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Editorial

Liebe Leser!

Mehr als 14.000 Spiele haben 
sich schon im Spielemuseum 
angesammelt, eine beachtliche 
Zahl. Wer hat wirklich schon eine 
so große Zahl verschiedener Spiele 
gespielt?

Wer es versuchen möchte, kann 
speziell am Wochenende 15. und 
16. Mai ins Museum kommen, denn 
die Eröffnung des Radwanderweges 
und der internationale Museumstag 
sind Anlaß genug, zwei besondere 
Aktionen anzubieten.

UM REIFENBREITE war als „Homas 
Tours“ aus einem Kleinverlag in 
kleinsten Stückzahlen erschienen 
und wurde zum Kultspiel. Nachdem 
es von Jumbo verlegt wurde, war 

es Spiel des Jahres. Ob Radfahrer 
oder Autofahrer, dieses Spiel sollte 
man kennen lernen.

Und unser Mitglied Christoph 
Vavru ist auch Autor und hat eine 
Reihe von Spielegeschichten für 
Kinder verfasst, die erstmals einer 
größeren Öffentlichkeit vorgestellt 
werden.

„Castmot ist aufgeregt. In 
wenigen Minuten beginnt die 
Abschlussprüfung im Spuken. Dann 
muss er beweisen das er alles kann 
was er in den letzten Jahren hier 
auf Schloss Schlotterstein gelernt 
hat.“ 

... und wer mehr hören will, muss 
kommen! Samstag um 15 Uhr!

MUSEUMSTAGE
Das Österreichische Spiele Museum ladet ein!

Der internationale Museumstag und die Eröffnung 
des Marchfeldkanal Radwanderweges stehen bevor.
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Lege- und Positionsspiel

Tonga, Fidschi, Hawaii, Tuamoto, 
Tuvalo, Hiva Oa – bei diesen 

Namen hört man die Wellen an 
den Korallenriffen rauschen und 
den Wind in den Kokospalmen 
am Strand. Und weil uns das 
Fernweh packt, steigen wir auf die 
Tongiakis, die Flöße der Südsee, 
und versuchen, die Inseln zu 
besiedeln.

16 dieser Inseln sind im Spiel, 
jede außer Tonga mit zwei oder 
drei Stränden, wobei jeder Strand 
zwischen 2 und 5 Liegeplätze für die 
Tongiakis aufweist. Die Startinsel 
Tonga hat 6 Strände und wird zu 
Spielbeginn ausgelegt, die anderen 
Inseln und die 16 Wasserkarten 
werden verdeckt gemischt und 
bereit gelegt. Unsere Tongiakis sind 
schöne Schiffe, wir bekommen 15 
davon in einer Farbe und machen 
uns an die Vorbereitungen für 
unsere Expeditionen.

Die sind eigentlich ganz einfach, 
wir setzen reihum auf Tonga ein 
Schiff ein, bis wir alle zwei Schiffe 
gesetzt haben, dabei muss an 
jedem Strand mindestens ein 
Liegeplatz frei bleiben. Und schon 
können wir uns auf den Weg durch 
die Korallenriffe und wogenden 
Wellen machen.

Wer dran ist, muss als erstes Schiffe 
vermehren, sprich aus seinem 
Vorrat auf einer Insel, wo er schon 

vertreten ist, am Anfang also nur in 
Tonga, so viele Schiffe auf die Insel 
setzen, wie er dort schon stehen 
hat, allerdings höchstens so viele 
wie Strände auf der Insel sind bzw. 
noch Plätze frei auf der Insel, und 
stellt an jeden Strand dieser Insel 
maximal ein Schiff.

Sind dann noch an allen Stränden 
der Insel Plätze frei, endet der 
Zug.

Sollten aber an einem Strand alle 
Liegeplätze besetzt sein, beginnt 
das große Abenteuer, die Schiffe 
am Strand wandern aus – und 
gleich zu Beginn gibt es mehrere 
Möglichkeiten – denn jeder Strand 
hat mehrere Stege und diese zeigen 
nicht immer in dieselbe Bucht, also 
muss ich mich als aktiver Spieler als 
erstes einmal entscheiden, welchen 
Steg ich benutze. Liegt an dem von 
mir gewählten Steg schon eine 
Insel an, landen die Schiffe auf der 
neuen Insel. 

Die Besitzer der anderen Schiffe 
an diesem Strand müssen die 

Auswanderung mitmachen, ob sie 
wollen oder nicht! 

Liegt noch keine Insel da, wird die 
oberste Karte vom Stapel aufgedeckt 
und mit der roten Markierung an 
einen Steg des Strandes angelegt. 
Ist es eine Wasserkarte, wird es 
spannend, denn nun kommen die 
Schaumspuren zum Zug – zeigt 
die Schaumspur eine Zahl, dann 
gelingt die Auswanderung nur 
dann, wenn am Strand Schiffe in 
genau so vielen Farben vertreten 
sind wie der Zahl entspricht – habe 
ich eine 4er-Schaumspur erwischt, 
müssten an dem Strand, von 
dem ausgewandert wird, Schiffe 
in vier verschiedenen Farben 
liegen. Ist diese Bedingung nicht 
erfüllt, dann versinken alle Schiffe 
unter höhnischem Gelächter der 
Meeresgötter in den Fluten – aber 
nicht endgültig, wir bekommen 
sie in unseren Vorrat zurück und 
können sie wieder verwenden. 

Passt die Anzahl der Farben oder 
ist es eine Schaumspur ohne Zahl, 
dann setzt man die Schiffe ans 

Ende der Schaumspur und deckt 
eine neue Karte auf – ist es eine 
Insel, landen die Schiffe, ist es eine 
Wasserkarte, muss wieder die Zahl 
mit der Anzahl der Schiffsfarben 
übereinstimmen oder man versinkt. 
Und so geht es weiter, bis man eine 
Insel erreicht oder versinkt. 

Bei der Landung auf der neuen 
Insel setzt der aktive Spieler die 
auswandernden Schiffe ein, zuerst 
ein Schiff pro Strand auf der neuen 
Insel, sind dann noch Schiffe zu 
verteilen, kann er sie beliebig 
einsetzen. Wird dabei wieder 
ein Strand vollständig besetzt, 
beginnt eine neue Auswanderung. 
So können Kettenzüge entstehen, 
die unter Umständen auch auf 
eine schon vorhandene Insel 
zurückführen können.

Sollten irgendwann im Verlauf 
eines Zuges mehrere Strände 
besetzt sein, entscheidet der aktive 
Spieler, von welchem Strand er 
zuerst auswandert.

Sind andere Inseln als Tonga im 
Spiel, wählt der aktive Spieler die 
Insel, auf der er sich vermehren 
möchte. Anstelle eines normalen 
Zuges kann der Spieler auch 
entscheiden, eine Königsinsel zu 
gründen. 

Lesen Sie weiter auf Seite 9

TONGIAKI
Aufbruch ins Ungewisse

Wir begleiten die Polynesier bei 
ihren waghalsigen Segelreisen

Spieler : 2 - 6
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 45 - 60 Minuten
Verlag : Schmidt Spiele 2004
  www.schmidt-spiele.de
Autor : Thomas Rauscher
Grafiker : Studio Krüger
Preis : ca. € 16,50

Tongiaki

WIN WERTUNG
Genre : Lege- und Positionsspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : neue Inseln besiedeln
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Gelungene Ausstattung
Wenig Entscheidungsmöglichkeiten
Thema gut umgesetzt
Dagmar de Cassan: „Spaß haben wir gehabt bei 
unserer Reise durch die Inseln der Südsee, nur 
die Taktiker unter sind auf der Strecke geblieben, 
quasi mit den Schiffen versunken.“

Wenn Ihnen Carcassonne gefällt, wird Ihnen 
auch Tongiaki gefallen
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Lege- und Sammelspiel

Die Wahrscheinlichkeit, dass ein 
Buch gekauft wird, steigt mit 

dem Bekanntheitsgrad des Autors. 
Paulo Coelho, Donna Leon, J.K. 
Rowling, Isabel Allende: Sie alle 
genießen großes Ansehen und 
eine guten Ruf. Und ein Buch 
eines guten Autors kann doch 
nur gut sein – oder? Aus diesem 
Grund fiebern wohl auch immer 
tausende Fans offen oder still nach 
Neuerscheinungen dieser Autoren.
Für Spieleautoren gilt hier ähnliches 
wie für Buchautoren: Manche Leute 
kaufen zwar Spiele prinzipiell nur 
vor Weihnachten und da nach 
der Größe und Farbgestaltung 
des Kartons oder aufgrund den 
Versprechungen der aktuellen 
Werbung. Kenner sind da aber 
schon klüger und lassen sich eher 
durch Empfehlungen von Freunden, 
durch objektive Spielbeurteilungen 
sowie durch die Namen bekannter 
Spieleautoren leiten.

Reiner Knizia gehört zu Zeit sicher 
zu den bekanntesten Spieleautoren 
in Europa. Unzählige Spiele 
wurden von ihm in den letzten 18 
Jahren gestaltet. Er ist einer, der 
mit seinem Namen für Qualität 
bürgt. Er ist einer, auf dessen 
Neuerscheinungen man wartet. Ob 
sich diese Erwartungen mit seinem 
neuestem „Einfach Genial“ erfüllen, 
lesen Sie in diesem Artikel.

„Einfach Genial“ kommt in einer 
schlichten Kartonverpackung, die 
von schwarz-rot dominiert wird. 
In einem Sechseck ist Leonardo da 
Vinci´s anatomische Studie eines 
Menschen („La Divina Proportione“, 
im Original von 1490 in einem 
Rechteck und Kreis) abgebildet.
Von der sechseckigen Form ist auch 
das Spiel dominiert, das auf den 
ersten Blick als Mischung zwischen 
Halma und Domino erscheint. Das 
Spiel ist reichlich ausgestattet 
und besteht aus einem Spielplan, 
vier Wertungstafeln, 24 kleinen 
Holzwürfeln als Wertungsmarkern, 
einem Stoffsack mit 120 
Kunststoff-Spielsteinen und vier 
Kunststoffbänkchen zum Ablegen 
der Spielsteine.

Der Spielplan zeigt ein einziges 
großes Sechseck, das selbst aus 
sechseckigen Feldern besteht. Die 
äußerste - dunkelgrau eingefärbte 
- Reihe wird nur bei 4 Spielern, die 
zweitäußerste, mittelgraue Reihe 
nur bei 3-4 Spielern verwendet. 
Bei 1-2 Spielern wird nur auf 
den inneren hellgrauen Feldern 
gespielt.

Die Spielsteine bestehen aus 
zwei, an einer Längsseite 
zusammenhängenden Sechsecken, 
die jeweils eines von 6 
unterschiedlichen Symbolen 
(z.B.: roter Stern, grüner Kreis, 
oranges Sechseck,...) zeigen. 
Sie werden während des Spieles 
auf die sechseckigen Felder des 
Spielplanes gelegt. 

Die Wertungstafel zeigt eine Matrix 
mit 6 Zeilen und 19 Spalten. 
Jedem Symbol eine der 6 Zeilen 
zugeordnet, die Spalten sind von 
links nach rechts mit 0 bis 18 
beschriftet. Die Wertungsmarker 
werden zu Beginn auf die erste 
Spalte mit Wert „0“ gesetzt und 
rücken während des Spieles nach 
rechts vor.

Ziel des Spieles ist es, durch Anlegen 
von Spielsteinen mit Farbsymbolen 
an übereinstimmende Farbsymbole 
Punkte zu erzielen. Der Spieler 
dessen niedrigster Wertungsmarker 
zu Spielende auf der Wertungstafel 
am weitesten vorne ist, gewinnt.

Zu Spielbeginn erhält jeder der 
Mitspieler eine Wertungstafel 
und ein Kunststoffbänkchen. Das 
Bänkchen wird, ähnlich wie bei 
Rummy, mit sechs Spielsteinen 
bestückt.

Alle Wertungstafeln sollten – im 
Gegensatz zu den Steinen am 
Ablagebänkchen - für alle Mitspieler 
gut einsehbar sein. Die Steine am 
Ablagebänkchen hingegen darf nur 
der Spieler sehen, dem sie gehören. 
Das erreicht man am besten, wenn 
die Wertungstafeln zwischen 
Spielplan und Ablagebänkchen 
gelegt werden.

Lesen Sie weiter auf Seite 10

EINFACH GENIAL
Denken, auswählen und legen

Das Spiel für anspruchsvolle Denker 
- und dennoch einfach zu spielen

Spieler : 1 - 4
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 30 - 60 Minuten
Verlag : Kosmos 2004
  www.kosmos.de
Vertrieb : Kauffert
Autor : Reiner Knizia
  www.knizia.de
Grafiker : Fine Tuning - Michaela Schelk
Preis : ca. € 26,00

Einfach Genial

WIN WERTUNG
Genre : Lege- und Sammelspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Steine gezielt anlegen
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Elegante, abstrakte Ausstattung
Sehr einfache Regeln
Großer Spielspaß
Auch für Anfänger geeignet
Christoph Klager: „Es deckt eine breite Palette 
von Anforderungen ab und eignet sich als 
Gesellschaftsspiel sowohl für Familien als auch 
für anspruchsvollere Spieler.“

Wenn Sie gerne Toscana oder Carcassonne 
spielen, wird Ihnen auch Einfach Genial gefallen.
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Kartenspiel

Spielekreis, Dagmar: „Ich hab’ 
da ein liebes kleines Spiel, 

das könnte was für dich für eine 
Rezension sein!“
Barbara: „Ich bin für neue Spiele 
immer zu haben!“
Dagmar zum Rest der Runde: 
„Spielt ihr mit?“
Maria: „Aber gerne!“
Martina: „Sicher, immer!“
Michael: „Warum nicht.“
Dagmar: „Also: es gibt 140 Karten 
mit Fischen auf der Rückseite und 
20 Karten ohne. Bei beiden Sorten 
gibt es kleine satte Fische und 
große satte Fische und mittelgroße 
hungrige Fische, jeweils in 4 
verschiedenen Arten, die man an 
der Farbe erkennen kann.“ Sie 
sucht die entsprechenden Karten 
heraus.
Barbara: „Also die mittelgroßen 
Fische sind genauso groß wie die 
großen Fische.“
Dagmar: „Kritisieren Sie hier nicht 
herum, Frau Professor!“
Maria: „Ich seh’ da auch nicht viel 
Unterschied!“
Dagmar: „Die Spielregel sagt, sie 
sind mittelgroß!“
Barbara zweifelnd: „Naja, wenn es 
die Spielregel sagt!“
Martina: „Also die Grafik erinnert 
ein wenig an Kleine Fische!“
Barbara: „Ein bisschen!“
Maria: „Das kenne ich nicht.“
Martina: „War vielleicht vor deiner 
Zeit!“
Dagmar: „Wir mischen jetzt alle 
Karten mit der Bildseite nach 

unten auf dem Tisch und lassen 
sie als großen Haufen liegen. Der 
Spieler am Zug muss eine Karte 
aufdecken. Und zwar eine mit 
Fischen hinten drauf so lange es 
noch solche Karten gibt. Ist es 
ein satter Fisch kann er ihn vor 
sich ablegen, wenn er noch keine 
Fische vor sich liegen hat. Hat er 
schon Fische liegen, kann er ihn 
an die Reihe anlegen, wenn er in 
mindestens einem Merkmal, Größe 
oder Farbe zu dem letzten Fisch 
der Reihe passt. Passt er nicht, 
gibt er ihn im Uhrzeigersinn an den 
nächsten Spieler weiter, der ihn vor 
sich ablegen darf, wenn der Fisch 
passt. Sonst muss der ihn auch 
weitergeben. Kann der Fisch bei 
keinem Spieler angelegt werden, 
kommt er aus dem Spiel.“
Barbara: „So weit so gut!“
Dagmar: „Wenn der Spieler einen 
satten Fisch aufgedeckt hat, kann 
er jetzt entscheiden, ob er eine 
weitere Karte aufdeckt, freiwillig 
aufhört und seinen Fang einholt, 
oder nur freiwillig aufhört.“
Martina: „Das klingt immer noch 
nach Kleine Fische.“
Barbara: „Aber die Regel zum 
Anlegen ist neu!“
Dagmar: „Seinen Fang einholen 
heißt, dass man die ganze Reihe 
verdeckt vor sich ablegt. Diese 
Karten sind dann sicher.“
Martina: „Auch das kommt uns 
bekannt vor!“
Dagmar: „Deckt er einen hungrigen 
Fisch auf, beginnt der die Reihe von 
hinten zu fressen, bis er auf einen 
Fisch der eigenen Art trifft. Den 
frisst er nicht mehr.“
Michael: „Das sind also alles keine 
Kannibalen!“
Barbara: „Aber alles Raubfische!“
Dagmar: „Genau! Der hungrige 
Fisch kommt in die Mitte mit 
allen gefressenen Fischen unter 

sich und ist jetzt ein fetter Fisch. 
Verschiedene Arten von fetten 
Fischen kommen auf verschiedene 
Stöße, fette Fische der gleichen 
Art werden übereinander gelegt. 
Es können also höchstens 4 Stöße 
von fetten Fischen in der Tischmitte 
liegen. Damit ist der Zug des 
Spielers beendet und der nächste 
ist dran.“
Michael: „Was passiert dann mit 
den fetten Fischen?“
Dagmar: „Wenn jemand in seinem 
Fang mindestens drei Fische 
derselben Art hat, kann er damit 
einen fetten Fisch derselben 
Art fangen, wenn er den Fang 
einholt.“
Barbara: „Wann endet das Spiel?“
Dagmar: „Wenn es keine Karten 
mit Fischen auf der Rückseite mehr 
gibt, kommen die Karten mit leerem 
Wasser dran. Und wenn dann ein 
hungriger Fisch aufgedeckt wird, 
endet das Spiel sofort. Jeder 
zählt seine gefangenen Karten 
und wer die meisten Karten hat, 
hat gewonnen. Bei Gleichstand 
gewinnt der, der mehr hungrige 
Fische gefangen hat.“
Michael: „Schön, probieren wir es 
aus! Fang an Dagmar!“
Dagmar dreht eine Karte um: „Ein 
hungriger Fisch! Das fängt ja gut 
an!“ Sie legt den Feuerfisch in die 
Mitte.
Michael dreht nach einander eine 
großen roten Feuerfisch, einen 
kleinen Feuerfisch, einen kleinen 
blauen Sägefisch, einen kleinen 
grünen Kugelfisch, noch einen 
kleinen Feuerfisch und eine großen 
Feuerfisch um und legt sie an.
Maria: „Das reicht jetzt aber 
langsam! Lass uns auch mal 
mitspielen!“
Michael: „Na so schnell gebe ich 
nicht auf!“ Er dreht einen kleinen 
orangen Piranha um und legt ihn 
hinter den großen Feuerfisch.
Martina: „Also das kannst du mir 
nicht einreden, dass das dieselben 
Fische sind!“
Michael: „Du hast recht! Das sind 
verschiedene Fische!“ Er gibt den 
Fisch an Maria weiter.
Barbara: „Guter Versuch, aber nicht 
erfolgreich!“
Michael: „Probieren wird man’s ja 
wohl dürfen!“
Maria legt den Fisch vor sich ab: 
„Danke sehr! Bin ich jetzt dran?“

Dagmar: „Nein, Michael darf 
weiterspielen, bis er aufhört oder 
einen hungrigen Fisch zieht!“
Michael: „Na, dann ziehe ich noch 
weiter.“ Diesmal ist es ein hungriger 
Sägefisch.
Michael: „Mist!“
Maria: „Du bist eben zu gierig!“
Michael schiebt seine Karten 
zusammen.
Barbara: „Da war doch ein 
Sägefisch dabei. Den frisst er doch 
nicht, oder?“
Dagmar: „Nein dort hört er auf zu 
fressen.“
Michael schiebt die Karten wieder 
auseinander: „Also bleiben 2 
Feuerfische und der Sägefisch 
liegen, nicht?“
Dagmar: „Genau! Maria, jetzt bist 
du dran!“
Maria zieht einen großen 
Feuerfisch, einen großen Piranha, 
reicht einen kleinen Kugelfisch an 
Barbara weiter und zieht einen 
großen Kugelfisch: „Hätte der nicht 
zuerst kommen können?“ Dann 
kommt noch ein großer Feuerfisch, 
zwei kleine Sägefische für Barbara 
und noch ein großer Piranha.
Barbara: „Gierig ist sie, gierig!“
Maria: „Einer geht noch!“ Sie dreht 
einen hungrigen Sägefisch um.
Barbara: „Jetzt sind sie alle weg!“
Maria nimmt es philosophisch: „Wie 
gewonnen so zerronnen!“ Sie legt 
ihre Fische in die Mitte.

Lesen Sie weiter auf Seite 10

KAI PIRANJA
Fröhlich schwimmen

Auffressen oder gefressen werden, 
wer hat die besseren Nerven?

Spieler : 3 - 6
Alter : ab 6 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Abacusspiele 2004
  www.abacusspiele.de
Vertrieb : Piatnik
Autor : Oliver Igelhaut
Grafiker : Christof Tisch - die Basis
Preis : ca. € 10,00

Kai Piranja

WIN WERTUNG
Genre : Kartenspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : aufdecken, anlegen, nehmen
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Nettes schnelles Spiel
Mechanismus erinnert an Can’t Stop 
und Kleine Fische
Hübsche Grafik
Barbara Prossinagg: „Ein nettes Spiel für 
zwischendurch aber ohne große Höhepunkte.“

Wenn Ihnen Can’t Stop gefällt, wird Ihnen auch 
„Kai Piranja gefallen.
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Geschicklichkeitsspiel

Auf der Suche nach einem Spiel 
für meine erste Rezension eines 
Kinderspiels fällt mir das Spiel 
Zappelfische auf. Die quadratische 
Schachtel zeigt ein Mädchen und 
einen Jungen mit leuchtenden 
großen Augen. Weiters zeigt das 
Titelbild Fische, die sich in eine 
Art Hut verbeißen. Das Thema des 
Spiels ist, Zappelfische spielen im 
Dschungel und machen sich einen 
Spaß daraus, aus dem Wasser 
zu hüpfen und sich an einen Hut 
zu hängen. Da mich die optische 
Gestaltung der Spieleschachtel 
anspricht, öffne ich sie und sehe 
mir den Inhalt an. Das Spiel 
besteht aus 1 Fels, 1 zweiteiligen 
Angel, 1 Wassertafel, 1 Hut mit 
Schnur, 1 Teich der in den Boden 
der Spieleschachtel integriert ist, 
sowie aus 36 Fischen und 1 Affen. 
Nach dieser Besichtigung bin ich 
überzeugt, das richtige Spiel für 
meine erste Rezension gefunden 
zu haben. 

Als ich das Spiel im Kindergarten 
aus der Tasche nehme, bin ich 
sofort von mehr als 2 Dutzend 
Kinder umringt und alle schreien, 
dass sie es mit mir spielen wollen. 
Eines der Mädchen, es heißt 
Denise, sagt sofort: „Das Spiel 

kenne ich.“ Als ich sie frage woher 
sie das Spiel kennen will, antwortet 
sie: „Ich habe das Spiel im SRTL 
gesehen.“ Denise kennt also das 
Spiel nur aus der Werbung. Alle 
wollen das Spiel spielen. Es fällt 
mir nicht leicht 6 Kinder für den 
ersten Test auszuwählen. Alle 
Kinder nennen mir Gründe, warum 
ich es gerade mit ihnen spielen 
soll. Dadurch, dass ich ihnen 
verspreche, es mehrere Runden 
zu spielen und sie alle es einmal 
spielen können, gelingt es mir die 
Kinder soweit zu beruhigen, das wir 
mit dem Test beginnen können. Bei 
den 6 Kindern handelt es sich um 4 
Mädchen und 2 Buben im Alter von  
4 bis 6 Jahren. Zuerst frage ich 
die Kinder ob ihnen die Schachtel 
gefällt. Das Titelbild auf der 
Schachtel finden alle Kinder sehr 
lustig. Nun bauen wir das Spiel 
zusammen. Ich zeige den Kindern 
wie man die Teile zusammenbaut 
und zerlege das Spiel wieder. Nun 
beginnt eines der Mädchen das 
Spiel zusammenzubauen. Es steckt 
den Felsen in den Schachtelboden, 
dann steckt es den unteren Teil der 
Angel in den Felsen. Anschließend 
fügt es die beiden Angelteile 
zusammen und setzt den Affen 
auf die Angel. Trotz mehrerer 
Versuche gelingt es dem Mädchen 
und anschließend auch anderen 
Kindern nicht, den Hut mit der 
Schnur an der Angel zu befestigen. 

Die Kinder sind noch nicht in der 
Lage den Knoten der Schnur so 
stramm festzuziehen, dass der Hut 
nicht wieder herunterfällt. Spätere 
Tests zeigen mir, dass Kinder ab 
8 Jahren den Hut gut befestigen 
können. 

Nun kläre ich die Kinder darüber 
auf, dass bei 6 Spielern jeder 1 
großen, 1 mittleren und 4 kleine 
Fische in unterschiedlichen Farben 
erhält. Ziel des Spiels ist es alle 
seine Fische auf dem Hut zu 
hängen, ohne dass dabei andere 
Fische oder der eigene Fisch 
herunterfallen. Wer als erster 
alle Fische auf den Hut gehängt 
hat, gewinnt das Spiel. Direkt am 
Hut darf ein Fisch nur angebracht 
werden, wenn  noch kein Fisch 
in dieser Farbe in den Hut beißt. 
Wenn man einen Fisch in einer 
Farbe verwenden will, der bereits 
am Hut hängt, muss man diesen an 
den Schwanz eines andersfärbigen 
Fisches hängen. Auf diesem Fisch 
darf ein Fisch gleicher Farbe nicht 
mehr angebracht werden. 

Nach dieser Erklärung will ich mit 
den Kindern das Spiel beginnen. 
Es kostet mich viel Mühe den 
Übereifer der Kinder zu bremsen, 
da alle sofort ihre Fische auf den 
Hut hängen wollen. Die Kinder 
sind von dem Spiel so fasziniert, 
dass sie in einem fort Fische 

aufhängen wollen. Es macht 
ihnen dabei großen Spaß, wenn 
die Fische runter fallen. Obwohl 
sie dadurch länger brauchen, ist 
das Herunterfallen der Fische 
ein Vergnügen für sie. Nach dem 
ersten Versuchen kann ich die 
Kinder endlich dazu bewegen, das 
Spiel den Regeln entsprechend 
zu spielen. Es macht ihnen noch 
immer Spaß, aber die Zeiträume 
in denen sie warten müssen, 
bevor sie wieder dran kommen, 
sind die reinsten Höllenqualen für 
die Kinder. Die Kinder sind von 
dem Spiel schwer begeistert und 
feuern sich gegenseitig ständig an. 
Denise sagt mir: „Man muss sehr 
geschickt sein, um die Fische so 
am Hut anzubringen, das sie oben 
bleiben.“ Auch einige der anderen 
Kinder meinen, dass es sehr 
schwer ist, die Fische am Hut oder 
den anderen Fischen anzubringen. 
Aber alle sind der Meinung, dass 
sie das Spiel haben wollen oder 
mindestens öfters spielen wollen. 
In dieser Runde sind 2 Kinder 
4 Jahre alt, diese beiden Kinder 
haben noch nicht die erforderliche 
Feinmotorik. Es gelingt ihnen kaum, 
ohne das Fische herunterfallen 
Fische anzubringen. Zwei andere 
Kinder in dieser Runde sind bereits 
5 Jahre. Diesen gelingt es bereits 
manchmal Fische anzubringen, 
ohne dass welche herunterfallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 9

ZAPPELFISCHE
bleibt er hängen oder nicht?

Wo ist der Hut, in den beiß ich rein, 
sagt ein Zappelfisch zum anderen

Spieler : 2 - 6
Alter : ab 5 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Ravensburger 2004
  www.ravensburger.at
Autor : Ronald Hofstätter, Arno Steinwender
  www.spieletest.at, www.whitecastle.at
Grafiker : Ian Stephen
Preis : ca. € 21,00

Zappelfische

WIN WERTUNG
Genre : Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe : Kinder
Mechanismus : Fische an Hut hängen
Lerneffekt 
Spielspass 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Förderung der Feinmotorik
Tolle Atmosphäre
Hoher Spielspass
Man spielt alleine
Maria Schranz: „Ein Problem für Eltern oder 
Erzieher könnte nur darin bestehen, dass die 
Kinder nicht aufhören wollen das Spiel zu spielen.“

Wenn Ihr Kind gerne Stapelmännchen spielt, 
wird ihm auch Zappelfische gefallen.
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Legespiel

Ec h t z e i t s t r a t e g i e s p i e l e , 
Wirtschaftsaufbauspiele usw. 

Die wenigsten haben noch keine 
Bekanntschaft mit solchen Spielen 
in der einen oder anderen Form 
gemacht. Besondere Popularität 
haben die PC Simulationen  
bekommen und da besonders die 
Serie der Sims (engl. Simulations). 
Sim City, Zoo Tycoon, Roller 
Coaster Tycoon und einige 
mehr haben gezeigt, dass man 
Kämpfe nicht nur als kriegerische 
Handlungen, sondern auch aus 
dem Leben interessant als Spiel 
darstellen kann. Oft ist es die 
größere Herausforderung einen 
Themenpark zu leiten als in einer 
Schlacht Panzer zu führen. Splotter, 
ein holländischer Verlag, war einer 
der ersten, der es geschafft 
hat eine Aufbausimulation am 
Spielbrett umzusetzen. Einige 
unter uns kennen es sicherlich, es 
handelt sich um „Roads and Boats“. 
Ein anderer Holländer, Corné van 
Moorsel, auch schon als Autor 
zu Gast beim österreichischen 
Spielefest, hat diesen Versuch 
ebenfalls gewagt und sich ein Sim 
als Vorbild genommen, Zoo Tycoon 
von Microsoft. Sehen wir uns an 
was er daraus gemacht hat.

Die Außengestaltung der Schachtel 

ist ein wenig verwirrend wenn 
auch die Orang Utan Dame in der 
Mitte einen herzigen schielenden 
Blick auf den Schmetterling hat, 
der auf ihrer Nase sitzt. Die 
Größe der Schachtel ist gleich der 
von Cartagena und Clans, also 
moderat von den Außenmaßen 
und gut und Platz sparend für uns 
Sammler. Jetzt fällt es mir auf ich 
habe keine einziges Zoch-Spiel 
in meiner Sammlung, möge der 
Verlag es mir verzeihen ich werde 
diesen negativen Umstand raschest 
beseitigen.

Das Innenleben der Schachtel 
wird relativ gut ausgenützt. 
Die Ausstattung besteht aus 15 
Figuren in 5 Farben, 15 schwarzen 
Parkbänken, 3 Bäumen und 35 
weißen Zootalern, alles aus Holz. 
Außerdem finden wir noch 4 
Zooportale aus festem Karton. 
Diese sind zu knicken und man 
muss sie zusammenstecken. Das 
wird allerdings nicht lange halten, 
nach dem 3. Spiel sind die Ecken 
schon ziemlich in Mitleidenschaft 
gezogen. Vor die Zooportale 
kommen noch die Startplättchen 
mit je einem Weg vom Tor 
wegführend. Ein Plättchen mit 
einem Fahnenmast und 4 Flaggen 
sowie die 25 Zooplättchen werden 
bereitgelegt. Die Flaggen werden in 
zufälliger Reihenfolge an den Mast 
gelegt und die 25 Zooplättchen 
gemischt. Jeder Spieler erhält 8 
Zootaler.

Die Zooplättchen, den 
Hauptbestandteil des Spiels, 
muss man sich als Dominostein 
vorstellen. Auf den beiden 
Hälften befindet sich je ein 
Gehege mit einer Tiergattung. 
Es gibt derer fünf, orange/Affen-
Primaten, gelb/Säugetiere, rot/
Vögel, grau/Reptilien und blau/
Meeresbewohner. Die Gehege 
haben unterschiedlich viele Sterne 
von 1 bis 3 und diese geben die 
Attraktivität, wie viele Menschen 
kommen in meinen Zoo um diese 
Tiergattung zu sehen, des Geheges 
bekannt. Des Weiteren findet man 
Wege und Sträucher. 

Das Spiel läuft über 5 Runden, 
wovon die erste Runde die 
wenigsten Punkte bringt, die letzte 

die meisten. Zu Beginn jeder Runde 
legen die Spieler 5 Zooplättchen 
offen aus. Nach der Reihenfolge 
des Aufdeckens werden diese 
Plättchen versteigert. Dazu 
nehmen die Spieler eine selbst 
gewählte Anzahl an Zootalern 
verdeckt in die Hand, auch Null ist 
ein Gebot, und alle legen ihr Gebot 
gleichzeitig offen. Der Spieler mit 
dem höchsten Gebot erhält das 
Plättchen und legt seine Zootaler 
in den allgemeinen Vorrat. Gibt es 
einen Gleichstand, dann bekommt 
derjenige das Plättchen dessen 
Fahne auf dem Mast weiter oben 
platziert ist. Diese Fahne kommt 
danach allerdings an die unterste 
Stelle. 

Das Plättchen wird im eigenen 
Zoo so angelegt, dass mindestens 
ein Weg weitergeführt wird. 
Wege dürfen niemals durch Gras 
unterbrochen werden. Allerdings 
darf man das Plättchen nach allen 
Richtungen ausrichten, auch wenn 
dadurch ein Gehege am Kopf steht. 
Gehege der gleichen Tiergattung 
bilden nebeneinander, waagrecht 
und senkrecht, ein gemeinsames 
Gehege und die Sterne werden 
zusammengezählt. Hat ein Spieler 
mehrere gleichfarbige Gehege die 
nicht aneinander grenzen, dann 
zählt nur das mit dem höchsten 
Wert. 

Jedes Mal nach dem Legen eines 
Plättchens wird die Attraktivität 
verglichen. Der Spieler mit dem 
attraktivsten Gehege einer Farbe 
bekommt zwei Besucher zu 
diesem Gehege und der mit dem 
zweitattraktivsten bekommt einen 
Besucher. Solange nur ein Spieler 
der attraktivste ist, bekommt 
er nur einen Besucher. Gibt es 
mehrere gleichwertige Gehege, 
dann ist immer das Neueste das 
attraktivere. Auch die Sträucher 
werden gezählt und der Zoo mit 
den meisten bekommt zwei Bäume, 
der zweite einen Baum.

Wenn es einen Spieler gelingt 
einen Weg zu schließen, so dass 
ein Rundgang entsteht, dann darf 
er dort eine Parkbank aufstellen. 
Die Parkbänke bleiben bis zum 
Ende des Spieles im Zoo. Wenn alle 
Mehrheiten verglichen wurden und 

die Besucher verteilt sind wird das 
nächste Plättchen versteigert. 

Am Ende einer Runde, wenn alle 
5 Plättchen versteigert wurden, 
werden die Siegpunkte vergeben. 
Jeder Besucher, jeder Baum und 
jede Bank sind im ersten Jahr 
einen Punkt wert. Im zweiten Jahr 
erhält man dafür zwei Punkte, im 
dritten drei usw. Die letzte Aktion 
einer Runde ist das Einkommen. 
Jeder Spieler erhält für jedes 
Zooplättchen in seinem Zoo einen 
Zootaler aus dem allgemeinen 
Vorrat. Wer am Ende der 5. Runde 
die meisten Punkte hat gewinnt. 

Die Regelvariante für Profis sieht 
vor, dass in jedem Jahr so viele 
Plättchen ausgelegt werden, bis 
3 Plättchen mit einem Baum 
ausliegen. 

Eines muss man den Autor schon 
zugute halten. Er hat es verstanden 
die Idee und die Mechanismen des 
PC Spieles auf minimalistische 
Art und Weise in ein Brettspiel 
umzuwandeln ohne dabei zu 
abstrakt oder zu strategisch zu 
werden. Der Verlag Zoch wiederum 
hat es redaktionell gut betreut und 
die Fehler des Vorgängers Zoo Sim 
aus dem Eigenverlag Corné van 
Moorsels, Cwali, repariert. 

Lesen Sie weiter auf Seite 11

O ZOO LE MIO
Porky Park wird neu gestaltet

Mein Zoo hat mehr Besucher als alle 
anderen, das mach ich schon!

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 9 Jahren
Dauer : ca. 45 - 60 Minuten
Verlag : Zoch zum Spielen 2003
  www.zoch-verlag.de
Vertrieb : Piatnik
Autor : Corné van Moorsel
  www.cwali.com
Grafiker : Czarné
Preis : ca. € 16,00

O Zoo le mio

WIN WERTUNG
Genre : Legespiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : mit Mehrheiten punkten
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
farblich gut gestaltet
Zooportale werden bald beschädigt sein
übersichtlicher und ansprechender gestaltet als 
Vorgänger, Siegpunkteblock liegt bei
Kurt Schellenbauer: „Wenn man das 
Computerspiel auch mit anderen spielen will, 
sollte man „O Zoo le Mio“ spielen.“

Wenn Sie gerne Zoo Sim, Carcassonne oder 
Chinatown spielen, dann wird Ihnen
auch O Zoo le Mio gefallen.
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Bau- und Wertungsspiel

Expertenabend in Leopoldsdorf. 
Heute wollen wir einmal die 

kleineren Spiele ausprobieren. Wir 
holen alle Neuheiten herüber um 
sie näher zu betrachten. Sofort 
sticht uns eine kleine quadratische 
Schachtel ins Auge, sie ist in 
orange und blau gehalten und mit 
der Zeichnung eines  verzweifelt 
aussehenden Ägypters dekoriert.
„Irgendwie tut mir der Kleine leid“, 
meint Ralph lachend.
„Ja der Stein auf seinem Rücken ist 
nicht ohne“, gebe ich ihm Recht.
Ralph schüttelt grinsend den Kopf. 
„Eigentlich meinte ich seine riesige 
Knollnase.“
Jetzt sind auch die Anderen 
neugierig geworden. Sie kommen 
zu uns und wollen wissen was wir 
da gefunden haben.
Ralph reagiert als erstes: „Das ist 
„OH, PHARAO“ von KOSMOS.“
„Die Schachtel sieht zumindest 
schon mal witzig aus, dass will 
ich gleich versuchen“, entscheidet 
Walter als er die Schachtel sieht.
„Es ist aber nur für 3 – 4 Spieler, da 
muss dann Einer zusehen“, mache 
ich ihn aufmerksam.
Sofort sagt Dagmar: „Das macht 
nichts, spielt ihr vier. Ihr wisst 
doch, dass ich sowieso lieber 
zusehe.“
Als wir uns an den Tisch setzen 
fragt Walter: „Von wem stammt es 
eigentlich?“
Während ich anfange das Spiel 
auszupacken schaut Ralph auf den 
Deckel. 
Dann meint er: „Von einem 

gewissen THILO HUTZLER.“
„Es wird zumindest keine 
Materialschlacht“, meint Maria 
trocken, als sie sieht was in der 
Schachtel war. 90 Karten, ein 
Würfel, eine Spielfigur und ein 
keiner Spielplan auf dem nur elf 
Zählfelder abgebildet sind.
Dagmar nimmt die Regeln und 
beginnt vorzulesen.
„Witziges Legespiel für 3 – 4 Spieler 
ab 10 Jahren. 
Spielidee – Der allmächtige 
Pharao Tut-Nur-So hat zu einem 
Wettbewerb im Pyramidenbauen 
aufgerufen. Gebaut wird mit 
Baukarten, die stufenartig ausgelegt 
werden. Dabei darf mit den Karten 
auch getauscht werden. Hat man 
eine Pyramide fertig gestellt, muss 
man sich entscheiden, ob man 
sie werten möchte oder lieber 
noch weiter ausbauen will. Große 
Pyramiden werden höher bewertet 
als kleine Bauwerke. Aber wer zu 
lange wartet, riskiert, dass Diebe 
aufmerksam werden.“
„Die Geschichte gefällt mir schon 
mal“, verkündet Maria.
Dann beginnen endlich die 
wichtigen Regeln.
Nachdem die Regeln klar sind, 
bauen wir das Spiel auf.
Der Spielplan wird mit der 
Aufseher-Figur auf dem Startfeld 
in die Tischmitte gelegt. Dann 
sucht Ralph die Spielende-Karte 
heraus und mischt die anderen. 
Jeder bekommt sieben Karten, drei 
Karten werden offen neben den 
Spielplan gelegt und die restlichen 
Karten kommen als verdeckter 
Zugstapel daneben. 
Jetzt nur noch Papier und Bleistift 
zur Hand und es kann losgehen.

Walter macht den Anfang und 
spielt eine Pyramide aus Sechsern, 
Fünfern und Vierern.
„Halt das geht nicht“, unterbricht 
ihn Dagmar sofort, „du musst 
die Pyramide mit ansteigenden 
Kartenwert spielen, dass heißt die 
Vierer müssen unten sein.“
„Ach so“, und nach einem Blick in 
die Karten, „dass ist schlecht.“
Walter nimmt die Karten wieder auf 
die Hand, nur zwei Fünfer und eine 
Sechs lässt er liegen.
„Jetzt kannst du eine Karte die dir 
nicht gefällt weggeben und auf 
sieben Karten nachziehen“, ruft 

Ralph ihm noch in Erinnerung.
Walter wirft eine Eins weg und 
zieht vier Karten nach.
Nun ist Maria an der Reihe. Sie 
legt zwei Vierer und eine Fünf 
aus. Dann will sie noch eine zweite 
Pyramide aus Zweiern und einer 
Drei, doch sofort muss Dagmar sie 
bremsen.
„Du kannst nur eine Pyramide 
auslegen. Erst wenn die Figur das 
erste Sonderfeld passiert hat, kann 
man zwei Pyramiden gleichzeitig 
bauen.“
Maria akzeptiert das, sie ergänzt 
ihre Handkarten auf Sieben und 
Ralph ist am Zug.
Er nimmt als erstes eine der 
ausliegenden Karten, eine Sechs. 
Und dann fängt er an. Er spielt 
drei Fünfer, zwei Sechser und eine 
Sieben. Damit hat er die erste 
dreistufige Pyramide.
Nachdem er seine Handkarten 
ergänzt hat, darf ich ausspielen.
Ich nehme eine Karte vom 
verdeckten Stapel, sofort will 
Walter wissen: „Muss man keine 
offen ausliegende Karte nehmen?“
„Du kannst stattdessen auch eine 
verdeckte nehmen“, klärt Dagmar 
ihn sofort auf, „ich habe mich eh 
gewundert, warum Maria und Du 
keine Karte genommen habt.“
„Die ausliegenden konnte ich nicht 
gebrauchen, und das mit den 
verdeckten Karten hab ich nicht 
mitbekommen.“
Nachdem alles geklärt ist spiele 
ich einen Dieb auf Ralph. Dieser 
meint nur lakonisch: „War ja klar, 
immer auf die höchste Pyramide. 
Jetzt musst du aber erst einmal 
mindestens die Stufen meiner 
Pyramide erwürfeln, also Drei oder 
höher.“
Ich würfle eine Drei und nehme 
eine fünf aus Ralphs Auslage. Er 
muss jetzt die Pyramide ordnen, 
dass heißt er muss eine Sechs und 
die Sieben wieder auf die Hand 
nehmen.
„Was ist wenn ich jetzt mehr als 
sieben Karten habe?“, will er sofort 
wissen.
Dagmar sieht kurz in die Regel und 
meint dann: „Gar nichts, erst wenn 
dein Zug zu Ende ist, musst du 
deine Karten auf Sieben ergänzen 
oder reduzieren.“
Nun kann ich mit Ralphs Spende 
eine dreistöckige Pyramide bauen, 

aus Dreiern, Vierern und der Fünf. 
Dann ziehe ich Karten nach, und 
gebe weiter.
Walter wertet als erstes seine 
Pyramide. 
„Ich habe eine fünfer und eine 
sechser Stufe. Fünf und sechs ist 
elf mal zwei, für die Stufen, sind 22 
Punkte für mich.“
Dann nimmt er die Vier von den 
offenen Karten – Ralph legt sofort 
eine frische nach – und spielt einen 
Steuereintreiber. Jetzt muss ihn 
jeder Mitspieler eine Handkarte 
ziehen lassen.
Maria und ich haben zum Glück 
jeder einen Pharao. Diesen 
spielen wir sofort und sind damit 
geschützt. Nur Ralph muss nun 
eine Handkarte ziehen lassen 
und meint auch gleich darauf: 
„Ausgerechnet die, das war meine 
Wichtigste.“
Als nächstes spielt Walter einen 
Dieb gegen mich. Doch er würfelt 
nur eine Zwei, damit ist der Angriff 
abgewehrt.
Nun wirft er einen so verzweifelten 
Blick in seine Karten, dass ich ihm 
helfe.
„So wie du in die Karten schaust, 
hast du keine Pyramide. Aber 
denk daran, du kannst auch mit 
deinen Mitspielern tauschen, dass 
vergessen wir immer.“
Dankbar für diesen Hinweis tauscht 
Walter mir Maria eine Drei gegen 
eine Acht, und baut damit eine 
Pyramide mit sechs, sieben, acht.

Lesen Sie weiter auf Seite 11 

OH, PHARAO
Tauschen Bauen Klauen

Pharao Tut-Nur-So ladet zum 
Wettbewerb im Pyramidenbauen

Spieler : 3 - 4
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Kosmos 2004
  www.kosmos.de
Vertrieb : Kauffert
Autor : Thilo Hutzler
Grafiker : Michael Menzel
Preis : ca. € 9,00

Oh, Pharao

WIN WERTUNG
Genre : Bau- und Wertungsspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Pyramiden legen und werten
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Einfache Regeln
Interessantes Wertungssystem
Christoph Vavru: „Ein einfaches aber geniales 
Spiel für die ganze Familie”

Wenn Sie gerne Carcassonne spielen, wird Ihnen 
auch „Oh, Pharao” gefallen.
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Tongiaki - Zappelfische
TONIAKI --> Lesen Sie weiter von Seite 3

Stehen auf einer Insel nur seine 
Schiffe, kann er auf dieser Insel 
eines seiner Schiffe auf das 
Totem in der Mitte stellen und 
die anderen Schiffe in den Vorrat 
zurücknehmen. 

Diese Insel ist nun Königsinsel 
und darf von keinem Spieler mehr 
betreten oder überquert werden, 
es gibt dort keine Vermehrung und 
sollte bei einer Auswanderung ein 
Zug auf eine Königsinsel nötig sein, 
werden die Schiffe wieder auf ihre 
Ausgangsinsel zurückgeschickt. Die 
Startinsel Tonga kann aber nicht 
zur Königsinsel werden und ein 
Spieler darf auch nur maximal zwei 
Königsinseln gründen.

Warum sollte man also eine 
Königsinsel gründen? Nun, der 
Zweck des ganzen Spiels ist, auf 
möglichst vielen Inseln vertreten zu 
sein und bei Spielende die Punkte 
für jede Insel zu kassieren. 

Für eine Königsinsel punktet also 
nur der Besitzer, auf den anderen 
Inseln punktet man unabhängig 
davon, mit wie vielen Schiffen man 
dort vertreten ist. Man kann so eine 
Königsinsel allerdings auch nutzen, 
um an strategisch günstiger Stelle 
eine Blockade zu setzen und dann 
einen Bereich allein zu erschließen.

Und wer glaubt dass die ganze 
Situation total verfahren, pardon, 
verwässert ist, der kann immer 
noch alle seine Schiffe vom Plan 
nehmen und so lange Karten 
aufdecken, bis eine Insel kommt 
– diese legt er dann an beliebiger 
Stelle an, setzt auf diese setzt er 
dann ein Schiff und kann seine 
Expedition neu beginnen

Das Spiel endet, wenn entweder 
die letzte Insel oder die letzte 
Wasserkarte aufgedeckt wird, bei 
einer Insel wird die Landung noch 
durchgeführt, bei einer Wasserkarte 
fahren die Schiffe noch los.

Wir haben es geschafft, die 
Südsee ist erschlossen, wer der 
weitestgereiste Abenteurer auf 
den wertvollsten Inseln ist, der hat 
gewonnen.

Spaß haben wir gehabt bei unserer 
Reise durch die Inseln der Südsee, 
nur die Taktiker unter sind auf der 
Strecke geblieben, quasi mit den 
Schiffen versunken. 

Man ist immer den Spielzügen der 
Mitspieler ausgeliefert, so gefinkelt 
kann man seine Schiffe gar nicht 
an einem Strand verteilen, dass 
einem nicht ein anderer Seefahrer 

die Flotte mitnimmt und schon 
wieder ist man nicht auf einer Insel 
vertreten, wo man sich doch quasi 
schon als alteingesessen fühlte. 

Ganz besonders intensiv kommt das 
im Sechs-Personen-Spiel heraus, 
wo ja sogar die Fünferstrände 
keine Garantie bieten, nicht voll 
zu werden und da sind ja dann 
bei guter Farbdurchmischung sogar 
Ozeanüberquerungen ziemlich 
sicher erfolgreich und damit die 
Schiffe zwar auf anderen Inseln, 
aber halt nicht immer dort wo man 
sie haben wollte.

Auch über einen Startspielervorteil 
haben wir lang und breit diskutiert, 
manche sagten, sicher, der ist 
vorhanden, weil der kann von 
Tonga sicher mit zwei Schiffen auf 
eine andere Insel und hat dann 
dort einen Vorteil, aber er muss sie 
dort auch auf zwei verschiedene 
Strände verteilen und ist damit 
schon wieder den Aktionen der 
anderen Spieler unterworfen.

Bei zwei oder drei Spielern kommt 
dieser Effekt wenig zum tragen, 
dafür hat man halt die Probleme 
mit dem Versinken in den Vierer-
Schaumspuren. Und über allem 
schwebt natürlich der Glücksfaktor, 
ob man nun Insel oder Wasser 
aufdeckt und manchmal schaut 
man hilflos zu, wie die anderen 
Wasser um Wasser aufdecken und 
eifrig eigene und fremde Schiffe in 
den Fluten versenken. 

Und schon hat man nur mehr ein 
Schiff auf einer Insel, wieder 8 im 
Vorrat und kann schon wieder keine 
vernünftige Menge an Schiffen 
beim Vermehren einsetzen.

Ja ja, vielfältig sind die Gefahren 
rund um die Atolle der Inseln 
unter dem Winde, aber so für 
zwischendurch besteigt man immer 
wieder gerne ein Tongiaki und 
bricht nach Rapa Nui oder Tahiti 
oder Samoa auf, vor allem mit 
Familien.

Dagmar de Cassan (office@spielen.at)

ZAPPELFISCHE --> Lesen Sie weiter von Seite 6

Bei einem späteren Test mit 
Kindern zwischen 7 und 8 Jahren 
zeigt, sich, dass Kinder in diesem 
Alter das ideale Zielpublikum für 
dieses Spiel darstellen. Das Spiel 
macht aber auch größeren Kindern 
und sogar Erwachsenen Spaß. 
Von der Ausstattung der Fische 
sind alle Kinder sehr begeistert. 
Bei meinem 2. Test des Spiels 
wähle ich wieder 6 Kinder aus, 
diese sind zwischen 6 und 8 Jahre 
alt. Diesmal gelingt es mir sofort 
die Kinder dazu zu bringen, das 
Spiel den Regeln entsprechend zu 
spielen. In einigen weiteren Tests 
bestätigt sich, dass Kinder ab 6 
Jahre kaum Probleme haben, das 
Spiel den Regeln entsprechend 
zu spielen. Kleinere Kinder sind 
jedoch noch zu ungeduldig und 
haben immer wieder Probleme zu 
warten bis sie an der Reihe sind. 
Ich empfehle, für kleinere Kindern 
die Regeln dahingehend zu ändern, 
dass sie öfters dran kommen. Das 
ist insofern kein Problem, als es 
diesen Kindern ja sowieso aufgrund 
der noch etwas unbeholfenen 
Feinmotorik nicht sehr oft gelingt, 
Fische anzubringen, ohne das 
Fische herabfallen. In einigen 
Tests zeigt sich das Kinder unter 
6 Jahren immer wieder versuchen, 
den Hut festzuhalten, damit sie 
Fische befestigen können. Dabei 
fallen jedoch meistens schon die 
Fische herunter, wenn sie den 
Hut angreifen. Den Kindern geht 
es bei diesem Spiel kaum bis gar 
nicht ums gewinnen, sondern alle 
wollen nur Fische aufhängen. Dies 
gilt auch bei größeren Kindern, 
wobei auffällig ist, dass die 
Kinder einander ständig anfeuern 
und traurig sind wenn ein Fisch 
herunterfällt, auch wenn dies einem 
anderen Kind passiert. Scheinbar 
konträr ist es jedoch, dass es 
auch vorkommen kann, dass den 
Kindern das Herunterfallen Spaß 
macht und es ihnen nicht wichtig 
ist, dass die Fische am Hut hängen 
bleiben. 

Einziger Kritikpunkt an dem Spiel 
ist, das die Kinder aufgrund 
des Spaßes den ihnen das Spiel 
macht, herumtollen und dadurch 
andere Kinder, welche gerade 
versuchen Fische an dem Hut zu 
befestigen gestört werden können. 
Da dies jedoch ein Zeichen der 
Freude und des Spielspaßes ist, 
ist dieser Kritikpunkt mehr als zu 
vernachlässigen. Ein Problem für 
Eltern oder Erzieher könnte nur 
darin bestehen, dass die Kinder 
nicht aufhören wollen das Spiel 
zu spielen. Es hat für die kleinen 
Racker einen fast schon an Sucht 
grenzenden Charakter und macht 

auch den Erwachsenen Spaß, 
sowohl beim Zuschauen wie 
verbissen die Kinder das Spiel 
spielen – als auch beim selbst 
versuchen Fische zu befestigen. 
Das Spiel ist uneingeschränkt 
zu empfehlen und gehört sicher 
zu den Highlights der heurigen 
Kinderspiele. 

Bei fast allen meinen Test waren 
in jeder Runde mehrere Kinder, 
welche meinten ihren Eltern zu 
sagen, dass sie dieses Spiel haben 
wollen. Ein typisches Spiel läuft in 
etwa so ab, die Kinder versuchen 
meistens zu erst Fische aller Farben 
an den Hut direkt zu hängen. Erst 
wenn Fische in allen Farben 
auf dem Hut hängen, beginnen 
sie Fische an andere Fische zu 
hängen. Wobei die Kinder bereits 
ab dem 5. Lebensjahr versuchen, 
Stellen zu finden, an denen durch 
Befestigung des Fisches der Hut 
wieder in eine gerade (horizontale) 
Lage gebracht werden kann. Mir ist 
aufgefallen, dass die Kinder ständig 
zwischen größeren und kleineren 
Fischen wechseln. Kaum ein Kind 
hängt 2 große oder 2 kleine Fische 
hintereinander auf den Hut. Die 
meisten Probleme haben die Kinder 
beim Befestigen von Fischen, die 
an den Schwanz eines anderen 
Fisches gehängt werden soll. 
Dort fallen auch größeren Kindern 
deutlich mehr Fische herunter, als 
wenn sie einen Fisch direkt an den 
Hut hängen.

Nun ein paar Hintergrunddaten zu 
dem Spiel. Das Spiel wurde von 
den österreichischen Spieleautoren 
Ronald Hofstätter und Arno 
Steinwender erfunden. Dieses 
Autorenduo steht auch bereits für 
das sehr schöne, nette Kinderspiel 
Venga-Venga. Ronald Hofstätter 
hat auch schon alleine einige 
schöne Kinderspiele erfunden. 
Aber mit Zappelfische hat er 
gemeinsam mit Arno Steinwender 
sein wahrscheinlich bis jetzt bestes 
Kinderspiel abgeliefert. 

Fazit – Das Spiel macht 
unheimlichen Spaß sowohl großen 
als auch kleinen Kindern.

Maria Schranz

(m.schranz@gmx.at)
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EINFACH GENIAL -> Lesen Sie weiter von Seite 6 

Reihum wird jeweils ein Spielstein 
auf die sechseckigen Felder des 
Spielplanes gelegt. Die einzigen 
Regeln für das Einsetzen der 
Steine sind:
- sie dürfen dabei nicht über den 
Rand des Planes hinausragen.
- sie dürfen die bereits am 
Spielplan abgebildeten Symbole 
nicht abdecken.
- sie müssen in der ersten Runde an 
eines dieser Symbole angrenzen, 
das von den Vorspielern noch 
„unbesetzt“ ist.
Nach dem Anlegen wird der 
Spielstein gewertet. Es wird 
nacheinander von jedem der 
beiden Farbsymbole auf dem 
neu angelegten Spielstein 
ausgegangen. Dabei werden 
jeweils alle fünf Richtungen  - außer 
der Richtung zum zweiten auf dem 
Spielstein befindlichen Symbol 
– in gerader Linie betrachtet. 
Für jeden in Strahlrichtung 
ausliegenden, ohne Unterbrechung 
durch einen anderen Spielstein 
oder eine Lücke angrenzenden, 
Spielstein mit gleichem 
Symbol gibt es einen Punkt. 
Der Wertungsmarker des ent-
sprechenden Symbols wird dann 
auf der eigenen Wertungstafel um 
die Zahl der erzielten Punkte weiter 
gezogen. Erreicht ein Spieler mit 
einem seiner Steine die Spalte 18, 
so darf er zur Belohnung einen 
zusätzlichen Spielstein legen.
Am Ende jedes Zuges werden 
die eigenen Spielsteine am 
Ablagebänkchen wieder auf 6 Stück 
ergänzt - oder unter speziellen 
Bedingungen – gegen neue Steine 
ausgetauscht.
Das Spiel endet, wenn kein weiterer 
Stein mehr angelegt werden kann. 
Der Clou dabei ist, dass nur der 
niedrigste Wertungsmarker jedes 
Spielers zählt. Der Spieler, dessen 
niedrigster Wertungsmarker am 
weitesten vorne ist, gewinnt.
Während des Spieles bilden 
sich manchmal längere, 
zusammenhängende Reihen oder 
größere Flächen mit gleichen 
Symbolen. Diese Konstellationen 
sollten unbedingt ausgenützt 
werden, denn nur sie bringen 
gewinnbringend viele Punkte. 
Leider hat man nicht immer die 
geeigneten Spielsteine, um optimal 
anlegen zu können. 
Man darf aber über dem 
eigenen Punktemachen auch 
nicht vergessen, dass diese 
Konstellationen auch den anderen 
Spielern viele Punkte bringen, wenn 
diese die passenden Spielsteine 
besitzen. Es gilt daher neben dem 
optimalen Ausnützen der Situation 
auch den anderen Mitspielern eben 
diese guten Möglichkeiten (am 

besten für deren am weitesten 
hinten liegende Wertungsmarker) 
zu blockieren.
Da am Ende nur der niedrigste 
Wertungsmarker jedes Spielers 
zählt, hilft es überhaupt nichts, 
mit einigen Wertungssteinen sehr 
weit zu sein, solange auch nur ein 
einziger eigener Wertungsmarker 
noch weit hinten ist. Hier sollte 
man sich auch von „einmaligen“ 
Punktegewinnen nicht blenden 
lassen. Denn oft gibt es am 
Ende gerade für das am meisten 
benötigte Symbol keine Möglichkeit 
mehr gute Punkte zu machen. 
Eine weitere taktische Spiel-
möglichkeit – besonders bei 
zwei Spielern - ist es, das Spiel 
möglichst schnell zu beenden, 
wenn man selbst in Führung 
liegt. Das erreicht man durch 
Einschließen von möglichst vielen 
einzelnen Leerfeldern beim Legen 
von eigenen Spielsteinen. Das 
Spielfeld ist damit früher voll, weil 
keine weiteren Steine mehr in die 
einzelnen Leerfelder gelegt werden 
können.
Das Spiel ist abwechslungsreich 
und interessant, Spielsituationen 
wiederholen sich selten. Das 
Spielprinzip ist erfrischend neu 
und erinnert fast an klassische 
Brettspiele.
Die Wartezeiten zwischen den 
Zügen sind üblicherweise kurz. 
Neben dem Glücksfaktor beim 
Ziehen der Spielsteine ist auch die 
Taktik beim Anlegen sehr wichtig. 
Zufall und Strategie stehen hier 
in einem sehr gut ausgewogenen 
Verhältnis.
Die Regeln sind einfach und in 
längstens fünf Minuten erklärt. 
Die Spieldauer beträgt etwa 30-
45 Minuten. 
Das Spiel ist für Leute ab 10 Jahren 
bestimmt, dürfte sich jedoch, wenn 
man es taktisch nicht ganz so ernst 
nimmt und den Spaßfaktor in den 
Vordergrund stellt, wohl sicher 
auch für jüngere Kinder eignen.
Eine Besonderheit von „Einfach 
Genial“ ist, dass es von 1-4 
Personen gespielt werden kann. 
Wir haben das natürlich ausgiebig 
getestet. Uns hat das Spiel mit 2-4 
Teilnehmern am besten gefallen. 
Im Gegensatz zu anderen Spielen 
ist das Spiel zu zweit mindestens 
genauso lustig wie zu dritt oder zu 
viert, nur ein wenig anders.
Wie bei den meisten interaktiven 
Spielen üblich ist das Vorausplanen 
und das Verfolgen einer Taktik 
umso schwieriger, je mehr Spieler 
beteiligt sind. Während sich 
bei zwei Spielern nur geringe 
Änderungen innerhalb einer Runde 
ergeben, kann sich die Situation 
bei vier Spielern bis zum nächsten 
Mal drankommen schon wesentlich 
verändern. 

Dafür steigt mit der Anzahl der 
Mitspieler die Herausforderung 
sich jedes Mal rasch an die aktuelle 
Situation anzupassen. Da die 
Maximalzahl der teilnehmenden 
Spieler bei 4 liegt, sind die 
Auswirkungen nicht ganz so 
dramatisch.
Das Solospiel ist technisch in 
Ordnung, gleicht aber fast dem 
Patiencelegen und hat uns nicht so 
gut gefallen. Hier fehlt eindeutig die 
Interaktion mit den Mitspielern.
Verbesserungswürdig sind die 
folgenden beiden Punkte.
Die Schachtel ist gut dimensioniert, 
für die Wertungstafeln bleibt 
allerdings kein sinnvoller Platz. 
Sie müssen ganz obenauf gelegt 
werden, rutschen dort hin und 
her und tendieren dazu heraus 
zu fallen. Wären die Ränder des 
Kunststoffeinsatzes hingegen auf 
zwei gegenüberliegenden Seiten 
vertieft, könnte man hier die 
Wertungstafeln besser hineinlegen.
Die Bestimmungen für die Wertung 
sind in der Spielanleitung bei 
Gleichstand zweier Spieler nicht 
genau definiert. So hatten wir bei 
einem Testspiel folgenden Stand 
auf der Wertungstafel: 
Spieler A
13: rot, gelb
15: grün
17: violett
18: blau, orange
Spieler B
13: orange
14: rot
15: lila
18: grün, blau, gelb

Hier sollte man annehmen, dass 
Spieler B gewonnen hat, weil seine 
Wertungssteine eindeutig weiter 
vorne sind als die von Spieler 
A. Schließlich hat Spieler A zwei 
Steine auf der niedrigsten Position, 
Spieler B nur einen. 
Wertet man allerdings streng 
nach Spielregel „... wenn zwei 
oder mehr Spieler den gleichen 
Punktestand erreicht haben, also 
ein Gleichstand eintritt: dann 
entscheidet die Position des nächst 
höheren Wertungssteines der 
Spieler mit Gleichstand über den 
Sieg und so weiter.“, so gilt: nächst 
höherer Wertungsstein von Spieler 
A liegt auf 15, von Spieler B auf 
14. Also hätte Spieler B eigentlich 
gewonnen, was vom Spielautor 
aber wohl nicht so gemeint sein 
kann.
Alles in allem ist „Einfach Genial“ gut 
gelungen und hat allen Testspielern 
Spaß gemacht. Es deckt eine breite 
Palette von Anforderungen ab und 
eignet sich als Gesellschaftsspiel 
sowohl für Familien als auch für 
anspruchsvollere Spieler.

Christoph Klager 

(christoph.klager@andritz.com)

KAI PIRANJA -> Lesen Sie weiter von Seite 5 

Barbara: „Ein fetter Sägefisch! 
Und ich hab schon zwei hier 
liegen. Komm zu Mama!“ Sie 
dreht eine Karte um. Ein kleiner 
Feuerfisch. „Ich wollte doch einen 
Sägefisch!“ Die nächste Karte ist 
ein großer Sägefisch, den sie an 
Martina weiterreicht. „So war das 
nicht gemeint! Aber Jetzt!“ Ein 
großer Feuerfisch. „Na, den kann 
ich doch wenigstens anlegen,“ 
ein kleiner Piranha, den sie gleich 
an Dagmar weitergibt, noch ein 
großer Feuerfisch und ein großer 
Sägefisch.
Barbara: „Kann ich jetzt beide 
fetten Fische fressen, wo ich 
doch drei Feuerfische und drei 
Sägefische habe?“
Dagmar: „Also ich denke: ja“. Sie 
zieht noch mal die Spielregel zu 
Rate. „Ja. Steht hier ganz explizit, 
dass das geht.“
Barbara: „Na dann bin ich mal 
nicht übermäßig gierig und höre 
auf.“ Sie zieht ihren Fang mit den 
fetten Fischen ein. „So macht man 
das! Habt ihr’s gesehen?“
Martina: „Gib nur an! So viel Glück 
muss man erst mal haben!“
Sie spielen eine Weile weiter. 
Obwohl Barbara noch einen fetten 
Fischzug macht, gewinnt Michael 
um Haaresbreite.
Barbara: „Frechheit, mich zu 
schlagen! Und das im letzten Zug.“
Michael: „Der Bessere gewinnt 
eben!“
Maria: „Ein nettes Spiel!“
Martina: „Ich finde immer noch, 
dass die Ähnlichkeit mit Kleine 
Fische groß ist!“
Barbara: „Eine gewisse Ähnlichkeit 
ist schon da, aber es hat schon 
auch Unterschiede.“
Michael: „Die Schachtel ist schon 
wieder viel zu groß. Nur Luft. Wo 
soll ich die denn noch hinstellen!“
Barbara: „Was ich nicht verstehe 
ist, welchen Sinn es machen soll 
mit meinem Zug aufzuhören, 
ohne den Fang einzuholen. Es 
ist doch egal, ob ich diese Runde 
einen hungrigen Fisch ziehe oder 
nächste.“
Dagmar: „Ich sehe auch keinen 
Sinn drin. Aber vielleicht entdecken 
wir ja in einer weiteren Runde noch 
neue Strategien?“
Maria: „Bin dabei.“
Martina: „Ich weiß nicht.“
Barbara: „Na komm, dauert ja nicht 
lang.“
Martina: „Also schön.“

In der Spielregel steht zwar: 3-6 
Spieler, aber zwischendurch habe 
ich es auch zu zweit ausprobiert 
und es funktioniert auch so. Ein 
nettes Spiel für zwischendurch aber 
ohne große Höhepunkte.

Barbara Prossinagg (prossinagg@gmx.at)

WIN Spiele Magazin Einfach Genial - Kai Piranja
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O Zoo le mio - Oh, Pharao
OH, PHARAO -> Lesen Sie weiter von Seite 7 

Jetzt zieht er noch auf sieben 
Karten nach und übergibt an 
Maria.
Auch Maria wertet ihre Pyramide 
und bekommt dafür 18 Punkte.
Ich ziehe die Aufseher-Figur auf 
dem Spielplan zwei Felder weiter. 
Eines für Maria und eines für Walter, 
denn bei dessen Pyramidenwertung 
haben wir darauf vergessen.
Danach nimmt Maria die offen 
liegende Drei und baut eine 
Dreistockpyramide mit Zwei bis 
Vier. Auch sie ergänzt ihre Karten 
auf sieben.
Ralph verzichtet auf seine Wertung, 
er nimmt lieber eine Fünf von den 
ausliegenden Karten, unterkellert 
seine Pyramide mit vier Vieren 
und ergänzt sie mit Fünf, Sechs 
und Sieben.
Jetzt besitzt er die erste vierstufige 
Pyramide. Nun darf er noch 
nachziehen und ich bin wieder an 
der Reihe.
Ich lege zuerst eine Karte bei 
den offenen nach. Die ich sofort 
wieder austauschen muss, weil 
pro Kartenwert nur eine liegen 
darf. Dann schnappe ich mir sofort 
die sechs, und komme erst jetzt 
darauf, dass ich vorher meine 
Pyramide hätte werten müssen, 
jetzt ist es zu spät. Also stocke ich 
sie auf vier Stufen auf, ziehe nach, 
und Walter ist wieder dran.
Der strahlt jetzt über das ganze 
Gesicht. „Ich habe nicht gedacht, 
dass ich damit durchkomme. Das 
sind 63 Punkte“, und räumt dabei 
seine Pyramide weg.
Der Aufseher zieht auch weiter 
und landet auf dem ersten 
Sonderfeld. Ab sofort dürfen wir 
zwei Pyramiden bauen.
Doch Walters Glückssträhne ist 
jetzt vorbei. Mit seinen Handkarten 
kann er nicht einmal eine Pyramide 
bauen und zum tauschen hat er 
auch nichts Interessantes.
Somit ist Maria am Zug. Auch sie 
vergisst auf die Wertung, darf 
aber immerhin jetzt eine zweite 
Pyramide bauen. Nur die dritte 
können wir ihr nicht erlauben. 
Zum Schluss spielt sie noch einen 
Dieb gegen Ralph. Sie würfelt 
allerdings nur eine zwei, somit 
schlägt der Angriff fehl.
Nachdem sie nachgezogen hat, 
darf Ralph spielen. Der ist aber 
so aufgeregt, dass er ebenfalls 
vergisst seine Pyramide zu werten.
„Das wären jetzt 88 Punkte 
gewesen die du da riskierst“, stellt 
Dagmar fest.
Doch Ralph zuckt nur mit den 
Schultern und stockt mit Vier, 
Fünf, Sechs, Sieben und Acht 
seine Pyramide auf fünf Ebenen 
auf. Dabei meint er: „Das ist halt 
Pech.“ 

O ZOO LE MIO -> Lesen Sie weiter von Seite 7 

So hatte Zoo Sim nur schwarze 
Figuren, keine Parkbänke und 
keine Bäume. Die Unterscheidung 
hat es wesentlich übersichtlicher 
gemacht. Aber ansonsten haben 
sie das Spiel unberührt gelassen. 
Es war und ist ein funktionierendes 
Familienspiel wo die Überlegung, 
wie teile ich mein Geld ein oder ist 
dieses Plättchen wichtig, immer im 
Vordergrund steht. 

Auch das räumliche Denken wird 
gefördert, denn man muss sich 
auch vorstellen können ob die 
Wege jetzt alle passen oder wie 
man die Gehege zueinander stellt 
um das Maximum an Punkten 
herauszuholen. Die Regel lässt keine 
Fragen offen und ist ausreichend 
mit Beispielen versehen. Am Ende 
findet man sogar 2 komplette 
Versteigerungsrunden als Bei-
spiele. 

Was ich in der Regel vermisst habe, 
aber das ist mittlerweile bei vielen 
Regeln der Fall, ist eine Aufstellung 
welche Gehege es mit welchen 
Sternen gibt. Daher hier eine 
kurze Aufstellung da ich meine, 
dass dies relevant ist um das Spiel 
zu gewinnen oder eine Strategie 
zurechtzulegen.

Blau: 21 Sterne 3x3, 4x2, 4x1
Grau: 18 Sterne 3x3, 3x2, 3x1
Rot: 20 Sterne 3x3, 4x2, 3x1
Gelb: 24 Sterne 4x3, 4x2, 4x1
Orange: 16 Sterne 3x3, 2x2, 3x1

Trotz allem sollte man niemals 
die geschlossenen Wege mit 
Parkbänken vergessen. In der 
ersten Runde platziert bringt diese 
Bank jede Runde Punkte und in 
mehr als den Hälften aller Partien 
hat der Spieler gewonnen der 
zeitgerecht ausreichend Parkbänke 
besaß. 

O Zoo le Mio wird nicht eines 
meiner Lieblingsspiele, dafür ist 
mir die strategische Komponente 
zu wichtig, aber wann immer man 
zu einem Spiel einlädt, werde 
ich gerne daran teilnehmen, ob 
vor einem Spieleabend oder am 
Ende denn mit knapp 45 Minuten 
Spielzeit eignet es sich als Aperitif 
oder Digestif. 

Kurt Schellenbauer

(Kurt.schellenbauer@holzmann.at)

Seine letzten drei Karten ergeben 
dann noch eine Pyramide mit Wert 
14, und er zieht nach. Dabei wird 
der Zugstapel aufgebraucht und 
wir müssen den Ablagestapel neu 
mischen.
Jetzt kann ich endlich meine 
Pyramide werten. Das bringt mir 
immerhin 72 Punkte. Dann lege 
ich meine Sieben, Acht, Neun 
Pyramide aus was mir ungläubige 
Blicke einbringt und versuche 
Ralphs Auslage zu sprengen. 
Leider kann er meinen ersten Dieb 
mir dem Pharao ausschalten. Doch 
für so etwas hat man einen zweiten 
Dieb in der Hand. Was allerdings 
auch nicht den gewünschten Erfolg 
bringt, denn ich würfle nur eine 
Eins.
Also ziehe ich Karten nach und 
Walter darf sich beweisen.
Seine Karten sind inzwischen leider 
nicht besser geworden. Jetzt kann 
er aber sehr zu seinem Vorteil 
tauschen und errichtet so eine 
vierstöckige Pyramide. Zwar nur 
mit Zwei bis Fünf, aber das wären 
auch 56 Punkte wenn er sie werten 
kann. 
Nachdem er seine Kartenhand 
wieder aufgefüllt hat, darf Maria 
weitermachen.
Diesmal vergisst sie nicht. Sie 
räumt beide Dreistockpyramiden 
ab und kassiert dafür 27 und 54 
Punkte. 
Der Aufseher überschreitet dabei 
das zweite Sonderfeld, nun dürfen 
nur mehr Pyramide mit drei Etagen 
und höher gewertet werden.
Dagmar trägt die Punkte in die 
Liste ein und verkündet dann: 
„Maria führt mit insgesamt 99 
Punkten vor Walter mit 85 und 
Christoph mit 72. Ralph steht noch 
bei Null Punkten.“
„Das wird sich aber jetzt ändern“, 
stelle ich fest, nachdem Maria eine 
neue Pyramide ausgelegt hat und 
an Ralph übergibt.
Der sieht mit todernster Mine in die 
Runde und erklärt: „Das sind jetzt 
150 und 14 Punkte. Wenn die wer 
geknackt hätte, na dann danke.“
Jetzt tauscht er noch und legt dann 

eine vierstöckige Pyramide aus. 
Allerdings nur von Eins bis Vier und 
verkündet dazu: „Damit ihr auch 
eine Chance habt.“
Jetzt darf ich wieder werten und 
bekomme erneut 72 Punkte.
Mit dieser Wertung erreicht der 
Aufseher das letzte Feld. Somit 
beginnt die Endphase des Spiels. 
Dazu wird die Spielende-Karte mit 
Zug- und Ablagestapel gemischt 
und als neuer Zugstapel hingelegt.
Schnell lege ich noch eine Pyramide 
mit 5,6,7 aus und ziehe nach.
Walter kassiert seine 56 Punkte 
und ist damit laut Dagmar auf 141 
Punkten.
Allerdings bekommt er jetzt nur eine 
Zweistockpyramide zusammen.
Maria bekommt mit 6,7,8 nette 63 
Punkte.
Dann spielt sie einen Dieb auf 
Ralph, doch der hat schon wieder 
einen Pharao. 
Mit einem lächeln und einem, „Auf 
ein neues“ legt sie noch einen Dieb 
vor Ralph. Doch das Glück ist ihr 
nicht hold. Sie würfelt eine Drei 
und somit versagt ihr Dieb.
Schnell legt sie noch eine Pyramide 
mit 4,5,6 aus und ergänzt ihre 
Handkarten. Dabei erscheint die 
Spielende-Karte und beendet das 
Spiel sofort.
Alle Pyramiden mit drei Ebenen 
und mehr werden noch gewertet 
und das bringt Maria den 
überraschenden Sieg.
Oder wie Dagmar es ausdrückt: 
„Maria 207, Ralph 204, Christoph 
198 und Walter 141.“

OH, PHARAO ist ein einfaches 
aber geniales Spiel, das man 
mit der ganzen Familie spielen 
kann. Die einzige Schwierigkeit 
ist nicht zu vergessen seine 
Pyramiden zu werten, denn durch 
die hohe Spannung im Spiel sind 
die Gedanken meist schon beim 
nächsten Zug und man vergisst 
ständig auf die Wertung.

Ich wünsche allen viel Spaß beim 
Spielen.

Christoph Vavru (g.vavru@aon.at)
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Alles Gespielt

Es gewinnt, wer mit seinen 
Fliegenklatschen möglichst viele 
Fette Fliegen und stechlustige 
Moskitos fremder Farben erbeutet. 
Schädlinge der eigenen Farbe 
sowie Bienen und Schmetterlinge 
sollten wenn möglich verschont 
bleiben. Dazu ist jeder mit drei 
Fliegenklatschen ausgestattet 
und bekommt dann je nach 
Spieleranzahl 10 bis 15 Stichkarten 
mit den Fliegenklatschen auf die 
Hand.

Der Erste spielt aus, aber keine 
Fliegenklatsche, dann spielen die 
Spieler in Sitzreihenfolge eine 
beliebige Karte auf die erste 
ausgespielte Karte. Nutztiere, 
Spinnennetze und Fliegenklatschen 
darf jeder immer dazwischen 
werfen, nur nicht zwei Karten 
unmittelbar hintereinander. 
Schädlinge darf nur ausspielen, 
wer am Zug ist. 

Wird ein Spinnennetz gespielt, 
beendet dies das Ausspielen, der 

Stich wird abgeräumt und aus dem 
Spiel genommen, ohne gewertet zu 
werden. Einen Stich erbeuten kann 
man nur mit einer Fliegenklatsche. 
Auch diese beendet den Stich, man 
macht zuerst einmal nur Beute, 
wer seine Klatsche auf einen 
Schädling knallt, bekommt alle 
Karten des Stichs, wer sie auf ein 
Nutztier patscht, bekommt nur die 

Nutztiere im Stich. 
Hat nur noch ein Spieler 
Fliegenklatschen auf der Hand, 
wird gepunktet. Nun kassiert 
man Pluspunkte für Fliegen und 
Moskitos, also Schädlinge, in den 
Farben der Gegner, und kassiert 
Minuspunkte für „erklatschte“ 
Nutztiere und Schädlinge der 
eigenen Farbe. Hat nach mehreren 

Durchgängen mindestens ein 
Spieler 100 Punkte, gewinnt der 
Spieler mit den meisten Punkten.
Und für völlig ausgeflippte 
Moskitojäger gibt es noch die 
Chaosvariante, bei der alle 
gleichzeitig ohne Zugreihenfolge 
spielen dürfen, nur nicht unmittelbar 
zwei Karten hintereinander.

Ein typisches Zochspiel, leicht 
schräg, schnell, witzig, gut 
funktionierend, macht Spaß.

Bszzzz
Hier fetzen Fliegen und Moskitos machen keinen Stich

Spieler : 3 - 6
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 20 Minuten
Verlag : Zoch zum Spielen 2003
  www.zoch-verlag.com
Vertrieb : Piatnik
Autor : Manfred Keller
  
Grafiker : Frank Stark
Preis : ca. € 7,00

Bszzzz

WIN WERTUNG
Genre : Kartenstichspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Karten spielen, Stiche sammeln
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Lustiges Thema
Gut umgesetzt
Witzige Grafik
Wenn Sie gerne Stichspiele mit Sonderregeln 
wie z.B. Sticheln spielen, dann wird Ihnen 
auch Bszzzz gefallen.

Mit italienischem Titel und bunter 
fröhlicher Ausstattung präsentieren 
sich hier zwei Spiele zum Thema 
Waren transportieren.

Im Spiel für die Dreijährigen ist das 
Spielziel, die vier Waren auf dem 
eigenen Einkaufszettel einzukaufen 
und als Erster nach Hause zu 
bringen. Wer dran ist würfelt und 

zieht seinen Wagen entsprechend 
weiter. Auf einem Händlerfeld 
wird noch einmal gewürfelt und 
man darf entsprechend viele 
verschiedene Waren auf den 
Wagen laden – man darf aber keine 
Waren doppelt einkaufen. 

Sind alle bestellten Waren auf dem 
Wagen, fährt man mit dem Wagen 

nach Hause. Nur für den Zug auf 
das Zielfeld darf man Würfelpunkte 
verfallen lassen.

Die Vierjährigen müssen im Dorf 
die bestellten Waren ausliefern, 
exakt der Bestellung entsprechend, 
wer 3 Pizzen bestellt hat, muss 
auch 3 bekommen. Dazu werden 
die Türkarten auf die Häuser 
verteilt und die Wagen nach Tabelle 
beladen. 

Es wird gewürfelt und gezogen, 
die entsprechende Tür wird 
geöffnet. Passt die Warenladung 
zur Bestellung, darf man abladen, 
wenn nicht, muss man die Tür 
wieder umdrehen. Wurde richtig 
ausgeliefert, bleibt die Tür offen. 

Andere Spieler, die ein Feld mit 
offener Tür erreichen und dort nicht 
mehr liefern können, dürfen noch 
einmal würfeln. Bäcker Knusper ist 
eine Ablenkung, wer zu ihm zieht, 
macht Pause für eine Jause, Frau 
Schwein ist sehr hilfreich, bei ihr 

kann man Waren zwischenlagern, 
bis man den richtigen Kunden dafür 
gefunden hat. Wer alle seine Waren 
ausgeliefert hat, gewinnt.

Bei der Variante für die 
Vierjährigen muss das Beladen 
laut Tabelle erklärt werden, das 
Spiel selbst verläuft dann einfach. 
Die Ausstattung ist sehr schön, der 
Spielplan für die beiden Varianten 
getrennt auf Vorder- und Rückseite 
gedruckt und die Autos sind groß 
und gut anzugreifen. 

Corso Cannelloni
Die kleinen Läden am Lande warten auf unseren Besuch

Spieler : 2 - 4 
Alter : ab 3 oder 4 Jahren
Dauer : ca. 10 Minuten
Verlag : Selecta 2004
  www.selcta-spielzeug.de
Vertrieb : Fachhandel 
Autor : Barbara Kinzebach
  
Grafiker : Barbara Kinzebach
Preis : ca. € 29,00

WIN WERTUNG
Genre : Laufspiel
Zielgruppe : Kinder
Mechanismus : Würfeln und Auto ziehen
Spielspass 
Lerneffekt 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Sehr hübsche Ausstattung
Sehr einfacher Mechanismus
2 verschiedene Varianten
Erwachsenenhilfe nötig
Wenn Ihr Kind gerne Brummi spielt, dann 
wird ihm Corso Cannellonni auch gefallen.

Corso Cannelloni
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Vier mutige Abenteurer betreten 
das alte Schloss und treffen dort 
auf die Geister der Abenteurer, die 
vor ihnen kamen, auf Schätze und 
auf Zaubersprüche – werden sie 
diejenigen sein, die eine Nacht im 
Schloss überleben? 
Das Schloss entsteht im Lauf des 
Spiels, denn in seinem Zug muss ein 
Spieler als erstes eine Bodenkarte 
ziehen und nach genauen Regeln 
anlegen. Dann wird die Bodenkarte 
entsprechend den Abbildungen 
bestückt, mit Kisten, Geistern, 
Türen, wobei die Türen die Kisten 
verdecken. Dann hat jeder Spieler 
vier Aktionen, er kann entweder 
einen Raum weitergehen, eine Tür 
öffnen, einen Gegenstand nehmen 
oder austauschen, gegen einen 
Geist kämpfen, einen Geheimgang 
benutzen, Lebensenergie tanken, 
einen Zauberspruch verwenden, 
eine Zauberkarte ausspielen oder 
einen Tausch ausführen. Man muss 
nicht alle vier Aktionen verwenden, 
kann aber keine Aktion für die 
nächste Runde aufheben.

Nach dem Spieler sind die Geister 
dran, er muss wenn möglich 
drei Geister bewegen, jeder 
Geist wird genau um ein Feld 
weiterbewegt. Die Geister dieses 
Schlosses können allerdings keine 
Geheimgänge benutzen und auch 
nicht durch Wände gehen.

Sind die Geister der Brüder des 

Schlossherrn besiegt, gewinnt der 
Spieler mit der wertvollsten Beute, 
dabei zählen Schätze ihren Wert, 
Geister ebenso, Schwerter und 
Schilde ihre Stärke, Zaubersprüche 
bringen 2 Punkte und Zauberkarten 
einen Punkt. 

Beim Wandern durch die Gänge 
und dem Kämpfen mit den Geistern 

werden Erinnerungen an Heroquest 
und Talisman wach, das Schloss 
ist ein Spiel in der guten alten 
Tradition der Abenteuerspiele, sehr 
schön ausgestattet und mit gut 
formulierten Regeln. Alle Teile sind 
aus Holz, man muss vor dem ersten 
Spiel alle Teile nach Anleitung 
mit den entsprechenden Klebern 
bestücken, und danach steht 
einem gruseligen Spielvergnügen 
außer den diversen Geistern nichts 
mehr im Wege.

Das Schloss
Vier mutige Abebteurer betreten das alte Schloss

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 12 Jahren
Dauer : ca. 90 Minuten
Verlag : Yun Games 2004
  www.yungames.de
Vertrieb : beratender Fachhandel
Autor : Kemal Yun
  www.yungames.de
Grafiker : Eric J. Basti
Preis : ca. € 30,00

Das Schloss

WIN WERTUNG
Genre : Abenteuerspiel
Zielgruppe : Freunde
Mechanismus : Teile legen und Geister bewegen
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Eigenverlag mit Direktvertrieb
Schöne Ausstattung
Thema sehr gut umgesetzt
Wenn Sie gerne Heroquest oder Dungeons 
& Dragons Das Spiel spielen, wird Ihnen Das 
Schloss auch gefallen.

Das Spiel „Das Spiel“ war bei 
seinem Erscheinen eine Sensation 
auf dem Spielemarkt, es enthielt 
genau 281 normale Würfel in einer 
Schachtel, dazu 50 verschiedene 
Spielideen vom Glücksspiel über 
Geschicklichkeitsspiel zum Taktik-
spiel. Völlig zu Recht erhielt es 
1980 den Sonderpreis „Das schöne 
Spiel“ der Jury Spiel des Jahres. 

Fast 25 Jahre später ist das Spiel 
noch immer ein wunderbares Spiel 
genauso wie ein wunderschönes 
Objekt. „Das Spiel“ ist ein Spiel aus 
Würfeln, mit Würfeln, um Würfel. 
In der neuen Ausgabe enthält es 
166 Würfel, je 55 rote, 55 gelbe 
und 55 weiße und dazu einen 
türkisen Würfel.

Für diese Würfel sind verschiedene 
Spielmöglichkeiten angegeben:
Abquetschen – jeder bekommt 55 
Würfel einer Farbe und erwürfelt 
jeweils mit dem türkisen Würfel, 
wie viele Würfel er einbauen 
muss, wo bei jeder neu eingebaute 
Würfel die Seiten der schon neu 
eingebauten Würfel berühren muss 
und ein neuer Würfel muss einen 
eigenen schon vorher eingebauten 
Würfel berühren.

Raffzahn – Alle nehmen gleichzeitig 
Würfel aus der fertigen Pyramide, 
jeder sieht nur die Würfelaugen 
einer Seite, wer dran ist würfelt 
den türkisen Würfel und alle 
suchen gleichzeitig frei liegende 
Würfel, bei denen sie die gleiche 
Augenzahl sehen. 
Insgesamt sind 6 verschiedene 
Spielvorschläge enthalten.

Und natürlich sind alle sind 
aufgefordert, mit dem Material 
selbst Spiele zu erfinden. Und 
wer keine Lust zum Spielen 

hat, formt die wunderschöne 
Würfelpyramide und hat ein edles 
Dekorationsobjekt.

Allein das in die Hand nehmen  
der schönen perlmutt-glänzenden 
Würfeln macht Spaß, man fängt an 
sie auf der Unterlage aufzubauen, 
Muster zu formen, nach Farben, 
oder nach Würfelaugen, oder wie 
man halt grad möchte, im Spiel mit 
dem „Spiel“. Eine der erfreulichsten 
Neuauflagen dieses Jahres.

Das Spiel
Der Würfel - die unerschöfliche Quelle der Ideen

Spieler : 2 - 6
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : variable, ca. 20 Minuten
Verlag : Abacus 2004
  www.abacusspiele.de
Vertrieb : Piatnik
Autor : Reinhold Wittig
  www.perlhuhn.de
Grafiker : Guide Hoffmann
Preis : ca. € 27,00

WIN WERTUNG
Genre : Legespiel mit Würfeln
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Würfel nach regeln stapeln
Lerneffekt 
Spielspass 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Wunderschönes Material
Verblüffende Spielidee
Schönes Dekorationsobjekt
Wenn Sie gerne etwas andere Würfelspiele 
wie Dicerun oder Bauspiele wie Pueblo oder 
Lumberjack spielen, wird Ihnen auch Das 
Spiel gefallen.

Das Spiel
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Der kleine König hat den ganzen 
Tag im Freien gespielt und ist 
schmutzig und soll baden, doch 
er spielt lieber im Schaum mit 
seinen Spielsachen statt sich zu 
waschen, und die Kinder haben 
dafür natürlich Verständnis und 
wollen auch lieber Spielsachen für 
den König sammeln als den König 
sauber zu machen. 

Jedes Kind bekommt eine Figur 
des kleinen Königs aus fünf Teilen, 
die mit der schmutzigen Seite nach 
oben ausgelegt werden. Alle 80 
Kärtchen mit den Spielzeugmotiven 
und Waschlappen werden verdeckt 
gemischt und ausgebreitet, zu 
Spielbeginn zieht sich jeder 2 
Kärtchen. Wer dran ist, zieht ein 
Kärtchen und vergleicht es mit 
seinen beiden: Zeigen alle das 
gleiche Motiv oder die gleiche 
Farbe, kann man das Trio verdeckt 
vor sich ablegen und zieht zwei 
neue Kärtchen aus der Mitte. Hat 
man einen Waschlappen erwischt, 
dreht man einen Teil der König-

Figur auf sauber um und legt den 
Waschlappen wieder irgendwo 
verdeckt hin. Passt das gezogene 
Kärtchen nicht zu den zwei 
eigenen, darf man irgendeines 
der drei Kärtchen wieder verdeckt 
zurücklegen. 

Wer als erster das fünfte Mal einen 
Waschlappen erwischt und damit 

den kleinen König ganz sauber 
gewaschen hat, beendet das 
Spiel, es gewinnt das Kind, das die 
meisten Punkte aus gesammelten 
Trios und noch schmutzigen 
Figurteilen hat, man bekommt 
einen Punkt pro Trio und pro 
schmutzigem Königs-Teil.

Das simple kleine Spiel ermöglicht 

sogar erste Taktiküberlegungen, 
wenn man versucht, zu Beginn die 
Waschlappen zu vermeiden und 
dann, wenn man mit den Trios weit 
genug in Führung liegt, versucht, 
das Spiel durch Waschlappen 
ziehen schnell zu beenden, 
bevor die anderen aufholen. Und 
die gelungenen Illustrationen 
tragen auch ihr Scherflein zum 
Spielvergnügen bei.

Der kleine König Badetag
Auch Könige müssen sich nach dem Spielen waschen

Spieler : 2 - 5
Alter : ab 5 Jahren
Dauer : ca. 10 Minuten
Verlag : Schmidt Spiele 2004
  www.schmidtspiele.de
 
Autor : Hartmut Kommerell
  
Grafiker : Hedwig Munck
Preis : ca. € 14,00

Der kleine König Badetag

WIN WERTUNG
Genre : Sammelspiel
Zielgruppe : Kinder
Mechanismus : Karten aufdecken + sammeln
Memory 
Spielspass 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar: 
Spiel zur Fernsehserie
Netter Mechanismus
Für kleine Kinder sehr überzeugende 
Geschichte
Wenn Ihr Kind gerne Memory spielt, wird 
ihm auch „Der kleine König Badetag“ 
gefallen.

Der Vulkan spuckt Feuer! Mutige 
Indianer gehen mit ihren Lamas 
an den Krater, um nach Gefahren 
zu schauen, ob das Dorf schon 
bedroht ist und wohin die Lava 
fließt. 

Jeder Spieler hat 2 Lamas, 
eines am Dorfplatz, eines als 
Farbmarkierung. Auf dem Spielplan 

sieht man den Weg zum Krater, 
farbige Felder markieren die 
Zugangsfelder zu den Abkürzungen, 
am Rand sind verschiedene 
Futterwetten zu sehen. Der 
Startspieler wählt pro Runde eine 
Futterwette aus, dann nehmen alle 
reihum geheim Futtersteine aus 
dem Beutel in die Hand, wieder 
beginnend mit dem Startspieler, 

mindestens 1 und höchstens 5 
Futtersteine. Haben alle gewählt, 
wird aufgedeckt und entschieden, 
wer sein Lama ziehen darf. Das 
hängt von der gewählten Wette 
ab: Es zieht entweder der Spieler 
mit den meisten Futtersteinen 
oder die beiden Spieler mit den 
meisten und wenigsten Steinen, 
Patts annullieren einander, oder 
jene Spieler, die gleich viel Steine 
gewählt haben oder der Spieler mit 
den wenigsten Steinen. Pro Feld 
darf nur ein Lama stehen. Wer in 
den Krater fällt, geht zurück an 
den Start.

Wird das letzte Futter aus dem 
Beutel genommen, endet das 
Spiel, jeder zählt seine Futtersteine 
und muss noch einmal sein 
Lama ziehen, der Spieler mit den 
meisten Steinen drei Felder, mit 
den wenigsten Steinen drei Felder 
zurück. Hier annullieren einander 
gleiche Steinanzahlen nicht, es 
müssen alle am Patt beteiligten 
Spieler ihr Lama ziehen. Wer 

dann dem Krater am nächsten ist, 
gewinnt.

Ein nett gemachtes Laufspiel, 
in dem der Würfel durch die 
Knobelwetten ersetzt wurde, 
ob man dabei wirklich etwas 
beeinflussen kann, weil man die 
Mitspieler richtig einschätzen kann, 
muss jeder selbst ausprobieren, 
es ist auf jeden Fall nicht wichtig, 
unbedingt der erste am Krater zu 
sein, sondern möglichst nahe am 
Krater nicht abzustürzen!

Hoppla Lama
Die Ersten werden die Letzten sein

Spieler : 3 - 6
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Goldsieber 2003
  www.goldsieber.de
Vertrieb : Simba Österreich
Autor : Roberto Fraga
  
Grafiker : Martin Maier
Preis : ca. € 12,00

WIN WERTUNG
Genre : Knobel- und Laufspiel
Zielgruppe : Familkien
Mechanismus : Zugweite ausknobeln
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar: 
Eher zufallsdominiert
Simpler Mechanismus
Nette Story
Wenn Sie gerne Bluff spielen, wird Ihnen 
auch Hoppla Lama gefallen

Hoppla Lama
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Luzi Luftig, das fleißige kleine 
Propellerflugzeug, transportiert 
Pakete von der Basis in die 
Lagerhäuser, aber damit das Ganze 
nicht so einfach ist, wie es klingt, 
hat die Sache einen kleinen Haken, 
Luzi wackelt!

Zuerst einmal wird die Basis aus 
zwei Plänen zusammengesetzt und 
in die Mitte des Zimmers gelegt, 
für alle gut erreichbar. Sie zeigt 
für jeden Spieler ein Lagerhaus. 
Die einzelnen Flugplätze, 
insgesamt 4 verschiedene, werden 
an verschiedenen Stellen des 
Zimmers ausgelegt, müssen aber 
auch gut erreichbar sein. Die 
Päckchen werden neben der Basis 
aufgestapelt. 

Dann kanns losgehen. Luzi hat 
einen Würfel im Rücken und der 
zeigt eine Farbe und eine Zahl, 
Luzi wird am Heck gehalten und 
zum entsprechenden Flugplatz 
geflogen. Wenn Luzi dort landet, 
bewegt sich der Würfel auf ihrem 

Rücken und zeigt die Anzahl 
Pakete, die man aufladen soll. 
Dann fliegt man Luzi zurück zur 
Basis und muss gut aufpassen dass 
man keine Päckchen verliert. 

Luzi ist natürlich eingeschalten und 
fängt an zu zappeln und sich zu 
schütteln, je länger Luzi in der Luft 
ist, desto unruhiger wird sie. Wer 

es trotzdem schafft und Pakete bis 
zur Basis gebracht hat, darf sie nun 
im eigenen Lagerhaus ablegen. 
Wer nach 2 Runden die meisten 
Päckchen hat, gewinnt.

Es gibt auch eine Teamvariante, 
bei der die Spieler versuchen, 
als erster ihre 12 Päckchen auf 
die gegenüberliegende Seite des 

Zimmers zu transportieren.

So wie viele Action- und 
Geschicklichkeitsspiel bei Hasbro 
macht Luzi Luftig einfach Spaß, 
sie ist hübsch anzuschauen, mit 
ihren altmodischen Fliegerbrillen 
am Cockpit und wer glaubt, dass 
es so einfach ist, die Pakete am 
Herunterfallen zu hindern, wenn 
sich Luzi kräftig schüttelt und 
zappelt, der soll es doch erst 
einmal probieren.

Luzi Luftig
Das Rappel-Zappel-Flugzeug-Spiel

Spieler : 1 - 4
Alter : ab 4 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Hasbro MB 2003
  www.hasbro.at
 
Autor : nicht genannt
  
Grafiker : nicht genannt
Preis : ca. € 20,00

Luzi Luftig

WIN WERTUNG
Genre : Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe : Kinder
Mechanismus : Gleichgewicht halten
Geschicklichkeit 
Spielspass 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Trainiert Koordination und Geschicklichkeit
Batteriebetrieben
Macht Spaß
Wenn Ihr Kind gerne Eiertanz spielt, wird 
ihm auch Luzi Luftig gefallen.

Zwei-Personen-Spiele sind sehr 
oft Positionsspiele, das heißt die 
Spieler setzen ihre Spielsteine, 
um eine bestimme Position zu 
erreichen und damit zu gewinnen. 
Mit Phoenix legt Eurogames 
eine interessante Variante eines 
solchen Positionsspiels vor, die 
Spieler müssen die eigenen Steine 
so platzieren, dass sie möglichst 

genau einer vorgegebenen Farb-
reihenfolge entsprechen.

Zu Beginn werden die 6 Farbwürfel 
einzeln gezogen und nacheinander 
auf dem Mittelfeld abgelegt, von 
einem Ende zum anderen. Dies ist 
für dieses Spiel die Farbvorgabe. 
Dann zieht jeder Spieler 10 Figuren 
aus dem Beutel und stellt sie von 

rechts nach links in seine Reihe 
von Feldern. Zuletzt zieht sich jeder 
Spieler fünf Karten vom verdeckten 
Stapel auf die Hand.

In seinem Zug muss ein Spieler 
eine Karte aus der Hand spielen 
oder eine Karte abwerfen und 
nachziehen. Wird eine Karte 
gespielt, werden die Steine des 
Spielers entsprechend umarrangiert 
– man kann Steine bewegen, zwei 
Steine miteinander vertauschen, 
oder die beiden Steine am Ende 
der Reihe miteinander vertauschen, 
weiters die Reihenfolge der 
Farbwürfel in der Mitte und damit 
das gesuchte Farbspektrum 
verändern oder Figuren mit dem 
Gegner tauschen.

Die Runde endet mit Ende des 
Nachziehstapels oder wenn 
ein Spieler die Figuren in der 
Reihenfolge arrangiert. Fehlen 
Steine im Spektrum eines 
Spielers, wird dies ignoriert, man 
beachtet nur vorhandene Steine. 

Die Spieler punkten für erfüllte 
Siegbedingungen, auch für 
mehrere: Erfüllen des Spektrums als 
erster, alle Farben des Spektrums 
und mehrere Steine gleicher Farbe 
nebeneinander. Wer nach 3 Runden 
die meisten Siegpunkte gesammelt 
hat, gewinnt.
Ein interessantes Rangierspiel, das 
durch das Ändern der Vorgabe-
Steine manchmal einen sehr 
unerwarteten Verlauf nehmen 
kann.

Phoenix
Wer schafft es schneller das Farbspektrum anzuordnen

Spieler : 2
Alter : ab 12 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Eurogames 2003
  www.descartes-editeur.com
Vertrieb : beratender Fachhandel
Autor : Zack und Amanda Greenvoss
  
Grafiker : Cyril Saint-Blancat
Preis : ca. € 19,00

WIN WERTUNG
Genre : Positionsspiel
Zielgruppe : Zwei
Mechanismus : Rangieren mit Karten
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar: 
Beschränkt planbar, da man immer 5 Karten 
auf der Hand hat, große Glückskomponente 
durch Ziehen der Steine und Karten.
Interessantes Spiel für 2 Personen
Wenn Sie gerne Rangierspiele wie Freight 
Train spielen, wird Ihnen auch Phoenix 
gefallen.

Phoenix
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Nach erfolgreicher Piratenfahrt geht 
es nun ans Verteilen der Beute und 
die Piraten rennen am Schiff herum 
und versuchen die Schatzkisten zu 
erreichen, dabei fällt schon mal der 
eine oder andere über Bord.

Aber vor dem Schatzverteilen 
kommt das Aufbauen, Schiffsrumpf, 
Deck, Mast, Segel, Planken, und 
auch Leiter zum Zurückklettern 
aufs Schiff. Dann nimmt sich jeder 
noch seine Powerplanke und die 
Wäscheklammer zum Markieren 
und schon können die Piraten 
verteilt werden. 

Wer dran ist, darf bis zu 5 
Bewegungspunkte verbrauchen, 
und das solange bis der Wert auf 
der Powerplanke auf 0 gesunken 
ist - eine Planke weitergehen 
kostet 1 Punkt, Zurückklettern ins 
Schiff kostet 2 Punkte. Ein Neuer 
auf der Planke stellt sich hinter 
vorhandene Piraten. Kommt der 
4. Pirat auf eine Planke, fällt der 
vorderste ins Wasser. Stehen zwei 

Powerplanken auf 0, wird gewertet. 
Nur Piraten, die auf einer Planke 
mit Schatzkiste stehen, können 
einen Schatz bekommen: 

Bei der großen Kiste bekommt 
der größte anwesende Pirat einen 
Schatz, bei der kleinen Kiste der 
kleinste. Sind zwei gleich große 
Piraten Schatzanwärter, gehen 

beide leer aus. 

Danach beginnt eine neue 
Runde, die Powerplanken zeigen 
12 Bewegungspunkte an, die 
Schatzkisten werden um 2 Planken 
versetzt, die Piraten bleiben stehen. 
Wer in späteren Durchgängen 
einen Schatz zieht, den er schon 
hat, muss ihn an den Spieler 

weitergeben, der die wenigsten 
Schätze hat. Sind alle Schätze 
verteilt, gewinnt der Spieler mit 
den meisten Schätzen.

Das Spiel ist entzückend 
ausgestattet, die Regeln sind 
einfach und es spielt sich leicht 
und flüssig, aber beim Schiff 
könnte Hilfe nötig sein, es 
wehrt sich manchmal gegen das 
Zusammenbauen.

Piraten, Planken und Peseten
Das Spiel auf dem 3D-Piratenschiff

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Kosmos 2004
  www.kosmos.de
Vertrieb : Kauffert
Autor : Kai Haferkamp
  
Grafiker : Tanja Donner, Jürgen Zimmermann
Preis : ca. € 22,00

Piraten, Planken und Peseten

WIN WERTUNG
Genre : Lauf- und Sammelspiel
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Piraten sammeln Schätze
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar: 
Wunderschönes Material
Zusammenbau nicht unbedingt einfach
Manchmal unübersichtlich durch 
Schiffsaufbauten
Wenn Sie gerne Piraten-Pitt spielen, dann 
wird Ihnen auch Piraten, Planken und 
Peseten gefallen.

Fünf Steine fehlen noch, damit die 
Pyramide für den Pharao fertig ist, 
die Spieler sollen die fehlenden 
Steine zur Pyramide bringen. 

Zuerst wird – eventuell mit 
Erwachsenenhilfe – das Spiel 
aufgebaut. Auf Beinen mit 
Querstreben wird das Netz montiert 
und dann die Spielplanebene 

aufgesetzt, sie zeigt den Fluss 
mit Landfeldern an den Ufern und 
rund um die Pyramide, im Fluss 
schwimmen hungrige Krokodile 
mit offenem Maul. Es gibt für alle 
Spieler ein gemeinsames Zielfeld 
mit 4 Feldern auf der Grundfläche, 
als fünftes Zielfeld gilt der Platz 
oben auf den vier Kugeln

Der Spieler am Zug entscheidet 
zuerst, ob er die große Kugel 
versetzt, die eines der offenen 
Krokodilsmäuler verschließen kann. 
Er darf die Kugel vor oder auch 
während seines Zugs bewegen. 
Dann legt er eine seiner farbigen 
Kugeln aufs Startfeld und versucht, 
sie möglichst weit in Richtung des 
Bauplatzes zu schubsen, die Hand 
ist unter dem Spielplan und man 
kann beliebig fest schubsen, fest 
für weite Sprünge oder vorsichtig 
für eine Bewegung zum nächsten 
Loch. Man darf weitermachen, bis 
die Kugel von der Ebene fällt oder 
in einem Krokodilsmaul landet, 
diese Kugel geht zurück an den 
Start. Bleibt die Kugel auf einem 
Landfeld liegen, darf man im 
nächsten Zug damit weiter spielen 
oder eine neue Kugel nehmen. 
Landet die Kugel auf einem 
Zielfeld, legt man sie auf eines der 
vier Grundfelder, das fünfte Feld 
auf den vier unteren Kugeln wird 
zuletzt besetzt. Bleibt die Kugel 
zwischen zwei Löchern liegen, 

darf man so lange pusten, bis sie 
weiterrollt.

Liegt die fünfte Kugel auf der 
Pyramide, bringen die vier unteren 
Kugeln einen Punkt, die obere 
2 Punkte, der Spieler mit den 
meisten Punkten gewinnt.

Ein gelungenes Aktionsspiel 
mit hübschem Thema und sehr 
aufwändigem, schönen Material, 
das auch größeren Kindern und 
Erwachsenen Spaß macht.

Pyramidos
Wer schnipst die Bausteine über den Nil zur Pyramide

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 6 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Haba 2003
  www.haba.de
Vertrieb : beratender Fachhandel
Autor : K. Becker und J.-P. Schliemann
  
Grafiker : Ales Vrtal
Preis : ca. € 26,00

WIN WERTUNG
Genre : Geschicklichkeitsspiel
Zielgruppe : Kinder
Mechanismus : schubsen und schnippen
Geschicklichkeit 
Spielspass 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar: 
Sehr aufwändige Ausstattung
Attraktive Spielidee
Einfacher aber sehr gelungener 
Mechanismus
Wenn Ihr Kind gerne Kullerspaß spielt, wird 
ihm auch Pyramidos gefallen.

Pyramidos
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Eine Lernspielneuheit von Ravens-
burger – ein handliches Büchlein 
mit Spiralbindung, ein bisschen 
schmäler und ein bisschen 
größer als eine Postkarte, auf der 
Innenseite des hinteren Deckel 
sind vier Farbenräder befestigt, 
die grade so viel über den Einband 
hinaus stehen, dass man sie drehen 
kann. Im hinteren Einband selbst 
sind vier Löcher, in denen jeweils 
eine der 6 Farben des Rades zu 
sehen ist.

Schlägt man das Buch auf, findet 
man auf der linken = oberen Seite – 
das Buch wird quer gehalten – eine 
Frage, die direkt zu beantworten 
ist, z.B. „welche Farbe entsteht 
wenn du blau und gelb mischst?“ 
Auf der rechten = unteren Seite 
findet sich eine Aufgabenstellung, 
die durch Einstellen der Farbräder 
beantwortet werden muss, es 
gibt vier große Bilder, z.B. bunt 
gestreifte Kleidungsstücke, und 
darüber 4 kleine Kästchen mit 
den entsprechenden Wollknäueln. 

Unter den kleinen Kästchen ist ein 
Farbfleck. Wenn man gefunden 
hat, welches Kleidungsstück aus 
rot, grün und blau gestrickt wurde, 
stellt man die Farbe des Kleckses 
unter den Knäueln auf dem Rad 
unter dem Kleidungsstück an.

Unter der Frage ist auch noch die 
Lösungsfarbe genannt, stimmen 

alle Lösungen, dann erscheint in 
allen Löchern auf der Rückseite die 
gleiche Farbe und man sieht daher 
genau, welche Lösung falsch ist, 
wenn die Farbe nicht stimmt.

Es gibt vier Ausgaben, Buchstaben 
und Wörter, Farben und Formen, 
Vergleichen und Zuordnen und 
Zahlen und Mengen, durch alle vier 

Büchlein führt Tom Tiger. 

Ein sehr gut gelungenes System, 
einfach, handlich und übersichtlich. 
Die Fragen sind kindgerecht 
und interessant, man muss gut 
beobachten, kann sich leicht selbst 
kontrollieren und für die direkt zu 
beantwortenden Fragen sind die 
Lösungen angegeben. Für Kinder, 
die noch nicht lesen können, ist 
die Spielbegleitung durch einen 
Erwachsenen oder ein älteres Kind 
nötig.

Rollino
Dreh dich schlau!

Spieler : 1 oder mehr
Alter : ab 5 Jahren
Dauer : variabel
Verlag : Ravensburger 2004
  www.ravensburger.at
 
Autor : Helmut Walch
  
Grafiker : Stefan Lohr und Walter Pepperle
Preis : ca. € 7,00

Rollino

WIN WERTUNG
Genre : Lernspiel
Zielgruppe : Vorschulkinder 
Mechanismus : Lösungen suchen
Geschicklichkeit 
Spielspass 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar: 
Sehr gutes und funktionierendes Antwort- 
und Kontrollsystem
Für Kinder gut geeignet, Schöne Grafik
Gute Fragenauswahl
Wenn Ihr Kind gerne die Lük-Lernspiele 
spielt, wird ihm Rollino auch gefallen.

20 Jahre ist Trivial Pursuit heuer alt 
und zur Feier des Jubiläums gibt 
es neben der Komplettausgabe 
„Trivial Pursuit 20 Jahre“ auch 
zwei Kompaktausgaben zu schon 
erschienenen Komplettausgaben, 
zu Genus- und Familien-Edition.

In einer Plastikdose in Form einer 
Wissensecke finden sich 300 neue 

Fragen für jüngere und 300 neue 
Fragen für ältere Spieler, nach 
Farben getrennt. Spielt man mit 
der Kompaktausgabe allein, würfelt 
man die Kategorien mit dem 
beigelegten speziellen Kategorien-
Würfel aus: Die Kategorien der 
Familien- und auch der Genus-
Kompaktausgabe sind E Erdkunde 
blau, U Unterhaltung rot, G 

Geschichte gelb, KL Kunst und 
Literatur braun, WT Wissenschaft 
und Technik grün sowie SV 
Sport und Vergnügen orange. 
Der Kategoriewürfel zeigt nur die 
Farben, keine Buchstaben. 

Anstelle der Wissensecken aus 
den Komplettausgaben sammelt 
man bei der Kompaktausgabe 
Karten für richtig beantwortete 
Wertungs-Fragen. Wertungsfragen 
sind Fragen, die man nach einer 
richtig beantworteten Frage 
gestellt bekommt, dafür wird eine 
neue Karte gezogen. Die Karten 
werden jeweils aus den für den 
Spieler gültigen Karten gezogen, 
für jüngere oder für ältere Spieler. 
Es gewinnt, wer als erster sechs 
Karten gesammelt hat. Ein Spieler 
ist am Zug, bis er falsch oder nicht 
antwortet. Sammelt ein Spieler in 
einem Zug alle Karten, haben alle 
anderen Spieler noch die Chance, 
es ihm gleichzutun.

Wer will kann den Spielablauf 

auch kürzer gestalten und für 
jede richtig beantwortete Frage 
eine Karte vergeben, es gewinnt 
wieder, wer als Erster sechs Karten 
gesammelt hat.

Die Spielregeln sind ebenfalls auf 
Karten gedruckt, insgesamt eine 
gut gelungene Ausgabe auch für 
die Reise, eine nette und handliche 
Ergänzung der inzwischen schon 
sehr umfangreichen Trivial-Pursuit-
Familie.

Trivial Pursuit kompakt
Nun als neue Ausgabe - Das Überall-Spielbar-Spiel

Spieler : 2 oder mehr
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 90 Minuten
Verlag : Hasbro 2004
  www.hasbro.at
 
Autor : nicht genannt
  
Grafiker : nicht genannt
Preis : ca. € 14,00

WIN WERTUNG
Genre : Quiz
Zielgruppe : Familie
Mechanismus : Fragen beantworten, ziehen
Strategie 
Taktik 
Glück 
Interaktion 
Kommunikation 
Atmosphäre 
Kommentar:
Handliche Verpackung, 
vor allem unterwegs
Mit den Basisspielen zu kombinieren
Wenn Sie gerne Trivial Pursuit spielen, wird 
Ihnen dieser Erweiterungssatz dazu auch 
gefallen. 

Trivial Pursuit kompakt
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Neu Eingetroffen

Versunkene Stadt
Die versunkene Stadt mit all ihren Schätzen 
ruht im See, bewacht vom Wassermann. 
Mit magischen Kräften lassen die Spieler die 
Stadt auftauchen, sammeln Schätze und 
bringen diese in den Dörfern in Sicherheit, 
wer dem Wassermann begegnet, verliert 
alles. Er verfolgt die Eindringlinge und 
versenkt alles, was er hinter sich lässt. 
Jeder Spieler entscheidet sich für eine 
Bewegungskarte mit 3 Aktionen: Straßen 
und Häuser tauchen auf, Figur bewegen, 
Wassermann bewegen, in beliebiger Reihen-
folge. Der Spieler mit den meisten Schätzen 
im Dorf gewinnt. Varianten angegeben.

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Clementoni 2004
Autor : Wolfgang Kramer und M. Kiesling

Turbo
Jeder Spieler legt Tempokarten schnellst-
möglich vor sich ab, bei zu hoher Geschwin-
digkeit in den Schikanen fliegt man raus, 
auch als erster im Ziel! Streckenkarten liegen 
aus, jeder hat Tempokarten und verdeckt 
Ampelkarten als Schikanen zur Auslage vor 
Rennbeginn. Bei grüner Ampel, beginnt 
das Rennen, jeder legt eine Tempokarte 
für jede Streckenkarte, Mindesttempo 30 
und Tempolimit in den Schikanen müssen 
eingehalten werden, das Tempo ist immer 
die Summe der gelegten Karten. Wer 
richtig spielte, erreicht eine Platzierung 
entsprechend dem Zieleinlauf.

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 10 Minuten
Verlag : Adlung 2003
Autor : Zoltan Aczél

Feurio
Die Waldstücke brennen unterschiedlich 
stark und haben 1-3 Plätze für 
Feuerwehrmänner. Jeder versucht, den 
größten verbundenen Löschtrupp mit 
Verbindung zum Wasser zu haben. Der 
Spieler am Zug nimmt ein verdecktes 
Plättchen und legt es dort an, wo der 
Brand am stärksten sprich die Summe auf 
den Plättchen mit freien Außenkanten am 
höchsten ist. Dann kann er noch auf einem 
beliebigen Waldstück bis zu 3 Männer ab-
setzen. Sind alle Teile gelegt und alle 
Männer abgesetzt, gewinnt, wer die höchste 
Punkte-summe hat.

Spieler : 1 - 4
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Edition Erlkönig 2003
Autor : Heinrich Glumpler

Mamba
Im Spiel sind 40 identische Spielsteine, jeder 
Spieler beginnt davon mit 7 Steinen, die 
restlichen Steine sind Vorrat – Spielziel ist, 
die Steine des Gegners auf 4 zu reduzieren. 
Man erkennt die eigenen Steine nur daran, 
in welche Richtung der Schlangenkopf 
schaut! Die Steine werden nach genauen 
Regeln bewegt, unter bestimmten 
Bedingungen kommen neue Steine ins Spiel 
oder werden gegnerische Steine aus dem 
Spiel genommen, mehrere Steine gleicher 
Ausrichtung bilden eine Reihe, diese können 
in Konfrontationen mit anderen Reihen 
geraten. Genaues Schauen erforderlich.

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Toodoo 2003
Autor : Christophe Berg

Saga
Die Spieler legen Ritterkarten aus, um die 
Länder von Saga zu erobern und Ruhmes-
punkte zu gewinnen, wenn die Herrscherin 
zurückkehrt. In seinem Spielzug muss ein 
Spieler Ruhmespunkte kassieren und eine 
Karte auslegen, kann er dadurch ein Land 
erobern tut er dies und er kann danach auch 
noch einen „freien“ Ritter anwerben. Hat ein 
Spieler seine letzte Handkarte ausgelegt, 
kehrt die Herrscherin zurück und die 
Ruhmespunkte werden gezählt, man wertet 
Ruhmes-Chips und eigene Länder. Wer die 
meisten Ruhmespunkte hat, gewinnt.

Spieler : 2 - 4
Alter : ab 12 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten
Verlag : Kosmos 2004
Autor : Wolfgang Kramer + H.-R. Rösner

Oase
Zu Rundenbeginn bieten alle Spieler eine 
oder mehrere ihrer Karten, und ziehen ent-
sprechend nach. Danach wählen sie in 
Rangreihenfolge ein Gebot, aber nicht das 
eigene, und geben den Bietern ihr jeweiliges 
Rang-Plättchen. Die erhaltenen Karten 
werden als Plättchen oder Karten eingelöst. 
Landschaften werden nach genauen 
Regeln verbaut, Wertungs-Plättchen sind 
Multiplikatoren. Mit der letzten Landschaft 
einer Art oder dem Besetzen des letzten 
Kamelpfad-Feldes endet das Spiel, es ge-
winnt der Spieler mit den meisten Punkten 
aus Kamelen und kontrollierten Gebieten.

Spieler : 3 - 5
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 60 Minuten
Verlag : Schmidt Spiele 2004
Autor : Alan Moon und Aaron Weissblum

Mein Quiz-o-Fant
Eine von 12 doppelseitige Spieltafeln zu 
den unterschiedlichsten Themen wird 
eingelegt, der Elefant in die entsprechende 
Öffnung gesteckt und mit dem Rüssel zur 
ausgewählten Frage gedreht. Dann platziert 
jeder seinen Chip auf die Antwort, von der 
glaubt, dass sie richtig ist – dann wird der 
Elefant so in die Mitte umgesetzt, dass der 
Rüssel zum Fragezeichen zeigt – lässt man 
ihn dann aus, dreht er sich auf die richtige 
Antwort. Wer dort einen Chip liegen hat, 
darf ihn behalten. Wer fünf Chips hat, 
gewinnt.
Serie: Wieso? Weshalb? Warum

Spieler : 1 - 4
Alter : 4 - 7 Jahren
Dauer : ca. 30 Minuten
Verlag : Ravensburger 2004
Autor : Peter + Robert Mitchell, I. Canty

Mausen
Die Spieler wollen wertvolle Tiere sammeln, 
dazu müssen sie sie aber vom Tisch zu sich 
hin jagen, indem sie Tierkarten ausspielen 
nach dem Prinzip Hund jagt Katze, Katze 
jagt Maus. Pro Runde spielt jeder eine Karte 
aus, dann wird ermittelt wem welches Tier 
zuläuft. Der Elefant verjagt alle Hunde, der 
Hund alle Katzen, die Katze alle Mäuse und 
die Maus alle Elefanten. Bei gleichen Tieren 
entscheidet die Stärke, wer andere Tiere 
verjagt, bekommt die Tiere die er verjagte. 
Sind alle Handkarten gespielt, gewinnt der 
Spieler mit der höchsten Summe aus seinen 
zugelaufenen Tieren.

Spieler : 3 - 6
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : ca. 15 Minuten
Verlag : Abacusspiele 2004
Autor : Detlef Wendt

Boogle
Die 16 Buchstaben-Würfel werden geschüt-
telt, bis sie alle in den Aufnahmeflächen 
liegen. Aus den Buchstaben, die nach oben 
weisen, werden waagrecht, senkrecht, 
diagonal oder gemischt Wörter gebildet. 
Ein Buchstabe darf pro Wort nur einmal 
verwendet werden, außer er liegt zweimal 
da, und die Reihenfolge der Buchstaben im 
Wort muss der Reihenfolge im Buchstaben-
Gitter entsprechen. Ist die Sanduhr abge-
laufen, werden bei jedem Spieler die Worte 
gestrichen, die er mit anderen Spielern 
gemeinsam hat. Für verbliebene Worte 
bekommt man Punkte. Neuauflage.

Spieler : 1 oder mehr
Alter : ab 8 Jahren
Dauer : variabel 
Verlag : Hasbro 2004
Autor : nicht genannt

Abagio
Die Spieler haben je 12 Steine ihrer Farbe 
und ziehen über Felder im Außenring        
und ein Eingangsfeld in die  innere 
Sicherheitszone und von dort über ein 2. 
Eingangsfeld in den Teich. In den Teich 
ziehen darf man erst, wenn alle eigenen 
Steine in der Sicherheitszone stehen Ein 
einzelner Stein unter einem andersfarbigen 
einzelnen Stein geht zurück an den Start, 
2 gleichfarbige Steine werden blockiert, 3 
oder mehr gleiche Steine im Stapel sind 
sicher, einen Schutz durch Blockade bietet 
der gelbe Frosch. Wer zuerst alle Frösche im 
Teich hat, gewinnt.

Spieler : 2 
Alter : ab 10 Jahren
Dauer : ca. 45 Minuten 
Verlag : New Classic Games 2004
Autor : Michael und Autumn Moore
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WER SIND WIR?

Der „Spiele Club Österreich“ ist 
eine Teilorganisation der Stiftung 
Spielen in Österreich und bietet 
mit regionalen Spielecafes in  
vielen Bundesländern regelmäßige 
Veranstaltungen.

Der Spiele Kreis Wien wurde am 
24. 10. 1984 gegründet ist somit 
unter allen Clubs der älteste und 
größte Spieleclub. Das Spiele Cafe 
Wien wird daher weiterhin als  
Spielekreis geführt.

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

GAST
Beitrag:
Spielekreis € 5,00 pro Abend
Spielecafe € 3,50 pro Abend
Wer als Gast kommen möchte, 
kann ohne weitere Verpflichtung 
vorbeikommen. So kann er sehen, 
wie es bei uns abläuft und kann 
gemeinsam mit den anderen 
spielen.

REGISTRIERTER BESUCHER
Beitrag:
Spielekreis € 3,50 pro Abend
Spielecafe € 2,00 pro Abend
Wer regelmäßig kommen 
möchte, kann sich als Besucher 
registrieren lassen (geht bereits 
am 1. Abend) und zahlt dann den 
verminderten Beitrag. Er erhält 
eine VORTEILSKARTE. Diese 
Vorteilskarte bringt den ermäßigten 
Beitrag bei allen Veranstaltungen 
der Stiftung „Spielen in Österreich“. 
Über die Aktivitäten wird man 
regelmäßig informiert. 

SPIELE CLUB 
ÖSTERREICH
(www.spieleclub.at)

Die aktuellen Termine 
finden Sie im Internet unter 
www.spielen.at! Fragen 
Sie aber den Sekretär, denn 
Terminänderungen sind jeder-
zeit möglich. Jeder Club freut 
sich über Ihren Besuch!

SPIELE KREIS WIEN
alle 3 Wochen am Dienstag und 
Donnerstag ab 18 Uhr im Cafe 
Goldengel, Erdbergstrasse 27, 1030 
Wien. Sekretär: Dagmar de Cassan, 
office@spielen.at (11.+13.5.2004)

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

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

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

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

SPIELE CAFE INNSBRUCK
jeden 2. und 4. Freitag ab 18 
Uhr im Restaurant Wienerwald, 
Museumstr. 24, 6020 Innsbruck. 
Sekretär: Helmut Walch, walch-
idee@aon.at
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SPIELE CAFE KLAGENFURT
jeden 2. und 4. Donnerstag ab 
18 Uhr im Gasthaus Selchhütte, 
Pockeritschstrasse 9, 9020 
Klagenfurt. Sekretär: Bertram 
Deininger, bertram@t-online.at

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

SPIELE CAFE ST. PÖLTEN
jeden 2. und 4. Freitag ab 
18 Uhr. Sekretär: Josef Klug, 
josef.klug@direkt.at

ÖSTERREICHISCHES
SPIELEFEST
(www.spielefest.at)

WIEN
Das 20. Österreichische 
Spielefest findet vom 19. 
bis 21. 11. 2004 im Austria 
Center Vienna, 1220 Wien, 
Bruno Kreisky Platz 1, statt. Wir 
suchen Mitarbeiter und Spiele-
Berater auch für Eisenstadt, 
Graz, Linz und St.Pölten.

GRAZ, EISENSTADT, LINZ, 
ST.PÖLTEN, INNSBRUCK
sind noch nicht fixiert

ÖSTERREICHISCHES
SPIELE MUSEUM
(www.spielemuseum.at)

Öffnungszeiten: 
Mo., Mi., Fr. von 9 - 13 Uhr
Nächster Familiennachmittag ist 
am 8. Mai 2004 von 14-18 Uhr
weitere Termine auf Anfrage 

Museumstage 9:00-19:00 Uhr
Sa., 15. und So., 16. Mai 2004
Eröffnung Radwanderweg
Lesung Gute Nacht Geschichten 
von Christoph Vavru
Spielemarathon ab 14:00 Uhr
Samstag, 19. Juni 2004
nur für Mitglieder (mit Familie)

MITGLIED
Beitrag € 40,00 pro Kalenderjahr 
Nach dem ersten persönlichen 
Besuch am Spieleabend kann 
man den Antrag auf Mitgliedschaft 
stellen. Mit der Aufnahme erhält 
man eine MITGLIEDSKARTE.
Mit der Mitgliedskarte gibt es 
folgende Vorteile:

* Alle Spieleabende des Spielekreis und  

   der Spielecafes kostenlos.

* 12 Ausgaben von WIN Spiele Magazin

* Teilnahme an den 4 Spiele Marathons  

   (mit Familie)

* Kostenloser Eintritt zu den Spielefesten  

   der IG Spiele

* Kostenloser Eintritt ins Österreichische    

   Spiele Museum

* Aufnahme als Bürger in unsere Stadt in 

   der virtuellen Brettspielwelt

Der Mitgliedsbetrag wird am 1. 
Jänner fällig, wer nicht vor diesem 
Termin seinen Beitrag bezahlt, 
dessen Mitgliedschaft erlischt 
automatisch. Familienmitglieder, 
die im gleichen Haushalt wohnen, 
erhalten Ermäßigungen auf den 
Jahresbeitrag, erhalten dafür aber 
kein WIN. Personen ab 18 Jahre: 
€ 20,00 Jahresbeitrag, unter 18 
Jahre kostenlos. Ab sofort werden 
neuen Mitgliedern die im 1. Quartel 
beitreten, € 40,00 verrechnet; 
jenen die im 2. Quartal beitreten, 
werden € 30,00 verrechnet; die 
im 3. Quartal betreten bezahlen € 
20,00 und jene, die im 4. Quartal 
beitreten, bezahlen € 10,00.

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

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

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