KNOBELRITTER
UNVERBLUMT !

Nach der Fauna geht‘s nun am 1.10. um die Flora !
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Auflage 100 Stiick (!)
35. Jg., Abo 15 Euro

Knobelpreis 2025

Jetzt ist es bald wieder
soweit: Die Knobelritter
kiiren das ihrer Meinung
nach beste taktische Spiel
des Jahrgangs 2024/25.

In der nichsten Aus-
lgabe prisentieren wir eine
(unvollstindige) Aufstel-
lung moglicher Kandidaten
in alphabetischer Reihen-
folge, fiir die bereits ab
nichstem Spieleabend in
zwei Wahlgingen abge-
stimmt werden kann.

Liebe Floristen,

der Herbst zieht ins
Land, die "bliitenreich'"e
Zeit neigt sich dem Ende zu.
Damit wir dem Triibsal aus
grauem Wetter und brauner
Vegetation etwas entgegen-
setzen konnen, miissen wir
uns rechtzeitig um den Im-
port bunter Frischware
kiimmern.

Seit einigen Jahren
fusionieren immer wieder
mehrere Importeure von
Schnittblumen. Solange sich
der Zusammenschluss fiir
den Endverbraucher durch
Synergieeffekte positiv aus-
wirkt, gibt es daran auch
nichts auszusetzen. Wir soll-
ten aber genau darauf ach-
ten, dass sich kein Quasi-
Monopol bildet. "Die Blu-
menstrafle" als Analog zur
neuen Seidenstrale, die mit
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Preisdumping, ignorierten
Sicherheitsvorschriften und
gefilschten Priif- und Zerti-
fikats-Zeichen  unseren
Markt unterwandert, wollen
wir nicht.

Als kleiner "Botani-
cus" haben wir leider nur die
Wahl im Zweifelsfall teurer
einzukaufen, um auf Dauer
unsere Existenz zu sichern.
Zum Gliick gibt es derzeit
wieder einen kleinen Trend
zu heimischen Pflanzen-
hobbies, die uns Einzel-
hindler mit einer hoheren
Marge begliicken.

Einen Uberblick iiber
bewihrte und neue Wege
zum florierenden Geschift
gibt uns Meisterflorist Fran-
ky am Mittwoch, den 1. Ok-
tober ab 18:00 Uhr im Trau-
ner Blumenhof.

In diesem Sinne, ein
Hoch auf den "Bonsai"!
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Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Hall of Games

Aus Platzmangel gibt's
unsere ,Ruhmeshalle“ dies-
mal an ungewohnter Stelle
bei den News. Es hat sich
aber auch recht wenig ge-
tan, denn nach wie vor win-
ken BOMB BUSTERS (1.).
BOTANICUS und MEN NE-
FER (gleichauf 2.) von der
Spitze. ENDEAVOR und CI-
VOLUTION konnten sich
als ex aequo 4. etwas verbes-
sern.

Somit steht zumindest
BOMB BUSTERS kurz vor dem
Aufstieg in die ,,Hall of Games*.
BOTANICUS koénnte ihm ein
Monat spater folgen, wahrend
es fiir BIER PIONIERE und
PATH OF CIVILIZATION
mangels Unterstiitzung eher
schlecht ausschaut. Noch
schlimmer war es fiir DIE
WANDELNDEN TURME, wel-
che endgiiltig aus der Wertung
fielen und Platz fir LIFE OF

THE AMAZONIA als Neuvor-
schlag machen.
Die Wertung:
1. Bomb Buster 18
2. Botanicus 13
Men Nefer 13
4. Endeavor 11
Civolution 11
6. SETI 10
7. Das Unbewusste 8
8. Castle Combo
9. Bier Pioniere
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10. Trio 4
11. Path of Civiliz. 3

Vorschlag: Life of the
Amazonia (2 x)
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Hall of Games

Stichtag fiir das On-
line-Voting der ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@
traunerhof.at ist Sonntag,
12. Okt. 2025 um 12:00 Uhr.

Bitte auch die Maoglich-
keit nutzen, iiber die Whats
App-Gruppe mitzuvoten.

Oktober 2025
1.10. Knobelritter Traun
4.10. Wiirfelschinke Ried
8.10. Knobelritter Traun
10.10. Keferfeld-Oed
11.10. Franckviertel
14.10. Stammt. Marchtrenk
14.10. Spielewand Pasching
15.10. Knobelritter Traun
16.10. Stammtisch Oftering
18.10. Brettspielfr. Griesk.
22.10. Knobelritter Traun
22.10. Stammtisch Thening
23. - 26.10. Spiel 2025
Messe Essen (D)
24.10. Auwiesen
25.10. Otelo, Vocklabruck
25.10. Solar City Pichling
29.10. Knobelritter Traun
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Game News - Spielekritik

Wenn ein Spiel schon ,Botanicus® heifdt,
dann kann man wohl davon ausgehen, dass
es recht gut zum Thema ,,Blumen® passen

konnte, oder?

Titel: Botanicus
Art: Aktionswahlspiel
Autoren: Vieri Masseini &
Sam. Tabellini Ferrari
Verlag: Hans im Gliick
Jahrgang: 2024
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 45 bis 60 Minuten
Preis: Euro 45,90

Einleitung

Hast du einen griinen
Daumen? Bringst du jede
Steppe zum Blithen und
kannst deinen Balkon in
eine florierende Oase ver-
wandeln? Oder sieht dein
Garten eher wie die Wiiste
Sahara aus?

Im Spiel “Botanicus”
stellst du deine Fahigkeiten
als Géartner unter Beweis
und versuchst, mit deinen
Blumenbeeten die Auf-
merksamkeit und Bewun-
derung von interessierten
Besuchern zu erlangen, um
schlussendlich als talentier-
tester Girtner zu trium-
phieren.

Spielbeschreibung

Dein Garten ist aller-
dings anfangs noch voéllig
leer, alle Beete deines Spie-
lertableaus sind unbe-
pflanzt und warten auf deine
fachkundigen Hande. Zwi-
schen den Beeten verlaufen
Wege, auf denen du deine
Géartnerfigur bewegen
kannst, was auch notwendig
ist, weil diese nur die gerade
erreichbaren, also diagonal
angrenzenden Beete bear-
beiten kann.

Rechts der Beete be-
finden sich die Auftréage, die
du mit deinen Pflanzen in
der entsprechenden Reihe
erfillen sollst. Sie symbo-
lisieren die Schaulustigen,
die in deinen Garten kom-
men. Auf dem Tableau
aufgedruckt sind die Stand-
ard-Auftriage, dazu be-
kommst du noch funf zufal-
lige besondere Auftrage, von
denen du nach Belieben
jeder Reihe einen zuteilst.

Fur die Gestaltung
hast du allerdings nur ein
bescheidenes Budget von
gerade mal 6 Miinzen. Auf
die drei Leisten des Spiel-
plans stellst du die ent-
sprechenden drei Spiel-
figuren deiner Farbe: einen
Geldsack, eine Schubkarre
und eine Schaufel. Deine
Blume kommt hingegen
auf das Startfeld des Ak-
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tionsbereichs in der un-
teren Hélfte des Plans.

In deinem Spielzug
darfst du zuerst deinen
Géartner bewegen (1.),
indem du fur jeden Schritt
eine Miinze bezahlst. Aul3er-
dem darfst du in dieser
Phase - sofern du eine hast -
1 Gartenkarte ausspielen,
fiir die du dann entweder 3
Miinzen erhéltst oder gegen
Abgabe von 2 Miinzen die
darauf abgebildete Aktion
durchfiihrst.

Danach setzt du deine
Blume auf ein Aktionsfeld
der néchsten Spalte (2.) und
fuhrst die darauf abgebil-
dete(n) Aktion(en) in belie-
biger Reihenfolge aus. Die
Position der Blume legt
gleichzeitig auch die Spie-
lerreihenfolge fiir den
néichsten Spielzug fest.

Folgende Aktionen
kannst du - je nach Symbol -
auf diese Weise ausfithren:
* Geld erhalten
* Siegpunkte erhalten
* Pflanzen einpflanzen
* Pflanzen gieBBen
* Gartner bewegen
* Gartenkarte ziehen
* Tier erhalten
* Vorriicken auf einer der
drei Leisten

Die Pflanzen gibt es
in vier Stufen. Die Stufe I

Fortsetzung von
(gelb) zeigt den Samen der
Pflanze, die Stufe II (rot) sind
die Sprosslinge, Stufe III
(griin) sind bereits ausge-
wachsene Pflanzen, und
Stufe IV zeigt die Pflanze in
voller Bliite. Beim Ein-
pflanzen nimmst du ein
entsprechendes Plattchen
und setzt es mit deinem
Gértner auf ein freies - na-
tirlich diagonal angren-
zendes - Beet ein.
Beim Gief3en darfst
du eine angrenzende
Pflanze um eine Stu-
fe aufwerten, etwa
von Samen auf
Sprossling.

Die drei Lei-
sten, auf denen du
vorricken kannst, o
bringen dir unter-
schiedliche Vorteile.
Auf der Geldleiste kommst
du logischerweise an neue
Miinzen ran. Die Schub-
karrenleiste hilft dir
vornehmlich, Pflanzen zu
giefen, also auf die néchst-
hohere Stufe zu dandern. Auf
der Schaufelleiste wiede-
rum sind vorwiegend neue
Pflanzen abgebildet, die du -
den Regeln folgend - direkt
einsetzen kannst. Erreichst
du das Ende einer Leiste,
erhédltst du sofort Sieg-
punkte und setzt die ent-
sprechende Figur wieder an
den Anfang der Leiste zu-
rick.

Deine Aufgabe ist es ja,
Auftrage zu erfullen. Auf
deinem Tableau sind direkt
Standard-Auftrage abge-

bildet, die einer Reihe zuge-
ordnet sind. Du kannst
einen Auftrag zu einem be-
liebigen Zeitpunkt innerhalb
deines Zuges erfillen, jeden
Auftrag allerdings nur 1 Mal.
Erst nachdem du einen
Standard-Auftrag erfillt
hast, legst du den rechts
davon platzierten beson-
deren Auftrag drauf. Jeder
erledigte Auftrag bringt dir
sofort die angegebenen
Punkte.

Fazit

Ich habe mich schon
gefragt (und mir als verhin-
derter Spieleautor auch
schon ein paar Gedanken
dartiber gemacht), wann der
Grundmechanismus von
“Kingdomino” - Plattchen-
wahl mit gleichzeitiger
Festlegung der Spielrei-
henfolge fiir den nachsten
Spielzug - mal in einem
ande-ren Spiel Einzug fin-
~ den wird. In “Botani-

cus” wurde dieses
Spielelement wieder
aufgegriffen und -
meiner Meinung
nach - in ein passen-

p des Konzept einge-
- bettet.
o <lig o o l@a @
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2 431103 e du mit der gewéhlten
. % Aktion, wann du im
darauffolgenden
Nach 8 Spielziigen en- Spielzug an die Reihe

det die erste Runde. Die
Blumenplattchen werden
umgedreht, danach wird auf
dieselbe Weise eine zweite
Runde gespielt. Zum Ab-
schluss darfst du noch genau
eine allerletzte Aktion auf
einer der 3 Leisten durch-
fiihren, bevor die Partie
endet.

In einer Schlusswer-
tung erhéltst du noch Ex-
trapunkte fiur vollstandig
bepflanzte Spalten deines
Gartens (dabei zahlt die
hochste Stufe jeder Spalte),
sowie noch 1 Siegpunkt fiir
je 3 Miinzen. Erzielst du
schlussendlich die hochste
Punktezahl, hast du dich
als bester Gértner erwiesen.
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kommen méchtest. Die
Reihenfolge ist insofern
wichtig, als dass du ohne Zu-
satzkosten die gewilinschte
Aktion durchfiihren kannst.
Ist ein beabsichtigtes Akti-
onsfeld hingegen schon be-
setzt, kostet es dich ubli-
cherweise drei Geld pro
Blume, die sich bereits
dort befindet.

AuBerdem kannst du
in so einem Fall auch nicht
die eventuell urspriinglich
auf dem Feld abgebildete,
aber nun abgedeckte Aktion
nutzen. Immerhin bringt dir
das Draufsetzen den Vorteil,
im néichsten Spielzug vor
den darunter befindlichen
Blumen dran zu sein. Ein -



Fortsetzung von
sBotanicus*

wie ich finde - interessanter
Aspekt. Dem richtigen
Timing kommt hier also
eine grofBe Bedeutung zu.

Die meisten Aktio-
nen drehen sich natiir-
lich ums Gértnern. So-
wohl auf den beiden unteren
Leisten - die Schub-
karren-Leiste und die
Schaufel-Leiste - als
auch auf den Akti-
onsfeldern bzw. den
daraufliegenden Blu-
menplattchen findest
du die Aktionen “Ein-
pflanzen” und “Gie-
Ben”, mit denen du
deine Beete so richtig
zum Blihen bringst.

Leider steht deine
Gartner-Figur oft nicht dort,
wo du sie sinnvoll gebrau-
chen kannst, weshalb du sie
immer wieder mal bewegen
musst. Dies kann entweder
durch den Einsatz von
Miinzen zu Beginn deines
Zuges passieren, oder mit
einer (kostenlosen) Bewe-
gungsaktion. Um dir all-
fallige Kosten leisten zu
konnen, musst du ab und zu
auch Miinzen sammeln, was
du auf der Geld-Leiste oder
auf manchen Aktionsfel-
dern tun kannst. Jedenfalls
ist alles zusammen recht
gut miteinander ver-
zahnt, aber beileibe nicht
kompliziert.

Du gértnerst aber nicht
blof des Gartnerns Willen.
Unsere Leistungsgesell-
schaft erlaubt kein zweck-

entfremdetes Handeln, son- Weise sind fiir dich ebenfalls
dern verlangt nach Ver- rechtviele Siegpunkte mog-
gleichbarkeit. In deinem lich.
Falle sind es schaulustige
Besucher, die deinen Gar- Es geht fir dich also
ten bewerten, und zwar in hauptsichlich darum, die
Form von Auftragen. Diese Reihen und Spalten deines
bringen dir im Laufe einer Garten optimal zu bepflan-
Partie rund die Hélfte der zen. Wahrend einer Partie
Gesamtpunkte, weshalb du kannst du weitere Punkte
selbstverstdndlich ver- erzielen. So bekommst du
jedes Mal, wenn du
auf einer Leiste das
letzte Feld erreichst,
ein paar Punkte,
sowie fir jedes Tier,
welches du im ent-
sprechenden Be-
reich unseres Tab-
leaus platzierst. Insge-
samt ist “Botanicus”
auf diese Weise ein
taktisch orientiertes
suchst, den Vorstellungen Spielim gehobenen Fami-
deiner Besucher zu ent- lienspielsegment, welches
sprechen. Jeder Reihe ist gezieltes Vorgehen auf ver-
bereits fix ein Standard- schiedenste Weise belohnen
Auftrag zugeordnet. Konn- kann.
test du diesen erfillen, wird
der rechts davon liegende Fiir eine groBere Her-
Auftrag drauf platziert. Du ausforderung haben die
solltest daher deine anfangs beiden Autoren aber auch
zufallig erhaltenen Auftrage noch ein Expertenspiel
geschickt und sinnvoll den inkludiert. Im Wesentlichen
finf Reihen zuteilen, um bietet dieses vier Anderun-
Synergien zu nutzen und gen gegeniiber dem Grund-
Aktionen zu sparen. spiel. Es wird die Riickseite
des Spielplans mit gering-
Auch fur die Schluss- fiigig anderen Feldern her-
wertung werden deine be- angezogen. Du erhéltst nun
pflanzten Beete herange- einindividuelles Gartentab-
zogen. Nun sind es volle leau, das sich durch die An-
Spalten in deinem Garten, ordnung der Beete, der
die gewertet werden. In Startpositionen des Gért-
jeder Spalte, die du komplett ners und der Startauftrige
bepflanzt hast, suchst du deutlich von den anderen
nach der Pflanze mit der unterscheidet.Zu Beginn zu-
hochsten Stufe. Je hoher die  fillig erhaltene Spielende-
Stufe, umso mehr Punkte karten zwingen zu mehr
erhaltst du dafiir. Auf diese Planung und zu fast schon
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Fortsetzung von
sBotanicus*

strategischem Vorgehen.
Und den Tierfiguren kommt
letztlich eine groBere Be-
deutung zu, weil sie einer-
seits Beete blockieren, beim
Freischalten andererseits
besondere Vorteile bringen.

Das Spielmaterial ist
- sowohl was die Qualitat als
auch die grafische Gestal-
tung anbelangt, tadellos:
viele Holzteile und stabile
Kartonteile (Plattchen,
Plane, Tableaus). Bemer-
kenswert ist jedoch der Ver-
zicht auf jedwedes Plastik,
gleichermafllen in der Ver-
packung wie in der Unter-
bringung des Spielmaterials.
Statt Zipptiitchen findest du

hier Faltschachteln vor.
Die umweltschonende Pro-
duktion - alles wurde zudem
in Deutschland hergestellt!
- wirkt sich dann zwar etwas
auf den Preis aus. Ich per-
sonlich finde es allerdings
sehr gelungen, die Falt-
schachtel sorgen sogar fiir
mehr Ordnung im Inneren
der Box als es Zipptltchen
schaffen. Auf der Riickseite
der Spielanleitung findest
du als botanisch Interes-
sierter tibrigens noch Infor-
mationen tiber alle im Spiel
enthaltenen Pflanzen der
Stufe IV.

Die angenehme
Spieldauer - sowohl das
Grundspiel als auch das
Expertenspiel sind in knapp

Game News - Spielekritik

Okay, ich habe ein wenig geschummelt,
denn im nachfolgenden Spiel geht‘s nicht um
Blumen, sondern um (kleine) Baume...

Titel: Bonsai

Art des Spiels: Legespiel
Autoren: Martino Chia-
cchiera, Massimo Borzi
& Rosaria Battiato
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2023
Spielerzahl: 1-4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 40 Minuten
Preis: Euro 34,90

Einleitung

Meditieren oder Kul-
tivieren, dasist die Entschei-
dung, die duinjedem Spiel-
zug im Legespiel “Bonsai”
treffen musst. Gelingt es dir,
den beeindruckendsten
Bonsai wachsen zu lassen,
dann darfst du ihn im kai-
serlichen Garten ausstellen
und gewinnst die Partie.

Spielbeschreibung

“Bonsai” ist ein kar-
tengesteuertes Lege-
spiel. Zu Spielbeginn er-
haltst du eine Pflanzschale,
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einer Stunde gespielt - tragt
ebenfalls zum positiven Ge-
samteindruck bei, weshalb
ich “Botanicus” uneinge-
empfehlen kann.

P

Game News -
Wertung

AYAAYA)

in der schon ein kleiner
Bonsaistamm angelegt ist.
An diesen Stamm legst du
nun im Laufe des Spiels
weitere Bonsai-Plattchen
an. Es gibt Stamm-, Blatter,
Bliiten- und Frucht-Platt-
chen. Ebenfalls erhéltst du
einkleines Tableau, an dem
Du die Karten anlegst, die
du im Laufe des Spiels be-
kommst.

Es gibt 5 verschie-
dene Kartentypen:

*Werkzeug-Karten erlau-
ben dir dein Vorrat-Limit



For n n
,Bonsai“

von Bonsai-Plattchen zu
erhGhen. Sie werden links
an dein Tableau angelegt.
* Wachstums-Karten
zeigen an, welche Bonsai-
Plittchen du anlegen darfst.
Sie werden rechts an dein
Tableau angelegt.
* Helfer-Karten erlauben
dir, sofort zusitzliche Platt-
chen anzulegen.
* Meister-Karten erlau-
ben dir, sofort zusatzliche
Plattchen zu nehmen.
* Punkte-Karten haben
keinen direkten Effekt, sie
bringen am Spielende
Punkte.
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Die Position, von der
du die jeweilige Karte
nimmst, ermoglicht es dir,
weitere Bonsai-Plattchen zu
erhalten.

Wenn du am Zug bist,
wéhlst du 1 von 2 Aktionen
aus: entweder meditierst
du, das heif3t, du nimmst dir
eine Karte aus der Karten-
auslage und die entspre-
chenden Bonsai-Pliattchen
oder du kultivierst und
legst Bonsai-Plattchen aus
deinem Vorrat an deinen
Bonsaian. Die Anzahl deiner
Wachstumskarten zeigt an,
wie viele und welche Platt-
chen du legen darfst. Beim
rechten Beispiel darfstdu 7
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Plattchen anlegen, 2
Stamm-Plittchen, 2 Blatter-
Plattchen, 1 Bliiten-Platt-
chenund 1 Frucht-Plattchen
sowie ein Plattchen deiner
Wahl. Da dubereits 1 Werk-
zeugkarte links liegen hast,
darfst duauch 7 Plattchen in
deinem Vorrat haben.

Daneben gilt es noch,
sogenannte Zielplattchen
zu erfullen, die beispiels-
weise fur eine erreichte An-
zahl gelegter Fruchte Zu-
satzpunkte bringen.

Sobald dieletzte Karte
vom Nachziehstapel aufge-
decktist, sind alle noch ein-
malam Zug. Da-
nach endet das
Spiel und die
Punkte werden
mit Hilfe des
Wertungs-
blocks zusam-
mengezahlt.

Fazit

“Bonsai” ist ein absolut
ruhiges Spiel. Super ge-
eignet, um nach einem stres-
sigen Tag runter zu kom-
men. Da jeder nur seinen
eigenen Bonsaibaut, gibt es
kaum Interaktion - sehr
meditativ - das muss man
mogen.

DasSpielmaterialist
sehransprechend gestaltet.
Die Karten sind hiibsch illu-
striert und die Bonsai-Pléatt-
chen sind von guter Qualitéat.
Dariiber hinaus sind die
Plattchen auch noch so de-
signt, dass die Anlegere-
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geln deutlich werden:
Blatter missen an den
Stamm gelegt werden, Bli-
ten an einer Seite an die
Blatter, Knospen miissen
zwischen zwei Blatter-
Plattchenliegen - dasist sehr
clever gelost. Zur Vollstan-
digkeit gibt es noch fiir alle
einen Uberblick, was wie
viele Punkte bringt und zur
Abrundung einen kleinen
Wertungsblock - an alles ge-
dacht.

Die Regeln sind gut
erklart, so dass sofort los-
gespielt werden kann.
Zusétzlich werden Regeln fiir
Fortgeschrittene angebo-
ten. Auch die verschiedenen
Zielkarten versprechen
abwechslungsreiche Spiele,
deren Schwierigkeit gestei-
gert werden kann. Wird zu
zweit gespielt, wird die Aus-
lage angepasst, zusétzlich
gibt es auch noch einen Solo-
modus. Abgerundet wird das
Ganze dann noch mit Infor-
mationen zu den Urspriin-
gen des Bonsai, dessen Pfle-
ge und der Vorstellung ver-
schiedener Grundstilarten.
SpalBeshalber konnten dann
am Ende die wahrend des
Spiels entstandenen Bonsais
mit diesen verglichen wer-
den.

Wie der eigene Bonsai
am Ende des Spiels aussehen
wird, ist schon etwas eine
Glickssache. Denn die
Kartenauslage bietet nicht
immer das, was man braucht.
Das Limit zu Beginn mit nur
5 Bonsai-Plattchenist schon
sehr einengend, so dass
sehnsiichtig darauf gewartet

Fortsetzung von
s,Bonsai‘“

wird, eine Werkzeug-Karte
zu erhalten, die das eigene
Limit erhoht.

néichsthohere Bedingung zu
erfilllen und mehr Punkte
einzukassieren, denn du
darfst nur ein Zielplittchen
pro Farbe besitzen.

Einnetter Kniffbei der
Kartenauswahl sind die
Punkte-Karten, die am
Ende zuséatzliche Punkte fiir
beispielsweise jede Mei-
sterkarte oder jede Bonsai-
Frucht bringen. Da kann
eine Menge zusammen kom-
men.

Auch wenn die Lege-
regeln recht einfach und
auch anschaulich sind,
solltest du im Hinblick auf
die Punktewertung schon
einiges beachten. So gibt es
fur die Bliiten am meisten
Punkte, wenn sie nur an
einer Seite am Baum wach-
sen. Auch die ausliegenden
Zielplattchen sind nicht
auller Achtzulassen. Es gibt
sie in 5 verschiedenen Far-
ben, pro Runde werden aber
immer nur 3 Farben aus-
gelegt. Das Besondere ist
aber, dass du sienurin dem
Moment nehmen darfst, in
dem du die vorgegebenen
Bedingung erfillst. Legst du
also deine dritte Frucht,
musst du dich entscheiden,
ob du dir jetzt sofort die 9
Punkte sicherst, oder ob du
darauf spekulierst, die

Wer ein entspanntes
Spiel sucht, das auch noch
nach einem anstrengenden
Tag Freude macht, ist mit
“Bonsai” gut beraten. Da die
Regeln schnell erklart und
eingingig sind, eignet es sich
auch hervorragend fiir
Gelegenheitsspieler*innen.
Spielst du alleine, hast du
sogar die Wahl zwischen 5
Solo-Szenarien in unter-
schiedlichen Schwierig-

keitsgraden. Wer jedoch
Strategie, Interaktion und
Spannung sucht, der sollte
besser die Finger davon las-
sen,denn dasbietet “Bonsai”
definitiv nicht.

Benate
Gerling-Halbach

Game News -
Wertung
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Bald feiern wir
Jubildum !!

Es ist unglaublich. Fast
400 Ausgaben der Game
News sind bereits erschie-
nen. Euer Popperl hat dafiir
schon weit iiber 1.000 Re-
zensionen verfasst. Zusam-
men mit seinen Gast-Rezen-
senten - andere Knobelrit-

ter, Kollegen von ,,H@11 9000
und vielen weiteren - konn-
ten wir Euch beinahe 1.500
Spiele vorstellen. Aber das
soll ja kein Abgesang wer-
den. Euer Popperl hat nicht
so schnell vor, das Handtuch
zu werfen. Solange noch
interessante neue Spiele er-
scheinen, solange er noch
Lust aufs Spielen hat, solan-
ge er noch glaubt, zuFeder
greifen zu miissen, und dies
auch fiir ,H@11 9000“ und fiir
»Spiel mit!“, wird Euer ge-
schitzter Popperl nach wie
vor die ,Game News“ her-
ausbringen. Vielleicht schaf-
fen wir auch noch Ausgabe
Nr. 500, wiinscht sich
Euer Popperl
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Und wieder fiihre ich meine Knobelritter
in die Irre. Im nachfolgenden Spiel geht es

nimlich

trotz des Titels - gar nicht um

Blumen, sondern um Schmetterlinge. Atsch!

BLUTENREICH

BN BARTEN VOLLES SCHRETTERLINGE

Titel: Bluitenreich
Art des Spiels: Kartenspiel
Spieleautor: Michael
Lohde Andersen
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2025
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: Euro 14,90

Einleitung

Schmetterlinge - ein
uberaus positiv behafteter
Begriff, wenn man von den
lastigen Buchsbaumziins-
lern, den Lebensmittel- und
Kleidermotten absieht.
Schmetterlinge stehen fiir
blihende Blumenwiesen,
Sonnenschein und Leichtig-
keit. Fur Liebesgefiihle

(“Schmetterlinge im
Bauch”) und die farbige
Vielfalt des Lebens.

In Spielen fiithrten
Schmetterlinge bis jetzt aber

ein eher bescheidenes Da-
sein. So ist es zu begriilien,
dass uns das neueste Spiel
aus dem Hause “Kosmos”
diese wunderschonen, hoch-
interessanten Insekten et-
was naherbringt. Im Spiel
“Blutenreich” versuchen
wir, durch das Ausspielen
von Karten einen moglichst
punktetrachtigen Garten
voller Schmetterlinge zu
erhalten.

Spielbeschreibung

Das einzige Spielmate-
rial, das wir in der kompak-
ten Schachtel finden, sind
Spielkarten. Neben 9 Auf-
gaben-Karten, welche sepa-
rat gemischt werden, sind es
vor allem 120 Natur-Kar-
ten, deren Riickseite ein
Blumen-Symbol ziert. Auf
der Vorderseite sind haupt-
sachlich Schmetterlinge ab-
gebildet.

Zu Spielbeginn erhal-
ten wir vier Karten vom gut
gemischten Stapel der Na-
tur-Karten. Drei Karten
werden aufgedeckt, sie
bilden eine offene Auslage
(“Himmel”). 3 weitere wer-
den auf einen offenen Ab-
lagestapel (“Kompost”) ge-
legt. Von den Aufgaben-
Karten werden zufillig 5
Karten gezogen und offen
ausgelegt. Bevor es losgeht,
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miussen wir noch eine unse-
rer Handkarten wahlen und
sie mit der Blumenseite
nach oben vor uns auslegen.

Der Spielablauf ist
einfach und schnell verin-
nerlicht. Sind wir an der
Reihe, fiihren wir eine der
folgenden Aktionen durch:

A) Karte ausspielen

Wihlen wir diese Op-
tion, spielen wir eine unserer
Handkarten offen oder ver-
deckt aus. Eine verdeckte
Karte kommt mit der Blu-
menkarte nach oben in un-
sere Blumen-Reihe. Die in
dieser Reihe befindlichen
Blumensymbole sind not-
wendig, um Karten ausspie-
len zu dirfen.

Wollen wir hingegen
eine Karte offen ausspielen,
miissen in unserer Blumen-
Reihe so viele Blumen-Sym-
bole sichtbar sein, wie auf
der Karte links oben ange-
geben. Einen Schmetterling
(blau gekennzeichnet) legen
wir in unsere Schmetter-
lings-Reihe oberhalb der
Blumen-Reihe. Eine Doppel-
Blume (gelb) kommt na-
tirlich in die Blumen-Reihe.
Alle anderen Karten (Puppe,
Sonnenschein) legen wir
auf den Kompost, nachdem
wir ihre Aktion ausgefiihrt
haben.

Fortsetzung von

»Bliitenreich

Viele Karten haben
eine Besonderheit, etwa
einen Soforteffekt, den wir
zum Zeitpunkt des Aus-
spielens der Karte (und nie-
mals spater) nutzen kénnen.
Einige wenige Karten haben
eine dauerhafte Fahigkeit.

B) Karte nehmen
Alternativ kénnen
wir eine Karte auf die
Hand nehmen. Dabei
haben wir die Wahl zwi-
schen einer offenen Kar-
te des “Himmels”, der

Skabiosen-Scheckenfalter,
Quendel-Ameisenblduling,
Schwarzfleckiger Gold-
dickkopffalter. Mal ehrlich,
wer von euch kann mit die-
sen Begriffen was anfan-
gen? Es sind dies lauter
Namen von Schmetter-
lingen, die wir im Spiel
“Blutenreich” antreffen.

RE2ES
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haben wir es diesbeziiglich
mit einem reinen Kar-
tenspiel zu tun, denn das
gesamte Spielmaterial
besteht aus 129 Karten.
Neben den 9 Aufgaben-
karten, von denen in jeder
Partie funf zum Einsatz
kommen, sind es vor allem
120 Naturkarten.

Der Spielaufbau
stellt sich als extrem
kurz heraus. Alle Natur-
karten werden blof3 ge-
mischt, ein paar davon
an uns Spieler ausge-
teilt, ein paar offen aus-

obersten Karte des Nach- gelegt, der Rest einfach
ziehstapels oder einer -:ﬁ ﬁ i als Nachziehstapel be-

der ausliegenden Auf-
gaben-Karten, sofern wir
deren Bedingung erfiillen.
Haben wir am Ende unseres
Zuges mehr als sechs Karten
auf der Hand, miissen wir
uberzihlige auf den “Kom-
post” abwerfen.

All unsere ausgespiel-
ten Schmetterlinge, sowie
erfillte Aufgaben-Karten
bringen uns Siegpunkte.
Sobald eine Person Karten
im Wert von mindestens 15
Punkten ausliegen hat, wird
das Spielende eingelautet.
Die laufende Runde wird zu
Ende gespielt, danach gewin-
nen wir, wenn wir die mei-
sten Siegpunkte vorweisen
konnen.

Fazit

GroBles Ochsenauge,
Schwarzkolbiger Braun-
Dickkopffalter, Hauhechel-
Blauling, Kleiner Fuchs,

Es scheint ein aktu-
eller Trend bei Brettspielen
zu sein, Naturthemen mit
aullerst detaillierten In-
formationen herauszu-
bringen. So wurden wir in
letzter Zeit spielerisch schon
zu Zoologen (“Arche Nova”),
Mykologen (“Mycelia”), Or-
nithologen (“Fliugelschlag’),
Botanikern (“Sattgriin”,
“Botanicus”), usw. ausge-
bildet. Nun also auch in ei-
nem Teilgebiet der Entomo-
logie als Lepidopterologen
oder Schmetterlingsfor-
scher. Ich glaube, ich bin mit
all dem angesammelten
Wissen jetzt gut gertistet als
Kandidat fiir die néchste
Ausgabe von “Wer wird
Millionar?”.

Hauptzweck eines
Spiels ist aber - nicht nur
fiir mich - das Vergniigen,
weshalb es mehr auf den
spielerischen Wert an-
kommt. Mit “Blutenreich”
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reitgelegt. Es kann also
rasch und ohne Verzoge-
rung losgelegt werden.

Auch der Spielablauf
erweist sich als sehr un-
kompliziert, fast schon ba-
nal. Lediglich zwei Aktions-
moglichkeiten bieten sich
uns, jede einzelne eigentlich
in kiirzester Zeit ausgefiihrt,
die Downtime dement-
sprechend minimalst. Und
so hatte ich anfangs auch
meine Zweifel, ob das auf
den ersten Blick so simple
Spielprinzip auch wirklich
gut sein konne

Um es gleich vorweg-
zunehmen: Die Skepsis war
vollig unberechtigt. Schon
allein die alternative Ver-
wendung der Riickseite
als Blumen ist ein kleiner
Geniestreich. Da gilt es sorg-
faltig abzuwigen, welche
Karten wir als Schmet-
terlinge ausspielen wollen,
und welche blof als Grund-
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lage dienen sollen, um solche
ausspielen zu diirfen.

Die Schmetterlinge
unterscheiden sich nicht nur
durch ihren Namen. Die
Voraussetzungen zum Aus-
spielen einer Schmetter-
lingskarte reichen von 1
Blume bis zu 8 Blumen. Die
unterschiedlichen “Kos-
ten” ergeben sich einerseits
aus ihren Siegpunkten (der
GrofBteil bringt nur 1 Sieg-
punkt, einige wenige 2, das
“Tagpfauenauge” sogar 3
Siegpunkte), andererseits
durch ihre Besonder-
heiten.

Je mehr Blumen-
Symbole bendétigt wer-
den, umso starker ist im
Regelfall der Effekt einer
Karte. So dirfen wir bei ei-
nem “Distelfalter” (1 Blume)
bloB eine Karte aus unserer
Hand mit 1 Karte vom
Himmel, vom Kompost oder
unserer Blumen-Reihe
tauschen. Wihrenddessen
erlaubt uns der "Skabiosen-
Scheckenfalter" (6 Blumen)
gleich zwei beliebige Karten
vom Kompost aufzuneh-
men. Insgesamt eroffnet
uns das Spiel viele Mog-
lichkeiten durch viele un-
terschiedliche, aber trotz-

dem fein austarierte
Fahigkeiten der Karten.

Drei Sonderkarten
habe ich noch nicht erwéhnt.
Eine “Doppelblume” liefert -
wie der Name schon verrat
- gleich 2 Blumen-Symbole.
Der “Sonnenschein” lasst
uns gleich 3 Karten vom
Nachziehstapel auf die Hand
nehmen. Und mit der “Pup-
pe” konnen wir einen ver-
deckten Schmetterling in
unserer Blumen-Reihe -
thematisch perfekt zu ihrem
Namen passend - als
Schmetterling aufdecken,
unabhéingig von ihren ei-
gentlichen Kosten.

Die Aufgaben-
Karten bringen
weitere Ziele mit zu-
satzlichen Siegpunk-
ten ins Spiel. Gleich-
zeitig erhohen sie die
Interaktion, denn
nur der jeweils erste
Spieler, der ihre Be-
dingung erfillt (z.B.
8 verschiedene Schmet-
terlinge, 3 seltene Schmet-
terlinge, 7 Blumen-Symbole
oder vier ganz bestimmte
Schmetterlinge) kann die
Karte an sich nehmen, was
mit 2 oder 3 Punkten be-
lohnt wird. Eine Ausnah-
me bildet die Karte “Die
meisten Groflen Kohl-weil3-
linge”, denn diese wandert
automatisch zum Spieler mit
den meisten entsprechen-
den Schmetterlingen.

Es steckt viel mehr
drin im unscheinbaren
“Blutenreich” als anfangs
vermutet. Es erlaubt un-
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terschiedliche Vorge-
hensweisen, und wir miis-
sen schon taktisch geschickt
agieren, um uns gegen
unsere Mitspieler durch-
zusetzen. Bereits zu Beginn
gilt es, die ausliegenden Auf-
gaben und die eigenen
Handkarten gut zu “lesen”,
um moglichst effektiv vor-
gehen zu konnen.

Der Autor Michael
Lohde Andersen hat das
Spiel vor 4 Jahren in Déane-
mark unter dem Titel “Bio-
topia” veroffentlicht. Kos-
mos Spiele hat gut daran
getan, sich die Rechte dafiir
zu sichern und im deutsch-
sprachigen Raum heraus-
zubringen. Es ist ein richtiges
Kleinod mit tollem Preis-
Leistungsverhaltnis und
einer ausgewogenen Bal-
ance aus Gliick und Tak-
tik. Es spielt sich in jeder
Besetzung gleich gut, ist
schnell erlernt und flott
gespielt. Ich komme daher
nicht umhin, dem Spiel
meine uneingeschrankte
Empfehlung auszuspre-

chen. -~
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Okay, jetzt sind wir wieder richtig, denn
wo ,Blumenstralle“ draufsteht, wird‘s ja
wohl doch um Blumen gehen, oder?

Titel: Die Blumenstrafle
Art: Rondell- und

Aktionswahlspiel
Spieleautor: Dani Garcia
Verlag: Giant Roc Games
Jahrgang: 2024
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren (?)
Dauer: 45 bis 90 Minuten
Preis: Euro 67,90

Einleitung

Holland. Bunte Tul-
penfelder, malerische Wind-
miihlen - das macht schon
rein optisch was her. Kein
Wunder, dass Autor Dani
Garcia dieses Setting fiir
sein Spiel gewéahlt hat. Wir
betreiben im spaten 19.
Jahrhundert unsere eigene
Tulpenfarm, bauen Wind-
miihlen, kaufen Tulpen-
zwiebeln und pflanzen Tul-
pen an, um mit diesen auf
unserem Tulpenfeld mog-
lichst viele Punkte zu erzie-
len. Dabei miissen wir aber
stets den Wasserstand be-
achten und gegeben-enfalls
die Schleusen 6ffnen oder

schlieBen, damit unsere
Mihlrader die gewiinschte
Aktion bieten konnen.

Spielbeschreibung

Der riesige Spiel-plan
zeigt auf der rechten Seite
einen zentralen Markt.
Rundherum sind Felder,
welche mit Wegen vonein-
ander getrennt sind. Auf
den Kreuzungspunkten
findet sich Platz, um Wind-
mihlen darauf zu errich-
ten. Auf der linken Seite des
Plans befinden sich Felder
fiir Miithlradverbesserun-
gen, fir Tulpenfarmver-
besserungen, sowie fiir die
beiden wichtigen Schleu-
sen- und Wasserstands-
anzeiger.

Unsere personliche
Auslage besteht zum einen
aus einem Tulpenfarm-
Tableau, auf dem sich
mittig unser Tulpenfeld
befindet, darunter unser
Lager fiir Tulpenzwiebeln,
rechts die Gulden-leiste und
links unsere Windmtih-len,
die auf ihren Einsatz war-
ten. Zum anderen haben
wir auch ein Windmiih-
len-Tableau mit 2 Miihl-
radern, die wie Zahnrader
miteinander verbunden
sind. Neben einem Startgut-
haben auf der Guldenleiste
beginnen wir das Spiel auch
mit einem Werkzeug, einer
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Tulpenzwiebel in unserem
Lager, sowie mit einer Start-
Tulpenverbesserungskarte,
die wir oben an unser Tab-
leau anlegen.

Wenn wir an der Reihe
sind, fihren wir unseren
Spielzug aus, der aus vier
Schritten besteht:

Schritt 1: Schleuse an-
passen

Wir diirfen den Schleu-
senanzeiger auf dem Spiel-
plan entweder nach unten
(Schleuse schlieen) oder
nach oben riicken (Schleuse
6ffnen), um die Fliefige-
schwindigkeit zu verringern
bzw. zu erhohen. Wahrend
das Schlieflen kostenlos ist,
kostet uns das Offnen Gul-
den, bringt uns daftir aber
auch Siegpunkte ein.

Schritt 2: Wasserstand
anpassen

Ist die Fliefgeschwin-
digkeit anschlieBend groBer
als 1, mussen wir den Was-
serstand entsprechend an-
passen (+ 1 bei Flielige-
schwindigkeit 2, + 2 bei
FlieBgeschwindigkeit 3).

Schritt 3: Muhlrader dre-
hen

Die Flie3geschwin-
digkeit bestimmt schlieBlich,
um wie viele Segmente sich
unser linkes Miihlrad da-
raufhin im Uhrzeigersinn
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dreht. Wir dirfen Werkzeu-
ge einsetzen, um die Anzahl
der Segmente um 1 pro
Werkzeug zu erhohen oder
zu reduzieren, allerdings
missen wir das Mihlrad
mindestens 1 Segment, und
dirfen es um maximal 4
Segmente weiterdrehen.

Schritt 4: Aktionen aus-
fiihren

Nun dirfen wir eine
der beiden Aktionen der

durch die Pfeile mar- :-"f

kierten Miihlraderseg-
mente durchfiithren.
Folgende 7 Aktionen
finden wir vor:

A) Wasserstand
senken

Wir riicken den
Wasserstandsanzeiger
um die angegebene Anzahl
an Feldern zuriick, und
erhalten - je nach Position -
1 oder 2 Gulden oder
Siegpunkte.
B) Mihlrader verbessern

Wir nehmen eines der
auf dem Spielplan auslie-
genden Miihlradverbesse-
rungspléattchen und legen es
in ein beliebiges freies Seg-
ment unserer beiden Miihl-
rader.
C) Tulpenfarm verbes-
sern

Wir nehmen eine der
ausliegenden Tulpenfarm-
verbesserungskarten und
legen sie an unser Tableau
an. Je nachdem, wohin wir
sie platzieren, verbessert die
Karte in Folge die angege-
bene Aktion (oberer Rand)
oder liefert uns am Spiel-

ende Siegpunkte, wenn die
angefiihrte Bedingung er-
fullt wird (unterer Rand).
D) Eine Windmihle
bauen

Wir nehmen eine be-
liebige Windmtihle unseres
Tableaus und stellen sie auf
einen freien Kreuzungs-
punkt, der zwingend tber
gebaute Windmiihlen mit
dem zentralen Markt ver-
bunden sein muss. Danach
erhalten wir die Boni der
angrenzenden Felder.

E) Markt besuchen

Hierbei bewegen wir
unsere Spielscheibe auf
dem Markt im Uhrzeiger-
sinn, um die Belohnungen
auf den besuchten Feldern
- in Abhéngigkeit von der
Anzahl dort befindlicher
Spielscheiben - zu erhalten,
entweder bestimmte Tul-
penzwiebeln oder die Mog-
lichkeit diese einzupflanzen.
F) Tulpenzwiebeln pflan-
zen

Wir platzieren Tulpen-
zwiebeln aus unserem La-
ger auf unser Tulpenfeld,
wobel wir in jeder Zeile nur
das nachste freie Feld von
links bepflanzen wiahlen
dirfen.
G) Fernhandel betreiben

Wir legen eine Tulpen-
zwiebel aus unserem Lager
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auf die Fernhandelskarte
(unbedingt in einer dort noch
nicht vorhandenen Farbe)
und erhalten die beiden an-
grenzenden Belohnungen.
Alternativ diirfen wir alle
dort liegenden Tulpenzwie-
beln nehmen und in unser
Lager legen.

Wann immer die rote
Speiche unseres groBleren
Miihlrads den roten Pfeil er-
reicht oder passiert, miissen
wir unsere Spielscheibe auf
der Kalenderleiste ein
Feld weiter riicken,
woftir wir wieder Be-
lohnungen erhalten.
Erreichen wir das letzte
Feld der Leiste, 16sen
wir damit das Ende der
Partie aus. In einer
Endwertung erhalten
wir fur erfullte Auf-
trage an unserem Tul-
penfarmtableau, fiir leere
Windmtihlengruppen, sowie
fir vollstindige Zeilen und
Spalten auf unserem Tul-
penfeld Siegpunkte. Er-
zielen wir insgesamt die mei-
sten Siegpunkte. domi-
nieren wir den niederldn-
dischen Tulpenhandel und
gewinnen nebenbei die Par-
tie.

Fazit

Der Motor des Spiels
ist eindeutig das Windmiih-
lentableau. Die Aktionen
sind auf den Segmenten der
beiden Miuhlrader abgebil-
det. Wir drehen die Muhl-
rader, um die gewlinschte
Aktion durchfiihren zu kon-
nen. Wir kénnen also von

Fortsetzung von
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einer Art “Rondell” spre-
chen.

Mit den Aktionen kon-
nen wir schon im Laufe des
Spiels immer wieder Sieg-
punkte generieren, etwa
durch das Offnen der
Schleuse, durch das Ver-
ringern des Wasserstands,
durch diverse Belohnungen
auf den Tulpenfeldern oder
der Kalenderleiste, etc.
Auch das Erfiillen des “Wun-
sches der Konigin” - eine
zu Beginn zufillig ausge-
legte Zielkarte - erhalten wir
Siegpunkte.

Fir den GroBteil der
Siegpunkte sorgt allerdings
die Schlusswertung, die
uns an die 100 Punkte brin-
gen kann, falls wir geschickt
agieren. Wir sollten daher
schon unsere Vorgehens-
weise darauf ausrichten,
unsere Strategie so anlegen,
dass wir bei dieser wichtigen
Wertung am Ende des Spiels
ein Optimum an Siegpunk-
ten herausholen.

So sollten wir danach
trachten, volle Tulpenrei-
hen, moglichst in der glei-
chen Farbe, auf unser Tul-
penfeld zu pflanzen. Es gibt

auch noch ein paar Pinkt-
chen fur volle Spalten, aber
dabei heillt es Vorsicht zu
walten, denn wenn nicht alle
vier Tulpen einer vollen Spal-
te eine unterschiedliche Far-
be aufweisen, kassieren wir
stattdessen Minuspunkte.

Tulpen in unserem
Tulpenfeld kénnen uns noch
auf eine andere Weise
Punkte bescheren. Bei der
Windmiithlenwertung er-
halten wir fur jede Tulpe
Punkte, wenn alle Wind-
miihlen der farblich dazuge-
horigen Gruppe entfernt
werden konnten. Die Punk-
te richten sich danach, aus
wie vielen Wind-
miihlen eine Grup-
pe besteht. So gibt
es beispielsweise flir
jede weille Tulpe
nur 1 Punkt, wih-
rend schwarze Tul-
pen gleich je 3
Punkte wert sind.
Dafiir miissen wir
aber auch alle drei
Windmiihlen der schwarzen
Gruppe entfernt haben,
sonst gibt es gar keine
Punkte.

Und schlieBlich kén-
nen die Auftrige, die wir
unten an unser Tulpenfarm-
tableau angelegt haben (ma-
ximal 3 Karten) noch fette
Punkte abwerfen. Dabei
hilft ein Farbcode zu erken-
nen, wofiir wir Punkte er-
halten kénnen. Rote Karten
bringen uns Punkte fur
Windmiihlen, die an be-
stimmte Felder grenzen,
gelbe Karten wiederum fur
bestimmte Elemente, wie
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Mihlradverbesserungen,
Werkzeuge, Karten, etc. Die
blauen Karten schliefllich
belohnen uns fiir Tulpen
auf unserem Tulpenfeld,
entweder mit einer fixen
Punktezahl fiir eine volle
Reihe der entsprechenden
Farbe oder mit Punkten je
Tulpe einer bestimmten Far-
be.

Natiirlich ware es tak-
tisch sehr vorteilhaft, alle
drei Wertungen bestmoglich
zu kombinieren. Dies zu be-
werkstelligen, stellt eine
anspruchsvolle und reizvolle
Optimierungsaufgabe
dar. Wie bei solchen Spielen
ublich, ist die Interaktion
eher gering, es spielt sich
doch recht solitar.

Auf zwei Besonder-
heiten mochte ich noch et-
was ndher eingehen. Die
eine sind die Muhlradver-
besserungen. Dies sind
Plattchen, welche wir in die
Segmente unserer Miihl-
rader einsetzen koénnen.
Damit lassen sich stidrkere
und/oder glinstigere Aktio-
nen durchfithren, aber auch
eine Fokussierung auf be-
stimmte Aktionen ist mog-
lich.

Besonders beliebt, ob-
wohl mit Zusatzkosten beim
Erwerb verbunden, sind je-
ne Verbesserungen, mit
denen wir die Aktionen bei-
der Miihlradsegmente nut-
zen konnen, auf die die
Pfeile weisen. Beim Einsatz
der Mihlradverbesse-
rungen sollten wir aber
vorausschauend agieren,
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um die Aktionen gut zu
koordinieren, schlieBlich
weisen ja beide Muhlrader
eine unterschiedliche An-
zahl an Segmenten auf,
néamlich links 6, recht nur 5
Segmente.

Die Anzahl der Dre-
hungen - und dies ist die
zweite Besonderheit - hat
einen Einfluss auf die
Dauer des Spiels. Da das
Spielende eintritt, sobald ein
Spieler seinen Marker auf
der Kalenderleiste vier Mal
vorgeriickt hat, braucht es
dafiir logischerweise vier
ganze Umdrehungen des
linken Muhlrads. Somit wird
das Spielende nach hoch-
stens 24 Runden ausgelost.
Jedes Mal, wenn wir unser
Mihlrad mehr als 1 Seg-
ment weiterdrehen, kann
dies die Anzahl der Gesamt-
runden verkirzen.

Es ist also moglich,
durch vermehrtes Drehen
so richtig auf die Tube zu
driicken. Damit werden die
Spieler unter Druck gesetzt,
ihre knappen Aktionen ef-
fektiver zu nutzen, effi-
zienter einzusetzen. Diese
Eigenheit der Einfluss-
nahme auf das Spielende
teilt “Die Blumenstralle” bei-
spielsweise mit Alexander
Pfisters “Great Western
Trail” oder auch sein “Boon
Lake”.

Das Offnen und Schlie-
Ben der Schleusen zur Ver-
anderung der Flielige-
schwindigkeit klingt zwar

thematisch logisch, ist es
in Wahrheit jedoch nicht.
Bei Windmiihlen dient
niamlich NICHT das Wasser
zum Antreiben der Miihl-
rader, stattdessen wird der
Wind genutzt, um Meer-

wasser aus den sehr nied-

rig gelegenen Feldern zu
pumpen. Das doch um-
stdndliche Handling mit
Schleusen und Wasser-
standsanzeiger soll aber
dazu dienen, die Manipula-
tion der Spieldauer irgend-
wie zu reglementieren.

Der Ladenverkaufs-
preis ist mit ungefahr 70
Euro doch recht hoch, was
aber durch hochwertiges
Spielmaterial gerecht-
fertigt wird: Double-layer-
Spielertableaus, damit die
Karten auf praktische Weise
oben und unten einge-
schoben werden kénnen,
stabile Plattchen, Holzma-
terial (schone Windmiihlen),
ein riesiger Spielplan, Kar-
ten, und vor allem die Wind-
miihlentableaus aus extra-
dickem Karton - ebenfalls in
double-layer-Ausfiihrung
fur die Verbesserungen - mit
sich drehenden Mihlradern.
Die grafische Gestaltung
ist recht bunt, wie es sich fiir
ein Blumenthema gehort,
und die Ikonographie ist
gelungen.

Ich sollte abschlieBend
noch den Solo-Modus er-
wahnen, fiir den eine acht-
seitige Anleitung beiliegt.
Solo treten wir gegen eine
kartengesteuerte Gegnerin
(“Die Gartnerin”) an, welche
am Ende Punkte fur ihre
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Verbesserungen und die
Tulpen in ihren Beeten - je
nach gewahltem Schwierig-
keitsgrad - erhilt. Funktio-
niert recht gut, wenn wir
mal Lust auf “Die Blumen-
stralle” haben, aber keinen
Spielpartner auftreiben
konnten.

Summa summarum
wirde ich “Die Blumen-
stralle” als ein attraktives
Kennerspiel der geho-
benen Kategorie einord-
nen. Die Altersangabe - ab
14 Jahren - kénnte man
trotzdem ruhigen Gewis-
sens um ein, zwei Jahre he-
rabsetzen. Fir Liebhaber
taktisch anspruchsvoller
Spiele eine klare Empfeh-
lung!
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Der Film-Tipp
des Monats

Vor 45 Jahren erhielt
der Streifen ,Rummikub®
den Oscar fiir den besten
Film, iibrigens als erst zwei-
ter Streifen seit Einfithrung
dieser Auszeichnung. Zahl-
reiche Regisseure versuch-
ten schon, das Erfolgskon-
zept zu wiederholen. Nun
probiert es Kult-Regisseur
Wolfgang Kramer - schon
mehrfacher Oscar-Preistri-
ger mit einer Abwandlung es
Sujets. Allerdings merkt das
Kinopublikum nicht recht
viel vom gewihlten Thema
,2Blumen und Wachstum®.
Die Hauptsache ist jedoch,

dass die Zuschauer gut
unterhalten werden, und
dies gelingt Kramer sehr gut.
Die Protagonisten sammeln
Blumen, um damit eine
moglichst prestigetrichtige
Auslage prisentieren zu
konnen. Trotz der etwas
niichternen Bearbeitung ein
dullerst sehenswerter Strei-
fen.
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Griindung dieser Vereini-
gung von Spielern und Spiel-
begeisterten im September
1991, nachdem bereits vor-
her in unregelmifligen Ab-
stinden Spieleabende statt-
fanden. Unsere Tétigkeiten
sind:

* Wochentliche Spieletref-
fen im Hotel Traunerhof (je-
den Mittwoch)

* Veranstaltung der ober-
osterreichischen Spieletage
("TraunCon") und anderen
Spielturnieren

* Herausgabe einer monat-
lich erscheinenden Spiele-
zeitschrift (Game News) fiir
Mitglieder

* Teilnahme an Gsterreichi-
schen und internationalen
Turnieren

* Organisation von Fahr-
ten zu diversen Spielever-

anstaltungen

* Entwicklung neuer Spie-
leideen

* Eigene Homepage im
Internet:www.knobel-
ritter.at

* auch in facebook ver-
treten
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