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Hall of Games
Stichtag für das On-

line-Voting für unsere „Hall
of Games“ unter trauner-
hof@traunerhof.at  ist
diesmal Sonntag, 13. April
2025 bis spätestens 12:00 Uhr.
Bitte auch die Möglichkeit
nutzen, über die Whats
App-Gruppe der Knobel-
ritter mitzuvoten!

Spiel-Termine im April
2.4.  Knobelritter Traun (W)
5.4.  Würfelschänke Ried
8.4.  Stammt. Marchtrenk
8.4.  Spielewand Pasching
9.4.  Knobelritter Traun
11.4. Keferfeld-Oed
12.4. Brettspielfr. Griesk.
12.4.  Franckviertel
16.4.  Knobelritter Traun
17.4.  Stammt. Oftering
19.4. Games Toys & More
23.4.  Knobelritter Traun
23.4.  Stammt. Thening
25.4.  Auwiesen
26.4.  Otelo, Vöcklabruck
26.4.  Solar City Pichling
30.4.  Knobelritter Traun

Neues vom Trau-
ner Spielekreis
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388. Ausg. 27. März ‘25
Auflage 100 Stück (!)
35. Jg.,   Abo 15 Euro

Liebe global player,

die OECD hat hat ihre
Prognose für den April ver-
öffentlicht und ich muss zu-
sammenfassend sagen: Es
sieht nicht rosig aus. Die
Trumpschen Handelskriege
stürzen den gesamten Nord-
amerikanischen Kontinent
in die allseits befürchtete
Stagflation. Einziger Licht-
blick: dem Welthandel wird
weiterhin hohe Resilienz
und Wachstum bescheinigt.

Während sich also "the
Gang" und den selbster-
nannten Dealmaker wei-
terhin reichlich unbere-
chenbar verhält, konzen-
trieren wir uns lieber darauf,
wo in der Welt noch zuver-
lässige Kooperationspartner
zu finden sind.

Es ist entschieden, die
Ritter der Knobelrunde
haben - endlich! - das ihrer
Meinung nach beste tak-
tische Spiel des vergange-
nen Jahres gekürt. Nomi-
niert waren „Civolution“,
„Gelehrte des Südtigris“ und
„Path of Civilization“. Und
der Knobelpreis 2024 geht
an ... (Trommelwirbel)...

Gelehrte des Südtigris
(von Shem Phillips & S J
MacDonald / Schwerkraft)

G E M E I N S A M
STATT EINSAM !!!
Am Mittwoch, 2. April kommt es auf Kooperation an!

Sollen die überm Teich
doch weiterhin "the Same
Game" spielen und ihr
Machtgeplänkel zum "Ri-
tual" aufbauschen.  Wir
werden uns davon nicht ins
Bockshorn jagen lassen, aus
lauter Panik "los zum
Floß" laufen und auf die ge-
genüberliegende Seite der
Welt flüchten. Europa hat
eine starke Wirtschaft und
kann sich in diesen Krisen-
zeiten als verlässlicher Part-
ner beweisen.

Wird sind jedenfalls ge-
spannt, was unser Wirt-
schaftsexperte Franky
Bayer am Mittwoch, den 2.
April ab 18:00 Uhr in seinem
Trauner Rechnungshof dazu
zu sagen hat.

Auf gute Geschäfte,
Euer Oliver

Knobelpreis 2024

Knobelpreis 2024
Okay, der Knobelpreis

wurde nun - endlich! - an
„GELEHRTE DES SÜDTIG-
RIS“ vergeben. Eigentlich
sollte daraufhin die Klub-
meisterschaft der „Ritter der
Knobelrunde“ stattfinden,
mit dem Knobelpreis-Ge-
winner als Meisterschafts-
spiel. Wegen fehlendem In-
teresse wird die Meister-
schaft in Zukunft aber nicht
mehr ausgetragen.

TraunCON 2025
Die oberösterreichi-

schen Spieletage - aka
„Traun CON“ werfen bereits
ihre Schatten voraus. Tradi-
tionell findet dieses Zusam-
mentreffen Spielbegeister-
ter aus ganz Oberösterreich,
aus Wien, Niederösterreich
und dem benachbarten Aus-
land am verlängerten Wo-
chenende um Christi Him-
melfahrt statt. Beginn ist so-
mit Mittwoch, der 28. Mai
2025 ab 18:00 Uhr, Ende am
Sonntag, 1. Juni 2025 vor-
aussichtlich am späten Nach-
mittag. Den Spielern bleiben
so etwa 95 Stunden Zeit, um
ihrem liebsten Hobby zu frö-
nen. Wir hoffen auf zahl-
reiches Erscheinen und freu-
en uns auf viele Stunden
Spielvergnügen.



Fortsetzung  von
„The Same Game“

4

Game News - Spielekritik
Kooperation hat auch viel mit Kommu-

nikation, mit Verständigung zu tun. Was
schwierig ist, weil jeder Mensch ja andere
Vorstellungen hat. Wie man hier sieht...
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Titel: The Same Game
Art: Kooperationsspiel
Autor: Wolfgang Warsch
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2023
Spielerzahl: 3 bis 6 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 30 bis 45 Minuten
Preis: ca. Euro 25,--

Einleitung

Was für ein komischer
Spieletitel! Und obendrein
nicht unbedingt dazu geeig-
net, auf die Qualität einer
Spieleneuheit hinzuweisen
und die potentiellen Käufer
zu überzeugen. Dabei be-
zieht sich "the same" ja gar
nicht auf das Spiel selbst,
sondern auf von den Spie-
lern zu findende Objekte,
welche mit einem zufällig
gezogenen Gegenstand ge-
nau eine verdeckt zugeteilte
und den Mitspielern verbor-
gene Eigenschaft gemein-
sam haben, sich in allen an-
deren ausliegenden Krite-
rien jedoch möglichst deut-
lich davon unterscheiden.

Spielbeschreibung

Klingt kompliziert? Ist
es im Grunde genommen
eigentlich gar nicht, aber als
Erklärbär stößt man da
schon an seine Grenzen.
Wie soll man das etwas ver-
drehte Spielprinzip ver-
ständlich rüberbringen? Am
besten mit einem Beispiel!

Unser Mitspieler Ro-
land S. (Name von der Re-
daktion geändert) hat den
Begriff "Heißluftballon"
erhalten und zufällig ein
Zahlenplättchen aus dem
Beutel gezogen, welches
ihm eine von sieben aus-
liegenden Eigenschaften
zuordnet. Welche dies ist,
dürfen wir zu diesem Zeit-
punkt nicht wissen. Nach
einer Denkpause schreibt er
das Wort "Knödel" auf sein
Tableau. Danach schließen
wir die Augen, während er
heimlich das entsprechende
Zahlenplättchen umdreht
und auf diese Weise als
"Falle" kennzeichnet. An-
schließend deckt er alle Zah-
lenplättchen mit Bechern
ab.

Nun liegt es an uns
herauszufinden, welche Ei-
genschaft Roland wohl ge-
zogen haben könnte. Wir
schließen sofort "Material"
aus (ein Knödel ist definitiv
aus etwas anderem gemacht

als ein Heißluftballon) und
decken den dort befindlichen
Becher auf. Die Falle wird
dadurch nicht sichtbar, so-
dass wir den Becher auf den
Spielplan stellen dürfen.
Auch bei "Verwendungs-
zweck", "Preis", "Länge" und
"Bewegung" sind wir uns
ziemlich sicher. Und ja, wir
liegen jedes Mal richtig. 2
Punkte für die Wertung
haben wir damit schon fix.

Aber welches wird wohl
das richtige Charakteris-
tikum sein? Beide sind ir-
gendwie rund, also könnte
es ohne weiteres das "Aus-
sehen" sein. Oder ist es die
"Häufigkeit weltweit"? Heiß-
luftballons wird's rund um
den Globus schon einige
geben, Knödel aber wahr-
scheinlich mehr. Oder gibt's
diese nur bei uns in Mittel-
europa? Nach kurzer Dis-
kussion einigen wir uns
darauf, den Becher bei
"Aussehen" aufzuheben.
Oje, eine Falle. Damit ist der
Spielzug von Roland zu En-
de. Wir rücken unseren
Siegpunktmarker 2 Felder
vor, und der nächste Spieler
ist dran.

Nachdem alle Spieler
ausgewertet wurden, endet
ein Durchgang. In Partien zu
dritt oder zu viert folgt noch
ein weiterer Durchgang.

bevor das Spiel endet. Wie
gut wir uns geschlagen ha-
ben, ist auf der Punkteleiste
abzulesen. Haben wir eines
der Medaillenfelder (Bron-
ze, Silber oder Gold) er-
reicht, haben wir gewonnen.
Ansonsten haben wir - je
nach Position unseres Punk-
temarkers - mehr oder we-
niger verloren.

Fazit

“The Same Game” ist
wieder so ein verdrehtes
Kommunikationsspiel von
Wolfgang Warsch, der schon
mit einigen Spielen (The
Mind, Subtext, Wavelength,
u. ä.) bewiesen hat, dass er
gerne originelle Spiele er-
findet, bei denen wir um
mehr als eine Ecke denken
müssen.

Auch “The Same
Game” fällt in diese Katego-
rie, denn es dauert eine Wei-
le, bis man draufkommt, auf
was es ankommt. Es muss
nicht unbedingt ein Objekt
gefunden werden, dass in
der gesuchten Eigenschaft
mit dem ausgeteilten
Gegenstand absolut über-
einstimmt. Vielmehr gilt es,
ein Ding zu finden, welches
sich in allen anderen Eigen-

schaften möglichst deutlich
unterscheidet.

Die Suche nach einem
geeigneten Objekt findet in
der 1. Phase - "The Same"
genannt - statt. Glücklicher-
weise wird diese Phase von
allen Spielern gleichzeitig
abgehandelt. Trotzdem
kann es hierbei - je nach
Schwierigkeit einer Aufgabe
- zu Wartezeiten kommen,

wenn ein Spieler län-
ger braucht, bis er
endlich einen passen-
den Begriff gefunden
hat. Insofern kann
man “The Same
Game” ein wenig mit
“So kleever!” verglei-
chen, bei dem die
Spieler ebenfalls zur

selben Zeit ihre Aufgaben
vorbereiten.

In der 2. Phase - "The
Game" - werden dann reih-
um die gefundenen Objekte
auf die bereits beschriebene
Weise durchgegangen. Die
anderen Spieler müssen sich
nacheinander jeweils auf
eine Eigenschaft einigen,
welche dafür nicht zutrifft.
Dies kann in einigen Fällen
recht eindeutig sein, wenn
es doch erhebliche Unter-
schiede gibt. Manchmal
kommt es dabei aber zu eif-
rigen Diskussionen, ja sogar
zu philosophischen Betrach-
tungen, ob etwa eine Mikro-
welle wichtiger für die
Menschheit ist als Windeln.
Genau diese Kommunika-
tion macht den Reiz des
Spiels aus, weshalb für mich
“The Same Game” wesent-
lich besser in größeren

Runden funktioniert als nur
zu dritt. Theoretisch wäre es
auch zu zweit spielbar, aber
dann entfallen sämtliche
Debatten, Argumentationen
und sonstigen Meinungs-
äußerungen total.

Übrigens gibt es - wie
bei den meisten Wortspielen
- klare Regeln für die Aus-
wahl der Objekte. So muss
es ein konkreter, von Men-
schen gemachter Gegen-
stand sein, also weder Tiere,
noch abstrakte Begriffe sind
erlaubt. Logischerweise
dürfen keine Zahlen ver-
wendet werden, diese könn-
ten ja auf die Nummer der
gesuchten Eigenschaft hin-
weisen. Und außerdem darf
kein zusätzliches Wort, wie
ein Adjektiv oder die Angabe
eines Materials benutzt wer-
den. Bezeichnend - und
überaus treffend formuliert
- der generelle Tipp: Wenn
man das Gefühl hat, mit sei-
nem Tipp zu "schummeln",
dann schummelt man wahr-
scheinlich!

In der allerersten Par-
tie sollte man sich - um das
ungewöhnliche Spielprinzip
zu verstehen - mit dem leich-
testen Schwierigkeitsgrad
begnügen, für den sechs
eher einfache Kategorien
zufällig bestimmt werden.
Später kann der Schwierig-
keitsgrad allmählich gestei-
gert werden. Je höher das
Level, umso mehr Eigen-
schaften werden aufge-
deckt, wodurch die Gefahr
wächst, in eine Falle zu tap-
pen. Außerdem kommen
schwerere Kategorien ins



Fortsetzung  von
„The Same Game“

65

� � �+$//
������2)

�������*$0(
Ein sehr mäßiger Besuch an unseren

Spieleabenden trübt und verfälscht sogar
ein wenig die Wertung. Nachdem nun meist
nur sehr erfahrene Spieler und Liebhaber
von Experten- und Kennerspielen kommen,
und auch bei unserem Online-Voting auf
„Whats App“ teilnehmen, wirkt sich dies
stark auf die Tabelle aus. So finden sich
unter den „Top Five“ fast ausschließlich
anspruchsvolle Spiele: In Führung nun
CIVOLUTION, gefolgt von PATH OF CIVI-
LIZATION, SETI, BOTANICUS und - ex
aequo mit THE SAME GAME an 5. Stelle -
BIER PIONIERE.

Erst dahinter kommen die eher
lockeren Spiele SEA SALT & PAPER, TRIO,
DIE WANDELNDEN TÜRME, CAPTAIN
FLIP und HENNEN.

1. Civolution       4/+10/-0/14/ +
2. Path of Civilization      4/+ 6/-0/10/ +
3. SETI       *1/+ 8/-0/ 9/ +
4. Botanicus       *1/+ 6/-0/ 7/ +
5. The Same Game        3/+  3/-0/ 6/ -
   Bier Pioniere        3/+  3/-0/ 6/ =
7. Sea Salt & Paper        2/+  3/-0/ 5/ +
8. Trio        2/+  2/-0/ 4/ -
   Die wandelnden Türme  2/+  2/-0/ 4/ +
10. Captain Flip        2/+  2/-1/ 3/ -
    Hennen        1/+  1/-0/ 3/ =

Vorschlag: Slay the Spire (2 x)

Das heißt aber auch, dass sich mo-
mentan nur die komplizierteren Spiele in
aussichtsreiche Position für einen Aufstieg
in unsere „Ruhmeshalle“ bringen. Ich finde
es schade, sollte die „Hall of Games“ ja ein
größere Bandbreite der faszinierenden Welt
der  Brettspiele repräsentieren.

Durch die geringe Beteiligung diesmal
kein Rausfall, dafür aber ein Neuvorschlag:
SLAY THE SPIRE. Noch ein Spiel eher für
Spielexperten...

Die Wertung:

Kooperation - dieses Wort lässt sich eigent-
lich mit dem Kartenspiel, auf das folgendes
Spiel aufbaut, nicht wirklich vereinen. Aber
lassen wir uns überraschen...

Game News - Spielekritik

Titel: The Gang
 kooperatives Pokerspiel
Autoren: John Cooper

& Ryan Heath
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2024
Spielerzahl: 3 bis 6 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 19,--

Einleitung

Das Szenario kennen
wir bereits zur Genüge: Ein
verrauchtes Hinterzimmer,
zwielichtige Typen sitzen um
einen runden Tisch und
halten Karten auf der Hand,
beobachten sich argwöh-
nisch. Vor ihnen türmen
sich Jetons. Eine Pokerrun-
de.

Aber halt! Irgend etwas
ist doch anders. Die Karten
werden offenbart, und statt
dass einer triumphierend
und hämisch lachend seine
gewonnenen Chips ein-

karten - erwähne ich erst
zur gegebenen Zeit.

Eine Partie geht über
mehrere Durchgänge,
welche wiederum in 4
Runden unterteilt sind. In
der ersten Runde (“Pre-
Flop”) erhalten wir 2 Kar-
ten, welche wir verdeckt auf
der Hand halten, Nachdem
jeder seine Handkarten
angeschaut hat, nehmen wir
uns alle einen weißen Chip,
entweder von der Tisch-
mitte oder von einem an-
deren Spieler. Dabei symbo-
lisieren die Sterne auf den
Chips deren Stärke. Schät-
zen wir unsere Handkarten
als am schwächsten ein,
nehmen wir uns den 1er-
Stern. Wer glaubt, seine
Karten wären am stärksten,
greift sich den Chip mit den
meisten Sternen (bei 4
Spielern also den 4-Stern-
Chip). Dies geht so lange, bis
jeder genau einen weißen
Chip vor sich liegen hat.

In der 2. Runde
(“Flop”) werden drei Karten
vom Stapel gezogen und in
die Tischmitte gelegt. Wie-
der müssen wir unser Blatt
einschätzen, indem wir
diesmal einen entspre-
chenden gelben Chip neh-
men. Hierbei gilt es, wie bei
der bekannten Poker-Vari-

Spiel, welche mehr Interpre-
tationsspielraum bieten, wie
etwa "Erkläraufwand" oder
"Komplexität des Aufbaus".

Aber nicht nur das Spiel
selbst ist gewöhnungs-
bedürftig, sondern auch die
grafische Gestaltung. Sie
versprüht des zweifelhaften
Charme eines 70er-Jahre
Partyspiels und ist dement-
sprechend nicht unbedingt
geeignet, Spieler zum Kauf
zu animieren. Glücklicher-
weise gibt es ja kompetente
Ratgeber wie die Game
News, um potentielle Kun-
den auf eventuelle Qualitä-
ten hinzuweisen, die hier
auf jeden Fall gegeben sind.

Wenigstens ist das Spiel-
material gleichermaßen so-
lide wie praktisch, sodass es
den Spielablauf reibungslos
unterstützt.

“The Same Game” ist
summa summarum ein
originelles Partyspiel, wel-
ches von den Ideen und
Überlegungen der Prota-
gonisten lebt. Besonders in
größerer Spielerzahl sorgen
die angeregten Diskussio-
nen, die Debatten über die
Auslegung der verschie-
denen Eigenschaften der
Objekte für dermaßen viel
Spaß und Unterhaltung,
dass ich eine unbedingte
Empfehlung ausspreche.
Ausprobieren lohnt sich
daher auf jeden Fall. Wir

haben es zumindest in un-
seren Runden kein einziges
Mal bereut.

Game News -
Wertung

sackt, bricht kollektiver
Jubel aus, freuen sich alle
gemeinsam!

Hä?!

Spielbeschreibung

Der Grund für dieses
seltsame, absolut nicht
Poker-like Verhalten der
Beteiligten liegt daran, dass
hier alle kooperativ zu
Werke gehen. Nicht das Ge-
winnen swa Einsatzes (“Mi-
se”) zählt, sondern das rich-
tige Einschätzen seines
Blattes im Vergleich zu den
Mitspielern. Das ist in der
Tat so ungewöhnlich, dass
ich wohl am besten alles von
Anfang an erkläre.

Wir spielen mit einem
ganz normalen Poker-
blatt. Je 13 Karten in den
vier Farbe (Herz, Kreuz,
Karo und Pik), von 2 (nied-
rigste Karte) bis As (höchste
Karte). Neben diesen insge-
samt 52 Karten finden wir
noch Chips vor, die aber nicht
zum Einsatz dienen, son-
dern zur Reihenfolgebe-
stimmung. In jeder Partie
werden so viele Chips in
jeder der vier Farben weiß,
gelb, orange und rot ver-
wendet, wie Spieler teilneh-
men. Das restliche Spielma-
terial - Alarm-, Tresor-,
Challenge- und Spezialisten-
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ante “Texas Hold’em” unsere
beiden eigenen Karten mit
den offen ausliegenden
Karten zu verbinden.

In der dritten Runde
(“Turn”) und vierten Run-
de (“River”) wird je eine
weitere Karte gezogen und
der offenen Auslage hinzu-
gefügt, und wiederum neh-
men wir uns den unserer
Einschätzung nach passen-
den Chip (3. Runde: oran-
ger Chip, 4. Runde: roter
Chip).

Danach kommt es zum
“Showdown”, bei dem wir -
angefangen vom schwäch-
sten roten Chip¬(1-Stern-
Chip) und dann in aufstei-
gender Reihenfolge - unsere
Handkarten offenbaren. Da-
bei bilden wir die bestmög-
liche Kartenkombina-
tion aus genau 5 Karten,
wofür unsere beiden Karten
und alle 5 Karten der Tisch-
mitte (“Gemeinschafts-
karten”) verwenden.

Werden fehlerfrei
nacheinander stärker wer-
dende Kartenkombina-
tionen aufgedeckt, wurde
der Durchgang gewonnen,
und wir dürfen eine Tre-
sor-Karte auf die goldene
Seite drehen. Haben wir
hingegen einen Fehler
gemacht, und die Reihen-
folge hat - auch nur ein ein-
ziges Mal! - nicht gestimmt,
sind wir gescheitert, wo-
durch eine Alarm-Karte
auf die rote Seite gedreht
werden muss.

Wir gewinnen ge-
meinsam, wenn es uns
gelingt, 3 Tresore zu öffnen,
also auf die goldene Seite zu
drehen, also zu öffnen.
Mussten wir jedoch drei
Alarm-Karten aufdecken,
wurden wir erwischt und
haben als Team verloren!

Fazit

Das hätte ich so nicht
gedacht! Ausgerechnet Po-
ker, der Inbegriff des Ego-
ismus, bei dem der Gewinn
des Einzelnen gleichzeitig
den oft schmerzlichen finan-
ziellen Verlust seiner Kon-
trahenten bedeutet, bildet
die Grundlage für ein ko-
operatives Spiel.

Dies funktioniert aber
überraschend gut. Jeder
muss sich halt zurück-
nehmen, jegliche persönli-
chen Gewinnaussichten
beiseite legen und versu-
chen, sein Blatt im Sinne
des Teams richtig einzu-
ordnen. Dabei ist die Kom-
munikation stark einge-
schränkt, denn es ist absolut

verboten, etwas über seine
Handkarten zu verraten.

Nicht nur der Wert des
genommenen Chips kann
dabei einen Hinweis geben,
auch die Zeit spielt hier einen
wichtigen Faktor. Wer
schnell nach dem höchsten
Chip grapscht, schätzt sein
Blatt sehr stark ein. Wird
gezögert, deutet man damit
an, dass man lieber abwar-
tet, ob jemand sich besser
einschätzt. Es ist aber auch
notwendig, nicht bloß die
noch verbliebenen Chips in
der Tischmitte zu berück-
sichtigen, sondern gegebe-
nenfalls auch einem Mit-
spieler einen Chip wegzu-
schnappen. Manchmal ent-
steht auf diese Weise ein Hin
und Her, was aber ebenfalls
wertvolle Informationen lie-
fern kann.

Die ersten beiden Kar-
ten, die wir erhalten (“Pre-
Flop”), sind am schwierig-
sten einzustufen, da noch
keine Gemeinschaftskarten
ausliegen. Es bilden sich mit
der Zeit in einer Gruppe
Automatismen, etwa dass
bei einem “Paar” rasch zuge-
griffen, von As, König, etc.
abwärts immer zögerlicher
agiert wird. Aber auch um-
gekehrt ist möglich, denn
haben wir ganz schlechte
Karten (etwa eine 2 und eine
4), werden wir schnell den
1er-Chip an uns reißen.

Die in späteren Runden
aufgedeckten Karten
(“Flop”, aber vor allem “Turn”
und “River”) können hinge-
gen genutzt werden, um

nützliche Hinweise zu lie-
fern. Ein schnelles Zugrei-
fen bedeutet, dass die so-
eben aufgedeckte Karte gut
zu den eigenen Karten
passt. Sehr oft kann dies mit
einem “Treffer” interpre-
tiert werden, also dass man
eine Karte gleicher Art
besitzt. Aber auch andere
Mög-lichkeiten (“Flush”,
”Straße”, etc.) sollten in Be-
tracht gezogen werden.

In diesem Zusammen-
hang ist es wichtig zu er-
wähnen, dass Spekulieren
auf eventuell mögliche
Kombinationen, wenn also
beispielsweise nur mehr
eine einzige Karte auf eine
Straße fehlt, irreführend
sein kann. Es empfiehlt sich,
dies zu unterlassen und nur
auf aktuelle Karten basie-
rende Kombinationen zu
berücksichtigen. Wenn spä-
ter tatsächlich die starke
Kartenkombo zustande
kommt, kann man ja immer
noch unmissverständlich
darauf reagieren und rasch
nach dem höchsten Chip
greifen.

Alles bisher Beschrie-
bene reicht eigentlich schon
aus für spannende koopera-
tive Pokerrunden. Sicher,
manchmal passiert weniger,
mit unspektakulären Kar-
tenkombinationen, bei de-
nen ein “Paar” schon das
höchste der Gefühle dar-
stellt. Aber ab und zu geht’s
richtig rund, mit wirklich
guten Blättern und damit
einhergehenden packenden

Bietrunden. Ein paar Worte
zur Spielerzahl: “The
Gang” funktioniert bereits
ab 3 Spielern. Je mehr mit-
machen, umso schwieriger
wird es logischerweise, die
vollständig richtige Reihen-
folge herauszufinden.

Für noch abwechs-
lungsreichere Partien bieten
die beiden Autoren und der
Verlag noch einen Fortge-
schrittenen-Modus. Hier-
bei kommen zusätzliche
Karten ins Spiel. Jedes Mal,
wenn das Team scheitert,
erhält sie die Hilfe eines
“Spezialisten”. Eine zufäl-
lig gezogene “Spezialisten”-
Karte kann dann zu einem
beliebigen Zeitpunkt im
nächsten Durchgang ge-
nutzt werden. Konnte ein
Durchgang hingegen erfolg-
reich absolviert werden,
kommt eine “Challenge”-
Karte zum Einsatz, eine Art
”Handicap”, welches die Auf-
gabe für den nächsten
Durchgang erschwert.

Sehr erfahrere Spiel-
runden könne sich dann
noch an den “Profi”-Mo-
dus, bei dem zusätzlich eine
zufällige “Challenge”-Karte
für die gesamte Partie aktiv
ist, oder sogar an den “Mei-
sterdieb”-Modus wagen,

bei dem sie keine Hilfe von
Spezialisten erhalten kön-
nen, und gleichzeitig das
Spiel schon bei zwei ausge-
lösten Alarmen verlieren.

Noch ein paar Worte
zum Spielethema. Eigent-
lich hätte es ja keines The-
mas bedurft. Man benötigt
ja auch beim Skat oder beim
Tarock keine thematische
Einbindung, keine Hinter-
grundstory. Aber anschei-
nend geht es nicht mehr
ohne, sodass auch hier eine
Geschichte erzählt werden
muss. Hier sind die Spieler
Mitglieder einer Gang, wel-
che - ähnlich dem Film-klas-
siker “Ocean’s Eleven” - den
Tresor eines Casinos kna-
cken wollen.

Ganz egal, dem Kosmos
Verlag ist mit “The Gang” auf
jeden Fal wieder ein ganz
großer Coup gelungen.
Ein Kooperationsspiel, das
uns - wie schon ”Die Crew” -
sicher noch viel Freude be-
reiten wird.

Game News -
Wertung
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Auch beim nächsten Spiel klappt der
Spielsieg nur über Kooperation...

Game News - Spielekritik
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Fortsetzung  von
„Ritual“

Titel: Ritual
kooperatives Spiel
Autor: Tomás Tarragón
Strohmann Games
Jahrgang: 2024
Spielerzahl: 2 bis 6 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 30 bs 45 Minuten
Preis: Euro 19,90

Schamanen sind ja -
bei primitiven, oder tref-
fender ausgedrückt: natur-
nahen Völkern - die spiri-
tuellen Führer. Sie verste-
hen die Gesetze der Natur
besser als ihre Stammes-
mitglieder und geben daher
weisen Rat, was zu tun sei.
Wenn mal die Trockenheit
zu lange dauert, muss ein
Regentanz helfen. Wenn
schlimme Naturgewalten
dem Stamm zu schaffen
machen, müssen die Götter
und Geister besänftigt wer-
den.

Jetzt ist die Zeit aber
ganz besonders herausfor-
dernd, der Stamm in großer
Gefahr. Nur gemeinsam mit
anderen Schamanen kön-

nen wir versuchen, mithilfe
der Anordnung der Elemen-
tarsteine die Naturgewalten
zu entfesseln und unsere
Heimat zu beschützen.

Spielbeschreibung

Die Elementarsteine
repräsentieren die Elemente
Dunkelheit (violett), Licht
(gelb), Wasser (blau), Feuer
(rot) und Pflanzen (grün). Je
acht von jeder Farbe kom-
men in einen Beutel, danach
zieht jeder von uns am Spiel-
beginn zufällig vier Steine
heraus.

Das Ritual wird in 6
Schritten vollzogen, die in-
nerhalb dreier zeitlich be-
grenzter Runden vollendet
werden müssen. Vor jedem
"Ritualschritt" müssen
aber drei von uns Schama-
nen ihre "Inspiration" ge-
funden haben. Was bedeutet
dies? Vor jeder Runde erhält
jeder von uns eine zufällige
Inspirationskarte, die vor-
gibt, welche und wie viele
Elementarsteine er vorwei-
sen muss.

Die Steine, die wir an-
fangs erhalten, reichen aber
auf keinen Fall aus, Inspira-
tion zu finden, schließlich
müssen wir dafür - je nach
gezogener Karte - fünf glei-
che Steine, zwei Mal drei
gleiche Steine oder drei Mal
zwei gleiche Steine (jeweils
farblich genau definiert!)

vorweisen. Was können wir
also tun, um dies zu errei-
chen? Folgende fünf Akti-
onen stehen uns zu diesem
Zweck zur Auswahl, von de-
nen wir in unserem - übri-
gens sehr kurzen - Spielzug
eine ausführen können:

*  Jemandem 1 Stein geben
* 1 Stein von unserem
linken Nachbarn nehmen
* 1 unserer Steine auf un-
sere eigene Karte "Mystische
Ebene" legen
* Den Stein von unserer
"Mystischen Ebene" her-
unternehmen
* 1 Stein auf einer fremden
"Mystischen Ebene" mit ei-
nem aus dem Vorrat tau-
schen

Besitzen wir alle auf
unserer eigenen Inspira-
tionskarte angegebenen
Steine, haben wir sozusagen
unsere Inspiration gefun-
den, was uns berechtigt, den
nächsten Schritt in Angriff
zu nehmen. Wir ziehen eine
"Ritualkarte", die eine
bestimmte Konstellation an
Elementarsteinen vorgibt,
die entweder von irgend-
einem Spieler oder von allen
zusammen erfüllt werden
muss.

Erst wenn drei Scha-
manen ihre persönliche In-
spiration erfüllen konnten,
gelangen wir gemeinsam in

die "Ritualphase". Hierbei
gilt es nun, die Ritualkarte(n)
in der angegebenen Reihen-
folge zu erledigen, wofür uns
dieselben oben beschrie-
benen Aktionen zur Verfü-
gung stehen. Unsere Aufga-
be ist es, innerhalb des knap-
pen Zeitlimits alle für diese
Runde vorgesehenen Ritual-
karten zu schaffen. Nur
wenn wir auf diese Weise alle
drei Runden überstehen,
konnten wir als Team
das Ritual vollziehen
und haben folglich die
Partie gewonnen.

Fazit

Das Spielprinzip
ist im Grunde ge-
nommen recht ein-
gängig und nicht allzu
schwer zu verstehen: Wir
versuchen, durch geschick-
tes Tauschen von Elemen-
tarsteinen zuerst unsere ei-
gene Inspirationskarte zu
erfüllen, danach die Ritual-
karte(n). Warum die Angele-
genheit trotzdem zu einer
großen Herausforderung
wird, liegt an zwei wesent-
lichen Faktoren.

Zum einen besteht eine
(bewusste) Knappheit an
Elementarsteinen. Jeder
von uns besitzt anfangs ja
gerade mal vier zufällig aus
dem Beutel gezogene Steine.
Zum Erfüllen der Inspirati-
onskarte sind jedoch mindes-
tens 5 Steine notwendig. Es
geht sich also rein rech-
nerisch gar nicht aus, dass

wir alle gleichzeitig unsere
Inspirationskarte erfüllen
können. Hier kommt es
zum ersten Mal auf Zusam-
menarbeit an, nämlich dass
sich einige Spieler zurück-
nehmen und sich statt auf
die eigenen Bedürfnisse
auf jene der Mitspieler kon-
zentrieren. Es braucht aber
ein wenig Gespür dafür,
auf was die Mitspieler
"sparen", außerdem ist es
hilfreich, die möglichen
Kombinationen zu kennen.

Und dann spielt der
Zeitdruck noch eine große
Rolle. Unbarmherzig ticken
die Sekunden dahin. Die
Runde muss ihren Spiel-
rhythmus dementspre-
chend anpassen. Die ein-
zelnen Aktionen sind kurz
und schnell erledigt. Im
Idealfall wird die Spielfigur
"Totem", die anzeigt, wer
gerade am Zug ist, im Se-
kundentakt weitergereicht.

Für gründliche Ana-
lysen bleibt ohnehin keine
Zeit. Statt sinnlos wertvolle
Augenblicke verstreichen
zu lassen, ist es daher
besser, irgendeine x-belie-
bige Aktion zu tätigen, da-
mit jene Mitspieler, die
vielleicht schon eine Ah-
nung haben, eine Art Plan
verfolgen, nicht unnötig

aufgehalten werden. Solche
gefühlt unnütze "Leerakti-
onen" sind ungewohnt, und
wir müssen uns erst darauf
einstellen, die Kontrolle
über das Geschehen teil-
weise anderen zu über-las-
sen.

Noch ein Aspekt kann
unseren Spielfluss hemmen.
Beim Tausch von Elemen-
tarsteinen geschehen immer
wieder Fehler. Vor allem un-
geübten Spielern und An-

fängern kann es leicht
passieren, dass sie Stei-
ne abgeben oder neh-
men, obwohl dies we-
gen der Mindestan-
zahl an Elementar-
steinen eines Spieler
(2 Stück!) eigentlich
nicht erlaubt wäre.
Und auch die Sache

mit den "Mystischen Ebe-
nen" erschließt sich nicht
intuitiv. Es ist uns nämlich
verboten, den Stein, der auf
unserer eigenen Karte
"Mystische Ebene" liegt, mit
einem Stein aus dem Vorrat
zu tauschen, was aber
immer wieder mal versucht
wird.

All diese Grundregeln
und Feinheiten wollen von
uns erst verinnerlicht wer-
den. Es empfiehlt sich daher,
dass alle Mitwirkenden nach
der allerersten Partie, die
eigentlich bloß als Kennen-
lernspiel genutzt werden
sollte, die Tipps und
Tricks am Ende der Spiel-
anleitung gemeinsam
durchlesen. Darin wird auf
die Notwendigkeit von
Zusammenarbeit hingewie-
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sen, darauf dass die "Mys-
tischen Ebenen" geschickt
genutzt, und dass vor allem
zügig gespielt werden sollte.
Der Einstieg in “Ritual” ist
ungewöhnlich und gewöh-
nungsbedürftig, aber es
lohnt sich meiner Meinung
nach, sich auch bei anfäng-
lichem Scheitern und är-
gerlichem Misserfolg darauf
einzulassen und es erneut
zu probieren.

Haben wir die An-
fangshürde gemeistert, wer-
den wir mit einem doch
recht variablen Spiel
belohnt. Das "Alte Buch
der Rituale" bietet uns
neben dem ersten "Initia-
tionsritual" (Kapitel 1) noch
weitere drei Kapitel mit ins-
gesamt 12 weiteren Ritua-
len mit steigendem Schwie-
rigkeitsgrad. Dies äußert
sich mit komplexeren Anfor-
derungen, komplizierteren
Bedingungen. Wichtig ist,
dass vor Beginn jedes Ritu-
als alle möglichen Kombi-
nationen genau besprochen
werden, sodass jeder teil-
nehmende Schamane Be-
scheid weiß, was verlangt
wird. Hilfreich hierfür sind
die Ritualkarten, die wir
offen auf das zugehörige
Ritualtableau in der Mitte
des Tisches platzieren.

Doch selbst innerhalb
jedes Rituals können wir die
Schwierigkeitsstufe noch
nach Belieben einstellen.
Entscheidend dafür ist das
gewählte Zeitlimit. Im
Level "Lehrling" haben wir

am längsten Zeit für die
Bewältigung eines Ritual-
schrittes. Für die Level "Ge-
selle", "Meister" und "Guru"
haben wir - je nach Ritual -
jeweils um 30 oder 60 Se-
kunden weniger Zeit. Die
Spielanleitung rät (und ich
stimme dem zu), jedes neue
Ritual als "Lehrling" zu be-
ginnen und sich allmählich
zu steigern.

Die Spielerzahl ist für
das normale Spiel mit 3 bis 6
Personen angegeben. In
größerer Besetzung sind
zwar insgesamt mehr Ele-
mentarsteine im Umlauf,
was die Erfüllung von Inspi-
rationskarten erleichtert,
dafür sind manche Ritual-
karten schwieriger zu erfül-
len. In kleineren Runden
kommt es naturgemäß et-
was stärker auf den ein-
zelnen Spieler an. Es exis-
tiert aber auch eine 2-Per-
sonen-Variante, bei der
jeder Spieler zwei Sets von
Elementarsteinen getrennt
voneinander kontrolliert.
Leider kann ich nicht da-
rüber berichten, wie gut
diese Variante tatsächlich
funktioniert, da ich Ritual
bisher nur zu dritt, zu viert
und zu fünft ausprobiert
habe. Ich kann mir aber vor-
stellen, dass es ebenfalls in
hohem Maße stressig zu-
geht.

Das Spielmaterial ist
ansprechend. In der kom-
pakten Schachtel finden
sich schöne Holzmarker, ein
großer hölzerner Pöppel
"Totem" für die Anzeige des
aktuellen Spielers, Ritual-
tableaus, zwei Hefte (Spiel-
anleitung und das "Alte
Buch der Rituale"), Karten
und Elementarsteine, die in
einem handlichen Stoff-
beutel Platz finden. Eine be-
sondere Erwähnung ver-
dient allerdings die gra-
fische Gestaltung in stil-
vollem, buntem Design, das
an indianische Muster er-
innert.

Ich habe zu “Ritual”
auch schon ein paar kritische
Anmerkungen, einige nega-
tive Kritiken gelesen. Ich
kann diese jedoch nicht
nachvollziehen. Sicher: Die
Gruppe muss sich auf das
Spiel einlassen, sich auf die
spezielle Herausforderung
einstellen. Nur gemeinsam
lässt sich Ritual überhaupt
gewinnen. Der enorme Zeit-
druck ist klarerweise nicht
jedermanns Sache. Ich per-
sönlich empfinde das Spiel-
gefühl als originell und sehr
intensiv. Schön ist zudem,
dass das bei vielen Team-
spielen auftauchende Alpha-
Spieler-Problem hier prak-
tisch kaum vorkommt. Auch
aus diesem Grund kann ich
“Ritual” jedem Liebhaber
von kooperativen Spielen
ans Herz legen. Ein Versuch
zahlt sich allemal aus.

Game News - Spielekritik

baut haben (Inselpläne,
Ortskarten mit den Start-
orten der Katzen, Feuer-
plättchen und Floßkarte),
beginnt die Rettungsaktion,
die dann über mehrere
Runden verläuft.

In jeder Runde ziehen
wir zuerst Karten (1.) von
den vier Stapeln. Wir dürfen
uns darüber absprechen,
wer am besten wie viele Kar-
te von welchem Stapel
nimmt. Allerdings dürfen wir
uns die Karten erst an-
schauen, nachdem wir alle 3
Pfadkarten aufgenommen
haben.

Danach spielen wir
Karten aus (2.). Dies ge-
schieht jedoch nicht reihum,
sondern wir dürfen uns auch
hier ausmachen, wer am
besten eine Karte spielt, und
für welchen Zweck. Dabei
dürfen wir jedoch keine
Einzelheiten über unsere
eigenen Handkarten verra-
ten. Vielmehr diskutieren
wir aus, wer für welche Kat-
ze eine möglichst geeignete
Karte ausspielen kann. Ha-
ben wir uns auf einen Spie-
ler geeinigt, legt dieser eine
seiner Karten auf den Spiel-
plan. Anschließend zieht er
aus dem Beutel ein zufäl-
liges Feuerplättchen (in
der Form eines Polyominos),
welches er - angrenzend an

Game News-Wertung

Das nächste Spiel passt ebenfalls zum
Thema „Kooperation“, geht es darin doch um
eine gemeinsame Rettungsmission...

Titel: Los zum Floß
kooperatives Legespiel
Autor: Frank West
Verlag: Skellig Games
Jahrgang: 2024
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 40 bis 60 Minuten
Preis: ca. Euro 49,--

Einleitung

Spieleautor Frank
West scheint wirklich ein
großer Katzenliebhaber zu
sein. Das verrät schon allein
der Titel seines -Werkes
“Die Insel der Katzen”, das
im englischen Original “Isle
of Cats” heißt, was - schnell
ausgesprochen - wie “I love
cats” klingt. Auch in seinem
neuesten Opus dreht sich
alles um Katzen. Ein großer
Waldbrand bedroht gleich
mehrere Exemplare der
Gattung felidae, und die
Aufgabe von uns Spielern ist
es, sie alle auf sicheren Pfa-
den zum rettenden Floß zu
bringen. Mir persönlich
wäre es ja egal, ob ich nun
Menschen, Waldtiere oder
Katzen retten soll,..

Spielbeschreibung

Wer schon mal so ei-
nen Stubentiger hatte, weiß
dass diese Viecher sehr lau-
nisch und anspruchsvoll
sind. So auch hier im Spiel
“Los zum Floß”. Da lodert es
links und rechts, die Brände
weiten sich auf der Insel
besorgniserregend rasch
aus, aber der blaue Kater
besteht hartnäckig darauf,
nur auf feuchten Stellen
(blaue Felder) bewegt zu
werden. Die grüne Katze
dürfen wir nur über grüne
Felder (Wiesen) ziehen,
usw. Nachdem der aus me-
hreren Inselplänen aufge-
baute Spielplan jedoch an-
fangs einem Fleckerlteppich
gleicht, scheint die Aufgabe
unmöglich zu schaffen sein.

Glücklicherweise gibt
es Pfadkarten. Durch
Überdecken des Spielplans
(und in Folge auch von be-
reits ausliegenden Pfadkar-
ten) schaffen wir passende
Wege für unsere lieben
Kätzchen. Die Pfadkarten
sind übrigens in vier Stapel
unterteilt. Jeder Stapel hat
einen anderen Schwer-
punkt von farbigen Feldern,
was praktischerweise auf
der Rückseite erkenntlich
gemacht wird.

Nachdem wir ein Sze-
nario gewählt und alles
laut Anweisung aufge-
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ein bereits vorhandenes
Feuer - auf der Insel unter-
bringen muss.

Alternativ können wir
eine Karte aber auch für die
Bewegung einer belie-
bigen Katze einsetzen,
welche dann beliebig weit
über Felder ihrer
Farbe gezogen wird.
Auf dem letzten Feld
ist die Katze dann
“erschöpft”, was
durch das Hinlegen
der Katzenfigur an-
gezeigt wird. Das Be-
wegen einer sol-
chermaßen ermat-
teten Katze kostet
zwei Handkarten.
Auch die Bewegung
einer Katze kann das
weitere Ausbreiten des
Brandes zur Folge haben,
denn je 4 für eine Katzen-
bewegung genutzte Karten
muss wieder in den Beutel
der Feuerplättchen gegrif-
fen werden (“Desaster”).

Wenn keiner von uns
mehr Karten auf der Hand
hält, endet die Runde, und
alle Katzen ruhen sich
aus (3.), indem wir alle flach
liegenden Katzenfiguren
wieder aufrecht hinstellen.

Wir gewinnen die
Partie als Team, wenn es uns
gelingt, alle Katzen auf die
Floßkarte in Sicherheit zu
bringen. Sobald allerdings
eine Katze das Floß nicht
mehr erreichen kann, weil
sie von Feuer umzingelt ist
oder weil kein Platz mehr

für eine rettende Karte
vorhanden ist, haben wir
gemeinsam verloren. Als
Niederlage zählt ebenfalls,
wenn ein Feuerplättchen
nicht mehr regelkonform
gelegt werden kann, oder
wenn sich (in Phase 1) nicht
mehr genug Pfadkarten für
alle Spieler in den Decks
befinden.

Fazit

“Los zum Floß” ist un-
verkennbar ein koope-
ratives Spiel. Und wie bei
fast jedem Spiel dieser Spie-
legattung führen wir ge-
meinsam Aktionen durch,
während das Spiel selbst für
so manch böse Über-
raschung, für Hindernisse
und Fallen sorgt, über die
wir bei mangelndem Glück
oder schlechter Spielweise
stolpern können.

Unser aktiver Beitrag
für einen erhofften Erfolg
ist das Ausspielen von
Pfadkarten. Diese kom-
men - wie erwähnt - in vier
separaten Decks vor, die
auf der Rückseite neben
einem Symbol zur besseren
Unterscheidung auch die
durchschnittliche prozen-

tuelle Verteilung der Farben
im gesamten Stapel zeigt. So
können wir beispielsweise
mit Sicherheit davon aus-
gehen, dass sich auf keiner
Karte des jeweiligen Stapels
ein violettes Feld befindet,
wenn violett auf der Rück-
seite fehlt,

Umgekehrt bedeutet
dies aber noch
längst keine Ga-
rantie, dass eine
rückseitig abgebil-
dete Farbe auch tat-
sächlich auf der
Vorderseite vor-
kommt. So kann es
durchaus passieren,
dass wir nur Karten
ohne ein einziges
blaues Feld ziehen,
obwohl die Wahr-

scheinlichkeit eigentlich bei
etwa 30 % läge. In Phase 1
ist es daher wichtig, ge-
meinsam zu entscheiden,
von welchen Stapeln über-
wiegend gezogen werden
soll, und ob dabei mehr oder
weniger Risiko  einge-
gangen werden soll.

Unsere Aktionen be-
wirken andererseits eine
Zunahme der Waldbrände,
was durch das Ziehen von
Feuerplättchen simuliert
wird. Die Feuerplättchen
haben die Form von unter-
schiedlichen Polyominos
und bedecken eine Fläche
von 4 bis 6 Feldern. Es
macht schon einen großen
Unterschied aus, ob wir
eher kleinere oder vermehrt
größere Plättchen aus dem
Beutel grapschen, weil sich
das Feuer dann langsamer

bzw. schneller ausbreitet.
Hier lässt uns die Spiel-
anleitung im Unklaren, wie
lange wir denn in dem Beu-
tel herumkramen dürfen,
um vielleicht passende Plätt-
chen zu “erfühlen”. Ich
finde aber, mehr als ein paar
Sekunden sollten es dann
aber doch nicht sein, dies
widerspräche eindeutig dem
Prinzip des zufälligen Zie-
hens.

Anfänger werden bei
“Los zum Floß” durch ein
“Tutorial” mit einfachen
Aufgaben sanft in das Spiel
eingeführt. Eine
kleinere Spielfläche
bringt zudem eine
relativ kurze Spiel-
dauer. Im “Szena-
rioheft” finden wir
dann allerdings
insgesamt 81 Sze-
narien vor, bei de-
nen allmählich wei-
tere Regeln, zusätz-
liche Komplika-
tionen, neue Ele-
mente hinzukommen. So
müssen beispielsweise die
Katzen in einer bestimmten
Reihenfolge ins Ziel ge-
bracht werden, bestimmte
Katzen wollen stets in der
Nähe voneinander bleiben,
Freun-de müssen gerettet
werden, etc. Und natürlich
kommen auch hier - wie bei
“Die Insel der Katzen” -
wieder die “Oshax” (weiße
Katzen) vor, die sich nur
entlang der Oshax-Pfade
auf einigen Karten über
Felder aller Farben be-
wegen.

Mit jedem neuen Sze-
nario steigt auch der
Schwierigkeitsgrad .
Schaffen wir es in den
ersten Szenarien des Tuto-
rials, des Trainings und der
ersten Kampagne (mit 0 bis
1 “Pfote” als einfach ein-
gestuft) noch relativ leicht,
alle Katzen rechtzeitig aufs
Floß zu bringen, wird’s mit
der Zeit immer schwieriger.
Die Szenarien der Kam-
pagne 4 etwa werden mit 4
bis 5 “Pfoten” bewertet. Die-
se sind schon äußerst knif-
flig, man braucht ausge-
zeichnetes Teamwork und
eine Menge Glück, und trotz-
dem geht’s oft schief.

Zusätzlich ist noch ein
“Profi-Spiel” inkludiert,
welches noch komplizierter
und schwieriger zu gewin-
nen ist, etwa durch spezielle
“Desasterkarten”. Ich per-
sönlich finde die allerletzten
Kampagnen diesbezüglich
schon sehr übertrieben. In
denen kann es richtig frus-
trierend werden, wenn wir
bei einem bestimmten Sze-
nario auch beim x-ten Ver-
such wieder scheitern. Dafür
liefert es ein sehr befriedi-
gendes Gefühl, wenn es uns
dann doch einmal gelingt.

Kommunikat ion
spielt bei kooperativen Spie-
len oft eine zentrale Rolle.
Bei einigen Koop-Spielen
kommt es darauf an, sich
möglichst gut abzusprechen,
die Aktionen optimal zu
koordinieren. Bei anderen
besteht die Schwierigkeit
gerade darin, dass über we-
sentliche Dinge eben nicht
kommuniziert werden darf.
Bei “Los zum Floß” wurde
ein Mittelweg gewählt.
Für die Wahl der Karten
dürfen wir uns - einigen Re-
geln folgend - absprechen,
beim anschließenden Plat-
zieren einer Karte, sowie
beim Legen eines Feuer-

plättchens ist es hin-
gegen streng ver-
boten, dem aktiven
Spieler Tipps zu
geben.

Eine Ausnah-
me des strikten Re-
deverbots während
der Legeaktion ei-
nes Spielers bilden
die Kommunika-
tionsmarker, die

(ab Tutorial 2) bei Spiel-
beginn verteilt werden.
Durch Abgabe eines “Rede-
Marker” darf dieser Spieler
ganz normal reden und den
aktiven Spieler beraten. Mit
dem Einsatz eines “Miau-
Markers” hingegen darf nur
miaut werden, um dem akti-
ven Spieler mitzuteilen, ob
man mit dessen beabsich-
tigter Aktion einverstanden
ist oder nicht.

Wir fanden diese Kom-
munikationsmarker - beson-
ders die ”Miau-Marker” -
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Gründung dieser Vereini-
gung von Spielern und Spiel-
begeisterten im September
1991, nachdem bereits vor-
her in unregelmäßigen Ab-
ständen Spieleabende statt-
fanden. Unsere Tätigkeiten
sind:
*  Wöchentliche Spieletref-
fen im Hotel Traunerhof (je-
den Mittwoch)
*   Veranstaltung der ober-
österreichischen Spieletage
("TraunCon") und anderen
Spielturnieren
*  Herausgabe einer monat-
lich erscheinenden Spiele-
zeitschrift (Game News) für
Mitglieder
*  Teilnahme an österreichi-
schen und internationalen
Turnieren
*   Organisation von Fahr-
ten zu diversen Spielever-

anstaltungen
*  Entwicklung neuer Spie-
leideen
*  Eigene Homepage im
I n t e r n e t : w w w . k n o b e l -
r i t ter.a t
*   auch in facebook  ver-
treten

sehr abwechslungsreicher
Film, der immer wieder für
Überraschungen und inte-
ressante Wendungen sorgt.

Prädikat: Unbedingt
Sehenswert!

Der Film-Tipp
des Monats

Achtung, Bomben-
fund! Der Countdown läuft
und es ragen allerlei Kabel
aus dem Ding heraus. Dies
ist ein klarer Fall für die
Bomb Busters, welche mit
viel feiner Deduktionsarbeit
und guter Zusammenarbeit
versuchen müssen, die rich-
tigen Kabel zu durchtren-
nen und somit eine Explo-
sion zu vermeiden.

Der japanische Regis-
seur Hisashi Hayashi hat
sich dieses heiklen und ei-
gentlich ernsten Themas
angenommen und es auf
sehr unterhaltsame, lockere
Weise in Szene gesetzt. Ein

Bomb Busters
Thri l ler
von: Hisashi Miyashi
Pegasus Filme
Dauer: 30 Minuten

sehr vielen Spielen gibt es
Demoexemplare.

Die sehr großzügigen
Öffnungszeiten (Montag bis
Samstag von 11:00 Uhr bis
abends,  je nach Wochentag
bis 19:00 oder 21:00 Uhr)
erlauben es,  auch nach der
Arbeit ein paar schöne Stun-
den beim Spielen im Ge-
schäft (übrigens in Öster-
reich eine Novität) zu ver-
bringen. Sollte irgendwas
gerade nicht lagernd sein,
kann es gerne bestellt
werden. Daniel bemüht sich,
auch ausgefallene Exoten
und seltene Neuerschei-
nungen zu bekommen.

nummern näher nach Linz
gerückt, genauer gesagt in
die Wiener Straße Nr. 95.
An seinem Online-Spiele-
versand , den er schon lan-
ge zuvor betrieben hat, hat
sich hingegen nichts geän-
dert, weder an der Riesen-
auswahl noch unter der be-
kannten Internetadresse
(www.dreamland-games.at ).

Im neuen Geschäft in
der Nähe vom Bulgariplatz
sind nach wie vor fast alle
Artikel des Online-Handels
auch in den Regalen zu
finden. Und auch auf das
Ausprobieren müssen die
Kunden nicht verzichten,
denn auch hier laden viele
Spieltische  zum Testen
von Spielen ein, denn von

GAMES, TOYS & MORE
Dein Experte in Sa-

chen Gesellschaftsspiel

Daniel Wenger’s Laden
ist übersiedelt. Seit 1. De-
zember 2022 findet sich sein
Geschäft „Games, Toys &
More“ nicht mehr in Ebels-
berg, sondern ist in der Wie-
ner Straße einige Haus-

überhaupt etwas komisch
und sogar störend, weshalb
wir sie in unseren Runden
weitgehend weggelassen
haben. Inwieweit man sich
an vorgegebene Verständi-
gungsregeln hält, sollte eine
Gruppe ohnehin vorweg
selbst klären. Wenn nicht
ein Alpha-Spieler  die
Kontrolle der Aktionen aller
Spieler an sich reißt, sehe ich
keine Veranlassung, nicht
offen über alle Möglich-
keiten zu diskutieren. Vor
allem in den schwierigeren
Szenarien sind wir sowieso
über jede gute Idee dankbar.

Das Spielmaterial
entspricht, sowohl was die
Qualität als auch die gra-
fische Gestaltung anbelangt,
den heute üblichen Stand-

ards. Schön sind die Katzen-
figuren, die wir schon aus
“Die Insel der Katzen” ken-
nen. Bei der Illustration der
bunten Felder wurde auch
an Farbblinde und Personen
mit Sehschwächen gedacht,
denn neben der Farbe
unterscheiden sich die
Landschaften auch durch
grafische Elemente, wie
lilafarbene Felder mit Rui-
nen, grüne Wiesen mit Bäu-
men oder gelbe Wüsten mit
Palmen.

Wer auf Koop-Spiele
steht, sollte “Los zum Floß”
unbedingt mal auspro-
bieren. Die grundsätzliche
Aufgabe ist schon reiz-
voll, wird aber wohl nicht
jedem liegen. So hält sich die
Begeisterung auch in unse-
ren Spielrunden in Gren-
zen, aber ab und zu wird es

doch hervorgekramt. Wem
das Spielgefühl allerdings
zusagt, findet durch die vie-
len unterschiedlichen Sze-
narien und Kampagnen
immer wieder neue Heraus-
forderungen vor.


