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In Wien am 18. August 2004

„Einfach genial“ befand die Wiener 
Spiele Akademie Reiner Knizias 
Legespiel mit diesem Titel und kür-
te es zum österreichischen „Spiel 
der Spiele 2004“. Das im Kosmos-
Verlag erschienene Brettspiel in 
klassischer Domino-Tradition eignet 
sich für das Spiel zu zweit eben-
so wie in größerer Runde und bie-
tet zudem eine Solovariante. Autor 
Knizia erhielt den begehrten Preis 
bereits zum zweiten Mal in Folge.

In rund 45 Minuten werden der 
Reihe nach Spielsteine – ihren bei-
den farbigen Symbolen entspre-
chend – auf einem in sechseckige 
Felder unterteilten Spielplan abge-
legt. Je längere Farbreihen entste-
hen, umso mehr Punkte gibt es. Der 
besondere Gag: Es gewinnt, wer 
seine schwächste Farbe am wei-

testen nach vorne bringt. „Einfach 
genial knüpft an die alte Domino-
Tradition in Wiens Kaffeehäusern 
an und lockt mit seinem leicht 
verständlichen Spielmechanismus 
auch jene Menschen ans Spielbrett, 
die sonst eher selten spielen“, be-
gründete Dipl.-Ing. Dagmar de 
Cassan, Vorsitzende der Wiener 
Spiele Akademie, die Wahl.

Vielfältiger Spiele-Jahrgang
Mit der Qualität des aktuellen 
Spiele-Jahrgangs zeigten sich die 
Experten hoch zufrieden. Aus meh-
reren hundert Neuheiten wurden 
weitere 11 Spiele in 6 Kategorien 
als Spiele Hits ausgezeichnet. Basis 
dafür waren Vorschläge, die via 
Internet von Spielern abgegeben 
wurden. 

„Kreative, gut funktionierende 
Ideen der Spielautoren finden sich 
in verschiedensten Spielformen 
und Spielszenarien“, so Dagmar 
de Cassan. Die Palette reicht vom 
Bauspiel „Make´n´Break“ bis zum 

Pustespiel „Pusteblume“, von „St. 
Petersburg“ aus der Zeit Peters 
des Großen über den amerikani-
schen „Yellowstone Park“ bis zu den 
„Tongiaki“-Schiffen der Ureinwohner 
Polynesiens. Thematisch beson-
ders im Trend dürfte heuer die 
Polarregion liegen, mit „Iglu Iglu“ 
wurde auch eines der aktuellen 
Inuit-Spiele ausgezeichnet.

Konsequent am Markt orientiert
Der österreichische Spielepreis 
„Spiel der Spiele“ hat sich 
im Laufe der letzten Jahre als 
Orientierungshilfe für Konsumenten 
und Händler national und internati-
onal gut etabliert. „Wir orientie-
ren uns konsequent am Markt und 
seinen Bedürfnissen“, erklärt man 
in der Wiener Spiele Akademie 
das Erfolgsgeheimnis. Dazu tra-
ge auch die von vielen geschätz-
te Kategorisierung der Preise in 
„Spiele für Familien“, „Spiele für 
Experten“, „Spiele für Zwei“ etc. 
bei. Prämiert werden ausschließ-
lich qualitativ überzeugende Spiele, 
die in ganz Österreich erhältlich 
sind und ein vernünftiges Preis-
Leistungsverhältnis aufweisen.

Während der Pressekonferenz hielt 
die Vorsitzende der Wiener Spiele 
Akademie eine Rede:

Sehr geehrte Damen und Herren, 
liebe Gäste!

Ich darf Sie im Namen der Wiener 
Spiele Akademie ganz herzlich bei 
der Präsentation des „Spiels der 
Spiele“ und der „Spiele Hits“ des 
heurigen Jahrganges willkommen 
heißen.

Zunächst möchte ich mich im 
Namen der Wiener Spiele Akademie 
bei der Wirtschaftskammer bedan-
ken, die uns diese wunderschönen 
Räumlichkeiten für den heutigen 
Anlass zur Verfügung gestellt hat.

Fast auf den Tag genau drei Jahre 
ist es nun her, seit wir Ihnen 
zum ersten Mal einen eigenstän-

digen, auf den heimischen Markt 
zugeschnittenen, österreichischen 
Spielepreis präsentiert haben. Die 
Begeisterung, mit der dieser Preis 
national wie international aufge-
nommen wurde, hat uns selbst 
ein wenig überrascht. Die Marke 
„Spiel der Spiele“ hat sich im 
Spielwarenhandel ebenso durch-
gesetzt wie beim Konsumenten, in 
den Medien ebenso wie in der in-
ternationalen Spieleszene.

„Spiel der Spiele“ ist – neben 
dem Österreichischen Spielefest, 
das heuer bereits sein 20-jähri-
ges Jubiläum feiert – ein weiterer 
Beweis für die Lebendigkeit ös-
terreichischer Spielkultur. Vor al-
lem aber ist dieser Preis einer, 
der sich am Markt orientiert, an 
den Wünschen und Bedürfnissen 
der Spieler. Damit geben die 
Auszeichnungen „Spiel der Spiele“ 
und „Spiele Hit“ dem Konsumenten 
Transparenz  in einem Angebot, 
das alljährlich bis zu 300 Neuheiten 
umfasst. Ebenso aber auch dem 
Fachhandel, dem auch in Zukunft 
eine eminent wichtige Rolle am 
Spielemarkt zukommen wird. 
Gerade hier an diesem Ort ist es 
mir ein besonderes Anliegen, das 
zu betonen.

„Spiel der Spiele“ soll zugleich 
eine Anregung und Inspiration 
für jene Menschen sein, die sich 
neue spannende Spieleabenteuer 
einfallen lassen, die Autoren. Ich 
freue mich daher besonders, dass 
Österreichs Spieleszene über ein 
neues Autorenduo verfügt, dessen 
Spiel „Venga Venga“ wir als „Spiele 
Hit für Kinder“ prämieren dürfen. 
Gratulation an Arno Steinwender 
und Ronald Hofstätter. Gratulation 
aber auch an Helmut Punke, der 
extra aus Deutschland heute zu uns 
gekommen ist, für seinen Spiele Hit 
„Pusteblume“.

Innovative Spielideen, raffinier-
te Spielmechanismen und kurz-
weilige Spielabenteuer fan-
den wir im Angebot des heuri-
gen Jahrganges in großer Zahl. 
Das Bemühen der Verlage, mit 
einem breiten, zielgruppengerecht 
segmentierten Programm auf den 
Markt zu kommen, ist unüberseh-
bar. Die Ansprüche an Spielinhalt 
und Spieldesign  sind bei den 
Herausgebern selbst sehr hoch ge-
worden – und das ist gut so.

Letztendlich wurden rund 40 Spiele 
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Österreichischer Spielepreis

Spiel der Spiele
Die Pressekonferenz 2004

Reiner Knizias „Einfach genial“ er-
hält den österreichischen Spielepreis 
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Spiel der Spiele
über unsere Homepage www.spiel-
derspiele.at vorgeschlagen, aus 
denen die Spielekommission dann 
ihre Wahl getroffen hat. Meine 
Kollegen werden Ihnen anschlie-
ßend die prämieerten Spiele näher 
vorstellen.

Zuvor möchte ich aber noch ei-
nige Worte zur Wahl des 
Hauptpreisträgers, zum „Spiel der 
Spiele 2004“ sagen. Ich freue mich, 
Reiner Knizia heute zum zweiten 
Mal hintereinander als Autor des 
Spiels der Spiele auszeichnen zu 
dürfen – nach dem elektronischen 
Brettspiel „King Arthur“ nun für ein 
klassisches abstraktes Brettspiel. 
Reiner Knizia, der seit rund 15 
Jahren Spiele erfindet, steht ohne 
Zweifel im Zenit seines Schaffens. 
Was man angesichts seiner langen 
Ludographie von über 200 Spielen 
kaum für möglich halten würde, ist 
dennoch wahr: Knizia-Spiele wer-
den immer noch jedes Jahr ein biß-
chen besser.

Das aktuelle Meisterwerk fordert 
mit seinem Titel natürlich zur kri-
tischen Betrachtung heraus. Wenn 
ein Spiel „Einfach genial“ heißt, 
liegt die Latte hoch und muss das 
Selbstvertrauen beachtlich sein. 
Nach oftmaligem Spielen – allein, 
zu zweit, zu viert – darf ich Reiner 
Knizia und dem Kosmos-Verlag 
aber bestätigen, dass die geweck-
ten Erwartungen nicht nur erfüllt, 
sondern sogar noch übertroffen 
wurden.

Warum ist „Einfach genial“ aber 
gerade für den österreichischen 
Spielepreis prädestiniert? Das Spiel 
knüpft an das gute alte Domino an, 
das in Wiens Kaffeehäusern jahr-
zehntelang mit Leidenschaft ge-
spielt wurde. Es verleiht diesem 
Spiel, das wir alle noch aus unse-
rer Kindheit kennen, neue dyna-
mische Facetten und ist in jeder 
Runde einfach unglaublich span-
nend. Da uns das Spielprinzip des 
passenden aneinander Ablegens 
von Spielsteinen aber nicht völ-
lig fremd ist, baut „Einfach genial“ 
auch Schwellenängste ab und lädt 
Menschen zum Spielen ein, die das 
vielleicht schon länger nicht getan 
haben.

Ich bedanke mich für Ihre 
Aufmerksamkeit und wünsche 
Ihnen noch viel Vergnügen mit den 
ausgezeichneten Spielen.

Weitere Informationen zum Spiel 
der Spiele finden Sie im Web unter 
www.spiel-der-spiele.at

SPIEL DER SPIELE 2004

Einfach Genial
Ein Legespiel für 1-4 Spieler ab 
10 Jahren von Reiner Knizia bei 
Kosmos 2004, ca. 60 Minuten
Jeder Spieler zieht sechs Steine 
aus dem Beutel und platziert sie 
auf seiner Bank - nur er sieht 
die Farbsymbole - und legt sei-
ne Wertungstafel vor sich hin. 
Man legt wie beim Domino gleiche 
Farbsymbole nebeneinander, man 
kann die Steine auch isoliert hinle-
gen, Symbole auf dem Plan dürfen 
nicht überdeckt werden, gewertet 
werden gleiche Symbole in fünf 
Richtungen, der gelegte Stein zählt 
nicht mit. Wer mit einer Farbe 18 
Punkte erzielt, erhält einen Bonus-
Zug. Kann kein Stein mehr gelegt 
werden, endet das Spiel, es ge-
winnt der Spieler, dessen niedrigs-
ter Punktewert aller Skalen höher 
ist als der niedrigste Wert der an-
deren Spieler.

SPIELE HITS FÜR FAMILIEN

Astroslide
Ein Kugelroll- und Sammelspiel für 
2-4 Spieler ab 6 Jahren von Frank 
Sindon bei Hasbro 2004, ca. 20 
Minuten

Make ‘N’ Break
Ein Bauspiel für 2-4 Spieler ab 
8 Jahren von Andrew und Jack 
Lawson bei Ravensburger 2004, ca. 
30 Minuten

Yellowstone Park
Legespiel mit Karten für 2-5 Spieler 
ab 8 Jahren von Uwe Rosenberg 
bei Amigo 2003, ca. 45 Minuten

SPIELE HITS FÜR KINDER

Insel der Schmuggler
Ein Lauf- und Sammelspiel für 2-4 
Kinder ab 6 Jahren von Anja Wrede 
bei Haba 2004, ca. 30 Minuten

Pusteblume
Ein Pustespiel für 2-4 Spieler ab 
5 Jahren von Helmut Punke bei 
Piatnik 2004, ca. 10 Minuten

Venga-Venga!
Ein Lauf- und Stempelspiel für 2-
4 Kinder ab 5 Jahren von Arno 
Steinwender und Ronald Hofstätter 
bei Selecta 2003, ca. 30 Minuten

SPIELE HITS MIT FREUNDEN

Iglu Iglu
Ein Lege- und Positionsspiel für 2-
4 Spieler ab 10 Jahren von Bruno 
Cathala und Bruno Faidutti bei 
Goldsieber 2004, ca. 45 Minuten

Tongiaki
Ein Lege- und Positionsspiel für 2-
6 Spieler ab 10 Jahren von Thomas 
Rauscher bei Schmidt Spiele 2004, 
ca. 60 Minuten

SPIELE HITS FÜR EXPERTEN

Sankt Petersburg
Ein Entwicklungsspiel mit Karten 
für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von 
Michael Tummelhofer bei Hans im 
Glück 2004, ca. 60 Minuten

SPIELE HITS FÜR ZWEI

San Juan
Ein Lege- und Bauspiel mit Karten 
für 2-4 Spieler ab 10 Jahren von 
Andreas Seyfarth bei Alea 2004, ca. 
45 Minuten

SPIELE HITS FÜR VIELE

Cranium
Ein Quiz-, Party- und Kreativ-
Spiel für 4 oder mehr Spieler ab 
13 Jahren von Richard Tait und 
Alexander Whit bei Jumbo 2004, 
ca. 60 Minuten
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Aktionsspiel

Spielwarenmesse Nürnberg – un-
terwegs durch den großen Hasbro-
Stand, eine Fülle von Neuheiten, alle 
optisch ansprechend, toll dekoriert, 
und rechts von einem Durchgang 
lacht mich plötzlich eine blaue 
schräge Ebene mit Längsstegen 
an, darin ein paar weiße Weichen 
und bunte Kugeln.

Ich freu mich riesig über das 
Wiedersehen mit einem meinem 
damaligen Lieblingsspiele, damals 
in den frühen 80ern, Avalanche hat 
es damals geheißen und ich erzäh-
le meine Freude auch gleich meiner 
Begleitung von Hasbro. Die kann 
das nicht ganz nachvollziehen, für 
sie ist es eine Neuheit 2004, das 
kommt davon, wenn man schon so 
lange spielt.

Aber macht nichts, Hauptsache das 
Spiel ist wieder da, 2004 heißt es 
Astroslide und gehört zur Serie der 
Super Toy Club Spiele. 

Eine schiefe Ebene, schön blitz-
blau und längs durch Stege in 
Laufbahnen geteilt, steht in einem 
Halter mit zwei Aufnahmefächern 
für Kugeln, eines dieser Fächer 

schließt unten an die Laufbahnen 
an. Die Stege sind unterbrochen, 
so dass es quasi Durchgänge 
von einer Laufbahn zum ande-
ren gibt. Auf den Längsstegen sit-
zen Weichen, Wippen, Stopper, wie 
immer man will, die zu Beginn 
des Spiels beliebig ausgerichtet 
werden. Die Kugeln heißen hier 
Astroiden und die schräge Bahn 
Astrorutsche, passend zum Titel 
Astroslide.

Jeder Spieler bekommt ein 
Aufgabenkärtchen, auf dem 
Aussparungen für die Kugeln an-
geordnet sind, 9 Kugeln pro 
Kärtchen muss man in vorgegebe-
ner Farbreihenfolge die Pfeile ent-
lang einfüllen. Wie?

Nun, wer dran ist, nimmt sich fünf 
Kugeln aus dem hinteren Fach, dem 
Vorratsfach, beliebig, man darf sie 
sich aussuchen, und wirft dann 
eine nach der anderen in eine der 
Laufbahnen – so lange bis sich die 
Weichen verstellen und eine oder 
mehrere Kugeln ganz nach unten 
in das vordere Aufnahmefach fal-
len. Dies beendet den Zug, der 
Spieler darf von den hinunterge-
fallenen Kugeln jene nehmen, die 

auf seine Karte passen, er muss 
sie dem Pfeil folgend einfüllen! 
Übriggebliebene Handkugeln und 
überzählige Kugeln, die durchge-
rutscht sind, kommen zurück ins 
Vorratsfach und der nächste ist 
dran.

Wer zuerst sein Kärtchen aufge-
füllt hat, hat gewonnen.  Wer 
das zu einfach findet, dem kann 
geholfen werden, es gibt einige 
knifflige Varianten, zum Beispiel 5 
Asteroiden in derselben Farbe zu 
sammeln. Jeder Spieler startet mit 
9 Asteroiden, drei von jeder Farbe. 
Wer am Zug ist, wirft so lange 
Kugeln ein, bis eine oder mehrere 
durchfallen, wer zuerst 5 gleiche 
Kugeln ohne jede andere gesam-
melt hat, gewinnt. 

Eine andere Variante verlangt von 
den Spielern, alle Kugeln loszu-
werden, der Startspieler muss mit 
11 Kugeln anfangen, alle anderen 
Spieler mit 7 Kugeln, wie immer 
wirft der Spieler am Zug so lange 
Kugeln ein, bis eine oder mehrere 
durchfallen, die muss er wieder an 
sich nehmen. Wer als erster keine 
Kugeln mehr hat, hat gewonnen. 

Und dann gibt es natürlich die 
Variante, die im Super Toy Club 
gespielt wird, dort geht es um 
Punkte, man spielt in zwei Teams. 
Zu Beginn dürfen beide Teams 
je vier ihrer acht gleichfarbigen 
Kugeln in der Astro-Rutsche po-
sitionieren, dann abwechselnd ei-
nen Asteroiden einwerfen. Eigene 
durchgefallene Kugeln bringen 10 
Pluspunkte, für gegnerische Kugeln 
gibt es 10 Punkte Abzug, wer am 
Ende die meisten Punkte hat ge-
winnt.

So einfach und doch so viel Spaß! 
Egal in welcher Variante, Astroslide 
macht Spaß, vor allem wegen 
der immer wieder überraschen-
den Resultate. Man kann noch so 
genau schauen und tüfteln, die 
Weichen reagieren manchmal über-
raschend, und nicht immer kom-
men die Kugeln dort durch, wo 
man es erwartet hat. Manchmal 
springt eine auch aus der Bahn, 
dann darf sie oben wieder einge-
worfen werden, man kann versu-
chen, dem Gegner Kugeln unterzu-
jubeln, die er nicht brauchen kann, 
vor allem bei den Varianten mit den 
gleichfarbigen Kugeln oder dem 
Kugeln loswerden.

Hinreißender Spielspaß für jung 
und alt, Kinder sehen sehr schnell 
wie sie punkten könnten und sind 
oft besser als Erwachsene, kurz, 
Astroslide ist ein gelungenes Spiel 
für die ganze Familie, und wie man 
unschwer erkennen kann, noch im-
mer und schon wieder eines meiner 
Lieblingsspiele.

Dagmar de Cassan (dagmar@decassan.org)

Astroslide
Das actionreiche Spiel

TOGGO, der superRTL Toy Club 
bringt ein neues Spiel. 

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Hasbro / MB 2004
		  www.habsro.at

Autor	 :	 Frank Sindon, nicht genannt
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 noch nicht genannt

Astroslide

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Aktionsspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Kinder
Mechanismus	 :	 Kugeln einwerfen, sammeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Neuauflage von Avalanche
Gelungener Mechanismus
Gut funktionierende Mechanik
Überraschende Effekte
Viel Spielspaß

Dagmar de Cassan: „So einfach und doch so 
viel Spaß! Egal in welcher Variante, Astroslide 
macht Spaß, vor allem wegen der immer wieder 
überraschenden Resultate.“

Wenn Sie gerne Actionsspiele wie Murmel Mikado 
spielen, wird Ihnen auch Astroslide gefallen. 
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Kartenlege- und Sammelspiel

Da es alle Menschen auf der gan-
zen Welt – na gut, vielleicht nicht 
auf der ganzen Welt, aber ganz 
bestimmt im Spielekreis – wissen, 
dass das Spiel Coloretto zu mei-
nen absoluten Lieblingsspielen ge-
hört, und ich das Spiel auch seiner-
zeit schon rezensiert habe, dauer-
te es nicht sehr lange, bis mir das 
Gerücht einer Erweiterung zugetra-
gen wurde, und kaum wurde das 
Gerücht Wirklichkeit, war ich auch 
schon stolze Besitzerin!

Die Erweiterung zu Coloretto er-
schien im Eigenverlag von Michael 
Schacht, und sie besteht eigent-
lich nur aus einem A4 Bogen, auf 
dem genau 10 Spielkarten abgebil-
det sind. Jeder Bogen ist, wie man 
es von den Spielen aus Timbuktu 
gewohnt ist, fein säuberlich num-
meriert, es handelt sich also wie-
der um eine limitierte Auflage von 
genau 1999 Stück. Keine Angst 
liebe Leser und Leserinnen, ich 
habe mit einem Exemplar des 
Erweiterungsspiels für´s Erste ge-
nug, es sollte also durchaus noch 
welche geben!

Nun aber zum Spiel: Noch immer 
kann ich nicht auf die blaue Karte 
als Startkarte beharren, noch im-
mer kriege ich irgendeine Farbe 
zugeteilt, aber was soll´s, daran 
habe ich mich mittlerweile schon 
gewöhnt, und hie und da krieg ich 
sie ja doch!

Also: Das Spiel Coloretto als solches 
bleibt eigentlich unverändert, oder 
doch nicht? Die sehr kurze, aber 

völlig eindeutige Spielregel bietet 
2 neue Spielvarianten: Variante 
1 mit den braunen Extrakarten 
und Variante 2 mit den grünen 
Reihenkarten.

Wieso grün? Bisher waren die 
Reihenkarten immer braun, 
und sie boten Platz für bis zu 
3 Karten. Jetzt gibt es plötzlich 
2 grüne Reihenkarten? Schauen 
irgendwie aus wie die braunen, 
oder doch nicht? Auf einer grünen 
Reihenkarte gibt es Platz für nur 2 
Karten und auf der anderen dage-
gen Platz für sogar 4 Karten! Aha. 
Diese Variante ist wirklich einfach. 
Man ersetzt 2 braune Reihenkarten 
durch die beiden grünen und spielt 
nach den normalen Spielregeln. 
Das haben wir natürlich sofort aus-
probiert. Wir haben festgestellt, 
dass sich der Charakter des Spiels 
bei dieser Variante nicht drama-
tisch verändert. Besonders gute 
Karten wie Joker legt man natürlich 
tendenziell eher auf den Platz, wo 
nur 2 Karten hinpassen, damit der 
glückliche Eroberer der Reihe zu-
mindest nur maximal 2 Karten er-
hält, auf der anderen Seite wurde 
die Reihe mit den 4 Plätzen sehr 
oft gar nicht voll, wohl aus Angst, 
man könnte dann viel Ungewolltes 
dazubekommen.

Anders dagegen verhält sich die 
Spielvariante mit den 8 braunen 
Extrakarten. Diese Karten verän-
dern die Spielweise wesentlich 
mehr. Sie werden gut gemischt als 
zusätzlicher Stapel in die Tischmitte 
gelegt. Von den 8 Karten kommt 
pro Runde nur jeweils 1 zum 
Einsatz, d.h. bei 4 Runden, wie es 
im Grundspiel vorgeschlagen wird, 
kommen eben 4 der 8 nach dem 
Zufallsprinzip zum Einsatz. Da jede 
Karte etwas anderes macht, möch-
te ich kurz auf jede einzelne ein-
gehen.

Karte 1: Sie besagt, dass am 
Schluss nur 2 Farben plus und alle 
anderen minus zählen. Bei dieser 
Karte ist man besonders vorsich-

tig mit dem Nehmen, d.h. man 
nimmt lieber weniger Karten als 
unnötige Minuspunkte zu riskie-
ren. Die Punkte aller Mitspieler sind 
am Ende dieser Runde daher auch 
eher niedriger.

Karte 2: Sie besagt, dass +2 Karten 
bei Erhalt sofort an den linken 
Spieler abgegeben werden müs-
sen. Tja, na dann rüber zu mir? 
Wie mach ich das nur? Na klar, ich 
muss meinem rechten Nachbarn 
einen Lockvogel legen, sodass 
er trotz der +2 Karte unbedingt 
die Reihe nehmen will. Ob meine 
Rechnung aufgeht?

Karte 3: Sie besagt, dass Joker bei 
Erhalt an den rechten Spieler ab-
gegeben werden müssen. Na end-
lich! Ich habe mich immer so ge-
giftet, wenn ich einen Joker auf-
gedeckt habe und sich der nächste 
gefreut hat! Aber wieso nimmt der 
nächste die Reihe jetzt nicht? Der 
übernächste nimmt sie und mein 
Nachfolger kriegt ihn, Mist!

Karte 4: Betrifft wieder den Joker, 
der da plötzlich gar kein Joker mehr 
ist??? Jeder Joker zählt am Ende 2 
Punkte minus. Danke nein, den will 
ich nicht!

Karte 5: Sie besagt, dass 1 einzelne 
Karte am Ende nicht einen Punkt, 
sondern 3 Punkte zählt. Aha, es ist 
also völlig egal, ob man 1 oder 2 
Karten  einer Farbe hat, da es im-
mer 3 Punkte sind. Aber halt, was 
soll denn das? Meine 5 einzelnen 
im Minusbereich zählen jetzt statt 5 
minus sage und schreibe 15 minus? 
Das kann nicht sein, na das hat mir 
jetzt gefehlt!

Karte 6: Da heißt es: 3 Karten ei-
ner Farbe zählen am Schluss 2 
Punkte, was wiederum heißt, dass 
3 Karten weniger Punkte bringen 
wie 2 oder 4. Nein, ich nehme die 
3. blaue ganz bestimmt nicht, auch 
nicht wenn sie blau ist, es sei denn 
du legst mir noch eine dazu, damit 
es 4 sind?

Karte 7: Hier heißt es, dass wer als 
Erster aussteigt, eine Karte vom 
Stapel nehmen muss. Nun ja, wenn 
man nur wüsste, was sie bringt, 
soll ich, soll ich nicht?

Karte 8: Die ist besonders hart, 
denn hier heißt es: Alle Minuspunkte 
zählen am Schluss dreifach! Na 
kein Wunder, dass alle sehr schnell 
aufhören, das kann doch nur böse 
enden.

Das also sind die braunen 
Extrakarten, von denen, wie be-
reits erwähnt, ja maximal 4 pro 
Spielrunde zum Einsatz kommen. 
Und ich muss sagen, mir hat das 
Spiel gefallen. In manchen Runden 
hat man schon sehr veränderte 
Spielmechanismen feststellen kön-
nen, es hat uns eigentlich großen 
Spaß gemacht. Wir haben natürlich 
auch noch die verschärfte Variante 
3, die noch nicht angeführt wird, 
ausprobiert, und im selben Spiel 
die grünen Reihenkarten und die 
braunen Extrakarten eingesetzt. 
Hat auch Spaß gemacht.

Abschließend möchte ich sagen, 
dass ich Neueinsteigern – gibt es 
noch jemanden, der Coloretto nicht 
kennt? – im ersten Durchgang das 
Grundspiel alleine empfehlen wür-
de, aber allen alten – und jungen 
– Colorettohasen diese Varianten 
durchaus ans Herz legen möch-
te! Und über die Variante, bei der 
die blauen Karten nur für mich al-
leine punkten, werde ich mich mit 
Michael Schacht mal ganz in Ruhe 
unter 4 Augen unterhalten …

Martina Nowak (martina_nowak@chello.at)

Coloretto
Die Extrakarten 

Ein neue Erweiterung für das  
beliebte Spiel aus Timbuktu 

Spieler	 :	 3 - 5
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Spiele aus Timbuktu 2004 
	    www.spiele-aus-timbuktu.de
Autor	 :	 Michael Schacht
Grafiker	 :	 Michael Schacht
Preis	 :	 ca. € 1,00

Coloretto Erweiterung

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenlege- und Sammelspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Karten legen und nehmen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Erweiterung - Nicht ohne Grundspiel verwendbar
Interessante Variationen l
Martina Nowak: „Und ich muss sagen, mir 
hat das Spiel gefallen. In manchen Runden hat 
man schon sehr veränderte Spielmechanismen 
feststellen können, es hat uns eigentlich großen 
Spaß gemacht.“
Wenn Sie gerne Bohnanza und ähnliche 
Kartensammelspiele spielen, wird Ihnen auch 
Coloretto mit seiner Erweiterung gefallen.
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Entwicklungsspiel

„DOS RIOS von Kosmos ist heu-
te mit der Post gekommen“, ruft 
uns Dagmar entgegen, kaum das 
wir das Haus betreten haben. Doch 
niemand von uns hat es wirklich 
eilig zu spielen, vorher wollen wir 
noch Kaffee trinken und ein biss-
chen tratschen. 
Nach der Jause geht Ferdinand das 
Spiel holen, währenddessen räu-
men Maria und ich den Tisch ab. 
Als wir damit fertig sind setzten 
wir uns wieder zu den anderen und 
warten.
Ferdinand stellt unser aller Geduld 
auf eine harte Probe. Erst nach 
zehn Minuten taucht er auf, das 
Spiel in der Hand, und meint: „Tut 
mir leid, dass es so lange gedauert 
hat. Ich musste noch schnell etwas 
am Computer erledigen.“
Er stellt das Spiel auf den Tisch 
murmelt ein, „Bin gleich wieder 
da“, und verschwindet. Was nichts 
anderes bedeutet, als dass wir in-
zwischen die Regeln ohne ihn stu-
dieren sollen. 
Als erstes bewundern wir einmal die 
Schachtel. Denn auf dem Deckel ist 
ein wunderschönes Bild von einer 
Ranch im spanischen Stil inmitten 

eines Flussdeltas mit schneebe-
deckten Bergen im Hintergrund. 
Als sich alle daran satt gesehen 
haben öffne ich die Schachtel und 
überreiche Dagmar die Spielregeln. 
Während sie vorzulesen beginnt, 
versuchen wir das Spiel aufzu-
bauen. Was für Leute mit un-
serer Spielerfahrung ein leichtes 
ist. Einfach den Rahmen zusam-
menstecken und die freie Fläche 
mit den Plättchen auffüllen. Dann 
bekommt jeder 6 Campesinos, 4 
Fincas und 1 Hazienda in seiner 
Farbe, sowie zwei Dammhölzer. 
Zuletzt legen wir noch das Geld, die 
Flussteile und die gut gemischten 
Erntekarten neben dem Spielplan 
bereit. Inzwischen ist auch Dagmar 
mit dem Vorlesen der Spielregel 
fertig und wir warten erneut auf 
Ferdinand.
Doch diesmal scheint er es geahnt 
zu haben, er ist wenig später wie-
der da und wir können die letzten 
Vorbereitungen treffen.
Während Walter die Flüsse auslegt 
und Maria drei Erntekarten offen 
neben den Erntekartenstapel legt, 
versuche ich Ferdinand das Spiel zu 
erklären. Doch ich habe noch keine 

zwei Sätze gesagt, da unterbricht 
mich Ferdinand auch schon: „Ich 
hab im Internet schon etwas darü-
ber gelesen. Fangen wir einfach an 
zu spielen.“
„Zuerst darf jeder drei seiner 
Campesinos einsetzten, pro Feld 
nur eine Farbe und höchstens zwei 
Stück, die restlichen kommen in 
die Stadt.“, versucht uns Dagmar 
zu helfen.
Maria will sofort wissen: „Warum 
sollte ich zwei Campesinos auf ein 
Feld setzen?“
„Weil du vertrieben werden kannst, 
wenn der andere mit mehr Leuten 
angreift oder von einem höher ge-
legenen Feld kommt“, erkläre ich 
ihr.
Und Walter fügt hinzu: „Hügel ist 
das Höchste, dann kommt Wald 
und als Unterstes die Ernteflächen, 
genauso wie beim Flussverlauf.“
Nachdem das geklärt ist, setzen 
alle ihre Campesinos.
Während sich Walter und Maria 
an den Flussverlauf halten, setze 
ich nur meinen ersten Campesino 
auf ein Flussfeld, und zwar auf das 
oberste Waldfeld am Rio Verde. Die 
anderen beiden Campesinos setze 
ich auf zwei Erntefelder in der Mitte 
der Karte.
Nachdem jeder drei seiner Figuren 
eingesetzt hat, darf Ferdinand sei-
nen ersten Zug machen.
Er benutzt die 6 Bewegungspunkte 
um seinen vierten Campesino aus 
der Stadt hinauszuziehen und so 
die anderen drei zu unterstützen. 
Danach will er die erste Erntekarte 
werten.
Sofort stoppen ihn Walter und 
Dagmar.
„Die Erntekarten kommen erst ab 
der zweiten Runde ins Spiel“, klärt 
ihn Dagmar auf, „in der ersten 
Runde werden nur die Campesinos 
bewegt.“
Dann bin ich an der Reihe.  Ich be-
nutze meine 6 Bewegungspunkte 
um zwei Campesinos über die 
Straße an den Rio Moreno zu zie-
hen.
Danach sind Maria und Walter am 
Zug. Maria macht es mir nach, nur 

am Rio Verde. Auch Walter zieht 
zwei Campesinos, allerdings nimmt 
er den direkten Weg von der Stadt 
hoch, und legt danach noch ein 
Dammholz und lenkt damit den Rio 
Verde auf sein Gebiet.
Nun ist wieder Ferdinand dran. 
Er zieht seine letzten beiden 
Campesinos ebenfalls an den Rio 
Verde, danach kommt die erste 
Erntekarte ins Spiel, sie wertet 
alle Gebiete, die am Rio Verde lie-
gen. Damit bekommt jeder, der 
Erntefelder am Rio Verde hat, 
pro Feld 100 Rio und für jedes 
Waldfeld am Rio Verde gibt es ein 
Dammholz.
Nachdem alles gewertet ist kommt 
die Erntekarte auf den Ablagestapel 
und eine neue Erntekarte wird am 
Ende der Reihe nachgelegt.
Damit ist alles abgewickelt und ich 
habe erneut 6 Bewegungspunkte 
zum Ausgeben. 
Fix ziehe ich die beiden letzte 
Runde eingesetzten Campesinos 
ins Zentrum des Plans und leite 
mittels zweier Dammhölzer beide 
Flüsse über die von mir besetzten 
Felder. 
Jetzt muss ich nur noch die 
nächste Erntekarte werten, eine 
Tabakwertung das heißt ich bekom-
me für meine drei Tabakfelder ins-
gesamt 300 Rio,  und der nächste 
ist dran. 
Maria vertreibt einen meiner 
Campesinos indem sie von oben, 
dass heißt von einem Hügelfeld, 
auf mein Feld zieht. Dann legt sie 
noch ein Dammholz in den Rio 
Verde und lenkt ihn so wieder zu 
ihren eigenen Feldern.  
Jetzt würde eigentlich die nächste 
Erntekarte gewertet. Da ihr die Rio 

Dos Rios
Dämme bauen - Flüsse stauen

Mit Fincas und Haziendas zwischen 
den beiden Flüssen gewinnen.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 70 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2004
		  www.kosmos.de
Vertrieb	 :  Kauffert Warenhandel
Autor	 :	 Franz-Benno Delonge
Grafiker	 :	 Franz Vohwinkel
Preis	 :	 ca. € 32,00

Dos Rios

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Entwicklungsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 bauen und ernten
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Nettes Thema
Gute Ausstattung
für 2 Spieler zuviel Gebiet, keine Konflikte
läuft sehr langsam an 
Christoph Vavru: „DOS RIOS ist ein nettes 
Spiel für zwischendurch, dass auch ungeübte 
Spieler schnell beherschen können.“

Wenn sie gerne Siedler und Die neuen Entdecker 
spielen, könnte Ihnen auch Dos Rios gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Laufspiel

Es ist ein Nachmittag im 
Österreichischen Spiele Museum. 
Im Rahmen der Veranstaltung 
Schauen und Spielen kommt eine 
Mutter mit 2 Kindern ins Museum. 
Nachdem sich die Familie das 
Museum angesehen hat, kommen 
sie ins Museumscafe um etwas zu 
spielen. 

Als erstes Spiel wählen wir das 
neu eingetroffene Spiel „Insel der 
Schmuggler“. Auf der typischen 
gelben HABA Schachtel ist ein 
Mann in einem Ruderboot abgebil-
det, der an einer Insel mit einem 
Leuchtturm vorbei rudert. 

Im Inneren der Schachtel befin-
det sich der Spielplan, in dessen 
Mitte ein Leuchtturm aus Holz ge-
steckt wird. Auf dem Plan ist eine 
drehbare Scheibe angebracht. Über 
dieser drehbaren Scheibe befin-
det sich eine durchsichtige Scheibe 
auf der die Spielfelder eingezeich-
net sind. Auf der Drehscheibe sind 
Fische, Kalamare, Schildkröten und 
vor allem der Leuchtstrahl des 
Leuchtturms zu sehen. 

Weiters finden sich in der 
Schachtel 4 Schiffe in verschie-
denen Farben und 2 Würfel, ein 
weißer Schmugglerwürfel und 
ein gelber Leuchtturmwürfel. 
Der Schmugglerwürfel hat auf 2 
Seiten 2 Augen und ebenso auf 2 
Seiten 3 Augen. Die anderen bei-

den Seiten zeigen 1 Auge und 4 
Augen. Der Leuchtturmwürfel auf 
einer Seite ein Symbol für den 
Leuchtturmwärter. Die anderen 
Seiten des Leuchtturmwürfels zei-
gen unterschiedliche Pfeile.

Zusätzlich sind in der Schachtel 
20 Plättchen die Schmugglerwaren 
darstellen und 3 Plättchen die 
Felsen darstellen.

Nachdem wir den Spielplan in die 
Mitte gelegt und den Leuchtturm 
eingesetzt haben, wählen die bei-
den Kinder, die Mutter der Kinder 
und ich je ein Schiff aus. Die beiden 
Kinder Sandra und Michael wäh-
len zuerst. Sandra nimmt sich das 
blaue Schiff, Michael das rote. Die 
Mutter der beiden heißt Claudia, sie 
wählt das gelbe Schiff. Somit bleibt 
mir das grüne Schiff über.

Die Schmugglerwaren haben eine 
hellblaue Rückseite auf denen 1 
bis 3 Symbole abgebildet sind. 
Diese Symbole entsprechen den 
Siegpunkten die ein Spieler be-
kommt, wenn er das entspre-
chende Plättchen auf die richti-
ge Insel bringt. Die Vorderseite 
der Schmugglerware zeigt immer 
nur 1 Symbol. Die Vorderseiten 
der Schmugglerwaren haben unter-
schiedliche Farben, wobei gleiche 
Schmugglerwaren dieselbe Farbe 
zeigen.

Auf dem Spielplan sind Inseln ab-
gebildet. Jede Insel hat ein Symbol, 
die Schmugglerwaren mit dem glei-
chen Symbol auf der Vorderseite 
werden auf die entsprechende 
Insel gelegt und dort übereinander 
gestapelt. 

Nun frage ich den Spielregeln ent-
sprechend wann jemand zu letzt 
einen Leuchtturm gesehen hat. 
Sandra sagt, dass sie erst vor 2 
Tagen einen im Fernsehen gesehen 
hat. Aus diesem Grund beginnt sie 
mit dem Spiel. 

Jeder Spieler stellt nun sein Schiff 

auf ein Hafenfeld seiner Wahl, je-
der kann also sein Startfeld selbst 
bestimmen. 

Sandra nimmt beide Würfel und be-
ginnt das Spiel. Sie würfelt eine 3 
und der Leuchtturmwürfel zeigt 2 
rote Pfeile. 

Die Pfeile auf dem Leuchtturmwürfel 
können grün, rot oder schwarz 
sein. Bei grünen Pfeilen wird der 
Leuchtturm gegen den Uhrzeiger, 
bei roten Pfeilen im Uhrzeigersinn 
gedreht. Wenn der Würfel schwar-
ze Pfeile zeigt darf sich der Spieler 
aussuchen, in welche Richtung er 
den Leuchtturm dreht. Zeigt der 
Würfel das Leuchtturmwärterbild 
wird der Leuchtturm nicht gedreht, 
da Lukas der Leuchtturmwärter 
schlafen gegangen ist. Die Anzahl 
der Pfeile bestimmt um wie vie-
le Felder der Leuchtturm gedreht 
werden muss. Dies können 2 oder 
3 Felder sein. 

Da Sandra 2 rote Pfeile gedreht hat, 
bewegt sie den Leuchtturmstrahl 
um 2 Felder im Uhrzeigersinn 
weiter. Nun nimmt sie eine 
Schmugglerware von der Insel, 
an deren Hafen ihr Schiff steht. 
Sie sieht sich die Rückseite der 
Schmugglerware an und legt diese 
mit der Rückseite nach unten auf 
ihr Schiff. Anschließend zieht sie ihr 
Schiff um 3 Felder weiter. Sie befin-
det sich nun 2 Felder entfernt vom 
Leuchtstrahl.

Nun würfelt Michael. Der 
Leuchtturmwürfel zeigt Lukas, 
aus diesem Grund bleibt der 

Insel der 
Schmuggler
Wenn es dunkel wird, sind die 
Schmuggler unterwegs.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 6 Jahren 
Dauer	 :	 ca. 15 - 30 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2004
		  www.haba.de

Autor	 :	 Anja Wrede
Grafiker	 :	 Helge Nyncke
Preis	 :	 ca. € 23,50

Insel der Schmugler

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Laufspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Würfeln, ziehen, abliefern
Lerneffekt	  
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Aufwendige, sehr gute Ausstattung
Der Leuchtturm und der Spielplan sind stabil ge-
arbeitet - optisch sehr hübsch gemacht
Sehr gut geeignet für Kinder von 6-8 Jahren
Maria Schranz: „Die Kinder haben bei dem 
Spiel Spaß, vor allem wenn es anderen Kindern 
passiert, dass diese mit ihrem Boot in den 
Leuchtstrahl kommen.“
Wenn ihr Kind gerne Capt’n Clever oder Leinen 
los spielt, wird ihm auch Insel der Schmuggler 
gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Bluff- und Taktikspiel

Pazifiks. Die Strohhütten mögen 
aus Plastik sein, ebenso die Tikis, 
die Totems, dennoch entstehen im 
Laufe des Spiels für das Auge des 
Betrachters wunderschöne Bilder. 
Welches Spielprinzip liegt dem 
Maka Bana zu Grunde? Worauf 
müssen Sie sich beim Kauf dieses 
Erstlingswerkes der französischen 
Tilsit Collection (am Rücken der 
Schachtel prangt eine „1“) einstel-
len? Ich wurde schon bei den ers-
ten Spielzügen an das altbewähr-
te Stein-Schere-Papier Prinzip erin-
nert? Vielleicht nicht in der elabora-
ten Art und Weise umgesetzt, wie 
etwa bei Klaus Teubers Adel ver-
pflichtet oder Stefan Dorras Razzia. 
Aber die Gedankensprünge kom-
men mir dennoch sehr bekannt vor: 
Spielerin A macht eine Aktion, weil 
sie denkt, dass Spielerin B denkt, 
dass Spielerin A denkt, dass … Sie 
wissen, was ich meine. Einer ist 
dem anderen immer um einen Kick 
voraus, oder auch nicht. Leider! 
Das bringt dieses Spielprinzip eben 
so mit sich.  
Die Spielvorbereitung bei Maka 
Bana nimmt nur wenige Sekunden 

ein. Sie können also sofort in das 
Insel-Abenteuer eintauchen. Jede 
Spielerin wählt zehn Strohhütten 
und dreizehn Spielkarten einer 
Farbe, dazu ein passendes Tiki 
(Totem.) Vor einer Spielerin wird die 
Startkarte abgelegt. Nun kann es 
losgehen. Allerdings mit welchem 
Spiel? Der Regel ist zu entnehmen, 
dass Maka Bana in zwei Schritten 
gespielt wird. Erster Schritt: Haapii 
Maka Bana. Zweiter Schritt: Maka 
Bana Mao. Hiervon dürfen Sie sich 
nicht täuschen lassen. Die beiden 
„Schritte“ sind völlig eigenständige 
Spiele, die einfach nach ähnlichen 
Grundregeln abgewickelt werden. 
Im Weiteren möchte ich mich aus-
schließlich auf Haapii Maka Bana 
beziehen, denn diese Grundvariante 
wurde in unserer Spielrunde als 
wesentlich attraktiver erlebt. Meine 
Begründung dazu folgt später. Der 
Spielablauf ist bei Maka Bana sehr 
klar strukturiert und besteht aus 
kurzen Phasen: (1) Geheim müs-
sen die Spielerinnen ein Bauprojekt 
auswählen. (2) Ein Indiz, wo sie 
bauen wollen, wird bekannt gege-
ben. (3) Tikis werden aufgestellt. 
Und (4) die Projekte werden, wenn 
möglich, realisiert. Wie können Sie 
nun die erste Phase umsetzen? 
Dazu sollten Sie zunächst Ihre 13 
Spielkarten kurz betrachten. 
Sie haben vier Strände (Azzura, 
Bikini, Diabolo und Coquito), vier 
Strandabschnitte (feiner Sand, 
Gras, Fels und Lagune), drei Dekore 
(Blume, Fisch und Tätowierung) 
sowie zwei Farbkarten zur 
Verfügung. 
Zunächst wird eine frei gewähl-
te Dreierkombination aus Strand, 
Abschnitt und Dekor verdeckt vor 
den Spielerinnen abgelegt. Damit 
wird einer der 39 Bauplätze der 
Insel Maka Bana eindeutig defi-
niert. In der zweiten Phase muss 
jede Spielerin ein Indiz, d.h. die 
Karte für Strand, Abschnitt oder 
Dekor aufdecken. Nun weiß man 
schon viel mehr, aber bei weitem 
nicht alles. Reihum werden nun von 
jeder Spielerin die Tikis auf einen 
Bauplatz platziert, um diesen für 

die aktuelle Saison zu sperren, oder 
aber um ein bereits bestehendes ei-
genes Bauprojekt zu schützen. Und 
dieser Schutz ist absolut notwen-
dig, so viel sei verraten. Die beiden 
Farbkarten jeder Spielerinnenhand 
erlauben es nämlich, Hütten der 
anderen einfach umzufärben. Ganz 
schön gemein, diese polynesischen 
Hüttenbauer! 
Sie sehen schon, erraten Sie, wo 
die anderen bauen wollen, wer-
den Sie ihnen die Projekte gehö-
rig versalzen. In der letzten Phase 
werden die Strohhütten aufge-
stellt, die Tikis wieder zurück ge-
nommen und unmittelbar darauf 
die Vorbereitungen für die nächste 
Saison eingeleitet. So geht es ei-
nem einfachen Schema folgend von 
Saison zu Saison, bis es einer der 
Spielerinnen gelingt, ihre zehnte 
Hütte zu platzieren, oder bis einer 
der vier Strände vollständig verbaut 
wurde. In letzterem Fall wird aller-
dings noch eine Abschlusssaison 
angehängt. 
Gefolgt wird dies von einer all-
gemeinen Wertungsrunde. Dabei 
zählt jede Strohhütte 1 Punkt, egal 
wo sie errichtet wurde. Stehen zwei 
Hütten Wand an Wand, werden 
3 Punkte (1+2) geschrieben, bei 
drei Hütten wächst die Prämie auf 
6 Punkte (1+2+3). Jede weitere 
Hütte einer Kette bringt 3 Punkte, 
d.h. der Zuwachs pendelt sich auf 
hohem Niveau ein. Es gibt noch 
eine weitere Möglichkeit, Punkte zu 
machen. Und zwar für die Spielerin, 
die an einem der vier Strände die 
relative Mehrheit an Strohhütten ihr 
Eigen nennt (4 Punkte). Teilen sich 
zwei Spielerinnen diesen Strand, 
werden auch die Punkte gerecht 
aufgeteilt (2+2.) 

Es ist verboten, an ‚Heiligen’ Orten 
zu bauen …
Lassen Sie sich auf eine klei-
ne paradiesische Insel mitten im 
Pazifik entführen. Vier exotische 
Strände, Azzura, Bikini, Diabolo 
und Coquito, laden zum Bau ro-
mantischer Strohhütten ein. Zehn 
dieser Strohhütten stehen je-
der Baumeisterin zur Verfügung. 
Sobald die letzte davon aufgestellt 
ist, endet das Abenteuer auf Maka 
Bana. Allerdings ist es strengs-
tens verboten, an heiligen Orten zu 
bauen. Diese sind durch Totems, 
die polynesische Götter verkör-
pern, geschützt. Schon beim ersten 
Ausbreiten des Spielplans werden 
Sie sich dem Flair des Exotischen 
nicht entziehen können. Feiner 
Sand, Gras, Fels und Lagunen lie-
gen im tiefen Blau des weiten 

Spieler	 :	 2 - 5 Spieler
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Tilsit Editions 2003
		  www.tilsit.fr

Autor	 :	 Francois Haffner
Grafiker	 :	 Johann Aumaitre
Preis	 :	 ca. € 30,00

Maka Bana

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Bluff- und Taktikspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Bluffen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Stimmiges Spielmaterial
Hoher Bluffcharakter
Eine Prise Deduktion
Ständig steigender Spannungsbogen 
Für alle Altersstufen 
Hugo Kastner: „Maka Bana wird in 
Spielrunden, die keine allzu tiefen strategischen 
Entscheidungen wünschen, dafür jedoch umso 
mehr den Bluff lieben, großen Anklang finden.“ 
Wenn Ihnen Adel verpflichtet oder Razzia gefal-
len, wird Ihnen auch Maka Bana zusagen.

Maka Bana
Mitten im Pazifik

Tourismus auf der paradiesischen 
Pazifikinsel, Strohhütten müssen her
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Maka Bana
Mehr aus Pflichtbewusstsein als 
auch echter innerer Überzeugung 
möchte ich jetzt noch ein paar 
Worte zu den Regelfeinheiten der 
zweiten Spielweise Maka Bana 
Mao verlieren. Im anschließen-
den Kommentar werde ich mei-
ne Zurückhaltung genauer erläu-
tern. In diesem „Schritt“ (siehe 
Regelheft) dürfen Projekte durch 
eine beliebige, verdeckt abgeleg-
te Kartenzahl angekündigt wer-
den. Sie können also genauso gut 
eine Karte, wie alle dreizehn ver-
wenden. Außerdem sind in einer 
Runde bis zu zwei Bauprojekte pro 
Spielerin möglich. Wo liegt der Sinn 
dieser Freizügigkeit? Einfach darin, 
eine der Spielerinnen zu denunzie-
ren, sprich anzuklagen, gefälsch-
te Baupläne vorzulegen. Gefälscht 
ist jede Abweichung von der 
Standardansage mit drei Katen. Hat 
die angeklagte Spielerin tatsächlich 
eine größere Abweichung als der 
Denunziant, darf sie diese Saison 
nicht bauen. Im umgekehrten Fall 
schaut der Denunziant zu. Wie wird 
man nun zum Anzweifelnden? 
Einfach dadurch, dass man den 
Namen einer Mitspielerin nennt, 
mit dem Finger auf jemanden zeigt, 
oder sonst wie ein Räuspern hö-
ren lässt. Wie sagt doch die Regel: 
„Wenn Sie niemanden verraten 
wollen, müssen Sie zu Stein er-
starren.“ Nun, zugegeben, das ist 
uns in unserer eher lebendigen 
Spielrunde nur bedingt gelungen. 
Siegbedingungen und Wertung 
bleiben bei der Mao-Spielweise un-
verändert.
Maka Bana spielt sich sehr locker, 
und erfreulicherweise passt sich 

die Graphik dieser Mixtur aus Bluff, 
Taktik und einer Prise Deduktion 
ideal an. Es kommt schon beim ers-
ten Blick auf Schachtel wie Inhalt 
Inselflair auf. Allerdings müssen 
die Spielerinnen der visuell an-
sprechenden Graphik in der ers-
ten Partie Tribut zollen. Sowohl 
die Trennlinien zwischen den ein-
zelnen Stränden als auch die je-
weilige Geländeart lassen sich 
nur schwer erkennen. Dies wür-
de den Spielspass arg trüben, so 
dachten wir zunächst. Aber er-
staunlicherweise haben alle mei-
ne Spielpartnerinnen die gleiche 
Wahrnehmung gemacht. Unser 
Auge passt sich der Inselwelt be-
reits nach wenigen Spielzügen pro-
blemlos an. Plötzlich sieht man ver-
borgene Pfade, die zunächst kaum 
zu erahnen sind. Dieser Kritikpunkt 
wiegt daher nicht allzu schwer. 
Wie sieht das Regelstudium aus? 
Bei zwölf Seiten mag sich man-
che Käuferin dieses Spiels auf eine 
lange Vorbereitungszeit einstellen. 
Keine Angst, es kommt nicht so 
dicht. Erstens wird ab Seite 7 das 
verzichtbare Maka Bana Mao be-
schrieben, zweitens nimmt die et-
was umständliche Einleitung sowie 
der Regelzusatz „für zwei Spieler“ 
eine weitere Seite ein, und drit-
tens wird auf der letzten Seite eine 
sehr brauchbare Kurzspielregel 
präsentiert. In Wahrheit ist die 
Regel gut bebildert, mit zahlrei-
chen Beispielen garniert und gibt 
zudem Antwort auf jede erdenkli-
che Frage. Der Verlag stellt zudem 
eine gut gemeinte Aufforderung 
an den Beginn: „Nehmen Sie sich 
Zeit, um die Spielregeln genau zu 

Spielerinnen rüber. Technisch funk-
tioniert alles, wohlgemerkt, jede 
Spielerin übernimmt einfach zwei 
Hüttenfarben. 
Aber die Freudenausbrüche, wenn 
wieder mal ein Tiki alle Pläne zu-
nichte macht, wollen nicht so recht 
aufkommen. Genau dies ist auch 
meine Kritik an der Variante Maka 
Bana Mao. Irgendwie kommt der 
Bluff nicht rüber, von der Taktik 
möchte ich gar nicht reden. Es wird 
denunziert, klar, aber das Prickeln 
beim Aufdecken der drei Karten 
zur Bauplatzfestlegung fehlt und 
damit geht die klare Struktur des 
Spiels verloren. Lockerheit und 
Geselligkeit sind wohl die ent-
scheidenden Faktoren auf unse-
rer Pazifikinsel. Für Zweierromantik 
und gegenseitiges Anschwärzen 
bleibt da wenig Platz.        
Mein persönliches Fazit: Ich den-
ke, der Ablauf dieses Spiels klingt 
fast banal. Und genauso banal ist 
er auch. Aber - lesen Sie bitte un-
bedingt weiter - es gibt bei Spielen 
eben nicht nur die Kriterien stra-
tegisch/glücksbetont, kommunika-
tiv/grüblerisch oder einfach/kom-
plex. Vielmehr muss die Stimmung 
rundum in fremde Gedankenwelten 
entführen. Und meine Erfahrung 
ist, dass bei Maka Bana, trotz der 
Simplizität des Spielablaufs, enor-
mer Spaß aufkommt. Jeder ver-
sucht fast messianisch, seine Tikis, 
seine polynesischen Götterbilder, 
auf die richtigen Bauplätze zu stel-
len, um den Mitspielerinnen beim 
Bau ihrer Hütten ein Schnippchen 
zu schlagen. 
Und da die Topplätze Runde für 
Runde rarer werden, nimmt der 
Spannungsbogen von Saison zu 
Saison zu. Wie meinte einer mei-
ner Freunde: „Maka Bana ist für 
mich ein „4er-Spiel“ mit Potenzial.“ 
(bezogen auf die Würfelwertung 
von 1 bis 6, Anm. des Autors.) 
Damit drückte er wohl aus, viel-
leicht sogar mit einem Anflug des 
leisen Bedauerns, dass bei diesem 
Erstlingswerk Haffners keine objek-
tiv wirklich herausragende Wertung 
möglich ist, aber gleichzeitig, bei 
richtiger Zusammensetzung der 
Spielrunde, nach oben Luft für be-
sondere Stimmungsausbrüche be-
steht. Ich kann dem nur beipflich-
ten und Ihnen empfehlen, sich Ihre 
Mitspielerinnen genau auszusu-
chen. Dann werden auch Sie Ihren 
nächsten „Spielurlaub“ mit Freude 
im paradiesischen Pazifikraum ver-
bringen können. 

Hugo Kastner (hugo.kastner@chello.at)

lesen. Jedes Wort ist wichtig und 
trägt zum besseren Verständnis der 
Regeln bei.“ Ich konnte mir dazu 
ein leichtes Schmunzeln nicht ver-
hehlen. 
Ich habe weiter oben von ei-
ner Mixtur aus Taktik, Bluff und 
Deduktion geschrieben. Die takti-
sche Komponente bezieht sich auf 
die verschiedene Wertigkeit jedes 
Bauplatzes. Steht eine Strohhütte 
für sich allein, zählt sie eben nur 
einen winzigen Punkt. Die Insel 
Maka Bana offeriert aber tücki-
scherweise eine Achter-, eine 
Sechser- sowie mehrere Dreier- und 
Zweierbaukomplexe. Hier liegen po-
tenziell wertvolle Plätze, was aller-
dings allen Mitspielerinnen bewusst 
ist. Hat eine Spielerin zudem an ei-
nem Strand die Mehrheit, wird dies 
extra belohnt. Es ist also Bauplatz 
keinesfalls gleich Bauplatz. 
Wer lukrativ seine Hütten aufstellen 
möchte, muss daher die Rivalinnen 
ausbluffen. Sonst verstellt sofort ein 
fremdes Tiki den göttlichen Blick 
auf das weite Meer. Das Wörtchen 
Deduktion sollte Sie auch nicht 
abschrecken. Maka Bana ist kein 
Rechenspiel, so viel sei betont. Im 
Gegenteil, es ist sehr einfach, die 
wenigen Punkte zu überblicken. 
Jede Hütte zählt 1 bis 3 Punkte, 
jede Strandmehrheit 4 (oder 2.) 
Daher hat die Topbaumeisterin 
am Ende des Spiels so um die 
20 Pünktchen auf ihrem Konto. 
Dennoch entsteht die Spannung bei 
Maka Bana aus genau diesem er-
wähnten Mix, besonders wenn vier 
oder fünf Spielerinnen die Insel be-
völkern. Weniger attraktiv kommt 
das Element des Bluffens bei zwei 
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Familiennachmittag im Spiele-   
museum. Nach drei Stunden 
mit einfacheren Spielen brau-
chen Ralph und ich eine echte 
Herausforderung. Also gehen wir 
in den Neuheitenraum und suchen 
nach einen ordentlichen Denkspiel. 
Die Entscheidung ist schnell ge-
troffen sobald Ralph die hellgrüne 
Schachtel mit dem Dschungelbild 
entdeckt hat.
„Spielen wir mal wieder MAMBA, da 
können wir so richtig die Köpfe rau-
chen lassen.“
Ich bin schnell überzeugt, auch 
wenn ich genau weiß, dass dieses 
Spiel bei uns sicher nicht in den an-
gegebenen 15 Minuten beendet ist. 
Ralph schnappt sich die Schachtel 
und wir marschieren wieder nach 
hinten in den Spieleraum. Das Spiel 
ist flott aufgebaut. Wir legen den 
Plan mit den 9x9 Feldern nach 
oben auf den Tisch, jeder legt sei-
ne sieben Spielsteine in der vorge-
schriebenen H-Formation vor sich 
auf den Plan und schon kann das 
Spiel beginnen.

Wir haben noch keinen Zug ge-
macht, da ist unser Tisch schon 
von einem halben Dutzend 
Zuschauern umgeben. Alle wol-
len sehen was es mit diesem un-
gewöhnlich aussehenden Spiel auf 
sich hat. Leise höre ich die verblüff-
ten Kommentare.
„Die spielen ja mit Marienkäfern.“
„Die Spielsteine sehen ja alle gleich 
aus. Wie will man denn die ausein-
ander halten?“
„Ich kann bei den Steinen nicht 
einmal sagen wo vorne und wo 
hinten ist.“
Grinsend beginnen Ralph und ich 
zu spielen, wohl wissend das bei 
der ersten `Geburt´ von neuen 

Spielsteinen die Verwunderung 
noch größer sein wird.
Ralph schafft es als erster einen 
Stein von den anderen abzuson-
dern. Bei seinem nächsten Zug 
setzt er dann einen neuen Stein 
neben den isolierten und darf ihn 
auch sofort bewegen.
Inzwischen habe auch ich zwei 
Spielsteine von den anderen ge-
trennt und kann somit zwei neue 
Steine auftauchen lassen. Natürlich 
ziehe ich einen davon sofort zur 
Seite, damit habe ich wieder zwei 
einzelne Steine und somit bei mei-
nem nächsten Zug wieder zwei 
`Geburten´.
Die Zuschauermenge hat sich in-
zwischen verdoppelt, jeder will se-
hen wie dieses Spiel funktioniert.
Und endlich fasst auch jemand 
den Mut und fragt leise, um unse-
re Konzentration nicht zu stören, 
„Wie wisst ihr welcher Stein wem 
gehört?“

Da Ralph gerade am Zug ist ant-
worte ich: „Immer diejenigen die 
mit dem Gesicht von dir wegschau-
en sind die eigenen.“

Die vielen Zuseher scheinen Ralph 
zu irritieren, er zieht seinen Stein 
genau neben zwei von meinen, da-
mit wird der sofort von ihnen über-
wältigt und wechselt zu mir. Doch 
auch ich bin nicht ganz bei der 
Sache. Mit großer Begeisterung zie-
he ich meine Steine zusammen um 
einen Großangriff zu starten, aber  
noch bevor ich meinen Stein los-
gelassen habe schreit Ralph schon: 
„Der in der Mitte ist eben erstickt.“
Überrascht schaue ich meine Steine 
nochmals an. Und tatsächlich, der 
Stein in der Mitte ist von allen vier 
Seiten eingeschlossen. Damit be-
kommt er keine Luft mehr und 
ist tot.
Fasziniert schaut mir Raphael über 
die Schulter und fragt: „Warum 

nimmst du den jetzt weg?“
„Die Steine halten sich an die 
Gesetze des Lebens“, erkläre ich 
ihm schulterzuckend, „Wenn einer 
ungestört ist, das heißt wenn die 
acht Felder rundherum unbesetzt 
sind, dann gibt es eine Geburt. 
Wenn die vier Felder waagrecht 
und senkrecht alle besetzt sind 
dann bekommt er keine Luft mehr 
und stirbt. Wenn mehr als vier in 
einer Reihe sind, dann gibt es eine 
Überbevölkerung und sie sterben 
so lange bis nur mehr vier in einer 
Reihe liegen. Und die vierte und 
letzte Regel ist, der Stärkere be-
siegt den Schwächeren.“
„Was meinst du mit der Stärkere 
besiegt den Schwächeren?“, will 
Raphael sofort wissen.
Da es sich gerade anbietet zei-
ge ich es ihm einfach. Ralph hat 
vor meinem vordersten Stein eine 
Abwehrkette aufgebaut, bestehend 
aus drei Steinen links und vier 
Steinen rechts von meinem Stein. 
Also ziehe ich meinen Stein dazwi-
schen, jetzt muss Ralph den Stein 
übernehmen und ihn umdrehen. 
Sofort murmelt Raphael: „Du hät-
test jetzt keinen Stein von dir op-
fern müssen um mir das zu zei-
gen.“
„Diesen Zug hätte er so und so 
gemacht“, meint Ralph mit einem 
verzweifelten Blick auf den Plan, 
„damit kann er einen Fehler nutzen 
den ich begangen habe.“
Da diese kryptische Antwort für 
Raphael zu wenig ist, was man 
deutlich an seinem Gesicht ablesen 
kann, erkläre ich es ihm und den 
anderen Zuschauern genauer.
„Jetzt hat Ralph eine Reihe von 
acht Steinen. Da aber höchstens 

Spieler	 :	 2 - 4 Spieler
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Toodoo 2003
		
Vertrieb	 :  im beratenden Fachhandel
Autor	 :	 Christophe Berg
Grafiker	 :	 Elisabeth Masmonteil
Preis	 :	 ca. € 20,00

Mamba

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Denkspiel
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Mechanismus	 :	 ziehen und übernehmen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
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Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
Idealerweise für zwei Spieler
Bei zwei guten Spielern kann es sehr lange 
dauern
Wunderschön gemacht
Christoph Vavru: „Ein echtes Denkspiel mit 
einfachen Regeln, die man aber in der Hitze des 
Gefechts schon mal vergisst.“

Wenn Sie gerne Schach, Dame oder andere ab-
strakte Positionsspiele spielen, wird Ihnen auch 
Mamba gefallen.

Mamba
Achtung, diese Spiel lebt!

Wer gewinnt im Kampf um Geburt 
und Tod der niedlichen Käfer?
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Mamba - Insel der Schmuggler - Dos Rios

mehrmals über Bord werfen muss-
te und immer wieder aufgenom-
men hat, den Hafen einer Insel. 
Sie zeigt die Rückseite auf und 
muss leider feststellen, dass sie 
zur falschen Insel gefahren ist. 
Ihr Schmugglerplättchen zeigt 2 
Vasen, sie ist jedoch auf der Insel 
mit den Fässern gelandet. Da sie 
sich auf der falschen Insel befindet 
bekommt sie keine Siegpunkte. Sie 
muss diese Ware in weiterer Folge 
zur Insel mit der Vase bringen.

Als es Michael gelingt seine dritte 
Schmugglerware auf die entspre-
chenden Inseln zu bringen, hat er 
insgesamt genau 7 Siegpunkte. Er 
ruft den Siegesspruch „Schmuggler 
Ahoi“ und beendet somit sofort das 
Spiel und gewinnt. 

Bei dem Spiel handelt es sich um 
ein einfaches Laufspiel, bei dem 
der Leuchtturmstrahl zunächst für 
einige Verwirrung bei den Kindern 
und Erwachsenen sorgt. Aber nach 
einigen Spielrunden ist es auch 
Kindern klar wie sie dem Strahl 
ausweichen können und somit den 
Verlust der Schmugglerware ver-
meiden. Weitere Wege sind oft 
besser als sich der Gefahr auszu-
setzen, dass man Schmugglerware 
über Bord werfen muss.

Die Kinder haben bei dem Spiel 
Spaß, vor allem wenn es anderen 
Kindern passiert, dass diese mit ih-
rem Boot in den Leuchtstrahl kom-
men. Ein Versuch das Spiel mit 
5jährigen Kindern zu spielen zeigte, 
dass diese noch nicht in der Lage 
sind, dem Leuchtturmstrahl auszu-
weichen bzw. dessen Drehverhalten 
vorauszuberechnen.  Bei Kindern 
über 10 Jahren kann es vorkom-
men, dass sich diese langweilen.

Dies tut dem Spielspass für diese 
Kinder keinen Abbruch, trotzdem 
empfehle ich dieses Spiel entspre-
chend der Altersangabe auf der 
Schachtel erst mit Kindern ab ei-
nem Alter von 6 Jahren zu spielen. 

Maria Schranz (m.schranz@gmx.at)

vier Steinen in einer Reihe liegen 
dürfen muss er jetzt vier Steine 
wegnehmen. Das ist Regel drei, die 
Überbevölkerung.“
Nachdem Ralph seine Steine ab-
gebaut hat ist er am Zug und geht 
sofort zum Gegenangriff über und 
setzt seinen Stein genau in den 
Winkel zwischen seinen und mei-
nen Steinen.
„Jetzt hat er einen Fehler gemacht“, 
meint Raphael sofort. 
„Nein, das Spiel ist gut durch-
dacht“, kläre ich ihn auf, „der Stein 
kann nur zwei Mal gedreht werden, 
dann ist er geschützt. Also kann er 
ihn nicht verlieren, da er nach dem 
zweiten Umdrehen wieder ihm ge-
hört.“
Doch jetzt entbrennt zwischen 
Ralph und mir ein harter Kampf 
um jeden einzelnen Stein, der sich 
langsam aber stetig zu Ralphs 
Gunsten neigt.

67 Minuten und etliche 
Erstickungstode meiner Steine spä-
ter, gelingt es Ralph endlich mich 
auf vier Steine zu reduzieren und 
damit das Spiel zu gewinnen. Ein 
Ergebnis das schon lange abzuse-
hen war.

MAMBA ist ein echtes Denkspiel 
mit einfachen Regeln. Doch es ist 
manchmal sehr schwer alle Folgen 
eines Zuges vorherzusehen, das 
macht es für mich zu einem so fas-
zinierenden Spiel.

MAMBA ist sehr gutes Spiel zu zweit 
und zu viert. Aber zu dritt ist es 
sehr ungerecht, wenn nicht sogar 
unspielbar. Das Spiel endet entwe-
der nach kurzer Zeit wenn zwei bis 
zur Vernichtung des Dritten zusam-
menspielen, oder man spielt bis in 
die Unendlichkeit wenn sich immer 
die beiden schwächeren gegen den 
Starken zusammenschließen. 
 
Die 15 Minuten Spielzeit, die auf 
der Schachtel angegeben sind gel-
ten möglicherweise für ungeübte 
Spieler. Denn ich habe noch kein 
Spiel in weniger als einer Stunde 
verloren (und kein einziges ge-
wonnen).

Christoph VAVRU (g.vavru@aon.at)

Moreno aber nichts bringt entschei-
det sie sich dafür sie einfach an das 
Ende der offenen Wertungskarten 
zu verschieben und ihren Zug da-
mit ohne Wertung zu beenden.
Auch Walter kann nicht viel mehr 
machen als ein Dammholz zu le-
gen und damit den Rio Moreno 
umzulenken und eine Erntekarte 
zu werten.
Nun ist wieder Ferdinand am Zug, 
der hat durch die letzte Wertung 
nun die fünfhundert Rio zusammen 
um seine erste Finca zu bauen.
„Darf man das Feld jetzt nicht 
mehr betreten?“, will Maria sofort 
wissen.
Dagmar sieht kurz in die Regel und 
beruhigt sie dann: „Nein, du kannst 
durch das Feld jetzt durchziehen 
solange kein Campesino darauf 
steht, aber du darfst deinen Zug 
nicht auf diesem Feld beenden.“
Jetzt deckt Ferdinand noch eine 
neue Erntekarte auf und ich bin 
wieder an der Reihe. Doch halt, es 
ist ein “Desperado”, der wird zu-
erst abgewickelt. Er ist auf dem 
Rio Moreno unterwegs, er fährt 
flussabwärts und vertreibt auf den 
ersten drei Gebieten die besetzt 
sind, je einen Campesino. Nur eine 
Hazienda kann die Campesinos da-
vor retten, vertrieben zu werden. 
Nachdem das abgewickelt ist deckt 
Ferdinand eine neue Erntekarte auf 
und das Spiel geht normal weiter.
Einige Runden später endet das 
Spiel überraschend durch einen ge-
nialen Schachzug von Maria. Sie 
baut ihre Hazienda und eine drit-
te Finca, dann lenkt sie mit ih-
ren fünf Dammhölzern den Rio 
Verde über jedes von ihr bebaute 
Grundstück und erfüllt damit die 
Siegbedingung.
„Jetzt bringt dir die Hazienda doch 
keine Vorteile mehr“, meint Walter 
sofort.
Doch Maria lässt sich nicht irri-
tieren. „Doch, jetzt habe ich ge-
wonnen. Denn wenn alle meine 
Gebäude bewässert sind, brauche 
ich die vierte Finca nicht mehr zu 
bauen um zu gewinnen.“ 
Eine Feststellung der man nicht wi-
dersprechen kann.
DOS RIOS ist ein nettes Spiel für 
zwischendurch, das auch ungeüb-
te Spieler schnell beherschen kön-
nen. Man muss nur darauf achten, 
immer mindestens ein Dammholz 
in Reserve zu haben um einen der 
beiden Flüsse umleiten zu können.

Christoph Vavru  (g.vavru@aon.at)
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Leuchtturmstrahl an der gleichen 
Position. Der Schmugglerwürfel 
zeigte 4 Augen. Michael nimmt sich 
auch eine Schmugglerware, sieht 
sie sich ebenfalls an und legt sie 
auf sein Schiff. 

Er fährt mit dem Schiff 4 Felder 
nach rechts. Nun ist seine Mutter 
Claudia an der Reihe. Sie würfelt 3 
grüne Pfeile und 2 Augen. Sie will 
den Leuchtturm um 3 Felder gegen 
den Uhrzeigersinn drehen. Als sie 
jedoch den Leuchtturm um 2 Felder 
gedreht hat, steht das Schiff von 
Sandra mitten im Leuchtstrahl. 

Der Leuchtturmwärter Lukas hat 
ihr Schiff entdeckt. Trotzdem 
Sandra ruft: „Ich bin der ehrlichste 
Kapitän der Weltmeere!“ muss sie 
ihr Schmugglerware auf ein Feld 
neben ihrem Schiff ablegen. 

Claudia fährt mit ihrem Schiff 2 
Felder weit vom Leuchtturmstrahl 
weg.  Nun bin ich dran und würf-
le ebenfalls und bewege den 
Leuchtturmstrahl und anschließend 
mein Schiff entsprechend meines 
Würfelergebnisses. 

Als Sandra wieder an der Reihe 
ist würfelt sie und dreht den 
Leuchtturmstrahl. Anschließend 
entscheidet sie sich jedoch nicht 
die von ihr gewürfelten 3 Augen 
mit ihrem Schiff zu ziehen, sondern 
sie nimmt die neben ihrem Schiff 
liegende Schmugglerware an Bord. 

Michael würfelt 2 rote Pfeile und 
wieder 4 Augen. Er dreht den 
Leuchtturmstrahl dieser trifft dies-
mal das Schiff von Claudia. Sie 
muss ihre Schmugglerware über 
Bord werfen. 

Michael erreicht den Hafen einer 
Insel, er zeigt nun die Rückseite 
seiner Schmugglerware vor. Die 
Rückseite zeigt 3 Schatzkisten, 
da die Insel auf der er gelan-
det ist, ebenfalls als Symbol die 
Schatzkiste aufweist, darf er die 
Schmugglerware vor sich ab-
legen und verfügt somit über 3 
Siegpunkte. Nun nimmt er sich 
sofort eine neue Schmugglerware 
von dieser Insel, sieht sich dieses 
Plättchen an und legt es wieder 
verdeckt auf sein Schiff.

So geht da Spiele einige Zeit wei-
ter. Endlich erreicht auch Claudia 
mit ihrer Schmugglerware die sie 

DOS RIOS - Lesen Sie weiter von Seite 6
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Alles Gespielt

Wir sind zurück im Garten Eden 
und lassen uns von der Schlange 
zum Äpfelpflücken verführen, dies-
mal gibt es im Paradies nicht nur 
verbotene, sondern auch nicht ver-
botene Bäume, von denen wir die 
Äpfel pflücken und dabei versu-
chen, dem Gegner die schlechten 
Karten unterzujubeln.

Auf den Bäumen im Garten Eden 
wachsen bunte Äpfel mit unter-
schiedlichstem Wert, die Spieler 
versuchen möglichst wertvolle 
Apfelkombinationen zu sammeln. 

Jeder Spieler bekommt eine 
Ablagetafel und sechs der insge-
samt 32 Karten auf die Hand, zwi-
schen den Spielern liegen die vier 
Apfelbäume. Pro Durchgang lie-
gen 2 Äpfel auf jedem Baum, die-
se Äpfel sind jeweils eine Anzahl 
Punkte wert. 

Der Spieler am Zug spielt eine Karte 
aus der Hand aus, der Gegner 
entscheidet wer von den beiden 

Spielern sie am farblich passen-
den Baum anlegt, Joker können 
an jeden beliebigen Baum ange-
legt werden. 

Wer die Schlange bekommt, nimmt 
eine Karte des Gegners zusammen 
mit der Schlange aus dem Spiel. 
Liegen auf einer Seite der Bäume 
6 bzw. 5 Karten, falls die Schlange 

eine entfernt hat, bekommt der an-
dere Spieler die restlichen Hand-
Karten beider Spieler und legt sie 
bei sich aus. 

Wer an einem Baum den höhe-
ren Wert liegen hat, bekommt 
den wertvolleren der beiden 
Äpfel. Nach vier Durchgängen ge-
winnt der Spieler mit den meis-

ten Punkten aus Apfelwerten und 
Bonus-Punkten.

Ein ungewöhnliches schnelles 
Kartenspiel, bei dem man eher 
wenig Taktikmöglichkeiten hat, da 
von den 32 Karten immer nur 12 
im Spiel sind, für jeden Durchgang 
werden alle Karten neu gemischt.

Adam & Eva 
Ein verführerisches Kartenspiel

Spieler	 :	 2
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2004
		  www.Ravensburger.de

Autor	 :	 Aaron Weissblum
		
Grafiker	 :	 Oliver Weiss 
Preis	 :	 ca. € 11,00

Adam & Eva

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel 
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Karten nehmen und anlegen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Witziges Thema
Ungewöhnlicher Mechanismus
Sehr glücksabhängig
Wenig wirkliche Entscheidungsmöglichkeiten

Wenn Sie gerne Kartenanlegespiele wie 6 nimmt 
spielen, wird Ihnen auch Adam & Eva gefallen.

Im Archipel von Antlantis kämp-
fen die Erben des Riesen Atlas 
mit Hilfe machtvoller Magie um 
die Vorherrschaft, Göttervater Zeus 
schickt eine Flut und kann nur den 
Clan retten, der den Fluten am 
längsten widersteht. 

Die Inseln werden ausgelegt und 
mit je einer Person bestückt, jeder 

Spieler hat die Marker Schildkröte, 
im Netz gefangen und Pfahlwerk 
und seinen Aktionsstapel von 25 
Karten, 6 davon nimmt er auf die 
Hand. 

Pro Runde wählen die Spieler ihre 
Aktionen und führen sie aus, eine 
Insel samt darauf befindlicher 
Personenplättchen verschwindet, 

die Spieler ziehen Karten nach. 

Aktionen werden genau nach 
Regeln gewählt und ausge-
führt, man legt die gewünschten 
Aktionen an die Aktionsleiste an 
und jede der gewählten Nummern 
Aktionsreihenfolge muss eine an-
dere Farbe haben, also muss man, 
wenn man drei Aktionen haben 
will, dazwischen auch den Gegner 
agieren lassen. 

Aktionen sind  Versetzen,  Meta-
morphose zu Krabbe, Fliegendem 
Fisch oder Schildkröte, Harpune, 
Brandung, Sturmflut, Nebel, Gebet, 
Vulkanausbruch, Meditation, 
Indiskretion, Schwäche, im Netz 
gefangen oder Pfahlwerk, jede 
mit gesonderten Regeln und 
Auswirkungen. 

Wer sein letztes Personenplättchen 
verliert, verliert das Spiel.

Ein Positionsspiel mit dominie-
renden Aktionselementen, wer 

die Karten besser kennt, wird im 
Vorteil sein, Glücksfaktor wegen 
unbekannter Kartenreihung im 
Nachziehstapel eher hoch.

Atlas & Zeus
Kampf der Götter in Atlantis mit den Nachkommen Atlas‘

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30-45 Minuten
Verlag	 :	 Jeux Descartes 2004
		  www.descartes-editeur.com

Autor	 :	 Bruno Cathala
		
Grafiker	 :	 Christel Espié
Preis	 :	 ca. € 15,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lege- und Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Aktionen um Positionen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Mechanismus erinnert an Sammelkartenspiele
Thema gut umgesetzt
Großteil der Regeln steht im Kartentext 
Langfristige Planung nur schwer möglich
Etwas Spielerfahrung erforderlich
Wenn Sie gerne Zwei-Personen-Spiele wie Caesar 
& Cleopatra oder Hellas spielen, wird Ihnen auch 
Atlas & Zeus gefallen.

Atlas & Zeus
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Die Spieler sammeln Vögel, und 
zwar möglichst große Vogelfamilien, 
wenige oder einzelne Vögel bringen 
Minuspunkte, daher darf man auch 
schon bekommene Vögel wieder 
wegfliegen lassen. 

Die Karten werden nach Regel ver-
teilt und gestapelt, es gibt drei oder 
vier verdeckte Stapel und jeder hat 
2 bzw. 3 Handkarten, dabei erhal-
tene Hunde werden ersetzt und 
wieder unter den Stapel gemischt.

Gespielt wird reihum, jeder Spieler 
nimmt die oberste Karte vom ak-
tuellen Stapel auf die Hand, zieht 
er einen Hund, legt er diesen vor 
einen Mitspieler und zieht von die-
sem eine Karte. 

Hat er dagegen eine Vogelkarte 
gezogen, nimmt er sie zu sich und 
würfelt. 

War es eine Vogelkarte, wird ge-
würfelt, bei rot einem roten Symbol 
muss man die entsprechende Aktion 

ausführen, bei grün kann man sie 
ausführen. Alle Aktionen bis auf 
eine bewirken eine Umverteilung 
der Handkarten, beim schwarzen 
Kreuz passiert nichts. 

Ist der aktuelle Stapel verbraucht, 
gibt es einen Zwischenstopp, man 
kann erhaltene Vögel sichern oder 
freilassen, das heißt jeder muss 

zwei seiner Handkarten für den 
nächsten Durchgang behalten 
und kann beliebig viele der ande-
ren Handkarten zur Wertung vor 
sich ablegen und/oder auch in die 
Schachtel  zurücklegen, diese wer-
den nicht gewertet. 

Am Ende werden die Vogelfamilien 
zusammensortiert und getrennt ge-

wertet. Wer die meisten Punkte 
hat, gewinnt.

Bunte Vögel ist ein einfaches 
Kartensammelspiel, gut für zwi-
schendurch oder ungeübte-
re Spielpartner, mit entzücken-
der Grafik und gut verständlichen 
Regeln.

Bunte Vögel
Alle Vögel sind schon da?

Spieler	 :	 3 - 4
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Goldsieber / Noris 2004
		  www.goldsieber.de
Vertrieb	 :  Simba Toys Österreich
Autor	 :	 Peter Neugebauer
		
Grafiker	 :	 Michael Menzl
Preis	 :	 ca. € 3,00

Bunte Vögel

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Familien
Mechanismus	 :	 Karten sammeln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Entzückende Grafik
Einfache Regeln
Variante angegeben
Wenn Sie gerne Kartensammelspiele wie 
Minestrone oder King Lui oder Kleine Fische spie-
len, wird Ihnen auch Bunte Vögel gefallen.

Im Spiel sind vier Figuren mit den 
Farben blau für Winter, grün für 
Frühling, gelb für Sommer und rot 
für Herbst, die sieben Kärtchen mit 
typischen Bildern für die Jahreszeit 
haben den entsprechend farbigen 
Rahmen.

Für das Spiel werden 16 der insge-
samt 28 Kärtchen ausgewählt, von 

jeder Jahreszeit sollte mindestens 
ein Kärtchen dabei sein, und in ei-
nem Rundkurs ausgelegt. Die vier 
Figuren werden auf ein Kärtchen 
ihrer Farbe gesetzt.

Wer dran ist würfelt, und versucht, 
ein Jahreszeitenkind auf ein farb-
lich passendes Kärtchen zu zie-
hen. Der Würfel gibt die Anzahl 

der Kärtchen an, über die man 
ziehen kann, wer ein farblich pas-
sendes Kärtchen erreicht, darf das 
Kärtchen nehmen. 

Die Lücke wird vom verdeckten 
Stapel wieder aufgefüllt. Wer auf 
ein Kärtchen kommt, das er schon 
besitzt, oder mit keiner Figur auf ein 
passendes Kärtchen ziehen kann, 
geht für die Runde leer aus, auf ei-
nem Kärtchen dürfen auch mehrere 
Jahreszeitenkinder stehen. 

Wer als erster ein Kärtchen je-
der Jahreszeit besitzt, ruft die 
Namen der Jahreszeiten, „Frühling, 
Sommer, Herbst und Winter“ und 
hat gewonnen.

Mit diesen sehr einfachen Regeln 
lernt das Kind, den Einsatz der 
Würfelaugen zu überlegen und 
lernt auch, dass nicht immer je-
dem Spieler eine Spielfigur zuge-
ordnet ist. 

Die Bilder sind sehr schön gemacht 

und den Jahreszeiten gut zuzu-
ordnen und man kann anhand der 
Bilder viel zu typischen Situationen 
der einzelnen Jahreszeiten erklä-
ren.

Die vier Jahreszeiten
Frühling, Sommer, Herbst und Winter

Spieler	 :	 2 - 6 
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Noris 2004
		  www.noris-spiele.de
Vertrieb	 : Simba Toys Österreich
Autor	 :	 Angelika und Jürgen Lange
		
Grafiker	 :	 Heidemarie + Michael Rüttinger
Preis	 :	 noch nicht genannt

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Würfelspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Würfeln, ziehenm sammeln
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Sehr einfacher Mechanismus
Gut für kleine Kinder geeignet
Auch gut alleine von Kindern zu spielen

Wenn Ihr Kind gerne Tempo kleine Schnecke 
oder andere Würfelspiele spielt, wird es auch Die 
vier Jahreszeiten mögen.

Die vier Jahreszeiten
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Die Kinder sind in einer Bonbonfabrik 
und können versuchen so vie-
le Bonbons wie möglich in ihre 
Dosen zu füllen, aber es können 
auch Knallbonbons dabei sein, die 
Minuspunkte bringen. 

Die vier Bonbondosen werden un-
ten in die Bonbonmaschine ge-
stellt, die Bonbons werden alle ge-
mischt und dann legt man bunt ge-
mischt, einschließlich Knallbonbons, 
je 10 Stück an die Eingänge der 
Bonbonmaschine. 

Wer dran ist, darf die Lakritzstange 
werfen – zeigt sie Punkte, darf man 
genau so viele Knöpfe drehen, d.h. 
pro Punkt an einem Knopf so lan-
ge drehen, bis ein Drops nach un-
ten fällt. 

Man darf auch einen Knopf mehr-
mals drehen, aber durch die 
Drehungen kein Knallbonbon be-
wegen. 

Knallbonbons darf man nur weiter-

bewegen, wenn das Knallbonbon 
gewürfelt wird, dann darf man ein 
frei liegendes Knappbonbon be-
fördern. 

Die Drehrichtung darf man 
selbst entscheiden, ebenso die 
Reihenfolge, in der man die ge-
wählten Knöpfe dreht. Wird eine 
Kettenreaktion ausgelöst, kosten 

die zusätzlich fallenden Drops kei-
nen Würfelpunkt.

Wird die Dose gewürfelt, wird die 
Reihenfolge der Dosen unter den 
Förderbändern verändert. Sind alle 
Drops verteilt, gibt es 2 Punkte für 
Bonbons der eigenen Farbe, ei-
nes für fremde Drops und einen 
Minuspunkt pro Knallbonbon in der 

Dose.

Ein mechanisch exzellent funkti-
onierendes Spiel mit hübscher 
Idee und einfachem Mechanismus, 
die Kinder lernen sehr schön die 
Auswirkung von Bewegungen vor-
herzusagen und haben viel Spaß 
dabei.

Drops & Co
Mmh, leckere Bonbons!

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2004
		  www.haba.de

Autor	 :	 Gunter Baars
		
Grafiker	 :	 Martina Leykamm
Preis	 :	 ca. € 43,00

Drops & Co

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kugel-Sammel-Spiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familien
Mechanismus	 :	 Kugeln weiterbefördern
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Gelungene Idee - Einfache Regeln
Fantastische Ausstattung
Funktionierende Mechanik
Bonbonrezept in den Spielregeln
Wenn Ihr Kind gerne Murmel-Mikado bzw. 
Kerplunk spielt, wird ihm auch Drops & Co ge-
fallen.

Jeder Spieler führt einen oder meh-
rere Charakter durch das Spiel, ein 
Spieler verkörpert den Spielleiter, 
es müssen immer alle Helden im 
Spiel sein. 

Die Helden haben Fähigkeiten und 
setzen diese ein, der Spielleiter gibt 
die Mission, Örtlichkeiten und sons-
tigen Informationen vor. Ein Held 

hat bis zu 2 Aktionen pro Zug. 

Das Spiel endet mit einem Sieg für 
die Helden, wenn mindestens einer 
von ihnen die Mission erfolgreich 
beendet hat, andernfalls gewinnt 
der Spielleiter. 

Ewiger Winter bringt einen neu-
en Charakter, Morkahn den 

Barbaren, sowie neue Regeln für 
die Änderungen gegenüber dem 
Grundspiel. Neu sind zum Beispiel 
„Umherstreifende Monster“, eine 
neue Monsterklasse, befindet sich 
ein Held im Außengelände, kann 
der Spielleiter versuchen, diese 
Monster herbeizurufen. 

Auch neu sind die „Wintermonster“, 
einige Waffen, Zauber und 
Gegenstände wirken gezielt ge-
gen die Wintermonster. Viele 
Neuerungen bringen die 
Drachen, sie brauchen besondere 
Bedingungen zum Bewegen, wir-
ken aber auch besonders. 

Neu im Spiel sind die Türme, die 
man auch ersteigen kann, aber 
man kann auch fliegend bestei-
gen, es gibt dafür einen eigenen 
Flugwürfel. 

Genau geregelt ist auch die 
Bewegung auf Schnee, in den neu-
en Gängen und Doppeltüren sowie 
Eiskanälen.

Alle Abenteuer im „Ewigen Winter“ 
spielen sich auf Stufe 3 ab, das 
Regelheft enthält 6 spielferti-
ge Szenarien, aber natürlich kann 
man mit dem Material auch eigene 
Abenteuer erfinden. 

Eine gelungene Erweiterung für 
das Grundspiel, die Freunden des 
Fantasy-Abenteuer-Genres viel 
Freude machen wird.

Dungeons & Dragons
Ewiger Winter - Spielererweiterung

Spieler	 :	 2 - 5
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 90 Minuten
Verlag	 :	 Hasbro 2004
		  www.hasbro.at

Autor	 :	 nicht genannt
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 23,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Fantasy Abenteuerspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 ziehen, würfeln, kämpfen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Nur mit dem Grundspiel verwendbar
Schöne Ausstattung
Viele Zusatzregeln
Wenn Sie gerne Dungeons & Dragons, Heroquest 
oder andere Fantasy-Spiele spielen, wird Ihnen 
auch die Erweiterung Dungeons & Dragons 
Ewiger Winter gefallen.

Dungeons & Dragons
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Der gute Zauberer Mago Magino 
beschützt das Land vor der bö-
sen Hexe, aber nun hat sie sei-
nen Zauberkristall gestohlen, zer-
brochen und weit hinter dem 
Zauberwald versteckt, die Spieler 
sollen die Stücke zum Zauberer 
zurückbringen, wer als erster drei 
Kristalle zurückbringt, gewinnt. 

Jeder Spieler bekommt zwei Kinder 
der gleichen Farbe und setzt sie mit 
der Kinderseite nach oben ins Haus 
des Zauberers. Wer dran ist würfelt 
und hat dann je nach Ergebnis fol-
gendes zu tun: 

Bei einer 1 muss man zuerst den 
Hexenpfeil drehen. Zeigt der Pfeil 
auf ein Feld mit Kindern, werden 
diese verhext und umgedreht, sie 
sind nun Frösche. Zeigt der Pfeil auf 
eines der Felder des Zauberwaldes, 
sind alle Kinder auf allen Feldern 
des Waldes verhext. 

Dann zieht man ein eigenes Kind 
oder den Zauberer ein Feld. Würfelt 

man 2,3 oder 4, darf man ein eige-
nes Kind oder den Zauberer ent-
sprechend weit ziehen. 

Jedes Kind kann nur einen Kristall 
auf einmal tragen und darf damit 
nicht durch den Zauberwald zie-
hen, sondern muss den längeren 
Weg gehen. Verhexte Kinder wer-
den zu Fröschen und können kei-

nen Kristall tragen. Kristalle, die so 
verloren gehen, werden auf dem 
Feld abgelegt und bleiben liegen, 
ein anderes Kind kann sie aufneh-
men. 

Ein Frosch darf immer nur ein Feld 
weit ziehen, aber Frösche schauen 
alle gleich aus, man muss sich also 
gut merken wo die eigenen Kinder 

sind. Mago Magino auf demselben 
Feld schützt Kinder und verwandelt 
sie auch wieder zurück, auch im 
Haus des Zauberers.

Ein süßes Laufspiel mit einfachen 
Regeln, ganz entzückend sind 
der Zauberer und der Hexenpfeil, 
macht Kindern sicher großen Spaß, 
auch das Verwandeln in Frösche.

Mago Magino
Oh Schreck, der Zauberkristall ist weg!

Spieler	 :	 2 - 5
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 25 Minuten
Verlag	 :	 Selecta 2004
		  www.selecta-spielzeug.de

Autor	 :	 Reiner Knizia
		  www.knizia.de
Grafiker	 :	 Barbara Kinzebach
Preis	 :	 ca. € 26,00

Mago Magino

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lauf- und Sammelspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familien
Mechanismus	 :	 würfeln, ziehen, sammeln
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Sehr schöne Ausstattung - Gute Regeln
Kindgerechtes Thema mit vertrauten 
Märchenelementen
Wenn Ihr Kind gerne Zaromba oder andere 
Laufspiele mit Märchenthema spielen, wird ihnen 
auch Mago Magino gefallen.

Helden folgen dem Ruf des 
Regenbogendrachen und tragen 
in der Arena einen Wettkampf 
der Meister aus, man braucht 
Reaktionsvermögen und Schnellig-
keit, denn alle agieren gleichzeitig. 
Wer nach 9 schnellen Kampfrunden 
die meisten Siegpunkte hat, ge-
winnt. 

Siegesscheiben und Trostscheiben 
werden getrennt bereitgelegt, 
die 80 Karten gemischt und jeder 
Spieler bekommt 6 Karten auf die 
Hand, jeder Spieler sortiert seine 
Karten nach Kämpferfarben. 

Der Geber beginnt das Spiel und 
deckt die oberste Karte auf, sollte 
ein Drache erscheinen, wird wei-

ter aufgedeckt, bis ein Kämpfer 
erscheint. Auf jede offen liegen-
de Karte muss eine bestimmte 
Folgekarte gelegt werden: 

Auf jeder Karte ist ein Schild abge-
bildet, dessen Farbe bestimmt die 
nächste Karte. Alle spielen gleich-
zeitig, man darf nie zwei Karten 
hintereinander legen. 

Hat ein Spieler alle Karten abgelegt, 
endet die Runde und der Spieler 
bekommt eine Scheibe des Siegers, 
wer noch die meisten Karten hat, 
eine Scheibe des Trostes. 

Wer noch Handkarten hat, legt sie 
ab, jeder bekommt neue Karten 
vom Nachziehstapel und kann dann 
eine oder mehrere Trostscheiben 
abgeben, um seine Hand zu ver-
bessern. 

Diese kann man nutzen, um die 
nächste Kartenhand zu verbessern. 
Sind alle Siegesscheiben verge-
ben, gewinnt der Spieler mit den 

meisten Schwertern auf seinen 
Scheiben.

Ein schnelles Kartenablegespiel, bei 
dem man gut schauen muss, so-
wohl auf die eigenen Karten als 
auch die Aktionen und Karten der 
anderen.

Manga Manga
Der Regenbogendrachen hat gerufen!

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2004
		  www.kosmos.de
Vertrieb	 .  Kauffert Handelsagentur
Autor	 :	 Peter Neugebauer
		
Grafiker	 :	 Michael Menzel
Preis	 :	 ca. € 11,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Reaktionsspiel mit Karten
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Karten schnell ablegen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Fantasy-Thema
Schnelles Reaktionsspiel
An sich einfache Regeln

Wenn Sie gerne schnelle Kartenspiele wie 
Ligretto spielen, wird Ihnen auch Manga Manga 
gefallen.

Manga Manga
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Auch dieses Spiel ist ein Beispiel 
dafür, dass man zu altbewährten 
klassischen Spielprinzipien noch 
immer Abwandlungen finden kann, 
die dem Spiel neuen Pfiff verleihen. 
In dieser Variante des klassischen 
Buchstabenspiels wird in Teams ge-
gen die Zeit gespielt.

Die Steine liegen offen in der Ablage, 
es gibt 100 Buchstabensteine und 
2 Blankosteine, diese Blankosteine 
haben eine Joker-Funktionen, 
sie können für jeden beliebigen 
Buchstaben eingesetzt werden. 

Der Timer zählt 6 Bereiche, ent-
sprechend des Bereichs, in dem 
der Timer gestoppt wird, bekommt 
das Team am Zug Punkte gut-
geschrieben oder abgezogen, 
Grundlage der Wertung ist immer 
der Buchstabenwert. 

Das Spielbrett hat wie das norma-
le Scrabble-Brett die Prämienfelder 
für doppelten bzw. Dreifachfachen 
Buchstaben- oder Wortwert. 

Das Team am Zug erwürfelt einen 
Buchstaben, der in dem zu legen-
den Wort verwendet werden und 
aus der Ablage nehmen MUSS. 

Das gegnerische Team startet den 
Timer, sobald es diesen Buchstaben 
in der Ablage entdeckt. 

Nun legt das Team am Zug mit 

dem erwürfelten Buchstaben ein 
Wort und nimmt dazu beliebig viele 
Buchstabensteine aus der Ablage, 
sobald das vollständige Wort auf 
dem Brett liegt, wird der Timer ge-
stoppt und das neu gelegte Wort 
gewertet. 

Wer so lange braucht, dass der 
Timer von selbst stehen bleibt, be-

kommt 5 Punkte vom Wortwert ab-
gezogen.

Eine interessante Variante, in der 
man keine „eigenen Buchstaben“ 
besitzt, sondern immer alle 
Buchstaben aus der Ablage nimmt, 
die nicht benötigten Buchstaben 
kommen in die Ablage zurück. 

Party Scrabble
Auf das richtige Timing kommt es an!

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Mattel 2004
		  www.mattel.de

Autor	 :	 nicht genannt
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 noch nicht genannt

Party Scrabble

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Buchstabenlegespiel
Zielgruppe	 :	 Familien und Freunde
Mechanismus	 :	 Wörter bilden
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Abwandlung des Originalspiels
Schöne Ausstattung

Wenn Sie gerne Top Words, Scrabble oder an-
dere Buchstabenspiele spielen, wird Ihnen auch 
Party Scrabble gefallen.

Beim großen Turnier wollen die 
Ritter die begehrten Rumpeltaler 
gewinnen und drängeln sich alle 
im Burgturm, um als erster die 
Geheimtür zu finden und in den 
Burghof zu stürmen. 

Wer die Rumpelrunde gewinnt, be-
kommt vom König einen Taler ge-
schenkt, wer zwei Taler hat, ge-

winnt. 

Die Burg samt Turm wird aufge-
baut, jeder bekommt die Ritter ei-
ner Farbe. 

Wer dran ist würfelt. Zeigt der 
Würfel 1 oder 2 Augen, wirft man 
1 oder 2 Ritter in den Turm, das 
können im späteren Spielverlauf 

auch fremde Ritter sein. Wird die 
Geheimtür gewürfelt, zieht man sie 
ganz vorsichtig aus dem Burgturm, 
die Ritter kullern aus dem Tor in 
den Burghof. 

Ein Ritter, der in die Fallgrube fällt, 
scheidet aus, der Spieler am Zug 
bekommt alle eigenen und je einen 
Ritter aller fremden Farben, die an-
deren Ritter gehen zurück an ihre 
Besitzer. 

Wer die Geheimtür würfelt und 
weiß oder zu wissen glaubt, dass 
kein Ritter im Turm ist, ruft „Eins, 
zwei drei, ein Ritter ist gleich frei.“ 

Dann wird kontrolliert, ist wirklich 
kein Ritter im Turm darf sich der 
Rufer einen eigenen Ritter von ei-
nem Mitspieler zurückholen. 

Wer nicht genug Ritter hat, um die 
erwürfelte Zahl einzuwerfen, wirft 
alle Ritter ein, die er noch hat und 
die Runde endet. 

Wer am meisten Ritter vor sich lie-
gen hat, gewinnt die Runde und ei-
nen Rumpeltaler vom König.

Ein sehr gelungenes Würfelspiel 
mit Merkeffekt, auch bemerkens-
wert durch den sieben Jahre alten 
Miterfinder Benjamin.

Rumpel-Ritter 
Im verwinkelten Burgturm rumpelt und pumpelt es.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2004
		  www.haba.de

Autor	 :	 Benjamin und Günter Burkhardt
		
Grafiker	 :	 Thies Schwarz
Preis	 :	 ca. € 11,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Würfelspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Würfeln, Ritter einwerfen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Für Kinder gelungenes Thema
An sich einfacher Mechanismus

Wenn Ihr Kind gerne Spiele zum Thema Ritter 
und Burgen oder Würfelspiele spielt, wird ihm 
Rumpelritter gefallen.

Rumpel-Ritter
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Die Spieler versuchen, die vom 
jeweiligen Meister auserwählten 
Hexen zu finden und dadurch den 
Magischen Kreis zu umrunden. 

20 Hexen liegen im Magischen Kreis, 
ein Spieler wird zum Zaubermeister 
Waz Baraz ernannt und wählt 2 
Hexen aus dem zweiten Hexendeck 
aus, die man in den offen liegen-
den Hexen finden muss. 

Der Spieler am Zug wählt eine 
Bewegungskarte und zählt be-
ginnend von der zuletzt gelegten 
Bewegungskarte entsprechend vie-
le Hexen ab und legt die Karte ne-
ben die erreichte Hexe. 

Nun liegen zwei Bewegungskarten 
am Hexenkreis und der Hexenmeister 
kontrolliert nun, ob zwischen den 
beiden Bewegungskarte eine oder 
beide von ihm ausgewählte Hexen 
liegen. 

Liegt in der Wegstrecke mindes-
tens eine ausgewählte Hexe, ruft 

der Meister “Waz“, in jedem Fall 
nimmt aber der Spieler die erste 
der Bewegungskarten weg. 

Zu Beginn seines Zuges kann man 
zwei Hexen benennen, für eine 
richtig benannte Hexe zieht man 
seinen Spielstein 5 Karten weiter 
und der Zug ist zu Ende, ansonsten 
bekommt der Meister zwei Punkte 

und der Spieler hat einen norma-
len Zug. Wer mit seinem Stein die 
Startkarte erreicht, gewinnt. 

Es gibt spezielle Regeln für Erreichen 
bzw. Überschreiten der Startkarte 
mit den Bewegungskarten, und 
den Wechsel des Zaubermeisters.

Ein interessantes klei-

nes Kartenlegespiel mit 
Deduktionselement, man kann bei 
fortlaufendem Spiel den Standort 
der Hexen immer mehr einschrän-
ken und damit auch gezielter ra-
ten.

Waz Baraz
Tanze um den magischen Kreis.

Spieler	 :	 3 - 6
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Kidult Games 2004
		  www.kidultgames.com

Autor	 :	 Spartaco Albertarelli
	
Grafiker	 :	 Antonella Platano
Preis	 :	 noch nicht genannt

Waz Baraz

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Fantasy-Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und Familien
Mechanismus	 :	 Karten ziehen, Hexen erraten
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Interessanter Mechanismus
Etwas gewöhnungsbedürftig
Nettes Thema - Gelungene Grafik
Wenn Sie gerne Deduktionsspiele wie Cluedo 
oder Davinci Code spielen oder auch Suchspiele 
wie Sagaland, wird Ihnen auch Waz Baraz ge-
fallen.

Die ganze Familie hat sich irgend-
wo im Haus versteckt, Opa, Oma, 
Vater, Mutter, Junge, Mädchen, 
Hund und Katze, und wer zuerst 
die Familie des Gegners gefunden 
hat, gewinnt das Spiel.

Zuerst vereinbart man, mit wie 
vielen Familienmitgliedern gespielt 
wird, jeder muss die gleiche Anzahl 

Figuren benutzen, darf aber ande-
re Figuren wählen. Jeder Spieler 
hat ein Haus seiner Farbe und ei-
nen Satz blaue und einen Satz rote 
Familienmitglieder. 

Die eigenen Familienmitglieder 
werden im eigenen Haus ver-
steckt, dabei darf man auch ein 
Zimmer leer lassen, nicht verwen-

dete Familienmitglieder kann man 
im Fach im eigenen Haus auffeb-
wahren.

Nach dem Prinzip von „Schiffe ver-
senken“ versucht nun jeder, so 
schnell wie möglich die gegneri-
schen Familienmitglieder zu fin-
den. 

Dazu stellt man Fragen, die der 
Gegner mit ja oder nein beant-
wortet. Nach Ja-Antworten darf 
man weiter fragen, mit einer Nein-
Antwort endet der Zug. Wer ein 
Familienmitglied des Gegners ge-
funden hat, platziert die entspre-
chende Figur vor sich ins Abbild des 
gegnerischen Hauses.  

Wer zuerst die gesamte gegne-
rische Familie gefunden hat und 
noch am Zug ist, hat gewonnen, 
die Positionen werden verglichen.

Wo bist du ist eine gelungene 
Kombination aus zwei bekannten 
Spielprinzipien, Kinder werden da-

ran sicher ihren Spaß haben, und 
lernen gleichzeitig logisch zu den-
ken und möglichst kluge Fragen 
zu stellen, mit denen man mehre-
re Informationen gleichzeitig be-
kommt. 

Wo bist du?
Wer findet Oma und den Rest der Familie?

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Jumbo 2004
		  www.jumbo-spiele.de
Vertrieb:	 :  Davor Gubic Agentur
Autor	 :	 nicht genannt
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 18,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Rate- und Deduktionsspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Kinder
Mechanismus	 :	 Fragen stellen und raten
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Mischung aus Schiffe versenken und Wer ist es
Macht Kindern Spaß
Kindgerechtes Thema

Wer gerne Schiffe versenken oder Wer ist es? 
spielt, wird auch an Wo bist du? Spaß haben.

Wo bist du?



WIN Spiele Magazin

18	 August 2004

Neu Eingetroffen

Wo ist die Kokosnuss?
Die Affen im Zoo haben den Besuchern 
Gegenstände gestohlen und machen sich 
ihren Spaß damit. Bis zu 10 Karten mit ver-
schiedenen Gegenständen liegen auf dem 
Tisch. Der Spieler am Zug hat einen identi-
schen Satz Karten, legt eine davon verdeckt 
beiseite und die spielt die anderen schnell 
offen eine auf die andere auf den Tisch und 
deckt die oberste mit der Hand ab. Welche 
Karte hat gefehlt? Die Spieler markieren in 
ihren Karten die ihrer Meinung nach rich-
tige Antwort, wer recht hat, bekommt 1 
Punkt. Wer zuerst 10 Punkte hat, gewinnt 
das Spiel.

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Amigo 2004
Autor	 :	 Reinhard Staupe

Wo bist du, heller Mond?
Der Mond steht am Himmel und möchte 
am Fenster vorbeischauen, um Gute Nacht 
zu sagen. Dazu muss man ihm die Sterne 
als Wegweiser auslegen. Wer dran ist, hebt 
zwei Steine hoch – sind es Sterne, legt man 
sie vor den Mond und zieht den Mond auf 
den vordersten Stern. Ist es ein Stern und 
ein anderes Motiv, legt man den Stern vor 
den Mond und zieht ihn drauf. Zwei gleiche 
Motive legt ein Spieler vor sich ab, verschie-
dene Motive werden zurückgelegt. Steht 
der Mond am Fenster, gewinnt das Kind mit 
den meisten Motivpaaren. Mit Spielvariante 
für ein Kind.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2004
Autor	 :	 Tanja Engel

Disney Winnie the Pooh
Das Honigspiel

Ein Parcours aus 12 Teilen wird beliebig aus-
gelegt, an einem Ende steht die Wiese, am 
anderen Ende der Honigtopf. Wer dran ist 
würfelt und setzt sein Stofftier auf das ers-
te Feld der erwürfelten Farbe. Auf Feldern 
mit Bienen darf man sofort zum nächsten 
Bienenfeld vorrücken. Den Baum erreicht 
man mit einer Farbe, die nicht mehr vor-
kommt, oder vom letzten Bienenfeld. Man 
nimmt einen Baum und macht sich auf den 
Rückweg, wer zuerst wieder die Wiese er-
reicht, gewinnt.

Spieler	 :	 1-4
Alter	 :	 ab 3 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Jumbo 2004
Autor	 :	 nicht genannt

Ententanz
Auf einem Plastikrondeau, das einen Teich 
simuliert, bewegen sich auf Knopfdruck die 
Entchen. Die Spieler heben sie reihum auf 
und kontrollieren die Farbsymbole auf der 
Unterseite. Eigene Entchen kommen ins 
Nest, fremde müssen zurückgestellt wer-
den. Die Bewegung des Teichs verschiebt die 
Entchen, also muss man die Positionen gut 
im Auge behalten, um die richtigen Entchen 
zu finden.

Neuauflage, neu gestaltet, Erstauflage 
1996.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 3 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Hasbro 2004
Autor	 :	 nicht genannt

Was fängt A,B oder C an?
In dieser Memory-Variante geht es um das 
Heraushören des Anfangsbuchstabens, kon-
sequenterweise muss man unter den 60 
Bildkärtchen immer diejenigen 2 Bilder fin-
den, die mit dem gleichen Anfangsbuchstaben 
beginnen. Auf der Rückseite der Karte kann 
man die Richtigkeit kontrollieren, es muss 
der gleiche Buchstabe erscheinen. Wer am 
Ende die meisten Bildpaare gesammelt hat, 
gewinnt.

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Noris 2004
Autor	 :	 Angelika und Jürgen Lange

Tyros
Mit Wahlen in Zitadellen, Märkten und 
Tempeln werden Abgeordnete gewählt, für 
eine Mehrheit muss jeder seine Soldaten, 
Händler und Priester möglichst effizient ein-
teilen. In 9 Wahlgängen wird zuerst Art und 
Ort der Wahl bestimmt, wo gewählt wird, 
dann setzt man drei Personensteine und da-
nach werden die Spielsteine in den aktuel-
len Gebäuden aufgedeckt und die Stimmen 
gezählt. Dann wird abgelegt und nachgezo-
gen, bei Gleichstand ist eine Wahl ungültig. 
Wer drei Wahlen hintereinander gewinnt, 
gewinnt oder wer nach der 9. Wahl die 
Mehrheit besitzt.

Spieler	 :	 2 
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Jeux Descartes 2004
Autor	 :	 Laurent Escoffier + David Franck

Schlaubär Was ist groß?
Die Kinder sollen versuchen, Gegensatzpaare 
zu finden und richtig zuzuordnen. Die Karten 
werden verdeckt, gemischt und ausgelegt. 
Wer dran ist, deckt zwei Karten auf, passt 
das Paar als Gegensatz zusammen, soll 
das Kind den Gegensatz beschreiben, der 
Schlaubär auf der Kartenrückseite erlaubt 
mit den Ausstanzungen die Selbstkontrolle. 
Stimmt es, bekommt das Kind beide Karten, 
hilft ein Kind bei einer Beschreibung, teilen 
sich die Kinder das Kartenpaar, wenn die 
Beschreibung stimmt.

Spieler	 :	 1 - 4
Alter	 :	 von 3-6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2004
Autor	 :	 Anja Dreier-Brückner

Keythedral
Die Bewohner von Keyland wollen in Keytown 
eine Kathedrale bauen, das Material gibt es 
im Umland. Die Kathedrale wird in fünf 
Stadien gebaut, jedes  erfordert anderes 
Baumaterial, am Anfang Stein und Holz, spä-
ter Eisen, Glas und Gold. Immer gebraucht 
werden Essen und Wasser. Jeder Spieler 
beginnt mit fünf Hütten, jede Runde be-
steht aus Arbeiter setzen, Ressourcen sam-
meln und Ausgaben, Ressourcen ausgeben, 
Arbeiter einsammeln und Startspieler wech-
seln. Das Spiel endet mit dem Kauf des letz-
ten Bau-Plättchens, es gewinnt der Spieler 
mit den meisten Plättchen.

Spieler	 :	 2 - 5
Alter	 :	 ab 8 Jahre
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Pro Ludo 2004
Autor	 :	 Richard Breese

Bella Lanella
In zwei Mosaiktafeln ist für den Pullover von 
Lamm Bella Lanella ein Quadrat freigelas-
sen, auf kleinen Kärtchen gibt es Pullover 
in verschiedenen Mustern, die man mit den 
Holzstücken in der Aussparung der Legetafel 
nachlegen kann. Wer dran ist würfelt und 
darf so viele Plättchen nehmen, der smi-
ley erlaubt noch einmal würfeln. Je nach 
Variante bildet man die Muster auf den 
kleinen Tafeln nach oder legt von oben 
nach unten aus gleichen Farbreihen einen 
Ringelpullover.

Spieler	 :	 1 - 2
Alter	 :	 ab 3 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten 
Verlag	 :	 Selecta 2004
Autor	 :	 Barbara Kinzebach

Barbie
Die Prinzessin und das Dorfmädchen Spiel

Jeder versucht, als Erster Erika zu helfen,. 
Prinzessin Anneliese aus dem Minenschacht 
zu retten und sie sicher ins Schloss zu brin-
gen. Jeder hat ein Dorfmädchen und eine 
Prinzessin, wer dran ist würfelt und zieht 
das Mädchen zum entsprechenden Feld, wer 
zuerst eines der Katzenfelder überquert, be-
kommt ihn als Begleiter. Zwei Spielvarianten, 
eine einfache und eine etwas anspruchsvol-
lere mit zwei Würfeln, die Prinzessin muss 
vor Preminger flüchten, dabei kommen auch 
Befehlskarten ins Spiel.

Spieler	 :	 2 - 4 
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 25 Minuten 
Verlag	 :	 Mattel 2004
Autor	 :	 nicht geannt
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WER SIND WIR?

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

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

Unsere Clubabende sind die be-
liebten Spiele Abende und diese 
findet regelmäßig statt. Die loka-
len 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 ge-
meinsam mit den anderen spielen.

REGISTRIERTER BESUCHER
Beitrag:
Spielekreis € 3,50 pro Abend
Spielecafe € 2,00 pro Abend
Wer regelmäßig kommen möch-
te, kann sich als Besucher regis-
trieren 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 re-
gelmäßig informiert. 

SPIELE CLUB 
ÖSTERREICH
(www.spieleclub.at)

Die aktuellen Termine fin-
den 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 (12.+14.10.04)

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 virtuel-
len 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

SPIELE CAFE KLAGENFURT
jeden 2. und 4. Donnerstag ab 18 
Uhr im Pfarrzentrum Welzenegg, 
Steingasse, 9020 Klagenfurt. 
Sekretär: Bertram Deininger, 
bertram@t-email.at
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SPIELE CAFE ST. PÖLTEN
Jeden 1. und 3. Samstag von 
13 bis 17 Uhr im Amadeus cafe, 
Kremser Gasse 12, 3100 St.Pölten. 
Sekretär: Thomas Baumgartner: 
thomasbaumgartner@kstp.at

SPIELE CAFE LINZ
Bald ein neuer Termin und neuer 
Sekretär

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 su-
chen Mitarbeiter und Spiele-
Berater auch für Eisenstadt, 
Graz, Linz und St.Pölten.

EISENSTADT, ST.PÖLTEN 
26.-28.11.2004

GRAZ, LINZ
3.-5.12.2004

INNSBRUCK
10.-12.12.2004

ÖSTERREICHISCHES
SPIELE MUSEUM
(www.spielemuseum.at)

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

Spielemarathon ab 14:00 Uhr
Samstag, 18. Dezember 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 stel-
len. Mit der Aufnahme erhält man 
eine MITGLIEDSKARTE.
Mit der Mitgliedskarte gibt es fol-
gende 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 die-
sem Termin seinen Beitrag be-
zahlt, 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 bei-
treten, € 40,00 verrechnet; jenen 
die im 2. Quartal beitreten, wer-
den € 30,00 verrechnet; die im 3. 
Quartal betreten bezahlen € 20,00 
und jene, die im 4. Quartal beitre-
ten, bezahlen € 10,00.

ABONNEMENT 
Das WIN Spiele Magazin kann 
auch ohne Mitgliedschaft bezo-
gen 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 teilzuneh-
men.

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