KNOBELRITTER
ALSGENIESSER!

Am 7. Dezember dreht sich ab 18:30 h alles um den Genuss! (S. 1)

292. Ausg. 1. Dez. “16
Auflage 100 Stiick (!!)
25. Jg., Abo 15 Euro

CODENAMES
gewinnt den
Knobelpreis 2016

Die Ritter der Knobelrun-
de haben entschieden und
das ihrer Meinung nach
beste taktische Spiel 2016
gewahlt. CODENAMES
setzte sich im ,Stechen” ge-
gen ,7 Wonders Duel“ und
,.Steam Time“ durch. Somit
wird auch erstmals unsere
Klubmeisterschaft am 7.
Janner 2017 in einem
Teamspiel ausgetragen. In-
formationen zu Modusan-

derungen auf Seite 2.
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Game News - Eigen-

reportage

Liebe Gourmets,

seit zwolf Jahren sam-
melt das ~Genussland
Oberdsterreich® jetzt schon
Veranstaltungen, die sich
durch ihre Schmankerl und
lokalen Kostlichkeiten aus-
zeichnen, um sie einem
breiteren Publikum vorzu-
stellen und den Fokus auf
regionale Versorgung mit
Lebensmitteln zu starken.

Ob tatsachlich diese heh-
ren Ziele im Vordergrund
stehen oder doch nur mit
einem griinen Mascherl der
Konsum angekurbelt wer-
den soll, werden wir Kno-
belritter  versuchen am
kommenden Mittwoch, den
7. Dezember ab 18:30 Uhr
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im Traunerhof herauszu-
schmecken.
Ich glaube allerdings

nicht, dass uns die ,schar-
fen Schoten® auf den Wer-
befotos den Blick fir's
Wesentliche verstellen sol-
len, sondern vielmehr dazu
dienen, uns Lust auf mehr
,Scoville“ zu machen. Ob
ihr das Brennen im Mund
dann lieber mit ,Cacao“
I6scht, oder mit dem StoR-
gebet ,Viva Java“ auf Lin-

derung durch andere
Bohnen hofft, bleibt Euch
Uberlassen.

Bis dahin schlemmt mit
Mall und Ziel, damit Ihr
Euch nicht in Gourmands
verwandelt,

Euer Oliver Koch
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Neues vom Trauner
Spielekreis

.Spiel mit! 2016
Anlasslich der Spieletage

des Landes Oberosterreich
hat das Landesjugendrefe-
rat wie-der einen Spielerat-
geber herausgegeben. Im
,Spiel mit! 2016“ werden 33
Ausgezeichnete (in den
meisten Fallen sogar im
wahrsten Sinne des Wor-
tes) Spiele fir verschiedene
Vielgruppen und Altersstu-
fen vorgestellt. Nachdem
ch (fast) alle Kritiken ver-
fasst habe, stelle ich auf der
Facebook-Seite der ,Ritter
der Knobelrunde® alle mei-
he Spielerezensionen dafiir
vor. Also schaut mal rein
auf unsere Facebook-Seite,
teilt, kommentiert und liked,
was das Zeug halt!

Ritter der
Knobelrunde

Hall of Games

Stichtag fiir das email-Vo-
ting fir unsere ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@
traunerhof.at  ist diesmal
Sonntag, der 11. Dezember
2016 bis spatestens 12:00
Uhr.

Klubmeisterschaft

Der Knobelpreis 2016
geht ja heuer an Codena-
mes. Obwohl das Spiel ein
wirdiger Nachfolger von
LAuf den Spuren von Marco
Polo® ist, stellt es die Orga-
nisation der Klubmeister-
schaft - sie findet am 7.
Janner 2016 im Traunerhof
statt - doch vor unerwartete
Probleme. Es ist namlich
das erste Teamspiel, wes-
halb die Ublichen Turnierfor-
mate nicht geeignet sind.

Es wird wahrscheinlich
keine Einteilung in Vor- und
Finalrunde geben. Stattdes-
sen werden die Teilnehmer
mit wechselnden Partnern
zusammengelost und in
mehreren  Runden den
Klubmeister ermitteln.

Zwischenstand
Jetzt steht nur mehr ein

punkterelevanter Spie-
leabend bevor, und es
schaut ganz nach einer

Wachablése aus. Franky’s
Vorsprung auf Gerhard und
den aktuellen Regenten
Reinhold betragt immer-
hin17,5 bzw. 20,5 Punkte.
Noch deutlicher steht's bei
den Ladys, wo Michaela mit
fast 100 Punkten Vorsprung
fuhrt...

1. Prinz Franky 240,5
2. Herzog Gerhard 223
3. Konig Reinhold 220
4. Kammerz. Michaela175
5. Knappe Roland 158
6. Earl Johannes 150
7. Marquis Christoph 138,5
8. Marquis Udo 137,5
9. Herzog Jakob 104
10. Earl Oliver K. 100,5
11. Kénigin Ute 78,5
12. Prinzessin Nicole 65
13. Earl Andreas H. 59,5

14. Graf Thomas L. 56
15. Sir Gerfried 50
16. Ritter Stephan M. 49
17. Baron Daniel W. 42,5
18. Zofe Rebekka 39
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Game News - Spielekritik

Passt das folgende Spiel zum Thema ,,Geniisse“?
Na ja, Kaffee gehort zu den Genussmitteln. Quod

erat demonstrandum...

Titel: Viva Java
taktisches Wiirfelspiel
Autor: T. C. Petty Il
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2015

fur 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 20 - 40 Minuten
Preis: ca. Euro 19,90

Ein Hoch dem Kaffee!

Was tate ich nur ohne
Dich? Du weckst - mit viel
Obers und Zucker - friih-
mor-gens meine Lebens-
geister, bringst mich erst
richtig in Schwung fiir den
Tag! Du bereicherst - ver-
ziert mit aufgeschlagenem
Milchschaum - das Kuchen-
biffet bei unseren Familien-
festen! Du haltst mich -
schon stark und schwarz -
wach, wenn ich spatabends
noch arbeiten oder Auto
fahren muss. Und du er-
frischst mich mit Vanille-Eis
und Schlagobers an heiRen
Sommertagen!

Ich finde es eine Schan-
de, dass es so wenige
Spiele tber Dich gibt. In "Vi-
va Java" wird Dir endlich,
endlich mal die gebuhrende
Ehre zuteil. Wir Spieler be-
weisen darin unsere Kiins-
te, indem wir auserlesene

Mischungen zusammenstel-
len und die machtigen Fa-

higkeiten deiner Kaffee-
bohnen entdecken.
Auserlesene Mischun-

gen? Fahigkeiten von Kaf-
feebohnen? Quatsch!
Eigentlich wirfeln wir Spie-
ler bloR! Als wichtigstes
Utensil fiir das Unterneh-
men "Beste Bohne" stellen
sich namlich die Kaffee-
wiirfel heraus, von denen
wir normalerweise in unse-
rem Spielzug funf Stick
werfen. Auf den sechs Sei-
ten dieser Wiirfel sind Boh-
nen unterschiedlicher Farbe
aufgedruckt, welche den
"Rostgrad" darstellen. Auch
aufgrund der ebenfalls ab-
gebildeten kleinen Punkte
sind den Wiirfelseiten je-
doch unschwer die Zahlen
von 1 bis 6 zuzuordnen.

Was stellen wir nun mit
einem Woirfelwurf an? Nun,
einerseits besteht die Mog-
lichkeit einer Mischung (Ak-
tion A: Mischen). Dabei
benotigen wir entweder finf
verschiedene Farben. Dies
ergibt eine "Bunte Mi-
schung", wofiir wir uns
dann auch den entspre-
chenden Untersetzer neh-
men dirfen. Fir die "Beste
Bohne" hingegen sind
mindestens 2 Kaffeebohnen
gleicher Farbe erforderlich.
Wahrend die "Bunte Mi-
schung" immer gelingt,
wenn wir flinf verschiedene
Farben in unserem Woiirfel-
wurf erzielen, missen wir
fir die "Beste Bohne" - der
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Name verrat es ja schon -
besser sein als die bisheri-
ge. In erster Linie zahlt da-
bei die "Starke", also die
Anzahl| gleicher Wiurfel, bei
Gleichstand entscheidet der
Rostgrad, das ist die Farbe
bzw. Zahl der Wiirfel.

Alternativ. kénnen  wir
auch Forschung betreiben
(Aktion B: Forschen). Dies
bedeutet nichts anderes,
als sich fir eine gewdrfelte
Farbe zu entscheiden, und
entsprechend viele Bohnen
auf seinem eigenen Wer-
tungsblock ("Forschungsla-
bor") einzutragen, also mit
einem Kreuz zu markieren.
Mit dem 2. und 5. Kreuz
schalten wir eine bestimmte
Fahigkeit frei. Beispielswei-
se erlaubt uns die Fahigkeit
der gelben Kaffeebohnen,
beim Wiirfeln 1 bzw. 2 Boh-
nen auf einen hoheren
Rostgrad aufzuwerten.

Nachdem Kaffee ein Ge-
nussmittel ist, geht es
schlussendlich  nicht um
Sieg-, Macht- oder Presti-
gepunkte, sondern konse-
quenterweise um Genuss-
punkte. Mit beiden Aktions-
moglichkeiten - Mischen
und Forschen - konnen
Genusspunkte erzielt wer-
den. Beim Mischen dirfen
wir auf unserem Wertungs-
block sofort 1 Genusspunkt
notieren, sobald wir eine
Bunte Mischung oder eine
Beste Bohne  schaffen.
Doch so richtig lukrativ
wird's erst, wenn wir den



Fortsetzung von

"Viva Java"
entsprechenden  Unterset-
zer zu Beginn unseres

nachsten Zuges noch im-
mer vor uns liegen haben.
In diesem Fall koénnen wir -
je nach Mischung und Spie-
lerzahl - bis zu 3 Genuss-
punkte erhalten.

Auch beim Forschen win-
ken Genusspunkte als Be-
lohnung, und zwar fiir das
jeweils achte "Kreuzerl" in
jeder Forschungsleiste. 3
bis 4 Genusspunkte sind
auf diese Weise zu bekom-
men, allerdings verlieren wir
bei einer derart vollendeten
For-schungsleiste die damit
verbundene Fahigkeit.

Das Spiel endet augen-
blicklich, sobald ein Spieler
mindestens 21 Genuss-
punkte besitzt, welcher sich
somit als "Meister der Boh-
ne" bewahrt hat.

Ich finde es immer wieder
recht lustig, welch abstru-
sen Themen manchmal ei-
gentlich abstrakten Spielen

Ubergestilpt werden. Hier
ist es die aromatische
Welt des Kaffees, die den
Rahmen flr ein Wiirfelspiel
bietet. Die - meiner Mei-
nung nach durchaus gelun-
gene - grafische Gestaltung
nimmt sich dabei der heilen
Welt der 50er-Jahre an. Die
Spieleschachtel schaut aus
wie eine Kaffee-Blechdose,

auf der eine blonde Haus-
frau mit Zahnpasta-Lacheln
die Vorzige dieses Auf-
gussgetranks anpreist.
Selbst die Seiten der
Wiirfel zieren - wie bereits
erwahnt - Kaffeebohnen in
sechs verschiedenen Far-
ben, und auch beim restli-
chen Spielmaterial
Uberwiegt die Farbe braun
in unterschiedlichen Ab-
stufungen.

"Viva Java" selbst ist ein
Wiirfelspiel. Und doch sind
die Ablaufe etwas unge-
wohnlich, oder besser ge-
sagt: ungewohnt. Das fangt
schon damit an, dass die
Anzahl der Wiirfel variieren
kann. Zwar wirfelt man nor-
malerweise mit 5 Kaffee-
wirfeln, diese Zahl kann
aber durch aus der Vorrun-
de angesammelte Aroma-
wiirfel erhoht werden. Fir
den hochsten Wert - die "6"
bzw. schwarz - gibt es nam-

lich keine Forschungsleis-
te, stattdessen erhalt man,
wenn man dann beim For-
schen diese Farbe wahlt,
entsprechend viele Aroma-
wirfel aus dem Vorrat, die
man in der nachsten Run-
de einsetzt.

Doch auch weniger als 5
Kaffeewtrfel sind mdglich.
Wer zu Beginn seines Zu-
ges den Untersetzer "Beste
Bohne" vor sich liegen hat,
muss nach dem Werten zu-
erst einen Wiirfel vom Un-
tersetzer entfernen
("Wertverfall') und sich
daraufhin entscheiden, ob
er die "Beste Bohne" behalt
und damit seinen Spielzug -
ohne waurfeln! - sofort been-
det, oder ob er den Unter-
setzer
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abgibt, woraufhin er an-
schlie®Bend nur mehr mit
den verbliebenen Woirfeln
weitermachen kann.
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Anders als in den meis-
ten Wiirfelspielen hat man
nicht automatisch die Mog-
lichkeit, sein Wurfelergebnis
durch  Nachwurfeln oder
Sonstigem zu verbessern.
Dies kann bloR durch frei-
geschaltete  Fahigkeiten
bestimmter Farben gesche-
hen, so erlaubt beispiels-
weise die Fahigkeit der
weillen Bohne, beliebig vie-
le Wiirfel noch 1 x (bzw. 2x)
neu zu wurfeln.

Dies verscharft noch ein
wenig das Dilemma zwi-
schen den beiden Aktions-
maoglichkeiten. Forschen
kann man als Investition in
die Zukunft betrachten,
denn die freigeschalteten
Fahigkeiten vergréfRern in
Folge die Chancen, besser
und zielorientierter agieren
zu kénnen. Mischen hinge-
gen zielt auf direkten
Punktegewinn ab. Wer
frih auf Mischen setzt, zieht
zwar anfangs schnell da-
von, muss aber damit rech-
nen, von Spielern mit gut
entwickelten und ausge-
bauten  Forschungslabors
eingeholt zu werden. Beide
Wege konnen zum Erfolg
fuhren, was auf eine gute
Balance schlielRen Iasst.
Naturlich hat - wie bei allen
Wiirfelspielen - Fortuna ge-



Fortsetzung von
"Viva Java"
horig ihre Hande im Spiel,
aber grundsatzlich funktio-
niert dies recht gut.

Abwechslung erfahrt "Vi-
va Java" durch mehrere
Forschungsuntersetzer,
welche den Farben unter-
schiedliche Fahigkeiten zu-
weisen. Im  Grundspiel
werden die beiden Unter-
setzer "sanft" (flir Anfanger)
und “"wdrzig" (fur Fortge-
schrittene) verwendet, wo-
bei Letzterer fir mehr
Interaktion und komplexere
Im-plikationen sorgt.

Noch mehr Varianz bietet
die Erweiterung "Al
Gusto", die in einem ver-
schlossenen Umschlag bei-
geflgt ist. Ich will nicht zu
viel verraten, aber darin fin-
den wir unter anderem
einen zusatzlichen
Forschungsuntersetzer, auf
den - zuféllig oder nach Be-
lieben - einzelne Scheiben
mit individuellen Fahigkei-

HALL

ten platziert werden kon-
nen. Aulerdem beinhaltet
die Erweiterung ein Solo-
Szenario, in dem man allei-
ne gegen einen von zwei
globalen Kaffeekonzernen
antritt. Das alles ladt zum
Ausprobieren und Experi-
mentieren ein.

Der eigenwillige Mecha-
nismus - das Werten kommt
vor dem Wiirfeln - hat sei-
nen Preis. Die Regeln sind
nicht intuitiv zu erfassen
oder auf Anhieb zu kapie-
ren. Es braucht seine Zeit,
bis ein Neuling versteht,
warum was gemacht wird.
Probleme tauchen vor allem
beim Timing des Spielab-
laufs und beim richtigen
Einsatz der Fahigkeiten auf.
Leider schafft es die Spiel-
regel nicht, dies unmissver-
standlich zu  vermitteln,
weshalb man meist eine
oder zwei Partien bendtigt,
bis der Knopf aufgeht.

Trotz des ambitionierten
Projekts eines varianten-

OF

GAMES

Und noch einmal steigen 2 Spiele gleich-
zeitig in unsere ,Hall of Games* auf: OR-
LEANS und CODENAMES. Das waren
aber wahrscheinlich die letzten beiden Auf-
steiger in diesem Jahr, und auch nachstes
Jahr wird es wohl eine Weile dauern bis
zum nachsten. Nur MAGE KNIGHT hat
schon viele Punkte gesammelt, ihm fehlt
aber noch ein entscheidender 1. Platz, der
momentan eher unwahrscheinlich scheint.
Ich bin gespannt, wie sich Johannes’ Spie-
le entwickeln. Sein PORTALE VON MOL-
THAR sammelt fleiRig Punkt um Punkt,
sein neuestes Werk BLACK DOG stieg auf

reichen Wiirfelspiels ordne
ich "Viva Java" in Summe
aber nur in die Kategorie
"guter Durchschnitt" ein.
Ich muss aber zugeben,
dass ich meist nur das
Grundspiel (mit Anfangern)
spielen konnte, und nur sel-
ten die beigeflugte "Al Gus-
to"-Erweiterung. Kann
daher leicht sein, dass ich
den Spielreiz mit der Zeit
nach oben schraube, wenn
ich mit 6fters mit bereits "in-
itiierten" Spielern an die ab-
wechslungsreichen
Varianten wage...

/-

Game News-
Wertung

ALY

Anhieb auf den 3. Platz. Diesmal gibt es mit
DAS ORAKEL VON DELPHI nur einen
Neuvorschlag. Welche Essen-Neuheit wird
wohl dazukommen?

Wertung:
1. ORLEANS 4/+ 14/-0/18/ ++
2. CODENAMES 7/+10/-0/17/ ++
3. Black Dog *3/+ 13/-0/16/ +
4. Portale v. Molthar 3/+ 5/-0/ 8/ =
5. Sushi Go! 2/+ 6/-1/ 7/ =
6. Chimera 0/+ 4/-0/ 4] +
7. Isle of Skye 3/+ 0/-0/ 3/ -
8. Agent Undercover 1/+ 1/-0/ 2/ -
El Gaucho 1+ 1/-0/ 2/ -
Shakespeare 1/+ 1/-0/ 2/ -
Viticulture 0+ 3/-1/ 2/ +
Mage Knight 0/+ 2/-0/ 2/ +
13. Gr. Austria Hotel *2/+ 0/-1/ 1/ +
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Vorschlag: Das Orakel von Delphi (2 x)



Game News

- Spielekritik

»Some like it hot“ - manche mogen’s scharf. Das
folgende capsicid-reiche Spiel passt daher recht
gut zum Thema ,,Geniisse“...

Titel: Scharfe Schoten
Stichvorhersage-Spiel
Autor: Arve D. Fiihler
Verlag: Zoch Verlag
Vertrieb: Noris Spiele
Jahrgang: 2014

fur 3 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 15,--

Scharfe Schoten?

Na ja, von den im gleich-
namigen Spiel vorkommen-
den Gewlrze werden beim
Pfeffer die Friichte (Kdrner)
der Pfefferpflanze verwen-
det. Fir die Herstellung von
Senf wiederum benutzt
man die Samenkdrner der
Senfpflanze, wahrend beim
Wasabi, dem japanischen
Meerrettich, die Wurzel die
Wiirze liefert. Einzig und al-
lein beim Chili handelt es
sich tatsachlich um die
Schoten des Nachtschat-
tengewachs Paprika.

Aber wenigstens sind alle
diese Gewilrze scharf, zum
Teil sogar richtig "heiR".
Und diese Eigenschaft soll
wohl  darauf hinweisen,
dass es sich bei dem Spiel
um ein besonders pikantes
Kartenspiel handelt.

Es dirfte nun wohl nie-
manden verwundern, dass
diese Gewdirze die vier Far-
ben der Wiirzkarten dar-
stellen. Auf den roten
Karten ist Chili abgebildet,
auf den schwarzen wieder-
um Pfeffer. Senf findet sich
auf den gelben Karten, wo-
mit fir die grinen Karten
noch Wasabi Ubrigbleibt.
Von jeder Farbe gibt es 12
Karten mit den Werten von
1 bis 12.

Interessant ist, wie die
Trumpffarbe(n) ermittelt
werden. 12 Zahlenkarten -
ebenfalls von 1 bis 12
durchnummeriert - werden
gemischt und dann zufallig
jeder Farbe eine Karte zu-
geteilt. Dadurch entsteht ei-
ne eindeutige Rangfolge
der Farben. Die Farbe mit
dem hochsten Wert ist die
starkste Trumpffarbe, jene
mit dem  zweithochsten
Wert die zweitstarkste, usw.
AuRerdem werden auf die-
se Weise gleichzeitig vier
Supertrimpfe  fur das
nachfolgende Stichspiel be-
stimmt, namlich jene Kar-
ten, die den genauen Wert
der entsprechenden Farbe
tragen. Die Supertrimpfe
stellen die wertvollsten Kar-
ten im Spiel dar.

Nachdem die Karten ver-
teilt wurden - je 10 Karten
bei 4 Spielern, je 12 bei 3

Spielern -, machen die
Spieler mit ihren Tipp-Kart-
chen ihre Vorhersagen.

Dabei gilt es nur zu progno-
stizieren, von welcher Far-
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be dem

nach
Stichspiel die meisten Kar-
ten in seinen gewonnenen

man

Stichen haben wird, und
von welcher Farbe wohl die
wenigsten.

Das anschlieBende
Stichspiel folgt den (bli-
chen Regeln. Es herrscht
Farbzwang, also muss je-
der Spieler die erstgespielte
Farbe "bedienen", auch
wenn es sich dabei um
einen Supertrumpf handelt.
Wer die ausgespielte Farbe
nicht hat, darf irgendeine
Karte spielen, ist daher
auch nicht gezwungen zu
stechen. Wer den Stich ge-
winnt, legt die Karten nach
Farben getrennt vor sich
ab.

Nach dem letzten Stich
kommt es zur Wertung. Fir
jede richtige Vorhersage
gibt es 5 Punkte. Ist eine
Vorhersage nur von der
Tendenz richtig (bei einem
Gleichstand mit einer oder
mehreren anderen Farben),
kriegt man immerhin noch 3
Punkte. Zusatzliche Punkte
erzielt man, wenn beide
Vorhersagen zumindest von
der Tendenz richtig sind. In
diesem Fall erhalt man
noch die Differenz der Kar-
tenanzahl seiner Dbeiden
vorhergesagten Farben als
Punkte gutgeschrieben.

Es werden so viele Run-
den gespielt, wie Spieler
teilnehmen, sodass jeder
einmal  Startspieler war.



Fortsetzung von
"Scharfe Schoten™
Wer insgesamt die meisten

Punkte erzielen konnte, ge-
winnt das Spiel.

Bis jetzt bietet "Scharfe
Schoten" nichts  absolut
Neues, ja nicht einmal ex-
trem scharfe Kost. Aber es
wurden einige aus Stich-
spielen bekannte Elemente
geschickt miteinander ver-
bunden. Vor allem die Re-
gelung mit den
Trumpffarben und den
Supertrimpfen gefallt
mir sehr gut. Ungewohnt
ist bloR die Vorhersage,
bei der nicht auf die rich-
tige Anzahl an Stichen
getippt wird, sondern auf 4
das ungefahre Verhaltnis 2
der einzelnen Farben
der eroberten Karten.
Besonders die Supertrimp-
fe sorgen fir das Quant-
chen Unsicherheit, welche
dem Stichspiel Spannung
verleiht.

AuBergewohnlich ist hin-
gegen, dass die Farbe der
Karten - wie beim Karten-
spiel-Klassiker  "Indiskreti-
on" auch auf der
Riickseite sichtbar ist. Das
sorgt schon in der Vorher-
sage-Phase fiir standige
Blicke auf die Kartenhand
der Gegner. Fir die eigene
Prognose ist es schlieRlich
enorm wichtig zu wissen,
wer von welche Farbe wie
viele Karten auf der Hand
halt, wer in einer Farbe
"blank" ist, etc. Dies lasst
taktische Uberlegungen zu,
welche zum Teil stark von
gewohnten Denkmustern
fir Ubliche Stichspiele ab-
weichen.

o
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Die nicht ausgeteilten
Karten werden Ubrigens -
sorgfaltig nach ihren Kar-
tenrlickseiten sortiert - in
die Tischmitte gelegt, sie
bilden den sogenannten
"Gewiirzschrank". Auch
dieser muss berlcksichtigt
werden, denn jedes Mal,
wenn ein Spieler einen
Stich erobert, muss er eine
beliebige Karte des
Gewdrzschranks dazu neh-
men.

<
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Die

ist bei
"Scharfe Schoten" dement-
sprechend sehr hoch. Ne-

Interaktion

ben der hoffentlich
erfolgreichen Erfillung der
eigenen Prognosen steht
namlich auch das Vermie-
sen, das maogliche Ruinie-
ren der Vorhersagen der
Mitspieler stark im Vorder-
grund, was durch die zu-
satzlichen Informationen
der Ruckseiten vereinfacht
wird. Man kann es daher
als ein Argerspiel "par ex-
cellence" betrachten

All dies sorgt meiner Mei-
nung nach fir ausreichend
Wiirze im Spiel. Selbst un-
sere routinierten “"Karten-
tipp-ler", richtige
Kartenspiel-Veteranen, die
jeden Aspekt von "Rage",
"Tichu", "Wizard", "M{" &
Co kennen, bescheinigen
"Scharfe Schoten" ein aus-
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gezeichnetes, trickreiches
Spielgefuhl, und waren vom
Spiel ziemlich angetan.

Der Grafik gelingt der
schwierige Spagat zwi-
schen Asthetik und Funk-
tionalitat, denn obwohl die
Karten mit recht witzigen II-
lustrationen (Karate kamp-
fende Wasabis,
Senf-Kanonen, Chili-Rake-
ten, Pfeffermihlen-Lokomo-
tiven, u.d.) versehen sind,
die einen immer wieder
zum Schmunzeln brin-
gen, bleibt ihre farbliche
Zuordnung doch klar
und eindeutig. So muss
« ich beim Spielmaterial
“_ nur die Tipp-Plattchen
etwas bemangeln, deren
Handhabung bei der ver-
deckten Vorhersage ein
wenig ungeschickt aus-
fallt.

. )
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Summa summarum hat
mich "Scharfe Schoten" als
originelles  Stich-Vorhersa-
ge-Spiel wirklich Uberzeugt.
Es gefallt mir ausgespro-
chen gut, und durch die Er-
fahrung mit
Kartenspiel-erprobten  Mit-
spielern kann ich es auch
ohne schlechtes Gewissen
weiterempfehlen.

/-

Game News-
Wertung:

FAYAYAY,




Game News -

Spielekritik

Nach den feurigen Genilissen nun wieder zuriick

zu sanfteren Noten,
Schokolade

zu siuBen Versuchungen.
gehort ja

ebenfalls zu den

Gaumenschmeichlern und passt deshalb gut zum

aktuellen Thema...

Titel: Cacao

Art: Legespiel

Phil Walker-Harding
Verlag: Abacus Spiele
Jahrgang: 2015

fur 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 45 Min.
Preis: ca. Euro 25,--

Fir diese Spielekritik hat
man mich nicht lange Uber-
reden mussen. Im Gegen-
teil: Ich liebe Schokolade
und als ich das Spiel in
Nurnberg sah, war mir so-
fort klar, dass ich es rezen-
sieren musste. Okay,
zugegeben, die Spielme-
chanismen haben mir eben-
falls zugesagt, aber was ist
schon ein gutes Brettspiel
im Vergleich zu zartschmel-
zender, verfuhrerischer, auf
der Zunge zergehender, die
Sinne betérender SCHO-
KOLADE!

entfihrt uns in
die exotische Welt der
"Frucht der Gotter". Als
Stammeshauptling  fiilhren
wir die Geschicke unseres

"Cacao"

Volkes, indem wir es mit
Anbau und Verkauf von Ka-
kaobohnen zu Ruhm und
Wohlstand fiihren.

Wir leiten also im Spiel
"Cacao" einen Stamm im
(mittelamerikanischen?) Ur-
wald. Das Dorftableau in
unserer Farbe, welches wir
zu Spielbeginn erhalten,
dient aber lediglich zur Ab-
lage geernteter Kakaofriich-
te und gesammelter
Sonnensteine, sowie zum
Festhalten des Fortschritts
unseres Wassertragers auf
seinem Weg flussabwarts in
Richtung Dorf.

Fiar die Verrichtung der
einzelnen Arbeiten  sind
aber vielmehr die Arbeiter-
plattchen von Bedeutung,
von denen wir anfangs
einen identischen Satz von
- je nach Spielerzahl - 8 bis
11 Plattchen erhalten. Auf
jedem der quadratischen
Plattchen sind vier Arbeiter
abgebildet, entweder auf je-
der Seite 1 Arbeiter, oder
auf einer Seite zwei und auf
den benachbarten zwei Sei-
ten je einer, oder aber auf
einer Seite gleich drei Ar-
beiter und auf einer der be-
nachbarten Seiten  der
vierte. Jeder Spieler mischt
seine Arbeiterplattchen und
nimmt anschlieRend drei
auf die Hand.

Diese Arbeiter sind im
Laufe des Spiels im Urwald
tatig, welcher durch Ur-
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waldplattchen dargestellt
wird. Dies koénnen Planta-
gen sein, auf denen wir Ka-
kaofriichte anbauen;
Markte, auf denen wir die
Frichte gewinnbringend in
Goldmiinzen  eintauschen
kénnen; Goldgruben, in de-
nen wir auf direkte Weise
Gold sammeln; Sonnenkult-
statten, in denen wir die
vorteilhaften Sonnensteine
erhalten; Wasserfelder, die
unseren Wassertrager na-
her zum Dorf bringen, oder
Tempel, die uns bei ent-
sprechender Huldigung der
Gottheit zusatzliches Gold
einbringen. Nachdem die
beiden Startplattchen - eine
Einzelplantage und ein
Markt mit Verkaufswert 2 -
diagonal benachbart in der
Tischmitte ausgelegt wur-
den, werden die restlichen
Urwaldplattchen  ebenfalls
sorgfaltig gemischt. Die
obersten 2 Urwaldplattchen
werden aufgedeckt.

Der Spielablauf ist recht
simpel: Wer an der Reihe
ist, wahlt eines seiner drei
Arbeiterplattchen und legt
es orthogonal an ein Ur-
waldplattchen an. Wenn
durch das neu gelegte
Plattchen 2 Arbeiterplatt-
chen an dasselbe noch
nicht belegte Urwaldfeld an-
grenzen, muss dieses Feld
durch eines der offenen
Urwaldplattchen  aufgefiillt
werden.



Fortsetzung von
"Cacao"

Anschliefend wird jeder
Arbeiter des neuen Arbei-
terplattchens aktiviert,
ebenso jene Arbeiter, die
nun an ein neu gelegtes Ur-
waldplattchen  angrenzen.
Sind auf einer Seite eines
Plattchen zwei oder sogar
drei Arbeiter abgebildet,
fihrt jeder von ihnen die
entsprechende Aktion aus.
Liegt beispielsweise ein
Arbeiterplattchen so, dass
2 Arbeiter an eine Doppel-
plantage grenzen, erntet
jeder davon 2 Kakao-
frichte, insgesamt also 4.
AbschlieRend zieht der
Spieler - sofern moglich -
ein neues Arbeiterplattchen
seines personlichen Stapels
nach.

Das Spiel endet, sobald
alle Spieler ihr letztes Arbei-
terplattchen gelegt und die
entsprechenden  Aktionen
durchgefiihrt haben. In ei-
ner Endwertung erhalten
die Spieler mit den meisten
und zweitmeisten Arbeitern
an jedem Tempel 6 bzw. 3
Goldstlicke, verbliebene
Sonnensteine werden mit
einem Goldstlick belohnt.
Zum Schluss wird noch der
Wert des Wasserfeldes, auf
dem der Wassertrager
steht, abgerechnet. Wer da-
nach das meiste Gold be-
sitzt, gewinnt das Spiel.

Das Thema "Kakao"
spricht mich als Schokola-
defanatiker liebhaber- wie
eingangs erwahnt - ja sehr
an. Deshalb fiur alle Wiss-
begierigen hier eine kurze
Information. Die Kakao-
pflanze wird seit ca. 900
Jahren in Mittelamerika an-

gebaut. Bei den Azteken
galt sie als heilig. Die aus
der Frucht gewonnenen
Bohnen dienten als Opfer-
gabe, als Zahlungsmittel
und zur Zubereitung eines
herben Gewilirztrankes, der
sich vom heute verbreiteten
Kakaogetrank aber ge-
schmacklich deutlich unter-
scheidet.

Das Spiel selbst ist aber
eher abstrakter Natur,
denn durch das abwech-
selnde Legen von Arbeiter-
und Urwaldplattchen ent-
steht eine Art Schachbrett-
muster. Es gilt fur jeden
Spieler, seine Arbeiter mog-
lichst effektiv einzusetzen.
Dazu muss ich aber erst
noch ein paar Besonderhei-
ten zu den unterschiedli-
chen Urwald- plattchen
erklaren.

Die meisten Plantagen
bringen genau 1 Kakao-
frucht pro angrenzenden Ar-
beiter. Es gibt aber auch 2
Doppelplantagen, bei de-
nen jeder Arbeiter gleich 2
Kakaofriichte ernten kann.
Die Betonung liegt bei
"kann", denn jede Ernteakti-
on ist durch die funf Lager-
platze auf dem Dorftableau
begrenzt. Wer also bereits
3 Kakaofriichte lagert, kann
héchstens noch zwei Friich-
te dazu ernten. Diese be-
schrankte Lagerkapazitat
kann zu taktischen Winkel-

9

zligen verwendet werden,
indem man etwa einem
Spieler gezielt neue Planta-
gen zuschanzt, welche er
aufgrund eines vollen La-
gers gar nicht nutzen kann.

Die Markte weisen ver-
schiedene  Verkaufspreise
auf. Am haufigsten vertre-
ten sind die Markte mit Ver-
kaufspreisen von 2 oder 3
Gold je Kakaofrucht. Nur
ein einziger Markt zahlt
sogar 4 Goldstiicke pro
Kakaofrucht. Aber auch
hier gilt, dass man nicht
einfach alle seine Friichte
zum angegebenen Preis
verkaufen kann, sondern
eine Frucht pro Arbeiter.
Und hier besteht ebenfalls
die Maoglichkeit, Mitspieler
auszubremsen, indem man
an ihre Arbeiter Markte plat-
ziert, von denen sie wegen
leerer Lager nicht profitie-
ren kdnnen.

Goldgruben sind meines
Erachtens nach nicht wirk-
lich attraktiv. Zwar erspart
man sich den Umweg uber
Anbau und Verkauf von Ka-
kao, dafir bringt es - je
nach Goldgrube - lediglich 1
oder 2 Goldstlicke je Arbei-
ter, eine eher kargliche Aus-
beute.

Tempel haben wahrend
des Spiels keinen unmittel-
baren Effekt. Erst bei Spie-
lende werden sie einzeln
nacheinander abgerechnet
und bringen den Spielern
mit den meisten und zweit-
meisten Arbeitern sechs
bzw. 3 Goldstiicke. Ge-
schicktes Platzieren seiner
Arbeiter, aber auch taktisch
kluges Legen der Tempel-
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"Cacao"
platt-chen kann so manches
Spiel noch umdrehen. Im-
merhin gibt es flinf Tempel,
und damit verbunden jede
Menge Goldstlicke zu ge-
winnen.

Wasserfelder sind von
Bedeutung, um den Was-
sertrager auf dem eigenen
Dorftableau naher zum
Dorf zu bringen. Zu Be-

ginn steht die Figur auf @

dem Feld "-10", woflr also

bei Spielende zehn der; &5
milhsam ersparten Gold- ¥= .

stlicke wieder abgegeben
werden missten. Mit den
ersten Feldern, welche die :
Wassertrager vorwarts be-
wegt wird, reduziert sich
der Verlust, ab dem vier-
ten Feld macht man dann
Gewinn. Erreicht man sogar
das achte und letzte Feld,
winken sogar stolze 16
Goldstiicke als Belohnung.
Die Werte andern sich aller-
dings nicht linear. Wahrend
die ersten beiden Felder,
sowie die letzten drei Felder
recht |ukrativ sind, betragt
die Differenz zwischen dem
2. und dem 5. Feld gerade
mal 5 mickrige Goldstiicke.
Daraus ergibt sich, dass
man zumindest die ersten
beiden Wasserfelder an-
streben sollte. Ein Mehrauf-
wand zahlt sich nur dann
aus, wenn man es bis zum
Dorf oder wenigstens knapp
davor schafft.

Bei Sonnenkultstatten
erhalt man einen Sonnen-
stein pro Arbeiter. Das eine
Goldstlick, das man bei der
Endwertung erhalt, ware je-
doch viel zu wenig Anreiz,
Sonnensteine zu sammeln.

Der eigentliche Zweck der
Sonnensteine liegt darin,
gegen Ende des Spiels,
wenn schon alle Urwald-
plattchen aufgebraucht
sind, eigene Arbeiterplatt-

chen tiberbauen zu dirfen,
anstatt wie gewohnt anzule-
gen. Damit kdnnen wichtige
Aktionen von angrenzenden
Urwaldplattchen

durchgefiihrt werden.

erneut

geln und einer angenehmen
Spieledauer doch genug
Spieltiefe und Interaktion,
um Gelegenheitsspieler wie
Vielspieler  gleichermalen
anzusprechen.

Die Spieldauer liegt mit
circa 45 Minuten in einem
sehr angenehmen Bereich,
der auch mehrere Partien
hintereinander zulasst. Die
Spielerzahl ist mit 2 bis 4
Personen angegeben,
wobei die Anzahl der Ar-

beiter- und Urwaldplatt-
% = chen geringfugig den
“ unterschiedlichen Beset-

zungen angepasst wird.

In diesem Zusammen-

hang fallt auf, dass der
Startspieler einen deutli-
chen Nachteil hat. Wie bei
den meisten Mehrheiten-
spielen - und bei den Tem-
peln geht es schlieRlich
genau darum - konnen
nachfolgende Spieler die
Wertung noch zu ihren
Gunsten verandern. Beson-
ders durch den Einsatz von
Sonnensteinen koénnen am
Schluss sicher geglaubte
Mehrheiten im Nachhinein
noch manipuliert werden.
Der Gliicksanteil halt sich
hingegen in uberschauba-
rem Ausmal. Zwar kann
das zufdllige Auftauchen
der Urwaldplattchen den
einen oder anderen bevor-
zugen oder benachteiligen,
daflir kommt es durch die
identischen Satze an Arbei-
terplattchen vorwiegend auf
ihren taktisch klugen Ein-
satz an. Somit besitzt "Ca-
cao" trotz kurzer, knackiger
Re-

Mir personlich sagt das
Spiel zu dritt oder zu viert
eher zu, denn in Minimal-

" besetzung kommt die
Mehrheitsregelung der
Tempel meiner Meinung

nach nicht optimal zur Gel-
tung.

Alles in allem ist "Cacao"
vielleicht nicht unbedingt
die zarteste Versuchung
seit es Legespiele gibt, aber
gegen ein "Eckerl" dann
und wann zum GenieRen
habe ich sicher nichts ein-
zuwenden...

f

Game News-
Wertung

PAVAYAY)




Game News

- Spielekritik

Auch beim nachsten Spiel dreht sich alles um

Geniisse. Wenn auch diesmal

wieder deutlich

scharfer, pikanter, feuriger...

Titel: Scoville

Biet- und Positionsspiel
Autor: Ed Mariott

Tasty Minstrel Games
Jahrgang: 2015

fiir 2 bis 6 Spieler

Alter: ab 13 Jahren
Dauer: 60 - 90 Minuten
Preis: Euro 62,90

Wie scharf ist eigentlich
scharf? Eine blode Frage,
die aber doch irgendwie ih-
re Berechtigung hat. Ob ei-
ne Speise richtig scharf ist
oder blof3 ein wenig pikan-
ter, hangt doch sehr vom
personlichen Empfinden ab.
Aber der Mensch ware nicht
Mensch, wenn er nicht alles
Mégliche irgendwie bemes-
sen wirde. Der Pharmako-
loge Wilbur L. Scoville
entwickelte als erster im
Jahre 1912 einen Test. Zu-
nachst wurde der Scharfe-
grad auf der nach ihm
benannten  Scoville-Skala
indirekt und rein subjektiv
ermittelt. Heute kann er je-
doch auch messtechnisch -
anhand des in der getrock-

enthaltenen
be-

neten Frucht
Alkaloids Capsaicin -
stimmt werden.

Mit einer offiziellen Skala
passiert das Unausweichli-
che: Es entsteht ein Wett-
bewerb, wer die scharfsten
Gerichte vertragt, und wel-
ches die scharfsten Pflan-
zen sind. In einem kleinen
(fiktiven) Stadtchen mit dem
passenden Namen "Sco-
ville" findet das jahrliche
Scoville Chili Pepper Festi-
val statt, bei dem sich die
Farmer beim Anbau und
Ernten der scharfsten Chili-
Schoten und beim Zuberei-
ten der heilResten Gerichte
gegenseitig zu Ubertreffen
versuchen.

Das Stadtchen Scoville
besteht aus einem groRen
Chili-Feld in der Mitte des
Spielplans, welches von
verschiedenen  Gebauden
oder Ortlichkeiten gesadumt
wird; Einem Farmers' Mar-
ket, an dem Chili-Schoten
verkauft werden konnen; ei-
nem Auktionshaus, an dem
man Chili-Schoten erstei-
gern kann; einem "Chili
Cookoff", an dem die Far-
mer mit ihren geernteten
Schoten die scharfsten Ge-
richte zubereiten konnen;
und einem Rathaus, in dem
Auszeichnungen auf beson-
ders scharfe Zichtungen
warten.

Bevor das Festival be-
ginnt, mussen noch ein
paar Vorbereitungen getrof-

fen werden. Markt, Cookoff,
Auktionshaus und Rathaus
missen mit Plattchen bzw.
Karten bestiickt werden,
aulBerdem erhalten die
Spieler das Spielmaterial in
ihrer Farbe sowie ihr Start-
kapital. Das Spiel selbst
geht Uber mehrere Runden,
die sich in finf Phasen glie-
dern:

1. Auktion: Die Spieler
bieten verdeckt um die Zu-
greihenfolge. Wer die meis-
ten Dollar in der Faust
geboten hat, wahlt zuerst
eine Position in der Spieler-
reihenfolge, die anderen
Spieler folgen je nach Hoéhe
ihnres Gebots. Anschliefend
wahlen die Spieler in der
neu ermittelten Reihenfolge
Chili-Schoten der auslie-
genden Auktionskarten.

2. Aussaat: In der Spiel-
erreihenfolge muss jeder
Spieler eine seiner Schoten
auf das Feld einsetzen, wo-
bei diese orthogonal be-
nachbart zu einer bereits
eingesetzten Schote sein
muss. Falls sich von der
gepflanzten Sorte (= Farbe)
noch eine Auszeich-nungs-
plakette im Rathaus befin-
det, erhalt er die wertvollste
davon als Belohnung.

3. Ernte: In umgekehrter
Spielerreihenfolge bewegen
die Spieler ihren Farmer bis
zu 3 Schritte entlang der
Wege auf dem Chili-Feld.
Fir jeden Schritt, bei dem
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die Spielfigur zwischen zwei
gepflanzten Schoten landet,
erhalt der Spieler eine Chili-
Schote entsprechend der
Zuchttabelle. Zum Beispiel
ergibt die Kreuzung von
den beiden "gewohnlichen"
Schoten gelb und blau 1
griine Schote, welche
schon ein wenig scharfery
(sprich: wertvoller) ist. :

4. Auftrage: In Spieler-
reihenfolge koénnen die

dem Markt, beim Cookoff

und durch Direktverkauf l

einsetzen, um Bargeld,
neue Schoten und/oder
Siegpunkte zu erhalten.

5. Zeitkontrolle: In die-
ser Phase wird Uberprift,
ob die Bedingungen fir
einen Zeitwechsel erfullt
werden. Das Spiel ist nam-
lich in Vormittag und Nach-
mittag  untergliedert. Am
Nachmittag kommen neue
Karten fur Markt und Aukti-
onshaus ins Spiel. Befinden
sich am Nachmittag nur
mehr wenige Karten auf
dem Markt, endet das Spiel.

Am Spielende addieren
die Spieler ihre Punkte fir
ihre erworbenen Marktkar-
ten, ihre gekochten Rezep-
te beim Chili Cookoff, ihre
erhaltenen Auszeichnun-
gen, sowie flr ihr verbliebe-
nes Bargeld. Jedes nicht
genutzte Plattchen "Bonus
Aktion" (mehr dazu spater)
ist auch noch ein paar
Punkte wert. Der Spieler mit
der hochsten Gesamtsum-
me an Siegpunkten erweist
sich als der scharfste Chili-
Farmer!
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Spieler ihre Schoten auflk

%

Das Cover des Spiels -
eine Hand in erdbeklecker-
tem Gartenhandschuh
streckt triumphierend einen
mit einer goldenen Chili-
schote verzierten Pokal in
die Hohe - weckt schon mal
das Interesse. Beim Offnen
wird man dann auch nicht
enttauscht, denn das Spiel-
material ist richtig "top".

=
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Alle Plattchen, sogar die
Sichtschirme, sind richtig
schon stabil. Der Spielplan -
aus produktionstechnischen
Grinden nicht um Ausein-
anderfalten, sondern zum
Zusammenpuzzeln -  weist
sogar Aussparungen auf,
damit die darin platzierten
Schoten nicht verrutschen
kénnen, einfach vorbildlich.
Die grafische Gestaltung ist
ein bisschen an Comic-Stil
gelehnt. Zusammen mit ei-
ner gelungenen, fast selbst-
erklarenden Symbolik st
eine gute Ubersicht ge-
wahrleistet. Lediglich die
Pappminzen sind etwas
fuzzelig geraten, vor allem
die winzigen 1 $ - Miinzen.

Das Beste sind aber
eindeutig die Chilischo-

ten. Diese sind tatséch-r-,"'
Schotenform| = g
ausgefilhrt, welche ge- 4 — 4

lich in

nau in die Aussparungen
des Spielplans passen.
AuRerdem weisen sie
nicht nur unterschiedli-¥
che Farben auf, sondern
sind auch verschieden

7
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“ifldass ein

hoch, sodass man allein
daran schon die Qualitat ei-
ner Schote erkennen kann.
Die scharfste Schote ist
dann aus durchsichtigem
Plastik und fast 2 cm hoch.
Diese kommt aber erst
dementsprechend spat,
nach mehreren Kreuzungen
ins Spiel.

P = Der Spielablauf ist sehr
» ¥ - ——~ klar

strukturiert. Man
imerkt an mehreren De-
tails, dass "Scoville" sorg-
faltig durchgetestet wurde.
|So kann es beispielsweise
|durch die Auktionskarten
nicht  vorkommen,
Spieler keine
Schote fir die Pflichtaktion
"Aussaat" zur Verfligung
hat. Lediglich die Regeln fir
den Wechsel von Vormittag
zu Nachmittag bzw. fiir das
Spielende  sind  unnétig
kompliziert geraten und er-
fordern standiges Nachblat-
tern.

Das Spiel vermittelt ein
insgesamt positives
Spielgefiihl, denn trotz ge-
legentlicher  Ruickschlage
kommt es zu einem steten
Aufbau, zu einer standigen
Verbesserung, vor allem
durch bessere Zichtungen.
Man fangt als kleiner Far-
mer mit gerade mal 3 ge-
wohnlichen  Schoten an,
erntet im Laufe des Spiels
aber immer mehr und im-
mer scharfere Schoten.

---"l
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Die Verwertung der Scho-
ten verlangt wiederum tak-
tisch-planerisches
Vorgehen, um auf die eine
oder andere Weise mog-
lichst viele Siegpunkte ein-
zufahren. Dabei kommt es
auch zu direktem Konkur-
renzkampf. Vor allem die
Rezepte
welche

sprechen, sind heil® um-
stritten. Hier gilt es auch,

tet, bei Griblern am Tisch
sind sogar 3 Stunden mog-
lich. Dies ist fir das Gebo-
tene dann doch etwas zu
lang. Andererseits sinkt bei
einer hoheren Spielerzahl
auch die Planbarkeit.

Mit seinem Gebot in der
Bietphase versucht man ja,
eine gunstige Position in

Feld kann es bei mehr als
vier Spielern so eng wer-
den, dass die eigene Figur
blockiert wird, und - trotz
gelungenem Gebot - kein
vernunftiger Zug mehr ge-
macht werden kann. Dies
ist unbefriedigend und triibt
das ansonsten durchaus
positive Gesamtbild.

Zu

zweit  entwickelt

M OOk O e —
insgesamt die - sich das Spiel daflr viel

meisten Siegpunkte ver- This Swe Goes ke Elaven 4‘3.

| &

zu langsam, das Feld
fullt sich nur allmahlich,

J was die Maoglichkeiten

die moglichen Aktionen“deuthch einschrankt. In
der Mitspieler zu berlick- ; Minimalbesetzung ge-

sichtigen. In diesem Zu-. Buip in e Hight-

ich
von

sammenhang finde
die Verwendung

verhindern und dem|
Spiel eine ordentlichef

Prise Unsicherheit zu
lassen.
Jeder Spieler verfugt

noch Uber drei verschiede-
ne Bonusaktions-Platt-
chen, die ihm erlauben,
eine zusatzliche Schote an-
zubauen, seine Farmer-Fi-
gur einen  zusatzlichen
Schritt zu bewegen oder die
Figur einmal kehrt machen
zu lassen. Der Einsatz die-
ser Plattchen will aber wohl
Uberlegt sein, bringt doch
jedes nicht verwendete
Plattchen  vier wertvolle
Siegpunkte. Eine knifflige
Sache, die mir gut gefallt.

Trotzdem gibt es an
"Scoville" zwei Punkte, die
mich storen. Da ist einer-
seits die Spieldauer, die zu
finft und in Vollbesetzung
locker zwei Stunden Uber-
schrei-

L

der Spielerreihenfolge zu
ergattern. Mal will man fru-
her dran sein, um bessere
Auktionskarten zu erhalten,
um sich bestimmte Rezepte
im Cook-off zu sichern oder
frher aussden zu konnen
(etwa, um vor seinen Mit-
spielern eine Auszeichnung
zu erhalten). Manchmal will
man in der Reihenfolge
aber lieber weiter hinten
dran sein, um schneller mit
seiner Figur wichtige Posi-
tionen auf dem Chili-Feld zu
erreichen.

Soweit die Theorie. In der
Praxis ist dies aber selbst,
wenn man die gewlnschte
Position in der "Turn Order"
erhalt, noch keine Garan-
tie, seine beabsichtigte
Aktion auch wirklich
durchfiihren zu koénnen.
Besonders auf dem Chili-

&
Sichtschirmen recht |O-Mdeshalb meiner i
benswert, um allzu ge- nung nach bei 3 bis 4
naues Durchrechnen zu_flammirusumecinmes

1144

.
?j/l |gerne zu weiteren Parti-

es sich daher
langweilig.  Die

staltet
eher
ideale Spielerzahl liegt

Mei-
Spielern. Fir so eine
Besetzung bin ich selbst

en zu Uberreden. Bei

mehr Spielern wiirde ich
hingegen mit Sicherheit
nach einem alternativen
Spiel schauen...

r
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Wer behauptet da, das folgende Spiel passe so
gar nicht zum Thema Geniisse? Wer schon mal in
einem China-Restaurant war, wei welche Gaumen-
freuden - ob siiBR, scharf oder sauer - dort zu finden

sind...

Titel: Dao

Kartensammelspiel
Autor: Andy Hopwood
Verlag: Amigo Spiele
Jahrgang: 2016

fiir 2 bis 6 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 15 Minuten
Preis: ca. Euro 8,--

Ommmmmmmmmm...

Ich bin eins mit mir und
dem Universum. Ommm.
Ich atme ein... ich atme
aus... Ommm.

Ich meditiere. Ja, wirklich.
Ich muss mich namlich in
die passende, ferndstliche
Stimmung bringen. Meine
innere Balance finden. Der
Weg ist das Ziel. Apropos
"Weg": Im Chinesischen
sagt man dazu "Dao", und
das ist auch der Titel des
Kartenspiels, fir das ich
mich jetzt seelisch vorberei-
te.

Ommm. Ruhe.
Gelassenheit.

Frieden.
Ommm.

Ommm.

Bereits die Karten eignen
sich sehr gut, um sich dar-
auf einzustimmen. Sie kom-
men in 5 Farben vor, wobei
jede Farbe eines des Ele-
mente der ostasiatischen
Finf-Elemente-Lehre repra-
sentiert: Metall, Feuer, Er-
de, Holz und Wasser. Aber
auch die Zahlen drauf sind
von Bedeutung. Sie gehen
von 0 bis 4 und sind -
wenn ihnen auch kein tiefe-
rer Sinn zukommt - zumin-
dest flir den Spielsieg
wichtig. Der gut gemischte
Stapel wird zu Spielbeginn
einfach in die Tischmitte ge-
legt. Die ersten 3 Karten
werden aufgedeckt und in
einer Reihe neben den
Nachziehstapel ausgelegt.

Es entspricht fernostli-
cher Tradition, dass die Re-
geln auf ein Minimum
beschrankt sind. Wer an
der Reihe ist, muss sich
deshalb nur zwischen ge-
nau 2 Aktionen entschei-
den. Entweder er nimmt
die erste Karte aus der
Auslage und legt sie ver-
deckt vor sich ab. Oder
aber er deckt die oberste
Karte des Stapels auf und
legt sie an hinterster Stelle
an die Reihe an.

Letzteres hat aber einen
kleinen Haken. Liegen nam-
lich mit der gerade gelegten
Karte insgesamt 13 oder
mehr Punkte aus, muss

’ =2
Sy

der Spieler alle ausliegen-
den Karten an sich nehmen
und verdeckt vor sich able-
gen. Nur wenn die gerade
gelegte Karte denselben
Wert aufweist wie die vor-
letzte Karte, wird diese Re-
gel auler Kraft gesetzt.

Sobald die letzte Karte
vom Nachziehstapel gelegt
wird, endet das Spiel. Nun
berechnet jeder Spieler die
erzielten Punkte seiner ge-
sammelten Karten. Fur eine
Farbe seiner Wahl be-
kommt er die Summe der
Kartenwerte als Pluspunk-
te, flr alle anderen Farben
muss er sich davon fir jede
Karte 1 Punkt abziehen.
Der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt.

Der Minimalismus, der
eigentlich allen asiatischen
Spielen zueigen ist, hat den
Vorteil, dass man "Dao" so-
wohl schnell aufgebaut hat -
einfach durchmischen und
drei Karten auslegen - als
auch sofort losgespielt wer-
den kann, ohne lange Re-
gelerklarungen. Bei einer
Wahl zwischen gerade mal
zwei Aktionsmdglich-keiten
halten sch auch die Uberle-
gungen der Spieler in Gren-
zen, die Downtime st
aulerst gering.

Dennoch ist das Ganze
nicht banal. In Hinblick auf
die Endwertung versucht
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man naturlich, moglichst
nur Karten einer Farbe zu
sammeln. Passt die vor-
derste Karte zu diesem Vor-
haben, ist die Entscheidung
einfach, denn dann ist es
vorteilhaft, diese  Karte
nachzuziehen und so sein
Punktekonto zu erhohen.
Passt die Karte nicht, und
die Summe der auslie-
genden Karten liegt deut-
lich unter "10", braucht es
ebenfalls keine langen
Uberlegungen, da das
Aufdecken einer neuen
Karte kein Risiko darstellt.

Spannend ist es dann,
wenn keiner dieser beiden
Falle zutrifft. Dann gilt es
abzuwagen, welchen
"Weg" ("Dao") man ein-
schlagen sollte. Nimmt
man die vorderste Karte
auf, zahlt diese soviel wie
1 Minuspunkt. Deckt man
eine neue Karte auf, kdnnte
damit die Kartensumme auf
"13" steigen, womit man ge-
zwungen ist, die gesamte
Auslage aufzunehmen. Wie
viele Minuspunkte dies be-
deutet, hangt von den aus-
liegenden  Farben  und
Werten aus. Zumeist jedoch
wird man damit deutlich
mehr Minuspunkte kassie-
ren.

Eine knifflige Entschei-
dung also, bei der zwar
man individuell die Chan-
cen und Gefahren abzu-

schatzen versucht, deren
Erfolg aber doch haupt-
sachlich  zufallsgesteuert

ist. Und wie sagte schon
der chinesische Philosoph
Konfuzius: "Die Erfahrung

ist wie eine Laterne im
Riicken; sie beleuchtet
stets nur das Stiuck Weg,
das wir bereits hinter uns
haben."

Sicher, man konnte noch
mehr Uberlegungen anstel-
len. So koénnte man sich
zum Beispiel auch merken,
welche Farben die Mitspie-

=t e
L a5 iy
| g ¥

-~ z
i

%

i =

Pk =
i S
h Ll

¥

L

W

ler sammeln, und dies
ebenso in seinen Entschei-
dungen berlcksichtigen.
Man koénnte mitzahlen, wie
viele Karten welcher Farbe
bereits aufgedeckt wurden,
womit sich etwas zuverlas-
sigere Wahrscheinlichkeits-
rechnungen anstellen
lieRen. Aber wozu das al-
les? "Dao" will nun mal ein
einfaches, schnelles,
gliickbetontes Karten-
spiel sein. Bei gerade mal
10 bis 15 Minuten Spieldau-
er braucht man sich auch
kein hochtaktisches Spiel
erwarten.

Auch wenn man mal mit
Bomben und Granaten un-
tergegangen ist und haus-
hoch verloren hat, die kurze

Spieldauer erlaubt die eine
oder andere Revanchepar-
tie. Und auBBerdem gilt bei
"Dao" mehr als bei anderen
Kartenspielen der bekann-
teste Satz des K'ung-fu-tzu:
"Der Weg ist das Ziel".

Noch ein paar Worte zum
Spielmaterial. Die Karten
sind wunderschon in Aqua-

relltechnik gestaltet. Jede

Farbe zeigt ein Motiv, bei

dem umso mehr "heraus-

gezoomt" wird, je hoher
der Wert (z.B. ein Was-
serfall bei "Wasser"). Lei-

der sind die Farben
"Wasser" und "Metall"
nicht deutlicher unter-

scheidbar, was aber auch
den einzigen Kritikpunkt
darstellt.

Ob als Absacker oder
kleines Spiel fir Zwi-
schendurch: Aufgrund sei-
ner Unkompliziertheit wird
"Dao" sicher noch ofters
auf dem Spieltisch lan-
den. In diesem Sinne:
Ommmmm.

—

Game News-
Wertung
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Cacao - Chocolatl
Sequel zum Kultfilm
Deutschland 2015
Phil Walker-Harding
Abacus Movies
Dauer: ca. 45 min.
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Film-Tipp
des Monats

Es ist ja schon gang und
gabe in Hollywood. Kaum
erhalt ein Streifen irgend-
welche Lorbeeren, gute Kri-
tiken oder Erfolg an den
Kinokassen, wird mit Si-
cherheit bald etwas nach-
gebracht. Im Fall von
,Cacao - Chocolatl“ ein Se-
quel, welcher den Zusehern
nicht nur den Anbau und
Ernte der wertvollen Ka-

kaobohnen einer mit-
telamerikanischen
Hochkultur zeigt, sondern

auch gleich deren Verarbei-
tung in kostbare Schokola-
de.

Der Streifen, wieder von
Regisseur Phil Walker-Har-

ding gekonnt in Szene ge-
setzt, wird dadurch etwas
facettenreicher und viel-
schichtiger, ohne allerdings
die Lockerheit und Klarheit
des vielfach pramierten Ori-
ginalfilms zu verlieren.

Pradikat: Ein kostlicher
Leinwand-Leckerbissen
zum Genielen!

Ritter der
Knobelrunde

Grindung dieser Vereini-
gung von Spielern und Spiel-
begeisterten im September
1992, nachdem bereits vor-
her in unregelmafigen Ab-
standen Spieleabende
stattfanden. Unsere Tatigkei-
ten sind:

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

* Veranstaltung der oberds-
terreichischen Spielemeister-
schaft  (“TraunCon") und
anderen Spielturnieren

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

* Teilnahme an G&sterreichi-
schen und internationalen
Turnieren (z.B.:“Intergame*)

* Organisation von Fahrten
zu diversen Spieleveranstal-
tungen ("Spiel" in Essen,
Wiener Spielefest,...)

* Entwicklung und Tests neu-

er Spieleideen

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

* Game News online als pdf-
File

* Spielebestellservice fir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten





