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CAMEL UP ist das
“Spiel des Jahres*

Am Montag, den 14. Juli
hat die Jury ihre Entscheidung
bekannt gegeben. Das neue
,Spiel des Jahres 2014 heil3t
,Camel Up*“. Autor ist Steffen
Bogen, erschienen ist es bei
Eggert Spiele, vertrieben von
Pegasus. Der Verlag kann sich
heuer auch iiber den anthrazit-
farbenen Poppel freuen.
Mehr dariiber auf Seite 2.

Game News - Traun
Eigenreportage

,Baden, Aargau, CH:
gesucht wird ein Wiederho-
lungstiter, der jedes Jahr wie-
der durch seine engstirnige
Ablehnung gegen jegliche
Verinderung den Fortschritt
aufhilt und seine Mitbiirger
qualt.”

So oder so dhnlich lau-
ten die Steckbriefe, die alljihr-
lich auf Hieronymus Fiidli-
biirger ausgestellt werden.
Nach Schweizer Vorbild wol-
len auch wir uns von unseren
Spiebiirgern verabschieden
und machen etwas, was man
hierzulande nur von Kkatastro-
phalen Muttertagen kennt
(Wos moch ma mit da Leich? -
Hauts as am Griller!).
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Alle Knobelritter sind
herzlich zur ,,Grill-Party ein-
geladen. Egal ob klassisch
Koteletts kokeln oder die Ve-
getarier unter uns nur ,Fiinf
Gurken“ auf den Grill
schmeiflen, angeheizt wird auf
jeden Fall. Nur bei ,Fund-
stiicke“n sind wir nicht ,Feu-
er und Flamme*, fiir die
heilt es gleich ,,Ab in die
Tonne“.

Also viel Spal3 bei Brat-
wurst, Bier und Gartenzwer-
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Neues vom Trau-
ner Spielekreis

»Opiel des Jahres 2014

Wie erwihnt, kronte die
Juryaus den drei Nominierten
,Camel Up“, ,Concept* und
,Splendor” das Spiel ,,Camel
Up* zum ,Spiel des Jahres®.
Das Wett-, Wiirfel- und Lauf-
spiel von Steffen Bogen, wel-
chesbei Eggert Spiele heraus-
gegebenundvon Pegasus Spie-
le vertrieben wird, kann sich
fortan mit dem roten Poppel
schmiicken.

sKennerspiel des Jahres*
Fiir Pegasuskam es aber
noch besser, es sollte sogar ein
denkwiirdiger, historischer
Abend fiir den Verlag werden.
Die Jurykiirte namlich das Spiel

LIstanbul“ zum ,Kennerspiel

RI€C€Cter: oer2
kkr—rnobelrrdadrnoe

desJahres 2014. Somit gingen
erstmals zwei Hauptaus-
zeichnungen an den selben
Verlag. Auch Autor Riidiger
Dornhatallen Grund zum Fei-
ern.

Betriebsurlaub im
Traunerhof

Die Urlaubszeitnaht, und
nur noch ein letztes Mal vor
dem Betriebsurlaub liddt
Franky zu einem Treffen der
Ritter der Knobelrunde“ am
kommenden Mittwoch, den 23,
Juli2014, wie gewohntab 18:30
Uhr ein. Wihrend des Urlaubs
vom 28. Julibiszum 17. August
bleibt Zeit, Krifte zu sammeln,
umgleichdanach,am Mittwoch,
den 20. August wieder mitvol-
lem Elan spielen zu konnen.
Auch am 27. August 2014 fin-
det ein Spieleabend statt.

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games“ unter traunerhof@
traunerhof.atistdiesmal Sonn-
tag, der 27. Juli 2014 bis
spitestens 12:00 Uhr.

Zwischenwertung
Der Zwischenstand nach

nun sieben Spieleabenden:

1. Prinz Reinhold 176

2. Konig Franky 154
3.Herzog Gerhard 149,5
4. Knappe Jakob 111,5
5. Earl Oliver K. 93
6. Knappe Josef 87
7. Lady Nicole 71,5
8. Herzog Udo 67
9.Earl Johannes 66,5
Graf Thomas L. 66,5
11. Prinzessin Ute 59,5
Earl Andreas H. 59,5
13. Lady Angie 44,5
14. K6nigin Doris 23,5
15. Graf Christian F. 21
16. Ritter Stephan 20
17. Sir Alex P. 17
Knappe Trond 17
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Game News - Spielekritik

Im Sommer gehen wir’s gemiitlich an und
vertreiben uns die Zeit mit weniger weltbewegen-
den Themen, wie Miilltrennung, Grill-Parties und
auch mit Gurken. Daher auch die Bezeichnung
wSaure Gurken“-Zeit...

Titel: Fiinf Gurken
Art des Spiels: Karten-
Stichspiel

Spieleautor: keine Angabe
(Friedemann Friese)

Verlag: 2F Spiele

Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 6 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 25 Minuten

Preis: ca. Euro 10,--

Spielziel

Agurk mal da. Ein Stich-
spiel also. Aus dem Skandina-
vischen. Aha. Und welche Far-
ben gibt es so im Spiel? Griin.
Wie mache ich dann Stiche?
Ah, mit der hochsten Karte.
Und was habe ich davon, wenn
ich - sagen wir mal - die ersten
fiinf Stiche hintereinander ge-
winne? Wie, das ist egal?

Spielbeschreibung

Aus einem Pool von 60
Karten mit den gleich oft ver-
tretenen Werten zwischen 1
und 15 werden je 7 Karten an
jeden Mitspieler zufillig ver-
teilt. Der Startspieler wird in
der ersten Runde ebenso zu-
fillig rekrutiert, in den Folge-
runden durch den Verlierer
der Vorrunde. Dieser spielt
eine beliebige Karte auf. Die
nachfolgenden Spieler miissen
mindestens den hochsten
bereits liegenden oder einen
hoheren Wert ausspielen. Falls
dies nicht gewollt ist oder ge-
konnt wird, wird zwingend die
Karte mit dem niedrigsten
Wertin den Stich gegeben.

Der Stich wird durch die
hochste Karte gewonnen. Bei
Gleichstand entscheidet die
zuletzt gespielte hochste Kar-
te. Der Gewinner des Stichs
spielt die nichste beliebige
Karte aus seiner Hand auf fiir
den nichsten Stich. Wer den
letzten Stich gewinnt, verliert
die Runde und muss soviele
Gurken (als kleine Holzchips)
zu sich nehmen, wie auf der
Karte, mit der er den Stich
gewann, zu sehen sind. Dies
konnen zwischen 0 und 5 Gur-
ken sein. Es konnen sogar
noch mehr Gurkenchips wer-
den. Je nachdem, ob in dem
letzten Stich Karten mit dem
Wert 1 enthalten sind. Diese
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verdoppeln die Anzahl der
Gurken, die der Verlierer zu-
gesprochen bekommt.

Wer mehr als fiinf Gur-
ken hat oder bekommt, schei-
det aus. Verbliebene Teilneh-
mer beginnen die nichste
Runde. Wer als Letzter noch
iibrig bleibt, gewinnt das Spiel.

Fazit:

Dabraucht man gar nicht
lange rumzugurken: Wer eine
schlechte Kartenhand be-
kommt, kann sich ja mal
iiberhaupt nicht wehren. Ist
jedenfalls eine hidufig ge-
brauchte Redewendung in
Testrunden. Inshesondere von
Mitspielern, die ausgeschie-
den sind. Stimmt diese Aussa-
ge? Und vor allem: Was genau
ist denn ein schlechtes Blatt?

Die letzte Frage ldsst
sich schneller kliren als die
erste, namlich: Ausschlief3lich
die hochsten Spielkarten auf
der Hand zu haben. Ulkiger-
weise wird das Los des Aus-
scheidens zumeist mit Blittern
begriindet, die nur aus mittle-
ren Kartenwerten bestehen.
Zu wenig, um selbst ans Spiel
zu kommen und zu viel, um
nicht von den meisten im letz-
ten Stich unterboten werden
zu konnen. Das seien die wirk-
lichen zufallsbestimmten
Spieltode. Die dem Machwerk

Fortsetzung von
wFiunf Gurken“

dann auch iibel genommen
werden. Wer dariiber hinaus
auch noch in einer grofleren
Runde als Erster ausscheidet
und somit unerwartet viel
ungeplante Freizeit dazu-
gewonnen hat, hat nicht selten
durch anhaltendes Genorgel
auch den aktiven Spielern den
Spielspald reduziert.

Ich selbst bin der Mei-
nung, dass es insgesamt auf die
gesamte Kartenverteilung und
natiirlich die Spielstirke der
Mitspieler ankommt, ob man
mit einem Blatt den letzten
Stich vermeidet oder eben
nicht. Natiirlich sind die Vor-
aussetzungen nicht besonders
rosig, wenn die eigenen Kar-
ten es nicht erlauben, auch mal
einen Stich vorher zu iiberneh-
men, um anschliefend eine
unliebsame Karte loswerden
zu konnen, aber eben auch
nicht niedrig genug sind, um
dem fatalen Endstich entgehen
zu konnen. Dennoch konnte
man ja die theoretisch vorhan-
dene Moglichkeit bedenken,
dass man in der aktuellen Run-
de vielleicht doch nicht der ein-
zige ist, dem eine solche Kar-
tenhand zuteil wurde. Was die
eigenen Chancen schlagartig
erhoht.

Das hilft leider nicht,
wenn andere Spieler ihre Mei-
nung durch ihr eigenes Erle-
ben bereits gefestigt haben.
Daher wire mein Appell zu-
mindest an alle bisher Unge-
gurkten, dem Spiel auch dann
eine Chance zu geben, wenn
einen das Kartenpech zu ver-
folgen scheint. Ich bitte auch

den Umstand nicht zu verges-
sen, dass die Spieldauer selbst
in einer groleren Runde sel-
ten die Halbstundenmarke er-
reicht. Also eine etwaige Down-
time zu Unrecht als nahezu
unendlich beschimpft werden
wiirde.

Zumal Spielmaterial, Ver-
packungsgrofle und auch Preis
einem Kartenspiel absolut an-
gemessen sind. Auch die
Gruppengrof3e ist fast korrekt
bemessen, im personlichen
Blickwinkel des Rezensenten
ist die gute alte Viererrunde
als Favorit hervorgekrochen.
Ein reines Gurkenduell ist
zwar technisch durchfiihrbar,
aber so reizvoll wie ein Venti-
lator in der Antarktis. Wer bis
dreizehn zihlen kann und
grundsitzliche Stichspiel-
kenntnisse besitzt, hat bereits
die Altersvorgaben erfiillt.

Als letztes lege ich die
traditionelle Herkunft in die
‘Waagschale. Originir "aus dem
Skandinavischen Raum" stam-
mend, handelt es sich um ein
dort weit verbreitetes Karten-
spiel. Meine personlichen
Kontakte in diesen Winkel
Europas beziffern sich derzeit
leider auf 0. Eine Uberpriifung
erscheint mir daher zu aufwin-
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dig. Hier vertraue ich dem Au-
tor, und wenn ein ganzer Vol-
kerraum sich einem Spiel an-
vertraut, muss es einfach et-
was Anziehendes haben. Mei-
ner Meinung nach hat es das
auch. In meinen Testrunden
fand dieses Urteil nur beding-
tes Echo. Vielleicht finde ich
demnichst neue Mitspieler,
die nach einer Partie ausrufen:
Alter Schwede, gefillt mir!

Beawtemps

Game News -
Wertung




Game News - Spielekritik

Das nichste Spiel beschiftigt sich ebenfalls
mit einem recht hiuslichen, unspektakulidren
Thema: Der Miillentsorgung, hier im Spezielle
mit der Entsorgung von beweglichen Ein-
richtungsgegenstinden, bei uns kurz Entriimpe-
lung genannt....

ergattern. Also macht
sich jeder Spieler mit
Rucksack, Fahrrad,
Moped, Auto oder
Laster auf den Weg,
um die gewiinschten
Sachen fiir die eigene
‘Wohnung oder fiir sei-
ne Auftraggeber abzu-
stauben.

Spielmaterial

Titel: Fundstiicke

Art des Spiels: Sammel-
und Bietspiel

Autor: Friedemann Friese

Es gibt fiir jeden Spieler
Zahlenkarten mit den Werten
von 0 bis 5, fiir alle 24 Auf-
tragskarten (mit 1 -6 Symbo-
Verlag: 2F-Spiele len), Warenplittchen im Stoff-
Jahrgang: 2012 beutel: Nierentische (Wert 1),
Spielerzahl: 3 bis 6 Spieler Lampen (Wert 2), Sessel
Alter: ab 10 Jahren (Wert 3), Fernseher (Wert 4)
Dauer: ca. 25 Minuten und Radios (Wert 5, Joker)
Preis: ca. Euro 12,-- und 6 runde Gleichstands-

plattchen mit den Werten von
1 bis 6.
Einleitung

Friedemann Frieses
neues Spiel seines 2F-Verla-
ges beginnt natiirlich wie sei-
ne iibrigen Spiele mit einem
,F“. Obwohl es ja genauge-
nommen kein neues Spiel ist,
da es im Jahre 2002 in einer
iiberschaubaren Menge von
130 Exemplaren auf den
Markt kam. Dazu passt dann
jaauch das Thema des Spiels:
Retrosachen am Sperrmiill

Q)

Spielablauf

Je nach Spieleranzahl
werden in der Vorbereitung
Karten und Gleichstands-
plattchen aussortiert. Jeder
Spieler erhilt seine Zahlen-
karten von 0 bis 5 und ein
Gleichstandsplittchen, das er
offen vor sich auslegt.

Jede Runde besteht aus
drei Phasen:

1. Neue Waren ausle-
gen: Zunichstwird eine neue
Auftragskarte aufgedeckt. An-
schliefend werden so viele
Warenplittchen aus dem Beu-
tel gezogen wie Symbole auf
der Auftragskarte abgebildet
sind (z.B. 2 Sessel und 2 Ra-
dios). Sollten dann weniger
als 2 Warenplittchen pro Spie-
ler ausliegen, wird eine weite-
re Auftragskarte aufgedeckt
und die entsprechende Men-
ge an Warenplittchen dazu
aufgelegt, solange bis min-
destens 2 Warenplittchen pro
Spieler vorhanden sind.

2. Zahlenkarte wih-
len: Jeder Spieler wihlt ge-
heim eine seiner Zahlenkarten
und legt sie verdeckt vor sich
ab. Alle Spieler drehen gleich-
zeitig ihre Karten um. Sollten
mehrere Spieler die gleiche
Karte gewihlthaben, darfnur

Fortsetzung von
L,Fundstiicke*

derjenige mit dem niedrigs-
ten Gleichstandsplittchen zum
Sperrmiill gehen. Die ande-
ren miissen zu Hause bleiben
und ihre Karte wieder auf die
Hand nehmen. Diese Spieler
miissen dann ihre Gleich-
standsplittchen tauschen.

3. Stehlen, Sperrmiill
pliindern und Auftrige er-
fiillen: Die Sperrmiillschitze
werden nun in aufsteigender
Reihenfolge eingesammelt.
Der Spieler mit der niedrigs-
ten Karte beginnt. Die Zahl ,,0¢
kennzeichnet den Dieb. Die-
ser darf bei den anderen Mit-
spielern (nur jenen, die zum
Sperrmiill unterwegs sind),
Warenplittchen stehlen. Er
kann von jedem eines neh-
men oderauchvon einemmeh-
rere (in der Anzahl der Mit-
spieler). In der nichsten Run-
dedarfdieser Spieler den Dieb
aber nicht sofort noch einmal
verwenden. Die weiteren Spie-
ler diirfen nun —in aufsteigen-
der Reihenfolge ihrer ausge-
legtenZahlenkarten-den Sperr-
miill pliindern d.h. man darf
sich maximal so viele Waren-
plattchen aussuchen, wie die
eigene Zahlenkarte anzeigt.
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Nachdem der Spieler die
Warenplittchenan sich genom-
men hat, darf er sofort—wenn
er kann - einen oder mehrere
ausliegende Auftrige erfiillen,
in dem er die dafiir benotigten
Warenplittchen abgibt (ein
Radio darfauch als Joker ver-
wendet werden) und die Auf-
tragskarte an sich nimmt.

Fazit

Fundstiicke ist fiir mich
ein Spiel, das ich auch noch
nach einem anstrengenden
Arbeitstag spielen kann, daes
leichtfassbar und leicht spiel-
baristund ohne grobere Denk-
anstrengung trotzdem Spaf}
macht. Dennmanhatauch ohne
grof3e Strategieiiberlegungen
die Chance zu gewinnen, daja
jeder demanderen durch den

Dieb oder bessere Chancen
beim Sperrmiillsammeln sei-
nePlanevereiteln kann. Funds-
tiicke macht Spaf} und ist als
schnelles Spiel fiir zwischen-
durch oder als Abschluss ei-
nes Spieleabends absolut zu
empfehlen.

Game News -
Wertung
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Game News

Folgende Symbole ge-
ben an, fiir welche Zielgruppe
ein Spiel bestens (grofles
Symbol) oder gut (kleines
Symbol) geeignet ist:

Spielexperten,
erfahrene Spieler
Strategen, Taktiker

Zwei Personen,
Partner, Paare

- Wegweiser
fiir Zielgruppen

Familien,

! Gelegenheits-
spieler, Gliicks-

ritter, Anfinger

Funspieler,
Partyspieler, @
groflere

Gruppen f

Kinder,
jiingere
Spieler
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Game News - Spielekritik

Und weiter geht’s mit Themen des alltiglichen
Lebens. Kleine Dinge, die einen nicht unbedingt
mit Ruhm bekleckern, aber absolut notwendig
sind fiir ein geordnetes ,,nachhaltiges®“ Leben:

Miilltrennung...

Art des Spiels: taktisches
Geschicklichkeitsspiel

Spieleautor: Carlo A. Rossi

Verlag: Abacus Spiele

Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 6 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: ca. Euro 20,--

Wer bringt schon gerne
den Miill raus? Keiner fiihlt
sich dafiir verantwortlich und
jeder versucht, seinen Miill
doch noch irgendwie in die
Tonne zubringen—durch Stop-
fen oder Stapeln. Wer das ge-
schickt anstellt, kommt viel-
leichtsogar ohne Minuspunk-
te davon.

Den Mittelpunkt des
Spiels bildet natiirlich die Miill-
tonne aus Pappe, die fiir den
vielen Miill einfach viel zuklein

ist! Der Miill besteht ausje 10
Milchtiiten, Konservendosen,
Flaschenund Apfelbutzen (aus
Holz). Im wirklichen Leben
werden diese Miillsorten na-
tiirlich vorschriftsmiRig ge-
trennt! Jeder erhilt einen
Kartensatzmitden Wertenvon
1-10. AuBBerdem gibtesnoch 6
Miilldeckel, die auf einer Sei-
te Minus-und aufder anderen
Seite Pluspunkte von 1-6 ab-
gebildethaben.

Jedererhiltdie Kartenin
einer Farbe, mischtsie durch,
macht einen verdeckten Sta-
pelund nimmtsich die 3obers-
ten Karten auf die Hand. Die
Miilltonne wird je nach Spieler-
anzahl schon ein biss-chenvor-
gefiillt (sonstwire esja
zu einfach!). Die Minus-
punkte werden auf ei-
nen Stapel gelegt, von ,,-

6“ unten bis ,-1“ oben.

Jeder Spieler legt
nunverdeckteine Karte
ab. Die Karten werden
gleichzeitigaufgedeckt.
Derjenige mit der
Kkleinsten Zahl beginnt
und suchtsich, entspre-
chend seiner Karten-
zahl, eine Miillsorte aus, die
erin der Tonne unterbringen
will. Muss er noch mehr Miill-
teile unterbringen, macht er
mitder nidchsten Sorte weiter.
Gelingtihm das, istder Spieler
mit der nidchsthéheren Karte
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an der Reihe. Haben zwei Spie-
ler die gleiche Zahl abgelegt,
ist derjenige zuerst am Zug,
derweniger Miuse auf seiner
Karte abgebildethat, wodurch
es stes eine eindeutige Rei-
henfolge gibt. Istdie Runde zu
Ende, zieht jeder eine Karte
nach und die nichste Runde
beginnt.

Fillt beim Miillstapeln
ein Teil herunter, ist der Zug
fiir diesen Spieler zu Ende und
er muss sich einen Minuschip
nehmen. Die Miilltonne wird
geleert, entsprechend wieder
vorgefiillt und die nichsten
Spieler diirfenihre Runde fer-
tig spielen. Schafft es ein Spie-
ler, dasletzte Teil des Vorrats

unterzubringen, ist sein Zug
beendet und er erhilt den
obersten Punktechip, den er
auf die positive Seite drehen
darf. Die Tonne wird wiede-
rum geleert, vorgefiilltund die
Runde wird fertig gespielt.

Fortsetzung von
»Ab in die Tonne*

Das Spiel endet, wenn
alle Spieler ihre letzte Karte
gespielthaben oder wenn der
letzte Punktechip aufgenom-
menwird. Danach werden die
Punktechips gezihlt. Derjeni-
ge mit den meisten Punkten
gewinnt.

Das Spielprinzip ist ein-
fach, das Spiel schnell erklzrt
und leicht zu spielen. Beim
Stapeln kommtes nicht nur auf
die motorische Geschicklich-

gefiillt, wird man sich eher fiir
eine niedrige Karte entschei-
den, um seine Miillteile noch
loszuwerden. Andererseits
kann man aber auch damit spe-
kulieren, dass einem vorher
drankommenden Spieler ein
Miillteil runter fillt und man
selbst seine hohe Karte ge-
fahrlos erfiillen kann.

Dieser Stapelspall ist
kurzweilig, schnell zwischen-
durch zu spielen und sorgt fiir

Game News -
Wertung

Schadenfreude und Gelidchter ‘ ' o
bei Jllng und Alt! o Nof NeJ N

keit an (wobei meine Test-

spieler -10 Jahre alt - mir ein- c

deutig iiberlegen waren), son-

dern auch auf den Zeitpunkt, ;
wann man welche Karte aus- & .

spielt. Istdie Tonne schon gut

HALL
OF
GAME

ABLUXXEN macht einen richtigen Durch-
marsch, zumindest hat es so den Anschein.
Bereits zum dritten Mal hintereinander an der
Spitze! Noch drei Mal und es steigt in Rekord-
zeit in unsere ,Hall of Games* auf. Verdienter-
mallen, wie ich dazu sagen muss, ist es doch
auch das frischgekiirte ,Spiel der Spiele“
(osterreichischer Spielepreis). Dahinter ein Mix
aus alt und neu: FIVE CROWN (2.), MAGE
KNIGHT (3.), PAPUA (4.) und LA CITTA (5.).
Nur fiir die Friihjahrsneuheiten muss man et-
was weiter unten nachschauen, denn als einzi-
ges hat sich PORT ROYAL als 11. gerade noch
in der Wertung gehalten, wihrend NORDER-
WIND als 12. schon rausgefallen ist. Na,
vielleicht geht es den beiden Neuvorschligen
CAMEL UP und DIMENSION besser...
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In puncto Ruhmeshalle schaut es nicht
wirklich so aus, als ob gleich nach ABLUXXEN
irgend etwas nachkime. Kein einziges Spiel
dringt sich wirklich auf, denn alle anderen
vorher aussichtsreichen Kandidaten - LINQ,
BRUGGE, RUSSIAN RAILROADS, HANAB]I,
etc. - schwicheln. Ich glaube fast, dass heuer
kein weiteres Spiel den Aufstieg schaffen wird.
Aber ich lasse mich gerne iiberraschen und
eines Besseren belehren...

Wertung:

1. Abluxxen 9/+15/-0/24/ =
2. Five Crowns *3/+10/-0/13/ +
3. Mage Knight 4/+ 6/-0/10/ =
4. Papua 5/+ 4/-1/ 8/ -
5. La Citta *3/+ 4/-0/ 7/ +
6. Russian Railroads 4/+ 2/-0/ 6/ -
7. Briigge 4/+ 1/-0/ 5/ -

Cuatro 3/+ 2/-0/ 5/ =

Linq 2/+ 3/-0/ 5/ +
10. Hanabi 2/+ 2/-0/ 4/ -
11. Port Royal 1/+ 2/0/ 3/ -

Vorschlige: Camel Up (1 x),
Dimension (1 x)



Game News - Spielekritik

Urlaubszeit. man merkt’s daran, dass ich die
Rezensionen anderen iiberlasse, wie André und
vor allem Angie (gleich 4 x !!). Nur diese Rezen-
sion - passend zum Thema - stammt von mir. Sie
liegt aber auch schon lange genug fertig in einer

Schublade...

O S
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Titel: Ab in die Tonne
Autor: Corné van Moorsel
Verlag: Cwali Games
Jahrgang:2012

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 5 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

"Ab in die Tonne"

Halt! STOP! Nicht gleich
so wortlich nehmen! Ich weil3,
"Ab in die Tonne" bedeutet
meist die schlechtestmogliche
Benotung fiir ein Spiel, die
Bezeichnung fiir eine absolu-
te Gurke, ein Unspiel sonder-
gleichen, ein Werk, dass sich
den Namen "Spiel" gar nicht
verdient hat. In diesem Fall
aber ist "Ab in die Tonne"
lediglich der Titel des Spiels,
der daher riihrt, dass wir als
Spieler verschiedenen Abfall
im Restmiillbehélter entsorgen
wollen.

Die Tonne besteht aus
einer glatten Rampe mit ver-
starkten Rand an der Unter-
kante und den beiden Seiten-
kanten. Der "Abfall" wiederum
besteht aus flachen, unter-
schiedlich geformten Plitt-
chen, welche Gegenstiinde wie
Bananen, alte Pizzareste, Pa-
pierkniuel, kaputte Kleiderbii-
gel, Knochen, und #hnliches
zeigen. Jeder Spieler erhilt
seine eigene Tonne, sowie
einen Satz aus den 15 verschie-
denen Miillsachen.

Der Spielablauf ist
denkbar einfach: In jeder Run-
de wahlt ein anderer Spieler
einen Teil aus, den anschlie-
Bend alle Spieler in ihre Ton-
ne werfen miissen. Von oben
herab wird der entsprechende
Teil oberhalb der griinen Mar-
kierung platziert und dann los-
gelassen. Durch die schiefe
Ebene rutscht er hinab, bis er
vom Tonnenrand und/oder
einem anderen Teil gestoppt
wird. Hoffentlich moglichst
weit nach unten, denn es gilt,
alles so platzsparend wie nur
moglich unterzubringen.

Sobald alle 15 Miillteile
"eingeworfen" wurden, endet
ein Durchgang. Die am obe-
ren Bereich der Tonne einge-
zeichnete Skala gibt an, wie
viele Minuspunkte man no-
tieren muss. Je voller die Ton-
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ne, je hoher also der oberste
Teil aus der Tonne heraus-
schaut, umso hoher fallen die
Minuspunkte aus. Nach 3 Run-
den gewinnt schlielich der
Spieler mit der niedrigsten Ge-
samtsumme.

"Ab in die Tonne" ist ein
Jubilaumsspiel von Corné
van Moorsel anlésslich des 15-
jahrigen Bestehens seines
Verlags "Cwali", der spieleri-
sche Perlen wie "Zoo Sim'" (spa-
ter als "O Zoo le mio" bei Zoch
erschienen), "Factory Fun",
"Powerboats" und kiirzlich
"Sun, Sea & Sand" heraus-
brachte. Ich hitte mir zwar
urspriinglich gedacht, dass die
15 Miill-Teile, die im Spiel vor-
kommen, alle etwas mit seinen
Werken zu tun hitten, aber bis
auf einen kaputten Fufl3ball
("Champions 2020") und eine
Rohrverbindung ("Factory
Fun") kann ich leider keinen
Bezug dazu finden. Schade,
hitte wirklich gut gepasst.

Fortsetzung von
»Ab in die Tonne*

Als padagogisch wertvoll
kann man das Spiel auch nicht
gerade bezeichnen. Was hier so
alles als Restmiill in den Abfall-
eimer und anschlieRend auf die
Miillhalden wandert, hat mit
Miilltrennung geschweige
denn Recycling nun iiber-
haupt nichts gemein. Als
verantwortungsbewusster
Biirger in einem seiner
Informationspflicht bewuss-
ten Medium mochte ich den
werten Leser hiermit auf-
Kliren, wie die richtige Ent-
sorgung der im Spiel ent-
haltenen Dinge - zumindest
in meinem Heimatland - zu
erfolgen hat:

Entfernt man die Metall-
schlaufe, konnen Kleiderbiigel
problemlos zum Holzabfall
kommen. Alte Schreibtisch-
lampen, verrostete Rohr-
verbindungen und Ventilatoren
gehoren zum Altmetall, ebenso
die Pfanne. Flaschen konnen
im Altglascontainer (im vorlie-
genden Fall Buntglas) gesam-
melt werden, Papier natiirlich
im Alt-papiercontainer. Fiir
PET-Flaschen gibt es bei uns
den "Gelben Sack" fiir re-
cyclebare Kunststoffe, iiber
den alten Teddybiren freut
man sich sicher noch in einem
Kindergarten. Teebeutel und
Bananenschalen lassen sich
hervorragend kompostieren.
Bei der Lava-Lampe aus den
70ern bin ich mir nicht sicher,
aber das Personal vom Alt-
stoffsammelzentrum weild be-
stimmt Bescheid iiber ihre
umweltgerechte Entsorgung.
Bleiben fiir den Restmiill nur
mehr der alte Knochen, der ka-

putte FuBball und das Pizza-
stiick.

Spielerisch weil} "Ab in
die Tonne'" hingegen zu iiber-
zeugen. Es dhnelt stark dem
Ravensburger Spiel "Fits", nur
dass keine Polyminos wie bei
"Tetris" angeordnet werden

miissen, sondern sehr unre-
gelmiBige, zum Teil sogar
ziemlich sperrige Formen.
Das erfordertkeine grofRarti-
ge Denkarbeit, blof§ etwas Ge-
schick und Gefiihl, und geht
recht locker-lissig von der
Biihne. Durch die sehr be-
schrankten taktischen Anfor-
derungen konnen schon Kin-
der ab 5 Jahren gleichberech-
tigt mit Erwachsenen spielen.
Die Interaktion beschrinkt
sich auf die Wahl des néichs-
ten Plidttchens, wobei hier
aber auch vielmehr die eige-
ne Situation beriicksichtigt
wird. Eher selten werden Platt-
chen nur deshalb genommen,
weil sie fiir die Mitspieler ge-
rade ungiinstig sind.

Die drei Durchginge
unterscheiden sich iibrigens
ein wenig voneinander. Im
zweiten und dritten Durch-
gang kommen die auf den
Miilleimern abgedruckten
Kaugummis zum Tragen. Im
zweiten Durchgang ist man
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aufgefordert, moglichst viele
der 7 Kaugummis zu iiberde-
cken, schlieflich z#hlt jeder
Kaugummi, den man am Ende
noch sehen kann, zwei zusitz-
liche Minuspunkte. Im dritten
und letzten Durchgang hinge-
gen sollte man die Kaugum-
mis meiden, denn jeder Kau-
gummi, den man letztlich
noch erkennen kann, ist 2
Pluspunkte wert. So ist
dann doch fiir etwas Ab-
wechslung gesorgt.

Das Spielmaterial
ist fiir einen Kleinverlag
beachtlich gut, und besteht
zur Gianze aus Papier bzw.
Karton: Die angenehm
kurze Spielregel, die Plittchen
und die aufklappbaren Miillei-
mer mit ihren Standfiilen, um
eine schrige Oberfliche zu er-
halten. Man konnte das Spiel
also ohne weiteres im Altpa-
pier-container entsorgen, wozu
ich aber aufjeden Fall abraten
muss. Nicht wegen eventuell
enthaltener Gift- oder anderer
Problemstoffe, sondern we-
gen des Spielspalles, der
dadurch entgehen konnte!

—

Game News -
Wertung
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Wenn es ums Kleinbiirgertum geht, gibt es
wohl nichts Passenderes als eine Grill-Party.
Nicht umsonst verwendet Oberosterreichs bes-
ter Cartoonist - Gerhard Haderer - dieses Kli-
schee immer wieder fiir bitterbose, den SpieR3-

biirger entlarvende Zeichnungen...

Titel: Feuer und Flamme
Art des Spiels: Geschick-
lichkeitsspiel
Autoren: Manfred Reindl
& Stefan Dorra
Verlag: Huch! & friends
Jahrgang:2013
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 30,--

Die Grillsaison ist zwar
gerade voll im Gang, aber zu-
sdtzliches Training schadet
nicht. Um fiir die Grillsaison fit
zu werden, gibt es nun die
Moglichkeit, zu Hause am
Tisch zu iiben und die Bele-
gung des Grills zu perfektio-
nieren. Grillmeister wird na-
tiirlich der, der das Grillgutam
besten und mit ruhiger Hand
auf dem Holzkohlengeritver-
teilen kann.

Zunichst wird
der Grill aufgebaut,
die Grillteile und die
Grillkédrtchen bereit
gelegt und an jeden
Spieler 3 Grillchips
und 3 Bonuskértchen
verteilt. Als Grillteile
(groRe Holzteile) sind
Steaks, Paprika, Mais-
kolben, Fische, Pil-
ze, Auberginen und
Wiirstchen vorhan-
den.

Der jlingste
Spieler beginnt, indem er ein
Grillkértchen aufdeckt, das
daraufabgebildete Grillgut mit
der Holzgreifzange aufnimmt
und auf dem Grill platziert.
Gelingt dies, ohne dass etwas
herunterfillt, gibter die Zange
an den nichsten Spieler wei-
ter. Von Runde zu Runde wird
es natiirlich schwieriger, das
Grillgut noch irgendwie auf
dem Grill unterzubringen.
Man darfallerdings bereits auf
dem Grillliegende Teile
verschieben, um doch
noch einen Platz zu fin-
den, wiederum nur mit
Verwendung der Zange.
Fallen einem allerdings
Grillteile (das selber ein-
gesetzte oder schon auf
dem Grillliegende) vom
Grill, muss man Grill-
chipsabgeben.
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Hat man alle seine Grill-
chips verloren, scheidet man
aus und kann nur mehr zuse-
hen. Man hat aber noch die
Moglichkeit, vor seinem Zug
eines seiner Bonuskirtchen
einzusetzen. Das erste Bonus-
kirtchen, die Pause, bedeu-
tet, dass man die Grillzange
einfach an den n4chsten Spie-
ler weiterreicht, ohne etwas
zu tun. Das zweite Bonus-
kirtchen, der Lehrling, heifit,
dass einem beim Platzieren
seines Grillguts zwei Grillt-
eile vom Grill fallen diirfen,
ohne dass man einen Chip
abgeben muss. Das dritte
Bonuskirtchen heiflt "Gar!"
Setzt man dieses ein, darf man
zuerst zwei beliebige Grillt-
eile vom Grill nehmen, bevor
man sein eigenes platziert.
Diese eingesetzten Bonus-
kirtchenkommen nach ihrem
Einsatz aus dem Spiel. Das
Spiel endet, wenn man als Ein-
ziger noch Grillchips hatoder
wenn es einem Spieler ge-

Fortsetzung von
»sFeuer und Flamme*
lingt, das allerletzte Grillgut
auf dem Grill zu platzieren,
ohne dass etwas herunterfallt.

Feuer und Flamme ist
ein Geschicklichkeitsspiel
fiir die ganze Familie. Erwach-
sene und Kinder sind dabei
ziemlich gleichgestellt, daKin-
der oft geschickter sind und
nichtalle Grillteile gleich leicht
auf dem Grill zu platzieren sind
— der Gliicksfaktor, welche
Karte man zieht, istalso mitbe-
stimmend. Steaks und Fische
kann man leicht aufeinander-
stapeln, bei Pilzen und Mais

wird es schon schwieri-
ger. Auberginen und
Wiirstchen sind dage-
genziemlich schwierig,
schon beim Aufnehmen
mit der Zange drohen
sie wegzurutschen.
Beim Auflegen muss
man sie auf zwei Seiten
begrenzen, damit sie nicht
davonrollen. Dieses Spiel ist
spannend, lustig, herausfor-
dernd und macht Lust auf die
nichste Grillerei!

&9 .
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Und auch das nachfolgend beschriebene Spiel
beschiftigt sich mit der Zubereitung verschiede-
ner Speisen, vornehmlich Fleisch, unter Verwen-
dung von glithenden Holzkohlen...

Titel: Grill-Party

Autoren: Jordi Gené &
Gregorio Morales

Verlag: Kosmos Spiele

Jahrgang:2012

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: ca. Euro 15,--

Sommerzeitist Grillzeit!
Aus den umliegenden Gérten
ziehen der typische Grill-
geruch und das frohliche La-
chen der versammelten Grill-
fans heriiber. Zeit, aktiv zu
werden und den eigenen Grill-
er anzuwerfen. Ist das gerade
nicht méglich, kann man sich
das ,feeling” mit dem Spiel
,Grill Party“ins Haus bzw. den
Garten holen.

Der Grill wird in der Mit-
te des Tisches platziert und
daraufje ein (Holz)Steak, ein
Wiirstchen, ein Fisch und ein
Maiskolben gelegt. Jeder er-
hilt einen Kartenstapel, von
dem er 4 Karten in die Hand
nimmt und mit einer seinen
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eigenen Ablagestapel beginnt.
Zusitzlich steht vor jedem
Spieler noch ein Pappteller,
auf dem er eines seiner Grill-
giiter aus seinem Vorrat plat-
zieren kann.

Nun kann die Grillparty
beginnen. Jeder Spieler fiihrt
nuninseinem Zug 4 Aktionen
in einer festgelegten Reihen-
folge durch. Zuerst legt man
das Grillgutvon seinem Teller




Fortsetzung von
,Grill-Party*
inseinen Vorrat. Danach nimmt
man sich ein beliebiges Grill-
gut entweder von dem Grill
oder von einem Mitspieler,
muss aber dafiir ein eigenes
abgeben. Nun darf man belie-
big viele Handkarten ausspie-
len, die allerdings zur aktuel-
len Auslage am Grill passen
muss z.B.: ,Mehr Mais als
Wiirste“ oder ,,Keine Steaks®.
Am Ende seines Zuges erginzt
man seine Handkarten wieder
aufvier und der nichste Spie-
leristan der Reihe. Derjenige,
der als erster alle seine Hand-
karten spielen konnte, gewinnt
das Spiel und wird zum ,,Ober-

grillmeister” ernannt.

Grillparty ist schnell er-
Kklart, schnell aufgebaut und
einfach. Also ideal, um noch
ein Spiel zu beginnen, bis die

,echten“ Steaks, Wiirstchen,
Fisch etc. fertig sind. Planen
kann man seinen Zug nicht
wirklich, da sich gerade bei
mehreren Spielern die Situati-
on auf dem Grill vollkommen
verdndern kann. Dennoch
kannman taktieren, wenn man
die Ubersicht behilt und
ungefihrweill, welche Karten
der anderen Mitspieler noch
vorhanden sind. Ansonsten
vertraut man auf sein Gliick
undkann sich bei diesem Spiel
diebisch freuen oder furcht-
bar drgern. Viel SpaR!

Game News -
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Umwelt-Film
Deutschland 2010
Regie: Susumu Kawasaki
Amigo Filme

Dauer: ca. 30 Minuten
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Die Sache mit dem
roten Poppel...

Euer Popperl macht sich
ja rar. Das letzte Mal, dass er
seine Meinung kund getan
hat, ist schon fast zwei Jahre
her. Der werte Leser wird nun
meinen, es gibe nichts mehr
zu bekritteln, die Spielewelt
sei heil, alle spielten fair, und
alles wire eitel Wonne, Son-
nenschein.

Denkste! Es giibe da ge-
nug Themen, ausreichend
fragwiirdige Praktiken und
nicht nachzuvollziehende Ge-
pflogenheiten. Ich nenne da
nur ein paar Stichworte: eine
beingstigende Neuheitenflut
ohne wirklich nennenswerte
Innovationen, die seltsame
moderne Art der Vorfinanzie-
rung mittels ,,Crownfunding®,
die Inflation an Spielepreisen,
die eine Entwertung der ein-
zelnen Auszeichnungen mit
sich bringt, die vielerorts prak-
tizierte ,Husch-Pfusch“-Her-
ausgabe nicht geniigend ge-
testeter oder schlecht iiber-
arbeiteter Spiele, u.v.m.

Aber dariiber will ich
mich spiter auslassen, denn
jetzt gibt es Aktuelleres:

Das ,,Spiel des Jahres“ist
gekiirt, und wie immer geben
die Entscheidungen der Jury
viel Anlass zu Diskussionen.
Dass mit,,Camel Up*“ schlief3-
lich ein chaotisches Wiirfel-
Rennspiel mit dem lorbeer-
bekranzten Poppel ausge-
zeichnet wurde, verwundert
eigentlich nicht, denn die Kon-
kurrenz aus dem Kreis der
Nominierten war nicht sonder-
lich groR. ,,Concept“ist zu sehr
Party-Spiel ohne Reglemen-
tierung, ,,Splendor“ zu sehr
Optimierungsspiel, dem die
Emotionen fehlen. Aber wie-
so ,Geister Geister Schatz-
suchmeister” trotz einer Al-
tersangabe ,ab 8 Jahren“ zum
,Kinderspiel des Jahres“ ge-
kiirt wurde, dariiber wundert
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Film-Tipp
des Monats

,Recycling“ und “Okolo-
gie“ - zwei nicht gerade aufre-
gende Bereiche des tiglichen
Lebens. Also ich koénnte mir
Atemberaubenderes vorstellen
als Glasflaschen, Papierstapel,
Plastikbecher und Blechdosen
sorgfiltig zu trennen und ent-
sprechend zu entsorgen. Der
Regisseur Susumu Kawasaki -
sein Name verrit, dass in sei-
nem Heimatland das Thema
eine groflere Bedeutung hat als
bei uns - hat daraus aber einen
spannenden Umwelt-Thriller
geschaffen. Herausgekom-
men ist ein unterhaltsamer
Streifen um Miilltrennung und
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illegale Abfallentsorgung, und
vor allem um das viele Geld,
das man mit den Sachen ver-
dienen kann, die bei uns so
achtlos weggeschmissen wer-
den. Ein informativer, padago-
gisch wertvoller Film ohne
moralischem Zeigefinger.

i

RrRIi€C€ter oer
knobelrarnoe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1992,
nachdem bereits vorher in un-
regelmifligen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

* Monatliche Spieletreffen im
Hotel Traunerhof (jeden 1.
Mittwoch im Monat)

* Veranstaltung der oberdoster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren

* Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeit-
schrift (Game News) fiir Mit-
glieder

* Teilnahme an osterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame*)

* Organisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstaltun-
gen ("Spiel" in Essen, Wiener
Spielefest, ...)
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* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

* Eigene Homepage im Inter-
net: www.knobelritter.at

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten




