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TraunCON 2020
20. bis 24. Mai

Am verlingerten Wo-,
chenende um Christi Himmel-
fahrt - von Mittwoch, den 20.
Mai bis Sonntag, den 24. Mai
2020 - finden ja traditionell die
oberosterreichischen Spiele-
tage im Traunerhof statt. Ob
der Termin aufgrund der
Corona-Kriseallerdings gehal-
ten werden kann, steht zum
ietzigen Zeitpunkt noch ncht
fest. Das Programm - auf Seite
2 dargestellt-ist daher nur ein
provisorisches, verliaufiges. Wir
halten euch am Laufenden...

—

Howdy Space Mates!

Als am 19. Februar in
Adelaide das Hauptquartier
der Australien Space Agency
feierlich eroffnet wurde, war
die angestrebte Vervierfa-
chung des Budgets noch ein
frommer Wunsch. Mittlerwei-
le zieht das Projekt, eine
~Space Base“ am Mond als
Sprungbrett zum Mars zu nut-
zen, viele interessierte Spon-
soren an.

,Die Crew - Reist ge-
meinsam zum 9. Planeten“
wird sich zwar bis 2030 nicht
ausgehen, aber 20.000 Ar-
beitsplitze zu sichern, er-
scheint nun nicht mehr uto-
pisch. Wie viele Beschiftigte
in der langsam untergehenden
U-Boot Industrie den Umstieg
ins irgendwie dhnliche, aber
doch vollig gegensitzliche
Metier schaffen werden,
muss sich erst weisen. Wir
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wiinschen es aber moglichst
vielen, erfolgreich von diving
zu ,Flying Kiwis“ zu mutieren.

Aufgrund der aktuellen,
hochst irdischen Probleme
kann ich kein Datum nennen,
wann wir uns das nichste Mal
im Hauptquartier der Trauner
Space Agency treffen werden,
um eine Zusammenarbeit mit
dem anderen Ende der Welt
zu priifen. Aber zumindest
technische Unterstiitzung zum
homegaming... n6 telespie-
ling. .. - nein, das braucht noch
einen besseren Namen - kann
ich anbieten. Und vielleicht
konnen wir ja sogar einen
,First Contact” zur noch jun-
gen Agentur in Adelaide her-
stellen.

Bis dahin gesund blei-
ben und nur die Fliigelchen

nicht hingen lassen,
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Neues vom Trauner
Spielekreis

TraunCON 2020
20. bis 24. Mai 2020

COVID-19 wirft alle Pla-
ne iiber den Haufen. Spieleab-
ende und -feste miissen abge-
sagtwerden. Ob die oberoster-
reichischen Spieletage-geplant
vom 20. bis 24. Mai 2020 -
stattfinden konnen, steht zum
jetzigen Zeitpunkt noch nicht
fest. Wir denken aber mal posi-
tivund gehen davon aus, dass
bis dahin das Argste schon
iiberwunden sein wird, und die
TraunCON normal stattfinden

konnen.
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Programm

Die Spieletage beginnen
mit dem regulidren Spieleab-
end am Mittwoch, den 20. Mai
um ca. 18:00 Uhr. Von Don-
nerstag, den 21. Mai bis Sams-
tag, den 23. Mai wird ganztigig
-vom frithen Vormittag bis in
die spiten Nachtstnden ge-
spielt, was das Zeug hilt. Am
Feiertag wird dabei wie ge-
wohnt fiir das leibliche Wohl
der Giste gesorgt, am Freitag
miissen sich die Spieler wegen
desRuhetags selbstversorgen.
Am Samstag solldannauch die
Klubmeisterschaft-immitdem
Knobelpreis ausgezeichneten
Spiel ,AZUL - Die Buntglas-
fenster von Sintra“ durchge-
fithrtwerden. Am Sonntag, den
24. Maiklingtdas Treffen dann
allméhlichaus (Ende ca. 17:00
Uhr). Wir freuen uns schon auf
das hoffentlich stattfindende
Zusammentreffen mit Gleich-
gesinntenausdem O0. Zentral-
raum, aus anderen Bundeslin-
dern und dem benachbarten

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Votingder,Hall of Games"“ unter
traunerhof@traunerhof.atist
diesmal Sonntag, der 12. April
2020.

Zwischenwertung

Fiir Jakob wird es ver-
dammtschwer, seinen Titel zu
verteidigen. Die ersten 3 Spie-
leabende hat er versiumt, der
nichste fillt voraussichtlich
COVID-19 zum Opfer. Der
Favorit scheint nun der Haus-
herr zu sein. Und so schaut’s
momentan aus:

1. Herzog Franky 70
2. Prinz Roland 53,5
3. Marquis Reinhold 48
4. Baron Thomas L. 33

5. Graf Oliver K. 27
6. Konigin Ute 24
Prinzessin Nicole 24
8. Sir Udo 23
9.Baron Johannes 19,5
10. Lady Michaela 15
11. Lady Luise 7
12. Knappe Alex 2

Ausland.
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Game News -

Spielekritik

Die bemannte Raumfahrt ist zwar schon seit
den spiten 50er-Jahren Teil unseres Lebens,
trotzdem konnen wir sie noch getrost der Science
Fiction zuordnen, wenn es darum geht, an die
Grenzen unseres Sonnensystems vorzudringen...

—

NIE

REIST GEMEINSAH ZUH 3. PLANETEN

\*' THOMAS STHG

Titel: Die Crew - Reist
gemeinsam zum
9. Planeten

Art des Spiels: kooperatives
Stichspiel

Spieleautor:Thomas Sing

Verlag: Kosmos Spiele

Jahrgang: 2019

Spielerzahl: 3 bis 5 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten

Preis: ca. Euro 14,-

Einleitung

"Die Crew" - Der Titel
hitte genauso gut "Die Besat-
zung'","Das Team', "Die Mann-
schaft", "Die Equipe" oder so
dhnlich lauten kénnen. Essen-
tiell ist jedenfalls, dass die Spie-
ler kooperativ zu Werke ge-
hen. Im vorliegenden Fall ma-
chen sie sich gemeinsam auf
die Suche nach dem 9. Plane-
ten unseres Sonnensystems,

der bekanntlich seit ein paar
Jahren nicht mehr Pluto ist. Um
in die duBersten Bereiche un-
seres Sonnensystems zu ge-
langen, miissen sie koopera-
tiv unterschiedliche Missionen
bestehen, deren Schwierig-
keitsgrad kontinuierlich an-
steigt.

Spielbeschreibung

Das Spiel besteht haupt-
sidchlich aus Karten. Die 40
grofleren Karten werden
"Spielkarten" genannt. Sie
beinhalten 36 Farbkarten (4
Farben mit den Werten von 1
bis 9) und 4 Raketenkarten
(mit den Werten 1 bis 4). Die-
se werden fiir jede Mission ge-
mischt und gleichmiRig unter
den Spielern verteilt (zu dritt
erhilt ein Spieler 1 Karte
mehr).

Die 36 kleineren Karten
- die "Auftragskarten" - sind
mit den Farbkarten ident und
werden fiir die meisten Missi-
onen benotigt. Der
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pléittchen zuordnet. Der Reihe
nach nimmt sich dann jeder
Spieler eine Auftragskarte,
welche er nun erfiillen muss.
Die Aufgabe fiir jeden Spieler
besteht darin, die seinem zu-
geteilten Auftrag entsprechen-
de Spielkarte im anschlieRen-
den Stichspiel zu "stechen".

Beim Stichspiel gelten
folgende Regeln, die versier-
ten Kartenspielern gelidufig
sind, aber auch anderen Spie-
lern keine Probleme bereiten
diirften: Es herrscht Farb-
zwang, das heilt, dass eine
angespielte Farbe auch nach
Moglichkeit "bedient" werden
muss. Ansonsten besteht aber
weder Stichzwang (man darf
eine niedrigere Karten spie-
len, auch wenn man mit einer
hoheren Karte stechen konn-
te), noch Trumpfzwang. Letz-
teres bedeutet, dass man kei-
ne Rakete, welche in "Die
Crew" die Funktion von
Triimpfen innehaben, ausspie-
len muss, wenn man eine Far-
be nicht bedienen kann.

Spieler, der die hochs- E E E
te Raketenkarte - die = =

"4" - in der Hand hilt,
wird zum Kommandan-
ten, der je nach gewihl-
ter Mission eine be-
stimmte Anzahl an Auf-
tragskarten zieht und
offen auslegt, und die-
sen eventuell Auftrags-
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Fortsetzung von
Die Crew“

Sobald alle Auftrige ord-
nungsgemild erfiillt wurden,
sich die verlangten Spielkarten
also unter den Stichen der rich-
tigen Spieler befinden, konn-
te eine Mission erfolgreich ab-
geschlossen werden.
Wenn aber auch nur
ein Auftrag von einem
anderen Spieler gesto-
chen wurde, ist die
Mission gescheitert
und muss vom Team
wiederholt werden.

Fazit

Ein kooperati-
ves Stichspiel? Hi? Da stimmt
was nicht, denn die beiden Be-
griffe stehen normalerweise in
krassem Widerspruch. Ubli-
cherweise versucht man in
Stichspielen, je nachdem um
welche Art von Stichspiel es
sich handelt, entweder mog-
lichst viele, moglichst wertvol-
le, moglichst wenige oder eine
bestimmte Anzahl an Stichen
zu machen. Aber immer, stets,
always und siempre: Jeder
Spieler fiir sich, und meist ge-
gen die anderen!

Wie soll das dann koo-
perativfunktionieren? Erstaun-
lich gut! Die Spieler sehen ja,
welche Aufgaben die Mitspie-
ler haben und versuchen des-
halb, diese bei ihren Vorhaben
bestmoglich zu unterstiitzen.
Dabei ist aber jede Form von
Absprache strengstens
untersagt. Also keine Infor-
mation iiber die eigene Kar-
tenhand, keine Andeutungen,
keine Empfehlungen.

Die einzige Ausnahme
bilden die Funkplittchen,
von denen jeder Spieler fiir
jede Mission eines bekommt.
Will man auf diese Weise kom-
munizieren, legt man eine sei-
ner Handkarten offen vor sich
aus und platziert das Funk-

plattchen darauf. Die Position
des Plittchen teilt den Mitspie-
lern mit, ob dies seine héchs-
te Karte (Plittchen am oberen
Rand der Karte), seine nied-
rigste Karte (Plattchen am un-
teren Rand) oder seine einzi-
ge Karte (Plittchen in der Mit-
te) dieser Farbe ist. Diese
Kommunikation kann vor je-
dem Stich erfolgen, aber auf
keinen Fall wihrenddessen.
Solchermaf3en offenbarte Kar-
ten gelten iibrigens weiterhin
als Karten auf der Hand, wes-
halb dafiir eine Erinnerungs-
karte zu den Handkarten ge-
steckt wird.

Das grofle Plus des
Spiels ist der Variantenreich-
tum der Missionen. Die ers-
ten Mission mégen ja noch
ziemlich einfach sein, manch-
mal konnen sie bereits nach
den ersten ausgespielten Kar-
ten erfolgreich abgehakt wer-
den. Doch mit der Zeit steigt
die Herausforderung. Dabei

4

kann sich nicht nur die Anzahl
der Auftrige erhohen, was die
Aufgabe schon schwieriger
gestaltet. Auch kann - mit Hilfe
der Auftragsplittchen - eine
bestimmte Reihenfolge der
Auftrige gefordert werden.
Bei einigen Missionen herr-
-schen erschwerte
Kommunikations-
bedingungen (Funk-
loch, Storung), bei an-
deren muss unbedingt
mit bestimmten Kar-
ten ein Stich gemacht
werden (meist mit
lern), oder umge-
kehrt diirfen be-
stimmte Karten (z. B.
9er) gar keinen Stich
machen, u. v. m.

Diese hohe Varianz sorgt
fiir viel Abwechslung und ei-
nen hohen Wiederspielreiz.
Aufgrund der Kiirze der Mis-
sionen werden auch gut und
gerne gleich mehrere Partien
hintereinander gespielt. Natiir-
lich ist bei allen Aufgaben eine
Erfahrung bei Kartenstich-
spielen hilfreich, um etwa Far-
ben freizuspielen, um Mitspie-
lern unbeschwerte Kartenab-
wiirfe oder sichere Stiche zu
ermoglichen. Aber auch Spie-
ler, die mit Stichspielen wenig
am Hut haben, finden sich bald
zurecht bei diesem kooperati-
ven Spiel, einem richtigen ge-
meinschaftlichen Erlebnis.

Man kann iibrigens auch
Aufzeichnungen iiber Er-
folg und Misserfolg der ein-
zelnen Missionen fithren, in-
dem in das beinhaltete Log-
buch die Zusammenstellung
der Crew sowie die Anzahl der
benoétigten Versuche eingetra



Fortsetzung _von
Die Crew“

Spielsystem.
wartet...
Eigentlich ist der Spiel-
mechanismus, der dem Spiel ¢
zugrunde liegt, rein abstrakt.
Ich finde es trotzdem schon,
dass dem Spiel auf gelungene
Weise ein geeignetes Thema
iibergestiilpt, ja sogar alles in
eine spannende, zusammen-
hingende Geschichte einge-
baut wurde, welche die Spie-
ler durch die Missionen fiihrt.

HALL
OF
GAME

Gott sei Dank geht es im Mérz nicht mehr
so weiter, wie das Jahr 2020 angefangen hat,
namlich mit monatlich einem Aufstieg in unsere
,Hall of Games“. Dies wiirde namlich die Quali-
tiat senken. 4 bis 6 neue Spiele in unserer Ruh-
meshalle, das reicht und stellt einen guten Wert
dar. Selbst ohne Wegfall von Spieleabenden zu
Zeiten von COVID19 konnte es frithestens im
Juni das nichste Spiel schaffen: TEXAS SHOW-
DOWN, welches sich - ex aequo mit AZUL -
DER SOMMERPAVILLON - an die Spitze setz-
te. DIE CREW konnte dann ab Juli folgen, auch
wenn es in der aktuellen Wertung auf den drit-
ten Platz zuriickgefallen ist, den es sich mit
gleich drei anderen Spielen - FLUGELSCHLAG,
TEOTIHUACAN und KUHLE KUHE teilen
muss.

haben mir alle Mis-
sionen Spal} ge-

gen werden. Es ist aber macht, und ich
ebenso moglich, auf die vor- freue mich schon
gegebene Reihenfolge der darauf, endlich den
Missionen zu verzichten und 9. Planeten zu ent-
die Missionen nach Belieben decken, oder was 1
wiahlen. Auch das Schaffen ei- sonstsoinden Tie- | FEe=ES==
gener Missionen erlaubt das fen unseres Son- | @
nensystems auf uns

Game News -
Wertung

CHOCIC IR L

Wenn’s nach mir ginge,
stiinde mit diesem originellen
kooperativen Stichspiel der
Gewinner des ,Spiel des Jah-

0 0 af |0 008 (o 0 af] [0 0 a3 [0 00
Alles in allem gefallt mir "Die res 2020“ schon fest. Vielleicht
Crew" wirklich gut. Bis jetzt \¥ V v ¥ Y  denkt die Jury genauso...

Apropos AZUL: Die Knobelritter scheinen
auf diesen schon vielfach priamierten Mecha-
nismus zu stehen, denn mit dem SOMMER-
PAVILLON schickt sich vielleicht auch der 3.
Teil an, in unsere ,Hall of Games“ zu kommen.
Der andere Neuvorschlag- MARACAIBO - konn-
te immerhin den 7. Platz belegen. Ansonsten
schaut es mit Neuheiten eher mager aus. Die
Knobelritter halten sich mit Vorschligen zuriick,
sodass wir diesma nur einen einzigen Neuvor-
schlag haben: JUBAKO (1x).

Wertung:
1. Texas Showdown 3/+ 7/0/10/ +
Azul - Sommerpavillon *1/+ 9/-0/10/ +
3. Die Crew 7/+ 2/0/ 9/ -
Fliigelschlag 5/+ 4/0/ 9/ -
Teotihuacan 4/+ 5/0/ 9/ +
Kuhle Kiihe 3/+ 6/0/ 9/ +
7. Maracaibo *2/+ 5/0/ T/ +
8. Hadara 1/+ 1/0/ 2/ =
Panda 1/+ 2/-1/ 2/ =
10. Krass kariert 1/+ 0/40/ 1/ -
Space Base 0/+ 1/0/ 1/ =
Vorschlag: Jubako (1 x)

S

Game News -

Spielekritik

Das nichste Spiel ist hingegen eindeutig der
»ocience Fiction“ zuzuordnen, denn so richtige
Raumschiffe und weiter entfernte Raumstationen
(so der iibersetzte Titel) sind nicht in nichster
Zukunft zu erwarten...

Titel: Space Base

Art des Spiels: Wiirfelspiel

Spieleautor: John D. Clair

Verlag: Alderac Entertain-
ment Group

Jahrgang: 2018

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 14 (?) Jahren

Dauer: 30 bis 75 Minuten

Preis: ca. Euro 37,-

Einleitung

12 Sektoren ist das Uni-
versum in Space Base grofR,
und in jeden Sektor haben wir
Spieler ein Raumschiff ent-
sandt, um uns zu bereichern.
Es zihlen keine Entdeckun-
gen, kein Kontakt zu fremden
Volkern. Nur der schnode
Weltraum-Mammon ist wichtig,
denn damit bekommen wir
neue Raumschiffe und wenn
die Wiirfel gut fallen (nicht nur
in unserem Zug), bekommen
wir dafiir vielleicht Sieg-
punkte.

Spielbeschreibung

Das Universum jedes
Spielers ist das eigene Tab-
leau, und auf den Feldern 1 -
12 liegt jeweils ein Raum-
schiff. Jedes Raumschiff schiit-
tet etwas aus, sollte es aktiviert
werden, z. B. Geld oder Sieg-
punkte. Welches Raumschiff
ausschiittet, bestimmen zwei
Wiirfel. Man kann jeden Wiir-
fel einzeln benutzen und die
entsprechenden Raumschiffe
aktivieren oder man zihlt beide
Zahlen zusammen und akti-
viert dann dieses Schiff.

Geld, Sieg- und Wirt-
schaftspunkte oder besondere
Fihigkeiten werfen die akti-
vierten Schiffe ab. Danach darf
man sich ein Raumschiff aus
der Auslage kaufen. Macht
man das, tauscht man es mit
der passenden Karte auf sei-
nem Tableau aus. Die ausge-
tauschte Karte ist aber nicht
weg, sondern wird um
180 Grad gedreht und
jetzt unter das Tableau
an seine alte Stelle ge-
schoben. Jetzt schaut
eine rote Fihigkeit
iiber den Rand hinaus
und die wird aktiviert,
wenn Mitspieler die
Wiirfel werfen. Man hat
also im Laufe einer Par-

man nicht am Zug ist. Vor al-
lem in gréRerer Besetzung
kommt man 6fter in den Ge-
nuss.

Kauft man sich eine
Schiffskarte, verliert man all
sein Geld. Selbst wenn man 30
Credits gespart hat und das
Schiff nur fiinf Credits kostet.
Das Einkommen sinkt immer
auf null. Es sei denn, man be-
kommt durch passende Wiir-
felergebnisse durch seine
Schiffe Wirtschaftspunkte.
Dann sinkt das Einkommen bis
zur Position der Wirtschafts-
punkte - und nicht direkt auf
null.

Neben Raumschiffen
kann man sich auch noch Ko-
lonien kaufen ... fiir viel Geld.
Die bringen sofort viele Sieg-
punkte, werfen aber im eige-
nen Zug nichts mehr ab, sollte
man deren Zahlen wiirfeln.
Schiffe, die man in Ziigen

tie immer haufiger die
Moglichkeit, etwas ein-
zustreichen, auch wenn
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Fortsetzung _von
~Space Base“
davor unter das Brett gescho-
ben hat, bringen im Zug der
Mitspieler weiterhin etwas ein.

Die Fihigkeiten auf
den Raumschiffen drehen
sich natiirlich um die Mani-
pulation der Wiirfel, das
Tauschen von Karten-
plitzen, aber auch umsonst
Schiffe bekommen... bis hin
zu einer Karte, die den so-
fortigen Sieg bringt. Diese
(und viele andere Karten)
muss man aber erst oft
genug "aufladen"", man legt ei-
nen Marker auf das Schiff, soll-
te man dessen Zahl wiirfeln.
Liegen genug Marker drauf,
kann man die Fihigkeit aus-
fithren. Das Weltall ist erkun-
det, wenn jemand 40 oder
mehr Siegpunkte erzielt hat -
oder eben diese spezielle Kar-
te oft genug aufladen konnte
(wenn sie ins Spiel kommt).

Fazit

Wie man ,Space Base“
findet, hingt nicht unwesent-
lich von der ersten Partie ab.
Im Idealfall 1Huft alles fliis-
sig und ,,Space Base* zeigt sich
von seiner besten Seite. Ein
spannendes Wettrennen um
Siegpunkte, bei dem jeder
Wiirfelwurf nervos herbeige-
sehnt wird. Es ist eine grof3e
Freude zu beobachten, wie
sich das eigene Tableau immer
weiter fiillt, wie viel die ein-
zelnen Felder auch im Zug der
Gegner abwerfen. Man er-
wischt Raumschiffe, die einem
viel ausschiitten oder coole Fi-
higkeiten geben, und alles

lduft irgendwie zusammen.
Dann haben bis jetzt alle Mit-
spieler sofort Bock auf eine
zweite Runde gehabt, weil
,Space Base"“ auf eingéingliche
Weise ein schones Weltraum-
abenteuer erzihlt.

nicht kommen und Schiffs-
karten, mit denen man sich
breit aufstellen kann, ebenso
nicht.

Es gibt den Moment bei
»Space Base“, da fingt die Aus-
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Leider kommt es nicht
immer zum Idealfall. Wenn
Space Base“ nicht fluppt, zeigt
es seine Schwichen sehr deut-
lich: Es kann sich ziehen.
Ganz, ganz schlimm ziehen.
Nichts von dem, was man
braucht, wird gewiirfelt. Weder
von einem selbst, noch von
den Gegnern. Miihselig kratzt
man sich Geld zusammen, um
auch mal ein richtig cooles
Schiff kaufen zu konnen, aber
es dauertund dauert. "Hey, ist
halt ein Wiirfelspiel. Ist doch
klar, dass das so laufen kann!"
konnten da jetzt Menschen
sagen. Richtig, stimmt. Aber:
,Space Base“ hat ja 2 Gliicks-
faktoren: Wiirfel und Karten
nachziehen. Oft genug schau-
ten Mitspieler in die Auslage
und das, was sie sich leisten
konnten, brachte sie nicht wei-
ter. Oft genug hat man fiir den
nichsten Spieler eine Karte
aufgedeckt, die besser war, als
die Hilfte von dem, was man
selbst zur Auswahl hitte ... und
das noch zu einem erschwing-
lichen Preis. Argern findet also
auch aufzwei Ebenen statt: Die
passenden Zahlen wollen
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lage eines Spielers an, richtig
zu brummen und es gibt mit
fast jedem Wurf etwas. Wenn
man da nicht in der Lage ist
mitzuhalten, wird man gna-
denlos abgehingt. Bis zu
dem Punkt, an dem man be-
reits lange vor Spielende weil3,
dass man im Grunde nichts
mehr zu melden hat.

, Machi Koro“war sicher-
lich eines der Vorbilder fiir
»Space Base“. Vergleicht man
beide, sieht man, dass es auch
anders geht. Eine fiir alle Spie-
ler gleiche Auslage zum Bei-
spiel, um das Gliick beim Nach-
ziehen zu eliminieren. Sicher
gibt es auch hier die kleinen
Gliicksschweine, die mit ei-
nem Wurf unfassbar viele
Miinzen machen. Aber darauf
haben sie dann gezielt gespielt
- und sollten die Zahlen nicht
kommen, haben sie sich ge-
zielt verzockt. ,,Space Base“
hingegen bietet diese Option
nur sehr bedingt, alles ist ab-
hingig von der Kartenaus-
lage - entweder passt es oder
nicht. Ein bisschen "friss oder
stirb!".

Fortsetzung von
-Space Base“

Ubersichtlichkeit wird bei
~Space Base“ auch nicht gera-
de grof’ geschrieben. Die Bil-
der der Raumschiffe nehmen
zu viel Platz ein. Dadurch wer-
den die Karten mit Sonder-
fahigkeiten manchmal sehr
schwer lesbar. Manche Aktio-
nen der Karten sind sehr cool
und machen Spal}, manche
sind aber so speziell, dass zu
viele Dinge auf einmal passie-
ren miissen, damit sie sinnvoll
sind. Dazu noch ein unfassbar
schlimm aufgebldhtes Regel-
buch, das einem zu diesem ei-
gentlich recht zuginglichen
Spiel den Zugang erschwert ...
»Space Base“ macht es den
Spielern auf vielen Ebenen
nicht leicht. Aber: Wenn es
lduft, macht es SpaR, ist
spannend, oft auch knapp und

steckt voller netter |
Ideen. Die Moglich- |
keit, viele Siegpunkte
zu machen, indem
man bewusst eigene
Zahlen blockiert zum |
Beispiel. Oder das
Aufladen von Karten,
um deren Effekt nut-
zen zu konnen.

Also bleibt unterm Strich:
,Space Base“ macht genauso
viel richtig wie es falsch macht.
Ein bisschen schade ist das
schon, denn es steckt wesent-
lich mehr drin. Vielleicht brin-
gen die bereits geplanten Er-
weiterungen (inklusive Lega-
cy-Feeling) da Abhilfe.

Christ:
@%A&w;/:f@

Game News -
Wertung
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GAMES, TOYS & MORE
Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Am 1. Mai 2016 hat
Daniel -nachdem er schon lin-
ger einen Online-Spielever-
sand mit Riesenauswahl un-
ter www.dreamland-games. at
betrieben hat, auch einenrich-
tigen Spieleladen eroffnet.

In Linz-Ebelsberg
(Wiener Strafle 499) gibt es
nun das Geschift ,Games,
Toys & More“, wo fast alle
Artikel des Online-Handels
auchinden Regalen zufinden
sind. Und nicht nur das: Viele
Spieltische laden zum Aus-
probieren ein, denn von sehr
vielen Spielen gibt es Demo-
exemplare. Die sehr grof3zii-
gigen Offnungszeiten (Mon-
tag bis Samstag von 10:00 Uhr
bis 21:00 Uhr) erlauben es,
auch abends nach der Arbeit
ein paar schone Stunden beim
Spielen im Geschift (iibri-
gens in Osterreich eine Novi-
tit) zu verbringen. Sollte ir-
gendwas geradenichtlagernd
sein, kann es gerne bestellt
werden. Daniel bemiiht sich,
auch ausgefallene Exotenund

seltene Neuerscheinungen zu
bekommen.

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

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

r
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Game News -

Spielekritik

Dass sich ,Science Fiction“ nicht immer alles
um die Zukunft drehen muss, beweist das folgen-
de Spiel, welches uns rund 4.000 Jahre zuriick
in die Vergangenheit versetzt...

Titel: First Contact
Art: Kommunkationsspiel
Spieleautor: Damir
Khousnatdinov
Verlag: Huch! & friends
Jahrgang: 2019
Spielerzahl: 2 bis 7 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 40 bis 60 Minuten
Preis: Euro 31,90

Einleitung

‘Wenn zwei einander vol-
lig fremde Kulturen aufeinan-
dertreffen, stellt sich die Kom-
munikation als dulerst schwie-
rig heraus. Erst nach und nach
und in kleinen Schritten lernen
sie die Sprache des jeweils
Anderen, finden sie die
(ungefihre) Bedeutung von
Wortern heraus, und gelingt
es ihnen, sich irgendwie zu
verstindigen. Wenn dies
schon unter Wesen derselben
Spezies so ist, kann man sich
vorstellen, wie kompliziert
dies erst mit auflerirdischen
‘Wesen sein muss. Ein eigener
Wissenschaftszweig - die

Exolinguistik - bereitet sich auf
der Erde auf ein eventuelles
Zusammentreffen mit Aliens
VOr.

Dieser Thematik bedient
sich das Spiel "First Contact",
welches uns in die Zeit der al-
ten Agypter versetzt. Klingt
passend, immerhin gibt es
nicht wenige Personen, die
glauben, dass die dgyptischen
Gotter nichts anderes sind als
aullerirdische Besucher, wel-
che dem antiken Volk unge-
ahnte Kenntnisse in Mathema-
tik und Astronomie vermittel-
ten und somit erst ihren kultu-
rellen Aufschwung erméglich-
ten. Wir Spieler iibernehmen
die Rollen von Agyptern und
Aliens, welche allm#hlich mit
Hilfe von Hieroglyphen ihre
Wiinsche und Vorstellungen zu
kommunizieren versuchen.

Spielbeschreibung

Passend zur Hinter-
grundgeschichte werden die
Spieler moglichst gleichméRig
in zwei Gruppen aufgeteilt,
die an gegeniiberliegenden
Seiten des Spieltisches Platz
nehmen. Die Aliens erhalten
einen gemeinsamen Sicht-
schirm, eine zufillig gezoge-
ne Auftragskarte mit den Wiin-
schen der einzelnen Aliens,
einen abwischbaren Stift, eine
geheime Sprachtafel, welche
die Schreibweise von 25 Wor-
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tern aus ihrem Basis-
wortschatz zeigt, sowie jeder
Alien ein paar Gunstzeichen in
ihrer Farbe als Belohnung fiir
erfiillte Wiinsche.

Die Agypter erhalten
ihrerseits je einen Sichtschirm,
hinter dem sie ihr Material ver-
stecken: je eine Notiztafel (auf
dem sie ihre Interpretationen
zu den Alien-Symbolen notie-
ren), einen abwischbaren Stift
und eine Wahltafel (zum Mar-
kieren, welche Gaben sie den
Aliens anbieten). Zum Ab-
schluss der Vorbereitungen
werden noch zufillig 25
Objektkarten (in einem Raster
von 5x 5 Karten) in die Tisch-
mitte ausgelegt.

Jede Spielrunde wird mit
der Agypter-Phase begon-
nen. In dieser Phase versu-
chen die Agypter, die Sprache
der Aliens zu erlernen. Wer an
der Reihe ist, dreht 1 bis 5
Objektkarten auf dem Spiel-
feld um 90 Grad, die seiner
Meinung nach eine der auf der
Notiztafel angegebenen Eigen-
schaften gemeinsam haben.
Daraufhin iiberlegen die Alien
zusammen, welche der Eigen-
schaften gemeint sein konnte.
Sobald sie sich geeinigt haben,
schreiben sie das entsprechen-
de Symbol auf ihre Schreibtafel
und prisentieren es den Agyp-
tern.

Fortsetzung von
First Contact”

In der Alien-Phase ge-
ben die Aliens nacheinander
ihre Wiinsche bekannt. Dazu
schreibt jeder Alien ein oder
mehrere Zeichen auf die
Schreibtafel und gibt damit den
Agyptern zu verstehen, wel-
che Eigenschaften das Objekt
besitzt, das er
gerne hitte. Dabei
konnen auch Sym-
bole verwendet
werden, welche die
Agypter noch nicht
kennen, die aber
im weiteren Spiel-
verlauf noch niitz-
lich sein konnen.
Jeder Agypter
kreuzt nun geheim
auf seiner Wahltafel
jenes Feld an, von
dem er meint, dies konnte der
gefragte Gegenstand sein.
Richtig erratene Gegenstinde
werden dann mit einem Gunst-
zeichen belohnt, und auch im
Raster markiert.

Das Spiel endet, sobald
ein Alien sein drittes (bei ei-
ner lingeren Variante sein fiinf-
tes) Wunschobjekt von den
Agyptern erhilt. Dieser Alien
ist der Gewinner im Alien-
Team. Unter den Agyptern
gewinnt derjenige, der im Lau-
fe des Spiels mehr Gunst-
zeichen sammeln konnte, also
ofter das richtige Wunsch-
objekt markiert hat.

Fazit
Ein Raster von 5 x 5

Objektkarten, in denen solche
mit gemeinsamen Eigenschaf-

ten gefunden werden sollen,
ohne dass diese direkt kom-
muniziert werden? Ja, das gab
es schon mal. Tatséichlich dh-
nelt das Vorgehen der Agyp-
ter, um einen bestimmtes Be-
griff herauszufinden, jenem
der Agenten des Spiels ""Code-
names'", dem "Spiel des Jah-
res 2016".

‘&‘\" ;';I__I_ i §
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Und doch sind rein spie-
lerisch zwei grofle Unter-
schiede festzustellen. Natiir-
lich gibt es bei beiden Spielen
viel Ungewissheit, die zu Fehl-
interpretationen, zu falschen
Deutungen fithren kann. Doch
bei "First Contact" muss man
mit den gesammelten Informa-
tionen, mit den vermuteten Ei-
genschaften weiterspielen.
Wenn dann ein Begriff nicht
ganz zutrifft oder falsch gedeu-
tet wird, wirkt sich dies auch
auf folgende Runden nega-
tiv aus.

Diese Unsicherheit ist
aber Teil des Spiels. Sie er-
zeugt gerade deshalb - finde
ich - eine wunderbar knistern-
de Spannung. In den ersten
Partien konnen sich die Spie-
ler jedoch zur Erleichterung
darauf einigen, dass nach je-
der zweiten Runde die Noti-
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zen auf den Tafeln der Agyp-
ter gepriift werden, sodass sich
nicht zu viele Fehler einschlei-
chen, welche die Kommunika-
tion erschweren.

Der zweite Unterschied
ist, dass die 2 Teams nicht
gegeneinander antreten, son-
dern dass die beiden Seiten
eher zusammenar-
beiten, um punkten
zu konnen. Dafiir
stehen aber die
einzelnen Mitglie-
der innerhalb ei-
nes Teams in Wett-
streit zueinander.
Eskann schliefilich
von jeder Seite
nur einen einzi-
gen Gewinner
Y geben: Den Alien

mit den meisten
erhaltenen Wunschobjekten,
sowie den Agypter mit den
meisten gesammelten Gunst-
zeichen.

In diesem Zusammen-
hang muss aber erwihnt wer-
den , dass die Rollenvertei-
lung etwas unbefriedigend
ist. Die Agypter nehmen nur
eine relativ passive Rolle ein,
da sie nur ins Blaue hinein
Begriffe herausfinden kénnen,
ohne zu wissen, ob diese den
Aliens helfen. Die erhaltenen
Informationen sind dann auch
offentlich allen anderen Spie-
lern zuginglich. Und gezieltes
Bluffen, um seinen Partner
etwa wenig Anhaltspunkte zu
geben, bringt hingegen wenig
Vorteile, birgt im Gegenteil
sogar die Gefahr, die Aliens zu
verwirren und somit keine
brauchbaren Hinweise zu lie-
fern.



Fortsetzung von
First Contact”

Den attraktiveren Part
haben sicher die Aliens. Mit
dem vorhandenen Wortschatz
bestimmte Objekte zu be-
schreiben, ist eine interessan-
te Herausforderung, die zum
Teil auch Phantasie und intui-
tives Denken erfordert. Hilf-
reich kann dabei auch die al-
ternative Verneinungsregel
sein, die es erlaubt, das Ge-
genteil einer Eigenschaft zu
nennen, indem man eine waag-
rechte Linie iiber ein Symbol
zeichnet. Mit etwas Gliick ge-
lingt es auch, Hinweise zu ge-
ben, die auf zwei oder mehr
gefragte Objektkarten zutref-
fen, um mehrere Wiinsche auf
einmal erfiillt zu bekommen.
Trotzdem kann es fiir die
Aliens ebenfalls ziemlich un-
gerecht ablaufen, wenn
beispielsweise fiir den einen
dringend notwendige Eigen-
schaften einfach nicht abge-
fragt werden, wihrend der
Partner stets auf simple Weise
punkten kann.

Insgesamt prisentiert
sich "First Contact" als origi-
nelles Kommunikations-
und Ratespiel, welches vor
allem wegen der thematische
Umsetzung mit Agypter,
Aliens, Hieroglyphen iiber-
zeugt. Auch beim Spiel-

material passt einfach alles,
von den stabilen Kartons, den
abwischbaren Stiften, den
Sichtschirmen bis hin zu den
schonen Karten mit zum alten
Agypten passenden Objekten
und Begriffen. Spielerisch
kommt es in der Mehrper-
sonen-Variante (ab 4 Perso-
nen) aufgrund der erwahnten
Schwichen aber nicht an sei-
ne Vorreiter, wie etwa "Code-
names' heran.

Was mich aber total
"geflasht" hat, ist die tolle
Zweipersonen-Variante.
Hier versuchen die Spieler
gemeinsam, moglichst viele
von 8 gewiinschten Objekten
fiir die Aliens zu schaffen. Die
Anzahl der Runden ist be-
grenzt, denn in jeder Runde
muss der Alien-Spieler als
'Zeitmesser" eines der anfangs
9 roten Gunstzeichen abge-
ben. Auerdem geht ein zu-
sétzliches rotes Plittchen ver-
loren, wenn der Agypter beim
Ankreuzen auf seiner Wahl-
tafel ein schwarzes Feld auf der
Auftragskarte erwischt (dhn-
lich dem Attentéiter bei
"Codenames'"). Eine Tabelle
am Ende der Regel zeigt dann,
wie erfolgreich das Team war.
Dies gefillt mir deutlich bes-
ser. Ich personlich spiele "First
Contact" daher am liebsten zu
zweit, und ich habe auch ange-

fangen, es als kooperatives
Spiel in groRerer Besetzung
zu spielen. So macht Exo-
linguistik richtig Spaf3, und
kann ich dann auf jeden Fall
warmstens empfehlen.

r

Game News -
Wertung
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Notenskala

Wir Knobelritter werten
die Spiele passenderweise mit
Schilden. Die Anzahl bestimmit,
wie gut die Redaktion - natiir-
lich rein subjektiv - ein Spiel
beurteilt.

R GGT spitze!
Y sehr gut
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gutes Spiel

Game News

- Kinderspiel

Science Fiction, das hat nicht recht viel mit
Realitéit zu tun, sondern eher mit phantasievollen
Stories, die sich um Raumfahrt und andere még-
lichen technische Fortschritte drehen. Warum
dann nicht auch so eine Geschichte...

Titel: Flying Kiwis

Art: Geschicklichkeitsspiel

Autoren: Marco Teubner
& Frank Bebenroth

Verlag: Huch! & friends

Jahrgang: 2019

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 5 Jahren

Dauer: ca. 10 Minuten

Preis: ca. Euro 20,

Einleitung

Was hat die Frucht "Kiwi"
mit dem Vogel "Kiwi" gemein-
sam? Na, beide sind griin, kom-
men aus Neuseeland und kon-
nen nicht fliegen. Letzteres
stimmt die neuseeldndischen
Schnepfenstraufle - laut den
Spieleautoren Marco Teubner
und Frank Bebenroth - be-
sonders traurig, weshalb sie
beschlieflen, sich in einen
Friichtetransport ins Weltall
einzuschmuggeln. Schliefflich
kann man ja nirgends besser
fliegen als in der Schwerelo-
sigkeit.

Okay, iiber die Reali-
titsnihe dieser Einleitungs-
geschichte lieRe sich wo-
moglich streiten. Aber
zumindest bildet sie eine
ideale Erklirung, aus wel-
chem Grund wir Spieler mit
Hilfe von Rampen unsere
Kiwis in den Kiwicontainer
katapultieren, mit dem Ziel
als Erster eine quadratische
Formation zu bilden.

Spielbeschreibung

Der Obstcontainer - das
Ziel unserer Bemiihungen - ist
im Prinzip die Unterseite der
Spieleschachtel, in die ein
Pappgestell, dariiber der Spiel-
plan und darauf ein Gitter aus
Pappstreifen gesteckt wird.
Wir verfiigen iiber 10 Kiwis,
grof3e, kreisrunde Scheiben in
unserer Spielerfarbe, welche
wir in die 16 Fiacher des Con-
tainer bugsieren wollen.

Doch auf welche Weise
gelangen die Kiwis nun in den
Container? Dazu benotigen wir
noch ein "Katapult'". Das Ka-
tapult wird aus Karton mon-
tiert, indem dieser zu einer
schiefen Ebene gefaltet und
zusammengesteckt wird. Ein
Gummiband dient uns schlief3-
lich zum Schleudern der Ki-
wis.

Und das geht so: Wir
legen eine Kiwi-Scheibe auf
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das Katapult, spannen damit
das Gummiband und lassen es
dann los! Mit der richtigen
Entfernung sowie der passen-
den Spannung gelingt es uns,
dass der Kiwi in der Schachtel
landet.

Wir spielen alle gleich-
zeitig, wobei wir uns alle um
den Obstcontainer platzieren.
Kiwis, die im Container lan-
den, bleiben dort liegen. Sol-
che, die davor landen, iiber das
Ziel hinausschiefRen oder sonst-
wie vorbeifliegen, diirfen er-
neut geschnippt werden. Lan-
den mehrere im selben Fach,
zahlt nur die zuoberst liegen-
de Scheibe.

Wer es zuerst schafft,
vier seiner Kiwis an beliebi-
ger Stelle als Quadrat aus
vier Fichern zu landen, ge-
winnt das Spiel. Schafft es bis
zum letzten Kiwi niemand, ein
Quadrat zu bilden, gewinnt,
wer mit seinen obenliegenden
Kiwis die meisten Kiwis "ge-
fangen nehmen" konnte.




Fortsetzung von
Flying Kiwis“

Fazit

"Flying Kiwis" greift die
doppelte bedeutung des Wor-
tes auf und verwendet sie fiir
ein originelles, flottes
Geschicklichkeitsspiel.
Dass dabei weder Taktik, noch
Strategie eine Rolle spielen,
sondern eher Spafd und Action,
diirfte schnell jedem Klar sein.

Wobei: Trotz aller Hek-
tik, die automatisch entsteht,
weil jeder ja so schnell wie
moglich ein Quadrat bilden
will, sollte doch darauf geach-
tet werden, was die Mitspieler
so machen. Das alternative
Ende belohnt schlieflich jene
Spieler, die mehr Kiwis iiber-
decken konnten.

Die taktisch sinnvolls-
te Spielweise bestiinde daher
darin, die Kiwis der anderen
zu iiberdecken, was nicht nur
deren Pline vereitelt, sondern
auch die Chancen fiir die
Schlusswertung erhéht. Die
logische Konsequenz: abwar-
tende, reaktive, verzogernde
Spielweise die im krassen Ge-
gensatz zur eigentlich beab-
sichtigten, hektischen Spiel-
weise steht.

"Flying Kiwis" ist aus
diesem Grund eines jener
Spiele, die nur Kinder rich-
tig zu spielen wissen, ohne
Hintergedanken, ohne takti-
sche Uberlegungen, sondern
einfach nur loslegen! Es ver-
wundert daher auch nicht, dass
es das Fernsehen als eines der
Spiele fiir die Kinder-TV-Show
"Super Toys Club" auserwihlt
hat. Es macht Spaf, ist span-
nend und unterhaltsam, und
dauertauch nichtlange, sodass
man meist meh-
rere Partien hin-
tereinander aus-
tragen kann. Ge-
nau so sollte ein
gutes Kinder-
spiel sein.

Und somit
zum Abschluss
ein Rat an die Er-
wachsenen:
Nehmt euch ein Beispiel an
den Kleinen und spielt ein-
fach drauflos! Ihr miisst nicht
alles zu Tode analysieren und
stets taktieren. Ihr werdet so
viel mehr Spaf3 haben!

Wertung:

Liftoff

Science Fiction Film
Deutschland 2018

Regie: Jeroen Vandersteen
John Lucky Movies
Dauer: ca. 90 Minuten

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

Spielexperten,
erfahrene Spieler
Strategen, Taktiker

Zwei Personen,
Partner, Paare

Funspieler,
Partyspieler,
groRere
Gruppen

&

Zielgruppen-Wegweiser

Familien,
Gelegenheits-
spieler, Gliicks-

ritter, Anfinger

Kinder,
jlingere
Spieler
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Film-Tipp
des Monats

Zahlt man diesen Strei-
fen eigentlich zu den Science
Fiction-Filmen oder zu den
historischen Thrillern? Es geht
in , Liftoff“ schlieflich um die
Eroberung des Weltraums,
aber eben in seinen Anfangs-
zeiten, als die ersten Raketen
in die Umlaufbahn geschickt
wurden. Regisseur Jeroen
Vandersteen kennt sich in der
Materie aus, hat er doch jahre-
lang in der ESA gearbeitet. Es
kann ihm daher nicht hoch
genug angerechnet werden,
dass er auf allzu realistische
Darstellung verzichtet hat, und
in seinem Werk eher den span-

nenden Wettlauf in den All von
ein paar Supermichten, inklu-
sive der organisatorischen He-
rausforderungen (Finanzie-
rung, Forschung, Logistik) die-
ser Zeit in den Vordergrund
stellt. Ein iiberaus reifes Werk,
das sich das Pridikat ,sens-
wert“ verdient hat.

rRI€C€Cer oer
krnobelrdaroe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1991,
nachdem bereits vorher in un-
regelmiBigen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

* Wochentliche Spieletreffen
im Hotel Traunerhof (jeden
Mittwoch!)

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

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

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

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

Spielefest, ...)

* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten

P.b.b. - Erscheinungsort Traun - Verlagspostamt 4050



