ABSTRAKTES IM

TRAUNERHOF

Knobelritter werden am 3. Dezember ‘14 nicht konkret! (S. 1)

G/{ME

268. Ausg. 27. Nov. ‘14
Auflage 100 Stiick (!!!
23. Jdg., Abo 15 Euro

» ISTANBUL™
gewinnt den
Knobelpreis 2014

Die ,Ritter der Kndoel -
runde"“ haben entschieden.
Und es ging knapp zu zwi-
schen den 3 Nominierten.
SchlieRRlich komte sich das
Kemerspiel des Jahres , Istan-
bul“ (Ridiger Dorn/Pegasus)
auch bei den Knobelrittern
durchsetzen.

Game News - Traun
Eigenreportage

Liebe Abstraktians-High-
lader,

1. (besonders Philosophie)
die wesentlichen, gesetzma-
Rigen o.4. Zlge aus etwas
Konkretem, sinnlich Wahr-
nehmbarem ableitend

2. sich [nur] im Gedankli-
chen, Theoretischen bewe-
gend [und keinen urmittelbar
feststelllaren Bezug zur Wirk-
lichkeit habend]

3. (von Kunstwerken des 20.
Jahrhunderts) nicht etwas
simnlich Wahrmehmbares, son-
dern den gedanklichen, abs-
trakten Gehalt von etwas dar-
zustellen suchend

So definiert der Duden
den Begriff ,abstrakt™. (b in
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dem kleinen Wort nicht doch
noch GréReres steckt, wollen
die Kndoelritter am ndchsten

Mittwoch herausfinden.

Schon die Bandbreite
unserer Themenspiele zeigt
wie viel darin steckt:

DIMENSION, MAUER-
HUPFER, CUATRO, XALAPA
und MATCHBALL. Ihr kénnt
also mit Kugeln hochstapeln,
bei ,Mensch argere dich
nicht" in die dritte Dinension
ausweichen, Yahtzee und 4
gewimmt karbinieren, versu-
chen Orakel zufrieden zu stel-
len und 1,2 oder 3 Punkte
springen lassen.

Wer also konkret noch
nichts anders var hat, ist herz-
lich willkommen sich im
Traunerhof dem Abstrakten zu
widmen.

HAT DEIN NEUER
FREUND ‘NE
STELLUINC 2

aGA

DER SCHRECKLICHE

DEAM ﬁJMMEL SE!
DANK ® ENDLICH JE-
MAND, DER MEINER
TOCHTER. WOHLSTAND
LIND SICHERHEIT
BIETET

Neues vom Trau-
ner Spielekreis
Knobelpreis 2014

Die 3 Nominierten, Con-
cardia®, , Istarioul “und, Russian
Railroads" - Ubrigensauchdie
drei togolatziertenSpielebeim
DeutschenSpielepreis - liefer-
ten sichvonAnfanganeinen
spannenden Dreikampf, bei
demsichschliefflichdas ,Ken-
nerspiel desJahres2014"
knapp gegen seine Konkur-
rentendirchsetzenkamte. Die
“Ritterder Kncbelninde" kiir-
tendas Spiel vanRidigerDom,
erschienenbei Pegasus Spie-
le, zuihrembestentaktischen
Spiel desJahres 2014 . Gratula-
tionan Autor und Verlag zu
dieser Auszeichnung, welche
seine Beliebtheit bei den
Knceelrittembeweist.

rRrRI€CCer: oear2
krmnobelradaroe

Klubmeisterschaft 2014

Zwischenwertung

Das Spielejahr 2014 wird
von den Knobelrittem tradi-
tionellerweisemit der Klub-
meisterschaft beendet . Dazu
werden mehrere Runden in
demSpiel durchgefiihrt, das
heverdenKndoelpreiserhielt,
alsoinIstanbul®.

DieMeisterschaft findet
wie gewohnt im Traunerhof
Statt . Termindafiirist Samstag,
der 27. Dezember 2014, ab
ca.18:00Uhr.

Hall of Games

Stichtag firdas email -
Voting fir unsere ,Hall of
Games"“ unter traunerhof@
traumertof .at istdiesal San-
tag, der 7. Dezember 2014 bis
Spatestens 12:00Uhr.

Saunarunde

Erimmenung: Die Sauna-
saismist seit Septenberwieder
erdffnet. Die Saunarunde
»Scmeiffperle® 1&dt jedenDon-
nerstagabca. 18:30 Uhr zum
SchwitzenundSpielenein.

Es gibt nur mehr einen
flrdie Punktewertungrelevan-
ten Spieleabend, undder Re-
gent firdasnachste Jahr steht
praktischfest. Sparmendwird
nur der Kampf um den Vize-
kénigtitel (Frankyhatmurmehr
1/2 Punkt Vorsprung auf Ger-
hard) , sowie werbei denDa-
men die Krone erobern kann

(Nicole 2 Punktevor Ute) :

1. PrinzReinhold 290,5
2. Kénig Franky 242
3. Herzog Gerhard 241,5
4. Knappe Jakob 162
5. Herzog Udo 137
6. Earl OliverK. 124
7. Knappe Josef 119
8. Earl Joharmes 110
9. Graf Thomas L. 89,5
10. LadyNicole &7,5
11. PrinzessinUte 65,5
12. Earl AndreasH. 72
13. Lady Angie 53,5
14 . Knappe Trond 40,5
15. Knappe Simon 39
16. Graf Christian 36

18. Kammerzofe Claudia 23
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Titel: Dimension
Spieleautor: Lauge Luchau
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2014
Spielerzahl: 1bis4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro29, --

3D ist ja der grdie Trard
imKino und TV. Fur fast alle
Blockbuster braucht men heut-
Z2utacge s spezielle Brillen,
um ein aufergewdhnlich rea-
listisches Sehwergiigen erle-
ben zu kénnen. Allerdings
geht diese tbermafige
Fokussienung der Filmstudios
auf die Technik oft zu Lasten
der anderen Qualitdten von
Filmen, wie etwa packende
Story oder schauspielerische
Leistung der Darsteller.

Das mir vorliegende
Spiel besticht ebenfalls durch
optische Asthetik. Es heift
"Dimension" und tragt damit
die Mehrdimensionalitat
schon im Titel. Aber karm das

Spiel selbst auch vom Spiel -
mechanismus tUberzeugen,
oder reiht es sich indie lange
Liste der wunderschénen, aber

Und schén prasentiert
sich "Dimension"" zweifellos.
Herzstlck sind die grofen
Kugeln in Orange, Blau, Grin,
Schwarz und Weifd, von denen
jeder Spieler je dred Stick er-
halt. Sie finden ilwen ardentli-
chen Aufbewahrungsplatz in
den finf langlichen Ausspa-
rungen der Spielertableaus.
In der Mitte der Tableaus be-
findet sichdie Spielflache, in
der die Kugeln damn wahrend
des Spiels platziert werden.
Die 7 runden Lécher verhin-
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Karten werden zu Begimn je-
der Runde in die Tischmitte
geleot, und auf jeder ist eine
andere Bedingung angege-
ben. So karm beispielsweise
verlangt werden, dass jede
gelegte blaue Kugel unbedingt
eine weiffe Kugel bertihren
muss (und umgekehrt) . Oder
dass mehr orange als schwar-
ze Kugeln verwendet werden
missen. Dass etwa genau 2
grine Kugeln dabei sein mis-
sen. Oder dass keine blaue
Kugel auf irgendeiner anderen
Kugeln liegen darf.

Zum Abschluss einer
Runde konmt es zur Auswer-
tung. Gnurndsatzlich zahlt jede
Kugel auf der eigenen Spiel-
fl&che einen Punkt. Fir jede

dern dabei praktischerweise
das Wegrollen der Kugeln,
weshalb es auch mdglich ist,
bis zu 3 Kugeln auf der zwei-
ten Eoene unterzubringen. In
der 3. Ebene ist sogar noch
Platz fir 1 Kugel, sozusagen
als Spitze der Kugelpyramide.

Die kurze Beschreibung
des Spielmaterials 14sst schon
erahnen, um was es bei "Di-
mension" geht: Wir missen
unsere Kugeln irgendwie auf
der Spielfléche aufeinander-
tlrmen oder -stapeln. Aber
nach welchen Kriterien soll
dies geschehen? Es sind Auf-
gabenkarten, die vorgeben,
wie die Kugeln zu liegen ha-
ben. Sechs zufallig gezogene
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Pufgabenkarte, die men nicht
erfiillt hat oder nicht erflillen
konnte, werden hingegen 2
Punkte abgezogen. Nach sechs
Runden gewimnt schliefdlich
der Spieler mit der héchsten
Gesamtpunktezahl .

Die zufallige Zusanmen-
stellung von Aufgabenkarten
ergibt jedes Mal eine neue
Herausforderung, die es zu
bewdltigen gilt. Mencimal ist
es eine leichte Uling, und es
ergibt sich fast van sellbst, wie
men die Kugeln richtig anzu-
ordnen hat. Und dann
wiederum ist die Aufgabe et-
was schwieriger, werm mehre-
re Karten aufeinander abge-
stimmt werden missen, oder

Fortsetzung von

»Dimension™
flir eine Farbe nmehrere Bedin-
gungen zu beachten sind. Da
komt es darn darauf an, die
Aufgabe aufmerksam zu "le-
sen", um den richtigen LO-
sungsansatz zu finden.

Ab und zu jedoch findet
man aber auch unmégliche
Aufgaben vor. So kérmen sich
ausliegende Aufgabenkarten
gegenseitig widersprechen,
wenn sich beispielsweise
zwel Farben berthren sollten,
aber gleichzeitig dieselben
Farben keinen Kontakt zu-
einarnder halen dirfen. Tnei-
nigen Fallen hilft einkleiner
Trick, indemman die betrof-
fenen Farben einfach weglasst.
Oft gt aoer nidht eirmel dies,
und man muss wohl oder tibel
zwangslaufig Minuspunkte in
Kauf nehmen.

Eine fehlerfreie Lésung
ware jedoch duferst wichtig,
denn nur damit lassen sich
Bonus-Chips gewinnen. Wer
alles richtighat, also keine
Poziige flir nicht erfiillte Auf-
gabenkarten hinnehmen
muss, hat die Miglichkeit, bis
zu 2 Baws-Chips zu erhalten.
Einen Bonus-Chip bekommt
er, werm er alle finf Farben
verwerdet hat, einen zweiten,
wern er im Vergleich mit den
Mitspielem nicht die meisten
Kugeln auf seiner Spielflache
hat. Ichnusste Spielanfangem
diese Regel stets zwei, drei
Mal erklaren, derm meist war
nidht Klar, dass ein fehlerloser
Aufbau keine Garantie, son-
dern nur die Grundvoraus-
setzung flir mégliche Bonus-
Chips darstellt. Und flir den

zwelten Bous-Chip ist es un-
erheblich, dodie Spieler, die
mehr Kugeln verwendet ha-
ben, alles richtig haben oder
mdt.

Bawus-Chips sind fiir die
Schlusswertung von Bedeu-
tung. Nach sechs Runden wird
ndmlich die Anzahl der gesam-
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melten Chips mit einer Tabel -
le verglichen. Genau vier
Chips sind die Null-Grenze.
Wer mehr sammeln konnte,
ertélt Pluspurkte (z.B. 6 Puk-
te bei 7 Bonus-Chips) , bel
weniger als vier Chips hinge-
gen Punkteabziige. Zwar geht
es in der Praxis meistens mur
um ein paar Pimktchen Diffe-
renz zwischen den Spielemn,
durch die progressive Steige-
rurg ist es aber auch méglich,
eine ganze Menge Extrapunkte
zu kassieren, wam es gelirgt,
viele Bonus-Chips zu ergat-
tem.

Wenn in der Einleitung
von "3D" die Rede war, ent-
spricht dies nicht ganz den
Tatsachen. Sidher entsteht eine
dreidimensicnale Kugelpyra-
mide, aber im Spiel ist eine
weitere, die vierte Dimension
van enormer Wichtigkeit: Die
Zeit! Es ist ndmlich keines-
wegs o, dass die Spieler see-
lenruhig Uber den Aufgaben
britten und tber mgliche Io-
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sungen gribbeln kémen. Eine
Sanduhr gibt vor, dass den
Spielem fir jede Aufgabe ma-
ximal eine Minute zur Verfi-
gung steht. Nach dem Durch-
rieseln des letzten Sandkoms
darf keine Kugel mehr dazu-
gegeben oder entfernt wer-
den.

"Dimension stellt samit
eine Knobelaufgabe unter
Zeitdruck dar. Wie jede
Kndeelaufagbe 1asst sich auch
diese salitar spielen, denwvol-
len Spielreiz entfaltet es aber
doch erst im Wettkampf mit
arderen Spielem.

Vielleicht ist daneinen
oder anderen Leser eine Ver-
wandtschaft zu einem anderen
Spiel aus dem Hause Kosmos
aufgefallen. Auchbei "Uluru"
lt es, vor Ablauf einer Sand-
uhr eine bestimmte Aufgabe
zuerfiillen, indiesemFall die
Platzierung von Traumvogeln
um den Ayers Rock. Die Ahn-
lichkeiten kommen nicht von
ucefahr, heif¥ der Spieleautor
doch bei beiden Spielen Lau-
ge Luchau. Der Dane scheint
Uberhaupt eine Vorliebe flir
soldhe stressigen Tifteleien zu
haben, denn auch sein
neuestes Werk "Xalapa" (wer-
de ich auf He@ll 9000 in den
nachsten Wochen vorstellen)
welst ahnliche Mechanismen
auf. Es verwmundert daher auch
nicht, dass bei "Dimension"
eoenfalls der Sctwierigkeits-
grad erhodht werden kann.
Spielt men mit 7 oder 8 Auf-
gabenkarten, wird das Ganze
anspruchsvoller.

Trotzdem betrachte ich
von allen erwahnten Werken



Fortsetzung von
»Dimension™

"Dimension" als das grad-
linicere, leidhtere, logisder zu
begreifende Spiel. Dazu
kot noch das haptische Er-
lebnis durch das hochwerti-
ge Spielmaterial, bei dem
neben den Kugeln auch die
praktischen Spielertableaus
auffallen, welche durch Klebe-
fifchen am Boden sogar
rutschfest sind. Weam es etwes
zu bekritteln gibt, darm héch-
stens dass die Tabelle fir die
Baws-Chips rur in der Spiel -
regel nachzuschlagen ist, das
wéire sich leicht auf den Uoer-
sichtstafeln ausgegangen. Und
dass es keine Sichtschirme

gt

Warum man Letzteres
bendtigt? Durch die Vergabe
eines Bawschips fir "weniger
als die meisten Kugeln" kelau-

HALL
OF
GAME

So, daswar’ s fir 2014! Klingt so, alsdoes

em sich die Spieler knapp vor
Ablauf der Zeit und schielen
auf die Kugeln der Mitspieler,
um gegebenenfalls noch flugs
eine Kugel zu entfernen. Ich
bezweifle, dass diese Art der
"Interaktion" vam Autor beab-
sidhtigt ist, passt sie dochoanz
und gar nicht zum Rest des
Spiels. Bei unserem kleinen
"Dimension"-Turnier Ende
Mai, bei dem die Teilnehmer
paarweise in K.O.-Duellen ge-
geneinander antraten, misste
daher meist der Schachtel-
deckel als Sichtsduitz hertal -
ten.

Trotz aller Qualitaten
kamn ich "Dimension" dermoch
nicht uneingeschrankt empfeh-
len. Wer eher auf taktisde oder
strategische Spiele steht, wem
Spiele unter Zeitdruck zu
stressig oder zu hektisch sind,
wer ligber ruhiger und bedach-

tiger terlegt, wird an diesem
Spiel sicher keine Freude ha-
ben. Allen anderen haben sich
in meinen Spielrunden damit
aber gut unterhalten gefthlt,
und wirden jederzeit wieder
dgerre eine Partie mitspielen.
"Dimension" weifd also sowohl
asthetisch als auch spielerisch
zu Uberzeugen. . .
-,

Game News -
Wertung
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wordenen Platz an der Spitze. Oder eine der
interessanten Neiuheiten aus Essen findet
Gefallen bei den Rittem der Kndoelnunde. Das
bringt uns zu den Neuvorschlagen dieses

Monats. DAS VERMACHTNIS und QWIXX -

DAS KARTENSPIEL sind 2 solche vielver-

sprechende Neuerscheimmgen, die von den

keine Wertung mehr gébe. Stimmt aber nicht,

derm auch im Dezember sollen die Kndbelritter
fleiRig firr ihre Lidolingsspiele voten. Nein, mit 1.

Wertung:
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ABLUXXEN ist heuer das fimfte und fiir einen 2 (0oonoon

langeren Zeitraumwohl letzte Spiel in unsere

(00oooooo
(00 (0000

,#Hall of Games™ aufgestiegen. Werm ich mir die ; 0000 Ooonon
Punkte anschaue, welche die anderen Spiele ’

bis dato samreln komnte, prophezeie ich das
nachste Spiel in der Rulmeshalle frihestens

im Sormer 2015! Alle Anwirter sind entweder 9. 000 00 0000
erst zu kurz dabei (z.B.: die ex aequo-Zweiten 10. gonoo oo

ISTANBUL und CONCORDIA), haben noch
nicht recht viele Punkte beisammen oder ha-
ben noch zu wenigAnhdnger um sich geschart.

n._ (00000
0000

(000000o00:

Prer vielleicht nutzt ja ein Spiel den freige-
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4/+ 8/-0/12/ +
4/+ 7/-0/11/ =
4/+ 5/-0/ 9/ -
4/+ 6/-17 9/ -
3/+ 6/-0/ 9/

2/+ 4/-0/ 6/
1/+ 4/-1/ 4/
2/+ 1/-0/ 3/
1/+ 3/-1/ 3/ +
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Titel: Mauerhiipfer

Art des Spiels: Lauf- und
Wirfelspiel

Autor: Norbert Tauscher

Verlag: Schmidt Spiele

Jahrgang: 2014

Spielerzahl: 2bis4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 30 bis 40 Minuten

Preis: ca. Euro 25, --

Einleitung

"Mensch Argere Dich
l’lid't"

Wie kamte rur ein Spiel
wie dieses Uber 100 Jahre
tberstehen. 1910 von Josef
Friedrich Schmidt erfunden
und ab 1914 in Serie produ-
Ziert, hat es inden ersten - sa-
genwir - 50 Jahren sicher sei-
ne Daseinsberechtigung ge-
habt. Die Zeiten haben sich
geandert, und das Kulturgut
"Spiel" hat sich - gottldb - wei-
terentwickelt. Aber wie karm
ein Spiel mit derart antiquier-
ten Spielmechanismen nach

" wie vor ein Verkaufs-
schlager sein? Dass
Wirfel die Bewegung
der Figuren steuern,
geht ja in Ordnurg, gibt
es auch bei Neverschei -
nungen. Und auch den
Frustfaktor durch das
Schlagen von Figuren,
die dann wieder neu
starten missen, lasst
sich verkraften. Aber

das Spiel lasst den Spielermn

gerade mal ein Minimum an

Entscheidimngsméglichkeiten,

und dass nur eine bestimmte

Zahl zum Betreten des Start-

felds beredhtigr, ist spieltedh-

nisch eine Katastrophe. Und
damn zieht sich das Spiel auch
noch umétig in die Lénge, was
bei dem hohen Glicksanteil

Der Verlag ist sich des-
sen sicher bewusst, und wird
sich wahrscheinlich selbst am
meisten wundern. Zumindest
versuchen sie von Zeit zu Zeit,
den Klassiker etwas aufzu-
peppen, zu modernisieren,
Nicht gptisch, damdas
hiefee ja den Wiederer-
kennungswert aufzu-
geben. Den aktuellen
Versuch zum 100-jahri-
gen Jubildum der
Serienproduktion finde
ich perstnlich ganz gut
gelungen, weshalb ich
das Spiel hier ndher
besdweiben will.

6

Beschreibung

Viele Sachen sind bei
"Mauerhipfer" gegentiber
dem Original gleich geblieben.
Weiterhin hat jeder Spieler 4
normale Péppel, die er von
seinem Startbereich in den
Zielbereich bringen miss. Die
grafische Gestaltung des Spiel -
plans mit weiffen, munden Fel-
dern auf gelbem Hintergrund
wurde genau so unverandert
oelassen wie die Spielerfarien
gelb, rot, schwarz und grim.
Allerdings ist hier mmn kein
Rundkurs zu absolvieren, die
Strecke verlauft eher schlan-
genférmig van einer Seite des
Spielplans zur anderen.

Auffallendster Unter-
schied sind aber die fimf Mau-
ern, die dabei urkurvt wer-
den missen. Sie sind in 3D
gghalten urd stellen wirkliche
Hindernisse dar. Aber das
Spiel heif’t ja nicht umsonst
"MauerhlUpfer". Zwischen
jewelils 2 einer Mauer gegen-




Fortsetzung von

»Mauerhiipfer™
Uber liegenden Feldern steht
namlich auf der Mauer deut-
lich eine Zahl zwischen 1 und
6. Mit der passenden Wirfel-
zahl kann man nmun - hopp! -
von einem Feld Uber die Mau-
er auf das andere Feld hipfen
und auf diese Weise elegant
eine Abklrzung nehmen.

Apropos Wirfel: Bei
"Mauertipfer" wird mm mit 2
Wirfeln gespielt. Beide Wir-
fel missen anschlieRend fir
dieselle Spiel figur eingesetzt
werden. Die Laufrichtung darf
auf der Lauf-strecke frei ge-
wahlt werden, dabei kann -
nachdem die Augenzahl des
einen Wirfels konplett ausge-
flihrt wurden - sogar die Rich-
tung gedndert werden. Auf die-
se Weise kénnen zwei gegne-
rische Spielfiguren in einem
Zug geschlagen werden.

Erreicht eire Figur eines
der beiden Zielfelder "Z" mit
genaver Wirfelzahl, wird sie
in ihren Zielbereich gestellt. Bs
gewimt - daren hat sich natir-
lichnichts gefindert -, wer als
erster alle seine Spielfiguren
ins Ziel ggracht hat.

Fazit

"Vauerhiipfer" hat alle
Vorteile des Originals, die es
zum "deutsches Spiel aller Zei-
ten" gemacht haben, beibehal -
ten. Es besitzt einfachste Re-
geln, welche generationstiver-
greifend die ganze Familie -
vom Kind im Vorschulalter bis
zum Urcopa. - mitspielen lassen.
Bei dem bekarmten, niichter-

nen Erscheimmngsbild findet
sich jeder sofart zZuredit.

Die Veranderungen ge-
gentiber von "Mensch Argere
Dich nicht" sind aber durch-
wegs gelungen. Durch die Ver-
wendung von zwei Wirfeln
halben die Spieler nim deutlich
mehr Einfluss auf das Spiel-
geschehen, ohne dass das lo-
ckere Spielgeflihl verloren
geht. Dass man mun keine "6"
mehr bendtigt, um das Start-
feld betreten zu diirfen, ver-
ringert den Frustfaktor. Und
der kompaktere Kurs, auf dem
sichmm alle Spieler zum Ziel
bewegen, ist mit dem genia-
len und namensgebenden
Spielmechanismis des "Mau-
erfipfens" sdreller zu bewdl-
tigen. Die dadirch wesentlich
kirzere Spieldaver macht das
Spiel schlichtweg knackiger,
einfach besser.

Ich kam allen Beteilig-
ten - dem Spieleautor Norbert
Tauscher, dem Verlag Schmidt
Spiele, aber auch den Spielem
selbst - winschen, dass es
wenigstens einen Bruchteil
des Erfolgs des Origirals hat.
Ich beflirchte aber, dass es
letztendlich vom Konsumen-
ten nicht als das wahrgenom-
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men wird, was es ist: Eine in
den wichtigsten Punkten ver-
besserte Modernisienung des
in die Jahre gekommenen
"Mensch Argere Dich nicht!"

P

Game News -
Wertung
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gutes Spiel
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Titel : Cuatro

Artdes Spiels: Wirfel-Vier
gewinnt

Autor: Jurgen P. K. Grunau

Verlag: Noris Spiele

Jahrgang: 2013

Spielerzahl: 2bis4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 20 bis 30 Minuten

Preis: ca. Euro25, --

Einleitung

Ha.

Vier Hauser in einer Rei-
he. Waagrecht, senkrecht oder
diagonal. Dann hat man ge-
nach einer vereinfachten Vari-
ante des klassischen Strategie-
spiels "Reju", dessen Vorlau-
fer bereits im 8. Jahrinmndert
von China Uber Korea nach
Japen gelangte, und heute noch
als "Finf in einer Reihe" ge-
1&ufig ist. Das Papier & Stift-
Spiel hat mir und meinem
Banknachbarn Arnold gehol -

fen, etlide largweilige
Deutschstunden zu
Uberstehen. Dass ich
mun aber 25 Euro oder
mehr flr eine Brett-
spiel-Version zahlen
misste, finde ich aber
doch etwas Ukertricoen.

Beschreibung

Bevor du, werter
Leser, dich aber ent-
schlieft, nicht mehr weiterzu-
lesen, muss ich fairerweise
noch ein bisschen mehr erkla-
ren. Wende dich also noch nicht
dem nachsten Bericht zu, derm
Spieleautor Jurgen P. K.
Grunau hat da ein paar tolle
Einfalle ofrelt. Beredts in "Just
4 Fun" - 2006 immerhin zum
"Spiel des Jahres" nominiert,
lieR er uns auf ungewdimliche
Art "Vier gewirmt" spielen. Es
galt Zahlenfelder van 1 bis 36
zUu besetzen, was aber nur
méglich war, wenn man mit
Zahlenkarten die entsprechen-
de Sume erzielte.

Beil "Cuatro" - Ubrigens
die spanische Ubersetzung
van "vier" - kommen die Spiel-
figuren auf ganzlich andere
Weise auf den Spielplan: Man
wirfelt mit 5 Wirfeln. Die
Felder zeigen Warfelkom-
binationen, wie wir sie aus
dem Wirfelpoker kennen:
Zwilling, Drilling, Vierling,
Straf?e, Full House und Yatzy
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(=Grande) . Wer an der Reihe
ist, hat meximal 5 Versuche,
anschliefifend setzt er eines
seiner Dacher auf ein Feld
mit der erzielten Konbination.
Dabei kamm er aus taktischen
Grinden ohne weiteres auch
eine niedrigere Kombination

Es ist klar, dass es ir-
gendwarm einmal eng wird auf
dem blof? 6 x 6 Felder grofien
Spielplan. Deshalbgikt es hier,
wie schonbei "Just 4 Fun" die
Moglichkeit, Dacher zu tber-
bauen. Allerdings stehen ei-
nem Spieler pro Uberbautem
Stockwerk ein Wirfelwurf
weniger zur Verflgung. Hat
men beispielsweise erst mit
dem 4. Wurf ein "Full House"
geschafft, sind Tirme aus 2
oder mehr Dachem tabu. Folg-
lich ist ein Turm aus 5 DAchem
vor feindlicher Uoermahme si-
der.

Gelingt es einem Spieler,
vier Dicher (selbstverstandlich
alle zudoerst) in einer waag-
rechten, senkrechten oder di-
agalen Reihe zu platzieren,
gewimt ex sofart. Speziell sind




Fortsetzung von
die "Yatzy"-Felder, derm wer
es schafft, auf jedamder drei
schwarzen "Yatzy"-Felder ein
Dach zu setzen, sichert sich
schon vorher den Sieg. Indie-
semFall ist es sogar egal, do
ein Dach dabei Uberbaut wur-
de. Wird jedoch keine der
beiden Siegbedingungen er-
reicht, endet das Spiel nach 15
Runden, wern die Spieler all
ihre Dacher verbaut ha-
ben. Damn gewimnt der
Spieler mit der héchs-
ten Sumre, die sich aus
der Menge und der
Hohe der von seinen
Dachern besetzen Tlr-
me berechnet.

Fazit

Nach der Erkla-
rung wirkt "Cuatro"
unspektakular, ud den "Trmo-
vation Award" oder einen an-
deren Originalitats-bewerb
wird es sicher nicht gewirmen.
Es ist aber die gelungene Ver-
schmelzung von Elementen
aus "Vier gewinnt" und Wir-
felpoker, die in all unseren
Spielerunden auf Anhieb an-
gekommen ist. Zudem ist
"Cuatro" in zwei Minuten er-
Klart. Eine Partie davert auch
- selbst inVollbesetznrg - sel-
ten Uber eine halbe Stunde,
weshalb es sich vor allem fiir

gelegentliche Spieler eignet.

Trotzdem ist "Cuatro"
beileibe nicht banal . Fir ein
wirfelgestavertes Spiel liefert
es den Spielem sogar erstamn-
lichviel Fnrsdeidrosfreiheit.
Sicher kaomit es letztendlich

auf ein gltickliches Handchen
an, aber es gibt gerug takti-
sche Uberlegungen, die man
anstellen karm, sodass es auch
unter Vielspielem kirzweilige
Unterhaltung bietet. Ich habe
feststellen kérmen, dass unter
erfahrenen Spielern wesent-
lich aggressiver agiert wird,
also &fter Décher der Mitspie-
ler Uberbaut werden. Auch das
Zockerelement kommt hier
nicht zukirz.

Aber auch die geschick-
te Positionierung der Dacher,
um mehrere Reihen zu bedro-
hen, spielt eine Rolle. Und
shlieRlichgilt es firalle Spie-
ler natiirlich, den Uberblick
tber mdgliche Gelegenheiten
und Gefahren zu bewahren, da
sich das Glick oft wendet. Der
vermeintliche Nachzigler karm
plétzlich kurz vor dem Spiel-
gewinn stehen, wenn man

nicht afesst.

"Quatro" hat mirbis jetzt
zwar in jeder Spielerzahl ge-
fallen, trotzdemhat das Spiel
seine Vorziige in Dreier- und
Vierermunde. Je mehr Spieler
teilnehmen, umso leichter sird
klarerweise Bedrohungen ei-
nes Spielers gemeinsam abzu-
wenden. Dennoch ist es bei
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uns in sicher drei Dutzend Par-
tien noch kein einziges Mal
passiert, dass eine Punkte-
wertung nach 15 Runden den
Sieger entscheiden musste. In
Minimalbesetzung kann eine
Partie relativ scimell zu Ende
sein, was aber auch nicht wei-
ter schlinm ist, da es dmehin
fast immer zu der einen oder
anderen Revanchepartie
konmt .

Eine Bemer-
" kung noch zum Spiel-
material: Ich finde
die bunte Gestaltung
recht ansprechend.
Die Symbole auf den
Spielfeldern sind
selbsterklarend, die
Spielregeln vorbild-
lich. Die Spielsteine
kémnen gut aufein-
ander gestapelt wer-
den. Allerdings waren
TUrme aus mehreren
Déchern etwas stabiler, werm
die einzelnen Décher eine
Spur weniger hoch waren. Das
ist aber mur ein klitzekleiner
Kritikpunkt zu einem anson-
sten tollen Soiel .

r
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Das nachste Spiel ist zwar in ein thematisches
Kleid gewandet, entpuppt sich aber bei ndherer
Betrachtung als lupenreines abstraktes Spiel,
weshalb es gut zum kommenden Spieleabend

S " chen der Stadt. Hat

Titel : Xalapa

Art des Spiels: hektisches
Tuftelspiel

Spieleautor: Lauge Luchau

Verlag: Huch! & friends

Jahrgang: 2014

Spielerzahl: 2bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: ca. Euro 30, --

Xalapa de Enriquez (auch
Jalapa de Friquez geschrieben)
ist die Hauptstadt des
mexikanischen Bundesstaates
Veracruz. Hmm, nicht wirk-
lichpessad. ..

ImJahr 2005 hatte Xalapa
nach Angaben einer Volkszah-
Iung 413.136 Eimwvalmer. Hilft
mir auchnicht weiter. . .

Der erloschene Vulkan
Macuiltéoec cder Macuiltépetl,
der imnérdlichen Stadtgebiet
liegt und dieses um fast 100
Meter lberragt, ist das Welrzel-

Der Name der Stadt
hat sich im Laufe der Zeit
gewandelt: Urspringlich
hiefS es Xallapan, eine
Kombination der beiden
Nahuatl-Wérter Xalli

(Sand) und Apan (Ort des
. Massers). Nein, nein, und
" noclmals nein. Wikipedia
bietet mir aber schon gar
keinen Hinweis, warum
wir beim Spiel "Xalapa"
mystische Symbole finden
und nach bestinmmten Regeln
mit Steinen des Orakels be-
decken missen. Ich werde
das Gefthl nicht los, dass die
Einbettung in mexikanische
Mythologie nur deswegen ge-
wahlt wurde, damit das an und
fir sich dostrakte Spiel irgad-
ein Thema erhalt.

Bei "Xalaa" edrdlt jeder
Spieler ein eigenes, quadrati-
sches Spielertableau. Auf
diesem sind 36 Felder (6 x
6) , deren Hintergrundfarbe
entweder schwarz oder weifd
ist. Diemeisten Felder tragen
zudem mindestens ein Sym-
bol, einen Kaktus, einen Ge-
cko oder einen Laufvogel,
manche sogar eine Kombina-
tion zweier verschiedener
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Zusatzlich erhalt jeder
Spieler 8 Glassteine ("Orakel-
steine"), einen Zahlstein
("Schamanenstein") , sowie 5
sogenarmte "Missgunstplatt-
chen" zum Markieren von
Fehlern. Der Zahlstein konmt
auf das Feld "0" der Zéhlleiste
("Missgunstleiste") des Spiel-
plans, der ansonsten haupt-
sachlich zur Ablage der Auf-
gabenkarten (Orakel- und
Positianskarten) dient. Auf das
erste der sieben Wertungs-
felder wird das Tagesplattchen
elegt, dos die aktuelle Spiel -
runde anzeigt.

In jeder Runde werden
Pufogbenkarten auf den Spiel-
plan gelegt. Eine Positions-
karte zeigt eine bestimmte
Formation von 3 Orakelstei-
nen, zunBeispiel in einer dia-
gonalen Reihe. Sechs Orakel-
karten wiederum setzen wei-
tere Bedingungen fest, von
denen méglichst viele erfiillt
werden wollen. So kann etwa
gefordert werden, dass sich
exakt zwel Orakelsteine auf
Feldern mit einem Kaktus be-
finden miissen, oder dass
genau ein Orakelstein auf ei-
ner gelben Linie liegen miss.

Gleichzeitig versuchen
alle Spieler, die Vorcglbenmit

Symbole. Auflerdem durch-
queren drei kurvige Linien in
Blau, Rot und Gelb das Spie-
lertableau.
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moglichst wenig Orakelst-
einen auf ihrem eigenen Tab-
leau zu exrfiillen. Wer glaubt,
das Optimum gefunden zu ha-
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»Xalapa“
ben, ruft laut "Fertig!" und
dreht die Sanduhr um. Nun
haben alle anderen Spieler
noch bis zum Ablauf der Sand-
uhr - etwa 40 Sekurnden - Zeit,
ebenfalls alle Vorgaben zu er-
filllen.

TIst der Sard abgelaufen,
kommt es zur Auswertung.
Jetzt werden die einzelnen Be-
dingungen der Reihe nach bei
jedem Spieler Uberprift. Wer
eine Vorgabe nicht erfiillen
kimte, legt eines seiner
Missgunstplattdhen - eine
Art Straf-Chip - auf das
entsprechende Wer-
tungsfeld. 2m Ende zdhlt
jedes Missgunstplattchen
3 Strafpunkte, dazu
kot noch 1 Strafpunkt
fir jeden verwendeten
Orakelstein. Jeder Spie-
ler nickt seine ermittelte Sum-
me mit seinem Schamanen-
stein auf der Missgunstleiste
Lo}

Die nachste Runde be-
ginnt mit einer neuen Posi-
tionskarte und sechs neuen
Orakelkarten. Nach sieben
Runden gewinnt der Spieler
mit den wenigsten Missgunst-
punkten.

Wie bereits erwdlmt, tut
das Thema nichts zur Sache
urd ist keliebig austauschicar.
Der Vollstandigkeit halber sei
die Spielgeschichte kurz er-
wilmt . Ein Orakel kindigt eine
grofe Dirre an, worauf die
Schamanen verschiedener be-
troffener Stamme in einem
Wettbewerb ihre Fahigkeiten
unter Bewels stellen. Nur der

Beste unter ihmen ist stark
genug, die drohende Dirre
abzuwehren.

Im Grunde genommen
ist es ein hektisches TUf-
telspiel, wie es uns der Autor
Lauge Luchau nun schon ein
paar Mal ("Uluru", "Dimensi-
") serviert hat. Es gilt eine
Aufgabe zu 16sen, bei der es
keire einzigwalre, allein rich-
tige Lésung gibt. Die Spieler
missen vielmehr abwagen,
wie viele Orakelsteine sie
wohl verwenden sollen, wie

viele Aufgabenkarten sie am
besten erfliillen wollen, und
welche davon sie - werm Uoer-
haupt - ligber lassen sollen.
Das Ganze zudem im Wett-
kanpf unter Zeitdruck.

Das Grundspiel wie
cben beschrieben ist dabei
schon herausfordernd genug.
Die grofe Starke des dani-
schen Autors liegt aber darin,
dass er es versteht, den
Schwierigkeitsgrad ge-
schickt und fast stufenlos zu
steigem. Dadurch behdlt das
Spiel seinen Spielreiz, auch
wern men die ersten Aufgaben
schon einigermafien be-
herrsdit.

Mit folgenden Ande-
rungen wird das Spiel zuneh-
mend kniffliger: Die Ricksei-
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te der Positicnskarten zeigt
Formaticnen aus 4 Orakelst-
einen, die schwerer zu erzie-
len sind. Es komen weitere
Bedingungen (sechs statt vier)

ins Spiel . Zusdtzlich oder statt
der einfachen Iehrlingskarten
sorgen Gesellenkarten und in
Folge sogar Meisterkarten fiir
anspruchsvollere Aufgaben.

Dabei kénnen sogar Bedin-
gungen ohne vorgegebene
Anzahl an Orakelsteinen ent-
stehen, was darm eben so viel
bedautet, dass beide betroffe-
nen Karten diesellbe Anzahl an
- Orakelsteinen aufweisen

nissen.

All dies macht
"Xalapa" nicht mur kam-
plexer, sadem auch viel
tektisder. Esgilt heraus-
zufinden, welche Bedin-
gungen reine Zeitver-
schwendung sind, welche
1&sbar sind, welche Aufgaben
sichmiteirarnder leicht verbin-
den lassen. Gerade fur die
komplizierteren Aufgaben
braucht es eine noch raschere
Auffassungsogbe, blitzsdmel -
les Amalysieren der einzelnen
Elenente und dazu noch Knif-
fe, auf dienen erst mit der Zeit
draufkonmt .

Wahrend sich fur das
Grundspiel schnell mal ein
pear interessierte Spieler ein-
finden, die Tifteln unter Stress
nicht abgeneigt sind, ist dies
Tei den fortgeschrittenen Va-
Der Personenkreis, der bereit
ist, sichauf derart mesochisti-
sche Weise das Hirn zu zer-
martem, ist - zumindest inun-
serem Spieleklub - ziemlich
Uberschaubar. Zwar bdte die

Fortsetzungvon
»Xalapa“
Spielregel auch fir den Fall un-
terschiedlicher Erfahming eine
Losung, némlich eine Art Han-
dicap, bei der fortgesdrittene
Spieler mehr Bedingungen
erfillen missen, aber unter
Puristen ist so eine Bevormmn-

dung eher verpdnt .

Daflr besitzt "Xalapa"
auch gerug Qualitat als Solo-
spiel. Statt der Sardir, deren
Sand fiir diesen Zweck eindeu-
tig zu schinell durchrieselt,
empfehle ich das Handy als
Tiner. 2 bis 3 Mirmten sollten
eine ausreichende Herausfor-
derung bieten. Man karm sich
dann die Missgunstpunkte
nach 7 Runden notieren und
seinen Fortschritt nessen. Ein
einen einzigen Spieler.

Das Spiel beinhaltet
noch eine weitere Spielvari-
ante - "Atlacoya" genarmt, bei
der die Spieler in jeder Runde
eine Einschitzung ihrer Féhig-
keiten abgeben. Ich muss
allerdings zugeben, dass ich
dies bis jetzt noch nicht aus-
prabiert habe. Es klingt ein
wenig karpliziert und ich habe
mich eher darum bemiht,
meine Ergebnisse im norma-
len Spiel zu verbessem.

Ein allgemeingtiltiges
Restmee zu ziehen, fallt mir
sdwer. Ich finde, dass der Ein-
stieg durch die vielen Regel-
varianten nicht leicht ist, weil
damit verbunden auch die
Spielrecel relativunfangreich
des Spielprinzipnidht fir jeden
gleich qut geeignet. Wer sich
aber eitmel eingearbeitet hat
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Titel desSpiels:
Matchball

Art desSpiels: Aktions-
und Geschick-

Spieleautoren: Andrew &
Jack Lawson

Verlag: Ravensburger
Spiele

Jahrgang: 2014

Spielerzahl: 2bis 6 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten

Preis: ca. Euro25, --

Die Schachtel
selbst istdieSpiel- |
arena mit 9 Lo-
chern indenWerten
von 1bis 4. Dazu
gibt es noch eine
Riickwand. Vor der
Schachtel werden
die Aufschlag-
feldermit denWer-
tenvanlbis3mitca.
30 cmAbstand von der Tisch-
kante aufgelegt . Der alteste
SpieleristderSpielleiter. Er
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und an dieser Art von Spiel
seire Freude hat, wird die zahl -
reichen Mdglichkeiten und die
damit einhergehende Ab-
wechslung schatzen.
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muss wirfeln, Versuche fir
gultigoderungiltigerklaren,
Balle aus den Léchern neh-



Fortsetzung von
~Matchball“
menund Punktenotieren. Ist
er selbst mit Werfen an der
Reihe, Ubernimmt der zweit-
dltesteSpielerdieRolledes

Der jlngste Spielerbe-
ginnt undbekommt zuerst die
drei Tischtennisballe. Der
Spielleiterwirfelt undbe-
stimmt so, auf welchemFeld

(1-3) derBall aufschlagen
muss, bevor er indie Spiel-
arenafallendarf. DerBalldarf
dabei nur einmal imentspre-
chenden Feld aufkommen. Ex
darf aber gegen die Riickwand
springen, bevor er eventuell
ineinesderlocherfallt. Ian-
det ein Ball auRerhalb der
Spielarena, wirdder Wurf na-
tirlichnicht gewertet, aber
auchnichtwiedertolt. Falltder
Ball ineinloch, schreibt der
Spielleiterdenentsprechen-
denWert auf und entfernt den
Ball. Firdenzweitenunddrit-
tenBallwirfeltderSpielleiter
wieder jedes Mal das Auf-
schlagfeldaus, indemderBall
aufkommen muss .

Danach folgendie ande-
ren Spielermit je 3 Versu-
chen. Hat einSpielermindes-
tens 15 Punkte erreicht, wird
die aktuelle Runde noch zu
Ende gespielt. Gibt es einen
Gleichstand zweier odermeh-
rerer Spieler, wird zur Ent-
scheidung abwechselnd 1 Ball
geworfen. Der héhere Zahlen-
wert gewirmt ("Suddendeath") .

Wirdeinemdiese Spiel-
formzu langweilig, karmman
janocheinige Variantenaus-
prdoieren:

1. Die 15 Punkte mis-
sengenau erreicht wer-
den, sonst missendie
Uberzahligen Punkte
wieder , rickwarts“ her-
untergespielt werden.
2. DerGewirmerder letz-
ten Runde muss von ei-
nem immer gréRer wer- )
denden Abstand aus werfen.
3. Die Punkteringe kénnen
unverteilt werden.

4. Man spielt ohne Wirfel,
z.B. manmuss mit demersten
Ball dasAufschlagfeld, 1 er-
reichen, mit demzweitendas
Feldmit der Nummer ,, 2" usw.
5. Jeder Spielermuss eine
gewisse Verrenkung machen
und indieser Pose denBall
werfen.

JMatchball“ ist einsehr
unterhaltsames Geschick-
lichkeitsspiel firdieganze
Familie. Eseignet sichaber
auch hervorragend fir Ge-
burtstagsfeste oderals Sta-
tionsspiel ala,Schlagden
Raab“. Die Regeln sind ein-
fachunddasMaterial fréhlich
bunt . Dieses Spiel ist span-

nend und macht Spafd, egal cb
men zu zwelt oder inder Grup-
pe ,matcht". Durchseine Kurz-
weiligkeltnotiviert eszumeh-
reren Runden, Turnierenoder
Erfindungvon neuen Varian-
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Folgende Symbole ge-
ben an, flir welche Zielgrup-
pe ein Spiel bestens (groles
Symbol) oder gut (kleines
Symbol) geeignet ist:

Zielgruppen-Wegweiser

Kunstfilm
Deutschland 2012
Regie: Annedore Krebs
Noris Studio

Dauer: ca. 20 Minuten
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Film-Tipp
des Monats

Es gibt Filme, deren un-
widerstehlicher Reiz in ihrer
Bsthetik 1iegt, inder kunstvol-
len Gestaltung der Bilder, die
stilvoll in Szene gesetzt wur-
den. Zu diesen cineastischen
Kunstwerken gehdrt ,Caro“.
Annedore Krebs gelang mit
ihrem Regiedeblt ein aufler-
gewdhnliches Erstlingswerk,
welches ganz in den gediege-
nen Farben Schwarz, Bor-
deauxrot, Grau und Cremefar-
Ten getaudht ist.

Wie Puzzleteile flgen
sich in itwem Streifen allmgh-
lich die einzelnerTeile zusam-
men und ergeben ein asthe-

tisch beeindruckendes Ge-
samtbild, welches die Zuseher
immer wieder zum Gribeln
joigs ol

,Caro" ist der Beweis,
dass im Kino auch heutzutage
abstrakte Filme noch tberzeu-
gen kérmen. Der Streifen ist
trotz sinmpler Rahmenhandlung
herausforderrd. Prédikat: Edel
urnd absolut sehenswert.

RrRI€C€ter oer
knobelrarnoe

Grindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1992,
nachdem bereits vorher in un-
regelmafiigen Absténden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Tatigkeiten sind:

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

* Veranstalturg der doerdster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren

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

* Teilnahme an Osterreichi-
schen und intermaticnalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergane")

* Orgenisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstaltun-
gen ("Spiel" in Essen, Wiener

Soielefest, ...)
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* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Game News online als pdf-
File

* Spielebestellservice flir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten




