
1

Die Auszeichnung für das
beste Kartenspiel 2019 - vor-
genommen vom Spielemagazin
„Fairplay“ geht heuer an „BEL-
RATTI“ von Michael Loth
(Mogel Verlag). Dahinter lan-
deten „L.A.M.A.“ (Reiner Kni-
zia/ Amigo) und „Just One“
(Ludovic Roudy & Bruno
Sautter/ Repos).
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Neues vom Trauner
Spielekreis

It’s Sauna-Time!
Winterzeit ist Saunazeit!

Was gibt es Schöneres, als sich
in der kalten Jahreszeit in der
Saunakabine zu wärmen? Je-
den Donnerstag trifft sich die
Saunarunde „Schweißperle“ ab
ca. 19:00 Uhr im Traunerhof
zum gemeinsamen Schwitzen,
Fußballschauen und - zwischen
den Aufgüssen - auch für das
eine oder andere lockere Spiel-
chen. Gäste sind jederzeit herz-
lich willkommen!

Klubmeisterschaft
Die „Ritter der Knobel-

runde“ haben ja längst abge-
stimmt und in mehreren Wahl-
gängen das ihrer Meinung nach
beste taktische Spiel des Jah-

res mit dem begehrten
„Knobelpreis“ ausgezeichnet:
AZUL - DIE BUNTGLAS-
FENSTER VON SINTRA.
Das Spiel von Michael Kiesling,
erschienen bei Pegasus Spie-
le, komnte sich knapp gegen
die drei anderen nominierten
Spiele - FLÜGELSCHLAG,
HADARA und TEOTIHUACAN
durchsetzen und ist dann auch
jenes, welches für unsere Klub-
meisterschaft herangezogen
wird. Termin für die Klub-
meisterschaft ist erst nach den
Weihnachtsferien, nämlich am
Samstag, den 11. Jänner
2020. Start der Meisterschaft
wird um ca. 14:00 Uhr sein.
Unbedingt vormerken, wir bit-
ten um zahlreiche Teilnahme,
um einen würdigen Klub-
meister 2019zu küren!

Hall of Games
Stichtag für das Online-

Voting der „Hall of Games“ unter
traunerhof@traunerhof.at ist
diesmal Sonntag, der 8. De-
zember 2019.

Zwischenwertung
Der Kampf um die Krone

dürfte entschieden sein. Nur
wenn Jakob am letzten (punkte-
relevanten) Spieleabend aus-
fällt, können ihm Franky oder
Roland den Titel noch entrei-
ßen. Bei den Ladies dürfte Prin-
zessin Ute das Rennen ma-
chen...

1. König Jakob 256,5
2. Prinz Franky 228,5
3. Earl Roland 221
4. Marquis Reinhold 148,5
5. Graf Oliver K.   91
6. Prinzessin Ute   85,5
7. Baron Thomas   80,5
8. Graf Johannes   79
9. Prinzessin Nicole   72
10. Prinzessin Luise   56,5
11. Sir Udo   46
12. Lady Michaela   44,5
13. Lady Rebekka   38
14. Marquis Oliver T.   27
15. Knappe Alex   22
16. Sir David   20
17. Graf Gerhard D.   14
18. Lady Angie     9,5
19. Knappe Alex     7

328. Ausg.  28. Nov. ‘19
Auflage  100 Stück (!!!)
29. Jg.,    Abo 15 Euro

Traun - Game News -
Eigenreportage

Liebe Anthropologen,

schon seit der Zeit des
Homo habilis haben sich Men-
schen zu Stämmen zusam-
mengeschlossen. Diese Stra-
tegie ist tatsächlich so erfolg-
reich, dass sie auch heute
noch angewendet wird. Die
Zusammenschlüsse der digi-
tal „Natives“ dienen zwar
nicht mehr hauptsächlich der
Sicherung des Überlebens,
bieten aber dennoch unbe-
streitbare Vorteile.

Es gibt die Theorie
„Tribes: Dawn of Humanity“
gleichzusetzen - ohne die Ge-
sellschaft zu suchen, wäre die
Menschheit nie so weit ge-
kommen. Dieser Theorie ge-
hen wir am 4. Dezember ab
18:00 Uhr in Familie Bayer’s
Museum der Menschheits-
geschichte nach.

Unser Gastgeber hat
dazu einiges Anschauungs-
material aus aller Welt zusam-
mengetragen. Die Zuverläs-
sigkeit der Quellen sollte
allerdings jeder selbst über-
prüfen. Dass „Hadara“ das
arabische Wort für Zivilisation
ist, wäre noch einfach nachzu-
prüfen, ob hingegen in der Alt-
steinzeit freche Tiger wirklich
als „Honga“ bezeichnet wur-
den, wird schon schwieriger.

Bis dahin, bleibt neugie-
rig,

Stammtisch über Zivilisationsgeschichte am 4.12. in Traun!!

WOHER „STAMMT“

DER MENSCH ???

„À la car te“-
Preis 2019
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Game News -  Spielekritik
Wenn es um „Stämme“ - dem Thema unseres

nächsten Spieleabends - geht, muss man unbe-
dingt auch Spiele der amerikanischen Ureinwoh-
ner dazunehmen. Wie eben auch das folgende...

4

Fortsetzung  von
„Natives“

Titel: Natives
Autoren: Anatoly Shklyarov

Alexey Paltsev &
Alexey Konnov

Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2019
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 14,--

Als Kinder haben wir oft
"Cowboy & Indianer" gespielt.
Unser Bild damals von den
"Rothäuten" war doch ziemlich
klischeehaft, geprägt von zahl-
reichen alten Western im Fern-
sehen, welche die Ureinwoh-
ner Amerikas in einem sehr
einseitigen Licht präsentierten.
Mittlerweile hat sich meine
Sichtweise der Indianer - durch
kompetente Fachliteratur und
nicht zuletzt einem Besuch im
Midwest der USA - stark ge-
wandelt.

Das Spiel "Natives" be-
findet sich thematisch irgend-
wo zwischen romantischer
Verklärtheit und der histori-
schen Realität, bevor der "wei-
ße Mann" auftauchte. Als Stam-
mesführer versuchen wir, un-
seren Stamm auf die bevorste-
hende kalte Jahreszeit vorzu-
bereiten, indem wir neue Stam-
mesmitglieder anwerben und
Nahrungsvorräte in Form von
Mais, Lachs und Bison anle-
gen.

Unser Stamm besteht -
wie jene der anderen Häupt-
linge - anfangs aus gerade mal
7 Stammesmitgliedern: Ne-
ben einem Kundschafter gibt
es noch einen Ältesten, einen
Schamanen, einen Krieger, ei-
nen Farmer, einen Fischer und
einen Jäger. Wir legen diese 7
Karten in einer Reihe vor uns
aus. Die restlichen Karten
werden gemischt, und die Kar-
te "Winter" kommt als eine der
untersten in den so gebilde-
ten "Präriestapel". Von die-
sem werden anschließend
noch 5 Karten gezogen und
offen in die Mitte (= die "Prä-
rie") ausgelegt.

Wenn wir an der Reihe
sind, führen wir folgende drei
Schritte aus:

1. Nachschub: Wir decken
1 Karte vom Stapel auf und le-
gen diese in die Prärie.

2.  Kundschafter-Aktion:
Wenn wir wollen, können wir
noch zusätzliche Karten ein-
zeln aufdecken, und zwar höch-
stens so viele, wie wir Kund-
schafter haben.

3. Stammeskar te aktivie-
ren und zugehörige Aktion
ausführen: Wir wählen eine
unserer Stammeskarten und
dürfen maximal so viele Kar-
ten aus der Prärie nehmen und
bei uns anlegen, wie wir ent-
sprechende Stammesmitglie-
der haben.

Mit den Stammeskarten
lassen sich folgende Aktionen
durchführen:

Der Älteste wirbt neue
Stammesmitglieder an, indem
Stammesmitglieder-Karten aus
der Prärie unterhalb von Stam-
mesmitgliedern angelegt wer-
den, um die entsprechende
Aktion zu verbessern. Scha-
manen dürfen Totems nut-
zen, welche oberhalb der Stam-
meskarte "Schamane" abge-
legt werden und bei Spielen-
de Extrapunkte (beispielswei-
se für Bisons) bringen können.

Krieger wiederum kön-
nen Stammesmitglieder aus
der Prärie gefangen nehmen,
welche oberhalb des "Krie-
gers" abgelegt werden. Jeder
Gefangene zählt am Schluss 1
Punkt. Auch die Stammes-

karten Farmer, Fischer und
Jäger funktionieren auf die
gleiche Weise, also zum Neh-
men und Anlegen der Nah-
rungskarten "Mais", "Lachs"
bzw. "Bison", um damit bei
Spielende wertvolle Punkte zu
erhalten.

Das Spielende naht, so-
bald die "Winter"-Karten auf-
taucht. Die Runde wird noch
zu Ende gespielt, danach er-
mitteln wir unsere Sieg-
punkte. Zu den Punkten der
Stammesmitglieder unserer
Farbe - egal ob bei uns oder
bei anderen Stämmen "be-
schäftigt" - kommen noch die
Punkte für unsere gesammel-
te Nahrung, unsere Gefange-
nen, sowie für unsere Totems.
Minuspunkte gibt's hingegen
für fremde Stammesmitglieder
in unserem Stamm. Konnten
wir insgesamt die meisten
Punkte erzielen, brauchen uns
für den Winter keine Sorgen
machen und haben gewonnen.

"Natives" ist ein reines
Kartenspiel, weil das gesam-
te Spielmaterial (mit Ausnah-

me der Spielregeln) aus Kar-
ten besteht. Im Grundspiel
sind dies total 129 Karten, die
sich auf Stammeskarten - die
Startauslage der Spieler - und
Präriekarten aufteilen.

Mehr als die Hälfte der
Präriekar ten besteht aus
Stammesmitgliedern. Die

einfärbigen Stammesmitglie-
der (je 7 in den vier Spieler-
farben) haben den Wert 2, die
zweifärbigen (4 x jede mögli-
che Kombination aus vier Far-
ben) bloß den Wert 1.

Stammesmitglieder der
eigenen Farbe nutzt man am
besten, um seinen Stamm zu
vergrößern, womit man in
Folge bessere Aktionen
durchführen kann, also bei-
spielsweise mehr Mais zu ern-
ten oder mehr Lachse zu fi-
schen. Stammesmitglieder
fremder Farben würden hinge-
gen Minuspunkte bringen
(und gleichzeitig den betroffe-
nen Mitspielern helfen), wes-
halb man sie lieber als Gefan-
gene nimmt.

Die anderen Prärie-
karten - Nahrungskarten und

Totems - können hingegen
wesentlich mehr Siegpunkte
bringen. Nahrungskar ten
liefern einen fixen Punkte-
wert. So ist am Ende jeder
Mais 2 Punkte wert, jeder
Lachs 3 Punkte, und jeder Bi-
son zählt 4 Punkte. Bei den
Totems wiederum hängt die
Punkteausbeute von der eige-
nen Auslage am Spielende ab.
Bei guter Planung kann so ein
Totem dann locker mehr als 5
Punkte einbringen.

Im Prinzip baut man mit
Stammesmitgliedern eine
möglichst ef fektive Maschi-
ne auf, um in Folge die Aktio-
nen zu verbessern, bzw. die
Einnahmen zu erhöhen, also
mehrere Karten auf einmal
nehmen zu können. Aufgrund
dessen wirkt das Spiel etwas
trocken und ziemlich mecha-
nisch. Das Thema erweist sich
dann auch als aufgesetzt und
beliebig austauschbar. Man hat
halt nie das Gefühl, wirklich die
Geschicke eines Indianer-
stamms zu führen, sondern
eher die Spielzüge zu optimie-
ren. Daran ändert auch die
meiner Meinung nach gelun-
gene grafische Gestaltung nicht
viel, bei der indigene Muster
verwendet werden.

Spielerisch ist "Natives"
nicht allzu fordernd und rich-
tet sich eher an Gelegen-
heitsspieler. Der Glücksan-
teil ist durch das zufällige Auf-
decken der Karten doch recht
hoch, sodass sich Vielspieler
eher "gespielt" fühlen und stär-
kere Einflussmöglichkeiten
vermissen. Dafür spielt es sich
locker und kurzweilig, ohne
allerdings banal zu werden. Es
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   HALL
      OF

       GAME
Rein theoretisch könnten es heuer noch 3

Spiele in unsere „Hall of Games“ schaffen. Rea-
listisch gesehen - nach den Ergebnissen der
letzten Monate - werden es wohl höchstens 2
Spiele sein: TERRAFORMING MARS fehlt nur
mehr ein einziges Pünktchen, also reicht bereits
ein vierter Platz. Die Chancen stehen bei mehr
als 99 %. JUST ONE bräuchte schon einen Sieg,
der allerdings nicht so unwahrscheinlich ist,
zumal es sich ja diesmal an die Spitze hieven
konnte. Für AZUL - DIE BUNTGLASFENSTER
VON SINTRA schaut’s hingegen nicht so rosig
aus. Zwar genügt ein 3. Platz, nachdem es aber
letztens auf den 9. Platz zurückgefalles ist, muss
es auf verstärkte Unterstützung hoffen. Alle an-
deren Spiele werden - wenn überhaupt - erst im
nächsten Jahr aufsteigen können.

1. Just One         4/+  9/-0/13/ +
2. Terraforming Mars         4/+  8/-0/12/ -
3. Texas Showdown         2/+  9/-0/11/ +
4. L.A.M.A.          2/+  7/-1/ 8/  +
5. Newton          2/+  5/-0/ 7/  +
6. Kuhle Kühe          2/+  4/-0/ 6/  -
     Hadara          2/+  4/-0/ 6/  =
     Underwater Cities        *2/+  4/-0/ 6/  +
9. Azul - Buntglasfenster          3/+  3/-1/  5/  -
    Flügelschlag          2/+  3/-0/  5/ =
11. Die Tavernen im T.          2/+  0/-0/  2/ -
     Krass kariert          1/+  1/-0/  2/ =
12. Space Base          0/+  2/-0/  2/ +

Vorschlag: Die Crew (2 x)

Fortsetzung  von
„Natives“

Wie auch immer: Nächstes Jahr fängt fast
alles wieder bei Null an. Nur TEXAS SHOW-
DOWN, L.A.M.A. und KUHLE KÜHE haben
bereits Punkte gesammelt (und nebenbei alle
drei auch den wichtigen 1. Platz erreicht!). Ich
bin jedenfalls gespannt, was auf uns zukommt,
welche Spiele die Knobelritter favorisieren
werden, etc. Schon der Neuvorschlag - DIE
CREW - könnte für Furore sorgen...

Wertung:

Game News -  Spielekritik
Beim nächsten Spiel kann man eigentlich

nicht mehr nur von „Stämmen“ sprechen, son-
dern vielmehr von Zivilisationen, welche die Spie-
ler möglichst erfolgreich aufbauen...

Titel: Hadara
Art: Karten-Aufbauspiel
Autor: Benjamin Schwer
Verlag: Hans im Glück
Jahrgang: 2019
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 45 bis 60 Minuten
Preis: ca. Euro 38,--

 Jeder Spieler will sein
kleines Königreich zur mäch-
tigen Zivilisation aufbauen.
Man will Geld scheffeln, Ko-
lonien erobern, Büsten mei-
ßeln und muss natürlich sein
Volk ernähren können, sonst
packt es die Koffer und haut
ab. Und diese Meisterleistun-
gen kann man in ca. einer Stun-
de rocken. Da kann sogar die
Familie mitspielen.

„Hadara“ spielt man in
drei Epochen, und jede Epo-
che gliedert sich in Phase A
und Phase B.

kommen, oder etwas Geld zu
bezahlen und das Kolonie-
plättchen umzudrehen. Da-
durch werden vielleicht mehr
Siegpunkte, aber auf jeden Fall
Bonuspunkte für eine oder
mehrere der eigenen vier Rei-
hen freigegeben. Danach
kann man kulturell werden und
eine Büste meißeln - wenn
der Wert der blauen Reihe
groß genug dafür ist. Darf man
meißeln, kann man diese Büs-
te auch einer seiner vier Rei-
hen widmen und deren Wert
erhöhen. Oder sich ganz
schnöde zum Spielende mehr
Siegpunkte nehmen.

Danach folgt Phase B.
Beginnend mit dem Star t-
spieler sucht sich jeder reihum
eine der oberen Karten von
den of fenen Ablagestapeln
aus. Und wieder gilt: verkau-
fen oder kaufen. Sind alle Kar-
ten weg, gibt's wieder Geld,
vielleicht eine neue Kolonie,
vielleicht eine neue Büste und
dann noch zwei neue Dinge:
Der Wert der grünen Leiste
(Ernährung) muss mindes-
tens so groß sein, wie die An-
zahl der eigenen Kar ten.
Reicht die Ernährung nicht,
verliert man Karten, bis es
passt - und damit auch Werte
auf seinen Leisten.

Und als Letztes in Phase
B kann man sich Medaillen
kaufen. Entweder eine golde-

gilt, nicht nur seine eigene
Auslage zu betrachten, son-
dern stets auch ein Auge auf
die Möglichkeiten und Inten-
tionen der Mitspieler zu haben.

Die Schachtel beinhaltet
übrigens durch zusätzliche
Karten noch drei Er weite-
rungen, die für mehr Vielfalt
sorgen. Die Änderungen im
Spielverlauf sind zwar nur mi-
nimal, aber alleine die längere
Spieldauer bringt schon etwas
mehr Taktik ins Spiel. Man
kann die Erweiterungen ent-
weder einzeln oder später auch
in beliebiger Kombination ein-
setzen, was den Wiederspiel-
reiz deutlich erhöht. Insgesamt
ein solides kartengesteuertes
Aufbauspiel mit angenehmer

Spieldauer, dem - vor allem im
Grundspiel - aber doch das
gewisse Etwas fehlt.

In Phase A zieht man zu-
fällig pro Spieler zwei Karten
und legt sie auf die farblich
passenden Felder des Spiel-
plans. Der Startspieler sucht
sich aus, wie das Rad mit den
Spielersymbolen ausgerichtet
sein soll, und dann zieht jeder
zwei Karten von dem Stapel,
auf welchen das eigene Sym-
bol zeigt. Eine dieser Karten
muss man auf jeden Fall auf
den Ablagestapel der Farbe
werfen. Die andere Karte kann
man dann kaufen oder verkau-
fen. Im letzteren Fall bringt sie
pro Epoche immer ein wenig
mehr Münzen. Im ersteren Fall
muss man Münzen zahlen,
dann wandert sie unter das ei-
gene Spielbrett in die offene
Auslage. Hat man bereits Kar-
ten dieser Farbe dort liegen,
wird die neue Karte billiger.
Die meisten Karten zeigen
Zahlen in farbigen Quadraten.
Um diese Zahlen bewegt man
die Marker auf seinem Spiel-
brett in den entsprechenden
Farbreihen vor.

Phase A geht solange, bis
alle verdeckten Karten genom-
men wurden. Jetzt bekommt
jeder Münzen im Wert seiner
gelben Reihe. Danach kann
jeder Spieler Kolonien ero-
bern - sofern der Wert der ro-
ten Reihe groß genug dafür ist.
Wann immer man eine Kolo-
nie bekommt, kann man sich
aussuchen, sie zu "plündern"
und sofort Geld dafür zu be-
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Fortsetzung  von
„Hadara“

ne (gibt Siegpunkte für jedes
Set aus Karten der fünf Far-
ben) und/oder eine silberne
(dieser weist man eine seiner
vier Leisten zu und bekommt
bei Spielende den halben Wert
der Leiste als Siegpunkte).

Dann werden pro Spie-
ler zwei Karten von Epoche
zwei auf den Plan gelegt und
es geht wieder mit Pha-
se A los ... bis Epoche
drei zu Ende ist. Dann
gibt es Punkte für die
Medaillien, für die Kar-
ten, für übrige Münzen,
für Kolonien und Büs-
ten. Und die meisten
Punkte heißt: Besser zu
sein als die doofen Mit-
spieler ... versteht sich.

Wenn man ein ge-
hobenes Spiel für die ganze Fa-
milie sucht, in der jeder Spie-
ler eine eigene Zivilisation auf-
bauen soll, wird die Luft oft
dünn, denn allzu viele Spiele
gibt es in dieser Kategorie
nicht. Eigentlich schade, denn
für die Zielgruppe ab 10 ist es
durch-aus spannend, das eige-
ne Volk mächtiger und mächti-
ger werden zu sehen. Und
zwar ohne, dass Papa plötzlich
mit Panzern von links kommt,
während der Sohnemann sei-
nem Volk gerade mal das Töp-
fern beigebracht hat.

Zwar wird "Interaktion"
bei „Hadara“ nicht gerade groß
geschrieben - außer, man
schnappt sich gegenseitig drin-
gend benötigte Karten weg -
aber dieses Wegschnappen

kann bei ausreichend Erfah-
rung mit dem Spiel die Geg-
ner in schlimme Katastrophen
führen. Besonders, wenn man
seine Ernährung nicht im Auge
hatte und plötzlich Karten ab-
geben und zusehen muss, wie
die Werte auf den vier Leisten
schwinden. Das ist in meinen
Runden aber nur selten pas-
siert. Öfter schauten hier die
Spieler beim Nachbarn, was er
oder sie braucht, um noch eine

Kolonie zu bekommen. Oder
eine Büste meißeln zu können.
Und dann wurde dort brutal
reingegrätscht.

Auch, wenn es am Anfang
nicht so aussieht, bietet „Hada-
ra“ einige Möglichkeiten zu ge-
winnen. Anfangs denkt man
noch, man muss dringend
beide goldene Medaillen ha-
ben und viele Kartensets sam-
meln. Bis dann einer daher
kommt und zeigt, dass es auch
ganz ohne goldene Medaillen
geht.

Man hat hier natürlich
nicht so viele Möglichkeiten,
wie bei „Civilization“, versteht
sich. Aber das will „Hadara“
auch gar nicht. Was man eben
nicht vergessen darf: Es ist ab

10 und es funktioniert auch mit
dieser Zielgruppe sehr gut.
Hadara spielt super in der Liga
von Spielen mit, mit denen
Gelegenheitsspieler mal etwas
Komplexeres ausprobieren
wollen. Mehr Regeln, aber
nicht zu viel. Mehr Möglich-
keiten, aber nicht zu viele.
Mehr ausprobieren, aber nicht
zu doll. Da macht es auch (fast)
nichts, dass die Karten keine
Titel haben, sondern nur Bil-

der. Kann man verste-
hen, weltweite Vermark-
tung und so und dann
muss man nicht extra
Karten in verschiedenen
Sprachen drucken las-
sen. Aber es geht ein
bisschen vom Zivili-
sationsflair verloren,
wenn man nicht sagen
kann: "Jetzt bau ich mir
aber mal 'ne Bibliothek!".
So guckt man lediglich
auf die Zahlen und

schenkt den schönen Bildern
wenig Beachtung. Für mich als
Aufbauspiel-Fan ein kleiner
Wehmutstropfen, für die Ziel-
gruppe aber selten relevant.
Sie hat genug damit zu tun, die
vier Leisten und das ständig
knappe Geld zu verwalten.

Schön an „Hadara“ ist
auch, dass es sich zu zweit
genauso flüssig spielt, wie zu
fünft. Da dauert es nicht wahn-
sinnig länger, weil in Phase A
alles parallel läuft. Die Frage
ist natürlich, wie lange das al-
les interessant bleibt. Ich sel-
ber habe da als Gradmesser
lediglich die Begeisterung,
die „Hadara“ bei meinen
Testspielern auslöst. Und das
sind z. B. eine Familie mit zwei
Kindern (10 und 14) oder mei-

Game News -
Wertung
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Fortsetzung  von
„Hadara“

Christoph
Schlewinski

seltene Neuerscheinungen zu
bekommen.

Die Spieleszene in Ober-
österreich ist stark am Wach-
sen, wie auch die zahlreichen
Spielefeste in Linz und der
näheren Umgebung bewei-
sen, an denen sich auch Daniel
engagiert beteiligt.

Mit dem neuen Laden
hat das spielerische Angebot
im Zentralraum auf jeden Fall
eine absolute Bereicherung
empfangen.

ne lieben Nachbarn ein Stock-
werk unter mir, die ganz all-
mählich die Lust am Spielen
entdecken. Aber auch meine
regelmäßigen Spielerunden,
zu denen durchaus auch Freak-
spieler gehören. Ob die alle in
einem Jahr noch „Hadara“ spie-
len wollen? ... keine Ahnung.
Im Moment wollen sie es.

Woran „Hadara“ wohl am
meisten leidet, ist die Tatsa-
che, dass die Fans von „Auf den
Spuren von Marco Polo“ oder
„Russian Railroads“ damit
unterfordert sind und das im
Netz auch lautstark heraus blö-
ken. Aber das ist die falsche
Zielgruppe. Wenn ihr entwe-
der Leute kennt, die mal etwas
mehr Anspruch im Spiel haben
wollen oder selber solche seid,

kann man „Ha-
dara“ nur emp-
fehlen. Es ist
klar strukturiert,
übersichtlich, es
liegen Kurz-
spielregeln bei
(SUPER!) und
einen Hauch
Abwechslung gibt's auch durch
Zusatzkarten. Außerdem reicht
es für die Zielgruppe, Geld ein-
zunehmen, Kolonien zu grün-
den und Büsten zu meißeln.
Sucht ihr allerdings nur Spie-
le, bei denen ihr euren töp-
fernden Nachbarn mit Hoo-
vercraft-Panzern platt machen
könnt, ist „Hadara“ nicht eure
Wahl.

p.S.: Die zweite Auflage
von „Hadara“ trägt ein völlig
anderes Cover, es ist aber ein
und dasselbe Spiel!

In Linz-Ebelsberg
(Wiener Straße 499)  gibt es
nun das Geschäft „Games,
Toys & More“, wo fast alle
Artikel des Online-Handels
auch in den Regalen zu finden
sind. Und nicht nur das: Viele
Spieltische laden zum Aus-
probieren ein, denn von sehr
vielen Spielen gibt es Demo-
exemplare. Die sehr großzü-
gigen Öffnungszeiten (Mon-
tag bis Samstag von 10:00 Uhr
bis 21:00 Uhr) erlauben es,
auch abends nach der Arbeit
ein paar schöne Stunden beim
Spielen im Geschäft (übri-
gens in Österreich eine Novi-
tät) zu verbringen. Sollte ir-
gendwas gerade nicht lagernd
sein, kann es gerne bestellt
werden. Daniel bemüht sich,
auch ausgefallene Exoten und

GAMES, TOYS & MORE
Dein Experte in Sachen

Gesellschaftsspiel

Am 1. Mai 2016 hat
Daniel  - nachdem er schon län-
ger einen Online-Spielever-
sand mit Riesenauswahl un-
ter www.dreamland-games. at
betrieben hat, auch einen rich-
tigen Spieleladen eröffnet.
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Errungenschaft: Wir
können dann eine Errungen-
schaft machen, wenn wir über
die darauf angegebenen Res-
sourcen verfügen. Allerdings
müssen wir dabei strikt chro-
nologisch vorgehen, so müs-
sen wir also zuerst eine Errun-
genschaft der untersten Epo-
che gemacht haben, um die da-
rüberliegende Errungenschaft
der nächsten Epoche
für uns "freizuschal-
ten".

Für jeder er-
zielte Errungenschaft
setzen wir dann einen
Markierungsstein auf
die Errungenschafts-
tafel, was uns so-
gleich Bärenzähne
einbringt. Außerdem
verbesser t jede
Err ungenschaft eine be-
stimmte Fähigkeit unseres
Stammes, indem wir den ent-
sprechenden Marker auf der
Fortschrittsleiste vorrücken.

Durch die Errungen-
schaften kommen zudem noch
Ereignisse ins Spiel. Befin-
det  sich ein "Blitz"-Symbol
über dem soeben markierten
Feld, wird die oberste Ereig-
nistafel dieser Epoche ans
Ende der Aktionsreihe gelegt.
Wählen wir später so eine Ta-
fel, werden wir von diesem -
zumeist negativen - Ereignis
betroffen.

Am Ende des Spiels -
wenn eine bestimmte, von der
Spielerzahl abhängige Anzahl
an Ereignissen der letzten

Epoche ausgeführt wurde -
erhalten wir in einer Schluss-
wertung neben den gesam-
melten Bärenzähnen noch
Siegpunkte für erreichte Fel-
der auf den Fortschrittsleisten,
sowie für Mehrheiten an
Stammesmitgliedern und
Landschaftsfeldern. Erzielen
wir insgesamt die meisten
Siegpunkte, haben wir unse-
ren Stamm am erfolgreichsten
aus der Steinzeit in die Bron-
zezeit geführt.

Der Aufbr uch der
Menschheit - so lautet übrigens
der Untertitel - ist ja eine Ent-
wicklungsgeschichte, bei der
viele Aspekte eine Rolle ge-
spielt haben. Die Mehrheit der
Spiele, die sich dieser Zivili-
sationsthematik widmen, sind
dementsprechend auch kom-
plexer gestrickt und taktisch
anspruchsvoll, was sich
meistens auf eine längere
Spieldauer auswirkt. "Tribes"
ist diesbezüglich eine Aus-
nahme.

Spieleautor Rustan
Hakansson hat sich nämlich
nur auf wenige Aspekte kon-
zentriert und kommt mit gera-
de mal 5 Elementen aus. Mit
Erkundung entdecken die
Stämme neue Gebiete, mit

Bewegung ziehen sie auf die-
se Felder, um deren Ressour-
cen nutzen zu können. Nach-
wuchs ist wichtig, um dem stei-
genden Ressourcenbedarf der
höheren Errungenschaften
entgegnen zu können. Die Er-
rungenschaften bringen die
notwendigen Siegpunkte.  Und
Stärke braucht man schließlich,
um die Ereignisse möglichst
unbeschadet zu überstehen.
Da ist kein Gramm zu viel, dies
ist eine perfekte Reduktion

auf das Wesentli-
che.

Er fahr enen
Spielern und Spiel-
experten wird diese
Simplifizierung na-
türlich zu wenig He-
rausforderung bie-
ten, dafür ist das
Spiel für Gelegen-
heitsspieler umso in-
teressanter. Ich wür-

de "Tribes" daher als gehobe-
nes Familienspiel bezeich-
nen, die Altersangabe "ab 10
Jahren" ist deshalb genau rich-
tig gewählt.

Begrüßenswert ist, dass
"Tribes" nur wenige Zufalls-
elemente aufweist. Eigentlich
reduziert sich der Glücksanteil
auf das Ziehen der Landschafts-
felder aus dem Beutel. Wer da
nicht die richtigen Felder
zieht, kann in seiner Entwick-
lung kurzfristig zurückgewor-
fen werden. Einer etwaigen
Knappheit an Ressourcen lässt
sich aber leicht entgehen. Man
kann nämlich ein beliebiges
Landschaftsfeld als "Joker" nut-
zen, indem man es auf die Rück-
seite dreht, wodurch die ent-
sprechende Ressource fortan
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Aktionstafel aus. Die erste
Tafel ist dabei kostenlos. Wol-
len wir jedoch die Aktion ei-
ner anderen Tafel ausführen,
müssen wir auf jede Tafel links
von der gewählten Tafel eine
Muschel aus unserem Vorrat
legen. Auf der gewählten
Aktionstafel liegende Mu-
scheln dürfen wir hingegen
nehmen. Auf jeden Fall legen
wir die ktionstafel nach dem
Ausführen der entsprechen-
den Aktion ans Ende der Rei-
he. Und dies sind die mögli-
chen Aktionen:

Nachwuchs: Wir neh-
men so viele Stammes-
mitglieder aus unserem Vorrat
wie unser Fortschrittsanzeiger
auf der Leiste "Nachwuchs"
anzeigt und stellen sie auf
Landschaftsfelder, auf denen
wir bereits Figuren stehen ha-
ben.

Bewegung: Wir erhalten
so viele Bewegungsschritte
wie unser Fortschrittsanzeiger
auf der Leiste "Bewegung"
angibt und dürfen pro Schritt
ein Stammesmitglied auf ein
angrenzendes Feld ziehen.

Erkundung: Wir ziehen
so viele Landschaftsfelder aus
dem Beutel wie unser Fort-
schrittsanzeiger auf der Leiste
"Erkundung" angibt und legen
diese dann beliebig an unser
Territorium an.

Unser prähistorischer
Stamm besteht zu Beginn aus
gerade mal 1 Stammes-
mitglied (wie es angesichts
dessen trotzdem zu Geburten
kommen kann, wird nicht er-
läutert), welches bloß ein klei-
nes überschaubares Territori-
um aus drei Landschafts-
feldern kontrollier t. Der
Stamm verfügt aber stets nur
über Ressourcen jener Fel-
der, auf denen sich Figuren
befinden, also zu Beginn nur
eine einzige. Dies kann Wei-
zen, Gold, Weihrauch, eine Zie-
ge oder ein Pferd sein. Außer-
dem besitzt jeder Stamm an-
fangs über 5 Muscheln, wel-
che als Zahlungsmittel bei Ak-
tionen dienen.

Der Spielplan zeigt Er-
rungenschaften in drei Epo-
chen, welche einem Stamm
wichtige Fortschritte in vier
Kategorien (Nachwuchs, Be-
wegung, Erkundung und Stär-
ke), sowie Siegpunkte in Form
von Bärenzähnen bringen
können. Pro Epoche kommen
4 zufällige Errungenschafts-
tafeln ins Spiel, jene der ers-
ten Epoche (ausgehende
Steinzeit) werden schon zu
Beginn aufgedeckt. Oberhalb
des Plans bilden sechs Akti-
onstafeln eine Aktionsreihe,
welche unterschiedliche Akti-
onsmöglichkeiten bietet.

Sind wir an der Reihe,
wählen wir eine beliebige

Für das nächste Spiel zum Thema „Stämme“
müssen wir zeitlich noch ein bisschen weiter
zurückgehen, nämlich bis in die Anfänge der
Menschheit...

Titel: Tribes - Aufbruch
der Menschheit

Art: Aktionswahlspiel
Autor: Rustan Hakansson
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2018
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: ca. Euro 28,--

DAS nennt man Zeitraf-
fer: Fast 30.000 Jahre
Menschheitsgeschichte in
knapp 45 Minuten! Das ergibt
einen Zeitabschnitt von 11 Jah-
ren pro gespielter Sekunde.
Zivilisation im Schnelldurch-
lauf! Wir führen dabei unseren
Stamm von der ausgehenden
Altsteinzeit (um ca. 30.000 bis
10.000 v. Chr.) bis hin zur
Bronzezeit (ca. 3.300 bis 800
v. Chr.), indem wir die Anzahl
der Stammesmitglieder erhö-
hen, seinen Lebensraum und
somit auch den Zugriff auf wert-
volle Ressourcen vergrößern
und mit deren Einsatz zivilisa-
torische Errungenschaften
schaffen.
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Fortsetzung von
„Tribes - Aufbruch

der Mensch

Notenskala

 Spitze!

 sehr gut

 gutes Spiel

 so lala

 schwach

nicht mehr zur Verfügung
steht. Diesen Vorgang - "Er-
schöpfen" genannt - sollte
man deshalb aber nur im Not-
fall oder schon gegen Spielen-
de einsetzen.

Der Aktionswahlmecha-
nismus ist einfach und doch
ganz schön tricky. Immer
wieder steht man vor kniffli-
gen Entscheidungen, ob man
ein paar Muscheln ausgibt, um
eine gewünschte Aktion durch-
führen zu können, oder ab man
sich mit einer günstigeren Ak-
tion zufriedengibt. Kommen
dann noch Ereignisse in die
Aktionsreihe, erhöht sich die
Interaktion noch mehr. Das
Timing, wann man spart oder
die Muscheln großzügig aus-
gibt, spielt eine wichtige Rol-
le.

Durch den für jede Par-
tie etwas anderen Aufbau der
Errungenschaften, sowie die
zufällig auftretenden
Ereignisse ist zudem
für ausreichend Ab-
wechslung gesorgt.
Da die Errungen-
schaften nur in gera-
der Linie von unten
nach oben gemacht
werden können, soll-
te man gezielt agie-

ren und seine Vorgehens-
weise sorgfältig planen, um
unnötige Spielzüge zu vermei-
den. "Tribes" hat - auch durch
die sinkenden Punktewerte
auf den Errungenschaften -
doch einen gewissen Wettlauf-
Charakter. Jeder Spieler be-
sitzt jedoch ein "Pfeil"-Plätt-

chen, welches er einmal
im Spiel legen kann, um -
abweichend von der
Grundregel - eine diago-
nal benachbarte, bereits
aufgedeckte Errungen-
schaft machen zu können.
Abgesehen davon ist die
Interaktion hingegen be-
schränkt, da sich die Spie-

ler durch die eigenen Territo-
rien nicht in die Quere kom-
men.

Der Autor hat das Spiel
ja zuerst in kleiner Auflage im
schwedischen Verlag Tea
Time Productions herausge-
bracht. Ich kenne das Original
nicht, aber die Redaktion von
Kosmos Spiele hat die Spiel-
idee meiner Meinung nach
sehr gut umgesetzt. Die Spiel-
regeln sind klar und übersicht-
lich aufgebaut, und auch das
Spielmaterial ist von aus-
gezeichneter Qualität: stabi-
le Plättchen und Tafeln, schö-
ne Holzfiguren, grafisch an-
sprechende Gestaltung. Selbst
an einen Anhänger für den

Beutel mit "Erkunden"-Symbol
wurde gedacht.

Mir gefällt "Tribes" trotz
- oder vielleicht sogar wegen -
des eingängigen und doch
nicht banalen Spielmecha-
nismus. Okay, als Hauptspiel
an einem unserer Spieleab-
ende eignet es sich zwar nicht,
da kommen meist anspruchs-
vollere Brocken auf den Tisch.
Im Familienkreis und in locke-
ren Runden weiß es bei uns
aber durchaus zu gefallen.

Auch das nächste Spiel handelt von Stämmen
im Neolithikum, allerdings ist die Zielgruppe
diesmal eine andere, nämlich die Kinder...
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Titel: Honga
Art des Spiels: Taktikspiel
Autor: Günter Burkhardt
Verlag: HABA Spiele
Jahrgang: 2019
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Wie haben sich doch die
Zeiten geändert! Früher, da
wählte man - völlig im Gegen-
satz zu heute - stets den Stärks-
ten, den Besten, den Fähigs-
ten aus seiner Mitte zum An-
führer. Als Beweis dazu dient
dieses Spiel, bei dem nur je-
ner als Oberhaupt des Säbel-
zahntiger-Clans in Frage
kommt, der am besten für sei-
nen Clan sorgt und sich damit
als würdig erweist. Warum
kann man dieses simple Mo-
dell nicht auch in der heutigen
Politik, in der modernen Wirt-
schaft anwenden?

Deine Aufgabe als Clan-
führer besteht darin, die Akti-
onen des Clans zu planen und
zu koordinieren. Dazu stehen
dir runde, sogenannte Akti-
onsscheiben zur Verfügung,
welche du auf den Spielplan
legst. Der Spielplan ist in
neun Felder (3 x 3) eingeteilt.
Eine Scheibe platzierst du
derart auf eines der vier Ab-
lagefelder auf den Schnittpunk-
ten der 9 Felder, dass die dar-
auf abgebildeten Hände ein-
deutig den vier angrenzenden
Feldern zugewiesen sind.

Die durch die Hände be-
stimmten Felder geben an,
welche Aktionen, die Anzahl
der Hände (bei den Standard-
scheiben sind es insgesamt 4
Hände in unterschiedlicher
Verteilung) wiederum, wie oft
du die Aktionen jeweils durch-
führen kannst. Die meisten
Felder erlauben dir, deinen
Vorrat an Nahrungsmitteln
aufzustocken (Pilze auf der
Wiese, Beeren unter den
Sträuchern, Fische im See und
Wasser aus der Quelle).
Daneben kannst du den Wald
durchforsten, um hilfreiche
Bonuskar ten zu erhalten,
und Mammuts auf dem
Mammutfeld anlocken (gegen
Abgabe von Futter).

Zwei bestimmte Felder
ermöglichen es dir, an die wich-
tigen Siegpunkte zu gelangen.
Auf dem Heiligen Berg kannst
du den alten Naturgöttern hul-

digen, indem du eines deiner
Clanmitglieder den Berg er-
klimmen lässt. Immer dann,
wenn jemand die oberste Stu-
fe erreicht, gibt es für jeden
Punkte entsprechend der er-
klommenen Stufe. Und auf
dem Tauschplatz kannst du
schließlich mit anderen Clans
Handel betreiben, indem du
deine mühsam gesammelten
Rohstoffe und Mammuts ge-
gen of fen ausliegende
Tauschkarten einlöst, welche
dir die vermerkten Punkte ein-
bringen.

Bei alldem solltest du
aber nicht vergessen, dich um
Honga - das Maskottchen des
Clans - zu kümmern. Zeigt
nämlich keine Hand auf das
zentrale Feld des Säbelzahn-
tigers, wandert seine Figur zu
dir und frisst dir langsam dei-
ne Vorräte weg. So lange, bis
du Honga durch eine passen-
de Bonuskarte wieder los wirst
oder sich Honga durch eine
Vernachlässigung eines Mit-
streiters diesem zuwendet.

Wenn du als erster eine -
von der Anzahl der Mitbewer-
ber abhängige - Punktezahl
erreichst, hast du bewiesen,
dass du dich ausreichend um
die Bedürfnisse und Aufgaben
deines Clans kümmern kannst
und wirst daraufhin zum
neuen Oberhaupt des Clans
bestimmt.
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Fortsetzung von
„Honga“

Das Spielmaterial müss-
te gar nicht extra gelobt wer-
den. Eigentlich würde ein ein-
maliges Pauschallob reichen,
denn was HABA Spiele da
immer wieder  aufs Neue
präsentiert, ist einfach
ganz große Klasse. Auch
hier sind alle Kartonteile
wieder sehr stabil, zusätz-
lich weisen die Spieler-
tableaus noch Vertiefun-
gen auf, damit die
Rohstoffmarker - selbst-
verständlich alle anders
gestaltet! - nicht verrut-
schen können. Dazu noch jede
Menge massives Holz für die
Spielfiguren, die Mammuts, die
Wertungssteine, die Rohstoff-
marker, einen Startspielerstein
("Feuer"), einen Mammutzahn
und - nicht zu vergessen - die
prähistorische Miezekatze mit
den langen Eckzähnen. Auch
die grafische Gestaltung ist
sehr ansprechen, sodass es
Groß und Klein einfach viel
Vergnügen bereitet, mit sol-
chem Material zu spielen.

Ungewohnt für Kinder ist
allerdings die Art und Weise,
wie "Honga" gespielt wird. Es
gilt, die für diesen Spielzug zur
Verfügung stehende Aktions-
scheibe bestmöglich auf
eines der vier Ablagefelder
zu legen. Nachdem jede
Aktionsscheibe auf vier Arten
ausgerichtet werden kann, er-
gibt dies insgesamt 16 Mög-
lichkeiten, deren Vorzüge und
Nachteile sorgfältig abgewo-
gen werden wollen.

Noch einen Spielmecha-
nismus findet man bei Kinder-

spielen eher selten: Das Res-
sourcenmanagement. Roh-
stoffe müssen schließlich ge-
zielt gesammelt werden, um
damit einerseits Mammuts an-
locken, andererseits die auf
den ausliegenden Tausch-

karten geforderten Rohstoffe
vorweisen zu können. Über-
haupt ist die Art und Weise,
wie Siegpunkte nicht unmittel-
bar, sondern über Umwege
geriert werden, für Achtjähri-
ge noch zu abstrakt, nicht sofort
intuitiv zu erfassen.

Und auch die Titelfigur -
der Säbelzahntiger Honga -
stellt die Kleinen vor takti-
sche Herausforderungen.
Das fängt schon damit an, dass
die schöne Holzfigur ja über-
aus attraktiv gestaltet ist, also
rein vom Äußeren nichts Be-
drohliches, eher etwas Wün-
schenswertes darstellt. Es
dauert aber nicht lange, bis die
Kinder merken, dass es im
Gegenteil nicht sehr vorteilhaft
ist, Honga vor seinem Spieler-
tableau stehen zu haben.  Dass
es hingegen nicht notwendig
ist, sich ständig um die Groß-
katze zu kümmern, dass es
Wege gibt, die Nachteile zu
umgehen oder Situationen, in
denen es besser ist, mit den
Aktionshänden wichtigere Din-
ge zu verrichten, dafür braucht

es dann doch schon etwas
Spielerfahrung.

Ich würde "Honga" aus
diesen Gründen erst ab 9 Jah-
ren unbedingt empfehlen, nur
in spielerfahrenen Familien

kann ich mir vorstellen,
dass Achtjährige schon
von selbst aus ziel-
orientiert agieren. Die
Lernkur ve geht aber
steil nach oben, sodass
auch Jüngere nach ein,
zwei Partien schon mer-
ken, wie sie es am bes-
ten anstellen, an die
wertvollen Siegpunkte

zu gelangen.

Ich empfinde "Honga"
deshalb als ein wunderschö-
nes Spiel mit durchaus origi-
nellen Spielideen, welche
bestens dazu geeignet ist, Kin-
der in die spannende Welt der
Taktikspiele einzuführen, sie
behutsam auf komplexere
Spielmechanismen vorzuberei-
ten. Daher bekommt das Spiel
von mir eine klare Empfeh-
lung.

Wertung:
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Impressum

Gründung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1991,
nachdem bereits vorher in un-
regelmäßigen Abständen Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Tätigkeiten sind:
*  Wöchentliche Spieletreffen
im Hotel Traunerhof (jeden
Mittwoch!)
*  Veranstaltung der oberöster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren
*  Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spiele-
zeitschrift (Game News) für
Mitglieder
*  Teilnahme an österreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame“)
*  Organisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstal-
tungen ("Spiel" in Essen,

Wiener Spielefest, ...)
*  Entwicklung neuer Spiele-
ideen
*  Eigene Homepage im Inter-
net: www.knobelritter.at
*  Spielebestellservice für die
Mitglieder
*  auch in facebook vertreten

Prehistory
Prähistorienfilm
Ungarn 2018
von Szögyi Attila
A-Movies
Dauer: ca. 120 Minuten

Film-Tipp
des Monats

Ungarn ist ja nicht gera-
de als Filmland bekannt. Die-
se ungarische Produktion un-
ter der Regie von Szögyi Attila
hat es aber auch in unsere Ki-
nos geschafft. Der Plot: Weit
zurück in prähistorischen Zei-
ten gehen die Nahrungsvor-
räte eines steinzeitlichen Stam-
mes zur Neige, weshalb be-
schlossen wird, dass er sich
trennt und jeder seinen eige-

nen Weg geht, um neue Ge-
biete zu erkunden und in je-
dem Winkel nach Essbarem zu
suchen. Wer findet das ergie-
bigste Revier und gründet den
stärksten, neuen Stamm?

„Prehistory“ ist ein wirk-
lich gelungener, abendfüllen-
der Film für den erfahrenen
Cineasten. Prädikat: Sehens-
wert!


