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Spieleszene

Zum 20. Geburtstag des traditionel-
len Österreichischen Spielefestes 
stürmten die Besucher das Austria 
Center Vienna wie nie zuvor. Mit 
knapp über 70.000 Besuchern fei-
erte die Veranstaltung ein tolles 
Rekordergebnis.

„Das Konzept eines konsequent un-
kommerziellen und familienfreundli-
chen Festes wird von den Besuchern 
weiterhin in höchstem Maße hono-
riert“, bestätigt Mag. Ferdinand de 
Cassan, Obmann der veranstalten-
den IG Spiele. Zudem sei eine neue 
Welle der Begeisterung für Brett-, 
Karten- und Gesellschaftsspiele zu 
verzeichnen.

Zum Mega-Erfolg des heurigen 
Spielefestes hat - neben den für 
Indoor-Events prädestinierten win-
terlichen Temperaturen - auch das 
vielfältige Angebot der Verlage bei-
getragen. Besonders gefragt: prä-
mierte Spiele wie „Einfach genial“ 
oder „Zug um Zug“, Partyspiele à la 
„Cranium“ (vor allem bei den weibli-
chen Gästen), aber auch anspruchs-
volle Spiele-Neuheiten wie „San 
Juan“ oder „Sankt Petersburg“. Bei 
den jüngeren Besuchern dominier-
te die Nachfrage nach Spielen wie 
„Astroslide“, „Insel der Schmuggler“ 
oder „Venga Venga“, die eine nette 
Spielidee mit auffälligem Design 
kombinieren.

Auf beste Resonanz stieß beim heu-
rigen Spielefest auch das attrakti-
ve Rahmenprogramm: PlayStation 
und Carrera-Autorennbahn wa-
ren stets stark frequentiert, Magic 
Christian bezauberte die Besucher, 
und die Puppenmodeschau ließ 
nicht nur Kinderaugen glänzen. 
Auffallend war schließlich das hohe 
Interesse am Thema Fantasy mit 
seinen Table Top-, Trading Card- 
und Rollenspielen.

Für das dritte Spielefest-Jahrzehnt 
sind die Weichen somit gestellt. 
„Wir laden alle Spielefans schon 
jetzt herzlich ein, sich den Termin 
18. bis 20. November 2005 im 
Kalender vorzumerken“, so 
Ferdinand de Cassan.

Das war das 20. Spielefest -
ein Riesenerfolg zum Jubiläum

Als Jubiläumsgeschenk erhielten die Besucher zwei Siedlerszenarien: „Catan-Austria“ und „Wien meets Catan“
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Lege- und Mehrheitenspiel

Ein berühmter Mann schrieb in ei-
nes seiner Bücher „Gallien besteht 
aus 3 Teilen, in einem leben die 
Belgier!“ Dies war Julius Cäsar. Ein 
Teil dieses Landes ist Flandern, mit 
seinen Einwohnern, den Flamen. 
Der Wendepunkt dieses Landes 
kam während des 100-jährigen 
Krieges. Im Jahre 1302 errangen 
die Flamen ihre Unabhängigkeit, 

indem sie sich von den Besatzern, 
den Franzosen, befreiten, die das 
Land bevormundeten und hohe 
Steuern eintrieben. Die Zünfte ver-
einigten sich und am 18.5.1302 er-
mordeten sie französische Besatzer 
in der Mette von Brügge. Das war 
der Start des Freiheitskampfes 
der Flamen, der den Höhepunkt 
in der Sporenschlacht bei Kortrijk 
(Courtrai) am 11.7.1302 fand. 
Dort vernichteten die bürgerli-
chen Fußtruppen ein französi-
sches Ritterheer und erlangten 
so ihre Autonomie. Hier ist dem 
Spiel auch der einzige historische 
Faux-pas passiert. Die führenden 
Zünfte der Schlacht waren die 
Weber und Fleischhauer, es wa-
ren ca. 7000 Kämpfer aus diesen 
beiden Zünften. Von der Zunft der 
Fleischhauer ist im Spiel aber leider 
nichts erwähnt. 

Die Zünfte waren schon vorher 
gut organisiert, aber nach dem 
Freiheitskampf blühten sie auf und 
organisierten sich. Das kam auch 
dem Lande zugute, das dadurch an 
Ansehen und Reichtum gewann. 
Erst die große Pest 46 Jahre spä-
ter, die ganze 4 Jahre in Flandern, 
aber auch in anderen europäi-
schen Ländern wütete,  stoppte die 
Blütezeit. In den Zünften waren die 
Handwerker organisiert. Die Zunft 
überwachte die Herstellung der 
Produkte, damit ein Brot ein be-
stimmtes Gewicht hatte. Eine frü-
he Art des Qualitätsmanagements. 
Wurden diese Regeln verletzt war 
die Zunft auch für die Bestrafung 
der Handwerker zuständig. Bekannt 
ist da sicher das Bäckerschupfen. 
Bevor ich meinen historischen 
Ausflug beende, möchte ich noch 
den berühmtesten Sohn Flanderns 

erwähnen. Seine Eltern stammten 
aus Antwerpen und wurden we-
gen Verrats des Landes verwiesen. 
In Köln geboren, kehrte er als Kind 
mit seiner Familie erst nach dem 
Tod des Vaters nach Antwerpen zu-
rück und wuchs dort auf und schuf 
dort auch seine Meisterwerke, die 
zu einem guten Teil in einer sehr 
ansehnlichen Ausstellung derzeit in 
Wien zu bewundern sind. Es han-

Flandern 1302
Die Macht der Zünfte

Erleben wir die Geburtsstunde der 
flämischen Zunftrevolution

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Queen Games 2004 
	    www.queen-games.de
Vertrieb	 :  Piatnik
Autor	 :	 Wolfgang Panning
Grafiker	 :	 Hans-Jörg Brehm
Realisation	 :  Bernd Dietrich
Preis	 :	 ca. € 22,00

Flandern 1302

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lege- und Mehrheitenspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Mehrheiten in Stadtvierteln
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
funktionierender Mechanismus
historisch gut angepasstes Thema
trockene Materie
Kurt Schellenbauer: „Nur derjenige der be-
reit ist seine Strategie ständig zu überdenken 
und auch zu Bluffen vermag wird dieses Spiel 
gewinnen.“
Wenn Sie gerne Legespiele um Mehrheiten wie 
Carcassonne oder Löwenherz spielen, dann wird 
Ihnen auch Flandern 1302 gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 8
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Entwicklungsspiel

Richard Breese entführt uns auch 
mit diesem vierten Spiel seiner 
“Key“-Serie in ein graphisch fast 
märchenhaft anmutendes Land. 
Nach Keywood (1995), Keydom 
(1998) sowie Keytown (2000) war 
es das Jahr 2002, wo praktisch 
die gesamte Auflage seiner bis-
lang besten Key-Kreation inner-
halb kürzester Zeit vergriffen war. 
Bedauerlich für die vielen Fans der 
Breese-Welten, umso gewinnträch-
tiger für die Ebay-Anbieter die-
ser „Key-Erstauflage“. Nun, viel-
leicht ein wenig überraschend, ist 
es 2004 dem Kleinverlag Pro Ludo 
gelungen, Keythedral in fast unver-
änderter Form neu auf den Markt 
zu bringen. Übrigens basiert dieser 
doppeldeutige Titel auf dem engli-
schen Wort für Kathedrale (cathed-
ral.) Wortspiele waren, so scheint’s, 
schon immer die Sache der Briten.

Was ist das Ziel dieser sehr in-
teressanten englischen Spielidee? 
Ganz einfach, Sie müssen sich 
dem Bau einer Kathedrale widmen. 
Schließlich braucht jede Stadt, die 
einigermaßen auf sich hält, ein re-
präsentatives Gotteshaus. Um die-
ses Ziel erreichen zu können, gilt 
es, möglichst viele der 22 Sitze, 
die zur Fertigstellung des klerika-
len Bauwerks nötig sind, zu erwer-
ben. Sobald der letzte Bauabschnitt 
vollendet ist, kommt es zur alles 
entscheidenden Leistungsbilanz. 
Bei Keythedral geht es jedoch 
nicht so einfach um schnöden 
Mammon, wie bei vielen anderen 
Wirtschaftsspielen. Nein, hier gilt es, 
Ressourcen (Holz, Stein, Nahrung, 
Wasser sowie Wein) und Produkte 
(Kunstschmiedearbeiten, farbiges 
Glas und Goldschmiedearbeiten) 
gegen gute und weniger gute 

Ehrensitze in der Kathedrale umzu-
tauschen. Um die Spannung nicht 
zu früh abebben zu lassen, wer-
den die allerbesten Sitze in der 
ersten Reihe als letztes vergeben. 
Die Spielerinnen müssen daher mit 
allen gesetzlich erlaubten Mitteln 
trachten, und dieses „gesetzlich“ 
ist ausnahmsweise ganz wörtlich zu 
nehmen (siehe unten), ihre Position 
in Keytown Runde um Runde zu 
verbessern. Klingt simpel, die 
Ressourcen stehen allerdings nicht 
a priori zur Verfügung, sondern 
müssen vielmehr in schweißtreiben-
den Stunden von den Arbeitern auf 
den passenden Landschaftsfeldern 
erwirtschaftet werden. Dabei wird 
es eng und enger, je weiter der 
Kathedralenbau wächst. Jedes 
Landschaftsfeld trägt nämlich nur 
einen Arbeiter, der zudem nur ei-
nen ganz spezifischen Rohstoff för-
dern kann. So garantieren Wälder 
den Holzertrag, Bauernhöfe sorgen 
für Nahrung und Seen funktionie-
ren als Wasserspender. Bisweilen 
suchen die Arbeiter auch ergie-
bige Steinbrüche oder, „in vino 
veritas“, Genuss spendende 
Weinberge. Keine Sorge, sollte es 
mal zu Engpässen kommen. Die 
Breese-Welten bieten für alles ei-
nen Ausweg an. Sie können je-
derzeit Tauschgeschäfte durchfüh-
ren, etwa zwei Steine gegen ein 
Holz handeln, und so fort. Klar, 
dieser Minushandel ist auf Dauer 
nicht befriedigend, aber es gelingt 
dadurch, Lagermängel zu behe-
ben. Die Gegnerinnen können Ihre 
Ressourcenprobleme ohnehin nur 
so ungefähr erahnen, liegen doch 
alle Ihre Rohstoffe und Produkte 
fein säuberlich geordnet hinter ei-
nem schützenden Sichtschirm. 

Wie reibungslos funktioniert der 
Spielablauf bei dieser Richard 
Breese Kreation? Zunächst wird 
in einer Runden basierten Form 
die Startlage der Landschaften und 
Hütten ausgelegt. Dabei gilt es, 
die Achteckplättchen Weinberge, 
Wälder, Seen, Bauernhöfe und 
Steinbrüche so zu platzieren, 

dass die quadratischen Hütten-/
Häuserplättchen in die Lücken 
passen. Womöglich sollte jede 
Spielerin zu allen Rohstoffen 
Zugang haben. Dadurch werden 
spätere Handelsdefizite vermieden. 
Durch diese Einstiegszüge wird 
der eigentliche Spielplan geformt. 
Keythedral zeichnet sich aber noch 
durch zwei Nebenschauplätze aus. 
Zum einen prägt die Silhouette 
der wuchtigen Kathedrale das Bild 
(hier werden die Ehrensitze erwor-
ben), zum anderen findet sich in 
der Pro Ludo-Schachtel ein einfa-
cher Lageplan Keytowns, der eine 
Goldschmiede, eine Kunstglaserei, 
eine Schmiede, eine Handelsstätte 
sowie einen Kapitelsaal zeigt. In 
letzterem werden neue Gesetze, 
oder Sonderregeln, wenn Sie diese 
so nennen wollen, erlassen. Beide 
Zusatztafeln stellen mehr oder we-
niger Lagerplätze für die zahlrei-
chen, wenn auch notwendigen 
Rohstoffe und Produkte dar. 

Das Herzstück des Breese-
Meisterwerks sind jedoch die fünf 
Aktionsphasen, in denen sich Ihre 
Expertise im Kathedralenbau be-
stätigen muss. Phase 1 beginnt mit 
der Feststellung der Reihenfolge, 
in der die Arbeiter ihre Hütten ver-
lassen dürfen. Hier sind Sie als 
Spielerin bereits sehr gefordert. 
Denn insgesamt stehen nicht genug 
Landschaftsfelder zur Verfügung, 
um allen Arbeitern Beschäftigung 
zu geben. Kommt Ihnen vielleicht 
bekannt vor in unserem leidge-
prüften Tagen? Wie auch immer, 
wer nichts zu tun hat, schmort 
Däumchen drehend in seiner Hütte 
und wartet auf einen neuen Tag. 
Nicht sehr lukrativ, versteht sich. 
Phase 2 bringt Ihnen Ressourcen, 
je nachdem, wo Ihre Arbeiter ge-
rade ihre Plackerei verrichten. 
Sie können Holz, Wein, Nahrung, 
Wasser oder Steine erwirtschaften, 
auch gleich mehrere von diesen 
Rohstoffen. Phase 3 fehlerfrei und 
Gewinn bringend zu bewältigen 
wird bei den ersten Bauversuchen 
ein Wunschtraum bleiben. Aber 

hier entscheidet sich das Spiel, 
hier werden die Grundmauern zum 
Kathedralenbau gelegt. Es gibt sie-
ben Möglichkeiten, von denen rei-
hum je eine gewählt werden darf, 
auch nachdem eine Spielerin be-
reits gepasst hat. Diese Phase zieht 
sich so lange hin, im positiven 
Sinn, wohlgemerkt, bis alle durch-
passen oder durch den Erwerb ei-
ner Gesetzeskarte nicht mehr ak-
tiv ins Geschehen eingreifen dür-
fen. Allzu mächtig darf sich nie-
mand fühlen im Lande Keydom. 
Was nun ist in Phase 3 alles mög-
lich? Wieso müssen sehr bedächtig 
Plus und Minus abgewogen wer-
den? Nun, Sie können (1) einen 
Sitz in der Kathedrale erwerben, 
(2) eine Hütte in ein Haus um-
wandeln (und damit in der nächs-
ten Runde die doppelte Zahl an 
Arbeitern auf die Landschaftsfelder 
schicken), (3) einen Zaun errich-
ten oder entfernen, (4) einen Kauf 
beim Kunstschmied, Kunstglaser 
oder Goldschmied tätigen, (5) 
mit dem Händler Geschäfte ma-
chen, (6) eine neue Gesetzeskarte 
erwerben oder (7) einfach pas-
sen. Die vorletzte Spielphase ist 
eigentlich nur ein Aufräumen 
der Arbeiterplättchen und eine 
Minivorbereitung für die folgen-
de Spielrunde. Dafür geht es in 
der abschließenden Auktionsphase 
um sehr viel, werden doch ei-
nerseits die Landschaftsfelder 
für die Arbeiter, andererseits die 
Kaufoptionen für die Ehrensitze 
eng. Wer zuerst kommt, hat in der 
gesamten Runde wesentlich bes-

Keythedral
Um Sitz und Ehre

Eine Kathedrale wird von uns 
Spielern mitten im Keydom errichtet

Spieler	 :	 3 - 5 (Variante für 2)
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 90 bis 120 Minuten
Verlag	 :	 Pro Ludo 2004
		  www.proludo.de
Autor	 :	 Richard Breese
Grafiker	 :	 Juliet Breese
Preis	 :	 ca. € 35,00

Keythedral

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Entwicklungsspiel
Zielgruppe	 :	 Familie 
Mechanismus	 :	 Ressourcen erwerben
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Originalausgabe R&D Games (Eigenverlag, 
Großbritannien) 2002, Beträchtliche Interaktion 
Großer Entscheidungsspielraum
Origineller „Startspieler“ Mechanismus
Komplexes Ganzes, Schöne Gestaltung 
Hugo Kastner: „Keythedral wird sich erst nach 
der zweiten oder dritten Partie voll erschlie-
ßen, dafür aber mit großer Nachhaltigkeit in 
die Spielerherzen einprägen. Trotz überzeugen-
der strategisch-taktischer Elemente erlaubt der 
Glücksfaktor beim Ziehen der Gesetzeskarten ein 
Abend füllendes Familienerlebnis.“
Wenn Ihnen Spiele aus der Siedler-Familie gefal-
len, werden Sie auch beim Erwerb von Sitzen in 
der Keythedral auf Ihre Rechnung kommen. 

Lesen Sie weiter auf Seite 10
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Sammelspiel

Mit AKABA beschert uns HABA 
wieder einmal ein wunderbares 
Kinderspiel. Es ist faszinierend zu 
beobachten, wie treffsicher die 
Firma HABA bei der Auswahl ihrer 
Spiele ist. Soviel gleich mal vorweg, 
das Spiel hat das Zeug, zu einem 
echten Renner zu werden.

Das Spiel kommt wie bei der Firma 
HABA gewohnt, in einer gelben 
Schachtel. In dieser Schachtel be-
finden sich 4 Spielfiguren – ge-
nannt Teppichflieger – 1 Blasebalg, 
26 Basarwände aus Holz, 20 
Familienkarten aufgeteilt in 4 Farben, 
30 Geschenkkärtchen, 2 Farbwürfel, 
10 runde Wunderlampen, 1 gro-
ßer Spielplan und natürlich eine 
Spielanleitung. 

Gleich ein Wort zur Spielanleitung, 
die weist zwar nur wenige Bilder 
auf, ist aber trotzdem sehr über-
sichtlich gestaltet und sollte den 
Einstieg ins Spiel schnell und leicht 
ermöglichen.

Das Herzstück des Spiels ist der 
Blasebalg. In der Anleitung steht 
als Erklärung für den Blasebalg fol-
gender Text: „Ein Blasebalg ist ein 
Gerät mit dessen Hilfe ein kräftiger 
Luftstrom erzeugt werden kann.“ 
Mit dem Blasebalg bewegt man 
im Spiel die Teppichflieger. Man 
hält den Blasebalg so dass die 
Spitze auf den Teppichflieger zeigt 
und man damit diesen in die ge-
wünschte Richtung pusten (blasen) 
kann. Durch stärkeres oder schwä-
cheres Zusammendrücken des 
Blasebalgs entsteht der Luftstrom, 

der bei korrekter Anwendung den 
Teppichflieger bewegt.

Das Steuern des Teppichfliegers ist 
gar nicht so einfach – lustiger Weise 
lernen es die Kinder viel schneller 
und können es im Endeffekt auch 
wesentlich besser als Erwachsene. 
Lediglich Kinder unter 5 Jahren 
haben noch Probleme mit der 
Kontrolle des Luftstroms und da-
her ist die Altersangabe auf der 
Spielschachtel korrekt.

Wenn man das Spiel trotzdem mit 
kleineren Kindern spielen will, so 
werden diese zwar kaum der Regel 
entsprechend ihren Teppichflieger 
bewegen können, das tut aber dem 
Spielspaß keinen Abbruch, da es 
kleineren Kindern sowieso mehr da-
rum geht, den Teppichflieger über-
haupt zu bewegen. Größere Kinder 
ab 6 Jahren versuchen wirklich ei-
nen gezielten Luftstrom zu erzeu-
gen, um so ihren Teppichflieger auf 
die entsprechenden Bereiche des 
Spielplans zu befördern.

Nachdem man den Spielplan in 
die Tischmitte gelegt hat, muss 
man die Basarwände in die da-
für vorgesehenen Positionen am 
Spielplan einsetzen. Dadurch ent-
stehen 6 kleinere und 2 größere 
Basare. In der Mitte des Spielplans 
befindet sich ein großes Loch, die-
ses stellt einen Brunnen dar. In 2 
Ecken des Spielplans befinden sich 
Startfelder. 

Jedes Kind sucht sich einen 
Teppichflieger aus und nimmt die 
dazugehörigen 5 Familienkarten 
an sich. Jedes Kind mischt sei-
ne 5 Familienkarten und legt sie 
als verdeckten Stapel vor sich ab. 
Anschließend deckt jedes Kind 2 
dieser Familienkarten auf und legt 
sie neben den verdeckten Stapel.

Wenn weniger als 4 Kinder spie-
len, werden die übrig gebliebenen 
Teppichflieger samt den dazuge-
hörigen Familienkarten aus dem 
Spiel genommen, sie werden nicht 

benötigt.

Die 30 Geschenkkärtchen werden 
nach den Farben der Rückseiten 
sortiert und neben dem Spielplan 
als Stapeln bereitgelegt. Die 
Geschenkkärtchen mit den brau-
nen Rückseiten werden verdeckt 
(Rückseite nach oben) auf dem 
Spielplan in die dafür vorgese-
henen Ausnehmungen in den 
Basarständen gelegt.

Es wird reihum gespielt. Bevor das 
erste Kind versuchen kann, sei-
nen Teppichflieger in einen Basar 
zu bewegen, stellt es diesen auf 
eines der beiden Startfelder und 
nimmt den Blasebalg in die Hand. 
Die beiden Farbwürfel erhält das 
Kind, das links von jenem Kind sitzt 
das den Blasebalg in der Hand hält. 
Dieses Kind ist der Saati – das ist 
ein arabisches Wort und bedeutet 
soviel wie „Meister der Zeit“ oder 
„Uhrmacher“. 

Dieses Kind wird nun zu würfeln be-
ginnen. Sobald dieses Kind zu wür-
feln beginnt, darf das andere Kind 
beginnen, seinen Teppichflieger mit 
dem Blasebalg in Richtung eines 
Basars zu bewegen. Der Saati wür-
felt entweder solange bis die bei-
den Farbwürfel die gleiche Farbe 
zeigen, dann ruft es laut: „Koff“ 
- dies ist das arabische Wort für 
Stopp - oder es gelingt dem ande-
ren Kind seinen Teppichflieger in 
einen Basar zu bewegen. In die-
sem Fall ruft das Kind, welches den 
Blasebalg in der Hand hat, eben-
falls laut: „Koff“. In beiden Fällen 
ist der Zug für das Kind mit dem 
Blasebalg in der Hand zu Ende.

Wenn es dem Kind gelungen ist, 
seinen Teppichflieger in einen 
Basar zu steuern, so deckt es in 
kleinen Basarständen das verdeckt 
dort liegende Geschenkkärtchen 
auf. In großen Basarständen 
darf es sich eines der beiden 
Geschenkkärtchen aussuchen und 
dieses aufdecken. Das aufgedeck-
te Geschenkkärtchen wird mit den 

beiden offen vor dem Kind lie-
genden Familienkarten verglichen. 
Wenn das Geschenkkärtchen ein 
Symbol zeigt, das auf einer der 
beiden Familienkarten abgebil-
det ist, so darf das Kind die-
ses Geschenkkärtchen auf sei-
nen Teppichflieger stecken. Zeigt 
das Geschenkkärtchen aber ein 
Symbol, das nicht auf einer der 
beiden Familienkarten abgebildet 
ist, so dürfen es sich alle Kinder 
ansehen, anschließend wird das 
Geschenkkärtchen wieder verdeckt 
zurückgelegt.

Der Teppichflieger bleibt in beiden 
Fällen, also sowohl wenn der Saati 
den Zug beendet oder das Kind ei-
nen Basarstand erreicht hat, an der 
Position stehen, an die es zuletzt 
geblasen wurde.

Es gewinnt das Kind, wel-
chem es als Erstes gelingt, alle 5 
Geschenkkärtchen zu sammeln, die 
auf seinen Familienkarten abgebil-
det sind. 

Ein witziger Effekt im Spiel ist, dass 
mit Fortdauer die Teppichflieger 
immer mehr beladen werden und 
daher weniger weit geblasen wer-
den können, der Vorteil bei stär-
kerer Beladung besteht jedoch da-
rin, dass die Teppichflieger dadurch 
stabiler werden und es dadurch 
seltener dazu kommt, dass sie um-
stürzen.

Wenn ein Teppichflieger um-
stürzt, im Brunnen landet oder 
vom Spielplan geblasen wird, so 

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 25 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2004 
	    www.haba.de
Autor	 :	 Guido Hoffmann
Grafiker	 :	 Guido Hoffmann
Preis	 :	 ca. € 30,00

Akaba

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Sammelspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 durch Blasen bewegen
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 

Kommentar:
extrem hübsche Ausstattung
netter Mechanismus
das Bewegen des Teppichs mittels Blasebalg 
macht den Kindern viel Spaß
Kinder unter 5 Jahren haben noch Probleme den 
Teppich zu steuern
Für Kinder unter 3 Jahren noch nicht geeignet.
Maria Schranz: „Soviel gleich mal vorweg, das 
Spiel hat das Zeug, zu einem echten Renner zu 
werden.“
Wenn Ihr Kind gerne schön ausgestattete Spiele 
mit Action-Elementen wie z.B. Drops & Co spielt, 
wird ihm auch Akaba gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 11

Akaba
orientalische Teppichflieger

Ein Geschicklichkeitsspiel mit einem 
Blasebalg bringt neue Erlebnisse
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Such- und Kampfspiel

Dagmar hat viele neue Spiele von 
der Spielemesse in Essen mitge-
bracht. Darunter natürlich auch die 
KOSMOS-Neuheiten.
Neugierig schauen wir in die 
Schachtel von „Candamir - Die ers-
ten Siedler“. „Das erinnert ein bis-
schen an Anno 1503“, stellt Walter 
sofort fest, nachdem er den Plan 
aufgeklappt hat. Sofort stimmt ihm 
Ralph zu: „Ja, aber es sieht deut-
lich komplizierter aus.“ „Es ist nur 
umständlich zu erklären“, stellt 
Dagmar sofort klar, „das Spiel spielt 
sich dann eigentlich recht flüs-
sig. Aber mit den angegebenen 60 
– 120 Minuten werdet ihr bei den 
ersten Spielen sicher nicht aus-
kommen.“

Wir entscheiden uns trotzdem es 
zu versuchen. Und während uns 
Dagmar das Spiel erklärt, bauen 
wir gleich einmal auf. - Es ist im-

mer gut, einen Spieleberater zur 
Hand zu haben. Nachdem jeder 
seine Spielfigur, die entsprechende 
Charaktertafel samt Charakterkarte 
und das restliche Spielmaterial be-
kommen hat und auch Spielplan 
samt Landschaftsplättchen und die 
Wegkarten in der Tischmitte liegen, 
kann das Spiel beginnen.
Walter macht den Anfang. Er hat 
Ansgar als Charakter, was ihm ein 
Tauschverhältnis von 2:1 und ei-
nen Bonuszug auf Grasland bringt. 
Schnell schaut er sich zwei der 
Landschaftsplättchen an, doch kei-
nes scheint ihm zuzusagen, denn 
er platziert seinen Zielstein auf ei-
nem fünf Felder vom Dorf entfern-
ten Plättchen und deckt sofort die 
erste Wegkarte auf.

„Die musst du jetzt auf deiner Seite 
an den Spielplan legen, dann kannst 
du schauen in welche Richtung du 
ziehen möchtest“, hilft Dagmar ihm 
weiter.
Die Wegkarte ist alles andere als 
gut für Walters Pläne, sie lässt 
ihm keine andere Möglichkeit als 
sich von seinem Zielfeld zu ent-
fernen. Denn links und rechts sind 
Schlangen und der Weg nach un-
ten wird von einem Bären blockiert 
und mit nichts davon will Walter 
sich anlegen.
Auch die zweite Wegkarte wider-

spricht seinen Plänen, aber diesmal 
ist es ein Abenteuer, das den Weg 
versperrt. Walter entscheidet sich 
für den Kampf und sucht sich eines 
der drei offen liegenden Abenteuer 
aus, das nur sechs Stärke kostet 
und erhöht seine Stärke mit Brittas 
Trank auf drei.
Damit muss er nur noch weite-
re drei Punkte erwürfeln. Er wirft 
aber nur zwei. Pech gehabt, das 
kostet einen Lebenspunkt. Damit 
bleibt ihm nur noch ein Schritt 
über, den er sogleich nutzt um auf 
Grasland zu kommen und damit 
seinen Bonuszug zu erhalten.

Jetzt ist Maria dran. Sie spielt 
Britta. Das heißt, sie erhält auch 
für jede besiegte Schlange eine 
Naturalie, außerdem hat sie im 
Gebirge einen Bonuszug. Auch 
sie schaut sich zwei Plättchen an, 
markiert eines davon und beginnt 
dann ihre Wegkarten aufzude-
cken. Die Schicksalsgötter meinen 
es gut mit ihr, sie kann in gerader 
Linie Richtung Gebirge ziehen und 
sammelt dabei auch noch einige 
Naturalien ein. Mit dem Bonuszug 
erreicht sie dann auch noch ihr 
Zielplättchen. Als sie es aufdeckt, 
verstehen wir alle, warum sie es so 
eilig hatte. Es ist der Jagdbogen, 
der steigert ihre Geschicklichkeit 
um zwei Punkte, außerdem be-

kommt sie einen Rohstoff Erz.

Nachdem Maria ihre Figur wieder 
ins Dorf gestellt hat ist Ralph am 
Zug. Er spielt Einar. Damit hat er 
seinen Bonuszug am Flussufer und 
darf sich ein Plättchen mehr an-
schauen. Außerdem hat er einen 
Charismastartwert von zwei.
Als Erstes schaut sich Ralph 
drei Plättchen an und setzt sei-
nen Zielstein, dann zieht er los 
und stürzt sich auch sofort in ein 
Abenteuer, das er auf Anhieb ge-
winnt und das ihm ein Erz bringt. 
Doch als nächstes legt er sich mit 
einem Bären mit Wert sechs an.
„Du weißt dass du mindestens 5 
würfeln musst um zu gewinnen“, 
macht Dagmar ihn aufmerksam.
„Das schaff ich schon“, meint Ralph 
und würfelt. 
Es wird eine 1, damit hat er den 
Kampf und zwei Lebenspunkte ver-
loren. Da er den Fluss noch nicht 
erreicht hat, bekommt er auch kei-
nen Bonuszug und ich bin dran.
Ich schaue mir die Plättchen natür-
lich im Wald an, weil mein Ole sei-
nen Bonuszug dort hat. Außerdem 
findet er die versteckten Naturalien 
und hat eine Kampfkraft von 2.
Ich entdecke auf dem einen 
Plättchen einen Ochsen und 
auf dem anderen den zweiten 
Kampfbogen. Natürlich wähle ich 
den Bogen als Ziel. Denn der Ochse 
wird mir nicht davonlaufen.
Bei mir sind die Wegkarten genau-
so freundlich wie bei Maria ich kann 
nicht nur ungehindert ans Ziel mar-
schieren, sondern kann unterwegs 
auch noch einige Naturalien ein-
sammeln. Nachdem ich den Bogen 

Candamir
Die ersten Siedler

Was geschah vor dem Beginn  der 
Story zu „Die Siedler von Catan“ 

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 bis 120 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2004
		  www.kosmos.de
Vertrieb	 :  Kauffert
Autor	 :	 Klaus Teuber
Grafiker	 :	 Fine Tuning
Preis	 :	 ca. € 25,00

Candamir

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Such- und Kampfspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Landschaft entdecken
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Schöne Mischung aus Aufbau- und Kampfspiel 
Eigenständiges Spiel
wenig Interaktion, eher vierfaches Solitärspiel
Christoph Vavru: „Ein sehr nettes Spiel, das 
aber für ungeübtere Spieler zu viele Aufgaben 
zur gleichen Zeit bereit hält.“

Wenn sie gerne Anno 1503 oder Die neuen 
Entdecker spielen, wird Ihnen auch Candamir 
gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 11
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Lauf- und Positionsspiel

Wenn man so durch die Messe in 
Essen schlendert, dann fällt einem 
zwangsläufig der eine oder ande-
re Prospekt mit Informationen zu 
Verlagen, Spielen, Autoren oder 
Vertrieben in die Hände. Als in-
teressierter Spieler sammelt man 
brav alles ein, was man so zuge-
steckt bekommt, man weiß ja nie, 
ob sich nicht vielleicht darunter ir-
gendwo eine Rarität, ein Giveaway 
oder sonst irgendetwas Wichtiges 
befindet. So geschehen auch heu-
er. Als ich dann am Abend müde 
in meinem Hotelzimmer ankomme, 
beginne ich, meine Unterlagen nä-
her zu betrachten, und dabei fällt 
mein Blick auf ein Heftchen, das 
den Titel Piranha Pedro trägt. Beim 
Aufschlagen sehe ich Bilder mit 

Sprechblasen, so wie man sie von 
Comics her kennt. Oje, da habe ich 
wohl in der Comichalle auch etwas 
eingesammelt, nicht so ganz mein 
Lieblingsbereich, also wieder zu-
geschlagen und weg damit. Aber 
hoppla, was steht denn da auf der 
1. Seite: Spielregel? Wie soll man 
das denn verstehen? Halte ich doch 
glatt eine komplette Spielregel in 
Händen, und dann noch dazu im 
Comicdesign? Jetzt wird´s inter-
essant.

Eine halbe Stunde später und noch 
viel müder wie zuvor habe ich die 
ganze Spielregel durchgelesen, und 
wieder ein paar Stunden später, 
diesmal etwas munterer, gerade zu 
Messebeginn, eile ich an den Stand 
von Goldsieber, um ja einen Platz 
an den wie immer sehr begehr-
ten Tischen zu bekommen, denn 
Piranha Pedro will ich unbedingt 
ausprobieren!

Mitspieler sind schnell gefun-
den, also tauchen wir ein in den 
Amazonas, wo auf einer kleinen 
Insel der kleine Pedro auf einer 
Sandbank gefangen ist. Jeder 
Schritt ins Wasser würde ihn den 
bösen Piranhas verdammt nahe 

bringen. Die Spieler müssen versu-
chen, ihm Steine unterzuschieben, 
damit er nicht ins Wasser fällt.

Zum Spiel gehören ein Spielbrett, 
4 Landschaftskarten, für je-
den Spieler 12 Laufkarten, eine 
Pedrofigur, leicht o-beinig, 7 
Piranhas und ein Sack mit echten 
Steinen! (Anmerkung: Eventuell 
vorhandener Staub lässt sich durch 
Waschen der Steine mühelos be-
seitigen).

Das Spielbrett zeigt ein Raster von 
15x11 Wasserfeldern. Über 8 Felder 
erstreckt sich die bereits erwähnte 
Sandbank, auf der sich Pedro zu 
Beginn befindet. Auf  7 speziellen, 
allerdings unregelmäßig verteilten 
Feldern werden die Piranhas plat-
ziert. An jedes Ende des Spielbretts 
wird eine der 4 Landschaftskarten 
– Sonne, Wasserfall, Urwald und 
Dorf – gelegt. Jeder Spieler erhält 
ein Satz Laufkarten und 4 Steine 
als Startkapital. Der Startspieler er-
hält zusätzlich die Sombrerokarte. 
Wer das Spiel noch etwas lebhafter 
gestalten will, könnte ja auch ei-
nen echten Sombrero rundum ge-
hen lassen …

Bevor es richtig losgehen kann, 
sollte ich noch die 12 identen 
Laufkarten jedes Spielers erklären: 
Es gibt für jede der 4 Richtungen 3, 
jeweils mit 1 Schritt, mit 2 Schritten 
und mit 3 Schritten. Verbrauchte 
Karten erhält man erst dann zurück, 
wenn Pedro ins Wasser gefallen ist. 
Nicht verbrauchte Karten liefern am 
Ende der Runde Steinnachschub, 
und zwar erhält man für jede 1-
Schrittkarte, die man nicht ver-
braucht hat 1 Stein und für jede 
2-Schrittkarte einen halben, abge-
rundet, für die 3-Schrittkarte erhält 
man schlichtweg nichts.

Jetzt kann es losgehen. Jeder 
„Pedro-möchte-gern-Helfer“ spielt 
verdeckt eine der 12 Karten, und 
dann lehnen sich alle gemütlich zu-
rück, und schauen, was passiert, 
na ja, alle bis auf einen, denn einer 
muss ja Pedro ziehen. Beginnend 
beim Startspieler wird Pedro exakt 
mit der Schrittanzahl auf der Karte 
in die Richtung der abgebildeten 
Landschaft gezogen. Sollte er dabei 
die Sandbank verlassen müssen, 
sollte man ihm tunlichst unverzüg-
lich Steine unterschieben, damit 
seine Füße nur ja trocken bleiben. 
Für alle weiteren Spieler gelten die-
se Steinfelder nun auch als sichere 
Felder. Das ganze Spielchen geht 
so lange, bis entweder Pedro das 
Spielbrett verlässt oder Pedro auf 
einen Piranha tritt oder Pedro ganz 
einfach ins Wasser fällt. Dann endet 
die Runde, und der Unglücksspieler 
muss zur Strafe einen beliebi-
gen Piranha vom Spielbrett neh-
men und vor sich ablegen. Alle 
noch vorhandenen Steine kommen 

Piranha Pedro
Sandbank und Piranhas

Wo sind noch mehr Steine, damit ich 
nicht schon wieder ins Wasser falle?

Spieler	 :	 2 - 6
Alter	 :	 ab 8 Jahren 
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Goldsieber 2004
		  www.goldsieber.de
Vertrieb	 :  Simba Toys
Autor	 :	 Jens-Peter Schliemann
Grafiker	 :	 Marcel Andre Casasola Merkle
Preis	 :	 ca. € 22,00

Piranha pedro

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lauf- und Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 Figur mit Karten bewegen
Strategie	  
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Witziges Thema
Gelungene Comic-Regel
Sehr nettes Familienspiel
Martina Nowak: „Ich halte Piranha Pedro 
für ein sehr gelungenes Familienspiel, das ein-
fach Spaß macht und durch den Glücksfaktor 
auch weniger geübten Spielern und Kindern die 
Chance auf einen Sieg gibt.“
Wenn Sie gerne Lauf- und Positionsspiele wie 
Hoppla Lama spielen, wird Ihnen auch Piranha 
Pedro gefallen.

Lesen Sie weiter auf Seite 9
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Flandern 1302
ist auch nur in der jeweiligen Stadt 
anwendbar. Weiters gibt es eine 
Baustellenkarte, die in jeder Stadt 
verwendbar ist, drei Einflusskarten 
die man zusätzlich spielt um frü-
her in der Reihenfolge zum Zug zu 
kommen und eine Karte „Karten 
aufnehmen“. Mit dieser nimmt man 
die gespielten Handkarten wieder 
auf die Hand zurück. 

Danach werden die gespielten 
Karten aufgedeckt und der Spieler 
mit den meisten gespielten Karten, 
Aktionskarte und Einflusskarte/n, 
ist als Erster am Zug. Haben zwei 
oder mehrere Spieler gleich viele 
Karten gespielt, kommt derjenige 
zuerst dran, der im Uhrzeigersinn 
näher beim Startspieler sitzt. Alle 
gespielten Karten kommen so lan-
ge zur Seite bis der Spieler die 
Aktionskarte „Karten aufnehmen“ 
spielt. Als 4. Punkt führen die 
Spieler ihre Aktionen aus.

Hat der Spieler eine der 6 
Städtekarten gespielt, darf er 
ein eigenes oder ein graues oder 
Kirchenstadtviertel aus dem Vorrat 
in diese Stadt bauen. Die grauen 
und die Kirchenstadtviertel dürfen 
von allen Spielern gebaut werden. 
Er darf aber anstatt dessen auch 
eine Baustelle in dieser Stadt auf-
lösen. Wie man zu einer Baustelle 
kommt, erörtere ich ein wenig spä-
ter. Der Baustellenstein kommt zu-
rück in den Vorrat. 

Kommen wir an dieser Stelle zu 
den Bauregeln. Jedes Stadtviertel 
darf nur auf einen seiner Form 
entsprechenden Bauplatz gelegt 
werden. Jedes neu gelegte Viertel 
muss mit einer Seite an ein bereits 
gelegtes grenzen. Da alle Spieler 
in allen Städten bauen können 
sind so auch alle Wappen vertre-
ten. In einer Stadt dürfen 2 glei-
che Wappen nicht angrenzen. Es 
gibt 4 Kirchenstadtviertel die ein 
Sonderformat haben und dadurch 
die Viertel der Stadt verändern 
oder die Stadt vergrößern. 

Wenn ein Spieler die Aktionskarte 
Baustelle spielt, dann darf er in ei-
ner beliebigen Stadt ein eigenes, 
graues oder Kirchenstadtviertel 
platzieren, muss aber darauf ei-
nen Baustellenstein stellen. Diesen 
kann er nur wie oben beschrie-
ben entfernen. Erst dann gilt das 
Viertel als gebaut und wird bei der 
Wertung berücksichtigt. Wenn der 
Spieler die Karte „Karten aufneh-

men“ spielt, dann darf er die aus-
gespielten Handkarten wieder auf 
die Hand nehmen. Ausgenommen 
sind die gespielten Einflusskarten, 
diese kommen nach einmaliger 
Verwendung aus dem Spiel. 

Im 5. Schritt einer Runde wird 
die Startspieleraktion ausgeführt. 
Dieser deckt die goldene Karte auf 
und führt die darauf beschriebene 
Aktion aus. Ist es eine Einflusskarte 
nimmt er sie auf die Hand und 
kann sie beliebig einsetzen. Sind 
es Städtekarten, dann kann er 
in dieser Stadt ein graues oder 
Kirchen-Stadtviertel bauen oder 
eine Baustelle fertig stellen. Ist 
es eine Baustellenkarte, dann darf 
er nur Baustellen der grauen oder 
der Kirche errichten. Die Karte auf-
nehmen hat die gleiche Funktion 
wie oben beschrieben. Es gibt wei-
ters die Karte Dombau, mit dieser 
baut man einen der 4 Dome in ein 
beliebiges Kirchenstadtviertel und 
die Karte Zunftmeister erlaubt es, 
einen der 4 Zunftmeister in eines 
der eigenen Stadtviertel zu plat-
zieren. Für diejenigen, die es ganz 
genau wissen wollen, es gibt abge-
sehen von je einer Stadtkarte, je 4 
Karten Zunftmeister, Karte aufneh-
men, Dombau, 2 Karten Baustelle 
und 8 Einflusskarten, ergibt 28 gol-
dene Karten.

Als 6. Schritt wird gewertet und der 
Startspieler wechselt. Eine Stadt 
wird dann abgerechnet, wenn alle 
Bauplätze gebaut sind oder nicht ge-
baute Viertel nicht mehr bebaubar 
sind, weil die Spieler keine passen-
den Teile haben. Jedes Stadtviertel 
einer Zunft zählt 1 Punkt, Baustellen 
werden nicht berücksichtigt, je-
des Kirchenstadtviertel bringt 2 
Punkte und ist dort auch noch ein 
Dom, dann gibt es insgesamt 3 
Punkte. Für jede Zunft werden die 
Stadtviertel in dieser Stadt gezählt 
und je nach Mehrheit werden die 
Ränge vergeben. Bei Gleichstand 
erhält derjenige den höheren Rang, 
der mehr Zunftmeister in dieser 
Stadt aufweist. Das Stadtzentrum 
hat immer 2 Zunftmeister aufge-
druckt, mit Ausnahme von Luik, 
da dort die Kirche regiert, und 
auch einige Stadtteile haben fix ei-
nen Zunftmeister. Zusätzliche kann 
man mit den goldenen Karten plat-
zieren. 

Der erste Rang erhält den Wert der 
Stadt, der 2. Rang die Hälfte abge-
rundet, der 3. Rang 4 Punkte, der 

4. Rang 2 Punkte und der 5. Rang 0 
Punkte. Aufmerksame Beobachter 
werden jetzt sicherlich fragen wa-
rum 5 Ränge bei 4 Spielern. Der 
neutrale graue Spieler kann eben-
so Punkte machen und kann im 
Bedarfsfall auch zum Schaden der 
anderen eingesetzt werden. Wir 
dachten im Laufe des Spieles, dass 
es unsinnig wäre eine 5. Farbe zu 
haben. Interessanterweise ist der 
graue Spieler in einer Partie sogar 
Dritter geworden. 

Das Spiel endet nach dem 6. 
Schritt, wenn es auf dem ganzen 
Spielplan nur noch höchstens ei-
nen freien Bauplatz gibt oder der 
Stapel mit den goldenen Karten 
aufgebraucht ist. Alle noch nicht 
gewerteten Städte werden jetzt ab-
gerechnet und die eventuell noch 
nicht bebauten Viertel werden neu-
tral abgedeckt. Diese Viertel wer-
den in der Wertung nicht berück-
sichtigt. Derjenige mit den meisten 
Einflusskarten auf der Hand erhält 
zusätzlich 3 Punkte. Der Spieler mit 
den meisten Punkten gewinnt.

Es gibt noch eine Variante für 2 
Personen, ich bin aber der Ansicht, 
dass diese bloß Kosmetik ist, denn 
am besten funktioniert das Spiel zu 
viert, wenngleich es zu dritt auch 
spielbar ist. Wenn die Interaktion 
ausfällt, ist es ein anderes Spiel 
und das passiert bei 2 Spielern. 

Wie bei allen Queen Spielen der 
letzten Jahre merkt man sehr deut-
lich die Hand von Bernd Dietrich. 
Er ist auch namentlich auf der 
Rückseite der Schachtel unter 
Realisation angeführt. Ich bin über-
zeugt, ohne mich mit ihm jemals 
über dieses Spiel unterhalten zu 
haben, dass er für die Atmosphäre 
und Kompaktheit des Spieles ver-
antwortlich zeichnet. Die Schachtel 
und auch das Material sind sehr 
stimmig und versetzen die Spieler 
sehr gut in das Jahr 1302. Auch 
hier merkt man, dass Hans-Jörg 
Brehm als Grafiker sein Handwerk 
versteht. Der Spielplan wirkt zu 
Beginn des Spieles kahl und un-
ansehnlich, aber wenn die ersten 
Felder bebaut sind und die Städte 
wachsen, dann kommt auch hier 
Spielstimmung auf. 

Das Spielmaterial hält sich von 
der Menge in Grenzen und es 
ist alles relativ schnell aufge-
baut. Die Spielregel ist für Otto 
Normalverbraucher zu komplex 

delt sich um Peter Paul Rubens. 

Wie bei allen Queen Spielen ist 
auch dieses Spiel in der Schachtel 
im Bookcase Format verpackt und 
beginnt zeitlich gesehen kurz nach 
der entscheidenden Schlacht. Das 
Titelbild zeigt eine Szene die zwar 
unrealistisch in der Darstellung ist, 
aber sehr gut die Verhältnisse die-
ser Zeit wiedergibt. Die Walker, die 
Färber und die Baumeister wer-
ben um die Gunst des Trägers des 
Schlüssels der Stadt, wahrschein-
lich ein Bürgermeister oder hoher 
Beamter. 

Auf dem Spielplan finden wir 
die neutralen Grundrisse von 6 
Städten, jede aus 13 Feldern zu-
sammengesetzt. Das Zentrum der 
Stadt ist von 8 Feldern im Kreis 
umgeben und an den Seiten ist 
jeweils ein herausstehendes Feld. 
Das Zentrum des Spielplans ist 
eine große braune Fläche mit der 
Zählleiste und den Plätzen für die 
Kartenstapel und die diversen Zähl- 
und Spielsteine. 

Die 28 goldenen Karten werden 
nach Stapel A und B getrennt, ge-
mischt und dann die Karten A oben 
auf in die Mitte des Plans gelegt. 
Die Spieler erhalten 16 Stadtviertel 
und 11 Karten ihrer Farbe und 
legen das Stadtzentrum in eine 
der Städte. Die beiden verbleiben-
den, Utrecht und Luik, das heuti-
ge Lüttich, kommen in die beiden 
freien Städte. Die Stadtzentren zei-
gen die dominierende Zunft dieser 
Stadt, außer in Luik, da finden wir 
ein Kirchensymbol. Das ist histo-
risch auch belegt. In Brugge ist es 
die Zunft der Weber, in Gent die der 
Tuchscherer, in Ieper die der Färber, 
in Utrecht die der Waffenschmiede 
und in Leupen die Zunft der Walker. 
Die 16 Stadtviertel der grauen neu-
tralen Zunft und die 13 Stadtviertel 
der Kirche werden bereit gelegt.

Eine Runde besteht aus 6 Schritten, 
die entweder nur der am Zug be-
findliche Spieler oder alle ausfüh-
ren. Zuerst zieht der Startspieler 
eine der goldenen Karten und 
sieht sie sich verdeckt an. Danach 
wählt jeder Spieler eine seiner 
Handkarten und legt sie verdeckt 
vor sich. Alle Spieler verfügen 
über idente Kartensätze, beste-
hend aus 11 Karten. Es sind dies 
je eine Karte für jede Stadt, diese 

Flandern 1302 - Lesen Sie weiter von Seite 3
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Flandern 1302 - Piranha Pedro
de Entscheidungsphase gerade mal 
15 Minuten. Dadurch ergibt sich 
aber, dass man seine Taktik und 
auch die Strategie ständig ändern 
und an die Züge der Gegner an-
passen muss. Man bekommt aber 
dadurch den Eindruck, dass man 
gespielt wird, das täuscht aller-
dings. Gespielt werden nur Spieler, 
die nicht ebenbürtig sind, und da-
mit ergibt sich auch ein gewisses 
Manko, denn wann hat man denn 
schon 4 ebenbürtige Spieler am 
Tisch. 

Das Spiel selbst funktioniert und ver-
leitet, nach flüssigem Spielbeginn, 
zu einer zweiten Partie. Es sind kei-
ne neuen Mechanismen in diesem 
Spiel, aber die Kombination aus 
Altbekanntem ist reizvoll. Da je-
der Spieler abgesehen von seinem 
Stadtzentrum noch 15 Stadtviertel 
in 3 Formen zur Verfügung hat, 
fordert es diesen immer genau die 
Übersicht zu behalten welche Form 
wo gebaut werden kann. Es ist ei-
nige Male passiert, dass ein Spieler 
eine Stadtkarte ausgespielt hat und 
konnte dort nicht mehr bauen, da 
er kein passendes Viertel mehr im 
Vorrat hatte. Es ist nicht immer 
klug die großen Kirchenstadtviertel 
(Stadtvergrößerungen) sofort zu 
bauen, da man zu früh Züge in-
vestiert und seine Ziele zu klar de-
finiert. Ich habe alle meine Spiele 
gewonnen und habe keine einzige 
Vergrößerung gespielt. 

Ein schwerer Fehler, den man auch 
noch begehen kann, ist es sich zu 
früh festzulegen und darauf zu ver-
harren oder auf zu viele Städte 
zu spielen. Man kann nicht mehr 
als 3 Städte sinnvoll bebauen und 

dann auch noch die Mehrheit ha-
ben. Spieler die sich verzetteln sind 
chancenlos. Ein guter Bluff, indem 
man die Absicht anzeigt eine frem-
de Stadt zu gewinnen hilft, denn es 
lassen sich immer wieder Spieler 
verleiten dagegen zu halten und 
büßen so den einen oder anderen 
Zug ein. Man sollte auch „Karte 
aufnehmen“ nur dann spielen wenn 
man gerade Startspieler war. Es ist 
nicht Ziel führend, alle Karten im 
Zug aufzunehmen und dann darf 
man genau dasselbe mit der golde-
nen Karte, denn auch dort gibt es 4 
solcher Karten, nochmals machen. 

Was ich interessant fand war die 
5. Farbe. Man kann damit an be-
stimmten Stellen der eigenen Stadt 
verhindern, dass Mitspieler Viertel 
mit Zunftmeistern bauen und man 
kann auch eine Wertung auslö-
sen. Am wichtigsten erschien mir 
aber die Möglichkeit des Störens, 
das aber dem führenden Spieler 
im Verhältnis mehr hilft als den an-
deren. Ich möchte aber der Frage 
ob man es zu fünft spielen kann, 
gleich eine Absage erteilen. Das 
Spiel wird unübersichtlich und will-
kürlich. Der Effekt, der sich durch 
einen neutralen Spieler einstellt, 
geht verloren und das Spiel leidet 
sehr darunter. 

Zum Abschluss ein Tipp. Vergesst 
die Zunftmeister nicht, denn ein 
Gleichstand in einer Stadt ist 
schnell erreicht. In Summe kein 
großes Spiel aber eines das man 
nach einiger Zeit auch wieder ein-
mal aus dem Spieleregal holt und 
wieder spielt.

Kurt Schellenbauer 

(kurt.schellenbauer@spielen.at)

und auch zu verwirrend. Für geüb-
te Spieler ist sie aber im gewohn-
ten Queen Format übersichtlich 
und die reichlichen Beispiele klä-
ren die wenigen Unklarheiten. Ich 
muss aber gestehen, dass ich beim 
ersten Lesen einige Regeln logisch 
beantworten musste, da auch mich 
die Regeln kurzzeitig verwirrten. 
Das Spiel selbst ist aber einfach im 
Ablauf und leicht erlernbar. 

Selbst auf die Gefahr hin dass ich 
mich wiederhole oder einige es 
schon nicht mehr lesen können 
oder wollen. Meine Bitte an die 
Spieleverlage und in diesem Fall 
an Queen. Eine Kurzübersicht des 
Spielablauf einer Runde für je-
den Spieler ist keine Schikane die 
ich fordere, sondern würde das 
Spiel wesentlich einfacher gestal-
ten. Das ewige fragen der Spieler 
„... und was muss ich jetzt tun?“ 
würde wegfallen, das kann ei-
nen Spieleerklärer nerven, glaubt 
mir das. Außerdem wäre der ers-
te Start bei einem Spiel dadurch 
schneller und leichter und der ers-
te Eindruck ist oft der Ausschlag 
gebende ob ich ein Spiel mag oder 
nicht. Wenn der Start sich als läh-
mend und langatmig herausstellt, 
wird man es selten nochmals spie-
len und in einigen Fällen sogar 
abbrechen. Das ist aber schlecht 
für die Reputation eines Verlages, 
denn der Eindruck der bleibt lau-
tet dann, Queen Spiele sind lang-
atmig, und das gibt oft bei einer 
Kaufentscheidung den Ausschlag. 
Ich denke, die Mehrkosten von 4 
kleinen Karten, die beidseitig oder 
einseitig einen Rundenablauf mit 
Kommentaren aufweisen, sind eine 
Investition in die Zukunft.

Die historische Seite habe ich zu 
Beginn bereits erläutert und ich 
kann mit Ausnahme der oben er-
wähnten Fleischhauerzunft nichts 
daran kritisieren. Das Thema ist 
einfach gut umgesetzt und stim-
mig. Das Spiel selbst ist, wie jedes 
Legespiel mit Mehrheitensuche, 
eher trockene Materie und kann bei 
Grüblern für die anderen Spieler in 
Langeweile ausarten. Wenn man 
aber flotte Spieler in der Runde 
hat, dann kann das Spiel auch in 30 
Minuten gespielt werden. 

Das Hauptproblem bei diesem 
Spiel ist, dass die Aufbauphase im 
Verhältnis zur Entscheidungsphase 
zu lange dauert. Bei einer Spieldauer 
von 45 Minuten ist die spannen-
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in den Vorrat, aber entsprechend 
der nicht gespielten Karten in der 
Vorrunde gibt es dann sogleich 
Nachschub. Jeder nimmt wieder 
alle 12 Karten auf die Hand, und 
die 2. Runde beginnt.

Also wenn ich mir jetzt ausrech-
ne, dass 2 Spieler vor mir dran 
kommen, wobei Spieler 1 sicher 
3 Felder in Richtung Dorf ziehen 
wird, Spieler 2 dann hoffentlich 1 
Feld Richtung Urwald, dann müsste 
ich mit 2 Schritten Richtung Sonne 
auf der relativ sicheren Seite sein, 
wenn ich aber 1 Stein opfere und 
statt dessen 3 Richtung Sonne 
gehe, dann treibe ich den Spieler 
nach mir mit ziemlicher Sicherheit 
genau in den Piranha dort rechts 
oben …das klingt gut … Spieler 1 
zieht 3 Felder Richtung Dorf, ich 
wusste es, Spieler 2 geht … was 
macht er da? Er opfert 1 Stein und 
zieht 2 Felder Richtung Urwald 
und platsch, ich liege im Wasser, 
also nicht ich, sondern Pedro, aber 
ich habe es verschuldet! Da das 
Spiel erst endet, wenn 1 Spieler 
2 Piranhas erobert hat, habe ich 
noch Galgenfrist, mal sehen, was 
sich aus den vielen Steinen, die 
ich jetzt im Gegensatz zu mei-
nen Mitspielern erhalte, machen 
kann …

In der Zwischenzeit sind die Hallen 
auf der Messe voll geworden, aber 
wir haben es gar nicht bemerkt, 
weil wir sehr konzentriert unsere 
hinterlistigen Züge geplant haben. 
Das Spiel hat zweifelsohne einen 
sehr hohen Glücksfaktor, aber ich 
kann nur sagen, wir haben sehr 
viel gelacht, weil das Spiel sehr viel 
auch von den lieben Kommentaren 
der Mitspieler lebt. Aber auch das 
Spiel zu zweit funktioniert sehr 
gut, man spielt dann allerdings 
so lange, bis einer 3 Piranhas er-
halten hat. Außerdem spielt der 
Sombrerokartenbesitzer immer 2 
Karten, d.h. eine zusätzliche, nach-
dem der andere auch eine gespielt 
hat. Ich halte Piranha Pedro für ein 
sehr gelungenes Familienspiel, das 
einfach Spaß macht und durch den 
Glücksfaktor auch weniger geübten 
Spielern und Kindern die Chance 
auf einen Sieg gibt. Ach ja und die 
Idee mit dem Comic als Spielregel 
halte ich für originell, neuartig und 
lustig, das Spiel erklärt sich durch 
die Geschichte wie von selbst!

Martina Nowak

(martina.nowak@spielen.at)
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sere Möglichkeiten. Der Preis für 
das Recht, die Startspielerin zu 
bestimmen, sind hohe Gebote an 
Ressourcen. So viel zu den Aktionen 
bei Keythedral. Wer am Ende die 
meisten Sitze plus Rohstoffe und 
Produkte sein Eigen nennt, darf 
sich der höheren Weihen erfreuen. 
Aber es ist ein steiniger Weg …

Was hebt dieses Spiel aus der 
Vielzahl ähnlicher gelager-
ter Entwicklungsspiele heraus? 
Zum einen die exzellent aufein-
ander abgestimmten, dennoch 
technisch einfach zu bewältigen-
den Spielelemente, die ein ins-
gesamt komplexes Geschehen er-
möglichen. Schon das Auslegen 
der Landschaftsplättchen steht 
unter dem Gedanken der späte-
ren Arbeiterwege. Nur so kom-
men Sie billig zu Ressourcen. Wer 
handelt, das heißt, Rohstoffe im 
Verhältnis 2 zu 1 tauscht, muss 
wesentlich mehr berappen. Um die 
Ressourcen optimal einzusetzen, 
müssen weitere strategisch-takti-
sche Überlegungen getroffen wer-
den. Klar, die Ehrensitze in der 
Kathedrale sind das Ziel, und diese 
Sitze bringen am Ende immer dop-
pelt so viele Siegpunkte wie die dazu 
notwendigen Ressourcen. Aber das 
Anhäufen der Baukosten geht eben 

leichter, wenn die Arbeiter nicht in 
einer Hütte sondern in einem Haus 
wohnen. Dann dürfen doppelt so 
viele von ihnen auf die „Felder“ 
ziehen. Ein Haus wiederum kos-
tet, und damit bleibt der Kauf 
beim Goldschmied für eine weite-
re Runde vielleicht nur ein hehrer 
Traum. Wollen Sie dagegen mit 
neuen Gesetzen das Glück zwin-
gen, müssen Sie andere Aktivitäten 
hintan stellen. Egal, wie Sie planen, 
es wird ständig zu Engpässen kom-
men. Auch wenn Sie versuchen, 
die Möglichkeiten der anderen 
Spielerinnen objektiv einzuschät-
zen, wird Ihnen der Sichtschirm 
den optimalen Blickwinkel verstel-
len. Zuletzt mag Ihnen die Auktion 
um das Startspielerinnenrecht die 
letzten Reserven entlocken. Wie 
gesagt, der Weg zur Kathedrale ist 
ein steiniger.

Ein paar kurze, kritische Worte 
möchte ich mir noch zur Spielregel 
und zum Material der Pro Ludo 
Ausgabe erlauben. Eine elegan-
te, einseitige Hintergrundstory be-
leuchtet das Geschehen und gibt 
gleichzeitig einen Vorgeschmack 
auf diese spannende „Keywelt“. 
Das Regelheft beantwortet alle 
Fragen, wenn auch bei manchen 
Stellen zweimal nachgelesen wer-
den muss. Insbesondere die 20 
Gesetzeskarten bedürfen einer ge-

nauen Regelinterpretation, da die 
Texte auf den Kärtchen nicht im-
mer alle Möglichkeiten ausloten. 
Hier ist der Griff zur Anleitung obli-
gatorisch. Und damit habe ich mei-
nen Finger bereits bei einer der 
Schwachstellen. Die Gesetzeskarten 
sollten eigentlich geheim gehalten 
werden, bis der passende Moment 
zum Aufdecken kommt. Wer aber 
das Regelheft studieren muss, wird 
womöglich den Mitspielerinnen zu 
früh Einblick in seine spieltakti-
schen Überlegungen geben. Ein 
zweiter leiser Kritikpunkt: gera-
de in den ersten Partien kann 
es vorkommen, dass beim Aufbau 
der Landschaften Fehler gemacht 
werden. Wer hier in Rückstand 
kommt, wird manchmal zum pas-
siven Zuschauen verdammt (kir-
chenrechtlicher Ausdruck, Anm. 
des Autors.) Um dieser Schwäche 
entgegen zu wirken, macht Richard 
Breese in der Spielanleitung sehr 
clevere Vorschläge. Teilen Sie diese 
bitte Ihren Mitspielerinnen unbe-
dingt mit, so Sie die Regelstudien 
betrieben haben, um ein faires 
Spiel zu ermöglichen. Auch die 
Variante zu zweit ist ein wenig 
schal. Ganz einfach deshalb, da die 
Auktionsphase zu einem simplen 
Anbot stellen mutiert und die Zäune 
kaum behindern. Liebevoll dagegen 
sind die Spielplättchen, funktio-
nal die Farben für Ressourcen und 
Produkte, praktisch die von man-
chen Kritikern bekrittelten Spalten 
zwischen Landschaftsplättchen und 
Hütten. Schließlich können Hütten 
zu Häusern werden, durch Wenden 
der quadratischen Plättchen. Und 
dies geht ohne größere haptische 
Probleme nur, wenn die Fingernägel 
eine Zugriffmöglichkeit haben. Wer 
weniger Zeit hat, kann auch die 
Kurzvariante mit auf 17 Sitze ver-
ringerter Kathedrale spielen. Da 
die Sitze zwischen vier und zwölf 
Punkte bringen, wird dadurch die 
Siegpunktzahl um vierzig Punkte 
reduziert. Um ehrlich zu sein, ent-
spricht dies genau der Erstauflage 
des Spiels im Jahr 2002. Also ist die-
se „Variante“ eher auf die Genesis 
des Spiels zurückzuführen und nicht 
auf einen weiteren Geistesblitz des 
Autors. Dafür sollten Sie einen an-
deren der Spielregel entnomme-
nen Vorschlag unbedingt prüfen, 
nämlich mit offenen Sitzen auf al-
len Bankreihen der Kathedrale zu 
spielen. Normalerweise wird ja erst 
nach Erwerb des letzten Platzes ei-
ner Reihe die nächst höhere aufge-
deckt. Das taktische Element ver-

stärkt sich bei offenem Spiel doch 
beträchtlich. Ein letztes Wort des 
Kritikers: ich kann mir beim bes-
ten Willen nicht vorstellen, wie ein 
achtjähriges Kind die Feinheiten 
des Kathedralenbaus meistern soll-
te. Von der Themenfaszination 
möchte ich gar nicht erst sprechen. 
Aber die Leserin dieser Zeilen ist 
über dieses zarte Alter ja meist oh-
nehin bereits hinaus.           

Mein persönliches Fazit: Es 
macht Freude, dieses Spiel in die 
Hand zu nehmen und das Auge 
über die Landschaftsfelder und 
Arbeiterplättchen schweifen zu 
lassen. Jedes von Juliet Breese 
(Schwester des Spielerfinders) ge-
zeichnete Bild ist „absolutely uni-
que“, wie die Briten sagen wür-
den. Die Entscheidungsvielfalt ist 
vom Moment des Aufbaus der 
Startaufstellung an groß, die per-
manente Knappheit an Ressourcen 
verlangt von den Spielerinnen ein 
optimales Timing. Und durch die 
Gesetzeskarten fehlt es auch nicht 
am notwendigen Glücksfaktor. Im 
Spannungsdreieck Glück-Logik-
Bluff, in dem sich fast alle Spiele 
bewegen – mal abgesehen von den 
reinen Geschicklichkeitsübungen à 
la Villa Paletti – liegt Keythedral fast 
am Schnittpunkt der Koordinaten. 
Wie gesagt, Gesetzeskarten ent-
scheiden über Glück und Pech, 
die Abfolge in der Hauptspielphase 
unterliegt kombinatorisch-lo-
gischen Entscheidungen, und 
der Sichtschirm versagt den 
Gegnerinnen den Einblick in die 
jeweilige Spielposition der ande-
ren Kathedralenerbauerinnen. 
Dadurch können die Spielerinnen 
Drohungen aufstellen, die bekannt-
lich oft stärker wirken als die tat-
sächlichen Spielzüge. Eine alte 
Schachweisheit, die schon von den 
legendären Weltmeistern Steinitz 
und Lasker erkannt wurde. Bei der 
Würfelwertung kann ich eine un-
eingeschränkte „5“ geben, unab-
hängig von der Zusammensetzung 
der Spielrunde. Für manche 
Freunde des Entwicklungsspiels 
wäre vielleicht sogar eine „6“ nicht 
zu hoch gegriffen. Daher meine 
Empfehlung: kaufen! Selbst nach 
einer etwaigen weiteren, fünften 
„Key-production“, der ich persön-
lich mit Freude entgegensehe, wird 
Keythedral zu den viel gespielten 
„Best of five“ (by Richard Breese) 
gehören. 

Hugo Kastner

(hugo.kastner@chello.at)
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Akaba - Candamir

erreicht habe und ihn auf meiner 
Charaktertafel abgelegt habe ist 
mein Zug sofort zu Ende und ich 
stehe wieder im Dorf.

Jetzt ist wieder Walter an der 
Reihe. diesmal erreicht er sein 
Ziel und besiegt unterwegs so-
gar noch einen Wolf. Seine 
Belohnung ist ein Plättchen 
mit zwei Erfahrungspunkten. 
Damit kann er sofort eine sei-
ner Charaktereigenschaften um 
zwei erhöhen. Er entscheidet sich 
für eine einfache Erhöhung bei 
Geschick und Kampf.
Nun ist wieder Maria an der Reihe 
sie sieht sich zwei Plättchen an, 
entscheidet sich für eines davon 
und beginnt dann ungerührt die 
Schlangen auf den Wegplättchen zu 
jagen. Schließlich ist ihr Charakter 
der Einzige, der dafür auch etwas 
bekommt. Zwei mal geht es gut, 
dann verliert sie und ihr Zug ist 
vorbei.
Nun darf wieder Ralph sein Glück 
versuchen, doch diesmal ist er vor-
sichtiger. Er geht jedem Kampf aus 
dem Weg und versucht nur sein 
Ziel zu erreichen.
Nachdem er seine beiden Schritte 
gemacht hat und auch der 
Bonuszug erledigt ist, fragt ihn 
Walter plötzlich: „Warum hast du 
eigentlich nicht ausgesetzt und dei-
ne Lebenspunkte wieder aufge-
füllt?“
„Darauf habe ich jetzt einfach ver-
gessen“, meint Ralph Schulter zu-
ckend, „aber das ist eine gute Idee, 
das mache ich nächste Runde.“
Nachdem Ralph seine Arbeit ab-
geschlossen hat meine ich: „Jetzt 
bin wieder ich dran. Ich setze 
diese Runde aus und wandle die 
Naturalien in Tränke um. Oder gibst 
du mir zwei Erz für drei Naturalien, 
Maria?“
Maria tauscht natürlich nicht, und 
so muss ich eben meine Naturalien 
in einen Brittas Trank und einen 
Heiltrank umwandeln. Damit ist 
mein Zug zu Ende und die Runde 
beginnt wieder mit Walter.

So geht es noch eineinhalb Stunden 
hin und her bis Maria plötzlich an-
fängt sich auf Ziegen und Ochsen 
zu konzentrieren und bevor ich mich 
versehe hat sie mich überholt und 
legt ihren zehnten Siegpunktstein 
auf den Spielplan. Damit endet das 
Spiel sofort.

muss das Kind seinen Zug so-
fort beenden. Der Saati darf den 
Teppichflieger an eine beliebige 
Stelle auf den Spielplan setzen, 
nicht jedoch in den Brunnen oder 
in einen Basarstand.

Wenn ein Kind während seines 
Zuges einen fremden Teppichflieger 
umwirft, in den Brunnen oder vom 
Spielplan bläst, endet ebenfall so-
fort sein Zug. Der Besitzer des 
Teppichfliegers darf diesen auf 
eine beliebige Position auf dem 
Spielplan abstellen, nicht jedoch in 
den Brunnen und auf gar keinen 
Fall in einen Basarstand.

Wenn es einem Kind während sei-
nes Zuges passiert, dass es ei-
nen fremden Teppichflieger in ei-
nen Basarstand bläst, endet eben-
falls sofort der Zug. Der Besitzer 
dieses Teppichfliegers darf sich 
das Geschenkkärtchen ansehen 
und behalten, wenn es mit dem 
Symbolen auf einer seiner auf-
gedeckten Familienkarten überein-
stimmt.

Während des Spiels sind die Kinder 
oft sehr hektisch und herrscht eine 
wunderbare Stimmung. Die Kinder 
sind vom Zauber des Spiels to-
tal gefangen und freuen sich über 
jede gelungene Aktion maßlos. Vor 
allem fiebern die Kinder ständig 
dem Moment entgegen, an dem 
sie wieder den Blasebalg einset-
zen dürfen.

Neben der glänzenden Spielidee 
besticht das Spiel wie so oft bei 
HABA mit einer wirklich kinderge-
rechten Ausstattung. Die grafische 
Umsetzung kann nur als gelungen 
bezeichnet werden und sorgt dafür 
dass neben dem Spielspaß auch 
das Flair des Spieles einen ins alte 
Arabien versetzt. 

Die 10 Wunderlampen werden nur 
in der Variante Wunderlampe be-
nötigt. Diese Variante sorgt für ei-
nen zusätzlichen Spieleffekt und 
erhöht den Reiz noch um einiges. 
Eine ausführliche Schilderung die-
ser Variante würde jedoch den 
Rahmen dieser Rezension spren-
gen und außerdem will ich ih-
nen ja auch nicht alles über das 
Spiel verraten. Einige Nebenregeln 
im Spielablauf wurden von mir 
bewusst ausgelassen, da sie den 
Spielverlauf zwar beeinflussen, 

CANDAMIR ist eigentlich ein sehr 
nettes Spiel mit sehr vielen ver-
schiedenen Wegen zu siegen. Leider 
dauert es deutlich zu lange und ist 
für einen Durchschnittsspieler ein-
fach zu kompliziert, da man sich 
auf so viele verschiedenen Dinge 
gleichzeitig konzentrieren muss 
und sich eigentlich keine Fehler er-
lauben darf, um das Spiel in einer 
erträglichen Zeit zu beenden.

Um CANDAMIR zu gewinnen muss 
man den richtigen Ausgleich zwi-
schen Aufrüsten und Aktion finden. 
Denn wer nicht richtig ausgerüs-
tet ist wird häufig verlieren, doch 
wer zu lange mit seiner Ausrüstung 
beschäftigt ist, hat kaum eine 
Chance die nötigen Siegpunkte 
zusammenzubekommen um an 
der Spitze mitzumischen. Mehr 
als zwei Ausrüstungsgegenstände 
zahlen sich normalerweise 
nicht aus, denn wenn man drei 
Ausrüstungsgegenstände sein 
Eigen nennt, ist man zwar ziemlich 
stark, aber man hat soviel Zeit in 
ihren Erhalt gesteckt, dass die an-
deren inzwischen einen Vorsprung 
von mehreren Siegpunkten erar-
beitet haben und den holt man nur 
schwer wieder ein.
Ich wünsche euch allen viel Spaß 
und schöne Stunden mit diesem 
Spiel.

Christoph Vavru

(christoph.vavru@spielen.at)

aber das unmittelbare Spielgefühl 
und das Flair der Spielbeschreibung 
nicht beeinträchtigen.

Kinder unter 5 Jahren haben 
noch sehr große Probleme mit 
der Steuerung der Teppichflieger 
– aber es macht ihnen viel Spaß 
wenn es ihnen gelingt, den 
Teppichflieger überhaupt zu bewe-
gen. Das Problem in diesem Alter 
besteht darin, die Ungeduld der 
Kinder zu bremsen, da sie es kaum 
erwarten können wieder mit dem 
Blasebalg ihren Teppichflieger wei-
ter zu blasen. 

Für Kinder unter 3 Jahren ist 
das Spiel nicht geeignet, da die-
se noch nicht über die motori-
schen Fähigkeiten verfügen, den 
Blasebalg so zu bedienen, dass 
der Teppichflieger bewegt werden 
kann.

Die hübsche Ausstattung, die wun-
derbare Grafik und die einzigartige 
Spielidee machen das Spiel zu ei-
nem echten Hit. Das Spiel ist für 
alle Kinder ab 5 Jahren bedenken-
los zu empfehlen. Da der Spielspaß 
auch für Erwachsene sehr hoch ist, 
kann man HABA und dem Autor 
Guido Hoffman nur zu dem ausge-
zeichneten Spiel  gratulieren. 

Noch ein Wort zu Guido Hoffmann, 
er ist der Sohn des bekannten 
österreichischen Spieleautors Rudi 
Hoffmann. Guido hat nun bereits 
mit einigen seiner Spielideen be-
wiesen, dass er auf dem besten 
Wege ist an die Erfolge seines 
Vaters anzuknüpfen.

Zusammenfassend möchte ich hier 
eine ausdrückliche Empfehlung 
für dieses Spiel abgeben. Es 
ist sicher eines der Highlights 
der Kinderneuheiten in diesem 
Jahrgang.

Maria Schranz

(maria.schranz@spielen.at)
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Alles Gespielt

Die Spieler wollen mit Hilfe von 
Schildkröte, Krabbe, Seestern und 
Krake den Schatz im Meer heben. 
Wer zuerst alle seine Freunde in 
allen vier Farben gesammelt hat, 
kann den Schatz heben und ge-
winnen.

Jeder Spieler wählt seinen Freund, 
dabei muss jeder Spieler einen an-
deren wählen, und bekommt 4 
Karten auf die Hand, weitere 4 
Karten werden auf dem Tisch aus-
gelegt, eventuelle Aktionskarten 
werden dabei zurück in den Stapel 
gesteckt.

Wer dran ist spielt eine Karte und 
kann damit entweder Freunde ru-
fen oder eine Aktionskarte spielen 
oder eine Karte ablegen. 

Spielt man einen Meeresbewohner 
mit einer Goldmünze, die der Münze 
einer Karte in der Tischauslage 
entspricht, bekommt man beide 
Karten, spielt man eine Münze, 
deren Wert der Summe mehrerer 

Karten entspricht, bekommt man 
die gesamte Kartengruppe. Die 
Aktionskarten bringen Karten oder 
man verliert Karten. 

Alle gesammelten Karten und auch 
gespielte Aktionskarten werden als 
verdeckter Stapel vor dem jeweili-
gen Spieler abgelegt, die Freunde 
des Spielers werden jedoch offen 

abgelegt. Sind alle vier Handkarten 
abgespielt, bekommt jeder Spieler 
wieder vier neue Karten, die Karten 
in der Tischmitte bleiben liegen.

Wer seine Freunde in vier Farben 
herbeigerufen hat gewinnt. In der 
Fortgeschrittenen-Variante hat nicht 
automatisch gewonnen, wer vier 
Freunde herbeigerufen hat, son-

dern jeder zählt die Goldmünzen 
auf allen Freunde-Karten, es gibt 
10 Bonuspunkte für den, der das 
Spiel beendet hat, wer die höchste 
Summe erreicht, gewinnt.

Ein einfaches Kartenspiel für Kinder 
oder die Familie, mit ersten tak-
tischen Ansätzen und simplen 
Regeln.

Arubas Schatz 
Das Abenteuerkartenspiel

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 15 Minuten
Verlag	 :	 Universal Cards 2004
		  www.universal-cards.com

Autor	 :	 The Merlin Group
		
Grafiker	 :	 Harald und Georg Peters
Preis	 :	 noch nicht genannt

Arubas Schatz

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel 
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 Karten spielen und sammeln
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Einfache Regeln
Kindgerechtes Thema
Handliche Verpackung

Wenn Ihr Kind gerne einfache Kartenspiele wie 
Hamstern spielt, wird ihm auch Arubas Schatz 
gefallen.

Im Spiel sind 25 Spielfiguren mit 
farbigen Feldern, die Figuren haben 
immer Farbkarten mit vier Feldern 
in rot, gelb, schwarz und blau, aber 
die Anordnung der Farben zueinan-
der ist verschieden.  Jeder Spieler 
bekommt 2 oder 3 Steine in einer 
der vier Farben, diese Steine muss 
er auf der Spielfläche ablegen.

Zu Spielbeginn werden die 25 
Figuren auf der Spielfläche verteilt, 
dabei muss man darauf achten, 
dass keine großen Quadrate aus 
kleinen Quadraten gebildet wer-
den, denn diese Anordnung soll 
durch Drehen der Figuren später 
im Spiel entstehen.

Die Spieler müssen ihre Steine auf 
der Spielfläche ablegen. Das darf 
man dann, wenn vier Flächen an 
ihrem Kreuzungspunkt ein Viereck 
der eigenen Farbe bilden. 

Wer dran ist würfelt und befolgt die 
Anweisung. Diese Anweisung ist im-
mer ein Drehen der Figuren mit den 
Farbkarten, man dreht die Figuren 
links oder rechts herum, eine halbe 
oder eine Vierteldrehung. 

Erlaubt der Würfel 2 Drehungen, 
kann man entweder zwei Figuren 
einmal drehen oder eine Figur 
zweimal. Es gibt aber auch eine 
Würfelfläche für Vertauschen von 
zwei Figuren und eine Fläche Anti-
Block, die das Wegnehmen eines 
bereits gesetzten gegnerischen 
Steins erlaubt. 

Von Steinen besetzte Karten dürfen 
nicht mehr gedreht werden, außer 
es wird Anti-Block gewürfelt. Wer 
zuerst alle Steine absetzen kann, 
gewinnt. Für das Solitärspiel sind 

einige Varianten angegeben, meist 
sollen innerhalb eines Zeitlimits 
unterschiedliche Anordnungen er-
reicht werden.

Ein hübsch gemachtes abstrak-
tes Spiel, das eher durch sein 
Material auffällt und durch die 
Solitärvarianten interessant wird.

Block it!
Wie werde ich meine Blöcke los?

Spieler	 :	 1 - 4 
Alter	 :	 ab 6 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 The Game Master 2004
		  www.thegamemaster.nl

Autor	 :	 Hans van Tol
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 noch nicht genannt

WIN WERTUNG
Genre	 :	 abstraktes Positionsspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde, auch solitär
Mechanismus	 :	 Flächen anordnen, setzen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Abstraktes Positionsspiel
Solitärspiel möglich
Attraktive Ausstattung
Mehrsprachige Regeln

Wenn Sie gerne abstrakte Positionsspiele wie 
Quads oder Trio Trio spielen, wird Ihnen auch 
Block it! gefallen.

Block it!
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Unruhe in Bohnreich, das Reich 
droht zu zerfallen. Bohnenfürsten 
aus allen Teilen des Landes ver-
suchen, fremde Dörfer und Städte 
zu erobern, um einen möglichst 
großen Teil von Bohnreich in ihren 
Besitz zu bringen. 

Mit den erwirtschafteten Bohnen-
talern werden die Angriffe finan-
ziert. Am Ende des Spiels sind 
die Taler nichts mehr wert und 
es zählen nur noch die eigenen 
Ländereien als Siegpunkte. 

Der mächtigste Bohnenfürst wird 
Bohnaparte von Bohnreich.

Jeder Spieler bekommt ein Feldlager 
als Startfeld und dazu 12 farbige 
Marker, einer kommt ins Feldlager. 
Erwirtschaftete Bohnentaler werden 
zur Finanzierung des Bohnenkriegs 
verwendet, jeder Bohnentaler ist 
einen Angriff wert. 

Angreifen kann nur der aktive Spieler 
am Ende seines Zuges, direkt vor 

dem Nachziehen. 3 Bohnentaler 
kaufen ein Munitionsdepot für 
Karten aus der Hand, aufgedeck-
te Karten oder ertauschte Karten. 
Die Landschaften haben meist 
Sondereigenschaften. 

Ein Spielzug besteht aus Bohnen-
karte(n) ausspielen, dem Bohnen-
handel, Bohnenkarten anbauen, 

Angriff und neue Bohnenkarten 
ziehen. 

Für Angriff und Verteidigung in ei-
nem Kampf kann ein Spieler unge-
achtet der Kartenreihenfolge Karten 
aus der Hand verwenden oder aus 
seinem Munitionsdepot, so er ei-
nes besitzt. 

Der Spieler mit den meisten 
Fähnchen auf kontrollierten Land-
schaften gewinnt. Nur mit dem 
Grundspiel Bohnanza spielbar.

Für Freunde der Spielwelt rund 
um das Grundspiel Bohnanza si-
cher wieder ein Leckerbissen 
als Ergänzung und Erweiterung, 
Neueinsteiger müssen sich zuerst 
mit dem Grundspiel beschäftigen, 
dessen Regeln und Material voraus-
gesetzt werden.

Bohnaparte
Liberté!  Egalité!  Bohnité!

Spieler	 :	 3 - 6
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Amigo 2004
		  www.amigo-spiele.de

Autor	 :	 Hanno Girke und Uwe Rosenberg
		
Grafiker	 :	 Björn Pertoft
Preis	 :	 ca. € 6,00

Bohnaparte

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und Familie 
Mechanismus	 :	 Karten vielfältig einsetzen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Ergänzung zu Bohnanza
Nur mit dem Grundspiel verwendbar
Neue Karten, Gelände und für Spieler
Wenn Sie Spaß an der Welt der Bohnen und 
dem Spiel Bohnanza haben, wird Ihnen auch die 
Erweiterung Bohnaparte Freude machen.

Die weniger bekannte von den zwei 
Leidenschaften Casanovas war das 
Kartenspiel, hier eines von den 
Spielen, die er sicher gemocht hät-
te. 

Jeder Spieler versucht, die Runden 
zu gewinnen und damit die 
Wetteinsätze zu kassieren und am 
Ende nach 12 Runden mit den 

meisten Münzen das Spiel zu ge-
winnen.

Jeder Spieler hat einen Satz Karten 
von 1-13 und 12 Münzen, der ak-
tive Spieler legt fest, ob er mit ei-
nem, zwei oder drei Würfeln wer-
fen wird. 

Dann wählt jeder verdeckt eine 

Karte und setzt eine Münze, die-
se eine Münze muss jeder Spieler 
setzen. Nun wird gewürfelt, die 
Summe der gewürfelten Augen 
heißt „Massimo“, also Maximum. 

Nach diesem Wurf kann nun der 
Startspieler entscheiden ob er hält 
oder erhöht. Wenn er erhöht, muss 
er eine weitere Münze setzen und 
alle anderen Spieler können rei-
hum mitgehen und um eine Münze 
erhöhen oder passen. Passen alle 
Spieler, gewinnt der Startspieler 
automatisch die Runde und alle 
Münzen. 

Wenn er hält oder wenn die 
Bietrunde zu Ende ist, decken alle 
Spieler ihre Karten auf. Wer die 
höchste Karte gespielt hat und 
die gewürfelte Summe nicht über-
bietet, gewinnt alle Münzen, bei 
Gleichstand wird zwischen den am 
Gleichstand beteiligten Spielern ge-
teilt. 

Gewinnt niemand, weil alle gespiel-

ten Karten den Würfelwurf über-
bieten, bleibt der Einsatz liegen. 
Gespielte Karten werden offen vor 
den Spielern abgelegt, so dass man 
ein wenig kalkulieren kann, was 
wer gespielt haben könnte. Nach 
12 Runden gewinnt der Spieler mit 
den meisten Münzen. 

Ein schnelles hübsches Kartenspiel 
mit sehr einfachen Regeln und sehr 
viel Spielspaß.

Casanova
Seine zweite Leidenschaft war das Spiel

Spieler	 :	 2 - 4 
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Kidult Games 2004
		  www.kidultgame.com

Autor	 :	 Niek Neuwahl
		
Grafiker	 :	 Luca Raimondo
Preis	 :	 noch nicht bekannt

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Kartenspiel mit Wetten
Zielgruppe	 :	 Freunde und Familie
Mechanismus	 :	 würfeln, einsetzen, pokern
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Interessante Kombination von Karten 
und Würfeln
Einfache Regeln
Schnell zu spielen

Wenn Sie gerne Kartenspiele um Höchstwerte 
wie Hol’s der Geier spielen, wird Ihnen auch 
Casanova gefallen.

Casanova
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Kampf der Titaten in der Arena, 8 
Kreaturen kämpfen um den Sieg, 
die Spieler platzieren Wetten auf 
die Kreaturen. 

Die Kreaturen werden ausgelegt, 
jeder hat 8 Handkarten und 5 
Wettsteine. Vier der fünf gespiel-
ten Runden sind Wettrunden, eine 
Runde besteht aus:
 
1. Wette platzieren - wenn man 
möchte. Ein Chip pro Zug, mehre-
re Pferde pro Runde, aber nur ein 
Chip pro Kreatur.

2. Karte spielen - das muss man, 
falls möglich. Eine Karte pro Zug, 
Zuschauerkarte für eine belie-
bige oder farbige Karte für die 
entsprechende Kreatur, auch auf 
schon gelegte Karten, höher, nied-
riger oder gleich. Wer aktuell eine 
Kampfkarte auf eine Kreatur spielt 
und Sponsor der Kreatur ist, das 
heißt die wertvollste Wette dar-
auf platziert hat, kann deren 
Spezialfähigkeit aktivieren und nut-

zen. Legt ein Spieler eine Karte auf 
die letzte freie Position neben einer 
Kreaturenkarte, ist die Runde zu 
Ende und es wird gewertet. Bei der 
Wertung scheidet die Kreatur mit 
der niedrigsten obenauf liegenden 
Geschwindigkeitskarte samt allen 
darauf gesetzten Chips aus!

3. Karten ausgeschiedener Kreatu-
ren abwerfen und auf 8 Handkarten 
nachziehen.
 
Nun beginnt die nächste Etappe 
analog zur vorherigen. So wird wei-
tergespielt bis zur fünften Etappe, 
in dieser können keine Wetten 
mehr platziert werden. 

Dann gibt es eine Punktewertung 
entsprechend der platzierten 
Wetten.

Ein schnelles interessantes 
Kartenlegespiel, bei dem man mit 
den Spezialfähigkeiten einiges an 
Taktik einbringen kann.

Colossal Arena
Acht wilde Kreaturen kämpfen in Schaukämpfen

Spieler	 :	 2 - 5
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Fantasy Flight Games  2004
		  www.fantasyflightgames.com

Autor	 :	 Reiner Knizia
		  www.knizia.de
Grafiker	 :	 T. Doizon und D. Harding
Preis	 :	 noch nicht genannt

Colossal Arena

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Fantasy-Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Karten legen, wetten
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Neuauflage von Titan the Arena
Vier neue Titanen
An sich einfache Regeln
Interessant durch die Spezialfähigkeiten
Wenn Sie gerne Kartenspiele mit Wetteinsatz 
und Fantasy-Thema spielen, wird Ihnen Colossal 
Arena gefallen.

Die Spieler sind Gaukler oder sons-
tige Artisten auf einer mittelalterli-
chen Festivität. 

Aber auch dort ist das Geld schon 
knapp und nur ein Künstler wird 
eingeladen werden, im nächs-
ten Jahr wieder dabei zu sein, 
und jeder will derjenige sein, der 
wiederkommen darf, dabei sind 

aber Publikumsgeschmack und 
Direktorsgeschmack völlig ver-
schieden. Rupert ist der Direktor 
und hat gegen jeden Künstler was 
einzuwenden. 

Wer es als Erster schafft, insgesamt 
50 Zuschauer des Festivals könig-
lich zu unterhalten, gewinnt.

Ein Spielzug besteht aus 6 Phasen, 
die jeweils zuerst von allen Spielern 
durchlaufen werden müssen, be-
vor die nächste Phase beginnt. Die 
sechs Phasen sind:

Karten ziehen bis zum Maximum 
von 5 Handkarten - Gaukler be-
wegen, dazu wird mit 3 Würfeln 
gewürfelt, man kann maximal die 
Gesamtsumme spielen, Hoppla-
Karten können dagegen eingesetzt 
werden - Auftrittskarten spielen, 
d.h. jeder legt eine Karte verdeckt 
vor sich aus – Rupert bewegen, 
analog zur Bewegung der Gaukler 
– Auftrittskarten aufdecken, aus-
werten, eventuell Konterkarten 
spielen – maximal zwei Handkarten 
ablegen.

Wichtigstes Spielelement ist das 
Stören der Auftritte der Konkurrenz, 
ein Spieler muss sich unter den 
Zuschauern auf dieser Bühne be-
finden. 

Um ihn erfolgreich zu verdrängen 
muss man in Phase 3 erraten, was 
der Konkurrent spielen wird und 
eine Auftrittskarte desselben Werts 
vor sich ablegen. Auftrittskarten 
können durch Konterkarten gemil-
dert werden.

Ein ironisch-satirisches Spiel mit et-
was anspruchsvolleren Regeln, die 
viel Spaß machen können.

Festival der Gaukler
Wettstreit der Hofnarren, Schelme und Barden

Spieler	 :	 3 - 8 
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Mario Truant Verlag 2004
		  www.truant.de

Autor	 :	 James Ernest
		
Grafiker	 :	 Tovio Rovainen
Preis	 :	 ca. € 13,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 satirisches Kartenspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde
Mechanismus	 :	 Gaukler bewegen, auslegen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Satirisches Element
Etwas Spielerfahrung von Vorteil
Deutsche Ausgabe von Huzzah, Cheapass Games
Wenn Sie gerne satirische und etwas anspruchs-
vollere Spiele wie zum Beispiel Der große 
Zugraub spielen, wird Ihnen auch Festival der 
Gaukler gefallen.

Festival der Gaukler
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Jeder Spieler ist ein Eisläufer im 
jährlichen Ice Lake Rennen. Die 
Spieler bewegen ihre Eisläufer 
übers Eis und hinterlassen Sprünge 
im Eis. 

Wenn ein Eisläufer ganz von 
Sprüngen eingeschlossen ist, schei-
det er aus. Wer als Letzter im Spiel 
ist, gewinnt.

Jeder Runde besteht aus zwei 
Phasen. In Phase 1 malen die 
Spieler Pläne, wo ihre Läufer sich 
hinbewegen, in Phase 2 werden die 
Läufer entsprechend bewegt. 

Wichtig ist, wie man ausscheidet, 
denn dies gilt es zu vermeiden: 
Über den Rand des Sees hinauslau-
fen oder ganz von Sprüngen im Eis 
umgeben zu sein oder wenn man 
sich nicht mindestens um ein Feld 
weiter bewegen kann. 

Die Bewegung kann gestoppt wer-
den, wenn man mit einem anderen 
Eisläufer kollidiert oder wenn man 

einen Sprung im Eis entlang laufen 
müsste. Man kann nur über einen 
Sprung hinweg laufen, nicht ent-
lang eines Sprunges!

Die Planungsphase ist nicht auf eine 
bestimmte Anzahl Bewegungen be-
schränkt, man muss sich mindes-
tens ein Feld weit bewegen. 

Nach jeder Bewegung eines Läufers 
werden die Zentren der beiden 
Sechsecke durch eine Linie verbun-
den, dies sind die Sprünge, die die 
Kufen hinterlassen. 

Man spielt immer einen Schritt pro 
Spieler im Uhrzeigersinn, bis die 
Pläne aller Spieler abgespielt sind 
oder alle gestoppt wurden.

Das Ganze ist nicht ganz so ein-
fach wie es sich anhört, weil man 
ziemlich genau versuchen muss 
vorauszuplanen, und auch die 
Bewegungen der anderen Spieler 
zu erraten, damit man nicht plötz-
lich von Sprüngen umgeben da-
steht. 

Ein gefinkeltes Positionsspiel mit 
simplen Regeln, das viel Spaß 
macht.

Ice Lake
Wintervergnügen im Wohnzimmer

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 9 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Live Oak Games 2003
		  www.liveoakgames.com

Autor	 :	 Pattrick Matthews

Grafiker	 :	 Billy Matter
Preis	 :	 ca. € 15,00

Ice Lake

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Bewegungsspiel
Zielgruppe	 :	 Familie und Freunde
Mechanismus	 :	 planen und ausführen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Nettes Familienspiel
Nur direkt beim Verlag erhältlich
Interessanter Mechanismus
Wenn Sie ungewöhnliche Spiele spielen oder 
Bewegungsspiele mit Risiko wie Piranha 
Pedro, könnte Ihnen Ice Lake gefallen.

Nach Abenteuer Menschheit bringt 
Kosmos mit Nacht der Sterne nun 
das zweite Spiel als „Stern Spiel“ 
in Kooperation mit der Zeitschrift 
Stern. 

Von der Konzeption her ist Nacht 
der Sterne ein taktisches Legespiel, 
die Spieler legen aus Einzelteilen 
den Nachthimmel.  Ein Startteil 

wird ausgelegt, die restlichen Tafeln 
werden verdeckt gestapelt, jeder 
Spieler beginnt mit 15 Sterntalern.

Wer dran ist, nimmt die oberste 
Tafel des Stapels und überprüft, ob 
sie angelegt werden kann. 

Wer kann muss anlegen, außer man 
passt d.h. kauft sich durch Zahlung 

eines Sterntalers frei. Wer ein offe-
nes Quadrat zwischen 4 Sterntafeln 
schließt, legt einen blauen Würfel 
in das Quadrat und kassiert einen 
Sterntaler. 

Wer ein Sternbild vollendet, kassiert 
so viele Sterntaler wie Tafeln im 
Sternbild enthalten sind. Übersieht 
ein Spieler dass er legen kann und 
gibt weiter ohne zu passen, kann 
ein anderer Spieler klopfen und den 
Zug übernehmen. 

Wer als Erster keine Sterntafeln 
mehr hat, erhält in den weite-
ren Runden je einen Sterntaler 
Bonus. Sind alle Tafeln gelegt, ge-
winnt der Spieler mit den meisten 
Sterntalern.

Der spezielle Reiz des Spiels liegt 
nicht im einfachen Anlegen, son-
dern darin, den richtigen Zeitpunkt 
zu wählen um anzulegen, man 
kann dadurch oft sehr viel mehr 
Sterntaler kassieren als man für 
eine oder zwei Runden passen vor-

her ausgegeben hat, oder aber sehr 
schnell anzulegen, keine Tafeln zu 
haben und dann Bonus-Taler zu 
kassieren.

Ein sehr schön gemachtes, optisch 
attraktives Spiel, nicht nur für as-
tronomisch Interessierte.

Nacht der Sterne
Die alten Sternbilder neu entdecken

Spieler	 :	 3 - 4 
Alter	 :	 ab 8 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Kosmos 2004
		  www.kosmos.de

Autor	 :	 Reinhold Wittig
		
Grafiker	 :	 nicht genannt
Preis	 :	 ca. € 15,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Legespiel
Zielgruppe	 :	 Familie
Mechanismus	 :	 legen und Sterntaler nehmen
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Optisch sehr attraktives Spiel
Ansprechendes Thema
Einfache Regeln
Gut für Spielanfänger oder Familien

Wenn Sie gerne Legespiele wie Carcassonne 
spielen, kann Ihnen auch Nacht der Sterne ge-
fallen.

Nacht der Sterne
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Auf Fragen wie „Wie schwer kann 
ein Bernhardiner-Rüde werden?“ 
weiß kaum jemand die genaue 
Antwort, da hilft nur schätzen und 
hoffen, dass man möglichst ge-
nau rät. 

Im Spiel gibt es vier 
Wissenskategorien und einen 
Spielplan mit farbigen Feldern, je-
der Spieler besetzt zu Beginn ein 
Feld des Plans mit einem Chip. 

Die Farben sind Blau für Geschichte, 
Politik Kultur, Violett für Erdkunde 
und Völkerkunde, Orange für Natur 
und Technik sowie Schwarz für 
Unterhaltung und Alltag. Man wählt 
für das Spiel eine Fragennummer, 
wählt eine Kategorie und liest die 
entsprechende Frage vor. 

Alle notieren verdeckt ihre 
Schätzung, decken gleichzeitig auf 
und vergleichen die Antwort mit 
der Lösung. Wer der Lösung am 
nächsten ist, darf ein Spielplanfeld 
mit einem Chip belegen. Eine 

Mindestzahl zusammenhängender 
belegter Felder eines Spielers bringt 
die Schlussfrage, beantwortet er sie 
am besten, gewinnt er. Man kann 
auch einen Mitspieler zum Duell 
fordern, dann gilt die Frage nur für 
die beiden Spieler, der Spieler mit 
der besseren Antwort übernimmt 
das Feld des Gegners. 

In einer Variante belegt man die 
Felder durch Schnippen für die bes-
te Schätzung und bestimmt so die 
nächste Fragenkategorie. 

Geschnippt wird wie beim 
Flohhüpfen, man schnippt einen ei-
genen Chip auf dem Plan mindes-
tens zwei Felder weit und belegt 
das frei gewordene Feld mit dem 

Chip aus der Hand. Der Fragesteller 
darf nicht mitraten, die Siegfrage 
wird bei vier zusammenhängen-
den Feldern in vier verschiedenen 
Wissengebieten gestellt.

Ein bekannter Mechanismus wurde 
hier gekonnt und witzig modifiziert, 
macht Spaß!

Nah dran
Der Club der flotten Denker

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Piatnik 2004
		  www.piatnik.com
		
Autor	 :  Franz-Benno Delonge
		
Grafiker	 :	 Arthur Wagner
Preis	 :	 ca. € 23,00

Nah dran

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Quizspiel
Zielgruppe	 :	 Freunde und Familie
Mechanismus	 :	 Fragen beantworten
Strategie	 
Taktik	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Antworten schätzen an sich bekannt
Mechanismus sehr gut abgewandelt
Schnippvariante sehr ungewöhnlich

Wenn Sie gerne Schätzspiele wie Pi mal Daumen 
spielen, wird Ihnen auch Nah dran gefallen.

Oups hatte einen Traum. Darin 
machte er merkwürdige Figuren 
und Formen. Manchmal malte er 
eine liegende Acht, oft waren seine 
Beine und Hände überkreuzt. 

Als Oups wach wurde, versuchte 
er sofort alles nachzumachen und 
fühlte sich danach voller Energie. 
Da beschloss Oups eine Reise 

auf die Erde zu machen, um den 
Kindern von seinem Traum zu er-
zählen und die Bewegungen vor 
zu machen.

Oups schult vor allem die Motorik, 
die Kommunikation und das 
Gedächtnis, Kinder sollen spiele-
risch mit ihrem Körper arbeiten. 
Könnt Ihr die Bewegungen auch?

Alle Bewegungen von Oups 
und Oupsinchen sollen beide 
Gehirnhälften trainieren und ak-
tivieren und beeinflussen den 
Energiefluss und die Geschicklichkeit 
des Körpers, dazu kommt noch eine 
Verbesserung der Konzentration.

Man kann mit den Karten die un-
terschiedlichsten Spiele spie-
len, mit oder ohne Einbeziehen 
der Bewegungen, man kann die 
Bewegungen vormachen oder sie 
beschreiben oder einfach nur iden-
tische Bewegungen in den Oups- 
und Oupsinchen-Karten suchen. 

Auch für die ganz Kleinen ab 2 
Jahren gibt es eine Variante, in 
der ein Erwachsener mit dem Kind 
spielt, das Kind sucht die Motive auf 
den Karten oder nach Positionen 
der Motive, wenn das Kind es 
möchte, kann auch die jeweilige 
Bewegung nachgemacht werden.

Oups das kannst du auch ist ein 
etwas anderes Lernspiel, nicht 

das Vermitteln von Inhalten, son-
dern der eigene Körper steht im 
Mittelpunkt, durch Bewegen und 
Tun werden Fähigkeiten vermittelt, 
die dann für das eigentliche Lernen 
von entscheidender Bedeutung 
sind.

Oups das kannst Du auch  
Er reist auf die Erde und erzählt von seinem Traum

Spieler	 :	 2 oder mehr
Alter	 :	 ab 2 oder ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 bis 30 Minuten
Verlag	 :	 Adlung Spiele 2004
		  www.adlung-spiele.de

Autor	 :	 Karsten Adlung
		
Grafiker	 :	 Conny Wolf
Preis	 :	 ca. € 6,50

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Lern- und Bewegungsspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 Kinder befolgen
Lerneffekt	 
Spielspass	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Lernspiel für Energiefluss, Konzentration und 
Geschicklichkeit, Verschiedene Spielvarianten
Mit und ohne Bewegung spielbar
Wenn Ihr Kind gerne Such- und Merkspiele spielt 
und sich gerne bewegt oder mehr bewegen soll, 
wird ihm Oups das kannst du auch gefallen.

Oups das kannst du auch
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Zelten kann man am besten im wil-
den Wald. Auf dem Heimweg gilt 
Vorsicht! Rudis Räuberbande treibt 
ihr Unwesen. 

Die grantigen Räuber verstecken 
sich den lieben Tag land hinter 
Bäumen und Büschen, schauen 
aber zum Glück nur grimmig und 
erschrecken die Leute. Also muss 
man geschickt vorbei schleichen. 

Jeder Spieler hat drei Abenteurer, 
die er an den Räubern vorbei ins 
Dorf bringen soll. Jeder Spieler 
hat ein Tarnmantel-Kärtchen. Wer 
dran ist würfelt mit beiden Würfeln 
und zieht mit einem Würfel den 
Abenteurer, mit dem anderen Rudi 
in Richtung der Wegweiser. 

Dabei darf man wählen, welchen 
Würfel man für welche Figur ver-
wendet und auch welche Figur 
man zuerst bewegen will. Gezogen 
wird immer die volle Augenzahl, 
auf einem Feld dürfen mehrere 
Abenteurer stehen, der Räuber 

wird nur auf Waldfeldern gezo-
gen, vor dem Zeltlager und auf den 
Schleichfeldern sind die Abenteurer 
vor den Räubern sicher. 

Treffen einander Räuber und 
Abenteurer auf einem Feld, 
wird der Abenteurer zurück ins 
Zeltlager gejagt und bekommt ein 
Tarnmantelkärtchen, das man be-

nutzen kann, um sich unsichtbar 
zu machen. 

Ein Abenteurer unter dem 
Tarnmantel darf nicht bewegt wer-
den, kein Spieler darf mehr als drei 
Tarnmantelkärtchen besitzen. Wer 
zwei oder drei Abenteurer ins Dorf 
bringt, hat gewonnen.

Es gibt Varianten für ein Teamspiel, 
in dem alle Spieler gemeinsam ge-
winnen, wenn sie alle Abenteurer 
ins Dorf zurück bringen.

Ein schön ausgestattetes einfaches 
Familienspiel, das Kindern ers-
te taktische Überlegungen durch 
die beiden Würfel für Räuber und 
Abenteurer und die Tarnmäntel er-
laubt.

Räuber Rudi
Im Wald treibt Rudis Räuberbande ihr Unwesen

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 5 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Haba 2004
		  www.haba.de

Autor	 :	 Wolfgang Kramer
	    www-kramer-spiele.de
Grafiker	 :	 Thies Schwarz
Preis	 :	 ca. € 30,00

Räuber Rudi

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Würfelspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder und Familie
Mechanismus	 :	 würfeln und ziehen
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar: 
Gewohnt hübsche Ausstattung
Einfache Regeln
Erste taktische Überlegungen durch Tarnmantel

Wenn Ihr Kind gerne Lauf/Würfelspiele mit 
Sondereffekten wie Mago Magino spielt, wird ihm 
auch Räuber Rudi gefallen.

Die ganz seltenen „bunten 
Sandwürmchen mit der runden 
Nase“ machen auch die Kinder 
neugierig und sie wollen sie fin-
den, aber Vorsicht der feine weiße 
Sand darf dabei nicht verschüttet 
werden.

Zu Beginn wird ein Satz 
Farbwürmchenkärtchen aus-

sortiert, die anderen gemischt, 
der Sand wird vorsichtig in den 
Schachteleinsatz geschüttet und 
die sechs Würmchen über den 
Mulden in den Sand gedrückt. 

Nun noch die Schachtel ein paar 
Mal drehen und schon kann’s los-
gehen.

Wer dran ist nimmt die oberste 
Karte, schaut nach, welche Farbe 
gesucht wird und  darf vorsichtig 
an einer Stelle im Sand graben, bis 
ein Würmchen zu sehen ist. 

Alle überprüfen, ob die Farbe 
des Würmchens zur Karte passt. 
Wenn ja, bekommt der Spieler das 
Kärtchen und das Würmchen wird 
wieder zugedeckt. 

Wenn nicht, darf der Nächste wei-
ter graben, das Würmchen bleibt 
sichtbar. Wer ein Kärtchen gewinnt, 
deckt alle aufgedeckten Würmchen 
wieder zu und darf danach die 
Schachtel noch drehen, maximal 
drei Mal. Sind alle Kärtchen gewon-
nen, kommt das große Finale: 

Jeder sucht aus den beiseite geleg-
ten Kärtchen eine Farbe heraus und 
legt sie dort neben die Schachtel 
wo er das gleichfarbige Würmchen 
vermutet. 

Dann rüttelt ein Spieler so lange an 

der Schachtel bis alle Würmchen 
herausschauen. Wer richtig getippt 
hat, bekommt das Kärtchen und 
darf auch das Würmchen ausgra-
ben, am Ende zählt jedes Kärtchen 
1 Punkt, ein Würmchen 2 – wer 
am meisten Punkte hat, hat ge-
wonnen.

Ein entzückendes Sandspiel für die 
Wohnung, liebevoll ausgestattet 
und mit einfachen Regeln.

Sandwürmchen
Würmchen-Versteck-und-Such-Spiel mit echtem Sand

Spieler	 :	 2 - 6 
Alter	 :	 ab 4 Jahren
Dauer	 :	 ca. 20 Minuten
Verlag	 :	 Drei Magier 2004
		  www.dreimagier.de

Autor	 :	 Peter Lewe
		
Grafiker	 :	 R. Vogt und J. Rüttinger
Preis	 :	 ca. € 26,00

WIN WERTUNG
Genre	 :	 Such- und Merkspiel
Zielgruppe	 :	 Kinder
Mechanismus	 :	 merken und finden
Lerneffekt	 
Spielspaß	 
Glück	 
Interaktion	 
Kommunikation	 
Atmosphäre	 
Kommentar:
Entzückende Variante eines Merkspiels
Verblüffende Ausstattung
Einfachste Regeln

Wenn Ihr Kind gerne Merkspiele mit Action-
Element wie Maskenball der Käfer spielt, wird 
ihm auch Sandwürmchen gefallen.

Sandwürmchen
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Neu Eingetroffen

Warhammer 40.000 Kampf um Macragge

Das Einsteigerset richtet sich an Spieler ohne 
Vorkenntnisse über strategische Würfelspiele 
in der Science-Fiction-Spielwelt Warhammer 
40.000. Es enthält eine illustrierte Einführung 
mit den Grundlagen von Spiel und System, 
Informationen zum Tabletop-Hobby und zur 
Spielwelt sowie Tipps zu Zusammenbau und 
Bemalen der Modelle, weiters ein Buch mit 
den kompletten Regeln. Die enthaltenen 
Szenarios können mit den zum Set gehöri-
gen Miniaturen – menschliche Elitekämpfer 
und Außerirdische – sowie dem neu gestal-
teten Geländeteil – ein abgestürztes Shuttle 
– nachgespielt werden. 

Spieler	 :	 2 oder mehr
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 120 Minuten
Verlag	 :	 Games Workshop 2004
Autor	 :	 R. Priestley, A. Chambers, u. a.

Scene it?
Dieses Brettspiel mit DVD kombiniert den 
Spielspaß eines klassischen Brettspiels mit 
dem visuellen Erlebnis der DVD Technologie, 
Thema sind Filme und Stars aus fünf gro-
ßen Filmstudios wie MGM oder 20th Century 
Fox. Man muss kein Filmfreak sein, um 
zu gewinnen, denn viele der Fragen be-
ruhen auf Beobachtung, Gedächtnis und 
Rätsel lösen. Neben Film Trivia Karten und 
Fragen zu Szenen auf der DVD gibt es 11 
Herausforderungen wie Realitätsverzerrung, 
Unsichtbares oder Soundclips. Die 
Technologie Optreve erlaubt zufälligen 
Zugriff auf hunderte Videoclips.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 16 Jahren
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten
Verlag	 :	 Mattel 2004
Autor	 :	 nicht genannt

Disney Labyrinth
Labyrinth und Disney-Figuren, eine neue 
und zauberhafte Kombination, jeder Spieler 
bekommt Karten mit Disney-Figuren und 
versucht dann, durch Einschieben eines 
Plättchens am Spielfeldrand das Labyrinth so 
zu verschieben, dass er für seine Figur einen 
Weg zur gesuchten Figur freimacht oder ihr 
möglichst nahe kommt. Die Regeln sind nicht 
verändert, nur die Grafik hat sich geändert, 
alle Lieblinge von Simba bis Peter Pan, von 
Tinkerbell bis Donald Duck, Arielle und der 
Flaschengeist und viele mehr sind vertreten.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 7 Jahren
Dauer	 :	 ca. 30 Minuten
Verlag	 :	 Ravensburger 2004
Autor	 :	 Max J. Kobbert

Feenbalz
Die Feendamen wollen umworben werden 
und schenken ihre Gunst nur dem, der 
die prachtvollsten Geschenke bringt. Nimmt 
eine Feendame die Geschenkesammlung an, 
bringt das Anerkennung, wer als Erster eine 
gewisse Anzahl Feendamen erobert, ge-
winnt. Eine Sammlung sind immer mindes-
tens 3 Karten gleicher Farbe aus den glei-
chen Kategorien oder neutrale Karten, wer 
dran ist kann sammeln, tauschen oder bal-
zen. Dafür wird eine Fee aufgedeckt, nach 
deren Vorlieben nun abgelegte Sammlungen 
bewertet werden. Vertrieb durch Krimsus 
Krimskramskiste.

Spieler	 :	 3 - 6
Alter	 :	 ab 10 Jahren
Dauer	 :	 ca. 60 Minuten
Verlag	 :	 Drachenland-Verlag 2004
Autor	 :	 G. Deininger und A. Michaelis

Piccobello
Waschtag, alles ist schon gewaschen und 
muss zum Trocknen aufgehängt wer-
den. Jeder hat einen Wäschekorb mit 5 
Kleidungsstücken in 5 verschiedenen Farben, 
wer zuerst alle seine Wäsche aufhängt, hat 
gewonnen. Wer dran ist würfelt – zeigt der 
Würfel eine Farbe, nimmt man das entspre-
chende Kleidungsstück aus dem Korb und 
hängt es auf. Beim Wäschekorb, kann man 
irgendein Kleidungsstück nehmen und auf-
hängen, dann wird mit dem Ereigniswürfel 
gewürfelt, Wind, Sonne, Regen und der 
Wäschekorb helfen beim Aufhängen oder be-
hindern die Arbeit.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 3 Jahren
Dauer	 :	 ca. 10 Minuten
Verlag	 :	 Selecta 2004
Autor	 :	 Anna Mauritz

Neuland
Jeder Spieler platziert Siegpunkte durch das 
Erzeugen von Fortschritten und muss ge-
meinsam mit allen Spielern eine Zivilisation 
aufbauen, die aus mehreren Schritten eines 
Wirtschaftssystems besteht. Am Ende der 
Produktionsketten stehen die Fortschritte, 
die über den Spielsieg entscheiden. Pro Zug 
kann ein Spieler in beliebigen Kombinationen 
für bis zu 10 Aktionen Produkte erzeugen 
oder Gebäude bauen und für jede Aktion 
den Zeitmarker um eins weitersetzen. Für 
Produkte mit Kennzeichnung 1-4 platziert 
man entsprechend Siegpunkte, wer alle plat-
ziert hat gewinnt.

Spieler	 :	 2 - 4 
Alter	 :	 ab 14 Jahren
Dauer	 :	 ca. 120 Minuten
Verlag	 :	 Eggert Spiele 2004
Autor	 :	 Tobias Stapelfeldt und Peter Eggert

Große Geschäfte
Die Spieler verdienen Geld für ihr Schweizer 
Konto, wenn im Einkaufszentrum bei 
Rundenende bestimmte Konstellationen vor-
handen sind, die sie vorher vertraglich zu-
gesagt haben. Zu Beginn betreffen diese 
Verträge die Nutzung benachbarter Läden, 
später die Vermietung von Läden, die sich 
aus Branchenplättchen in Kombination mit 
Zielgruppenchips ergeben. Einfluss auf die 
Gestaltung des Plans haben die Spieler 
durch Genehmigungskarten, die sowohl 
Nachbarschaften von Branchenplättchen als 
auch konkrete Vermietungen erlauben. Am 
Ende gewinnt, wer das meiste Geld hat.

Spieler	 :	 3 - 5
Alter	 :	 von 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 90 Minuten
Verlag	 :	 BeWitched-Spiele 2004
Autor	 :	 Andrea Meyer

Friedrich
Das Strategiespiel ist von der Schicksalswende 
des Siebenjährigen Kriegs inspiriert. 
Friedrich der Große kämpft mit Preußen und 
Hannover gegen Elisabeth, Maria Theresia 
und Madame Pompadour, die miteinander 
verbündet sind und Russland, Schweden, 
Österreich, die Reichsarmee und Frankreich 
repräsentieren. Ein Angreifer gewinnt wenn 
er mit einer Nation alle Zielstädte der ent-
sprechenden Farbe erobert, Friedrich siegt, 
wenn die Schicksalsuhr abgelaufen ist. Ein 
Spielzug besteht aus taktische Karten zie-
hen, Bewegung, Kämpfe, nachträgliche 
Eroberungen und Versorgung.

Spieler	 :	 3 - 4
Alter	 :	 ab 12 Jahre
Dauer	 :	 ca. 180 Minuten
Verlag	 :	 Histogame 2004
Autor	 :	 Richard Sivél

Der Herr der Ringe Der Ringkrieg
Die Spieler befehligen die Armeen der ein-
ander in diesem epischen Kampf gegenü-
ber stehenden Gruppierungen: Die verei-
nigten Truppen der Freien Völker und die 
Dunklen Heerscharen des Schattens. Im 
Einführungsspiel erlernen die Spieler, wie sie 
Kämpfe zwischen den Armeen Mittelerdes 
austragen und wie die Gemeinschaft ver-
sucht, den Ring zum Schicksalsberg zu brin-
gen. Im Standardspiel kommen Ereignis- und 
Kampf-Karten, die speziellen Charaktere in 
Der Herr der Ringe und detailliertere Regeln 
zur Simulation der Mission der Gemeinschaft 
des Ringes, dazu.

Spieler	 :	 2 - 4
Alter	 :	 ab 12 Jahren
Dauer	 :	 ca. 180 Minuten 
Verlag	 :	 Phalanx 2004
Autor	 :	 R. di Meglio, M. Maggi, F. Nepitello

Anno Domini VIP
In Kooperation mit Fata Morgana produziert, 
beide Logos auf der Packung.
In Anno Domini spielt der Erste eine Karte 
mit dem Ereignis nach oben aus, die an-
deren Spieler legen reihum Karten darüber 
oder darunter hin, wenn sie glauben, dass 
das entsprechende Ereignis früher oder spä-
ter eintrat. Wird gezweifelt, bekommt der 
Zweifler oder der Spieler davor Karten vom 
Stapel, je nachdem wer Recht hat. Wer zu-
erst seine Handkarten ablegen konnte, ge-
winnt. Mit den anderen Themensets der 
Serie mischbar. 

Spieler	 :	 2 - 8
Alter	 :	 nicht genannt
Dauer	 :	 ca. 45 Minuten 
Verlag	 :	 Abacus / Fata Morgana 2004
Autor	 :	 Urs Hostettler
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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 

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 21. Österreichische 
Spielefest findet vom 18. bis 
20. 11. 2005 im Austria Center 
Vienna, 1220 Wien, Bruno 
Kreisky Platz 1, statt. Wir su-
chen Mitarbeiter und Spiele-
Berater auch für Eisenstadt, 
Graz und St.Pölten.

ÖSTERREICHISCHES
SPIELE MUSEUM
(www.spielemuseum.at)

Öffnungszeiten: 
Mo., Mi., Fr. von 9 bis 13 Uhr
(ohne Feiertage).
Zusätzliche Schließtage sind nötig!
Gruppen zu anderen Terminen bei 
Voranmeldung jederzeit möglich!

Familiennachmittag
Jedes Monat an einem Samsatg 
von 14 bis 19 Uhr ist am 19. Feber 
2005

Museumstage
Freitag, 12. bis Sonntag, 14. August 
2005 täglich von 9 bis 19 Uhr

Spielemarathon 
alle 3 Monate ab 14:00 Uhr
Samstag, 19. März 2005
nur für Mitglieder (mit Familie)

MITGLIED
Beitrag € 32,00 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  

   als PDF-File

* 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 woh-
nen, erhalten Ermäßigungen auf 
den Jahresbeitrag. Personen ab 18 
Jahre: € 16,00 Jahresbeitrag, un-
ter 18 Jahre kostenlos. Ab sofort 
werden neuen Mitgliedern die im 1. 
Quartel beitreten, € 32,00 verrech-
net; jenen die im 2. Quartal beitre-
ten, werden € 24,00 verrechnet; 
die im 3. Quartal betreten bezahlen 
€ 16,00 und jene, die im 4. Quartal 
beitreten, bezahlen € 8,00.

ABONNEMENT 
Das WIN Spiele Magazin kann 
als PDF-File bezogen werden. Das 
Jahresabo mit 12 Ausgaben für die 
PDF-Ausgabe kostet € 6,00.

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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