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SPIELETAGE

der O Oftering und des Spisle-Stammtischs am

11. Februar 2023

wvon 14 bis 22 Uhr und

12, Februar 2023
von 11 bis 17 Uhr
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im Fayer der Mehrzwackhalle
Oftering

Ofteringer
Spieletage

Am 11. und 12. Februar
finden in der Mehrzweckhalle
Oftering die von Gerhard or-
ganisierten Spieletage statt.
Alle wichtigen Informationen
dazu stehen auf dem oben

abgedruckten Banner.

Hallo Partyméiuse und
Discofiichse,

Was wire eine Party
ohne Musik? Richtig: Tot-
langweilig, eine ,Fiesta de
los Muertos“ sozusagen. Da-
mit uns Knobelrittern dieses
Schicksal erspart bleibt,
schicke ich als ,last Mes-
sage“ vor unserer nichsten
Fete im Trauner-Club einen
Aufruf, eure Lieblingsmucke
am 1. Februar mitzubringen.

Wer ,So kleever!“ und
talentiert ist, seine eigene
Musik zu komponieren, ist na-
tiirlich herzlich dazu aufge-
fordert uns eine Kostprobe zu
servieren. Wenn ein ,Scout”
dabei euer Talent entdeckt,
schafft ihr es vielleicht sogar
in die ,,Top Ten*.
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Da uns Knobelrittern ein
Abend nur mit Musik dennoch
zu langweilig wire, hat ,der
Abenteuer Club“ von Gast-
geber Franky auch was ganz
Neues zu bieten: bis spit in
die Nacht darf aus einer im-
mensen Anzahl Gesellschafts-
spielen ausgewihlt und ge-
zockt werden, bis die Schwarte
kracht;)

Bis dahin heift’s: Party
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Neues vom Trauner
Spielekreis

Niirnberg 2023
Vom 1. bis 5. Februar

2023 findetin Niirnberg - end-
lich wieder als volle Prisenz-
messe- die gro¥te Spielwaren-
messe der Welt statt. Ich selbst
kann bei der ,,Toy Fair ‘23“
leider nicht vor Ort sein, wer-
den aber in den kommenden
‘Wochen ssicherwiederausfiihr-
lich iiber die Neuheiten und
die Trends der Spieleszene
berichten.
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Klubmeisterschaft

Traditionellerweise wird
der Gewinner des Knobelprei-
ses das Meisterschaftsspiel fiir
unsere alljghrliche Klubmei-
sterschaft. Heuer wird es da-
her,, Arche Nova“ (von Mathias
Wigge / Feuerland). Die Klub-
meisterschaft findet an einem
Samstag im Mairz statt. Der
genaue Terminwirdnochrecht-
zeitig bekanntgegeben. Bitte
um zahlreiche Teilnahme!

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Voting der ,Hall of Games“unter
traunerhof@traunerhof.atist
Sonntag, der 12. Februar 2023
um 12:00 Uhr. Esistneuerdings
auch moglich, iiber die Whats
App-Gruppe der Knobelritter
abzustimmen! Wer nicht zum
Spieleabend kommen kann,
bitte diese Moglichkeiten nut-
zen!

It’s Sauna-Time!
Wenn’s draulen sorich-
tig kalt ist, kommt die heille

Saunazelle im Traunerhof ge-
rade recht. Jeden Donnerstag
trifft sich ab ca. 18:30 Uhr die
Saunarunde ,Schweifiperle“
zum gemeinsamen Schwitzen,
Fullball schauenund-zwischen
den Aufgiissen - auch fiir das
eine oder andere kurze Spiel-
chen.

Gistesindjederzeitherz-
lich willkommen! Einfach bei
Franky melden.

Zwischenstand

Nach dem bisher einzi-
gen punkterelevanten Spiele-
abend ergibt sich folgender,
nichtsehraussagekriftiger Zwi-
schenstand (mit den aktuellen
Adelstiteln):

1. K6nig Jakob 20
2. Prinz Franky 19
3. Sir Johannes 12
4. Herzog Reinhold 10
Baron René 10
6. Baron Thomas L. 9
Baron Oliver 9
8. Konigin Nicole 6
Prinzessin Ute 6
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Game News -

Spielekritik

Damit sich ein Kartenspiel fiir eine Party (=
aktuelles Thema) eignet, muss es lustig, flott,
einfach und unterhaltsam sein. QED...

Titel: Scout

Art des Spiels: Kartenspiel
Spieleautor: Kei Kajino
Verlag: Oink Games
Jahrgang: 2021

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 9 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 19,

Einleitung

Betrug! Etikettenschwin-
del!! Gaunerei!!!

Da wird einem das Blaue
vom Himmel versprochen: Ein
Zirkus, spektakulire Attraktio-
nen, eine perfekte Show, etc.
Und dann bekommt man DAS.
Okay, ich hitte mir schon den-
ken konnen, dass da irgendwo
ein Haken sein muss. In einer
Schachtel von gerade mal 11
cm Linge, 6,5 cm Breite und
3,5 cm Hohe wird man wohl
kaum ein ganzes Zirkuszelt
inklusive aller Artisten und
Clowns unterbringen. Ich wer-
de mich halt mit einer Hand-
voll Karten und ein paar Plitt-
chen zufrieden geben miissen,
um eine unschlagbare Vorstel-
lung auf die Beine zu stellen.

Spielbeschreibung

45 Karten sind es
insgesamt, wobei jede Karte
zwei unterschiedliche Zah-
len zwischen 1 und 10 aufweist,
je nachdem in welcher Ausrich-
tung - normal oder um 180 Grad
gedreht- man sie auf der Hand
hélt. Je nach Spielerzahl wer-
den vor der Partie ein paar
Karten aussortiert, und die
restlichen gleichméRig an die
Spieler ausgeteilt. Bevor es
losgeht, muss sich aber jeder
noch entscheiden, ob er die
Karten so ldasst, wie er sie auf
die Hand genommen hat, oder
ob er alle zusammen umdreht.
Auf keinen Fall diirfen die Kar-
ten in der Hand umsortiert
werden.

Wer an der Reihe ist, hat
grundsitzlich zwei Moglichkei-
ten: Entweder er spielt Karten
aus seiner Hand - dabei darfer
nur zusammenhingende
Handkarten nehmen - und legt
sie offen vor sich aus (das
nennt sich "Show"). Er kann
eine Serie aus aufeinander-
folgenden Zahlen - egal ob auf-
oder absteigend - oder aus glei-
chen Zahlen bilden. Gibt es
bereits eine "aktuelle Show",
also eine Show bei einem Mit-
spieler, muss diese iiberboten
werden, indem entweder mehr
Karten ausgelegt werden oder
eine héherwertige Serie (glei-
che Zahlen sind héher als auf-
einanderfolgende) gebildet
wird. Alle Karten der derart
iiberbotenen Show legt der
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Spieler als Belohnung auf sei-
nen Punktestapel.

Alternativ - wenn er die
aktuelle Show nicht iibertref-
fen kann oder will - kann der
Spieler die "Scout'"-Aktion
wihlen. Dabei nimmt er eine
Karte aus der aktuellen Show
(von links oder von rechts,
niemals aus der Mitte!) und
fiigt sie in beliebiger Ausrich-
tung und an beliebiger Stelle
seinen Handkarten zu. Der
Besitzer der aktuellen Serie
erhilt dafiir einen Scout-Chip
aus dem Vorrat.

Die Runde endet au-
genblicklich, wenn es einem
Spieler gelingt, seine letzte
Handkarte loszuwerden, oder
wenn seine Show eine ganze
Runde iibersteht, ohne von
einem anderen Spieler iiber-
troffen zu werden.

AnschlieRend kommt es
zur Punkteberechnung. Je-
der Spieler ermittelt seine
Punkte, indem jede Karte auf
seinem Punktestapel 1 Punkt
zahlt, ebenso jeder gesammel-
te Scout-Chip. Davon werden
noch die verbliebenen Hand-
karten abgezogen. Die Spie-
ler erhalten Punktechips in
Hohe des errechneten Wertes
(gegebenenfalls auch Minus-
punkte), danach wechselt der
Startspielermarker zum néchs-
ten Spieler im Uhrzeigersinn.

Fortsetzung von
Scout”

Nachdem jeder Spieler
einmal der Startspieler war,
endet das Spiel. Der Spieler,
der mit seinen Punktechips die
hochste Gesamtpunktezahl
erzielt, gewinnt das Spiel und
wird zum besten Zirkus-
direktor gekiirt.

Fazit

"Scout" gehort also -
unschwer zu erkennen - in die
Kategorien der Kartenspiele.
Genauer gesagt, der Karten-
ablegespiele, bei denen
man - wie bei "Uno", dem
bekanntesten Vertreter
dieses Genres -versucht,
seine Handkarten so
schnell wie moéglich aus-
zuspielen. Wenn wir aber
schon bei Ahnlichkeiten 4+
sind, dann bietet sich eher k
der Vergleich mit ¢
"Abluxxen" (Ravensbur-
ger 2014) an, bei dem es
ebenfalls gilt, gleichzeitig die
Auslagen der Mitspieler zu
iiberbieten.

Die Spielregeln klin-
gen ziemlich banal. Entwe-
der man spielt Karten aus sei-
ner Hand aus (was als "Show"
bezeichnet wird), oder man
nimmt eine Karte einer aus-
liegenden Serie auf die Hand
(hier "Scout" genannt). Da
stellt sich automatisch die Fra-
ge: Haben wir da was ver-
saumt? Wo bleibt da der Kniff?

Es sind zwei originelle
Ideen, welche dem schon
recht angestaubten Genre der
Kartenablegespiele einen fri-
schen Anstrich verleihen. Zum

einen weist jede Karte 2
unterschiedliche Zahlen auf.
Je nachdem, wie man eine
Karte auf der Hand hiilt, zeigt
sie entweder die eine oder die
andere Zahl. Erst nach dem
kompletten Austeilen aller
Karten nimmt jeder Spieler
seine Handkarten auf und
muss sich zu diesem Zeitpunkt
entscheiden, ob er sie so be-
ldsst oder den ganzen Stapel
umdreht. Dabei richtet sich je-
der Spieler danach, welche
Seite ihm die besseren Optio-
nen (stirkere Serien, héhere
Zahlen) bietet.

Zum anderen darf die
Reihenfolge der Handkar-
ten auf keinen Fall gein-
dert werden. Da fiir eine Show
nur zusammenhingende Seri-
en zédhlen (auch hier ist um-
sortieren nicht erlaubt), kann
man schon Pline schmieden,
in welcher Reihenfolge man
die Karten ausspielen, wie sich
die Kartenhand im Laufe des
Spiels entwickeln konnte.

Verinderungen kon-
nen nimlich doch auf zwei Ar-
ten passieren: Erstens sind
durch das Ausspielen von Kar-
ten plotzlich neue Karten be-
nachbart. Wer dies geschickt
ausnutzt, findet so in Folge
bessere Optionen vor. Und
zweitens sorgt die Aktion
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"Scout" fiir die einzige Mog-
lichkeit, eine aufgenommene
Karte an beliebiger Stelle und
sogar in beliebiger Ausrich-
tung einordnen zu kénnen.
Dabei ist man allerdings etwas
vom Zufall abhingig, denn von
jeder aktuellen Show darf mit
dieser Aktion nur eine der
beiden dulleren Karten ge-
wahlt werden.

Trotz all dieser takti-
schen Uberlegungen ist und
bleibt "Scout" ein Kartenspiel,
und ist damit auch beim bes-
ten Willen nicht wirklich
steuerbar. Dies trifft je-
doch auf die meisten Kar-
tenspiele zu. Der natur-
gemill vorhandene
hohe Gliicksanteil rela-
tiviert sich - wie bei Skat,
Tarock, Schnapsen, etc. -
im Verlauf mehrerer Run-
den, mehrerer Partien ein
wenig. Die angenehm
kurze Spieldauer - eine
Partie dauert nur etwa 20 Mi-
nuten - lisst durchaus auch ei-
nige Revanchepartien zu.

Das alternative Ende
einer Runde wird in der Spiel-
regel nicht eindeutig genug
erklirt, weshalb in unseren
Runden ein paar Diskussionen
entstanden. Nach meinem
Empfinden - und das Dutzend
Partien, das ich bereits in un-
terschiedlicher Besetzung
spielen konnte, bestitigt dies
- endet die Runde bei jenem
Spieler, dessen aktuelle Show
von niemandem iiberboten
wurde. Fiir diesen Spieler zih-
len dann die verbliebenen
Handkarten nicht, wihrend die
Mitspieler sehr wohl dafiir Mi-
nuspunkte kassieren.



Fortsetzung von
Scout®

Es ist zwar durchaus
moglich, dass ein Spieler mit
einer langen Serie die Runde
sehr friihzeitig beendet. In den
meisten Fillen hingegen wird
die Show ja mit jeder Scout-
Aktion etwas Kkleiner, sodass -
vor allem zu viert oder zu fiinft
- noch ein anderer Spieler
rechtzeitig die Show iibertref-
fen kann. Der - bis jetzt noch
nicht erwihnten - 3. Aktions-
moglichkeit "Scout &
Show", die jedem Spieler blof3
1 x pro Runde zur Verfiigung
steht, kommt daher eine gro-
Be Bedeutung zu. Das Umdre-
hen des entsprechenden Plitt-
chens erlaubt nimlich direkt
nach der Scout-Aktion sofort
eine Auffithrung. Dies ist oft
die letzte Chance, ein allzu frii-
hes, desastroses Rundenende
noch zu verhindern.

HALL

"Scout" funktioniert in
jeder Besetzung, allerdings
gefillt es mir in Kleinerer Spie-
lerzahl nicht sonderlich. Vor
allem zu zweit ist einfach zu
wenig los und kann zudem
durch eine besonders gliickli-
che Hand schnell zu Ende sein.
Zu viert oder zu fiinft hat es
genau die richtige Spieldauer
und macht wirklich Spaf3.

Noch ein paar Bemer-
kungen zum Spielmaterial:
Die winzige Spielschachtel hat
sich bei "Oink Games" bereits
zu einem Markenzeichen ent-
wickelt. Vielleicht hat dies
auch mit dem typisch japani-
schen Minimalismus zu tun.
Dass die Grof3e einer Schach-
tel nicht direkt proportional
mit dem Spielreiz oder den tak-
tischen Anforderungen sein
muss, hat uns aber schon "Ad-
lung Spiele" bewiesen, bei de-

nen einige Kartenspiele (z. B.
"Meuterer" oder "Verriter")
echten Brettspiel-Charakter
aufwiesen. Den Sammler freut
es, und den Spielehaushalt mit
limitierten Wohnraum ebenso.

f

Game News -
Wertung
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Weiterhin unter ,ferner liefen“ rangieren

OF
GAME

Das erste Voting des neuen Jahres verlief
gang unspektakulir. SCOUT besetzt weiterhin
hartnickig die Spitze, womit die ,,Hall of Games*“
immer naher riickt. CASCADIA und DIE ROTE
KATHEDRALE konnten sich auch in den ,,Top
Five“ behaupten und ihre Anwirterschaft fiir
die Zukunft bestitigen. Einen Riickfall verbiif3-
ten hingegen die Spiele MARACAIBO, wel-
ches immer mehr Unterstiitzer verliert und
Gefahr lauft rauszufallen, EVERDELL, dessen
grofiter Fan Martin diesmal nicht mitgevotet
hat und PALEO, welches auch immer weiter
abrutscht. Die entstehende Liicke kénnten
vielleicht DISCORDIA, MERCHANTS COVE
und KHORA niitzen, die sich nun in der Spitzen-
gruppe aufhalten.
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DUNE IMPERIUM, DIE WANDELNDEN TUR-
ME und DIE VERLORENEN RUINEN VON
ARNAK. Und auch CHALLENGERS! konnte
sich (noch?) nicht durchsetzen. Da es diesmal
mit TERRA NOVA nur einen (nenneswerten)
Neuvorschlag gab, musste kein Spiel rausfallen.
Dafiir wird’s halt ndchstes mal etwas strenger!

Wertung:
1. Scout 5/+ 12/0/17/=
2. Cascadia 3/+ 10/-0/13/ +
3. Die Rote Kathedrale 5/+ 7/0/12/ -
Discordia 1/+ 11/-0/12/ +
5. Merchants Cove 3/+ 6/0/ 9/-
Khéra *4/+ 5/0/ 9/ +
7. Dune Imperium 2/+ 6/0/ 8/-
Die wandelnden Tiirme 1/+ 7/0/ 8/ +
9. Everdell 2/+ 5/0/ 7/-
10. Paleo 2/+ 3/1/ 4/-
11. Die Ruinen von Arnak 2/+ 1/0/ 3/-
Maracaibo 1/+ 2/0/ 3/-
Challengers! *2/+ 1/0/ 3/ +
Vorschlag: Terra Nova 2 x)

Game News

- Spielekritik

Das nichste Spiel ist aber dafiir ein ,echtes®
Partyspiel, bei dem bis zu 9 Personen teilneh-
men und dabei viel Spal haben kénnen...

Titel: Top Ten

Art des Spiels: Partyspiel
Autor: Aurélien Picolet
Verlag: Cocktail Games
Vertrieb: Asmodée Spiele
Jahrgang: 2021

Spielerzahl: 4 bis 9 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 19,-

Einleitung

Wennich dich fragte, mit
welchem Gegenstand du dich
auf dem Deck der sinkenden
Titanic am liebsten rettetest,
findest du mit Sicherheit eine
passende Antwort. So was wie
ein stabiles Schlauchboot mit
wiarmenden Decken und ei-
nem ausreichend grof3en Vor-
rat an Lebensmitteln und Ge-
tranken. Auch fiir das deiner
Meinung nach unbrauchbarste
Utensil hittest du wahrschein-
lich sofort eine Losung parat,
beispielsweise einen massi-
ven, zentnerschweren Am-
boss.

Aber das Leben besteht
nicht nur aus schwarz und
weil}, aus gut und schlecht. Es
sind die vielen Abstufungen,
die feinen Nuancen, die es
ausmachen. Auf einer Skala von
1 bis 10, wobei 1 "totaler Mist"
wire, und 10 das "Uber-Drii-
ber-Ultra-Beste'", was stellte fiir
dich im vorigen Beispiel eine
6 dar? Siehst du, schon bist du
mitten im Spiel "Top Ten", bei
dem es gilt, passende Begrif-
fe, Losungen zu finden, wel-
che anschlie8end richtig zuge-
ordnet werden miissen.

Spielbeschreibung

Zu Beginn legst du fiinf
zufillige Themenkarten auf
die zentrale Spielmatte bereit.
Zusitzlich kommen - abhéingig
von der Spielerzahl - ein paar
Plittchen mit der Einhorn-
Seite nach oben auf die Ein-
hornzone der Matte. Nachdem
du und deine Mitspieler sich
auf einen Startspieler - den
Kipten - geeinigt habt, kann
es schon losgehen!

Als Kiipten nimmst du die
oberste Themenkarte und
wahlst eines der beiden The-
men aus, welches du laut vor-
liest. Jedes Thema hat eine
Skala fiir die Antworten, die
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durch "von ... bis ..." angege-
benist. Nachdem du an jeden
Spieler (auch dir selbst) ver-
deckt eine Zahlenkarte (von
1 bis 10) ausgeteilt hast, gibst
du als Erstes eine Antwort auf
die Themenkarte. Anschlie-
Bend prisentieren deine Mit-
spieler reihum ihre Antworten.

Nun folgt das Schwierigs-
te: Du musst die Reihenfolge
der Antworten raten. Auf-
steigend von der kleinsten bis
zur héchsten Zahl lisst du dei-
ne Mitspieler ihre Karten auf-
decken. Passiert dir dabei ein
Fehler, indem einmal eine
Karte niedriger ist als die un-
mittelbar zuvor aufgedeckte,
musst du ein Plittchen von der
Einhornzone in die Hiufchen-
zone bewegen und umdrehen.
Sind nach der letzten Karte
noch Einhornplittchen iibrig,
wechselt der Kipten im Uhr-
zeigersinn, und eine neue
Runde beginnt.

Die Partie gilt als verlo-
ren, sobald du das letzte Plitt-
chen in die Haufchenzone le-
gen musstest. Uberstehst du
mit deiner Gruppe hingegen
alle 5 Runden, bevor dies ge-
schieht, habt ihr alle gemein-
sam gewonnen.

Fazit

"Top Ten" ist also ein
Partyspiel. Die Aufgabe von



Fortsetzung von
»1op Ten*

Spielen dieser Gattung ist es,
die Mitwirkenden bestmoglich
zu unterhalten. Sieg oder Nie-
derlage haben da nicht die
oberste Prioritit, sondern ste-
hen bei den meisten etwas im
Hintergrund. Bei einigen geht
es um Wissen, bei anderen
miissen Begriffe auf die ..

:. MUTERSIL
te, zeichnerisch, mit Wor-

tern umschrieben, etc.)
dargestellt werden.
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"Top Ten" fillt in
keine der oben genann-
ten Kategorien. Es geht §
vielmehr um die richtige
Einordnung nach einer vorher
festgelegten, aber doch indivi-
duell interpretierbaren Skala.
Jeder Spieler ist gefordert, zu
einem vorgegebenen Thema
eine seiner Zahlenkarte ent-
sprechende Antwort abzuge-
ben. Dies kann - je nach Aufga-
be - durch eine schauspieleri-
sche Darbietung, durch eine
Beschreibung, durch Mimik
oder durch ein einziges Wort
passieren.

Da aber jeder nur seine
eigene Zahl kennt, muss man
stets die Antworten der Mit-
spieler einschitzen und
abwigen. Dies ist umso
schwieriger als jeder Spieler
ja eine unterschiedliche Vor-
stellung hat, unterschiedliche
Erfahrungen mitbringt, Dinge
anders bewertet. Auch der
grundsiitzliche Charakter jedes
Einzelnen - introvertiert, extro-
vertiert, ruhig, hektisch, etc. -
muss hierbei mitberiicksichtigt
werden.
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Am leichtesten - so konn-
ten wir in vielen Runden fest-
stellen - sind die Extremwer-
te (1 und 10) darzustellen, da
man dafiir nur ausreichend
iibertrieben agieren muss. Al-
les was dazwischen liegt, un-
terscheidet sich zum Teil nur
durch Nuancen. Die zufillige
Kartenverteilung kann die
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Aufgabe mal einfacher, mal
schwerer gestalten. Sind meh-
rere Werte eng beisammen, ist
die Fehleranfilligkeit hoher.
Aullerdem scheint meiner
Meinung nach der Schwierig-
keitsgrad - trotz hoherer An-
zahl an Plittchen - direkt pro-
portional mit der Spielerzahl
zu steigen.

Prinzipiell finde ich die
Herausforderung bereits in
der beschriebenen Normal-
version anspruchsvoll genug,
denn ein iiberwiegender Teil
meiner bis jetzt gespielten
Partien ging - wenn auch meist
knapp - verloren. Aus diesem
Grund haben wir uns auch
bislang noch nicht an die
Expertenvariante gewagt,
bei der es fiir den Képten gilt,
die Zahlenkarten der Mitspie-
ler genau zu erraten.

"Top Ten' hat bei uns je-

denfalls voll eingeschlagen.
In praktisch jeder Runde wur-
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de - selbst nach anfinglicher
Skepsis - mit Begeisterung
mitgemacht und mitgelacht.
Bei unserem traditionellen
Spieletreffen um Christi Him-
melfahrt versammelten sich
sogar rund um unseren Tisch
zahlreiche Zuschauer, so viel
Spald hatten wir. Die Nominie-
rung zum "Spiel des Jahres" -
. eher selten fiir ein Party-
, spiel - ist deshalb leicht
- nachvollziehbar, auch
Jwenn es fiir den
* , lorbeerbekranzten roten
' Poppel dann wahr-
scheinlich doch nicht
reichen wird.

Ubrigens  ist

o
w8 hereits ein Nachfolger

erschienen: "Top Ten 18+"
richtet sich dabei mit sicher
schliipfrigeren, nicht jugend-
freien Aufgaben eher an eine
erwachsenere Klientel. Ich
kann mir vorstellen, dass die-
ses Spiel ebenfalls recht er-
folgreich sein wird.

—
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Game News -

Spielekritik

Partyspiel haben in der Regel lustig zu sein!
Trifft groBteils auch auf das folgende Spiel zu.
Nur zu Spielbeginn gibt es ein paar ruhige, griib-

lerische Minuten...
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Titel: So Kleever!

Art des Spiels: kooperatives
Wortassoziationsspiel

Autor: Francois Romain

Verlag: Repos Productions

Jahrgang: 2020

Spielerzahl: 3 bis 6 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: ca. Euro 22,-

Einleitung

"'So Kleever!" - Was fiir
ein komischer Spieletitel! Ich
mag javielleicht nicht der grofi-
te Englisch-Experte sein, aber
dass man das Synonym fiir
"klug" oder "gescheit" nicht mit
einem K und einem Doppel-E
schreibt, ist selbst mir bekannt.
Aber halt! Die Illustration auf
dem Schachtelcover zeigt doch
eine vierblittrige Pflanze, ganz
in griin gehalten. Ist die selt-
same Wortschopfung - eine
Verbindung von "Klee" und
"'clever" - etwa vollig beabsich-

tigt?

Spielbeschreibung

Das Spielmaterial unter-
stiitzt jedenfalls diese Annah-
me. Jeder Spieler erhilt eine
Tafel in Form eines Kleeblatts,
natiirlich ganz in griin gehal-
ten. Die Aussparungen der
Kleeblatt-Tafel bieten Platz
fiir vier Stichwortkarten,
welche zu diesem Zweck ein
Loch in ihrer Mitte haben. Auf
jeder Kante der quadratischen
Karten steht ein Stichwort,
sodass - nach dem zufilligen
Ziehen und ordnungsgemifen
Auflegen von Stichwortkarten
- jeder der vier Seiten des
Kleeblatts ein Paar an Stich-
wortern zugewiesen ist.

Die Aufgabe fiir alle Spie-
ler lautet nun, einen Hinweis
fiir jedes Stichworterpaar
seiner Kleeblatt-Tafel zu fin-
den und mit einem abwisch-
baren Stift auf die vier Seiten
zu schreiben. AbschlieRend
werden die Karten herausge-
nommen und 1 verdeckte Kar-
te dazu gemischt. Die Tafeln
aller Spieler kommen in die
Tischmitte, wo sie dann nach-
einander abgehandelt werden.

Dabei versuchen die Mit-
spieler, die Stichwortkarten
richtig einzuordnen. Gelingt
dies schon beim ersten Ver-
such, wird dies mit 6 Punkten
belohnt. Ansonsten verrit der
Aufgabensteller die falsch plat-
zierten Stichwortkarten und es
muss erneut geraten werden.
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Beim zweiten (und letzten)
Versuch gibt es dann 1 Punkt
fiir jede richtig zugeordnete
Karte, also 0 bis 4 Punkte. Die
erzielten Punkte fiir die Tafeln
aller Mitspieler ergibt schlief3-
lich die Gesamtpunktezahl.

Fazit

Das Spielmaterial ist
meiner Meinung nach abso-
lut gelungen. Nicht nur, dass
es zum Wortspiel des Titels
passt, es unterstiitzt dank der
Gestaltung der Kleeblatt-Ta-
feln, der abwischbaren Stifte
(mit Schwimmchen) und der
Form der Stichwortkarten auch
das Spiel perfekt. Von Letzte-
ren gibt es 220 Stiick, wodurch
man auf die stattliche Anzahl
von 880 Stichwortern kommt.
Durch die stets neue Zusam-
mensetzung ergibt sich eine
schier endlose Anzahl an
Kombinationen. Wie viele
dies dann tatséchlich sind, iiber-
lasse ich lieber den Mathema-
tik-Genies.

Auch der Spielablauf
funktioniert optimal. In der
ersten Phase notieren alle Spie-
ler gleichzeitig ihre Hinweise.
Dies reduziert nicht nur die
Spieldauer, sondern ist in Ab-
wesenheit von Sichtschirmen
auch praktischer, da sich alle
auf ihre eigene Aufgabe kon-
zentrieren. Die zweite Phase -
das Raten und Auflésen - er-
hilt dann eher den Charak



Fortsetzung von

So Kleever!“
ter eines Partyspiels, da ge-
meinsam beraten, diskutiert
und nach geeigneten Assozia-
tionen gesucht wird. Hierbei
muss der jeweilige Aufgaben-
steller unbedingt ein Poker-
face bewahren, was sich nicht
immer als einfach erweist,
wenn die Mitspieler auf einer
falschen Féhrte sind, oder
noch schlimmer: eine bereits
richtige Anordnung der
Stichwortkarten wieder ver-
werfen, um einer anderen Spur
zu folgen.

=) .

Die Aufgabenstellung
erinnert dabei ein wenig -
wenn auch auf eine etwas ver-
drehte Weise - an andere Wort-
assoziationsspiele, wie ""Code-
names", "Just One" oder
""Match 5", welche sich gerade
grofRer Beliebtheit erfreuen.
Das Finden von passenden
Verbindungen kann dabei
manchmal recht leicht sein,
wenn man beispielsweise die
Stichworter "Reise" und "Ar-
chitektur" mit einer beliebigen
Sehenswiirdigkeit miteinan-
der kombinieren kann. Aller-
dings kann es auch mal ganz
schon knifflig werden. Ich er-
innere mich an eine Partie im
Familienkreis, bei der mein
Sohn Alexander verstandli-
cherweise grofe Probleme
hatte, fiir die beiden Begriffe
"Minze" und "Rechtsanwalt"

einen einigermallen geeigne-
ten Hinweis zu finden. Da-
durch, dass jede Hinweiskarte
aber an zwei Seiten passen
muss, werden selbst die wil-
desten Assoziationen erstaun-
lich oft von den Mitspieler he-
rausgefunden.

Am Ende des Spiels er-
folgt ja eine Erfolgskontrolle,
um festzustellen wie gut eine
Gruppe vorgegangen ist. Da-
fiir hat der Verlag sogar eine
eigene Punkteliste zum Notie-
ren der erzielten Gesamtpunk-
te beigefiigt. Die Punkte sind

jedoch wegen un-
terschiedlicher

Spielerzahlen nur
S bedingt mitein-
DY andervergleichbar.
Aber wie bei den
2 meisten Partyspie-
len ist eine Punkte-

wertung ohnehin
nebensichlich, zihlt doch vor
allem der Unterhaltungs-
wert, und dieser war in aus-
nahmslos allen Spielrunden
immer sehr hoch.

Wie bereits erwihnt, ist
es schon im normalen Modus
nicht immer einfach, passen-
de Hinweise zu finden. Der
Schwierigkeitsgrad kann
allerdings beliebig gesteigert
werden, indem man blof ein
paar Stichwortkarten blind hin-
zu mischt, sodass die Rater aus
sechs oder mehr Karten die
richtigen 4 herausfinden miis-
sen. Damit erhoht sich die
Gefahr, dass das eine oder an-
dere Stichwort der zufillig hin-
zugefiigten Karten besser zu
den notierten Hinweisen passt
als die gewihlten, wodurch
sich das Losen deutlich schwie-
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riger gestaltet.

Die Spielerzahl ist mit
"3 bis 6" angegeben. "So Klee-
ver!" ist aber auch ohne weite-
res zu zweit spielbar, wenn
beide zuerst gleichzeitig ihre
Hinweise notieren und dann
ebenfalls gleichzeitg die Auf-
gabe des Mitspielers zu 16sen
versuchen. Dieses Prinzip funk-
tioniert bestens und wire
grundsitzlich auch fiir grofle-
re Spielrunden geeignet, wel-
che nicht so auf diskussions-
iiberladene Kooperationsspie-
le stehen. Die Spielzeit ver-
kiirzte sich auf diese Weise von
rund 30 Minuten auf weniger
als eine Viertelstunde.

Der Spieletitel "So Klee-
ver!" stellt sich somit als doch
sehr passend heraus, denn
hier wird die duflere Form ei-
nes Kleeblatts geschickt mit
einem wirklich cleveren Spie-
le gepaart. Meiner Erfahrung
gemil begeistert es sowohl
Gelegenheitsspieler als auch
anspruchsvollere Spieler und
istfiir mich schlichtweg eines
der besten Wortassoziati-
onsspiele der letzten Zeit.

r
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Beim nichsten Spiel gilt es, Abenteuer zu be-
stehen, wofiir wir - wie bei vielen Partyspielen -
geschickte Assoziationen bilden miissen...

Titel: Der Abenteuer Club
Art des Spiels: kooperatives
Assoziationsspiel
Autoren: Matthias Spaan &

Henrik Havighorst
Verlag: Piatnik Spiele
Jahrgang: 2022
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 20,—-

Einleitung

In meiner Kindheit wa-
ren Wickie und Asterix meine
Helden. Eher schméchtige Fi-
guren, die kraft ihres Einfalls-
reichtums und ihrer Phantasie
Probleme losen konnten. Und
wisst ihr, wer vor ungefihr 30
Jahren mein grofles Vorbild
war? Richtig: MacGyver, der
ganz ohne Waffen oder Gewalt
dank seiner grof3en naturwis-
senschaftlichen Kenntnisse die
gefidhrlichsten Situationen
meisterte.

Beim kooperativen Asso-
ziationsspiel "Der Abenteuer
Club" konnen wir alle ein

bisschen "MacGyver" sein,
denn dabei miissen wir kniffli-
ge Aufgaben l6sen, nur mit den
zufilligen Gegenstinden, die
wir als Karten auf der Hand
halten. Wenn nur hoffentlich
die Mitspieler draufkommen,
welche irrwitzige Idee uns da
bloR eingefallen ist...

Spielbeschreibung

Zuallererst muss die
Spielrunde eines der 12 Aben-
teuer aus dem "Buch der
Abenteuer" auswihlen.
Nachdem alle Spieler 10
Gegenstandskarten
vom gut gemischten Stapel
erhalten haben, werden
die Vorgeschichte und die
Aufgabenstellung der 1.
Aufgabe vorgelesen.

Wer an der Reihe ist,
wahlt aus seinen Karten zwei
seiner Meinung dafiir ge-
eignete Karten aus und no-
tiert diese verdeckt auf der
Schreibtafel. Dazu mischt er
noch drei vermeintlich vollig
unpassende Gegenstinde hin-
zuund deckt anschlieend alle
fiinf Karten auf. Ist im "Buch
der Abenteuer" fiir diese Auf-
gabe eine Sanduhr angegeben,
muss die Auswahl der 5 Ge-
genstiande innerhalb von 30
Sekunden geschehen, gemes-
sen mithilfe der beinhalteten
Sanduhr.

Alle anderen sind darauf-
hin gefordert, herauszufin-
den, auf welche Weise und mit
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welchen beiden der ausliegen-
den Gegenstinde der Spieler
beabsichtigt, das Problem zu
beseitigen. Dazu kann nach
Herzenslust diskutiert und
munter beraten werden, selbst-
verstindlich darf sich der Spie-
ler selbst auf keinen Fall an
der Diskussion beteiligen.
Haben sich alle auf 2 Gegen-
stinde geeinigt, wird die
Schreibtafel umgedreht und
das Ergebnis kontrolliert.

7N

Stimmen beide Gegen-
stinde iiberein, gilt die Aufga-
be als gelost, und die Spielfi-
gur darf die nichste Sprosse
auf der Leiter zum Baumhaus
erklimmen. Ist jedoch auch nur
ein Gegenstand falsch, wurde
die Aufgabe nicht geschafft,
woraufhin 1 Versuchsstein
vom Spielplan abgegeben
werden muss. Die Aufgabe
muss dann erneut versucht
werden, wobei sich nun aller-
dings ein beliebiger Spieler
dafiir melden darf.

Die Spieler haben das
Abenteuer bestanden und so-
mit gemeinsam gewonnen,
wenn sie nach 5 bewiltigten
Aufgaben das Baumhaus ganz



Fortsetzung von
Der Abenteuer Club“

oben erreichen. Mussten hin-
gegen alle drei Versuchssteine
aufgebraucht werden, haben
die Spieler als Team verloren.

Fazit

Momentan sind ja Spiele
"in", bei denen die Spieler ge-
meinsam Probleme l6sen und
Ritsel knacken miissen. Im
Gegensatz zu den meisten,
wie etwa "Escape Room
Games" oder Detektivspiele,
gibt es hier aber keine vorge-
gebene Losung. Alles findet
ausschlieflich im Kopf
statt. In der Tat sind Phanta-
sie und Einfallsreichtum gefor-
dert, um eine Aufgabe erfolg-
reich zu bewiltigen.

Es ist nicht immer ein-
fach, fiir die unterschiedlichs-
ten Aufgaben passende Ob-
jekte zu finden. Mal muss
beispielsweise eine Kuh von
den Gleisen vertrieben wer-
den, mal gilt es, ein fehlendes
Musikinstrument zu ersetzen,
oder es muss eine Moglichkeit
gefunden werden, eine Falle
fiir einen Geist zu basteln. Es
wird in der Anleitung empfoh-
len, auch irrwitzige Assoziati-
onen zu bilden.

Dem muss ich aber deut-
lich widersprechen, denn

schlieBlich miissen
die Mitspieler noch "
draufkommen, wie
dies funktionieren
soll. Allzu abstruse
Ideen haben nur we-
nig Chancen, von
den anderen erraten
zuwerden. Es ist da-
her mindestens ge-
nauso wichtig, drei absolut un-
geeignete Gegenstinde hinzu-
zufiigen, also moglichst sol-
che, mit denen die Aufgabe
unter keinen Umstinden ge-
lingen kann, um die Mitspie-
ler nicht auf eine falsche Fihr-
te zu fithren.

Das Spielmaterial be-
steht hauptsichlich aus den
Karten, immerhin 110 Stiick
mit den unterschiedlichsten
Gegenstinden, Objek-
ten, Dingen, Werk-
zeugen, aber auch Pflan-
zen und Tieren. Im
"Buch der Abenteuer"
finden sich 12 verschie-
dene Geschichten, wel-
che die Spieler sehr at-
mosphirisch auf eine
wilde Eisenbahnfahrt,
auf Schatzsuche auf einer
Pirateninsel, in ein gruseliges
Spukhaus, in eine Zirkusvor-
stellung, etc. entfithren.

Alles andere ist nur Bei-
werk fiir das Spiel. So dienen
die Versuchssteine und die
Abenteuerfigur blofl zum Fest-
halten der Erfolge und Fehl-
schlidge auf dem kleinen Spiel-
plan. Gut durchdacht ist hinge-
gen die abwischbare Schreib-
tafel, mit der gewihrleistet
wird, dass bei der Auflésung
der Aufgabe nicht geschum-
melt werden kann.
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Leider konnte ich fest-
stellen, dass "Der Abenteuer
Club" nicht iiberall und immer
gut ankommt. Einigen er-
scheint alles zu beliebig, nicht
nachvollziehbar, andere wie-
derum finden Gefallen am
phantasievollen Tiifteln und
den anschlieBenden Diskussi-
onen. In der richtigen Run-
de macht es aber wirklich
Spal. Die Abenteuer sind ab-
wechslungsreich und lassen
sich - dank immer wieder an-
derer Kartenverteilung - sogar
wiederholen. Von mir erhilt
das Spiel zwar eine Empfeh-
lung, es muss aber jeder selbst
urteilen - vielleicht im Rahmen
eines Spieleabends -, ob ihm
so ein Abenteuer-Club liegt
oder nicht.
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Spielekritik

Das erste Wort des Titels des nachfolgenden
Spiels deutet schon auf Party hin, der Rest ist
dafiir aber relativ ungewohnt...

Fiesta de los Muertos

Art des Spiels: Partyspiel
Autor: Antonin Boccara
Verlag: Game Factory
Jahrgang: 2021

Spielerzahl: 4 bis 8 Spieler
Alter: ab 12 Jahren

Dauer: ca. 15 Minuten
Preis: Euro 25,90

Einleitung

Kennst du den Anima-
tionsfilm "Coco - Lebendiger
als das Leben" (Pixar Studio
2017)? Ja? Dann weif3t du schon
alles iiber das mexikanische
Fest der Toten, welches jeden
2. November zelebriert wird.
Die Toten kommen da zu Be-
such und feiern mit uns ein
frohliches Wiedersehen. Die
Verstorbenen finden den Weg
aus dem Jenseits allerdings
nur, wenn wir uns an sie erin-
nern. Doch die Erinnerung
verblasst mit der Zeit, und
wenn ihre Geschichten von
einem zum anderen erzihlt
werden, konnen sie sich doch
ganz schon verdndern, sodass
es schwierig wird, die verstor-

benen Personen darin wieder-
zuerkennen.

Spielbeschreibung

Nehmen wir beispiels-
weise HERKULES. Der erste
beschreibt seine iitbermensch-
liche KRAFT, der néchste ver-
bindet diesen Begriff mit EN-
ERGIE, was der dritte mit
ELEKTRIZITAT assoziiert,
woraufhin der letzte in der Rei-
he auf GLUHBIRNE kommt.
Wiirdest du nun nur aufgrund
des letzten Begriffs auf Her-
kules tippen?

Genau so funktioniert
das Spiel "Fiesta de los
Muertos". Jeder Spieler zieht
eine Karte vom Personen-
stapel, notiert den
darauf angegebenen
Namen auf die Innen-
seite seiner Toten-
kopfTafel und klappt
diese dann zu. Dann
schreibt er einen zur
Person passenden
Begriff auf die Vor-
derseite. Die Tafel
schiebt er nun sei-
nem linken Nachbarn riiber.
Von der Tafel, die er wiederum
von seinem rechten Nachbarn
erhilt, 16scht der den darauf
notierten Begriff aus und
schreibt einen neuen, zu die-
sem verwandten Begriff auf.
Dies geschieht fiir jede Toten-
kopf-Tafel vier Mal, was mit
dem Ausmalen eines Zahns am
unteren Rand des Totenkopfs
festgehalten wird.
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Wurden alle Zihne einer
Totenkopf-Tafel ausgemalt,
wird die Tafel in die Tischmite
geschoben. Jetzt gilt es, die
Totenkopf-Tafeln den rich-
tigen Personenkarten zu-
zuordnen. Dafiir werden alle
Tafel gemischt, in einer Reihe
ausgelegt und jeder eine Zahl
zugeteilt. Die Personenkarten
der Spieler werden eingesam-
melt und mit zufilligen Karten
vom Stapel auf insgesamt 8
Karten erginzt, welche offen
ausgelegt werden. Auf ihren
Antworttafeln schreiben die
Spieler die Namen der von ih-
nen vermuteten Personen ne-
ben die Zahl des entsprechen-
den Totenkopfs.

Abschlieffend wird - Ta-
fel fiir Tafel - kontrolliert, ob
sich genug Spieler an die
Person "erinnert" haben,
indem fiir jede richtige Ant-
wort ein Kistchen der Punkte-
leiste angekreuzt wird. Falls
alle notwendigen weillen Kist-
chen der Punkteleiste ange-
kreuzt wurden, gilt der Verstor-
bene als "besinftigt", und die
Tafel wird geschlossen. Falls



Fortsetzung von ,Fiesta
de los Muertos“

bei einem Totenkopf alle Spie-
ler richtig geantwortet haben,
erhalten sie zudem einen Ge-
dichtnisknochen. Dieser
kann bei einer anderen Tafeln
eingesetzt werden, bei der zu
wenige Spieler richtig getippt
haben, um diesen Verstorbe-
nen doch noch zu schaffen.

zu entfernen. Im Idealfall
bleibt man trotzdem noch recht
nahe am ersten Begriff. In un-
seren Partien ist es sogar des
Ofteren passiert, dass ein Be-
griff wieder zuriick zu einem
vorher genannten Begriff fithr-
te, zum Beispiel von "Paris" zu
"Eiffelturm", und von dort
wieder retour zu "Paris". Wir
haben dies scherzhaft "Ping-
Pong-Effekt" genannt.

Hiufig jedoch hat der

letzte Begriff rein gar nichts
! . - mehr mit dem urspriing-

Je mehr Verstorbene am
Ende des Spiels besinftigt
werden konnten, umso erfolg-
reicher waren die Spieler als
Team. Jedoch nur wenn alle
Totenkopf-Tafeln geschlos-
sen werden konnten, steht ei-
ner grofRartigen "Fiesta de los
Muertos" nichts mehr im
Wege!

Fazit

Das Spielprinzip erin-
nertan das bekannte Partyspiel
"Stille Post", bei dem durch das
wiederholte Ins-Ohr-Fliistern
und des damit verbundenen
schlechten Verstehens eine un-
gewollte Verinderung des ur-
spriinglich Gesagten bis zum
oft iiberraschenden und daher
unterhaltsamen Endresultat
stattfindet.

Allerdings geschieht dies
hier vielmehr durch das Bilden
von Assoziationen. Natiirlich
besteht mit jeder Assoziation
die Gefahr, sich vom Original

lichen Verstorbenen ge-
meinsam. Der Reiz besteht
darin, dennoch anhand der
ausliegenden Personen-
karten herauszufinden, auf
welche Weise sich die Worter
verindert haben kénnten, was
so ungefihr die richtigen As-
soziationen sind. Dabei sind
selbstverstindlich jene Begrif-
fe, die man eigenhindig ge-
16scht und notiert hat, sehr hilf-
reich, sodass man da schon ein
bisschen darauf zuriickgreifen
kann. Auerdem muss ja nicht
jeder Spieler bei einem Ver-
storbenen richtig liegen. Es
geniigt, wenn lediglich einer
falsch geraten hat. Und mit
Gedichtnisknochen, eine Art
Joker, lassen sich schlechte Er-
gebnisse im Nachhinein noch
retten.

Erfahrenen Gruppen
wird die Aufgabe irgendwann
zu einfach. Zwar sind Eigen-
namen ausdriicklich verbo-
ten, weil man mit diesen auf
leichte Weise im selben The-
menbereich bleiben konnte,
man miisste dies aber fairer-
weise auch auf spezifische
Orte, Gebiude, geografische
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Bezeichnungen ausweiten.
DieSoidregd bietet aber wei-
tere Schwierigkeitsstufen
an. So werden - je nach Level -
1 bis 3 Vorgabenkarten auf-
gedeckt, welche fiir die ersten
Worter gelten. Diese schrei-
ben etwa einen bestimmten
Anfangsbuchstaben, einen
Themenbereich oder eine fest-
gelegte Form (maximale Wort-
linge, verbotene Buchstaben,
etc.) vor. Damit wird’s schon
wieder wesentlich kniffliger,
passende Assoziationen zu fin-
den, und die Gefahr falscher
Antworten steigt.

Es gibt viele Griinde
fiir eine Empfehlung: Die
Ausstattung ist "top", das Spiel
ist schnell erklirt, die Spiel-
dauer ist angenehm kurz, und
es funktioniert mit bis zu 8
Spielern (es braucht aber
mindestens vier!). Meiner
Meinung nach ist "Fiesta de los
Muertos" ein gelungenes, rich-
tig gutes, unterhaltsames
Partyspiel!
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Wimmelbild und Kriminalfall - das hatten wir
doch schon mal, oder? Beim nachfolgenden
(Party)Spiel sind die Rollen Tiéter, Opfer und
Ermittler aber unter den Spielern verteilt...

Titel: Last Message

Art des Spiels: Zeichen-
und Suchspiel

Spieleautor: Jee Ju-Hwa

Verlag: iello Games

Jahrgang: 2021

Spielerzahl: 3 bis 8 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 15 Minuten

Preis: Euro 20,90

Einleitung
Wisch und weg

Manche Verbrechen sind
sehr ungewohnlich. Bei "Last
Message'" kann das Opfer zwar
nicht sprechen, aber bis zu vier
Zeichnungen anfertigen, um
den Titer zu iiberfiihren. Tei-
le der Zeichnungen darf der
Halunke auch noch auswi-
schen. Dieses Spieleszenario
ist sehr weit hergeholt. Solan-
ge es den entsprechenden
Spielspal} bietet, ist das kein
Problem.

Spielbeschreibung

Zu Beginn einer Partie
werden ein Téter und ein Op-
fer ausgewihlt. Beide setzen
sich auf die eine Seite des
Sichtschirms. Alle anderen plat-
zieren sich auf der anderen.
Der Téter wiihlt eins der sechs
Wimmelbilder, die Detektive
erhalten das vierteilige grof3e-
re Aquivalent. Ohne es den
Detektiven zu zeigen, markiert
der Titer eine Person auf dem
Bild. Das Opfer bekommt eine
Tafel, die in drei mal drei Qua-
dranten unterteilt ist. Darauf
zeichnet bzw. beschreibt es
den Titer und seine Umge-
bung. Es darf das gleiche Ob-
jekte bzw. die gleiche Be-
schreibung nicht mehrfach auf
der Tafel eintragen. Fiir die
Titerbeschreibung hat das
Opfer die dreiflig Sekunden
einer beiliegenden Sanduhr
Zeit. Danach gibt das Opfer die
Tafel dem Titer, der in der
ersten Runde fiinf der neun
Felder einfach auswischen
kann.

Der verbliebene Rest
der Hinweise wird den Detek-
tiven prisentiert, die daraus
versuchen, die richtigen
Schliisse zu ziehen. Gemein-
sam einigen sie sich auf eine
Person und benennen sie als
Verdichtigen. Stimmt ihr Ver-
dacht, gewinnen die Detekti-
ve gemeinsam mit dem Opfer.
Falls nicht, bekommt das Op-
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fer eine weitere Tafel.
Diesmal darf der Téter
lediglich vier Quadranten 16-
schen. In einer weiteren Run-
de sind es nur noch drei und
in der finalen Runde zwei.
Gelingt es den Detektiven
immer noch nicht den Richti-
gen zu identifizieren, ist der
Téter ungeschoren davonge-
kommen.

Fazit

'"Last Message'" stellt die
Spieler je nach Rolle vor un-
terschiedliche Herausfor-
derungen. Der Titer sollte
natiirlich jemand unauffilligen
wihlen, der am besten ande-
ren dhnlich sieht. Die Haupt-
herausforderung besteht
darin, die richtigen Quadran-
ten des Opfers auszuwischen,
um die vermeintlich offensicht-
lichen Tipps zu vernichten,
damit es die Detektive mog-
lichst schwer haben.

Das Opfer macht eine
ganz besondere Grenzerfah-
rung, denn es muss Begriffe
und Zeichnungen so ge-
schickt platzieren, dass sie
auch Informationen bieten,
wenn Teile von ihnen wegge-
wischt werden. Ein Buchstabe
mehr oder weniger im richti-
gen Quadranten kann einen
Unterschied bedeuten. Als
Opfer denkt man sich, der T4



Fortsetzung von

~Last Message®

ter sei eindeutig be-
schrieben, bis man hért, auf
welche Ideen die Detektive
kommen. Bei seinen weiteren
Zeichnungen kann das Opfer
auf Bemerkungen der Mitspie-
ler eingehen.

Die dreiflig Sekunden
Zeit fiir die Zeichnung sind
besonders in den ersten Run-
den sehr knapp bemessen,
vor allem da in moglichst vie-
len Quadranten sinnvolle Hin-
weise unterzubringen sind.
Rechnerisch sind das im
Schnitt pro Quadranten weni-
ger als dreieinhalb Sekunden.
Besonders bei jiingeren Mit-
spielern sollte zu Beginn grof3-

ziigiger Zeit gegeben werden.

Die Detektive haben
den Vorteil, gemeinsam be-
ratschlagen zu konnen, wel-
che Personen verdichtig sind
und auf welchen Verdichtigen
die Hinweise des Opfers zei-
gen. Dabei ist es natiirlich von
Vorteil, wenn die Opfer gut
zeichnen konnen, um auch die
Details der Umgebung des
Titers gut und schnell darstel-
len zu kénnen. Manchen
Zeichnungen von weniger be-
gabten Mitspielern sieht man
die Schmerzen an, die das
Opfer erleidet. Je mehr Detek-
tive dabei sind, desto unter-
schiedlicher sind die Theori-

en iiber die Hinweise des &
Opfers, was mal zielfiih- f
rende, mal verwirrende, §&
aber meistens lustige Mo-
mente bereithilt.

Doch auch zu dritt
funktioniert "Last Mes-
sage' bereits gut. In der &
kleinsten Besetzung fillt die
Zeit fiir die Einigung der De-
tektive weg. Je nach unter-
schiedlichen Theorien kann
sich die Festlegung auf einen
Verdichtigen zeitlich etwas
ziehen, sodass eine Zeitbe-
grenzung sinnvoll sein kann.

Das Wimmelbild fiir T4-
ter sowie Opfer ist recht klein.
Das Wimmelbild fiir die Detek-
tive hat zwar die vierfache Gro-
RBe, jedoch will es auch von
mehreren betrachtet wer-
den. Mit mehr als drei De-
tektiven wird es daher et-
was eng um die Bilder.

Mit ein bisschen
Ubung bzw. einer einge-
spielten Gruppe wird es fiir
den Téter immer schwieriger
zu entkommen. Als Varianten
kann man dazu iibergehen,
dass der Titer jeweils einen
Quadranten mehr auswischt
oder das Opfer keine Begriffe
mehr schreibt, sondern aus-
schlieflich zeichnet.

Die vier Illustratoren
haben sich viel Miihe mit den
sechs Wimmelbildern gege-
ben. Sie zeigen Hunderte von
potentiellen Tétern. Thema-
tisch ist von Science-Fiction
iiber Superhelden, Zombies bis
zum Wilden Westen fiir jeden
etwas dabei. Wer an Kommu-
nikationsspielen Spaf} hat,

15
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bei dem das gemeinsame Er-
leben und nicht das Gewinnen
im Vordergrund steht, wird bei
,Last Message“ eine grof3e
Freude haben. Die meisten
wollen jede Rolle mindestens
einmal gespielt haben, weswe-

gen es selten bei einer Partie
bleibt.

Damit viele Detektive
nicht bei anderen iiber die
Schulter schauen miissen, wiir-
de der Kauf eines zweiten Ex-
emplars Abhilfe schaffen, so-
dass nicht alle Detektive auf
dieselben Bilder schauen
miissten. Gleichzeitig béte sich
damit die Moglichkeit, zwei
Detektivteams gegeneinander
antreten zu lassen, um den Fall
zu losen. Wie man sieht, regt
'"Last Message' die Kreativitit
an.
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Hitster

Musikfilm
Niederlande 2021
Regie: Slaettaratindur
Jumbo Movies

Dauer: ca. 30 Minuten

Impressum

GameNews: Offenlegung nach
dem Mediengesetz: Medien-
inhaber, Eigentiimer, Verleger,
Layout, Chefredakteur und
Hersteller: Franz Bayer.
Adresse: 4050 Traun, Schloss-
Stralle 28, Tel. 07229/ 73323,
Fax 07229/ 733235; e-mail:
traunerhof@traunerhof.at

Blattlinie: Die Blattlinie ist die
Meinung aller Redakteure und
der Gastautoren. Diese Mei-
nung muf} aber mit der Mei-
nung des Chefredakteurs nicht
iibereinstimmen. Die Game
News bringen Informationen
iiber Spiele und iiber die Akti-
vititen der "Ritter der Kno-
belrunde".
Erscheinungsweise:
Zwolfmal jahrlich, am Don-
nerstag vor dem Spieleabend.

© 2023 by Game News
Alle Rechte vorbehalten.

Der Film-Tipp
des Monats

Der Musikfilm ist schon
fast seit seinen Anfingen eine
der populdrsten Genres des
Kinos, wahrscheinlich weil die
Musik schon immer die Men-
schen ,bewegt”. Man denke
nur an ,.Flash Dance®, ,Mam-
ma Mia“, ,A Chorus Line“,
,Westside Story“, ,Hair“ oder
,Dirty Dancing”. Auch mit dem
neuesten Streifen aus dem nie-
derlindischen Studios, Jumbo*“
setzt man auf die Macht der
Musik. Dabei wird ein Bogen
mit Hits aus iiber 100 Jahren
Musikgeschichte gespannt.
Das Resultat: Ein wundervoll
lockerer Film, der jeden zum

Mitsingen anregt, der alle Zu-
schauer in Partystimmung ver-
setzt und einfach gute Laune
verbreitet. Man darf schon ge-
spannt auf (hoffentlich) zukiinf-
tige Sequels sein.

Pridikat: Sehr sehens-
und horenswert!

rRI€C€ter: oer
krnobelraroe

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

* Monatliche Spieletreffen im
Hotel Traunerhof (jeden 1.
und 3. Mittwoch im Monat)

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

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

* Teilnahme an 6sterreichi-
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



