WAS TUN GEGEN
EINE PANDEMIE ?

Informationsabend der Knobelritter am 10. Jan. 2024 (S 1)

egu:

375. Ausg. 05. Jan. ‘24
Auflage 100 Stiick (I!!)
34. Jg., Abo 15 Euro

Das Konigspaar fiir
das Jahr 2024

Der ,alte Konig glidnzte
letztes Jahr ofters durch Ab-
wesenheit, was von seinen
Untertanen sofort ausgenutzt
wurde. Somit besteigt diesmal
wieder seine Majestit Franky
I. den Thron. An seiner Seite
findet sich allerdings erneut
Ihre Majestit Nicole I. Die
komplette Hierrarchie der
Ritter der Knobelrunde“ auf]

Seite 2.

Liebe Knobelsamariter,

Spitestens seitdem Aus-
bruch der schwarzen Pest in
,Messina 1347“, weifl man
nicht nur in Italien, wie ver-
heerend eine ,Pandemie
iiber das Land fegen kann.

Alswire der Spitalsalltag
nicht schon hektisch genug,
bricht in solchen Zeiten ein
wahrer ,Clinic Rush“ in un-
seren Krankenhdusern aus,
der das gesamte Personal an
seine Belastungsgrenzen und
mitunter dariiber hinaus
bringt.

Zur Vorsorge hat unser
Abt Franziskus im Kloster
Traunerhof einige Trainings-
simulationen zusammenge-
stellt, damit wir bestmoglich
aufdie unvermeidbare nichs-
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te Epi-, Pan- oder sonstige -
demie vorbereitet sind. Diese
Szenarien konnen am Mitt-
woch den 10. Jdnner ab 18:00
Uhrvor Ortdurchgespieltwer-
den.

Und nicht vergessen:
yafter the virus“ ist vor dem
Virus, wollen wir nur hoffen,
dass der nichste Ausbruch
nicht gleich die Zombie-Apo-
kalypse mitsich bringt...

Hygienische Griil3e,
DDr. med. Ohver

usﬁg

DER SCHRECKLICHE

STINA 28053

IST ES ANSTEG(END,

Neues vom Trauner
Spielekreis

\|
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Die Knobelriter haben
sich entschieden. Ausder Viel-
zahl guter taktischer Spiele
dieses Jahrgangshaben sie die
ihrer Meinung nach besten 5
Spiele nominiert. Am 10. J4n-
ner 2024 stimmen sie dann
iiber den Gewinner ab. Zur
'Wahlstehen (in alphabetischer
reihenfolge): DISCORDIA,
DISTILLED, DJINN, ERDEund

SALT SEA & PAPER.

rRrRI€C€ter2 oecr2
krrobelrraroe

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Votingder,Hallof Games“unter
traunerhof@traunerhof.at ist
Sonntag, der 21. Jan. 2024 um
12:00 Uhr. Es ist neuerdings
auch moglich, iiber die Whats
App-Gruppe der Knobelritter
abzustimmen! Wer nicht zum
Spieleabend kommen kann,
bitte diese Moglichkeiten nut-
zen!

Jahresriickblick

Hier ein kleiner Riick-
blick auf das vergangene Jahr
in Form von Zahlen, Daten,
Fakten...

Siegquote

1. Earl Jakob 69 %
2. Graf Oliver K. 52 %
3.Baron Luca 50 %
4. Sir Roland 50 %
Punktedurchschnitt

1. Earl Jakob 8,19
2.Baron Luca 6,75
3. Konig Franky 6,18
4. Graf Ernest 4,89

Endstand:

1. Konig Franky 185,5
2. Prinz Reinhold 161,5
3. Earl René 142
4. Earl Jakob 131
5. Graf Ernest 112,5
6. Graf Oliver K. 107,5
7. Graf Thomas L. 96
8. Konigin Nicole 83
9.Baron Luca 81
10. Baron Udo 77,5

11. Baron Christoph 72,5
12. Prinzessin Ute 69
12. Sir Roland 67
13. Sir Johannes 42

Auf Seite 15 habe ich
diesmal alle mir bekannten
Termine fiir Spieleabende und
Spieleveranstaltungenin Ober-
osterreich, sowie die wichtigs-
ten Termine in Wien, Niirnberg
und Essen iibersichtlich zu-
sammengestellt. Das ergibtal-
lein hier in OO fast 170 Spiele-
tage (mit Uberschneidungen),
und dies sogar ohne die Spiele-
abende im Habakuk oder in
Daniels,,GamesToys & More*.
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Game News - Spielekritik

Fiction? Nein, mitnichten! Wihrend der Corona-
Zeit haben wir erlebt, wie Menschen richtig zu
Zombies geworden sind. Wengistens passt das

Spiel zum Thema ,Krankheit...

Titel: Nach dem Virus
Art: kooperativer Deckbau
Autor: Jacob Fryxelius
Verlag: Zombiekraft
Jahrgang: 2017

Spielerzahl: 1 bis 3 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 15 bis 60 Minuten
Preis: Euro 34,90

Einlei

Bei diesem Spieletitel
denken wir - verstiandlicher-
weise - sofort an die Post-
Corona-Zeit. Drei Jahre ver-
breitete das Covid-19-Virus
Angst und Schrecken, forder-
te schlieflich bis jetzt weltweit
bei anndhernd 700 Millionen
Infektionen fast 7 Millionen
Todesopfer. Wer wiinscht sich
nach Maskenzwang, Impfun-
gen, Quarantine, Isolationen,
Lockdown, usw. nicht endlich
eine Riickkehr zur Normalitit?
Wer hofft da nicht, dass die
Pandemie sich zu einer eher
harmlosen Endemie entwi-
ckelt?

"Nach dem Virus" hat
jedoch rein gar nichts mit
Corona zu tun, sondern mit
einer Zombie-Apokalypse,
nachdem der Ausbruch ei-
nes Virus 90 % der Erd-
{ bevolkerung ausgeloscht
| hat. Wihrend viele nun als
Untote durch die Gassen
humpeln, ist es unsere Auf-
gabe, uns gut auszuriisten
und zu bewaffnen, Uberle-
bende zu retten und Missionen
zu erfiillen.

Spielbeschreil

"Nach dem Virus'" ist ein
kooperatives Kartenspiel.
Wir iibernehmen einen Cha-
rakter und erhalten unseren
eigenen Satz an Karten. Wir
suchen die auf unserer Cha-
raktertafel angegebenen Start-
karten heraus und bilden daraus
(mit Ausnahme einer bestimm-
ten Karte, welche wir "unvor-
bereitet" vor uns auslegen) ei-
nen Nachziehstapel, in den
auch ein paar ler-Zombiekarten
gemischt werden. Die verblie-
benen Zombiekarten sortieren
wir nach ihren Werten und le-
gen sie als separaten Stapel
bereit. Die restlichen Karten
bilden gemischt unseren "Um-
gebungsstapel'.

Wir wihlen eines von
insgesamt 16 vorgegebenen
Szenarien (5 Kapitel mit je 2
bis 4 Szenarien), welche uns -
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neben einer kurzen Geschich-
te - ein bestimmtes Ziel ("Mis-
sion""), eine bestimmte Vorbe-
reitung und manchmal auch
ein paar Sonderregeln vorge-
ben.

Eine Partie verlduft iiber
mehrere Spielziige, welche in
zwei Phasen unterteilt sind. In
der Nachziehphase nehmen
wir 5 Karten von unserem
Nachziehstapel auf. Sind nicht
mehr genug Karten im Stapel,
riicken wir zuerst den Hor-
denmarker auf unserer
Charaktertafel um 1 Position
nach vorn und fiigen schlief3-
lich dem Abwurfstapel so vie-
le Zombiekarten hinzu, wie
der Hordenmarker nun an-
zeigt. Die Karten des Abwurf-
stapels werden dann gemischt
und unter den Nachziehstapel
geschoben, von dem wir
sodann unsere Kartenhand
auffiillen.

Gezogene Zombiekar-
ten decken wir sofort auf und
legen sie in die Reihe der an-
greifenden Zombies. Anschlie-
Bend fithren wir in der
Aktionsphase verschiedene
Aktionen aus. Dabei gibt es
folgende Aktionsmoglich-
keiten, welche wir auch mehr-
fach und in beliebiger Reihen-
folge durchfiihren diirfen:

A) eine Ereigniskarte
(pink) ausspielen, ihren Ef-

Fortsetzung von
»,Nach dem Virus“
fekt nutzen und sie auf den Ab-

wurfstapel legen.

B) eine andere Karte (Waf-
fe, Falle, Person, Einrichtung,
Ausriistung, Fahrzeug, etc.)
ausspielen, indem wir sie
"unvorbereitet", also quer in
unseren Spielbereich legen.

C) Erkunden, indem wir 1
beliebige Handkarte abwer-
fen, um die oberste Karte des
Umgebungsstapels aufzude-
cken und in den Bereich der
erkundeten Karten zu legen.
D) Eine erkundete Karte ein-
sammeln, indem wir die dafiir
notwendige Anzahl an Hand-
karten abwerfen, um die Kar-
te "unvorbereitet" in unseren
Spielbereich zu platzieren.

E) Vorbereiten, indem wir die
geforderte Anzahl an Hand-
karten abwerfen, um eine "un-
vorbereitete" Karte in unse-
rem Spielbereich aufrecht zu
drehen.

F) Benutzen, indem wir den
Effekt einer vorbereiteten Kar-
te anwenden, meist indem die
entsprechende Karte selbst
abgeworfen (oder zerstort)
wird.

G) Zombieangriff: Jeder
Zombie, den wir nicht abweh-
ren oder toten konnten bzw.
wollten, greift im Nahkampf an
und fiigt uns eine Wunde zu.
Wunden an Arm oder Bein

beschrinken uns in Folge in
unseren Aktionen. Erleiden wir
allerdings die dritte Wunde, ist
unser Charakter tot.

‘Wenn auch nur ein einzi-
ger Charakter stirbt, istfiir uns
alle die Mission gescheitert,
und wir haben verloren. Erfiillt
hingegen jeder einzelne von
uns das vorgegebene
Missionsziel, haben wir
gemeinsam gewonnen!

Fazit

"Nach dem Virus"
ist ein Kartenspiel,
genauer gesagt: ein
Deckbauspiel. Allerdings ei-
nes von eine anderen Sorte,
denn die Moglichkeiten, sein
Deck aufzupolieren, sprich:
effizienter zu gestalten, sind
hier doch ein wenig begrenzt.
Um neue Karten zu erhalten,
muss zuerst der Umgebungs-
stapel "erkundet" werden,
wozu Karten abgeworfen wer-
den miissen. Dann miissen
wiederum Karten abgeworfen
werden, um die Karten "ein-
sammeln" zu koénnen. Und
schlieBlich muss man jaimmer
wieder Karten aufwenden, um
ausgespielte Karten ""vorzube-
reiten", Insgesamt ist das
"Deckbau'-Element also eine
sowohl zeit- als auch ressour-
cenaufwindige Angelegen-
heit.

Dass das personliche
Deck von Runde zu Runde
dennoch automatisch an-
wichst, ist eher unge-
wiinschter Natur, denn in
jeder Runde werden mehr
Karten vom Zombiestapel in
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den Abwurfstapel gemischt.
Allein dadurch entsteht ein ge-
wisser Zeitdruck, weil man auf
diese Weise irgendwann
einmal von Zombies iiber-
schwemmt wird und keine
Chance mehr auf eine erfolg-
reiche Erfiillung der vorgege-
benen Mission hat.

Nachdem die Karten ja
der Hauptbestandteil des
Spiels sind, ist es angebracht,
ein wenig ausfiihrlicher auf die
verschiedenen Kartenarten
einzugehen. Die Zombies
(griin) stellen eine eigene
Kartengattung dar. Es gibt sie
in vier verschiedenen Werten
(von 1 bis 4), welche fiir die
Anzahl der jeweils angreifen-
den Zombies stehen. Die
Zombiekarten werden im ent-
sprechenden Stapel stets in
absteigenden Werten geord-
net gehalten, sodass immer
erst die niedrigeren Werte
drankommen, wenn neue
Zombies in den Abwurfstapel
gemischt werden miissen.

Die anderen 40 Karten
bieten auf die eine oder ande-
re Weise Moglichkeiten, der
Bedrohung Herr zu werden,
oder zumindest sie ausrei-
chend zu kontrollieren. Da gibt
es einmal die unterschied-
lichsten Waffen (grau), mit
denen Zombies dezimiert wer-
den konnen: Machete, Schrot-
flinte, Kettensige, Granate,
Flammenwerfer, etc. Wichtig
ist, dass man hochstens 2 vor-
bereitete Waffen im Spiel ha-
ben kann, schlie8lich hat man
ja nur 2 Hinde. Eine Arm-
verletzung limitiert die Anzahl
der benutzbaren Waffen noch
zusitzlich.



Fortsetzung von

Fahrzeuge (Auto, Mo-
torrad) sind gelb, von denen
kann man logischer weise ma-
ximal eine im Spiel haben. Die
Ereigniskarten sind in Pink
gehalten. Von diesen ist vor
allem die "Zuflucht" wichtig,
wird sie doch unter anderem
benotigt, um Personen retten
zu konnen. Alle anderen Kar-
ten (Fallen, Personen, Einrich-
tungen, Ausriistungen, Trai-
nings, etc.) sind blau. Allein
diese diversen Karten sorgen
schon fiir einiges an Abwechs-
lung.

Weitere Varianz erfiahrt
'"Nach dem Virus" durch die
Missionen, welche die unter-
schiedlichsten Aufgaben stel-
len. Mal muss eine bestimmte
Anzahl an Uberlebenden ge-
rettet werden, mal muss ein
Ansturm einer Zombiehorde
iiberstanden werden. Ein
andermal gilt es, den Um-
gebungsstapel vollstandig zu
erkunden oder ein Heilmittel
zu erforschen, dann wieder
Zombies zu heilen oder Vorri-
te zu sammeln. Es sind
insgesamt 16 Missionen (ein-
geteiltin 5 Szenarien), welche
entweder als durchgehende
Kampagne oder auch als ein-
zelne Missionen gespielt wer-
den konnen. Diese grof3e Va-

StantKsRtEn

Spiek: Knelpe

rianz sorgt fiir einen hohen
Wiederspielreiz.

Der Schwierigkeits-
grad ist meiner Meinung nach
beachtlich. Selbst fiir die "ein-
fachen" ersten Mis-
sionen braucht man
- zumindest anfangs
- einige Versuche.
Und bei so mancher
Mission stellt sich
mir die Frage, wie
dies iiberhaupt zu
bewerkstelligen
sei. So konnte ich f
beispiels-weise die
Mission 4D ("Auf-
raumen") bis jetzt noch kein
einziges Mal auch nur anni-
hernd schaffen. Um die gefor-
derten min-destens 100 Zom-
bies zu toten, miisste man
wenigstens 10 Runden iiber-
stehen, wofiir die Chancen
vielleicht bei 1:1000 stehen.
Generell gilt: Will man es ein
wenig "leichter" gestalten,
muss man nur den Horden-
marker anfangs um eine Posi-
tion weiter links riicken als an-
gegeben. Es bleibt trotzdem
noch herausfordernd genug.

"Nach dem Virus" wird
zwar als kooperatives Spiel
angepriesen, aber in Wirklich-
keit besitzt jeder Spieler sein
eigenes Deck und muss die
Bedingungen der gewihlten
Mission auch fiir sich
selbst erfiillen. Es
kann zwar oft recht
hilfreich sein, wenn
man sich beim Be-
kimpfen von Zom-
bies und Heilen von
Wunden gegenseitig
unterstiitzt, vor allem
kann auf diese Wei-
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se mangelndes Kartengliick
etwas abgefedert werden, aber
im Grunde genommen kann
man das Spiel ohne irgend-
welche Einschrinkungen
genauso gut solo spielen.

Das Spielmaterial be-
steht logischerweise fast aus-
schlieflich aus Karten. Deren
grafische Gestaltung ist zu-
mindest gewohnungsbediirf-
tig, so mancher Mitspieler fin-
det sie schlichtweg "potthiss-
lich". Ich selbst habe mich
mittlerweile an den seltsamen
Comic-haften Stil mit den Was-
serkopf-Figuren gewohnt. In
der Schachtel befinden sich
drei komplette Decks, also
ausreichend viele fiir die ma-
ximale Besetzung von drei
Spielern. Warum diese Decks
aber keine unterschiedlichen
Riickseiten aufweisen, nach-
dem sie ja ohnehin nie durch-
einander geraten diirfen, ent-
zieht sich meiner Kenntnis. Am
besten steckt man die Karten
gleich zu Beginn in passende
Kartenhiillen, denn die Karten
werden so oft durchgemischt,
dass sie sich sonst zu schnell
abniitzten.

Die mitgelieferten Mar-
ker stimmen sowohl in Anzahl
als auch in Farbe nicht mit dem
Inhaltsverzeichnis iiberein,

Fortsetzung von
aullerdem sind sie fiir das Fest-
halten von Werten auf der
Charaktertafel zu grof§ geraten.
Auch die Spielanleitung ist
meiner Meinung nach sub-
optimal, sodass viele Regeln
erst miihsam selbst erarbeitet
werden miissen, und trotzdem
noch etliche Fragen unbeant-
wortet bleiben. Unter anderem
wird nicht beantwortet, was
passiert, wenn ein Spieler sei-
ne Aufgabe erfiillt, der oder die
anderen hingegen noch nicht.
Muss er weiterspielen, mit
dem Vorteil, den anderen hel-
fen zu konnen, allerdings mit
dem Risiko, selbst noch drauf-
zugehen? Wire interessant zu
wissen.

Abgesehen von diesen
Schwichen spielt sich "Nach

dem Virus" - wenn man es
einmal verstanden hat - rich-
tig gut. Ja, es kann sogar
regelrecht siichtig ma-
chen. Momentan ist es in der
Solo-Variante zu meinem
Lieblingsspiel fiir einsame
Stunden geworden. Ich wer-
de mir deshalb sicherlich die
Erweiterung "Das grofie Zit-
tern" zulegen, um mich noch
ofter auf den Spuren von '"Wal-

king Dead" zu begeben...

—

Game News -
Wertung

HALL
OF
GAME

Gerade mal zwei Spiele haben es letztes
Jahr bis November in unsere ,Hall of Games*
geschafft. Das sind sogar weniger als in den
Corona-Jahren, als einige Spieleabende ausfal-
len mussten. Aber in der letzten Wertung ist es
doch noch zwei weiteren Spielen gelungen.
Willkommen in unserer Ruhmeshalle: CAS-

CADIA und DISTILLED!

Nun ist also wieder Platz fiir neue Spit-
zenreiter, und vielleicht konnen nun im Neuen
Jahr auch DUNE IMPERIUM, WOODCRAFT
und DISCORDIA ihre fehlenden Punkte ho-
len. Diese drei Kennerspiele haben allerdings
bereits wieder neue Konkurrenz, denn auch
SEA SALT & PAPER, sowie DJINN konnten

sich in in die ,, Top Five“ setzen.
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Anm. d. Red.: Leider ist
die in der Rezension angefiihr-
te Erweiterung ,,Das grof3e Zit-
tern® zur Zeit nicht erhiltlich,
sodass sich die Interessenten
wahrscheinlich noch etwas lin-
ger in Geduld iiben miissen,
um es zu bekommen.

Verabschieden miissen wir uns hingegen
von ERDE und NEXT STATION LONDON;
welche offensichtlich nicht genug Anhinger
gefunden haben. Neu vorgeschlagen wurden
die beiden Spiele KUHFSTEIN und RED-
WOOD (je 1x). Mal sehen was passiert...

Die Wertung:
1. CASCADIA 3/+10/-0/13/>
2. DISTILLED 7/+ 5/0/12/>
3. Dune Imperium 4/+ 7/0/11/ -
Sea Salt & Paper 2/+ 9/0/11/+
5. Djinn *2/+ 8/0/10/+
6. Woodcraft 4/+ 5/0/ 9/ -
Fyfe 2/+ 9/2/ 9/ +
8. Discordia 3/+ 5/0/ 8/-
9. Family Inc. 4/+ 2/0/ 6/ -
After Us *1/+ 6/-1/ 6/ +
11. Everdell 2/+ 3/90/ 5/-
Die wandelnden Tiirme 1/+ 4/90/ 5/ =
13. Erde 3/+ 3/2/ 4/-
Next Station London 1/+ 1/0/ 1/—

Vorschliige: Kuhfstein (1 x), Redwood (1 x)



Wir konnen nicht das Thema ,Krankheit®
behandeln ohne ein einziges Spiel iiber deren
Heiler, sprich: Arzte zu bringen...

Sei’s drum. Als Teil
' eines Teams im Kranken-

=X ¥ haus sind wir fiir die Betreu-

Titel: Clinic Rush

Art: kooperatives Spiel

Autoren: David Turczi,
Anthony Howgego &
Konstantinos Kokkinis

Verlag: Pegasus Spiele

Jahrgang: 2021

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 15 bis 45 Minuten

Preis: Euro 44,90

Einlei

Nun gut, bei "Kitchen
Rush" (Pegasus Spiele 2019)
tat ich mich als langjihriger
Gastronom jarelativ leicht, so-
wohl beim Schreiben einer
passenden Einleitung als auch
bei der fachménnischen Beur-
teilung der thematischen Um-
setzung. Beim Nachfolger
""Clinic Rush" fillt mir dies we-
sentlich schwerer, werden die
Spieler dabei doch in das hek-
tische Geschehen in einem
Krankenhaus versetzt. Mit die-
ser Materie habe ich beruflich
tiberhaupt nichts, und als Pati-
ent gliicklicherweise sehr,
sehr selten zu tun.

ung und Behandlung von
Patienten verantwortlich.
Wir erfassen Patienten-
daten, fiilhren Untersuchun-
1 gen durch und stellen einen
Behandlungsplan auf.
Durch das Verabreichen
notwendiger Medikamente
# und durch Operationen hei-
len wir Patienten, um das An-
sehen des Krankenhaus zu
steigern. Leider haben wir fiir
alles nur wenig Zeit, sodass
Fehler, die uns schlechte Pres-
se bringen, nicht immer ver-
mieden werden konnen.

Spielbeschreil

Bevor wir uns aber um
das Wohl unserer Patienten
kiimmern konnen, ist einiges
an Vorbereitung notig. So
miissen wir diverse Spielpli-
ne (Aufnahme, Labor, Kran-
kenhaus-Apotheke samt Blut-
bank, Stationen mit Spitals-
betten, sowie ein Wertungs-
plan) auslegen. Die Medika-
mente miissen verteilt wer-
den, indem abhingig von der
Spielerzahl einige in die Kran-
kenhaus-Apotheke kommen,
der Rest als Vorrat beiseite.

Die Karten fiir ambulan-
te und stationire Patienten,
sowie die Diagnosekarten
miissen separat gemischt und
als Stapel auf die entsprechen-
den Felder gelegt werden. Je-
der von uns erhilt 1 Sanduhr
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(als Arztin) und 1 Pinzette, zu-
sitzlich werden noch ein paar
blaue Sanduhren (als Kranken-
pfleger) benotigt.

SchlieRlich stellen wir
den Timer auf 4 Minuten ein,
starten ihn und los geht’s! Wir
spielen alle gleichzeitig und
setzen unsere eigenen, so-
wie die neutralen blauen
Sanduhren auf Feldern ein,
um dort die angegebene
Aktion durchzufiihren. Ei-
nige Felder sind nur fiir Arz-
tinnen vorgesehen, andere
konnen wiederum nur von
Krankenpflegern genutzt wer-
den, ein paar wenige Aktionen
konnen von beiden ausgefiihrt
werden. Solange der Sand rie-
selt, ist die Sanduhr dort blo-
ckiert und kann nicht auf ein
anderes Feld umgesetzt wer-
den.

Und dies sind die einzel-
nen Aktionen:

* Patientendaten erfassen
(Krankenpfleger): In der Auf-
nahme decken wir Karten von
ambulanten und stationéren
Patienten auf, welche dort auf
ihre Behandlung warten.

* Ambulanten Patienten
behandeln (Arztin oder Kran-
kenpfleger): Wir verabreichen
einem Patienten die auf der
Karte angegebenen Medika-
mente (Tabletten, Infusionen,
Seren).

Fortsetzung von
g;l‘]': lt EI]“

* Stationidren Patienten
aufnehmen (Arztin): Wir ver-
legen einen Patienten in ein
freies Spitalsbett in der Stati-
on.

* Stationdren Patienten
untersuchen (Arztin): Wir
schicken einen Patienten in das
Labor und fiihren dort die auf
seiner Karte angefiihrte (n)
Diagnose(n) durch. Anfangs
konnen dies nur Blutbild-
analyse oder Bakterienkultur-
bestimmung sein. Die Riick-

an.

* Stationiren Patien- l‘q/ A

ten behandeln (Kran-
kenpfleger): Wir verab-
reichen einem Patienten
auf der Station die auf
seiner Patientenkarte,
sowie die auf seiner
Behandlungskarte ange- #

gebenen Medikamente. S

* Blutspenden (Arztin oder
Krankenpfleger): Wir fiigen
der Blutbank drei Blutkonser-
ven aus dem Vorrat hinzu.

* Krankenhausapotheke
auffiillen (Krankenpfleger):
Wir bestiicken die Apotheke
mit einem Medikament. Je
nach Artwerden 2 Stiick (Sprit-
zen, Tabletten) oder 3 Stiick
(Seren, Infusionsbeutel) vom
Vorrat genommen.

Ist die Sanduhr abge-
laufen, endet die Runde, und
wir kontrollieren, wie gut wir
uns geschlagen haben. Jeder
ambulante und stationére Pati-
ent, den wir wie gefordert be-
handelt haben, bringt uns die
angegebenen Ansehenspunk-

seite einer Diagnose-
karte gibt dann die ent- ‘%}
sprechende Behandlung E

te, welche auf dem Wertungs-
plan festgehalten werden.
Wurden bei einem Patienten
jedoch Behandlungsfehler ge-
macht (falsche oder zu wenige
Medikamente, falsche Diagno-
se, etc.), kann er nicht entlas-
sen werden und sein Zustand
verschlechtert sich. Aulerdem
wirkt sich dies negativ auf die
Presse aus, sodass die Presse-
wertung reduziert werden
muss.

Nach dem Ende der zwei-
ten Runde, in der verbliebene

Patienten iibrigens weiter-
behandelt werden diirfen, en-
det die Partie. Wurde das fiir
dieses Szenario geforderte
Ansehen erreicht, haben wir
einen guten Job gemacht und
als Team gewonnen. Haben
wir allerdings nicht genug An-
sehenspunkte gesammelt,
oder die Pressewertung ist auf
0 gesunken, haben wir ge-
meinsam verloren.

Fazit

Es ist nicht verwunder-
lich, dass "Clinic Rush" - als
direkter Nachfolger von
"Kitchen Rush" - sehr #hnli-
che Elemente aufweist.
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Wieder sind verschiedene Auf-
gaben innerhalb eines kurzen
Zeitraums zu erfiillen, erneut
werden Sanduhren auf Akti-
onsfelder eingesetzt, um be-
stimmte Aktionen auszufiihren,
und wie gewohnt bleiben die
Sanduhren so lange blockiert,
bis das letzte Sandkorn durch-
gerieselt ist.

Das Spielgeschehen
wurde hier aber von einem
stressigen Restaurant in ein
nicht minder hektisches Trei-
ben eines Krankenhauses
verlegt. Daraus ergeben
sich automatisch ganz
andere Aufgaben, wie
die Aufnahme von Pati-
enten, deren Untersu-
chung und Behandlung,
sowie eine permanente
Aufstockung der an-
fangs nur schwach be-
stiickten Krankenhaus-
apotheke und Blutbank.

Die obige Spiel-
beschreibung gibt dabei
lediglich alle Elemente des
Szenario 1 ("Euer erster Tag"")
wieder. Darin kommen aber
bereits die wichtigsten Aktio-
nen vor, sodass die Spieler gut
in die Erfordernisse des Spiels
eingefiihrt werden. Die Diag-
nose-Abteilung beschrinkt sich
auf zwei unterschiedliche Un-
tersuchungen.

Bei der Blutbildanalyse
miissen die roten und weilen
Blutkérperchen nur mit einer
Pinzette (!) auf dem Analyse-
streifen so angeordnet werden,
dass sie der Abbildung der
obersten Karte entsprechen.
Die Bakteriumkulturbe-
stimmung ist etwas einfacher,
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denn da muss blof3 unter
acht Plittchen das passende
durch Aufdecken gefunden
werden. Sind bei einem Pati-
enten 2 Untersuchung erfor-
derlich, kommt jener
Behandlungsplan zur Geltung,
der eine hohere Erfolgs-
chance (bestimmter Wert auf
den Diagnosekarten) ver-
spricht.

Szenario 2 ("Knochen-
briiche und innere Verletzun-
gen") dauert nicht nur eine
Runde linger, es kommen
auch neue Elemente ins Spiel.
So wird eine 2. Station (B) mit
drei zusitzlichen Spitalsbetten
ausgelegt. Auch die Diagnose-
abteilung wird um zwei weite-
re Untersuchungsmaglich-
keiten erweitert. Beim Ront-
gen muss so lange unter den
Rontgenkarten gesucht wer-
den, bis eine Karte gefunden
wird, welche die Nummer des
Spitalsbettes nicht aufweist.
Beim MRT darf sich der Pati-
entja bekanntlich nicht bewe-
gen. Dies wird hier so simu-
liert, dass die Sanduhr auf eine
erhohte MRT-Scheibe gestellt
wird und bis zu ihrem Ablau-
fen nicht runterfallen darf.

AuBerdem kann auf Dia-
gnose-Karten ein Virus-Sym-
bol aufscheinen, wodurch auf
der ebtsprechenden Station
eine Epidemie ausbricht. Die-
se kann nur eingeddmmt wer-
den, wenn allen dort statio-
nierten Patienten - mit einer
eigenen Aktion eines Kran-
kenpflegers - die angefiihrten
Medikamente verabreicht wer-
den.

Die Kronung bildet
schlielich Szenario 3 ("Lun-
ge und Herz"). Nun miissen -
in insgesamt 4 Runden - auch
heikle Organtransplan-
tationen durchgefiihrt wer-
den, fiir die es sowohl eine Or-
ganbank braucht, in der ange-
forderte Organe steril gelagert
werden konnen, als auch ei-
nen Operationssaal, um die
entsprechenden Eingriffe fach-
gerecht vornehmen zu kon-

nen.

keitsgrad aus vier Stufen
(leicht, mittel, schwer und sehr
schwer) wihlen. Abhingig vom
gewihlten Level und der
Spielerzahl ist eine bestimmte
Anzahl an Ansehenspunkten
zu erzielen. Es empfiehlt sich,
bescheiden anzufangen und
sich allmihlich zu steigern. Mit
zunehmender Routine werden
die Ergebnisse immer besser,
und es werden hohere An-
sehenspunkte erreicht.

Diese sind deutlich
schwieriger, denn einerseits
werden fiir jede OP min-
destens eine Arztin und ein
Krankenpfleger gebraucht,
andererseits diirfen dabei nur
die Spritzen mit der Hand be-
riithrt werden. Alles andere -
selbst das Befiillen der Sprit-
zen! - hat ausschlieflich mit
Hilfe einer Pinzette zu erfol-
gen. Dies simuliert die erfor-
derliche Sorgfalt, um keine
Verunreinigung zu verursa-
chen, aber auch die Anforde-
rungen an einen Chirurgen,
der unter Zeitdruck eine ruhi-
ge Hand beweisen muss.

Neben den drei Szenari-
en gibt es noch weitere Mog-
lichkeiten, das Spiel individu-
ell nach seinen Vorstellungen
einzustellen. So lisst sich fiir
jede Partie der Schwierig-

Die Spielanleitung bietet
noch zusitzliche Herausfor-
derungen an, bei denen die
Spieler entweder mit einer
niedrigeren Pressewertung
beginnen, oder eine bestimm-
te Anzahl an Patienten verlangt
werden. Die Variante "Exper-
ten" macht es hingegen etwas
leichter, denn in jeder Runde
kommen 3 zufillige Experten-
karten zum Einsatz. Die dar-
auf abgebildeten Arztinnen
oder Krankenpfleger bringen
entweder eine verbesserte
Aktion oder belohnen am
Ende der Runde erbrachte Leis-
tungen mit Extra-Pressepunk-
ten.

Das Spielmaterial will ich
besonders hervorheben. "Cli-
nic Rush" hat eine Top-Aus-
stattung, mit vielen Spielpli-
nen, die vor allem im 3. Szena

Clinic Rush*
rio einen recht grofen
Tisch brauchen, 3D-Betten,
vielen Holzteilen, darunter
wirklich beeindruckende Or-
gane, jeder Menge Plittchen,
schon gestalteten Karten mit
einer guten Symbolik, sowie
als Draufgabe noch Sanduhren,
Pinzetten und Spritzen. All
dies ist dullerst attraktiv und
animiert sofort zum Loslegen,
erklirt aber auch den relativ
hohen Ladenverkaufspreis.

Fiir eine uneinge-
schriankte Empfehlung reicht
es trotzdem nicht. "Clinic
Rush" ist eben ein reines
Hektikspiel, und dies trifft nun
mal nicht jedermanns Ge-
schmack. Wer lieber in Ruhe
taktiert oder etwas mehr Zeit
zum Uberlegen des nichsten
Spielzugs benotigt, ist hier

vollkommen falsch und sollte
lieber zu einem anderen Spiel
greifen. Wer hingegen gerne
kooperativ unter Zeitdruck
agiert, fiir den ist "Clinic Rush"
genau richtig. Mir gefillt es
sehr gut, auch wenn mir in Sze-
nario 3 die vollen 4 Runden
doch ein wenig zu viel Stress
bedeuten. Doch dies ldsst sich
japroblemlos beheben, indem
man bloR 3 Runden spielt und
die erforderlichen Ansehens-
punkte einfach in Relation re-
duziert.

Ubrigens komme ich
personlich lustigerweise mit
"linic Rush" besser zurecht

als mit dem Vorginger. Da
stellt sich mir die Frage, ob ich
etwa den falschen Berufsweg
eingeschlagen habe...

el la,

GAMES, TOYS & MORE
Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Daniel Wenger’s Laden
istiibersiedelt. Seit 1. Dezem-
ber 2022 findet sich sein Ge-
schift,,Games, Toys & More“
nicht mehrin Ebelsberg, son-
dern ist in der Wiener Stral3e
einige Hausnummern niher

nach Linz geriickt, genauer
gesagt in die Wiener Stral3e
Nr. 95. An seinem Online-
Spieleversand , den er schon
lange zuvor betrieben hat, hat
sich hingegen nichts geindert,
weder an der Riesenauswahl
noch unter der bekannten
Internetadresse  (unter

www.dreamland-games.at).

Imneuen Geschiftinder
Nihe vom Bulgariplatz sind
nach wie vor fast alle Artikel
des Online-Handels auch in
den Regalen zu finden. Und
auch auf das Ausprobieren
miissen die Kunden nichtver-
zichten, denn auch hier laden
viele Spieltische laden zum
Testen von Spielen ein, denn
von sehrvielen Spielen gibtes
Demoexemplare.

Die sehr grofziigigen
Offnungszeiten (Montag bis
Samstag von 11:00 Uhr bis
abends, je nach Wochentag
bis 19:00 oder 21:00 Uhr) er-
lauben es, auch nach der Ar-
beit ein paar schone Stunden
beim Spielen im Geschift
(iibrigens in Osterreich eine
Novitit) zu verbringen. Sollte
irgendwas gerade nicht la-
gernd sein, kann es gerne be-
stellt werden. Daniel bemiiht
sich, auch ausgefallene Exo-
ten und seltene Neuerschei-
nungen zu bekommen.

f
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Game News - Spielekritik

Folgendes Spiel passt ebenfalls ausgezeich-
net zum Thema ,Krankheit“. Vor der Corona-
Pandemie gab es schon die Spanische Grippe,
und davor - im Mittelalter - wiitete die Pest.

Titel: Messina 1347
Art:Arbeitereinsatzspiel
Autoren: Vladimir Suchy &
Raul Fernandez Aparicio
Verlag: Delicious Games
bzw. Rio Grande Games
Jahrgang: 2021
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 45 - 120 Minuten
Preis: Euro 49,90

Einlei

Esist schon etwas wage-
mutig, mitten in der Corona-
Pandemie ein Spiel iiber die
Pest herauszubringen. Aber
die Spielidee und -entwicklung
fand bereits lange vor Friihjahr
2020 statt. Prototypen des
Spiels des Spaniers Ratil Fer-
nandez Aparicio gewannen
schon 2017 und 2019 unter
dem Titel ,La Peste Negra:
Mesina 1347 mehrere Prei-
se. In Zusammenarbeit mit
Vladimir Suchy wurde es dann
weiter zu ,Messina 1347 ent-
wickelt.

Im Spiel befinden
wir uns im Jahre 1347 auf
Sizilien, in Messina. Hier
legen Schiffe an, die von
der Krim-Halbinsel kom-
mend neben Waren auch
zahllose Ratten mitbrin-
gen, die die Pest an Land
schleppen. Wir schliipfen
nun in die Rollen edler Fa-
milien, die Lindereien im
Umland von Messina be-
sitzen. Mit Hilfe von Leutnants
kampfen wir mit Feuer gegen
die Pest und versuchen, die
Bevolkerung zu retten. Infi-
zierte bringen wir in Quaran-
tane, Nichtinfizierte direkt auf
unser Anwesen, wo sie fiir uns
arbeiten. Schlieflich, wenn die
Pest abebbt, bringen wir die
Geretteten zuriick in die Stadt,
um diese wieder zu bevolkern.
Wer hier am erfolgreichsten
agieren kann und den meisten
Einsatz zeigt, geht als Sieger
hervor.

Spielbeschreibung

Im Zentrum des Spiels
,Messina 1347“ steht ein mo-
dulares Spielfeld aus Hex-
feldern, das die Stadt Messina
nachbildet. Am unteren Rand
der Hexfelder sind Ratten auf
farbigen Feldern abgebildet.
Es gibt drei Typen von Ratten
und vier verschiedene Farben.
Nun kommt das Bevélke-
rungs-Rad ins Spiel. Jede
Runde wird es ein Feld weiter-
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gedreht und oben erscheint
eines der drei Rattensymbole,
darunter 3 verschiedene Far-
ben. Nun wird 1 Pestwiirfel
auf jedes Hexfeld gelegt, auf
dem das angezeigte Ratten-
symbol abgebildet ist. An-
schlieBend werden die Biirger
in der Stadtverteilt. Es gibt drei
verschiedene Typen von Be-
volkerungsplittchen: Nonnen,
Handwerker und Adlige. Das
Bevolkerungs-Rad weist je-
dem eine bestimmte Farbe zu
und auf diese entsprechenden
Hexfelder werden die Plitt-
chen gelegt. So liegen jetzt auf
manchen Hexfeldern nur Pest-
marker, nur Bevolkerungs-
pliattchen, Pestmarker und
Bevolkerungsplittchen oder
auch gar nichts.

Jetzt kommen die drei
Leutnants, iiber die jeder
Spieler verfiigt, ins Spiel. Die-
se werden nun eingesetzt, um
die Bevolkerung zu retten, die
Pest mit Feuer zu bekampfen
und anschliefend Aktionen
auszulosen. Um ein Bevolke-
rungsplittchen von einem
Hexfeld in Sicherheit zu brin-
gen, auf dem ein Pestwiirfel
liegt, setze ich meinen Leut-
nant auf dieses Hexfeld. Dann
brauche ich einen Feuer-
Token, um die Pest zu be-
kampfen. AnschlieRend lege
ich das Plittchen auf mein per-
sonliches Spielertableau

Fortsetzung von
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links in den Quarantine-
bereich. Die rechte Seite des
Spielertableaus hingegen sym-
bolisiert mein Anwesen. Hier
kommen nach zwei Runden
die Bevélkerungsplittchen
aus der Quarantine hin. Auch
die nicht infizierte Bevolke-
rung, die ich von Hexfeldern
rette, auf denen kein Pest-
wiirfel liegt, wird hier in ihren
jeweiligen Bereich abgelegt.
Wenn ich keinen Feuer-Token
habe, um die Pest zu bekdmp-
fen, bleibt der Pestwiirfel lie-
gen und ich erhalte eine Rat-
te, die mir am Spielende Mi-
nuspunkte bringt.

7 s

Auf den Hexfeldern be-
finden sich dariiber hinaus
Aktionsfelder, so kann ich
z.B. Feuer-Token, Bauholz
oder Geld erhalten sowie die
Moglichkeit zu bauen oder
meine Aufseher auf meinem
personlichen Tableau fort-
schreiten lassen, um auch dort
weitere Aktionen auslésen zu
lassen.

Am jeweiligen Runden-
ende werden die Leutnants
nicht zuriickgenommen, son-
dern verbleiben auf dem Spiel-
feld. Sie werden hingelegt, so
dass man in der nidchsten Run-
de erkennen kann, welche Fi-
guren schon bewegt wurden
und welche nicht. Kostenlos

bewegen konnen sich die Leut-
nants nun auf ein direkt angren-
zendes Hexfeld. Sie konnen
aber auch das Hexfeld, auf dem
sie liegen, noch einmal nut-
zen. Wenn man ein weiter ent-
ferntes Feld nutzen mochte,
kostet das Geld.

Punkte und Boni kannich
auf den Biicherleisten des
Wertungstableaus generie-
ren. Mitjeder Pestbekampfung
schreite ich auf der Leiste des
Popularititsbuches voran, und
auch auf den anderen beiden
Leisten, dem Stadt- und dem
Kirchenbuch, lohnt es sich vo-
ranzukommen, kann ich mir
doch auf diesem Weg einen
vierten und fiinften
Leutnant holen oder
. den Aufseher auf
meinem Anwesen
effizienter arbeiten

~= Dariiber hin-

~ aus kann ich die
Quarantine-Hiitten aufwerten,
sodass die Bevélkerung fiir
mich am Ende jeder Runde
Holz, Geld und/oder Sieg-
punkte produziert. Eben-falls
kann ich Werkstitten bauen,
die mir auch in jeder Runde
Vorteile bringen. Nicht zu ver-
gessen sind die Wagen, die ich
erwerben muss, um spiter die
Bevilkerung zuriick nach
Messina bringen zu kénnen.
Auch hier gibt es lohnende
Punkte.

,2Messina 1347“ wird
iiber 6 Runden gespielt und in
jeder Runde wichst die Stadt
um ein Hexfeld und das Be-
volkerungs-Rad gibt an, auf
welchen Feldern die Pest aus-
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bricht und auf welchen sich die
Bevolkerung befindet. Eben-
falls legen im Verlauf der ers-
ten fiinf Runden Schiffe mit der
Pest an. Auch auf den Schiffen
kann die Pest bekzmpft und die
Waren in Sicherheit gebracht
werden. In der letzten Runde
werden keine Pestwiirfel
mehr gelegt, die Pest ist weit-
gehend eingeddmmt.

Jetzt habe ich die letzte
Moglichkeit, Messina wieder
zu bevolkern. Dazu miissen
‘Wagen im Vorfeld gekauft wer-
den. Auf jedem Hexfeld ist
oben angegeben, was die
Wiederbevolkerung kostetund
welche Bevolkerungsgruppen
angesiedelt werden sollen.
Nach der 6. Runde wird vergli-
chen, wer am erfolgreichsten
war. Siegpunkte gibt es u. a.
fiir Wiederbevolkerung und
Fortschritte auf den Buch-
leisten.

Fazit

~Messina 1347“ bietet
schones, wertiges Spielma-
terial. Ein Teil ist aus Holz,
wie z. B. die Leutnants, die
Ratten oder die Marker, ande-
re Teile wie die Feuer-Token
oder die Bevolkerungs-
plittchen aus stabilem Karton.
Die Hexfelder sind sehr schon
illustriert, detailreich geben sie
einen Eindruck vom mittelal-
terlichen Messina. Gleichzei-
tig sind auch noch verschiede-
ne Informationen unterge-
bracht. Wenn dann die Biirger-
plitt-chen und Pestwiirfel auf-
liegen, kann es aber auch
schon einmal uniibersichtlich
werden. Ebenfalls auf den Spie-
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lertableaus ist die Qua-
rantdne-umgebung liebevoll il-
lustriert, das macht schon Spaly
anzuschauen.

Die Spielregeln sind
umfassend, doch um manche
Fragen zu kldren, muss oft hin
und her geblittert werden. Das
konnte systematischer sein. Es
gibt zwar fiir jeden Spieler auch
eine sprachneutrale Ubersichts-
karte, die einen aber mit
Piktogrammen er-
schligt. So richtig ver-
steht man sie eigentlich
erst, wenn man das Spiel
verstanden hat. Viel-
leicht wire eine extra
Rundenverlauf-Uber-
sicht, wie man sie aus
anderen Spielen kennt, ange-
bracht gewesen. Hilfreich ist
auf jeden Fall, die Runden-
iibersicht auf dem Wertungs-
tableau. Man muss nur wah-
rend des Spiels und an jedem
Run-denende und -anfang sehr
konzentriert sein, um keine
Wertung oder keinen Schritt zu
vergessen.

Das mogen manche Spie-
ler als harte Arbeit sehen, aber
uns hat es sehr viel Spal} be-
reitet. Dadurch, dass das mo-
dulare Spielfeld jedes Mal zu-
fillig gelegt wird, gleicht kein
Spiel dem anderen. Auch wird
es an die Anzahl der Spieler
angepasst, ebenso wie die An-
zahl der zur Verfiigung stehen-
den Pestwiirfel.

Das Spielgefiihl ist so in
unterschiedlicher Spieleran-
zahl auch ganz anders. Spielt
man zu zweit, hat man zu Be-

ginn ein Spielfeld von 9, beim
Spiel zu dritt 11 und zu viert
13 Hexfeldern plus 4 Hafen-
hexfelder zur Verfiigung. Im
Laufe des Spiels kommen
insgesamt noch 5 Hexfelder
hinzu. So hat man im 2er-Spiel
wesentlich mehr Platz fiir sei-
ne Leutnants als im 3er- oder
4er-Spiel, insbesondere wenn
man sich noch einen 4. und 5.
Leutnant erarbeitet. Zu dritt
oder viert kann es schon mal
eng werden oder man wird

sehr in eine Ecke des Spielfel-
des gedringt. So bekommen
auch die Schiffe im Hafen eine
ganz andere Bedeutung, wo-
bei sie hingegen im Spiel zu
zweit eine eher untergeordne-
te Rolle spielen.

Auf den ersten Blick ist
,2Messina 1347 ein klassi-
sches Worker-Placement-
Spiel mit Ressourcen sam-
meln, Gebiude bauen, produ-
zieren. Auch die Biicherleisten
oder die Schriftrollen sind Ele-
mente, die aus anderen Spie-
len bekannt sind. Aber doch
istmanches anders. Zum einen
haben wir natiirlich das Ele-
ment der Pest, die sich auf den
Hexfeldern von Messina aus-
breitet. Hier kommt dann auch
das Bevolkerungs-Rad ins
Spiel, das mehr oder minder
zufillig, die Felder auswihlt,
wo die Pest wiitet und die
Bevolkerungsplittchen hinge-

legt werden. Natiirlich gibt es
hier einen gewissen festen
Ablauf, denn die Ratten kom-
men in dhnlicher Reihenfolge.
Das kann von dem einen oder
anderen Strategen mit in sei-
ne Uberlegungen einbezogen
werden. Gerade hinsichtlich
der Wiederbevolkerung ist es
wichtig zu wissen, wo die Pest
auf keinen Fall wieder auftau-
chen wird.

Aber anders als bei an-
-deren Worker-Place-
ment-Spielen bleiben bei
,2Messina 1347“ unsere
Arbeiter, hier Leutnants,
auf dem Spielplan und
werden von dort weiter-
bewegt. Dariiber hinaus
agiere ich nicht nur auf
dem gemeinsamen mo-
dularen Spielplan, sondern
noch auf meinem personlichen
Tableau. Und auch hier kann
ich diverse Aktionen auslosen.

Es sollte schon manches
im Voraus beriicksichtigt wer-
den, so wandern z. B. die Be-
volkerungs-plittchen, die in
aufgewerteten Quarantine-
hiitten Vorteile bringen, nach
zwei Runden auf mein Anwe-
sen. Das bedeutet, dass ich
wieder aktiv gegen die Pest
kimpfen muss, um Bevolke-
rungsplittchen zu erhalten, die
ich in die Quarantinehiitten
legen kann. Hier ist es zwar
zum Gliick egal, zu welcher
Kategorie das Plittchen ge-
hort, aber um die Pest bekamp-
fen zu konnen, benétige ich
wieder Feuer-Token. Wenn
ich diese einsetze, steige ich
dafiir aber auch auf der
Popularititsbuchleiste weiter
voran.
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Anders sieht es bei den
Werkstitten aus, die erfor-
dern immer entweder eine
Nonne, einen Handwerker
oder einen Adligen, den ich
entweder aus meinem Anwe-
sen nehme oder von nicht ver-
pesteten Hexfeldern einsam-
meln kann. Diese Bevolke-
rungsplidttchen konnen auch
aufgewertet werden, dann brin-
gen sie neben regelmifligen
Siegpunkten auch noch ande-
re Vorteile.

Bevolkerungsplittchen oder
ich muss bei manchen sogar
zusitzlich einen Leutnant ab-
geben, den ich ab diesen Zeit-
punkt nicht mehr nutzen kann.
Gerade mit der Wiederbevol-
kerung dieser "teuren" Hex-
felder konnen jedoch die meis-
ten Siegpunkte generiert wer-
den. Die Wiederbevolkerung
von drei Hexfeldern ist im
Spiel auf jeden Fall machbar.
Hat man das Gliick die wert-
vollsten Felder besiedelt zu
haben, winken schon mal iiber
40 Punkte. Wenn dann noch
auf der Schrift-
rollentafel der
Wiirfel in der
Spalte ,Wieder-
bevolkerung“
nach oben gesetzt
werden konnte,
lohnt es sich erst
recht.

,Messina

Eine Sache, die bei den
ganzen Aktionen, die gemacht
werden konnen, aber oftmals
zu spat bedacht wird, ist, dass
man die Wiederbevélke-
rung, die meist in der 5. und
6. Runde stattfindet, im Hinter-
kopf haben sollte. Fiir jede
Wiederbevolkerung ist ein
‘Wagen notwendig, den ich nur
einmal pro Runde nutzen
kann. Am besten hat man zwei
oder sogar drei Wagen. Aber
im Spiel zu zweit stehen nur
insgesamt fiinf zur Verfiigung,
im Spiel zu viert zehn. Auch
werden die Wagen immer
teurer. Da macht es Sinn, friih-
zeitig einen anzuschaffen.
Aber ich brauche, um ein Hex-
feld wiederbevolkern zu kon-
nen, auch die geforderten

1347“ bietet viele
Aktionsméglich-keiten, die
alle wunderbar miteinander
verzahnt sind. Man kdmpft an
allen Fronten und die Pest-
bekampfung wird gegen Ende
des Spiels sogar noch teurer.
Das Schone ist jedoch, dass
wenn ich auf dem gemeinsa-
men Spielplan eine bestimm-
te Aktion nicht ausfiihren kann,
ich immer noch die Méglich-
keit habe, diese eventuell auf
meinem personlichen Tableau
zu aktivieren. Aber dazu bedarf
es einer gewissen Planung.
Denn dazu muss ich das ent-
sprechende Bevolkerungs-
plittchen in meinem Anwesen
liegen haben und mein Aufse-
her muss bewegt werden. Auf
diese Art und Weise konnen
aber auch schone und lukrati-
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ve Kettenreaktionen ausge-
16st werden.

Uns fordert das Spiel auf
sehr schone Weise, und es
lohnt, verschiedene Strategien
auszuprobieren. Das Spiel rich-
tet sich auf jeden Fall an Viel-
spieler und ich ordne es im
mittleren Kennerspiel-
bereich ein. Es ist nicht
schwer zu lernen, aber es kos-
tet doch die eine oder andere
Partie, um alle Moglichkeiten
ausschopfen zu konnen.

Fiir fortgeschrittene
Spieler gibt es auch noch eine
Zusatzvariante. Dazu werden
die Riickseiten der personli-
chen Tableaus genutzt, wo es
nun fiir jeden Spieler andere
Aktionen gibt, die ausgelost
werden konnen. Auch die
Schriftrollen-Wertung ist bei
jedem eine andere. Zu guter
Letzt kann ,,Messina 1347¢
auch in einem Solo-Modus
gegen einen virtuellen Gegner
gespielt werden.

Reonate
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Janner 2024

06.01. Wiirfelschénke Ried
09.01. Spieleabend Marchtrenk
10.01. Knobelritter Traun (W)
13.01. Franckviertel

17.01. Knobelritter Traun

18.01. Spielestammtisch Oftering
20.01. Brettspielfreunde Griesk.
24.01. Knobelritter Traun

24.01. Spielestammtisch Thening
26.01. Auwiesen

27.01. Otelo Vécklabruck

30.01. - 03.02. Niirnberger Messe
31.01. Knobelritter Traun

April 2024

03.04. Knobelritter Traun (W)
03.04. Spielestammtisch Thening
06.04. Wiirfelschidnke Ried

09.04. Spieleabend Marchtrenk
10.04. Knobelritter Traun

12.04. Keferfeld Oed

13.04. Franckviertel

17.04. Knobelritter Traun

18.04. Spielestammtisch Oftering
19.420.04. Linz-CON

20.04. Brettspielfreunde Griesk.
24.04. Knobelritter Traun

24.04. Spielestammtisch Thening
26.04. Auwiesen

27.04. Otelo Vécklabruck

27.04. Pichling

Juli 2024

03.07. Knobelritter Traun (W)
06.07. Wiirfelschéinke Ried
09.07. Spieleabend Marchtrenk
10.07. Knobelritter Traun
13.07. Franckviertel

17.07. Knobelritter Traun
20.07. Otelo Vocklabruck
24.07. Knobelritter Traun (W)
26.07. Auwiesen

Oktober 2024

02.10. Knobelritter Traun (W)
03.-06.10. ,SPIEL* in Essen
05.10. Wiirfelschénke Ried
08.10. Spieleabend Marchtrenk
09.10. Knobelritter Traun

11.10. Keferfeld Oed

12.10. Franckviertel

16.10. Knobelritter Traun

17.10. Spielestammtisch Oftering
19.10. Brettspielfreunde Griesk.
23.10. Knobelritter Traun

23.10. Spielestammtisch Thening
25.10. Auwiesen

26.10. Otelo Vocklabruck

26.10. Pichling

30.10. Knobelritter Traun

Februar 2024

03.02. Wiirfelschinke Ried
07.02. Knobelritter Traun (W)
09.02. Keferfeld Oed

10.02. Franckviertel

10.02. Ofteringer Spieletag
13.02. Spieleabend Marchtrenk
14.02. Knobelritter Traun

15.02. Spielestammtisch Oftering
17.02. Brettspielfreunde Griesk.
21.02. Knobelritter Traun

24.02. Otelo Viocklabruck

24.02. Auwiesen

24.02. Pichling

28.02. Spielestammtisch Thening
28.02. Knobelritter Traun

Mai 2024

04.05. Wiirfelschidnke Ried
08.05. Knobelritter Traun (W)
08-12.05. TraunCON

10.05. Keferfeld Oed

11.05. Franckviertel

14.05. Spieleabend Marchtrenk
15.05. Knobelritter Traun

16.05. Spielestammtisch Oftering
18.05. Brettspielfreunde Griesk.
22.05. Knobelritter Traun

22.05. Spielestammtisch Thening
24.05. Auwiesen

25.05. Otelo Viocklabruck

25.05. Pichling

August 2024

03.08. Wiirfelschinke Ried
10.08. Franckviertel

13.08. Spieleabend Marchtrenk
21.08. Knobelritter Traun
23.08. Auwiesen

28.08. Knobelritter Traun
31.08. Otelo Viocklabruck

November 2024

01.-03.11 ,Linz spielt Rathaus Linz
02.11. Wiirfelschinke Ried

06.11. Knobelritter Traun (W)
08.11. Keferfeld Oed

09.+10.11. Spieletage des Landes 00
09.11. Franckviertel

12.11. Spieleabend Marchtrenk
13.11. Knobelritter Traun

16.11. Brettspielfreunde Griesk.
20.11. Knobelritter Traun

21.11. Spielestammtisch Oftering
22.11. Auwiesen

23.11. Otelo Viocklabruck

27.11. Knobelritter Traun

27.11. Spielestammtisch Thening

Mirz 2024

02.03. Wiirfelschéinke Ried
06.03. Knobelritter Traun (W)
09.03. Franckviertel

09.+10.3. Innviertler Spieletage
12.03. Spieleabend Marchtrenk
13.03. Knobelritter Traun

16.03. Brettspielfreunde Griesk.
16.+17.03. Spielefestival Weilkrchen
20.03. Knobelritter Traun

21.03. Spielestammtisch Oftering
22.03. Auwiesen

23.03. Pichling

23.03. Otelo Vocklabruck

27.03. Knobelritter Traun

Juni 2024

01.06. Wiirfelschinke Ried
05.06. Knobelritter Traun (W)
08.06. Franckviertel

11.06. Spieleabend Marchtrenk
12.06. Knobelritter Traun

14.06. Keferfeld Oed

15.06. Brettspielfreunde Griesk.
15.+16.06. Wiener Spielefest

19.06. Knobelritter Traun

20.06. Spielestammtisch Oftering
22.06. Otelo Viocklabruck

22.06. Pichling

26.06. Knobelritter Traun

26.06. Spielestammtisch Thening
28.06. Auwiesen

September 2024

04.09. Knobelritter Traun (W)
07.09. Wiirfelschinke Ried
10.09. Spieleabend Marchtrenk
11.09. Knobelritter Traun

14.09. Franckviertel

14.+15.09. Spieletage Kirchberg
18.09. Knobelritter Traun

19.09. Spielestammtisch Oftering
21.09. Brettspielfreunde Griesk.
21.09. Otelo Vocklabruck

25.09. Knobelritter Traun

25.09. Spielestammtisch Thening
27.09. Auwiesen

28.09. Pichling

Dezember 2024

04.12. Knobelritter Traun (W)
07.12. Wiirfelschinke Ried
10.12. Spieleabend Marchtrenk
11.12. Knobelritter Traun

11.12. Spielestammtisch Thening
13.12. Auwiesen

14.12. Franckviertel

18.12. Knobelritter Traun

19.12. Spielestammtisch Oftering
21.12. Brettspielfreunde Griesk.
28.12. Otelo Vocklabruck

Katastrophenfilm
Deutschland 2008
Regie: Matt Leacock
Pegasus Movies

bzw. Z-Man Movies
Dauer: ca. 60 Minuten
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Der Film-Tipp
des Monats

Das war ja fast schon pro-
phetisch. Rund ein Jahrzehnt,
nachdem Matt Leacock ein
Schreckensszenario mit einer
weltweiten tédlichen Epidemie
auf unsere Leinwznde brach-
te, tauchte der Corona-Virus
auf und veridnderte die Welt.

In Leacocks Streifen
,Pandemie” sind es jedoch
gleich vier Virenstimme, die
sich langsam aber sicher aus-
breiten und fiir gefihrlche Aus-
briiche sorgen. Deshalb macht
sich ein Team von Spezialis-
ten auf, die Seuche zu bekdmp-
fen und vor allem vier wirksa-
me Gegenmittel gegen alle

Erreger zu finden. Das Ergeb-
nis ist ein unheimlich span-
nender und - im Nachhinein
betrachtet - auch sehr realisti-
scher Film, der auch zeigt,
dass im Falle solcher Katastro-
phen nur gemeinsames Vorge-
hen erfolgversprechend ist.

Prddikat: Absolut se-
henswert, was auch die zahl-
reichen Sequels und Nachfol-
ger erklart.

ri€c€ter oer
krnobelraroe

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

* Wochentliche Spieletreffen
im Hotel Traunerhof (jeden
Mittwoch)

* Veranstaltung der oberoster-
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
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