-2236-
72059

Stern von Basra
Solitªrspiel aus Holz mit 21 Kombination
smºglichkeiten. Es gibt 9 rote Bausteine 
und einen goldgelben W¿rfel, dazu 
Bausteinkarten f¿r alle roten Steine. 
Man zieht verdeckt 2 Karten und legt die 
darauf abgebildeten Steine beiseite. Dann 
setzt man die verbliebenen 7 Steine und 
den goldgelben W¿rfel zu einem W¿rfel 
zusammen, der goldgelbe W¿rfel muss in 
der Mitte und total unsichtbar sein. Das 
Spiel ist mit den Spielen Babylon und 
Stern von Basra zu vier verschiedenen 
Meisterspielen kombinierbar, die Regeln 
daf¿r sind angegeben.
Denkspiel * Serie: Jumbo Rªtselspiele 
* 1 Spieler ab 8 Jahren * Idee: Helmut 
Huber * ca. 15 min * 009231, Jumbo, 
Deutschland, 2002 *** Jumbo International * 
Reidemeisterstrasse 3 * D-58849 Herscheid 
* Fon: +49-2357-601-0 * Fax: +49-2357-
601-212

The Lord of the Rings Trading 
Card Game Mines of Moria
Stand-Alone Expansion zum 
Sammelkartenspiel
Englischsprachige Ausgabe
122 Karten in 2 Starterdecks ï Gandalf und 
Gimli ï sowie Boostern mit 11 Karten,
es sind 40 rare, 40 uncommon und 40 
common Karten + 2 Premium-Karten, nur in 
den Startern.
De Booster enthªlt 1 rare, sowie 10 
uncommon und common Karten
Kartenspiel * 2-4 Spieler * ohne 
Altersangabe * 813, USA, 2002 *** Decipher 
Inc. * * www.decipher.com 

The Lord of the Rings Trading 
Card Game Mines of Moria 
Gandalf
Stand-Alone Expansion zum 
Sammelkartenspiel
Englischsprachige Ausgabe
122 Karten in 2 Starterdecks ï Gandalf und 
Gimli ï sowie Boostern mit 11 Karten,
es sind 40 rare, 40 uncommon und 40 
common Karten + 2 Premium-Karten, nur in 
den Startern.
De Booster enthªlt 1 rare, sowie 10 
uncommon und common Karten
Kartenspiel * 2-4 Spieler * ohne 
Altersangabe * 809, USA, 2002 *** Decipher 
Inc. * * www.decipher.com 

The Lord of the Rings Trading 
Card Game Mines of Moria Gimli
Stand-Alone Expansion zum 
Sammelkartenspiel
Englischsprachige Ausgabe
122 Karten in 2 Starterdecks ï Gandalf und 
Gimli ï sowie Boostern mit 11 Karten,
es sind 40 rare, 40 uncommon und 40 
common Karten + 2 Premium-Karten, nur in 
den Startern.
De Booster enthªlt 1 rare, sowie 10 
uncommon und common Karten
Kartenspiel * 2-4 Spieler * ohne 
Altersangabe * 810, USA, 2002 *** Decipher 
Inc. * * www.decipher.com 

The Lord of the Rings Trading 
Card Game Realms of the Elf-
Lords
Stand-Alone Expansion zum 
Sammelkartenspiel
Englischsprachige Ausgabe
122 Karten in 2 Starterdecks ï Boromir und 
Legolas ï sowie Boostern mit 11 Karten,
es sind 40 rare, 40 uncommon und 40 
common Karten + 2 Premium-Karten, nur in 
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den Startern.
De Booster enthªlt 1 rare, sowie 10 
uncommon und common Karten
Kartenspiel * 2-4 Spieler * ohne 
Altersangabe * 815, USA, 2002 *** Decipher 
Inc. * * www.decipher.com 

The Lord of the Rings Trading 
Card Game Realms of the Elf-
Lords Boromir
Stand-Alone Expansion zum 
Sammelkartenspiel
Englischsprachige Ausgabe
122 Karten in 2 Starterdecks ï Boromir und 
Legolas ï sowie Boostern mit 11 Karten,
es sind 40 rare, 40 uncommon und 40 
common Karten + 2 Premium-Karten, nur in 
den Startern.
Das Starterdeck enthªlt 3 zufªllig sortierte 
seltene Karten
Kartenspiel * 2-4 Spieler * ohne 
Altersangabe * 816, USA, 2002 *** Decipher 
Inc. * * www.decipher.com 

The Lord of the Rings Trading 
Card Game Realms of the Elf-
Lords Legolas
Stand-Alone Expansion zum 
Sammelkartenspiel
Englischsprachige Ausgabe
122 Karten in 2 Starterdecks ï Boromir und 
Legolas ï sowie Boostern mit 11 Karten,
es sind 40 rare, 40 uncommon und 40 
common Karten + 2 Premium-Karten, nur in 
den Startern.
Das Starterdeck enthªlt 3 zufªllig sortierte 
seltene Karten
Kartenspiel * 2-4 Spieler * ohne 
Altersangabe * 815, USA, 2002 *** Decipher 
Inc. * * www.decipher.com 

The Simpsons Horror Show
Die Spieler suchen als Homer, Bart, 
Lisa, Ned oder Krusty auf dem Friedhof 
von Springfield nach Schªtzen, dabei 
kºnnen sie von Zombies ¿berrascht und 
selber zum Zombie werden. Jede Figur 
hat in beiden Zustªnden besondere 
Eigenschaften. Wer im Normalzustand 
mit drei Schªtzen sein Startfeld erreicht, 
gewinnt. Der Spieler am Zug w¿rfelt und 
zieht, Mauern sind Hindernisse. Dann kann 
er Mauern versetzen. Grabsteinplªttchen 
d¿rfen aufgedeckt werden, die Aktion wird 
ausgef¿hrt, dann kann man wenn mºglich 
weiterziehen, auÇer man wird zum Zombie. 
Aktionskarten bekommt man mit den 
Plªttchen oder von anderen Spielern, man 
darf jederzeit eine davon vor dem W¿rfeln 
oder nach den Bewegungen einsetzen, 
auch wenn man nicht dran ist.
Brettspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * Autor: 
Max Power * 55 13170, Dino Entertainment, 
Deutschland, 2002 *** Dino Entertainment 
AG * Roteb¿hlstraÇe 87 * D-70178 Stuttgart 
* spiele@dinoag.de * www.DinoAg.de

The Simpsons 
Sammelkartenspiel Horror 
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 
ank¿ndigen und Mitspieler im Uhrzeiger 
fragen, ob sie stºren wollen, bei Stºrung 
gibt es eine Herausforderung, die mit W¿rfel 
+ Stªrke entschieden wird. 
Erweiterung zum Sammelkartenspiel, 
Charakterdeck
3 verschiedene Booster mit 11 Karten

Sammelkartenspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren 
* Autoren: Sebastian Jakob und Michael 
Palm * 55 13160, Dino Entertainment, 
Deutschland, 2002 *** Dino Entertainment 
AG * Roteb¿hlstraÇe 87 * D-70178 Stuttgart 
* spiele@dinoag.de * www.DinoAg.de

The Simpsons 
Sammelkartenspiel Horror 
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 
ank¿ndigen und Mitspieler im Uhrzeiger 
fragen, ob sie stºren wollen, bei Stºrung 
gibt es eine Herausforderung, die mit W¿rfel 
+ Stªrke entschieden wird. 
Erweiterung zum Sammelkartenspiel, 
Charakterdeck
3 verschiedene Booster mit 11 Karten
Sammelkartenspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren 
* Autoren: Sebastian Jakob und Michael 
Palm * 55 13160, Dino Entertainment, 
Deutschland, 2002 *** Dino Entertainment 
AG * spiele@dinoag.de * www.DinoAg.de

The Simpsons 
Sammelkartenspiel Horror 
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 
ank¿ndigen und Mitspieler im Uhrzeiger 
fragen, ob sie stºren wollen, bei Stºrung 
gibt es eine Herausforderung, die mit W¿rfel 
+ Stªrke entschieden wird. 
Erweiterung zum Sammelkartenspiel, 
Charakterdeck 
3 verschiedene Booster
Sammelkartenspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren 
* Autoren: Sebastian Jakob und Michael 
Palm * 55 13160, Dino Entertainment, 
Deutschland, 2002 *** Dino Entertainment 
AG * spiele@dinoag.de * www.DinoAg.de

Think. Logo Cards
Auf farbigen Bildern werden knifflige 
Aufgaben gestellt, denn nicht immer 
reichen Fakten allein aus, um Fragen zu 
beantworten, man braucht oft dazu auch 
das kreative Denken in Bildern. Genau 
diese beiden Faktoren wollen die Logo 
Cards kombinieren und trainieren, Logik 
und Vorstellungskraft gemeinsam f¿hren 
bei den Denksportaufgaben zum Ziel. Das 
handliche Format und die gezielte Auswahl 
der Fragen und Aufgaben bieten mentales 
Training jederzeit allein oder mit Freunden, 
unterwegs oder zu Hause.
2. Auflage mit geªndertem Titelbild
Denksportaufgaben * Serie: Think. Logic * 
1 oder mehr Spieler ab 16 Jahren * 27 406 
2, Ravensburger Spieleverlag, Deutschland 
2000 * Ravensburger GmbH, 2362 
Biedermannsdorf

Think. Memo Crime
Nach dem Prinzip von ñIn meinen Koffer 
packe ichò erfindet jeder mit Hilfe der 
aufgedeckten Hinweiskarten eine Krimi-
Story, die in jedem Zug ergªnzt wird. Jeder 
Spieler hat circa eine halbe Minute Zeit, sich 
an seine Geschichte zu erinnern, sie muss 
sinngemªÇ stimmen und in der richtigen 
Reihenfolge sein. Stimmt alles, r¿ckt der 
Karrierestein vor, sonst zur¿ck. Das Spiel 
endet, wenn einer Polizeiprªsident wurde 
oder einer zum Staubwischen ins Archiv 

musste. 
2. Auflage mit geªndertem Schachtelcover
Denk- und Lernspiel * Serie: THINK. * 
2-6 Spieler ab 16 Jahren * Autor: Max 
J. Kobbert * 27 407 9, Ravensburger, 
Deutschland, 2000 ***  Ravensburger 
GmbH * J. Maderspergergasse 5 * A-2362 
Biedermannsdorf * Fon: +43-2236-72055 * 
Fax: +43-2236-72059

Tipp-Kick Ball-Set
Zubehºr zu Tipp-Kick, 5 Bªlle
Sport- und Aktionsspiel * 2 Spieler ab 6 
Jahren * 1605, Deutschland *** Mieg Spiel 
+ Sport

Tipp-Kick Classic
Tischfussballspiel mit allem Zubehºr, die 
Figuren haben ein bewegliches Bein, das 
durch Dr¿cken des Knopfs am Kopf der 
Figur den polygonen Ball wegtreten kann. 
Die Packung enthªlt 2 Tore samt Torwart 
und je einen Platzspieler pro Spieler.
Neuausgabe von Tipp-Kick Standard
Sport- und Aktionsspiel * 2 Spieler ab 8 
Jahren * 1000, Deutschland *** Mieg Spiel 
+ Sport

Tipp-Kick Top Kicker Austria 
Wien
Zubehºr zu Tipp-Kick
Sport- und Aktionsspiel * 2 Spieler ab 6 
Jahren * 1999, Deutschland *** Mieg Spiel 
+ Sport

Tipp-Kick Torwart gelb
Zubehºr zu Tipp-Kick
Sport- und Aktionsspiel * 2 Spieler ab 6 
Jahren * 1202, Deutschland *** Mieg Spiel 
+ Sport

Tipp-Kick Torwart rot
Zubehºr zu Tipp-Kick
Sport- und Aktionsspiel * 2 Spieler ab 6 
Jahren * 1201, Deutschland *** Mieg Spiel 
+ Sport

Tony & Tino
Der scheidende Pate will einen seiner 
Sºhne zum Nachfolger bestimmen, er stellt 
jedem die gleiche Anzahl Gefolgsleute 
zur Verf¿gung, wer von den beiden das 
meiste Schutzgeld kassiert, gewinnt. Die 
Spieler setzen abwechseln Figuren auf die 
Kontrollpunkte. Sind alle 6 Kontrollpunkte 
einer StraÇe besetzt, bekommt jener Spieler 
das Schutzgeld, der in dieser StraÇe die 
wertvolleren Gefolgsleute stehen hat. Jeder 
Spieler muss in seinem Zug auch Karten 
spielen oder ablegen und Schutzgeld 
kassieren. Sind alle Kontrollpunkte besetzt, 
endet das Spiel.
Sammelspiel * 2 Spieler ab 10 Jahren 
* Autor: Bruno Cathala * 00270 2, 
Eurogames, Deutschland, 2002 *** 
Eurogames Descartes Deutschland * 
Sch¿tzenstrasse 38 * D-78479 Konstanz 
Reichenau * Fon: +49-7531-72789 * Fax: 
+49-7531-72793 * eurogames@aol.com * 
www.descartes-editeur.com

Tornado Arena
Jeder Spieler hat einen Tornado bestehend 
aus einem Kreisel und dem Press-o-matic. 
Dieser Press-o-matic aus Knopf und Stift 
wird auf den Kreisel gesetzt. Dann nimmt 
jeder Spieler die Kombination aus Press-
o-matic und Kreisel in die Hand, hªlt ihn 
¿ber die Arena und auf ein Zeichen dr¿cken 
beide auf den Startknopf. Der Tornado, der 
sich am lªngsten dreht, gewinnt Punkte, und 
zwar so viele wie in dem Feld notiert sind, 

in dem die Spitze des Tornados liegt. Wer 
nach 5 Duellen die meisten Punkte erzielt 
hat, hat gewonnen.
Actionspiel * 2 Spieler ab 6 Jahren * ca. 15 
min * 00420, Jumbo, Deutschland, 2002 *** 
Jumbo International * Reidemeisterstrasse 3 
* D-58849 Herscheid * Fon: +49-2357-601-0 
* Fax: +49-2357-601-212

UNO extreme
UNO ist neben Scrabble der 2. 
Dauerbrenner bei Mattel, diese Variante 
wird mit einem Spielgerªt namens 
Kartenwerfer gespielt. Bis zu 10 Spieler 
kºnnen mitmachen, alle versuchen als 
Erster 500 Punkte zu bekommen. Wer 
als erster seine Karten ablegen kann, 
bekommt die verbliebenen Karten der 
Mitspieler gutgeschrieben. Gespielt wird 
nach den normalen UNO-Regeln, der 
Kartenwerfer muss immer auf die Person 
gerichtet werden, die grade dran ist! Wer 
keine Karte legen kann, muss den Knopf 
am Kartenwerfer dr¿cken. Spuckt das Gerªt 
Karten aus, muss man sie nehmen, in 
jedem Fall ist der nªchste dran.
Kartenspiel mit Auswurfgerªt * 2-10 Spieler 
ab 7 Jahren * ca. 20 min * 41943, Mattel, 
Deutschland, 1999 *** Mattel ¥sterreich 
* Triesterstrasse 14 * 2355 Wr. Neudorf 
* Fon 02236-49111 * Fax 02236-42082 * 
www.mattel.com 

Vier gewinnt professional
Vier gewinnt entwickelt sich zu einem der 
variantenreichsten Klassiker, auch heuer 
gibt es etwas Neues: Die Scheiben werden 
nicht mehr Ănurñ auf ein Brett gelegt, 
sondern die Scheiben sind auf Steckf¿Çen 
befestigt. Mit diesen F¿Çen lassen sie 
sich nicht nur in die Vertiefungen auf dem 
4x4 Felder groÇen Brett stecken, sondern 
auch ¿bereinander, so dass man nun 
auch eine Viererreihe in der 3. Dimension 
bilden kann. Da ist genaues Schauen und 
wahres rªumliches Denken gefragt! Wer 
als erster eine Viererreihe bilden kann, 
gewinnt, man kann nat¿rlich auch im 
Turniermodus mehrere Runden spielen und 
den Gesamtsieger ermitteln.
Positionsspiel * Marke: MB * 2 Spieler ab 12 
Jahren * ca. 20 min * 46293, Deutschland, 
2002 *** Hasbro International Inc. *** 
Hasbro ¥sterreich GmbH * www.hasbro.de

Virus & Co
Jeder Spieler versucht, zum Ende jeder 
Spielrunde mºglichst wenig Viren als 
Minuspunkte und mºglichst wertvolle 
Tabletten zu besitzen. Wer nach drei 
Runden die meisten Punkte hat, gewinnt. 
Wer keine Tabletten hat, ist Viren hilflos 
ausgeliefert. Wer zu oft zur Spritze greift 
oder zu viele Viren abbekommt, landet 
auf der Intensivstation, das beendet 
die Spielrunde. Wer am Zug ist, kann 
entweder eine Viruskarte mit Virus oder 
Spritze nehmen oder eine Viruskarte mit 
Virus oder Spritze in Umlauf bringen oder 
eine Risikokarte ausspielen, dies darf 
man erst ab 4 Krankheitspunkten. Auf der 
Intensivstation landet, wer die 3. Injektion 
vor sich ablegt oder in seiner Kartenauslage 
einen Krankheitswert von 13 oder mehr 
aufweist.
Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 11 Jahren * 
Autoren: Frank Stark und Jºrg Spiegelhalter 
* ca. 20 min * 20023 1, Deutschland, 2002 
*** Zoch Verlags GmbH * Brienner Strasse 
54a * D-80333 M¿nchen * Fon +49-89-
343403 * Fax +49-89-343405 * info@zoch-
verlag.com * www.zoch-verlag.com
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Vorsicht, Qualle
Die 20 Meereskarten werden gemischt 
und verdeckt aufgelegt, die Igitt- und 
Wunschkarten werden als verdeckter Stapel 
bereitgelegt. Der Spieler am Zug nimmt 
eine Karte vom Stapel und deckt eine 
Meereskarte auf und hofft, dass die beiden 
nicht ¿bereinstimmen. Die beiden Karten 
bleiben offen liegen, der nªchste Spieler 
deckt auf usw. Wer auf eine Meereskarte 
mit dem Igitt-Tier trifft, muss es nehmen, 
alle Meereskarten verdecken, darf sich 
aber so viele Meereskarten anschauen wie 
Punkte auf der Igitt-Karte sind. Wer einen 
Seestern aufdeckt, sucht hingegen nach der 
passenden Meereskarte und kann dann mit 
dem Seestern ein Igitt-Tier beiseitelegen. 
Hat ein Spieler 5 Igitt-Karten, gewinnt, wer 
die wenigsten Igitt-Karten hat.
Karten- und Merkspiel f¿r Kinder * 2-4 
Spieler ab 4 Jahren * Autor: Frank Stark * 
ohne Nummer, Deutschland, 2002 * ca. 30 
min * N¿rnberger Spielkarten / Heidelberger 
Spieleverlag

Was ist was?
Jeder der Spieler versucht, durch richtige 
Antworten Chips zu sammeln ï es gibt 
3 verschiedene Chips, Theo, Tess und 
Quentin. Je einer dieser Chips, drei 
insgesamt, kºnnen in einen Was-ist-was-
Chip umgetauscht werden, 2x3 Chips aber 
in 3 Was-ist-was-Chips. Der Spieler am 
Zug nimmt einen Chip des Feldes auf dem 
er steht, zieht seine Figur ein Feld weiter 
und beantwortet eine ihm vorgelesene 
Frage des neuen Feldtyps ï antwortet er 
richtig, bekommt er den entsprechenden 
Chip ebenfalls und kann nun tauschen. 
WeiÇ der Spieler die Antwort nicht, kºnnen 
andere Spieler als Joker einspringen und 
daf¿r Chips verlangen. Chips kºnnen 
auch jederzeit untereinander nach 
verhandelbaren Kursen getauscht werden. 
Gegen einen beliebigen Chip kann man 
auch ein Feld ¿berspringen. Wer 12 Was-
ist-was-Chips hat, gewinnt, ansonsten der 
Spieler mit den meisten dieser Chips, wenn 
der Fragenstapel 2x durchgespielt ist.
Quizspiel zur Fernsehserie * 2-4 Spieler ab 
6 Jahren * 46636, Deutschland, 2001 *** 
Hasbro International, Vienna Twin Towers, 
WienerbergstraÇe 11, 1100 Wien * Fon 01-
99460-0 * www.hasbro.at 

Waterloo
Die Schlacht von Waterloo kann in diesem 
Spiel von zwei Spielern (Alliierte gegen 
Franzosen) oder drei Spielern (Brite, PreuÇe 
und Franzose) gespielt werden. Das kurze 
Szenario besteht aus 4 Spielz¿gen, die 
komplette Schlacht aus 7 Spielz¿gen. Ein 
Spielzug besteht aus Spielerrunden, jeder 
Spieler kann in seinem Zug 0-5 Karten 
ausspielen und damit Einheiten bewegen 
und Aktionen ausf¿hren. Nach jedem 
Ausspielen einer Karte zu Bewegungs- 
und Aktionszwecken darf er einen Kampf 
austragen.
Konfliktsimulation * Thema Napoleonische 
Kriege * 2 (3) Spieler ab 12 Jahren * 
Autor: Alexander S. Berg * 60 min * Pha-
De.WAT01, Niederlande, 2002 *** Phalanx 
Games * Eemmerlaan 11 * NL 1382 KA 
Weesp * www.phalanxgames.nl

Wer wird Millionªr Junior 
Zweite Edition
Die Zweite Edition f¿r die Juniorausgabe 
des beliebten Quizspiels mit diesmal 760 
neuen Fragekarten. Nur eine der der darauf 
angebotenen vier Antworten ist richtig 

ï wer sie nicht weiÇ, braucht Gl¿ck oder 
zumindest einen richtig eingesetzten Joker! 
Es kºnnen alle mitspielen oder auch nur 
ein Kandidat gegen einen Quizmaster, 
die restlichen Spieler sind das Publikum. 
Falsche Antworten werden mit Schieber 
auf dem Display ausgeschlossen. Wer als 
Erster 10 Millionen gewinnt oder nach einer 
vorher vereinbarten Anzahl Spielrunden am 
meisten Geld hat, gewinnt. Die Regeln des 
Spiels sind gleich geblieben, die Fragen 
sind der Altersgruppe angepasst. 
Quizspiel zur Fernsehshow * Deutschland-
Ausgabe * 2-5 Spieler von 8-12 Jahren * 
ca. 90 min * 00754, Jumbo, Deutschland, 
2002 *** Jumbo International *  
Reidemeisterstrasse 3 * D-58849 Herscheid 
* Fon: +49-2357-601-0 * Fax: +49-2357-
601-212 

Wer wird Millionªr Zweite 
Edition
Zweite Edition der Deutschland-Ausgabe 
mit ca. neuen 2000 Fragen -  Die Spannung 
steigt mit jeder neuen Frage, denn mit 
jeder richtigen Antwort verdoppelt sich das 
Preisgeld! Nur eine der vier angebotenen 
Antworten ist richtig ï wer sie nicht weiÇ, 
braucht Gl¿ck oder zumindest einen 
richtig eingesetzten Joker! Es kºnnen alle 
mitspielen oder auch nur ein Kandidat 
gegen einen Quizmaster, die restlichen 
Spieler sind das Publikum. Falsche 
Antworten werden mit Schieber auf dem 
Display ausgeschlossen. Wer als Erster 
10 Millionen gewinnt oder nach einer 
vorher vereinbarten Anzahl Spielrunden am 
meisten Geld hat, gewinnt.
Quizspiel zur Fernsehshow * Deutschland-
Ausgabe * 2-5 Spieler ab 12 Jahren * ca. 90 
min * 00757, Jumbo, Deutschland, 2002 *** 
Jumbo International *  Reidemeisterstrasse 
3 * D-58849 Herscheid * Fon: +49-2357-
601-0 * Fax: +49-2357-601-212 

Zapp Zerapp
Die Spieler versuchen, ihre Zauberlehrlinge 
als erste in die Stadt der eigenen Gilde 
zu bringen. In jeder Runde wird die 
magische Zahl gew¿rfelt, die Fªsser 
werden gesch¿ttelt und die Zauberlehrlinge 
bewegt oder verbannt. Die Fªsser werden 
gesch¿ttelt, jeder Spieler wªhlt eines, 
das er f¿r geeignet hªlt: Die Geheimzahl 
des Fasses muss kleiner oder gleich 
der magischen Zahl sein, um einen 
Sch¿ttelzauber zu vollbringen. Wer einen 
Sch¿ttelzauber geschafft hat, darf einen 
eigenen Zauberlehrling um die Geheimzahl 
weiterziehen. Zauberlehrlinge, die auÇerhalb 
der Schutzzone von fremden Lehrlingen 
¿berholt oder eingeholt werden, werden 
aufs Startfeld verbannt.
Neuauflage mit Logos Nominierung Spiel 
des Jahres und Deutscher Spielepreis 2001 
bestes Kinderspiel
Hºr-Spiel * 2-4 Spieler ab 7 Jahren * 
Autoren: Heinz Meister, Klaus Zoch * ca. 
30 min * 2002, Deutschland, 2000 * Zoch 
Verlags GmbH * Brienner Strasse 54a * D-
80333 M¿nchen * Fon +49-89-343403 * Fax 
+49-89-343405 * info@zoch-verlag.com * 
www.zoch-verlag.com

Zicke Zacke H¿hnerkacke
Im H¿hnerhof versuchen die H¿hner 
einander beim ¦berholen die Federn 
zu klauen, wer alle hat gewinnt. Die 
Laufstrecke wird ausgelegt, man zieht ein 
Plªttchen und vergleicht es mit dem Wege-
Plªttchen vor sich, bei ¦bereinstimmung 
darf gezogen werden, usw. bis der Spieler 

ein falsches Plªttchen erwischt. ¦berholen 
ist mºglich. 
Sonderpreis Kinderspiel zum Spiel des 
Jahres 1998.
Bestes Kinderspiel Deutscher Spiele Preis 
1998.
Neuauflage mit Logos Nominierung Spiel 
des Jahres und Deutscher Spielepreis 1998 
bestes Kinderspiel
Laufspiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * Autor: 
Klaus Zoch * ca. 20 min * 19981, Zoch, 
1998 *** Zoch Verlags GmbH * info@zoch-
verlag.com * www.zoch-verlag.com

Zwergenkºnig
¦berall im Zwergenland wispert und 
fl¿stert es, sªmtliche Bewohner sind auf 
den Beinen: Es ist die Zeit des groÇen 
Wettbewerbes. Wer es schafft, die vier 
verschiedenen Schªtze von den Kobolden 
zu bekommen, wird zum neuen Kºnig 
gekrºnt. Wer dran ist w¿rfelt und zieht, auf 
einem Wegfeld endet der Zug. Auf einem 
Baumfeld endet der Zug, wenn kein Kobold 
im Baumwipfel sitzt. Sitzt aber ein Kobold 
im Wipfel, darf man sich den passenden 
Schatz aus dem Vorrat nehmen und den 
Spielplan drehen ï damit tauchen neue 
Kobolde auf, andere verschwinden aus den 
Baumwipfeln.
W¿rfelspiel * 2-4 Kinder ab 4 Jahren * Autor: 
Reiner Knizia * 4216, Haba, Deutschland, 
2002 * ca. 10 min *** Haba Spiele * 
HabermaaÇ GmbH * Postfach 1107 * D-
96473 Bad Rodach * Fon +49-9564-929-0 * 
Fax +49-9564-929-119 * www.haba.de

SPIELE DIE SCHWER ODER 
NICHT IN HANDEL ERH LTLICH 
SIND

1854
Spiel zum 18xx System, Thema 
Semmeringbahn. Gebirgsbahnen legen 
weder Gleisplªttchen noch betreiben sie 
Z¿ge, sie bringen dem Besitzer festes 
Einkommen, der Besitzer darf das Hex 
gratis verbauen, wenn er Direktor einer 
AG ist, die Bahn wird nicht geschlossen. 
Lokalbahnen sind im Besitz eines einzigen 
Spielers, agieren in Betriebsrunden wie 
AGs, erhalten immer 150 Betriebskapital, 
Lokbesitz ist nicht zwingend vorgeschrieben.
Eisenbahnspiel * Serie: 18xx * 3-6 Spieler 
ab 10 Jahren * Autor: Leonhard Orgler *  
¥sterreich, 2002 *** Eigenverlag Leonhard 
Orgler

A Game of Thrones House 
Baratheon
A Game of Thrones basiert auf der 
Fantasy-Serie A Song of Ice and Fire 
und wie immer geht es um Schlachten, 
Eroberungen, Intrigen und Verrat. Jeder 
Spieler reprªsentiert eines der groÇen 
Hªuser, Stark, Lannister oder Baratheon. 
Gespielt wird in Runden zu 6 Phasen, die 
Phasen sind Plot/Aufgabe, Draw/Ziehen, 
Marshalling/Truppenaufmarsch, Challenges/
Angriffe bzw. Herausforderungen, 
Dominance/Vorherrschaft und Stand/
endg¿ltige Aufstellung. Wer zuerst 15 
Power-Punkte erreicht, gewinnt.
3 Starterdecks zu 50 Karten
Westeros Edition zu 11 Karten im Booster
Sammelkartenspiel * 2 oder mehr Spieler * 
ohne Altersangabe * Autoren: Eric M. Lang, 
Christian T. Petersen * GOTO1C, 94041 3, 
USA, 2002 *** www.fantasyflightgames.com 
* ffg@fantasyflightgames.com

A Game of Thrones House 
Lannister
A Game of Thrones basiert auf der 
Fantasy-Serie A Song of Ice and Fire 
und wie immer geht es um Schlachten, 
Eroberungen, Intrigen und Verrat. Jeder 
Spieler reprªsentiert eines der groÇen 
Hªuser, Stark, Lannister oder Baratheon. 
Gespielt wird in Runden zu 6 Phasen, die 
Phasen sind Plot/Aufgabe, Draw/Ziehen, 
Marshalling/Truppenaufmarsch, Challenges/
Angriffe bzw. Herausforderungen, 
Dominance/Vorherrschaft und Stand/
endg¿ltige Aufstellung. Wer zuerst 15 
Power-Punkte erreicht, gewinnt.
3 Starterdecks zu 50 Karten
Westeros Edition zu 11 Karten im Booster
Sammelkartenspiel * 2 oder mehr Spieler * 
ohne Altersangabe * Autoren: Eric M. Lang, 
Christian T. Petersen * GOTO1B, 94040 6, 
USA, 2002 *** www.fantasyflightgames.com 
* ffg@fantasyflightgames.com

A Game of Thrones House Stark
A Game of Thrones basiert auf der 
Fantasy-Serie A Song of Ice and Fire 
und wie immer geht es um Schlachten, 
Eroberungen, Intrigen und Verrat. Jeder 
Spieler reprªsentiert eines der groÇen 
Hªuser, Stark, Lannister oder Baratheon. 
Gespielt wird in Runden zu 6 Phasen, die 
Phasen sind Plot/Aufgabe, Draw/Ziehen, 
Marshalling/Truppenaufmarsch, Challenges/
Angriffe bzw. Herausforderungen, 
Dominance/Vorherrschaft und Stand/
endg¿ltige Aufstellung. Wer zuerst 15 
Power-Punkte erreicht, gewinnt.
3 Starterdecks zu 50 Karten
Westeros Edition zu 11 Karten im Booster
Sammelkartenspiel * 2 oder mehr Spieler * 
ohne Altersangabe * Autoren: Eric M. Lang, 
Christian T. Petersen * GOTO1A, 94039 0, 
USA, 2002 *** www.fantasyflightgames.com 
* ffg@fantasyflightgames.com

A Game of Thrones Playmat 
with Rules
A Game of Thrones basiert auf der 
Fantasy-Serie A Song of Ice and Fire 
und wie immer geht es um Schlachten, 
Eroberungen, Intrigen und Verrat. Jeder 
Spieler reprªsentiert eines der groÇen 
Hªuser, Stark, Lannister oder Baratheon. 
Gespielt wird in Runden zu 6 Phasen, die 
Phasen sind Plot/Aufgabe, Draw/Ziehen, 
Marshalling/Truppenaufmarsch, Challenges/
Angriffe bzw. Herausforderungen, 
Dominance/Vorherrschaft und Stand/
endg¿ltige Aufstellung. Wer zuerst 15 
Power-Punkte erreicht, gewinnt.
3 Starterdecks zu 50 Karten
Westeros Edition zu 11 Karten im Booster
Poster mit Regeln und Spielflªche
Sammelkartenspiel * 2 oder mehr Spieler 
* ohne Altersangabe * Autoren: Eric M. 
Lang, Christian T. Petersen * USA, 2002 *** 
www.fantasyflightgames.com * ffg@fantasyf
lightgames.com

A Game of Thrones Westeros 
Edition
A Game of Thrones basiert auf der 
Fantasy-Serie A Song of Ice and Fire 
und wie immer geht es um Schlachten, 
Eroberungen, Intrigen und Verrat. Jeder 
Spieler reprªsentiert eines der groÇen 
Hªuser, Stark, Lannister oder Baratheon. 
Gespielt wird in Runden zu 6 Phasen, die 
Phasen sind Plot/Aufgabe, Draw/Ziehen, 
Marshalling/Truppenaufmarsch, Challenges/
Angriffe bzw. Herausforderungen, 
Dominance/Vorherrschaft und Stand/
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endg¿ltige Aufstellung. Wer zuerst 15 
Power-Punkte erreicht, gewinnt.
3 Starterdecks zu 50 Karten
Westeros Edition zu 11 Karten im Booster
Sammelkartenspiel * 2 oder mehr Spieler * 
ohne Altersangabe * Autoren: Eric M. Lang, 
Christian T. Petersen * GOTO2A, 94043 7, 
USA, 2002 *** www.fantasyflightgames.com 
* ffg@fantasyflightgames.com

Arabana Opodopo
Drei bis vier Spieler kªmpfen um die 
Vorherrschaft auf den 16 Inseln des 
Arabana-Archipels. Die ausgespielten 
Karten entscheiden dar¿ber, wo eine 
Br¿cke gesetzt werden darf. Der Spieler 
am Zug kann beliebig viele seiner Karten 
ausspielen und am Ende seines Zuges 
genau eine Karte nachziehen. Wer an 
einer Insel die Mehrheit der Br¿ckenplªtze 
besetzt, ¿bernimmt die Kontrolle ¿ber 
diese Insel und entfernt die Br¿cken 
der Mitspieler ï damit verªndern sich 
auch die Mehrheitsverhªltnisse auf den 
Nachbarinseln. Zweimal erhalten die Spieler 
Punkte f¿r die von ihnen kontrollierten 
Inseln, wer nach der 2. Wertung die meisten 
Punkte hat, gewinnt das Spiel.
Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren 
* Autor: G¿nter Cornett * ca. 60 min * 
Bambus, Deutschland, 2002 *** Bambus 
Spieleverlag * AbertstraÇe 28 * D-30451 
Hannover * Fon +49-511-2151106 * Fax 
+49-511-2151188 * info@bambusspiele.de

Attribut
Bei Attribut geht es darum, die Meinungen 
anderer Spieler zu frei gewªhlten 
Oberthemen mºglichst gut einzuschªtzen. 
Jeder Spieler hat stets vier Attributkarten 
und eine rote oder gr¿ne Schafkarte auf der 
Hand. Ein Spieler wªhlt ein Oberthema. Alle 
Spieler mit gr¿nem Schaf versuchen, ein zu 
diesem Thema passendes Attribut zu legen, 
alle mit rotem Schaf ein unpassendes. 
Danach werden alle Attributkarten 
gleichzeitig aufgedeckt und die Spieler 
m¿ssen versuchen, Attributkarten bei 
Mitspielern zu klatschen, die ein gr¿nes 
Schaf haben. F¿r ¦bereinstimmungen gibt 
es Punkte.
Kartenspiel * 3-8 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Marcel-Andr® Casasola Merkle * 
unnummeriert/2500, Deutschland, 2002 * 
Lookout Games * WeidmannstraÇe 15 * D-
55131 Mainz * www.lookout-games.de

Balanza
Geschicklichkeitsspiel, der Spieler am Zug 
setzt einen der Bausteine auf den Turm, der 
gemeinsam gebaut wird. Er kann es dem 
nªchsten Spieler so schwer wie mºglich 
machen, einen Stein zu setzen. Wer den 
letzten Stein setzt, bevor der Turm fªllt, hat 
die Runde gewonnen. In der Solitªrvariante 
versucht man allein einen mºglichst hohen 
Turm zu bauen.
Geschicklichkeitsspiel * 1-4 Spieler ab 
7 Jahren * 108, Jumbo *** Koninkliijke 
Hausemann en Hºtte nv

Banditos
Stanzbogen.
Die Spieler verdienen als Banditos ihr Geld 
durch ¦berfªlle, zu Spielbeginn sind die 
Spieler 4 Meilen von den Banken entfernt. 
Es werden Meilenkarten angelegt, wer 
die 4 anlegt, kann eine Bank ¿berfallen. 
Geldzuwendungen an andere Spieler 
kºnnen helfen, die richtigen Karten zu 
bekommen. In seinem Zug muss ein 
Spieler eine Meilenkarte anlegen oder eine 

Meilenkarte zum Kauf anbieten. Stattdessen 
kann er auch eine Meilenkarte kaufen und 
anlegen. 1-3 muss angelegt sein, damit 
man mit 4 die Bank ¿berfallen kann, hat 
ein Spieler alle Meilenkarten angelegt oder 
verkauft, endet das Einzelspiel, nach 5 
Einzelspielen gewinnt der Spieler mit dem 
meisten Geld.
Sonderedition zum 18. ¥sterreichischen 
Spielefest 2002
Positionsspiel * 3-6 Spieler ab 6 Jahren 
* Autor Michael Schacht * ca. 30 min *  
1/1500, Spiele aus Timbuktu, Deutschland, 
2002 *** Spiele aus Timbuktu * Michael 
Schacht * Gr¿neburgweg 87 * D-60323 
Frankfurt *  Fon +49-69-7298004 * 
mschacht@hotmail.com * http://hello.to/
m.schacht

Battletech Crusade
Sammelkartenspiel zum Battletech-
Szenario, Schlachtenszenarios ï politische 
Fraktionen auf einer Erde der Zukunft 
kªmpfen um die Vorherrschaft, ihre Waffen 
sind die Kriegsmaschinen namens Mech.
Siegbedingung ist, den Gegner zu zwingen, 
Karten aus der Hand abzuwerfen. Man kann 
das gegnerische Deck direkt angreifen.
6. Expansion zum Sammelkartenspiel, mit 
Alliance Karten und neuer Clan Steel Viper
15 Karten im Booster
Sammelkartenspiel * 2 oder mehr Spieler ab 
10 Jahren * Autor: Richard Garfield * WOC 
6312, USA, 1998 *** Wizards of the Coast

Berodual Himalaya Expedition
Das Spiel beschreibt die Besteiung des 
Shaka Kang Gipfels im Himalaya ï jeder 
Spieler ist eine Zwei-Mann-Seilschaft und 
alle versuchen den Gipfel gemeinsam 
zu besteigen, bevor der Winter anbricht. 
Wetterwechsel, Gelªndeschwierigkeiten 
und andere Hindernisse fordern die Spieler 
heraus. 
Positions- und Kooperationsspiel * 2-6 
Spieler ab 12 Jahren * Deutschland, 1997 
*** Boehringer Ingelheim

British Rails
Spielziel in British Rails sind 250 Millionen 
und der AnschluÇ von vier GroÇstªdten ans 
eigene Schienennetz. Man baut mit dem 
Anfangskapital Strecken entsprechend den 
Auftragskarten, befªhrt diese zum Holen 
und Liefern von Waren, kassiert Geld und 
neue Auftrªge, baut, holt, usw. Dritte Auflage 
des Spiels, mit neuem Design-Team Loren 
und Larry Roznai.
Eisenbahn- und Logistikspiel * System: 
Empire Builder * 2 bis 6 Spieler ab 
12 Jahren * Autoren: Darwin Bromley, 
Bill Fawcett *** 4501, Mayfair, USA, 
2002 * Mayfair Games * Skokie, 
IL * mayfair@mayfairgames.com * 
www.mayfairgames.com

Cannes
Jeder Spieler ist ein kleiner Filmproduzent, 
der versucht so viele Filme wie mºglich zu 
produzieren. Dazu muss man ein privates 
Netzwerk errichten, mit dem man Starts 
anwirbt und die besten Special-Effects-
K¿nstler und Drehbuchautoren engagieren 
kann. Ausgehend von Cannes bringen die 
Spieler neue Orte und Personen ins Spiel, 
mit denen man ¿ber das eigene Netzwerk 
oder das ĂOld Boyñ-Netzwerk in Verbindung 
treten. Ein Zug besteht aus dem Legen 
von zwei Spielplanteilen oder dem Legen 
eines Planteiles und dem  ndern seines 
Netzwerks und Produktion. Dazu darf 
man G¿ter aus dem Wochenplan und von 

jedem Spielplanteil, der mit dem Netzwerk 
verbunden ist, nutzen. G¿ter kommen von 
Hªndlern und der Filmindustrie. Punkte 
bekommt man, wenn man in Cannes Filme 
verºffentlicht, je mehr Zuschauer, desto 
mehr Punkte d.h. Eintrittskarten. Sind alle 
Spielplanteile oder alle 10 ĂOld Boysñ-
Marker gelegt, gewinnt der Spieler mit den 
meisten Eintrittskarten.
W¿rfelspiel mit Mustererkennung * 2-4 
Spieler ab 10 Jahren * Autoren: Tamara 
Jannink, Joris Wiersinga,  Jeroen Doumen, 
Herman Haverkort * SPL 13178, Holland, 
2002 *** Splotter Spellen

Cannibal Pygmies in the Jungle 
of Doom
Wieder muss ein B-Movie gedreht werden, 
man muss mehr Punkte als die Gegner 
haben, um zu gewinnen. Aus 6 Karten 
wird ein Titel f¿r das Spiel erstellt, der f¿r 
alle Spieler gilt, dann werden diese Karten 
wieder eingemischt und jeder Spieler 
bekommt 6 Karten und legt die darin 
enthaltenen Charaktere aus. Der Spieler 
am Zug ergªnzt seine Hand auf 6 Karten, 
dann kann er neue Charaktere spielen, 
neue Props spielen, neue Locations spielen, 
angreifen, die Fªhigkeiten einer Karte 
einsetzen, SFX Karten spielen oder Ăroll 
Creditsò. Am Zugende kann man so viele 
Karten abwerfen wie man will. 
Nachfolgespiel zu ñGrave Robbers from 
Outer Spaceò, mit diesem kompatibel
Satirisches Kartenspiel * 2-6 Spieler ab 13 
Jahren * Autor: Stephen Tassie * ZMG 4001, 
USA, 2002 * Z-Man Games

Catan
Japanische Ausgabe von ĂDie Siedler 
von Catanñ ï geªnderte Graphik, leicht 
verªndertes Spielmaterial, die Meeresfelder 
sind in zwei zusammenhªngen St¿cken 
fixiert, f¿r die Landfelder gibt es ebenfalls 
einen fixen Ring und ein zweites fixiertes 
St¿ck aus 7 Sechsecken.
Entwicklungsspiel * 2-4 Spieler ab 10 
Jahren * Autor: Klaus Teuber * CPDB-
01003, Japan, 2002 *** Capcom Co 

Chess Speed Game
Schach als schnelles Spiel, Vorschlag, 
die einzelnen Figuren mit Wertpunkten 
zu versehen und zu versuchen, mit 
geringerwertigen Figuren die hºherwertigen 
zu schlagen.
Werbespiel * Positionsspiel * 2 Spieler * 
keine sonstigen Angaben * É Network / 
Den Ouden * UK, NL 1989-1992 *** Center 
Parcs

Community
Monopoly-ªhnliches Laufspiel mit 
Wirtschaftelementen und teilweise 
kooperativem Mechanismus. Die 
Spieler beginnen mit ungleichen 
Ausgangssituationen und sollen versuchen 
eine kooperativ verwaltete Gemeinschaft 
zu erreichen ï dazu m¿ssen sie die 
Liegenschaften kaufen, verkaufen, 
entwickeln und auch handeln. Vorlªufer von 
ĂOur Townñ
Laufspiel mit Wirtschaftselementen * 2-6 
Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim Deacove * 
Kanada, 1972 *** Family Pastimes

Crazy Race
Die Pioniere der Eisenbahn veranstalten 
ein ungewºhnliches Wettrennen. Jeder 
Teilnehmer lenkt drei verschiedene Loks, 
mit denen er je nach Etappe verschieden 
weit ziehen kann. Das Rennen besteht 

aus 8 Etappen, jede Etappe hat denselben 
Ablauf. Neue Etappenkarten aufdecken, 
Heizerkarten anlegen, Etappe auswerten 
und Loks bewegen, Heizerkarten abrªumen, 
Startspielerwechsel. Mit den Heizerkarten, 
einer Prise Raffinesse und einem 
Quªntchen Bluff versucht jeder seine Loks 
zuerst ins Ziel zu bringen und zu gewinnen.
¦berarbeitung von Crazy Race, erschienen 
1999 als Bastelsatz
Rennspiel * 3-4 Spieler ab 12 Jahren * Autor 
Michael Schacht * ca. 30 min * x/2000, 
Deutschland, 2002 *** Spiele aus Timbuktu 
* Michael Schacht * Gr¿neburgweg 87 * 
D-60323 Frankfurt *  Fon +49-69-7298004 
* mschacht@hotmail.com * http://hello.to/
m.schacht

Cwali 6th Year
Promotion-Spiel zur Feier von 6 Jahre Cwali 
ï Im Spiel sind 5 symmetrische W¿rfel, 
d.h. alle Ebenen und Winkel sind gleich 
ï die Flªchen sind von 1 bis zur maximalen 
Flªchenanzahl nummeriert, jeder versucht 
in seinem Zug eine ununterbrochene 
W¿rfelkette zu erreichen, in der jeder W¿rfel 
mit mehr Seiten eine hºhere Nummer hat. 
Man hat daf¿r hºchstens 3 W¿rfe.
W¿rfelspiel * 2 Spieler * Autor: Corn® van 
Moorsel * Niederlande, 2002 *** Cwali, 
Einsteinstraat 4H * 6227 BX Maastricht * 
Fon +31-43-33612014 * info@cwali.com * 
www.cwali.com

Das Bruno und Komma Quartett
Quartettspiel mit 40 Karten, Werbespiel
Kartenspiel * Werbespiel * 3-6 Kinder ab 
5 Jahren * Klassiker * Deutschland *** 
Europakontor f¿r Stabilo, Rotring, Herma, 
Lyra, Staedtler, Landre, Pelikan, Polo und 
Ursus

Delta V
Minen auf Delta V sollen kommerziell 
erschlossen werden, aber die Firmen 
m¿ssen um Regierungsauftrªge rivalisieren. 
Die Asteroiden sind unkartographiert 
und immer in Bewegung und es schwer 
festzustellen welcher Asteroid welches 
Mineral liefert. Das zweite Problem sind 
die anderen Firmen und die Regierung, 
man kªmpft gegen Bestechung und 
Sabotage. Ein Spielzug besteht aus Aktion 
und Versuch, einen Kontrakt zu erf¿llen. 
Um einen Kontrakt zu erf¿llen, werden 
Asteroidenplªttchen aufgedeckt. Das Spiel 
endet mit dem Erf¿llen des letzten Kontrakts 
oder wenn der 5. ALien aufgedeckt wird 
oder wenn es keine Plªttchen ohne Raketen 
oder Alien gibt. Es gewinnt, wer die meisten 
Punkte aus Mineralienplªttchen minus 2 
Punkte pro angewandter Bestechung erzielt.
SciFi-Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 12 
Jahren * Autor: Christian T. Petersen * 
MA03, 94064 2, USA, 2001 *** www.fanta
syflightgames.com * ffg@fantasyflightgam
es.com

Der Rªuber Hotzenplotz
Probepackung zum Herder-Spiel ĂDer 
Rªuber Hotzenplotzñ ï Vorderseite identisch 
mit dem Originalspiel, R¿ckseite mit dem 
Vermerk Ămit freundlichen Empfehlungenñ 
und den Logos ĂAureduikñ und Haibacher 
Spiel- und Lernmittel, auch am 
Packungsrand Hinweis auf Werbespiel
Probepackung ï Werbespiel * 4 Spieler ab 5 
Jahren * Autoren: Gina und Bernhard Kraus 
* ohne Nummer, Deutschland *** Haibacher 
Spiel- und Lernmittel
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Die FlºÇerei Anno 1618
Spielziel ist, am Ende das meiste Geld 
zu besitzen. Jeder Spieler hat 7 Mªnner 
in seiner Mannschaft, diese kºnnen 
Wiesen bewirtschaften, Bªume fªllen, 
M¿hlen bauen, Zollstationen errichten, 
Marktbeschicker sein oder auch die Fl¿sse 
mit FlºÇen befahren. Das Spiel besteht aus 
Phase Gelb mit 4 Runden, mit Stªdten, 
Wiesen und Wªldern, der Mittellandkanal 
existiert noch nicht. In Phase Gr¿n gibt es 
4 Runden, es gibt auch M¿hlen und der 
Mittellandkanal ist offen, jeder hat einen 
Schlepper. In Phase Braun mit 3 Runden 
gibt es auch Zollhªuser, der Mittellandkanal 
ist offen. Pro Jahr ist man 2x dran und kann 
in seinem Zug Mªnner einsetzen, Bªume 
fªllen,  Bewegen, verkaufen oder kaufen. 
Sind alle Wªlder verkauft oder jeder steht 
in Bremerhaven oder die Bank ist leer oder 
alle Runden sind gespielt, gewinnt wer das 
meiste Geld hat.
Historisches Wirtschaftsspiel * 3-5 
Spieler ab 14 Jahren * Autor: Peter 
Eggert * Eggert, Deutschland, 2002 *** 
Eggert Spiele * Dahlenkehre 1d *  D-
21077 Hamburg * www.eggertspiele.de * 
peter@eggertspiele.de

Die groÇe Verkehrs-Familie
2 Verkehrslernspiele in einer Schachtel: 
Verkehrs-¦bungsplatz und Verkehrsspiel.
Spielsteine aus Holz, Anleitungsheft f¿r 
Spiele und Informationen zum Thema 
Verkehrserziehung
Werbespiel * Lernspiel Thema Verkehr * 
1-4 Spieler * ohne Altersangabe * V106, 
Deutschland, 1972 *** Rot-Gelb-Gr¿n-Verlag 
f¿r Zeitschrift F¿r Sie

Die Hohes C Family Show
Mechanismus Lauf-W¿rfelspiel mit 
Ereignisfeldern, Spielfiguren beigepackt, 
Regel auf dem Spielplan, Ereignisfelder mit 
Texten
Werbespiel * Lauf/W¿rfelspiel * 2-4 Spieler 
* ohne nªhere Angaben * Deutschland * 
Gemeinsames Werbespiel f¿r Hohes C und 
Renault

Die Hohes C Family Show
Mechanismus Lauf-W¿rfelspiel mit 
Ereignisfeldern, Spielfiguren beigepackt, 
Regel auf dem Spielplan, Ereignisfelder mit 
Texten
Werbespiel * Lauf/W¿rfelspiel * 2-4 Spieler 
* ohne nªhere Angaben * Deutschland * 
Gemeinsames Werbespiel f¿r Hohes C und 
Renault

Die SpaÇvogel Company
Werbespiel f¿r Robinson Clubs, Verschnitt 
von Acticity, Nilpferd in der Achterbahn und 
anderen Kreativ- und Kommunikations- und 
Partyspielen.
Werbespiel * Kreativ- und 
Kommunikationsspiel * 3-8 Spieler 
ab 9 Jahren * Autor: Bertram Kaes * 
Deutschland, 1995 *** Ravensburger 
Freizeit und Promotion f¿r Robinson Club 
GmbH

Die Werwºlfe vom D¿sterwald
In jeder Nacht tauchen im Dorf Werwºlfe auf 
und holen sich einen Dorfbewohner, daher 
m¿ssen sich die Dorfbewohner dringend 
dagegen wehren. Spielziel f¿r jede Gruppe 
ist, die andere zu eliminieren und die eigene 
Identitªt zu verbergen. Jeder Mitspieler zieht 
eine Karte und ist damit Dorfbewohner oder 
Werwolf und hat damit auch besondere 
Eigenschaften. Der Spielleiter f¿hrt die 

anderen Spieler durch die Partie, alle sitzen 
mit gesenktem Kopf und geschlossenen 
Augen im Kreis, der Spielleiter ruft der 
Reihe nach Charaktere auf, diese d¿rfen 
die Augen ºffnen und dementsprechend 
agieren, z.B. darf die Seherin eine Person 
durch Fingerzeig wªhlen und erfªhrt 
deren Identitªt. Besonders wichtig f¿r das 
Spiel ist, sich nicht durch Gerªusche zu 
verraten, wenn man die eigenen Aktionen 
ausf¿hrt. Am Ende einer Runde scheidet 
das Opfer der Werwºlfe aus und alle Spieler 
diskutieren ¿ber mºgliche Identitªten der 
Werwºlfe, diese kºnnen also versuchen 
ohne sich zu erkennen zu geben den 
Verdacht von sich abzulenken.
Deduktionsspiel * 8-18 Spieler ab 10 Jahren 
* Autoren: Philippe des Pallieres und Herve 
Marly * 0060 0, Frankreich/Deutschland, 
2002 *** Asmod®e Editions

Diskwars Broken Shadows The 
Banner of the Raven
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Vierte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Banner of the Raven Orcs Expansion 
The Forgotten Forge Dwarves Expansion
The Hand of Llovar Uthuk Expansion
The Latari Wind Elves Expansion
The Prophecy Dragonkin Expansion
The Return of One Acolytes Expansion
The Sword of Daqan Knights Expansion
The Tombs of Ice Undead Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW 34, 91138 2, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Broken Shadows The 
Forgotten Forge
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Vierte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Banner of the Raven Orcs Expansion 
The Forgotten Forge Dwarves Expansion
The Hand of Llovar Uthuk Expansion
The Latari Wind Elves Expansion
The Prophecy Dragonkin Expansion
The Return of One Acolytes Expansion
The Sword of Daqan Knights Expansion
The Tombs of Ice Undead Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW 35, 91139 9, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Broken Shadows The 
Hand of Llovar
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Vierte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Banner of the Raven Orcs Expansion 
The Forgotten Forge Dwarves Expansion
The Hand of Llovar Uthuk Expansion
The Latari Wind Elves Expansion
The Prophecy Dragonkin Expansion
The Return of One Acolytes Expansion
The Sword of Daqan Knights Expansion
The Tombs of Ice Undead Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW 36, 91140 5, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Broken Shadows The 
Latari Wind
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Vierte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Banner of the Raven Orcs Expansion 
The Forgotten Forge Dwarves Expansion
The Hand of Llovar Uthuk Expansion
The Latari Wind Elves Expansion
The Prophecy Dragonkin Expansion
The Return of One Acolytes Expansion
The Sword of Daqan Knights Expansion
The Tombs of Ice Undead Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW 33, 91137 5, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Broken Shadows The 
Prophecy
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Vierte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Banner of the Raven Orcs Expansion 
The Forgotten Forge Dwarves Expansion
The Hand of Llovar Uthuk Expansion

The Latari Wind Elves Expansion
The Prophecy Dragonkin Expansion
The Return of One Acolytes Expansion
The Sword of Daqan Knights Expansion
The Tombs of Ice Undead Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW 30, 91134 4, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Broken Shadows The 
Return of One
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Vierte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Banner of the Raven Orcs Expansion 
The Forgotten Forge Dwarves Expansion
The Hand of Llovar Uthuk Expansion
The Latari Wind Elves Expansion
The Prophecy Dragonkin Expansion
The Return of One Acolytes Expansion
The Sword of Daqan Knights Expansion
The Tombs of Ice Undead Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW 37, 91141 2, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Broken Shadows The 
Sword of Daqan
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Vierte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Banner of the Raven Orcs Expansion 
The Forgotten Forge Dwarves Expansion
The Hand of Llovar Uthuk Expansion
The Latari Wind Elves Expansion
The Prophecy Dragonkin Expansion
The Return of One Acolytes Expansion
The Sword of Daqan Knights Expansion
The Tombs of Ice Undead Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW 32, 91136 8, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Broken Shadows The 
Tombs of Ice
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
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Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Vierte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Banner of the Raven Orcs Expansion 
The Forgotten Forge Dwarves Expansion
The Hand of Llovar Uthuk Expansion
The Latari Wind Elves Expansion
The Prophecy Dragonkin Expansion
The Return of One Acolytes Expansion
The Sword of Daqan Knights Expansion
The Tombs of Ice Undead Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW 31, 91135 1, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Legions Dark Wings 
over Nochaim
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Vier preconstructed ready-to-play Spiele f¿r 
Anfªnger und Fortgeschrittene, 
mit Quick-start-Sheet
Dark Wings over Nochaim
Massacre at Godstone Keep
Last Stand at Dunwarr
Nightmare in Nharwood
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-
Thema * 2 Spieler * ab 12 Jahren * Autoren: 
Tom Jolly und Christian T.Petersen * DW 
21, 91138 2, USA, 2000 *** Fantasy Flight 
Games * www.diskwars.com

Diskwars Legions Last Stand at 
Dunwarr
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Vier preconstructed ready-to-play Spiele f¿r 
Anfªnger und Fortgeschrittene, 
mit Quick-start-Sheet
Dark Wings over Nochaim
Massacre at Godstone Keep
Last Stand at Dunwarr
Nightmare in Nharwood
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-
Thema * 2 Spieler * ab 12 Jahren * Autoren: 
Tom Jolly und Christian T.Petersen * DW 
20, 91138 2, USA, 2000 *** Fantasy Flight 
Games * www.diskwars.com

Diskwars Legions Massacre at 
Godstone Keep
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 

mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Vier preconstructed ready-to-play Spiele f¿r 
Anfªnger und Fortgeschrittene, 
mit Quick-start-Sheet
Dark Wings over Nochaim
Massacre at Godstone Keep
Last Stand at Dunwarr
Nightmare in Nharwood
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-
Thema * 2 Spieler * ab 12 Jahren * Autoren: 
Tom Jolly und Christian T.Petersen * DW 
19, 91138 2, USA, 2000 *** Fantasy Flight 
Games * www.diskwars.com

Diskwars Legions Nightmare in 
Nharwood
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Vier preconstructed ready-to-play Spiele f¿r 
Anfªnger und Fortgeschrittene, 
mit Quick-start-Sheet
Dark Wings over Nochaim
Massacre at Godstone Keep
Last Stand at Dunwarr
Nightmare in Nharwood
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-
Thema * 2 Spieler * ab 12 Jahren * Autoren: 
Tom Jolly und Christian T.Petersen * DW 
18, 91138 2, USA, 2000 *** Fantasy Flight 
Games * www.diskwars.com

Diskwars The Wastlands 
Reinforcement Pack
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Zweite Expansion, 4 verschiedene 
Reinforcement Packs, unterschiedliche 
Titelbilder, Inhalt 4 Tableaus mit Scheiben 
und Regeln
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW17a, USA, 2000 *** Fantasy Flight 
Games * www.diskwars.com

Diskwars The Wastlands 
Reinforcement Pack
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 

Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Zweite Expansion, 4 verschiedene 
Reinforcement Packs, unterschiedliche 
Titelbilder, Inhalt 4 Tableaus mit Scheiben 
und Regeln
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW17a, USA, 2000 *** Fantasy Flight 
Games * www.diskwars.com

Diskwars The Wastlands 
Reinforcement Pack
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Zweite Expansion, 4 verschiedene 
Reinforcement Packs, unterschiedliche 
Titelbilder, Inhalt 4 Tableaus mit Scheiben 
und Regeln
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW17a, USA, 2000 *** Fantasy Flight 
Games * www.diskwars.com

Diskwars The Wastlands 
Reinforcement Pack
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Zweite Expansion, 4 verschiedene 
Reinforcement Packs, unterschiedliche 
Titelbilder, Inhalt 4 Tableaus mit Scheiben 
und Regeln
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW17a, USA, 2000 *** Fantasy Flight 
Games * www.diskwars.com

Diskwars Waiquarôs Path The 
Bone Coast
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 

Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Dritte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Bone Coast Undead Expansion
The Broken Crown Knights Expansion
The Dunwarr Gate Dwarves Expansion
The Endless Horde Orcs Expansion
The Fire Within Elves Expansion
The Ru Lords Uthuk Expansion
The Shadow Serpent Dragonkin Expansion
The Welqu Storm Acolytes Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW22, 91113 9, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Waiquarôs Path The 
Broken Crown
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Dritte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Bone Coast Undead Expansion
The Broken Crown Knights Expansion
The Dunwarr Gate Dwarves Expansion
The Endless Horde Orcs Expansion
The Fire Within Elves Expansion
The Ru Lords Uthuk Expansion
The Shadow Serpent Dragonkin Expansion
The Welqu Storm Acolytes Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW24, 91114 6, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Waiquarôs Path The 
Dunwarr Gate
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Dritte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Bone Coast Undead Expansion
The Broken Crown Knights Expansion
The Dunwarr Gate Dwarves Expansion
The Endless Horde Orcs Expansion
The Fire Within Elves Expansion
The Ru Lords Uthuk Expansion
The Shadow Serpent Dragonkin Expansion
The Welqu Storm Acolytes Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW27, 91117 7, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com
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Diskwars Waiquarôs Path The 
Endless Horde
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Dritte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Bone Coast Undead Expansion
The Broken Crown Knights Expansion
The Dunwarr Gate Dwarves Expansion
The Endless Horde Orcs Expansion
The Fire Within Elves Expansion
The Ru Lords Uthuk Expansion
The Shadow Serpent Dragonkin Expansion
The Welqu Storm Acolytes Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW26, 91116 0, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Waiquarôs Path The 
Fire Within
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Dritte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Bone Coast Undead Expansion
The Broken Crown Knights Expansion
The Dunwarr Gate Dwarves Expansion
The Endless Horde Orcs Expansion
The Fire Within Elves Expansion
The Ru Lords Uthuk Expansion
The Shadow Serpent Dragonkin Expansion
The Welqu Storm Acolytes Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW25, 91115 3, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Waiquarôs Path The 
Ru Lords
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Dritte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Bone Coast Undead Expansion
The Broken Crown Knights Expansion
The Dunwarr Gate Dwarves Expansion

The Endless Horde Orcs Expansion
The Fire Within Elves Expansion
The Ru Lords Uthuk Expansion
The Shadow Serpent Dragonkin Expansion
The Welqu Storm Acolytes Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW28, 91118 4, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Waiquarôs Path The 
Shadow Serpent
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Dritte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Bone Coast Undead Expansion
The Broken Crown Knights Expansion
The Dunwarr Gate Dwarves Expansion
The Endless Horde Orcs Expansion
The Fire Within Elves Expansion
The Ru Lords Uthuk Expansion
The Shadow Serpent Dragonkin Expansion
The Welqu Storm Acolytes Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW22, 91112 2, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Diskwars Waiquarôs Path The 
Welqu Storm
Diskwars bringt ein neuartiges 
Spielsystem als Abenteuergeschichte 
mit unterschiedlichen Zielen und 
Siegbedingungen, selbst ausgedacht 
oder vorgegeben. Spielmaterial sind 
einfache Karton-Scheiben, darauf jeweils 
ein Charakter mit seinen Eigenschaften. 
Jeder Spieler braucht ein Set und 
Mitspieler, in jedem Set finden sich 7 
Bºgen mit Charakteren, einem Land und 
Zauberspr¿chen, 1 Bogen mit Chips f¿r 
Leben, Schaden usw. und die Regel. Jeder 
stellt sich seine Armeen selbst zusammen.
Dritte Expansion in 8 verschiedenen 
Expansion-Sets
The Bone Coast Undead Expansion
The Broken Crown Knights Expansion
The Dunwarr Gate Dwarves Expansion
The Endless Horde Orcs Expansion
The Fire Within Elves Expansion
The Ru Lords Uthuk Expansion
The Shadow Serpent Dragonkin Expansion
The Welqu Storm Acolytes Expansion
Lege- und Positionsspiel mit Fantasy-Thema 
* 2 oder mehr Spieler * ab 12 Jahren * 
Autoren: Tom Jolly und Christian T.Petersen 
* DW29, 91119 1, USA, 2000 *** Fantasy 
Flight Games * www.diskwars.com

Dwarves
Die Spieler sind Zwerge, die Edelsteine 
sch¿rfen, jeder Zwerg hat einen Edelstein, 
den er besonders liebt und soll alle sieben 
Teile sammeln um den eigenen Zwerg zu 
komplettieren. Weiters sammelt man so 
viele Werkzeuge wie mºglich und versucht, 
die anderen Zwerge daran zu hindern, 
deren erwªhlten Zwerg zu komplettieren. 

Dabei muss man aber immer die 
Kartenanzahl im Auge behalten. In einem 
Zug wªhlt man zwei Karten mit identischen 
Symbolen, die man abwirft und zieht drei 
Karten ï dann spielt man Karten und sch¿rft 
entsprechende Sechsecke vom Brett. Das 
Spiel endet wenn jeder Spieler passt oder 
keine Z¿ge f¿r Phase 2 mehr mºglich 
sind. Dann werden die Sechseck-Plªttchen 
gewertet, der Spieler mit den meisten 
Punkten gewinnt. Je mehr Plªttchen einer 
Sorte zusammenhªngen, desto mehr 
Punkte.
Sammelspiel mit Karten * 2-5 Spieler ab 
8 Jahren * Autor: Markus Welbourne * 
13A04A, England, 2002 * JLKM Games

Eddy & Co Das Olympia-Spiel
Laufspiel, doppelseitiger Papierplan A3, 
R¿ckseite zum selber ausmalen, die Regel 
verlangt Spielkarten, diese fehlen.
Werbespiel * Laufspiel * 2-8 Spieler * ohne 
Altersangabe *** Eismann, Deutschland

Ein Fall f¿rs K-Team
Laufspiel, man w¿rfelt und zieht und 
bekommt eine Frage von einer Karte in 
der Farbe des Zielfeldes vorgelesen ï bei 
richtiger Antwort (¦berpr¿fung in den 
Nachschlage-Hinweisen) bekommt man 
die Karte, sonst wird sie wieder unter den 
Stapel gemischt. Sind alle Karten richtig 
beantwortet, endet das Spiel
Werbespiel * Quiz- und Laufspiel * 2-4 
Spieler * keine sonstigen Angaben *** 
Pilkington Flachglas AG

Einsteigen, bitte
33 Bildkarten, jeweils mit Eisenbahnwaggon 
verschiedenster Gestaltung, mehrere 
Spielmºglichkeiten angegeben. Auch 
als Lernspiel f¿r die Bezeichnung der 
Illustrationen wie Signalmast oder Bahnhof 
zu verwenden.
Kartenlegespiel mit Eisenbahnthema * ohne 
nªhere Angaben * Autor: Werner-E. Zorn * 
DDR *** Verlag Erhard Neubert KG

Eketorp
Die Spieler wetteifern im Bau von 
Wikingerburgen, gespielt wird in 
Wochenetappen, jede Woche lªuft nach 
dem gleichen Schema ab: Verf¿gbare 
Materialen bestimmen, Bewegungen 
planen und geheim notieren, Bewegungen 
ausf¿hren, Kªmpfe und Belagerungen 
ausf¿hren, Burgen mit erbeutetem Material 
aufbauen, Wikinger im Lazarett werden eine 
Stufe ges¿nder. Nach 12 Runden gewinnt 
der Spieler mit der wertvollsten Burg oder 
es gewinnt, wer seine Burg fertig gestellt 
hat.
Entwicklungsspiel * 3-6 Spieler * ohne 
Altersangabe * Autor: Dirk Henn * 
Deutschland, 2002 * db-Spiele * Dirk Henn 
und Barbara Weber * Mariahilfstrasse 7 * 
D-52062 Aachen * Fon und Fax +49-241-
21446

Fette Autos
Die Streckenabschnitte werden 
nacheinander durchgespielt, jede Phase 
eines Streckenabschnitts wird von allen 
Spielern absolviert, bevor die nªchste 
Phase beginnt. Die Phasen bestehen 
aus: Phase 1 - Warnschild, ausliegende 
Tempo-Karte tauschen und Chips nehmen; 
Phase 2 ï fahren mit Aktion, Vollbremsung 
oder Chips abgeben; Phase 3 ï ¦berholen 
mit Angriff oder Verteidigung sowie dem 
Zieleinlauf. Es gibt noch Zusatzregeln f¿r 
eine Trainingsrunde und f¿r sieben Spieler.

Autorennspiel * 1-6(7) Spieler  ab 10 
Jhren * Autor: Heinrich Glumpler * 5150, 
Deutschland, 2002 *** Erlkºnig / Glumpler/
Truant Verlag * www.fetteautos.de

Finger weg von Mona Lisa
Die Mona Lisa ist in einem der Tresore 
versteckt, Diebe wollen sie stehlen, 
Kommissare den Diebstahl verhindern 
und die Einbrecher fangen. Wer wird 
erfolgreich sein? Die Spieler bilden Teams 
f¿r Diebe und Kommissare, die Teams 
ziehen abwechselnd, zuerst die 2 Diebe, 
dann die 3 Kommissare usw. Innerhalb 
des Teams ist die Zugreihenfolge beliebig. 
Die Diebe markieren ihre Position auf 
dem Geheimspielplan, treffen einander 
Kommissar und Dieb, wird der Dieb sichtbar 
und stellt die Figur auf den Plan, verlªsst 
er den Raum, nimmt er die Figur vom Plan. 
Kreuzen sich die Wege, verrªt der Dieb die 
Farbe des Kommissars von dem er gesehen 
wurde. Erreicht ein Dieb eine Seite eines 
Tresors, kann er ihn knacken, zur Flucht 
aus dem Louvre braucht er Schl¿sselkarten. 
Kommissare kºnnen Kameras installieren. 
Ein Kommissar muss ein Feld mit einem 
sichtbaren Dieb betreten, um diesen zu 
verhaften. 
1992 1. Platz Autorenwettbewerb des 
N¿rnberger Spielet¿vs
Detektiv- und Positionsspiel * 2-5 Spieler ab 
10 Jahren * Autor: Oliver Igelhaut, Tobias 
und Dominik Krebs *** Gl¿cksritter Spiele * 
Fichtenweg 6 * D-959596 Schwanstetten * 
Fon +49-9170-8831 * Fax +49-911-325359

Fische, Fluppen, Frikadellen
Fische, Fluppen, Frikadellen Fusel und 
Fenchel sind die Handelswaren, die 
schlussendlich beim Fetischhªndler gegen 
Fetische eingetauscht werden. Man 
versucht als erster 3 Fetische zu besitzen 
und damit die Fee freizukaufen.
Im Spiel sind immer 12 von 36 Hªndlern, 
immer ein Fetischhªndler sowie An- und 
Verkaufshªndler und Tauschhªndler. Alle 
Spieler beginnen im Hafen, ein Spielzug 
besteht aus zwei Teilen, der Bewegung 
und dem Handeln. Alle Hªndler haben 
Zusatzaktionen, die immer ausgef¿hrt 
werden. Mit der richtigen Warenkombination 
besucht man den Fetischhªndler und 
bekommt einen Fetisch. Besonders 
interessant ist die Mºglichkeit, das Spiel an 
mehreren Tischen mit bis zu 15 Spielern zu 
spielen, jedes Mal wenn man einen Fetisch 
erhªlt, wechselt man den Tisch. 
Drei Ausgaben mit unterschiedlichen 
Spielfiguren, A, B und C
Wirtschaftsspiel * 2-5 (15) Spieler ab 
10 Jahren * Autor: Friedemann Friese * 
Ausgabe A, Deutschland, 2002 *** Verlag: 
2F-Spiele

Fische, Fluppen, Frikadellen
Fische, Fluppen, Frikadellen Fusel und 
Fenchel sind die Handelswaren, die 
schlussendlich beim Fetischhªndler gegen 
Fetische eingetauscht werden. Man 
versucht als erster 3 Fetische zu besitzen 
und damit die Fee freizukaufen.
Im Spiel sind immer 12 von 36 Hªndlern, 
immer ein Fetischhªndler sowie An- und 
Verkaufshªndler und Tauschhªndler. Alle 
Spieler beginnen im Hafen, ein Spielzug 
besteht aus zwei Teilen, der Bewegung 
und dem Handeln. Alle Hªndler haben 
Zusatzaktionen, die immer ausgef¿hrt 
werden. Mit der richtigen Warenkombination 
besucht man den Fetischhªndler und 
bekommt einen Fetisch. Besonders 
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interessant ist die Mºglichkeit, das Spiel an 
mehreren Tischen mit bis zu 15 Spielern zu 
spielen, jedes Mal wenn man einen Fetisch 
erhªlt, wechselt man den Tisch. 
Drei Ausgaben mit unterschiedlichen 
Spielfiguren, A, B und C
Wirtschaftsspiel * 2-5 (15) Spieler ab 
10 Jahren * Autor: Friedemann Friese * 
Ausgabe C, Deutschland, 2002 *** Verlag: 
2F-Spiele

Fischerspiel
Kooperatives Kinderspiel 
Die Spieler sind Fischer einer Insel und 
wohnen in verschiedenen Hafenstªdten. 
Sie fahren in Booten aus Meer hinaus und 
arbeiten zusammen um Fische zu fangen. 
Die Spieler gewinnen gemeinsam, wenn sie 
alle Boote und Fische in die Hªfen bringen 
bevor der Wind Orkanstªrke erreicht hat, 
andernfalls haben alle verloren.
Grundspiel mit W¿rfel
Strategische Variante ohne W¿rfel, mit und 
ohne Beachtung der Windrichtung 
Kooperatives Laufspiel * 2-6 Spieler ab 
5 Jahren, Variante ab 10 Jahren * Autor: 
Richard Ulrich * ca. 30 min * 15293, 
Deutschland, 1987 *** Herder Spiele 

Flower Power
Biene Tinchen und ihre Freunde mºchten 
unterwegs mºglichst viele Blumen sammeln 
und nur wer am Ende eines Wettlaufs seine 
vorher getippte Platzierung erreicht, darf die 
Blumen behalten. Zu Spielbeginn tippt jeder 
Spieler geheim die Platzierung seiner Figur. 
Jeder Spieler wªhlt reihum einen anderen 
Spieler als Knobelpartner, beide decken 
gleichzeitig eine ihrer Bewegungskarten auf, 
je nach aufgedeckter Kombination ziehen 
die Figuren eines oder beider Spieler. Wer 
ein Blumenfeld erreicht, darf pfl¿cken, auf 
einem Spinnenfeld muss man eine Blume 
abgeben. Wer seine Platzierung erreicht 
behªlt die Blumen dieser Runde, wer sie 
verfehlt, gibt die Blumen der aktuellen 
Runde ab. Hat ein Spieler nach einer 
Wertung mindestens 6 Blumen, endet das 
Spiel.
Legespiel * 2-5 Spieler ab 10 Jahren * 
Autor: Oliver Igelhaut, Tobias und Dominik 
Krebs *** Gl¿cksritter Spiele * Fichtenweg 6 
* D-959596 Schwanstetten * Fon +49-9170-
8831 * Fax +49-911-325359

Fundst¿cke
Die Spieler leben davon, Sachen vom 
Sperrm¿ll zu holen und an Auftraggeber 
zu verkaufen. Jeder Spieler besitzt einen 
Fuhrpark mit Fahrrad, Motorrad, Auto, Bully 
und Lkw. Ist der Sperrm¿ll auf der StraÇe, 
entscheiden die Spieler, mit welchem 
Fahrzeug sie dorthin fahren. Je grºÇer 
das Fahrzeug desto lªnger braucht man, 
aber desto mehr kann man aufladen. Pro 
Runde gibt es eine neue Auftragskarte 
und entsprechend viele neue Waren, wird 
eine Spielkarte gewªhlt und der Sperrm¿ll 
gepl¿ndert. Bei den Karten kann nur eine 
pro Sorte liegen, bei gleichen gelegten 
Karten wird nach der Hºhe des Zahlenchips 
entschieden. Pl¿ndern kann nur wer Karten 
vor sich liegen hat, man nimmt so viele 
Karten wie die Zahl angibt. Mit der Null darf 
man bei anderen Spielern klauen.  Danach 
kann man Auftrªge erf¿llen. Ist der letzte 
Auftrag aufdeckt, endet nach dieser Runde 
das Spiel, jeder addiert die Werte seiner 
erf¿llten Auftrªge und die Werte seiner 
Waren, die hºchste Gesamtsumme bringt 
den Sieg.
Wirtschaftsspiel * 3-6 Spieler ab 8 Jahren 

* Autor: Friedemann Friese * Deutschland, 
2002 *** Verlag: 2F-Spiele

Geisterstunde
Die Spieler wechseln dauernd die 
Rollen, ein Spieler ist Gespenst und 
versucht die anderen zu fangen, wer 
gefangen wird, wird zum Gespenst. Der 
Gespensterspieler beginnt im Verlies und 
hat die 5 Gespensterkarten, die anderen 
beginnen in der Schatzkammer, jeder 
dort erhªlt 4 Schl¿sselkarten. In jeder 
Runde legt das Gespenst mittels seiner 
Karten fest, durch welche Rªume es 
ziehen mºchte. Dann ziehen alle anderen 
Spieler, nur durch T¿ren, jeder spielt 
beliebig viele Schl¿sselkarten und ºffnet 
damit gleichfarbige T¿ren. Neue Schl¿ssel 
bekommt man durch Aussetzen oder wenn 
der Zug in einem Raum endet, dessen 
Wappen mit dem auf der Schl¿sselkarte 
identisch ist. Waren alle Spieler am Zug, 
zieht dann das Gespenst seine vorher 
festgelegte Runde. Erwischt es dabei 
einen Spieler, wird dieser zum Gespenst, 
dieses bekommt die Schl¿sselkarten 
des gefangenen Spielers. Wer mit dem 
passenden Schl¿ssel das Schloss durch 
eine T¿re verlªsst, gewinnt.
Positionsspiel  * 2-4 Spieler ab 8 Jahren 
* Autor: Dominique Ehrhard * 26 0002 
7, Ravensburger, Deutschland, 2002 ***  
Ravensburger GmbH * Ricoweg 24 * A-2351 
Wr. Neudorf * Fon: +43-2236-72055 * Fax: 
+43-2236-72059

House Party
Werbespiel f¿r W¿stenrot, Verschnitt von 
Acticity, Nilpferd in der Achterbahn und 
anderen Kreativ- und Kommunikations- und 
Partyspielen.
Werbespiel * Kreativ- und 
Kommunikationsspiel * 3-7 Spieler ab 12 
Jahren * Autor: Bertram Kaes * Deutschland 
*** Ravensburger Freizeit und Promotion f¿r 
W¿stenrot

Joltinô Jalopy
Geschicklichkeitsspiel, die kleinen bunten 
Scheiben m¿ssen mit Hilfe des Pump-
Knopfes in die Felder gebracht werden, wo 
es Punkte gibt. 
Gdulds- und Geschicklichkeitsspiel * Serie: 
Air-Mazing Games * 1 Spieler * ohne 
Altersangabe * Tomy

Keythedral
Die Einwohner von Keyland wollen in 
Keytown eine Kathedrale bauen und 
sammeln die Bauteile daf¿r in den 
umliegenden Feldern ein. Die Kathedrale 
wird in f¿nf Stadien gebaut, jedes Stadium 
erfordert unterschiedliches Baumaterial, 
am Anfang Stein und Holz, spªter Eisen, 
buntes Glas und Gold. Wªhrend des 
gesamten Baus brauchen die Erbauer 
Essen und Wasser.  Jeder Spieler beginnt 
mit f¿nf H¿tten. Jede Spielrunde besteht 
aus Arbeiter setzen, Ressourcen sammeln, 
Ressourcen ausgeben, Arbeiter wieder 
einsammeln, Startspieler wechseln. Das 
Spiel endet wenn das letzte Bau-Plªttchen 
f¿r die Kathedrale erworben wurde, es 
gewinnt der Spieler mit den meisten 
Plªttchen.
Entwicklungsspiel * 2-5 Spieler ab 8 Jahren 
* ca. 60 min * Autor: Richard Breese * 261/
600, England, 2002 *** R & D Games 

Kingdoms
Es werden Schlºsser gelegt und damit 
Gold kassiert. Der leere Spielplan mit 30 

Feldern muss in jeder Runde mit Plªttchen 
vºllig belegt werden. Eine Partie dauert 3 
Runden, die gelegten Plªttchen bestimmen, 
ob in den Reihen und Spalten Gold kassiert 
wird oder nicht. Der Spieler am Zug kann 
ein eigenes SchloÇ auf einem freien Feld 
platzieren, ein verdecktes Plªttchen vom 
Stapel auf einem freien Feld platzieren oder 
sein urspr¿ngliches Plªttchen auf ein freies 
Feld legen. Ist alles besetzt, kommt es zur 
Wertung, die Lage der Schlºsser bestimmt 
die Einnahmen oder Zahlungen. In Runde 
zwei und drei werden Schlºsser im Wert 2,3 
oder 4 aus dem Spiel genommen, Schlºsser 
1 gehen an die Spieler zur¿ck, ansonsten 
verlaufen alle Runden gleich. Wer nach 3 
Runden das meiste Gold besitzt, gewinnt.
Neuauflage von Heller & Pfennig mit 
geªndertem Thema
Ablegespiel * 2-4 Spieler ab 9 Jahren * 
Autor: Reiner Knizia * KN03, 940312 4, 
USA, 2002 *** www.fantasyflightgames.com 
* ffg@fantasyflightgames.com

Ladybohn
Bohnanza wird zu Emanza, neu ist auch 
eine Bohnenfeldkarte namens Quotenfeld 
und die Schminkbohne ï wer es schafft, 
Schminkbohnen gewinnbringend zu 
ernten, darf anderen Mitspielerinnen 
Bohnentaler abknºpfen. Dazu kommt noch 
die Rote Bºhnin, die Augenbºhning, die 
Sojabºhnin usw. Sie werden gemeinsam 
mit den mªnnlcihen Bohnen auf einem Feld 
angebaut, sind aber stªrker.
Nur mit dem Grundspiel Bohnanza 
verwendbar.
Limitierte Ausgabe zu Essen 2002
Ergªnzung zum Kartenspiel Bohnanza 
* 1-5 Spieler ab 12 Jahren * Autoren: 
Uwe Rosenberg und Hanno Girke * 
unnummeriert/2500, Deutschland, 2002 * 
Lookout Games * WeidmannstraÇe 15 * D-
55131 Mainz * www.lookout-games.de

Lªnderbahnen Basic Game
Lªnderbahnen simuliert den Eisenbahnbau 
in Deutschland zwischen 1835 und der 
Bildung des Deutschen reiches 1871. 
Das Spiel basiert auf dem System 
ĂWest Ridingñ, die verwendeten Bahnen 
entsprechen historischen Linien. Ein 
Spielzug besteht aus Erwerb und Fusion. 
In der Erwerbsphase muss jeder Spieler 
eine Bahnaktie zum Verkauf anbieten. In 
der Fusionsphase kann jeder Spieler eine 
Fusion zweier Basis-Linien in eine Linien-
Gruppe durchf¿hren, wenn die Bedingungen 
erf¿llt sind. Sind alle Stªdte durch Linien-
Gruppen kontrolliert oder kann keine Stadt 
mehr unter diese Kontrolle kommen oder 
wurde in einer Runde keine Linie erworben, 
endet das Spiel, es gewinnt der reichste 
Spieler.
Eisenbahnspiel * 3-6 Spieler ab 13 Jahren 
* Autor: Han Heidema * Special Essen 
Edition 2002, 11 of 60 *** Winsome Games, 
USA, 2002 * Winsome Games * 515 West 
Hutchinson Ave Suite 6 * Pittsburgh, PA 
15218-1347 * USA * winsome@fyi.net * 
www.fyi.net/~winsome

Lªnderbahnen Expansion Set
Lªnderbahnen simuliert den Eisenbahnbau 
in Deutschland zwischen 1835 und der 
Bildung des Deutschen reiches 1871. 
Das Spiel basiert auf dem System 
ĂWest Ridingñ, die verwendeten Bahnen 
entsprechen historischen Linien. Ein 
Spielzug besteht aus Erwerb und Fusion. 
In der Erwerbsphase muss jeder Spieler 
eine Bahnaktie zum Verkauf anbieten. In 

der Fusionsphase kann jeder Spieler eine 
Fusion zweier Basis-Linien in eine Linien-
Gruppe durchf¿hren, wenn die Bedingungen 
erf¿llt sind. Sind alle Stªdte durch Linien-
Gruppen kontrolliert oder kann keine Stadt 
mehr unter diese Kontrolle kommen oder 
wurde in einer Runde keine Linie erworben, 
endet das Spiel, es gewinnt der reichste 
Spieler.
Das Expansion Set bingt 10 neue Linien 
und 3 neue Landkarten f¿r S¿den und 
Osten ins Spiel.
Eisenbahnspiel * 3-6 Spieler ab 13 Jahren 
* Autor: Han Heidema * Special Essen 
Edition 2002, 11 of 60 *** Winsome Games, 
USA, 2002 * Winsome Games * 515 West 
Hutchinson Ave Suite 6 * Pittsburgh, PA 
15218-1347 * USA * winsome@fyi.net * 
www.fyi.net/~winsome

Las Vegas
Die Spieler tippen auf die Augenzahlen, die 
mit den drei W¿rfeln fallen werden, man 
tippt auf gerade oder ungerade, 1-3 (lower) 
oder 4-6 (upper). Bei richtigem Tip bekommt 
von doppelten bis zu 12-fachen Einsatz, 
falsche Tipps verfallen. Es gewinnt, wer 
zuerst alle Chips seiner Farbe von der Bank 
gewonnen hat.
Gl¿cksspiel * 2-3 Spieler * ohne 
Altersangabe * Autor: Hagedorn J * 3201, 
Deutschland, 1982 *** L. Hensley Ltd. 
Verlag * Dreieich

Life is Money
Jeder Spieler hat die Mºglichkeit, in 
verschiedenen Lebensbereichen Punkte 
zu erspielen, aber das Resultat hªngt auch 
von den Entscheidungen anderer ab. Alle 
Spieler wªhlen 2 Aktionen legen 2 Karten 
mit den entsprechenden Ziffern verdeckt auf 
den Tisch, die Karten werden aufgedeckt, 
der Spielendestein wird so viele Felder 
vorwªrts bewegt wie Aktionskarten Ă2ñ 
ausliegen, jeder entscheidet sich f¿r eine 
Aktion und legt die andere ab, pro Runde 
darf eine Aktion nur einmal ausgef¿hrt 
werden. Aktionen sind Gen¿gsamkeit, 
Sparbuch, Schwarzgeld, Arbeit, Bildung, 
Statussymbole, Beziehung und Seelenheil. 
Wer bei Spielende das meiste Geld hat, 
gewinnt.
Selbstbausatz, im Ziplock, alles 
Spielmaterial ist vorhanden
Wirtschaftsspiel * 2-6 Spieler * ohne 
Altersangabe * Autor: Valentin Herman 
* Fanfor, Deutschland, 2002 *** Fantasy 
Forest * U2 1a * D.-68161 Mannheim. Fon 
+49-621-291227 * Fax +49-621-291237

Lokomotive Werks
Lokomotiven werden produziert, am Ende 
gewinnt der Spieler mit dem meisten Geld, 
wenn ein Spieler nach Zahlung der Steuern 
300$ oder mehr besitzt. Eine Runde besteht 
aus Lokomotiven-Entwicklungsphase, 
Produktionskapazitªtsphase, Lokomotivpro
duktionsphase und Steuererhebungsphase 
mit Spielende oder neuer Bestimmung 
der Spielreihenfolge. Danach kommt die 
Marktnachfrageerhebung und das Spiel 
wird mit einer neuen Entwicklungsphase 
fortgesetzt. Die Werte f¿r Lokomotivdaten 
und Erstauftrªge werden ausgew¿rfelt.
Eisenbahnspiel * 3-5 Spieler ab 13 Jahren 
* Autor: Dieter Danziger * Special Essen 
Edition 2002, 11 of 60 *** Winsome Games, 
USA, 2002 * Winsome Games * 515 West 
Hutchinson Ave Suite 6 * Pittsburgh, PA 
15218-1347 * USA * winsome@fyi.net * 
www.fyi.net/~winsome
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Lothar Matthªus: Meine f¿nfte 
Weltmeisterschaft
Werbespiel zur FuÇball WM 1998, 
Spielziel ist als erster seine Mannschaft 
komplett auf die vorgegebenen Felder der 
gegnerischen Spielhªlfte zu ziehen, die 
Zahlen auf den Feldern m¿ssen mit den 
R¿ckennummern der Spieler identisch sein. 
Die Figuren ziehen laut W¿rfelwurf auf den 
vorgegebenen Wegen, die gegnerische 
Figur kann nicht geschlagen oder 
¿bersprungen werden. Mit einer 6 geht man 
in eine der Ecken und kommt nur mit einer 
6 wieder raus.
Werbespiel * Sportspiel * 2 Spieler * 
ohne Altersangabe -* Koch & Partner * 
Deutschland, 1998 * Ravensburger Freizeit 
und Promotion Service f¿r Bio Medico 
Gmbh

Magic die Zusammenkunft 
Aufmarsch Booster
350 Karten
neue Eigenschaft Morph, Karten kºnnen 
verdeckt gespielt werden
4 verschiedene Themendecks mit je 60 
Karten:
Helles Verhªngnis, Himmlischer Ansturm, 
Verw¿stung, Wabern und Wallen
1 Turnierdeck mit 75 Karten
5 verschiedene Booster zu je 15 Karten
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor: 
Richard Garfield * Level: Profis * WOC 
17812, Deutschland, 2002 *** Wizards of 
the Coast

Magic die Zusammenkunft 
Aufmarsch Booster
350 Karten
neue Eigenschaft Morph, Karten kºnnen 
verdeckt gespielt werden
4 verschiedene Themendecks mit je 60 
Karten:
Helles Verhªngnis, Himmlischer Ansturm, 
Verw¿stung, Wabern und Wallen
1 Turnierdeck mit 75 Karten
5 verschiedene Booster zu je 15 Karten
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor: 
Richard Garfield * Level: Profis * WOC 
17812, Deutschland, 2002 *** Wizards of 
the Coast

Magic die Zusammenkunft 
Aufmarsch Booster
350 Karten
neue Eigenschaft Morph, Karten kºnnen 
verdeckt gespielt werden
4 verschiedene Themendecks mit je 60 
Karten:
Helles Verhªngnis, Himmlischer Ansturm, 
Verw¿stung, Wabern und Wallen
1 Turnierdeck mit 75 Karten
5 verschiedene Booster zu je 15 Karten
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor: 
Richard Garfield * Level: Profis * WOC 
17812, Deutschland, 2002 *** Wizards of 
the Coast

Magic die Zusammenkunft 
Aufmarsch Booster
350 Karten
neue Eigenschaft Morph, Karten kºnnen 
verdeckt gespielt werden
4 verschiedene Themendecks mit je 60 
Karten:
Helles Verhªngnis, Himmlischer Ansturm, 
Verw¿stung, Wabern und Wallen
1 Turnierdeck mit 75 Karten
5 verschiedene Booster zu je 15 Karten
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor: 
Richard Garfield * Level: Profis * WOC 
17812, Deutschland, 2002 *** Wizards of 

the Coast

Magic die Zusammenkunft 
Aufmarsch Booster
350 Karten
neue Eigenschaft Morph, Karten kºnnen 
verdeckt gespielt werden
4 verschiedene Themendecks mit je 60 
Karten:
Helles Verhªngnis, Himmlischer Ansturm, 
Verw¿stung, Wabern und Wallen
1 Turnierdeck mit 75 Karten
5 verschiedene Booster zu je 15 Karten
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor: 
Richard Garfield * Level: Profis * WOC 
17812, Deutschland, 2002 *** Wizards of 
the Coast

Magic die Zusammenkunft 
Aufmarsch Helles Verhªngnis 
Themendeck
350 Karten
neue Eigenschaft Morph, Karten kºnnen 
verdeckt gespielt werden
4 verschiedene Themendecks mit je 60 
Karten:
Helles Verhªngnis, Himmlischer Ansturm, 
Verw¿stung, Wabern und Wallen
1 Turnierdeck mit 75 Karten
5 verschiedene Booster zu je 15 Karten
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor: 
Richard Garfield * Level: Profis * WOC 
17814, Deutschland, 2002 *** Wizards of 
the Coast

Magic die Zusammenkunft 
Aufmarsch Himmlischer 
Ansturm Themendeck
350 Karten
neue Eigenschaft Morph, Karten kºnnen 
verdeckt gespielt werden
4 verschiedene Themendecks mit je 60 
Karten:
Helles Verhªngnis, Himmlischer Ansturm, 
Verw¿stung, Wabern und Wallen
1 Turnierdeck mit 75 Karten
5 verschiedene Booster zu je 15 Karten
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor: 
Richard Garfield * Level: Profis * WOC 
17814, Deutschland, 2002 *** Wizards of 
the Coast

Magic die Zusammenkunft 
Aufmarsch Turnierdeck
350 Karten
neue Eigenschaft Morph, Karten kºnnen 
verdeckt gespielt werden
4 verschiedene Themendecks mit je 60 
Karten:
Helles Verhªngnis, Himmlischer Ansturm, 
Verw¿stung, Wabern und Wallen
1 Turnierdeck mit 75 Karten
5 verschiedene Booster zu je 15 Karten
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor: 
Richard Garfield * Level: Profis * WOC 
17816, Deutschland, 2002 *** Wizards of 
the Coast

Magic die Zusammenkunft 
Aufmarsch Verw¿stung 
Themendeck
350 Karten
neue Eigenschaft Morph, Karten kºnnen 
verdeckt gespielt werden
4 verschiedene Themendecks mit je 60 
Karten:
Helles Verhªngnis, Himmlischer Ansturm, 
Verw¿stung, Wabern und Wallen
1 Turnierdeck mit 75 Karten
5 verschiedene Booster zu je 15 Karten
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor: 
Richard Garfield * Level: Profis * WOC 

17814, Deutschland, 2002 *** Wizards of 
the Coast

Magic die Zusammenkunft 
Aufmarsch Wabern und Wallern 
Themendeck
350 Karten
neue Eigenschaft Morph, Karten kºnnen 
verdeckt gespielt werden
4 verschiedene Themendecks mit je 60 
Karten:
Helles Verhªngnis, Himmlischer Ansturm, 
Verw¿stung, Wabern und Wallen
1 Turnierdeck mit 75 Karten
5 verschiedene Booster zu je 15 Karten
Sammelkartenspiel * 2 Spieler * Autor: 
Richard Garfield * Level: Profis * WOC 
17814, Deutschland, 2002 *** Wizards of 
the Coast

Maginor
Die Spieler sind Zauberer, die versuchen 
an den einzelnen Orakeln Symbole zu 
markieren und so Stimmen zu sammeln. 
In seinem Zug kann man beliebig 
Zauberkarten und Zauberspr¿che 
ausspielen und dann muss man den 
eigenen Zauberer bewegen oder w¿rfeln. 
Der W¿rfelwurf bringt entweder erneut 
Markieren von Symbolen, eventuell mit 
einem Duell um ein Symbol, oder eine 
Bewegung f¿r Maginor. Ist ein Orakel 
komplett besetzt oder verlªsst Maginor ein 
Orakel, wird gewertet. Der Spieler mit den 
meisten Symbolen entscheidet, ob er das 
Orakel und damit die Symbole bekommt 
oder ob er einen Zauberspruch bekommt, 
mit dem er bei Bedarf das Spielgeschehen 
beeinflussen kann. Der Spieler mit den 
zweitmeisten Symbolen bekommt, was 
der Erstplatzierte nicht auswªhlt. Am Ende 
gewinnt, wer die meisten Symbole und 
damit Stimmen sammeln konnte.
Umarbeitung von Vegas, erschienen 1996 
bei Ravensburger
Positionsspiel * 2-4 Spieler ab 12 Jahren * 
Autor: Reiner Knizia * KN02, 94065 9, USA, 
2001 *** www.fantasyflightgames.com * 
ffg@fantasyflightgames.com

Malllorca, wer kommt mit?
Das Spiel schildert die Reisevorbereitungen 
und die Anfahrt von der hªuslichen Garage 
zum Flughafen, wer zuerst den Flughafen 
erreicht, gewinnt, Autos kºnnen sich f¿r Teile 
der Strecke verb¿nden ï Spielmechanismus 
auf der Basis von Malefiz
Werbespiel * Lauf/W¿rfelspiel * 2-4 Spieler 
ab 8 Jahren * Deutschland 1980 *** IBM 
Deutschland GmbH

Mit der Eisenbahn kreuz und 
quer durch Deutschland
Spielziel ist, als Lokf¿hrer als erster 
seinen Dienstplan zu erf¿llen und seine 
Z¿ge schnellstmºglich von Start- zum 
Zielbahnhof zu befºrdern. Jeder beginnt 
mit einem Eilzug, einem Expresszug und 
einem G¿terzug und eine Aufgabenkarte 
als Dienstplan mit den Bahnhºfen, die 
zwischen Start und Ziel angefahren werden 
m¿ssen. Die Streckenfarben geben die 
Fahrtgeschwindigkeiten vor, die aber nicht 
von jeder Zugart auch gefahren werden 
kann. Erw¿rfelt man in seinem Zug die 
eigene Farbe, muss man eine Ereigniskarte 
ziehen und ausf¿hren, ansonsten je nach 
W¿rfelergebnis einen Zug bewegen. Die 
Zielbahnhºfe m¿ssen genau erreicht 
werden. Wechsel von Streckenfarbe, 
¦berholen und sonstige Zugbegegnungen 
sind genau geregelt.

Eisenbahn- und Reisespiel * 2-6 Spieler ab 
6 Jahren * AutorenStefan Rohde, Roth Udo 
* Deutschland, 2001 *** Rohde Spiele

Mogul
In den 20er-Jahren erlebt die Bºrse 
eine ungekannte Bl¿tezeit. Jedermann 
spekuliert und viele werden ¿ber Nacht zu 
Millionªren. Man kauft und verkauft Aktien 
und streicht daf¿r fette Prªmien ein. Wer 
dann rechtzeitig auf Immobilien umsteigt, 
kann den Crash ¿berstehen und das Spiel 
gewinnen. Eine Spielrunde besteht aus 
4 Phasen: Karte aufdecken, Prªmien, 
ausbezahlen, Aktionsrechte versteigern 
und Aktionen ausf¿hren. Das Spiel endet, 
wenn die Crashkarte aufgedeckt wird. Alle 
Aktien vor den Spielern sind wertlos, jeder 
kann noch seine Chips in Punkte auf der 
Zªhlleiste eintauschen, wer die meisten 
Punkte auf der Zªhlleiste hat, gewinnt.
Wirtschaftsspiel * 3-4 Spieler ab 12 
Jahren * Autor Michael Schacht * ca. 
45 min * x/2000, Deutschland, 2002 
*** Spiele aus Timbuktu * Michael 
Schacht * Gr¿neburgweg 87 * D-60323 
Frankfurt *  Fon +49-69-7298004 * 
mschacht@hotmail.com * http://hello.to/
m.schacht

Null Bock
Die Spieler simulieren die Hirschbrunft 
und kªmpfen mit ihren Bºcken um die 
Hirschk¿he, die in der Tischmitte platziert 
werden. Jeder Spieler versucht den 
Platzhirsch zu stellen und einen Harem zu 
erobern, wer am Ende den besten Harem 
beisammen hat, gewinnt. Wer am Zug ist, 
spielt eine Karte entweder ins abseits oder 
in die Arena, das Spiel endet wenn niemand 
mehr eine Kuh in die Arena legen kann oder 
jemand keine Handkarte mehr spielen kann.
Laut Regel nach ĂAuweierñ das 2. Spiel aus 
der Reihe ĂBiologische Spieleñ.
Kartenspiel * 3-6 Spieler ab 10 Jahren 
* Autor: Henning Poehl * 0501, Sphinx, 
Deutschland, 2002 *** Sphinx Spieleverlag 
* BachstraÇe 44 * D-69221 Dossenheim 
* Fon + Fax: +49-6221-878881 * 
www.sphinxspiele.de * henning.poehl@sph
inxspiele.de 

Oraclos
Alexander der GroÇe besucht das Orakel 
von Delphi und verlangt eine Vorhersage 
seiner Zukunft, aber mºchte nat¿rlich nur 
das hºren, was ihm gefªllt. Und wie deutet 
man nun in Delphi die Zukunft? Nun, 
man wirft farbige W¿rfel und betrachtet 
das daraus resultierende Muster. Alle 
Spieler als Hohepriester betraten es 
gleichzeitig und versuchen diejenigen 
Elemente der Prophezeiung zu finden, die 
Alexander hºren mºchte. Der schnellste 
s¿Çholzraspelnde Wahrsager gewinnt 
das Spiel.. Eine Runde besteht aus vier 
Phasen ï zuerst zieht jeder Wunschkarten 
mit den Prophezeiungen, die der Kºnig 
hºren mºchte. Dann entscheidet man, 
welche W¿rfel man verwenden mºchte und 
ein Spieler wirft dann alle W¿rfel. In der 
dritten Phase suchen alle gleichzeitig nach 
Mustern im W¿rfelresultat, die einem der 
Muster auf den Wunschkarten entsprechen. 
¦bereinstimmungen bringen Punkte, Fehler 
kosten Punkte.  Die markierten Karten 
werden danach aus dem Spiel genommen. 
Dann entfernt jeder eine Anzahl W¿rfel vom 
Tisch. Danach beginnt eine neue Runde, 
wer zuerst 10 Punkte erreicht, gewinnt.
W¿rfelspiel mit Mustererkennung * 2-5 
Spieler ab 6 Jahren * Autoren: Tamara 
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Jannink und Joris Wiersinga * SPL 10274, 
Holland, 2002 *** Splotter Spellen

Our Town
Monopoly-ªhnliches Laufspiel mit 
Wirtschaftelementen und teilweise 
kooperativem Mechanismus, die 
Schachtel enthªlt auch die Regel f¿r 
ĂEarth Gameñ vom selben Autor. Auf 
der Schachtelr¿ckseite wird das Spiel 
als Parallelspiel zu Community f¿r 
den stªdtischen Bereich bezeichnet. 
Die Spieler beginnen mit ungleichen 
Ausgangssituationen und sollen 
versuchen eine kooperativ verwaltete 
Stadt zu erreichen ï dazu m¿ssen sie 
die Liegenschaften kaufen, verkaufen, 
entwickeln und auch handeln.
Laufspiel mit Wirtschaftselementen * 2-6 
Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim Deacove * 
Kanada, 1978 *** Family Pastimes

Planet of the Apes
Variabler Spielplan, die Spieler m¿ssen 
einen Ausgang finden und den Affen 
entkommen, dazu brauchen sie aber alle 
vorgeschriebenen Ausr¿stungsgegenstªnde, 
damit sie passieren kºnnen. Freunde, 
Feinde, Gegenstªnde, der Plan, Hindernisse 
ï alles entfaltet sich erst im Lauf des Spiels 
ï man beginnt mit einem Planteil und belegt 
ihn mit verdeckten Plªttchen ï erst im Lauf 
des Spiels werden diese aufgedeckt bzw. 
neue Planteile hinzugef¿gt.
Laufspiel *  2-6 Spieler ab 8 Jahren * ca. 45 
min * 00113 7, UK, 2001 *** Winning Moves 
International Ltd. London

Pok®mon Sammelkartenspiel 
Neo Genesis Booster Feraligatr
4. deutschsprachige Erweiterung zum 
Sammelkartenspiel
2 Themendecks, HeiÇsporn und Kalte 
Fusion
4 verschiedene Booster mit 11 Karten, 
Abbildungen Igelvar, Meganium, Feraligatr, 
Lugia (englische Namen laut Pokedex)
Sammelkartenspiel * Advanced Level 
* 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim 
Lin, Tsunekaz Ishihara * WOC21222, 
Deutschland, 2002 *** Wizards of the Coast

Pok®mon Sammelkartenspiel 
Neo Genesis Booster Igelavar
4. deutschsprachige Erweiterung zum 
Sammelkartenspiel
2 Themendecks, HeiÇsporn und Kalte 
Fusion
4 verschiedene Booster mit 11 Karten, 
Abbildungen Igelvar, Meganium, Feraligatr, 
Lugia (englische Namen laut Pokedex)
Sammelkartenspiel * Advanced Level 
* 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim 
Lin, Tsunekaz Ishihara * WOC21222, 
Deutschland, 2002 *** Wizards of the Coast

Pok®mon Sammelkartenspiel 
Neo Genesis Booster Lugia
4. deutschsprachige Erweiterung zum 
Sammelkartenspiel
2 Themendecks, HeiÇsporn und Kalte 
Fusion
4 verschiedene Booster mit 11 Karten, 
Abbildungen Igelvar, Meganium, Feraligatr, 
Lugia (englische Namen laut Pokedex)
Sammelkartenspiel * Advanced Level 
* 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim 
Lin, Tsunekaz Ishihara * WOC21222, 
Deutschland, 2002 *** Wizards of the Coast

Pok®mon Sammelkartenspiel 
Neo Genesis Booster Meganium
4. deutschsprachige Erweiterung zum 
Sammelkartenspiel
2 Themendecks, HeiÇsporn und Kalte 
Fusion
4 verschiedene Booster mit 11 Karten, 
Abbildungen Igelvar, Meganium, Feraligatr, 
Lugia (englische Namen laut Pokedex)
Sammelkartenspiel * Advanced Level 
* 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim 
Lin, Tsunekaz Ishihara * WOC21222, 
Deutschland, 2002 *** Wizards of the Coast

Pok®mon Sammelkartenspiel 
Neo Genesis HeiÇsporn
4. deutschsprachige Erweiterung zum 
Sammelkartenspiel
2 Themendecks, HeiÇsporn und Kalte 
Fusion
4 verschiedene Booster mit 11 Karten, 
Abbildungen Igelvar, Meganium, Geraligatr, 
Lugia (englische Namen laut Pokedex)
Sammelkartenspiel * Advanced Level 
* 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim 
Lin, Tsunekaz Ishihara * WOC21225, 
Deutschland, 2002 *** Wizards of the Coast

Pok®mon Sammelkartenspiel 
Neo Genesis Kalte Fusion
4. deutschsprachige Erweiterung zum 
Sammelkartenspiel
2 Themendecks, HeiÇsporn und Kalte 
Fusion
4 verschiedene Booster mit 11 Karten, 
Abbildungen Igelvar, Meganium, Geraligatr, 
Lugia (englische Namen laut Pokedex)
Sammelkartenspiel * Advanced Level 
* 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim 
Lin, Tsunekaz Ishihara * WOC21225, 
Deutschland, 2002 *** Wizards of the Coast

Pok®mon Sammelkartenspiel 
Neo Revelation Entei Booster
6. deutschsprachige Erweiterung zum 
Sammelkartenspiel
Jªnner 2002
66 Karten, 64 + 2 geheime
4 verschiedene Booster mit 11 Karten, 
Abbildungen Entei, Raikou, Suicune, 
Traunfugil
Sammelkartenspiel * Advanced Level 
* 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim 
Lin, Tsunekaz Ishihara * WOC88568, 
Deutschland, 2002 *** Wizards of the Coast

Pok®mon Sammelkartenspiel 
Neo Revelation Raikou Booster
6. deutschsprachige Erweiterung zum 
Sammelkartenspiel
Jªnner 2002
66 Karten, 64 + 2 geheime
4 verschiedene Booster mit 11 Karten, 
Abbildungen Entei, Raikou, Suicune, 
Traunfugil
Sammelkartenspiel * Advanced Level 
* 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim 
Lin, Tsunekaz Ishihara * WOC88568, 
Deutschland, 2002 *** Wizards of the Coast

Pok®mon Sammelkartenspiel 
Neo Revelation Suicune Booster
6. deutschsprachige Erweiterung zum 
Sammelkartenspiel
Jªnner 2002
66 Karten, 64 + 2 geheime
4 verschiedene Booster mit 11 Karten, 
Abbildungen Entei, Raikou, Suicune, 
Traunfugil
Sammelkartenspiel * Advanced Level 
* 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim 
Lin, Tsunekaz Ishihara * WOC88568, 

Deutschland, 2002 *** Wizards of the Coast

Pok®mon Sammelkartenspiel 
Neo Revelation Traunfugil 
Booster
6. deutschsprachige Erweiterung zum 
Sammelkartenspiel
Jªnner 2002
66 Karten, 64 + 2 geheime
4 verschiedene Booster mit 11 Karten, 
Abbildungen Entei, Raikou, Suicune, 
Traunfugil
Sammelkartenspiel * Advanced Level 
* 2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim 
Lin, Tsunekaz Ishihara * WOC88568, 
Deutschland, 2002 *** Wizards of the Coast

Pok®mon Trading Card Game 
Gym Challenge Blaine
Erweiterung zum Sammelkartenspiel
132 Karten, 
4 Themendecks § 60 Karten + 
Schadensmarken, M¿nze und Regeln: 
Themendecks: Blaine, Giovanni, Koga, 
Sabrina
Sammelkartenspiel * Advanced Level * 
2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim Lin, 
Tsunekaz Ishihara * WOC06228, USA, 2000 
*** Wizards of the Coast

Pok®mon Trading Card Game 
Gym Challenge Giovanni
Erweiterung zum Sammelkartenspiel
132 Karten, 
4 Themendecks § 60 Karten + 
Schadensmarken, M¿nze und Regeln: 
Themendecks: Blaine, Giovanni, Koga, 
Sabrina
Sammelkartenspiel * Advanced Level * 
2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim Lin, 
Tsunekaz Ishihara * WOC06228, USA, 2000 
*** Wizards of the Coast

Pok®mon Trading Card Game 
Gym Challenge Koga
Erweiterung zum Sammelkartenspiel
132 Karten, 
4 Themendecks § 60 Karten + 
Schadensmarken, M¿nze und Regeln: 
Themendecks: Blaine, Giovanni, Koga, 
Sabrina
Sammelkartenspiel * Advanced Level * 
2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim Lin, 
Tsunekaz Ishihara * WOC06228, USA, 2000 
*** Wizards of the Coast

Pok®mon Trading Card Game 
Gym Challenge Sabrina
Erweiterung zum Sammelkartenspiel
132 Karten, 
4 Themendecks § 60 Karten + 
Schadensmarken, M¿nze und Regeln: 
Themendecks: Blaine, Giovanni, Koga, 
Sabrina
Sammelkartenspiel * Advanced Level * 
2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim Lin, 
Tsunekaz Ishihara * WOC06228, USA, 2000 
*** Wizards of the Coast

Pok®mon Trading Card Game 
Gym Heroes Brock
Erweiterung zum Sammelkartenspiel
132 Karten, 
2 Themendecks § 60 Karten + 
Schadensmarken, M¿nze und Regeln: 
Themendecks: Brock, Erika, Lt. Surge, Misty
4 Boosters mit den Motiven Brock, Erika, Lt. 
Surge, Misty
Sammelkartenspiel * Advanced Level * 
2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim Lin, 
Tsunekaz Ishihara * WOC06216, USA, 2000 
*** Wizards of the Coast

Pok®mon Trading Card Game 
Gym Heroes Erika
Erweiterung zum Sammelkartenspiel
132 Karten, 
4 Themendecks § 60 Karten + 
Schadensmarken, M¿nze und Regeln: 
Themendecks: Brock, Erika, Lt. Surge, Misty
4 Boosters mit den Motiven Brock, Erika, Lt. 
Surge, Misty
Sammelkartenspiel * Advanced Level * 
2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim Lin, 
Tsunekaz Ishihara * WOC06216, USA, 2000 
*** Wizards of the Coast

Pok®mon Trading Card Game 
Gym Heroes Lt. Surge
Erweiterung zum Sammelkartenspiel
132 Karten, 
4 Themendecks § 60 Karten + 
Schadensmarken, M¿nze und Regeln: 
Themendecks: Brock, Erika, Lt. Surge, Misty
4 Boosters mit den Motiven Brock, Erika, Lt. 
Surge, Misty
Sammelkartenspiel * Advanced Level * 
2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim Lin, 
Tsunekaz Ishihara * WOC06216, USA, 2000 
*** Wizards of the Coast

Pok®mon Trading Card Game 
Gym Heroes Misty
Erweiterung zum Sammelkartenspiel
132 Karten, 
4 Themendecks § 60 Karten + 
Schadensmarken, M¿nze und Regeln: 
Themendecks: Brock, Erika, Lt. Surge, Misty
4 Boosters mit den Motiven Brock, Erika, Lt. 
Surge, Misty
Sammelkartenspiel * Advanced Level * 
2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim Lin, 
Tsunekaz Ishihara * WOC06216, USA, 2000 
*** Wizards of the Coast

Pok®mon Trading Card Game 
Team Rocket Devastation
3. Erweiterung zum Sammelkartenspiel
83 Karten, 
2 Themendecks § 60 Karten + 
Schadensmarken, M¿nze und Regeln: 
Themendecks: Devastation, Trouble
4 Booster mit 11 Karten, Edition 1  
Sammelkartenspiel * Advanced Level * 
2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim Lin, 
Tsunekaz Ishihara * WOC06178, USA, 2000 
*** Wizards of the Coast

Pok®mon Trading Card Game 
Team Rocket Trouble
3. Erweiterung zum Sammelkartenspiel
83 Karten, 
2 Themendecks § 60 Karten + 
Schadensmarken, M¿nze und Regeln: 
Themendecks: Devastation, Trouble
4 Booster mit 11 Karten, Edition 1  
Sammelkartenspiel * Advanced Level * 
2 Spieler ab 10 Jahren * Autor: Jim Lin, 
Tsunekaz Ishihara * WOC06178, USA, 2000 
*** Wizards of the Coast

Quick & Dirty
Jeder Mitspieler erhªlt einen Bingobogen mit 
12 Wºrtern, der Startspieler bekommt die 64 
Begriffskarten und legt seinen Bogen weg. 
Punkte gibt es f¿r fertige ĂBingo-Reihenñ. 
Der Startspieler zieht die oberste Karte vom 
verdeckten Stapel und fªngt an zu reden 
und versucht dabei, den gezogenen Begriff 
so schnell wie mºglich einzubauen. Schafft 
er es, zieht er die nªchste Karte. Er ist 
fertig, wenn er den Stapel verbraucht hat 
oder ein Mitspieler alle Felder belgt hat. Die 
Zuhºrer streichen Wºrter, die der Redner 
benutzt, so vorhanden, auf ihrem Bogen 
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