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Wieder ,,Féte francaise* am Mittwoch, den 7. Dez. ‘11 (S.1)

232. Ausg. 1. Dez. 2011
Auflage 100 Stuck (1)
20. Jg., Abo 14 Euro

7 WONDERS
gewinnt den
,.Knobelpreis 2011*

Der Siegeszug von ,,7
Wonders* halt an. Nun haben
das Spiel von Antoine Bauza
auch die ,Ritter der Knobel-
runde“ mitdem ,,Knobelpreis*
fir das ihrer Meinung nach
beste Taktikspiel des Jahres
ausgezeichnet. Die Wahl ging
dabei aber knapper aus als er-
wartet, denn,,Die Burgen von
Burgund“ und ,,Civilization -
The Boardgame* bekamen nur
geringfligig weniger Stimmen
(7:5:5).

Damit wird die diesjéhri-
ge Klubmeisterschaft (die al-
lererste!!) am Mittwoch, den
29. Dezember 2011 in diesem
Spiel ausgetragen. Wir bitten

um rege Teilnahme!

Game News - Traun
Eigenreportage

Bereits im Jahre VIII der
neuen Zeitrechnung nach der
Franzosischen Revolution
wurde der 1. franzosischen
Republik durch einen Putsch,
angefiihrt von Napoléon
Bonaparte, schon wieder ein
Ende gesetzt. Um diesen
turbulenten Zeiten und dem
legendéren Feldherren, der in
Frankreich fir Stabilitat sorgte
und die ,,Grande Nation* bis
heute pragte, gerecht zu wer-
den, gibt es - nach der kurzen
Halloween-Pause - gleich wie-
der ein frankophiles Zusam-
mentreffen. Wenn ihr also
schon immer mal Europa
unter eurer eigenen Kaiser-
krone vereinen wolltet, habt
ihr am 7. Dezember 2011 ab
19:00 Uhr im Traunerhof
Gelegenheit, euer Gliick zu
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versuchen. Und keine Angst:
Auch wenn ihr verlieren
solltet, werdet ihr trotzdem
weder nach Elba noch nach St.
Helena verbannt.

Mittelalter

Firsten von Burgund,
Carcassonne, Die Burgen von
Burgund, Troyes, Strasbourg,
Caylus, Caylus Magna Carta

Monarchie

Galopp Royal, Versailles
1682, Im Schatten des Sonnen-
kdnigs, Um Krone und Kra-
gen, Notre Dame, Louis XIV.,
Palais Royal, Marquis, Mylady
und die Musketiere, Das
Geheimnis von Monte Cristo

Franzosische Revolution
Guillotine, Revolution

Napoleonische Kriege
Waterloo, Napoléon
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Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Spieletage des Landes
Oberosterreich10.-13.11.
Die Spieletagesindschon
wieder Geschichte, und man
kann sie durchaus als Erfolg
werten. Zwar kamen mit 9000
Besuchern doch weniger als
noch vor dem Brand im
Ursulinenhof, aber nach der
langen Pause mitsogeringem
Werbeaufwand (niedriges
Budget) und der eher proviso-
rischen Losung durch viele
noch nichtfertiggestellte R&u-
meistdiese Zahlsehrzufrieden-
stellend und macht Hoffnung
fur die Zukunft. Die ,lange
Nacht der Spiele* besuchten
immerhin wieder 400 Spieler,
unddie Ludothek kannsichmit
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2000 Spielen wirklich sehen
lassen. Fotos und mehr Details
zur Veranstaltung gibt es auf
der Homepage des OO. Lan-
desjugendreferates unter
www.0ooe-jugend.at

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting (traunerhof@trau-
nerhof.at) fir unsere ,Hall of
Games* ist diesmal Sonntag,
der 11. Dez. ‘11 bis 12:00 Uhr.

History der ,,Game News*

Auf unserer Homepage
(www.knobelritter.at) startet
momentan eine Serie Uber die
Geschichte der,,Game News*,
deren 1. Ausgabe ja vor ziem-
lich genau 20 Jahren, genauer
am 26. Dezember 1991 er-
schien. Viel Spal? beim Lesen!

Klubmeisterschaft 2011
Am Mittwoch, den 28.
Dezemberfindetim Traunerhof
ab 19:00 Uhr die 1. ,,Knobel-
ritter“-Klubmeisterschaft statt.
Gespieltwird ,,7 Wonders*!

Zwischenwertung bei
den Knobelrittern
Endspurt im Kampf um
die Konigskrone! Recht span-
nend dirfte esaber nicht mehr
werden, die Positionen sind
schon ziemlich klar bezogen.
Hier die Wertung vor dem letz-
ten Spieleabend:

1. Konig Reinhold 245,5
2. Prinz Franky 225,5
3. Koénigin Doris 221,5
4.Herzog Johannes  169,5
5.Herzog Gerhard 169

6. Graf Udo 158,5
7. Graf Andreas H. 154,5
8. Earl Andreas Z. 152,5

9. Sir Yoshi 133
10. Graf Oliver 130,5
11. Sir Manfred 108
12. Baronesse Ute 107,5
13. Herzog Stefan 89
14. Grafin Nicole 88
15. Graf Thomas L. 82,5
16. Knappe Christian 62,5
17. Earl Janos 61
18. Knappe Daniel 44,5
19. Lady Angie 31
20.Knappe Trond 29
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Game News - Spielekritik

Alexandre Dumas isteiner der gré3ten Schrift-
steller der franzésischen Literatur, und somit
passt folgendes Spiel, das sich um einen seiner
bekanntesten Romane dreht, sehr gut zum The-

ma,,Frankreich*...

Titel: Das Geheimnis von
Monte Cristo

Autoren: Arnaud Urbon &
Charles Chevallier

Verlag: Eggert Spiele

Jahrgang:2011

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 45 bis 60 Minuten

Preis: ca. Euro 35,--

"Der Graf von Monte
Cristo" - ich glaube, die meis-
ten haben davon schon mal
gehort. Etwas kleiner wird
allerdings die Zahl derer sein,
welche die Story kennen. Die
von Alexandre Dumas als
Uberaus erfolgreicher Fortset-
zungsroman von 1844 bis 1846
in einer Zeitschrift publizierte
Geschichte vom jungen und
erfolgreichen Kaufmann
Edmond Dantés, der eines Ver-
brechens beschuldigt wird, das
er nicht begangen hat und sich
daraufhin ohne Verhandlung
im legendaren Chéateau D'If als
Gefangener wiederfindet. Dort
erfahrt er von einem uner-

"~ messlichen Schatz, der auf
der Insel Monte Cristo ver-
graben sein soll. Nach er-
folgreicher Flucht aus dem
Gefangnis hebt er den
Schatz und beginnt - derart
mit einem groRRen Vermo-
gen ausgestattet - seinen
Rachefeldzug. Nach uner-
bittlicher Rache an all sei-
nen Peinigern und Verré-
tern begibt sich der Grafan

einen mysteridsen und unbe-

kannten Ort, um Trost und Lie-
be zu finden.

So endet der Roman in
einer versdhnlichen und nach-
denklichen Stimmung. Was
aber ist mit dem ganzen Schatz
passiert? Dantés kann unmdog-
lich alles in seine Rache ge-
steckt oder verprasst haben,
dachten sich Arnaud Urbon
und Charles Chevallier. In ih-
rem Spiel gehen sie davon aus,
dass der Graf von Monte Cristo
einen grof3en Teil seines Ver-
mogens in den Verliesen des
Chateau d'Ifs versteckt hat.
Klarerweise ruft dies sofort
zahlreiche Abenteurer auf den
Plan, die sich mit Ruderboo-
ten auf den Weg zum Schloss
machen, in der Hoffnung so
viele Schatze wie moglich zu
ergattern.

Wir Spieler wollen also
den Schatz des Grafen von
Monte Cristo finden. Um dies
zu schaffen, miissen wir meh-
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rere Handlungen setzen. Zu-
erst einmal benétigen wir Aus-
ristung, die wir mit der Aktion
Versorgung erhalten. Dies
geschieht mit Versorgungs-
karten, auf denen sowohl
Schatzsucher alsauch Taschen
in einer bestimmten Farbe ab-
gebildet sind. Die Schatzsu-
cher stellen die von uns in
Marseille rekrutierten Leute
dar, die fir uns nach dem
Schatz suchen sollen, die Ta-
schen wiederum sind notwen-
dig, um gefundene Schétze
abtransportieren zu kénnen.
Die Summe von Schatzsu-
chern und Taschen betragt
Ubrigens auf jeder Karte stets
4, so konnen auf einer Karte
beispielsweise 1 Schatzsucher
und 3 rote Taschen abgebildet
sein. Der aktive Spieler zieht
so viele Versorgungskarten,
wie es Spieler gibt, wahlt eine
fur sich aus und teilt jedem
Mitspieler ebenfalls eine Kar-
te zu.

Mit der Aktion Schatz-
sucher teilen wir unsere Man-
ner bestimmten Arbeiten zu.
Hauptséachlich werden wir sie
natdrlich zum Buddeln und
Stobern nach Edelsteinen in
den sechs verschiedenen Ver-
liesen verwenden, wobei hier
die Reihenfolge fiir die spate-
re Auswertung eines Fundes
eine Rolle spielt. Ein weiteres
Betatigungsfeld fur unsere Ar-
beiter liegt im sogenannten

Fortsetzung von
,,Monte Cristo*

Bonusbereich, wo sie uns vier
unterschiedliche Vorteile brin-
gen kdnnen, zum Beispiel
eine Jokertasche in einer be-
liebigen Farbe. der aktive Spie-
ler darf Ubrigens bis zu 3
Schatzsucher auf den Spielplan
stellen.

Das ganze Graben und
Suchen trégt schlief3lich Friich-
te. Die Aktion Schatztruhe
bringt endlich neue Funde in
Form von Schatzplattchen (mit
den Werten 1 bis 3 in 5 ver-
schiedenen Farben: Gold, Ru-
bine, Saphire, Smaragde und
Diamanten) zutage. Der aktive
Spieler zieht 3 Schatz-
plattchen aus dem Stoff-
beutel und muss diese dann
in 3 verschiedene Verliese
legen. Wenn danach in
mindestens einem Verlies
vier Schatzplattchen liegen,
findet sofort eine Wer-

tungsrunde statt, bei der F3

alle Verliese abgerechnet
werden.

Wer die Mehrheit an
Schatzsuchern in einem Ver-
lies hat, darf von dort so viele
Schatzplattchen nehmen, wie
es ihm maoglich ist, wobei er
pro Schatzplattchen einen
Schatzsucher und in Farbe und
Anzahl passende Taschen be-
notigt. Bleiben danach noch
Plattchen tbrig, kommen auch
noch die anderen Spieler dran,
die Schatzsucher im entspre-
chenden Verlies haben. Nach-
dem alle Verliese abgerechnet
wurden, bringt jedes einge-
sammelte Schatzplattchen sei-
nem Besitzer Punkte. Der
Wert eines Plattchen wird dabei

mit dem aktuellen Marktwert
seiner Farbe (1 bis 3) multipli-
ziert. Der Marktwert einer
beliebigen Farbe kann ubri-
gens vom aktiven Spieler mit
der vierten Aktion Reihenfol-
ge andern um eine oder zwei
Positionen nach oben bewegt
werden.

Das Spiel endet, wenn
am Ende einer Wertungsrunde
ein oder mehrere Spieler die
40-Punkte-Marke auf der Sieg-
punkteleiste erreicht oder
Uberschritten haben. Der Spie-
ler, der sich den grof3ten Teil
vom Schatz des Grafen von
Monte Cristo sichern konnte,
gewinnt naturlich.

Das Spielmaterial ist
von ansprechender Qualitat,
viel Holz und stabiler Karton,
Schatzmarker in Form von
Edelsteinen, etc. Fir die grafi-
sche Gestaltung konnte sogar
niemand geringerer als Micha-
el Menzel, der momentana Star
unter den Spieledesignern ge-
wonnen werden. Das auffalligs-
te Teil ist aber der sogenannte
"Action Slide", eine Art schie-
fe Ebene, auf der sich Kugeln
in den Spielerfarben in vier
Bahnen befinden. Die Kugeln
sind aus Glas und recht mas-
siv, sodass sie leicht nach-
rutschen konnen, wenn unten
eine Kugel entnommen wird.
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Was ist aber die Funkti-
on des "Action Slide"? Er re-
geltauf sehr innovative Weise
die Spielerreihenfolge. Die
vier Bahnen stehen fir die
oben erwahnten vier Aktionen
Versorgung, Schatzsucher,
Schatztruhe und Reihenfolge
andern. Ein Aktionsmarker
zeigt an, welche Aktion gera-
de an der Reihe ist. Der "akti-
ve Spieler" mit den schon be-
schriebenen Vorteilen ist stets
jener Spieler, dessen Kugel
sich in der aktuellen Bahn ganz
unten befindet. Nachdem eine
Aktion durchgefiihrt wurde,
muss der aktive Spieler seine
Glaskugel am oberen Ende
einer der anderen 3 Bahnen
platzieren, danach wird der
Aktionsmarker weiter-
bewegt.

Die Idee des "Action
Slide" ist an und fir sich ja
toll. Die Spieler kommen
nicht im Uhrzeigersinn an
die Reihe, sondern in der
von den Kugeln bestimm-
“#ten Reihenfolge. Bei der
vierten Aktion "Reihenfolge
andern" kann der aktive Spie-
ler statt den Edelsteinkurs zu
beeinflussen alternativ sogar
eine seiner Kugeln in einer be-
liebigen Bahn um ein oder
zwei Positionen nach unten be-
wegen und somit Einfluss auf
den weiteren Spielverlauf neh-
men.

In der Praxis allerdings
hat dies gewisse Tucken. So
kann schon die anfangliche,
zuféllige Verteilung der Glas-
kugeln den einen benachteili-
gen, dem anderen helfen. Und
auch wahrend des Spiels hal-
ten sich die eigenen Mdoglich-
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pe der "Vielspieler", welche mindest die Idee ist geboren,
aber besonders penibel rea- vielleicht fallt den beiden Au-

keiten in Grenzen. Vor allem giert, was den Glicksanteil toren oder anderen Spieleer-

involler Spielerzahl sinkt der anbelangt.
Einfluss, man muss eher rea-

findern ja etwas ein, wie man
ihn besser verwenden und ins

gieren und das Beste aus der
momentanen Situation ma-
chen.

Das ware ja weiter nicht
so schlimm, aber "Das Ge-
heimnis von Monte Cristo"
verlangt eine Menge an Pla-
nung. Vieles sollte beachtet
werden: die Farben und die
Anzahl der Taschen, der Nach-
schub an Schatzsuchern, die
Schatze in den Verliesen, al-
les gehort aufeinander abge-
stimmt. Solcherart miteinander
verzahnte Mechanismen rich-
ten sich eher an die Zielgrup-

Spiel integrieren konnte.

Game News -

In kleinerer Besetzung
jedoch geféllt mir das Spiel
recht gut. Ich spiele es am
liebsten zu dritt, da ist meiner
Meinung nach die richtige Ba-
lance zwischen Gliick und Tak-
tik vorhanden. Trotzdem glau-
be ich, dass man mehr aus dem
originellen "Action Slide" hat-
te machen koénnen. Aber zu-

Wertung
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HALL
OF
GAME

TAKE IT OR LEAVE IT hat die Filhrung
wieder zurtickerobertund DIE BURGEN VON
BURGUND auf den zweiten Platz zurtickge-
dréangt. Beide Spiele gelten damit als heiReste
Kandidaten fur den Aufstieg in die ,Hall of
Games“. IM WANDEL DER ZEITEN - DAS
WURFELSPIEL liegt mit dem dritten Platz auch
ganz gut im Rennen, ihm fehlt aber - genauso
wie HIMMEL, A... UND ZWIRN! (4. ) und
HECK MECK BARBECUE (5.) - noch ein 1.
Platz, um das ganze Procedere etwas abzukiir-
zen. Auf den Platzen dahinter - eigentlich im
»Niemandsland“ (keine Punkte fiir die Ruhmes-
halle) die ,,ublichen Verdachtigen“: STRAS-
BOURG und JERUSALEM (gleichauf 7.), PAN-
THEON und DRACHENHERZ (ex aequo 11.).
Auch THUNDERSTONE, welches immerhin
schon einmal Spitzenreiter war, hat anscheinend
seine treuen Fans verloren, da es nun nicht

mehr in die punktetrachtigen ,, Top Five* kommt.
Von den beiden Vorschlagen konnte zumindest
LINQ (5.) Uiberzeugen, wahrend JUNTA - VIVA
EL PRESIDENTE! eher gegen den Abstieg
kampft.

Apropos Abstieg: Diesmal ist kein einzi-
ges Spiel aus der Wertung gefallen, es gibt
daftir aber auch nur einen einzigen Neuvor-
schlag. Auf das Abschneiden dieses Spiels -
KINGDOM BUILDER von Queen Games - bin
ich aber schon sehr gespannt...

Wertung:

1. Take it or leave it 5/+11/-0/16/ +
2. Die Burgen von Burgund 7/+ 6/-0/13/ -
3. Im Wandel d. Z. Wurfel 5/+ 7/-0/12/ -
4. Himmel, A... und Zwirn!  3/+ 6/-0/ 9/ =
5. Heck Meck Barbecue 3/+ 5/-0/ 8/ -

Ling *2/+ 6/-0/ 8/ +
7. Strasbourg 2/+ 5/-0/ 7/ -
Jerusalem 2/+ 5/-0/ 7/ +
Thunderstone 2/+ 5/-0/ 7/ +
10. Skull & Roses 2/+ 3/-0/ 5/ -
11. Pantheon 1/+ 3/-0/ 4/ -
Drachenherz 1/+ 3/-0/ 4/ =

Junta - Viva el presidente! *2/+ 3/-1/ 4/ +

Vorschlag: Kingdom Builder (3 x)
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Game News - Spielekritik

Die Stadt StraBburg war zwar in der Vergan-
genheit ofters mal in deutschem Besitz, nun
gehort es aber eindeutig zu Frankreich. Passt
daher gutzum Thema, wo doch auch der Titel des
Spiels in franzdsischer Sprache ist...

Titel: Strasbourg
Spieleautor: Stefan Feld
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang:2011

Spielerzahl: 3 bis 5 Spieler
Alter: ab 12 Jahren

Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Versteigerungen, ein
immer wieder in Spielen auf-
tauchender Mechanismus. Ich
dachte, ich kenne schon alle
moglichen Arten von Verstei-
gerungen, schlieBlich finden
sich in meiner umfangreichen
Spielesammlung etliche Spie-
le dieses Genres. Vor allem
Reiner Knizia, ein wahrer
Meister, was Auktionen, Biet-
spiele und Versteigerungen
anbelangt, hat da so ziemlich
jede Mdglichkeit ausprobiert.

Bei "Strasbourg”, dem
neuen Strategiespiel von Stefan

Feld, traf ich aber nun auf et-
was vollig Neues, ja sogar Un-
erwartetes. Das fangt schon
damit an, dass jeder Spieler in
der Planungsphase jeder der
insgesamt fiinf Runden selbst
entscheidet, wie viele Karten
er nacheinander von seinem
personlichen Nachziehstapel
abhebt, um fir alle sieben Auk-
tionen der laufenden Runde
auszukommen. Doch auch das
Gesamtbild sollte im Auge be-
halten werden, denn schlief3-
lich besteht jedes Set nur aus
24 Einflusskarten, die Werte
von 1 bis 6 kommen je vier
Mal vor. Damit man also in der
letzten, vielleicht entscheiden-
den Runde noch etwas zu bie-
ten dbrig hat, muss man ent-
sprechend haushalten.

Im zweiten Schritt der
Planungsphase muss jeder
Spieler seine gerade gezoge-
nen Karten in beliebig viele
"Einflussstapel" einteilen. Ein
Stapel kann dabei aus einer
beliebigen Anzahl Karten be-
stehen, auch eine einzige Kar-
te ist erlaubt. Es missen nur
Anzahl und Hohe aller Stapel
jederzeit erkennbar sein. Die
Spieler, die bei "Strasbourg" in
die Rolle von aufstrebenden
Familien im spatmittelalter-
lichen StraBburg schltpfen,
bereiten auf diese Weise sozu-
sagen ihre "Geldbdrsen" fur
den nachfolgenden Einkauf
her.
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Danach kommt die soge-
nannte Aktionsphase, die
genauso gut auch Auktions-
phase heiRen kénnte, da hier
nun die eigentlichen Verstei-
gerungen stattfinden. In jeder
Runde werden sieben "Objek-
te" (um was sich handelt, will
ich erst spater erlautern)
nacheinander feilgeboten.
Reihum decken die Spieler
entweder einen beliebigen ih-
rer Stapel auf und offenbaren
damit, wie viel Einfluss sie auf
das momentan Angebotene
ausuben wollen, oder sie pas-
sen. Es muss Ubrigens nicht
erhoht werden, man kann
ohne weiteres auch einen Sta-
pel mit niedriger Summe auf-
decken, dain den meisten Fal-
len auch die Spieler mit dem
zweithdchsten bzw. dritt-
hdchsten Wert etwas abbe-
kommen. Nachdem jeder Spie-
ler genau einmal an der Reihe
war, ergibt sich eine eindeuti-
ge Rangfolge nach den Sum-
men der Einflusspunkte der
gebotenen Karten, wobei bei
Gleichstand derjenige Spieler
bevorzugt wird, der ndher zum
Startspieler sitzt. Der Start-
spieler wechselt dann immer
zum Gewinner der aktuellen
Versteigerung.

Diese Art des Bietens ist
neu, faszinierend und unge-
mein spannend. Aber worum
wird bei "Strasbourg"
Uberhaupt geboten und ge-
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feilscht? Na, um Einfluss in der
franzosischen Stadt zu gewin-
nen. Einfluss in den Hand-
werkszunften, bei den Kaufleu-
ten, im Rat der Stadt, ja sogar
in Kirche und Adel.

Bei fast der Halfte
aller Versteigerungen
geht es um die Zinfte.
Von den funf verschie-
denen Handwerks-
zinften (Schmiede,
Schuhmacher, Flei-
scher, Backer und Wein-
leute) sind pro Runde
drei verschiedene dran.
Der Hochstbieter darf
den Meister stellen und darf
3 verschiedene Aktionen
durchfiihren: Ein Familienmit-
glied auf das Ratsfeld der ent-
sprechenden Zunft stellen,
eine Ware dieser Zunft an sich
nehmen und hinter seinem
Sichtschirm verstecken und
schlieBlich darf er noch 1 Fa-
milienmitglied auf ein freies
Feld der entsprechenden Zunft
auf den Spielplan stellen. Wah-
rend die beiden ersten Vortei-
le gratis sind und daher stets
gerne durchgefuihrt werden,
muss flir Letzteres der auf dem
Feld angegebene Preis in
Minzen bezahlt werden. Wer
nicht zahlen will oder kann,
darf deshalb auch darauf ver-
zichten.

Der Spieler mit dem
zweithdchsten Gebot darf den
Gesellen stellen und die
beiden damit verbundenen
Aktionen durchfiihren: Wie
schon der Meister eine Ware
nehmen und - auf freiwilliger
Basis - gegen Bezahlung ein

Familienmitglied auf dem
Stadtgebiet des Spielplans un-
terbringen. Der Spieler mit
dem dritthéchsten Einfluss
wird zum Lehrling und darf
dann noch wahlweise eine
Ware nehmen oder sich mit
einem Familienmitglied in der
Stadt einkaufen.
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rechtigt, eine seiner Figuren
auf das Adelsfeld des Rates zu
stellen. Der Spieler auf dem 2.
Platz nimmt noch das Kirchen-
feld in Besitz. Diese beiden
Funktionen geben ihren Be-
sitzern am Ende der Aktions-
phase noch das Recht, Gebau-
de in der Stadt zu errichten.
Der Spieler, dessen Fa-
milienmitglied zu die-
sem Zeitpunkt auf dem
Kirchenfeld steht, darf
eine Kapelle auf einen
freien Schnittpunkt zu
platzieren, das Adels-
feld wiederum erlaubt
es, das Bauwerk dieser

B-0-W-8- 8 W8 8w m-m Runde (Wertzwischen

Mit den mickrigen 5
Munzen Startkapital kommt
man nicht sehr weit, belaufen
sich die Kosten fur das Aufstel-
len einer einzigen Figur in der
Stadt doch auf bis zu 5 Min-
zen. Um seine leere Borse
aufzufullen, kann man seinen
Einfluss in der Kaufmannschaft
geltend machen. Nach jeder
Zunft-Auktion wird um den Ein-
fluss bei den Kaufleuten ge-
boten. Allerdings hat hier nur
der Hochstbieter die Moglich-
keit, beliebig viele seiner ge-
sammelten Warenpléattchen
gegen bare Miinze einzutau-
schen, um wieder Uber aus-
reichend Bargeld zu verfuigen.

Ich schrieb im 2. Absatz
von 7 Auktionen pro Runde.
Je 3 Auktionen fur Ziinfte und
die Kaufleute, da fehlt ganz
offensichtlich noch eine Ver-
steigerung. Und tatséchlich: In
der allerersten Versteigerung
jeder Runde geht es um die
Beeinflussung von Kirche und
Adel. Der Hochstbieter ist be-

v

2 und 6) auf ein beliebi-
ges freies Baufeld zu legen.

In der abschlieRenden
Ratsphase erkennt man erst-
mals, um was es bei "Stras-
bourg" wirklich geht, namlich
um moglichst hohes Prestige,
was flr uns Spieler selbstver-
standlich nur eines heif3en
kann: Punkte, Punkte, und
noch mal Punkte! Fir jedes
eigene Familienmitglied, das
nun im Rat der Stadt sitzt, er-
halt man 1 Prestigepunkt. Wer
zudem die Mehrheit im Rat
stellt, bekommt ein "Privileg"
ausgehandigt. Ein Privileg
kann recht hilfreich sein, denn
in spateren Runden kann man
ein Privileg abgeben, um beim
Aufdecken von Einflusspunk-
ten einmal aussetzen zu dur-
fen, und sich erst nachdem die
anderen Spieler ihre Einflls-
se offenbart haben entschei-
den zu mussen. Ein nicht zu
unterschatzender \Vorteil.

Die paar Ratspunkte sind
aber eigentlich nur ein will-
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kommenes Zubrot. So richtig
viele Punkte gibt es erst am
Ende des Spiels, also nach der
5. Runde. Dann z&hlt ndmlich
jedes eigene Familienmitglied
im Stadtgebiet 1 Prestige-
punkt, Kapellen und Bauwer-
ke an direkt angrenzenden
Feldern bringen zusétzliche
Punkte ein.

Dies allein macht "Stras-
bourg" bereits zu einem tak-
tisch anspruchsvollen und
auflerst interessanten Spiel.
Stefan Feld hat dem Spiel
aber mit Aufgabenkarten
noch eine strategische Kom-
ponente zugefugt. Jeder Spie-
ler erhélt bei Spielbeginn ver-
deckt 5 Aufgabenkarten aus-
geteilt. Von diesen darf man
eine beliebige Anzahl zuriick-
geben, mindestens eine muss
aller-dings behalten werden.
Diese Aufgabenkarten bieten
die Chance, schone Extra-
punkte zu machen, wenn man
bestimmte Bedingungen er-
fullt. Behélt man sich jedoch
eine Karte und schafft es nicht,
verliert man hingegen 3
Prestigepunkte.

Die meisten Aufgaben-
karten - immerhin 20 von
insgesamt 25 - beziehen sich
auf Positionen von Familien-
mitgliedern im Stadtgebiet. Auf
der Karte ist dann angegeben,
wie viele Figuren daftir not-
wendig sind, daneben zeigt
eine Grafik, wo bzw. wie sie
platziert sein missen, und
eine Zahlim Wappen verrét die
Prestigepunktezahl bei Gelin-
gen. Die anderen Aufgaben-
karten verlangen den Besitz

von Warenkartchen, von Geld,
der Startspielerfigur oder ei-
ner bestimmten Besetzung im
Rat. Je nach Schwierigkeitsgrad
sind mit den Karten zwischen
2 und 12 Prestigepunkte zu
erzielen.

LE

;@fﬁ
¥
;}g A

__-
i |

L7
AT
i
-

Die Aufgabenkarten
werten das Spiel noch einmal
ziemlich auf. Bereits bei Spiel-
beginn gilt es abzuwagen, wel-
che Karten man riskieren will
und welche man lieber bleiben
lasst. Danach muss man sein
Handeln strategisch auf die
gewahlten Aufgaben ausrich-
ten. "Strasbourg" kann recht
gnadenlos sein und verzeiht
kaum Fehler. Ubersieht man
etwas, kann eine Aufgabe even-
tuell nicht mehr geschafft wer-
den. Verlangt beispielsweise
eine Aufgabenkarte drei Fami-
lienmitglieder auf Feldern ei-
ner bestimmten Zunft, muss
man praktisch in jeder der nur
3 Auktionen fiir diese Zunftin
der Lage sein, sowohl vom
Gebot her ein Familienmit-
glied stellen zu dirfen als auch
sich die entsprechenden Kos-
ten leisten zu kdnnen, sonst
ist man schon zum Scheitern
verurteilt. Die in der Spielre-
gel auftauchende Bezeich-
nung "ein ausgeklugeltes
Strategiespiel" ist daher auf
jeden Fall berechtigt.

8

Wenn es doch etwas zu
beméngeln gibt, dann der Um-
stand, dass die zufallige Ver-
teilung der Aufgaben zu Be-
ginn manchmal recht unausge-
glichen sein kann. Wéahrend
sich bei dem einen Spieler
. gleich mehrere Karten wun-

derbar erganzen kdénnen,
passen bei einem anderen
Spieler die Aufgaben tber-
haupt nicht zusammen, ja
konnen sich sogar manchmal
- zumindest was die Taktik
anbelangt - etwas widerspre-
chen. Das stort leider ein
wenig den ansonsten uber-
aus positiven Eindruck, ein
gravierendes Problem ist es
aber nicht. Und es ist auf kei-
nen Fall ein Grund, der mich
von weiteren Partien abhalten
kénnte, denn die Symbiose
eines originellen Bietmecha-
nismus mit einem strategisch
orientierten Positionierspiel
ist einfach genial gelungen.
Fur mich eindeutig eines der
Highlights dieses Spiele-
jahrgangs!

—
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Game News - Spielekritik

Dass Werke von Alexandre Dumas gut zum
Thema ,,Frankreich* passen, haben wir jaschon
geklart. Dann kann ich auch das nachste Spiel
ruhigen Gewissens hier vorstellen...

Titel: Mylady und die
Musketiere
Autoren: Francois Combe

& Gilles Lehmann
Verlag: Ystari Games
Vertrieb: Asmodée Spiele
Jahrgang:2010
Spielerzahl: 1 bis 5 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: ca. Euro 35,--

"Einer fur alle. Alle ge-
gen einen!*

Einen treffenderen Un-
tertitel fiir das Spiel "Mylady
und die Musketiere™ kann ich
mir nicht vorstellen. Er greift
einerseits leicht abgewandelt
den Leitspruch der Musketie-
re auf, die darin ja die Haupt-
rolle spielen. Andererseits ver-
rat er uns sofort, um welche
Art Spiel es sich handelt. Es
ist ein kooperatives Spiel, bei
dem ein Spieler gegen alle
anderen antritt, ahnlich "Scot-

" land Yard", dem Spiel
des Jahres 1983, oder
"Der Herr der Ringe"
mit der "Sauron"-Erwei-
terung.

Auf der einen Sei-
te stehen also die Mus-
ketiere d'Artagnan, Ara-
mis, Athos und Porthos,
welche die Aufgabe ha-
ben, die Diamantnadeln
der Konigin wiederzu-
beschaffen, um die
Ehre der Kénigin zu retten und
die Stabilitat des Konigreichs
zu sichern. Ihre groRe Gegen-
spielerin ist die teuflische My-
lady de Winter, eine Agentin
des intriganten Kardinals
Richelieu, die alles daran setzt,
die Musketiere an der Erfll-
lung ihrer Mission zu hindern.

—

Es ist Mylady de Winter,
welche zu Beginn jeder Run-
de ihre Faden zieht. Der Spiel-
plan zeigt neben zwei Leisten
fur den Zeitfortschritt und den
Goldbestand der Musketiere
einige wichtige Orte. In Paris
richten sich die Angriffe von
Mylady vor allem gegen
Constance, die Geliebte von
d'Artagnan, im Louvre-Palast
setzt sie all ihre Niedertracht
ein, um die Konigin vollends
in Verrufzu bringen. An beiden
Orten legt sie Karten aus, die
gewisse Herausforderungen
und/oder Duelle mit ihren
Handlangern von den Muske-
tieren verlangen, zudem kann
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sie dortauch noch Hinterhalte
legen, um die Aufgaben zu-
satzlich zu erschweren. Ein
besonders gefahrliches Instru-
ment von Mylady kénnen die
Arglist-Karten sein, von de-
nen sie entweder eine ihrer
Handkarten ausspielen kann,
um den Musketieren zu scha-
den, oder eine neue vom Nach-
ziehstapel ziehen. Mit einer
Ortskarte schlieBlich wéhlt
Mylady zudem aus, an welchen
Ort sie sich diese Runde per-
sonlich geheim begibt, ihren
Leibwachter Rochefort stetsim
Schlepptau, um die Musketie-
re dortvor Ortdirektam Han-
deln zu hindern.

Erst dann kommen die
Musketiere in beliebiger Rei-
henfolge dran. Jeder Muske-
tier kann genau 3 Aktionen
ausfiihren. Die wichtigsten der
acht moglichen Aktionen sind
dabei ein Duell fordern und
eine Herausforderung anneh-
men, denn nur mit diesen kann
man drohende Gefahren ab-
wenden, Aufgaben erfillen
und vor allem die Mission
"Diamantnadeln” vorantreiben.
Bei einem Duell tritt man ge-
gen einen von Mylady ausge-
legten Widersacher oder ge-
gen Rochefort an. Die Muske-
tiere verwenden dabei 4 blaue
Wirfel, kdnnen die Anzahl
aber durch die Abgabe von
Kampfkarten auf maximal 6
Waiirfel erhdhen. Wie viele rote

Fortsetzung von
.Mylady und die
Musketiere*

Wiirfel der Gegner werfen darf,
ist angegeben, meist sind es
zwischen 2 (leichter Gegner)
und 4 Wirfel (meisterhafter
Fechter). Nachdem beide
gleichzeitig geworfen haben,
werden die geworfenen Degen
mit den gegnerischen Schilden
verglichen. Jeder nicht ab-

chenschaften Myladys an-
kampfen zu kénnen. Um sich
fur die Duelle mit Waffen (Pis-
tole, Kurass, Toledoklinge,
etc.) auszuriisten und seine
Féhigkeiten zu verbessern,
kann ein Spieler unabhéngig
von seinem Aufenthaltsort fir
1 Aktion 2 Ausristungs-
oder Verbesserungsmar-
ken im Arsenal erwerben.

ausliegenden Kampfkarten,
fur Mylady je nach Position der
Zeitmarke. Wer mehr Degen
gewdurfelt hat (alle anderen
Symbole zahlen nicht), bewegt
den Marker auf der Skalain La
Rochelle in seine Richtung,
was je nach Erfolg oder Miss-
erfolg entweder Mylady oder
den Musketieren Vorteile
bringt.

gewehrte Trefferverringert F = W S S | Zu Abschluss einer
die Lebenspunkte bei den e | Spielrunde schreitet noch
Musketieren und bei [ [ - ? die Zeit voran, indem der
Rochefort, alle anderen Wi- " Zeitmarker ein Feld nach

dersacher sind schon nach
dem ersten Treffer auller
Gefecht. Die Musketiere ||
und so mancher Widersa-
cher verfligt noch tber ei-
nen "geheimen Fecht-sto3", das
ist eine bestimmte Wirfel-
kombination, mit der er ein
Duell sofort fiir sich entschei-
det.

Eine Herausforderung
ist hingegen eine Probe auf
eine Fahigkeit der Musketiere
(Bildung, Charme, Edelmut
oder Tapferkeit). Jeder Muske-
tier besitzt fur jede Fahigkeit
einen Basiswert, den er im Fal-
le einer Herausforderung durch
das Ausspielen passender Kar-
ten erhohen kann. Erreicht der
Musketier den erforderten
Wert einer Herausforderung, so
hat er sie gemeistert.

Nun ist ja jeder Muske-
tier anders, was man deutlich
auf seiner Charaktertafel able-
sen kann. Jeder hat andere
Basiswerte fir die 4 Fahigkei-
ten, und jeder hat eine Sonder-
fahigkeit. Doch reichen diese
Werte im Normalfall nicht aus,
um dauerhaft gegen die Ma-

i

Die Ubrigen Aktionen
betreffen das Nachziehen
von Abenteuerkarten vom
Stapel (je 1 Karte pro Akti-
on), den Austausch von be-
liebig vielen Handkarten mit
einem Musketier am selben
Ort, die Bewegung von ei-
nem Ort auf dem Spielplan zu
einem beliebigen anderen
Ort, das Ausspielen einer
Personenkarte (unter den
Abenteuerkarten befinden
sich einige Personen, welche
fur die Musketiere positive
Auswirkungen bringen) und
Verstarkung in La Rochelle
(1 Kampfkarte pro Aktion).

Haben alle Musketiere
ihre 3 Aktionen durchgefiihrt,
wird in Phase 3 der Zustand
der Belagerung von La
Rochelle Uberpruft, wo der
Konig einen Belagerungs-
krieg gegen die Hugenotten
fuhrt. Fur beide Seiten wer-
den Wurfel geworfen, fir die
Musketiere entsprechend der
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unten bewegt wird. Aul3er-
dem werden noch die An-
| weisungen im Louvre und
| inParis ausgefuhrt.
Wahrend die Musketie-
re nur gewinnen konnen, in-
dem sie rechtzeitig alle 4 Mis-
sionen zur Beschaffung der
Diamantnadeln erfolgreich
beenden, gibt es fir Mylady
vier Moglichkeiten zum Sieg.
Entweder die Zeit lauft ab (der
Zeitmarker erreicht das letzte
Feld), der Konig verliert die
Belagerung von la Rochelle,
die Konigin verliertihren gan-
zen Ruf im Louvre, oder Con-
stance wird in Paris erdrosselt.

Selbst aus dieser sehr
unvollstandigen Zusammenfas-
sung durfte bereits klar erkenn-
bar sein, dass "Mylady und die
Musketiere" doch einigerma-
en komplex ist. Nicht dass
es ein Hirnverzwirbler wére,
doch es sind die vielen Klei-
nen Details, die es zu beach-
ten gilt. Das fangt schon bei
den unterschiedlichen Fahig-
keiten der Musketiere an, die
richtig eingesetzt werden wol-
len. An jedem Ort gelten an-



Fortsetzung von
.Mylady und die
Musketiere*

dere Regeln, die Widersacher
sind ebenfalls alle verschieden.
Dazu kommen noch Hinterhal-
te, Paris-Karten, Louvre-Kar-
ten, Arglist-Karten, usw. und
so fort.

F

Die Spielregel wird die-
ser Informationsfille nicht
ganz Herr. Es steht zwar alles
irgendwo in den 18 engbe-
schriebenen Seiten (inklusive
Beiblatt), aber nicht immer
dort, wo man gerade sucht. In
meiner ersten Partie hatten wir
- lauter erfahrene Spieler, also
richtige Veteranen - grof3e
Schwierigkeiten. Obwohl ich
davor die Regel dreimal (!)
durchlas, konnte ich das Spiel
noch immer nicht verstandlich
erklaren. Wir brauchten eine
geschlagene Stunde, bevor wir
loslegen konnten. Standig
mussten wir nachschlagen,
machten unzahlige Fehler, und
spielten sogar einige Regeln
komplett falsch. Ich kann mir
bei bestem Willen nicht vor-
stellen, wie diese schwierige
Einstiegshirde von weniger
gelbten Spielern tiberwunden
werden konnte. Ab der zwei-
ten Partie lief es dann aber
besser, verstandlicher und
auch deutlich flotter ab.

Der Gliucksanteil ist
relativ hoch. Zwar kénnen die
Musketiere durch gezieltes

Aufriisten und klug dosierten
Karteneinsatz ihre Chancen
erhohen, trotzdem hangt viel
vom Wirfelgliick ab. Der psy-
chologische Faktor ist eben-
falls nicht zu unterschatzen, vor
allem Mylady kann durch tak-
tisch geschicktes Agieren die
Musketiere arg unter Zug-
| zwang bringen.
1
Fir das spiele-
rische Ambiente
sind die Spieler
selbst zustandig.
|Wenn alle Spieler
blofR3 Karten spielen
und wurfeln, also nur dem rei-
nen Spielmechanismus folgen,
kommt das Spiel etwas trocken
riber. Doch wenn sich die
Spieler von den Romanen
Alexandre Dumas' inspirieren
lassen, schauspielern und das
Geschehen mit passenden
Spriichen kommentieren, kann
die richtige "Mantel & Degen'-
Stimmung entstehen. Insofern
kommt es fast einem Rollen-
spiel gleich.

Am besten geht "Mylady
und die Musketiere" zu flinft,
denn das wird jede Rolle genau
einmal besetzt. Mylady plant
hinter ihrem Sichtschirm ihre
Machenschaften, die Muske-
tiere konnen sich uber ihre
Vorgehensweise absprechen,
ihre Aktionen koordinieren
und kooperieren. Das Spiel-
system erlaubt aber eine gro-
3e Variabilitat, denn mit we-
nigen Modifikationen funktio-
niert es auch in anderen Be-
setzungen reibungslos. Es kan
daher auch als gutes Zwei-
personenspiel durchgehen,
einer spielt Mylady, der ande-
re fuhrt alle vier Musketiere.
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Es kann aber auch ganzlich
ohne Mylady-Part gespielt
werden, dann werden alle Kar-
ten von Mylady zuféllig ge-
spielt. Auf diese Weise wird es
zu einem reinen Kooperations-
spiel ala"Pandemie”, bei dem
gemeinsam gegen den Zufall
vorgegangen wird. Selbst eine
reine Solopartie ist so mog-
lich.

Nach nun etlichen Parti-
en mit unterschiedlicher Spie-
leranzahl finde ich, dass sich
die anfangliche Mihe doch
auszahlt. Hat man die Mecha-
nismen einmal durchschaut,
entwickelt sich ein spannen-
des, stimmungsvolles Spiel,
bei dem auch das Gliick eine
Rolle spielt.

—
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Das nachfolgende Spiel passt hingegen nicht
wirklich zu Frankreich, auRer man sprichtes wie
»Kuirquoll* aus. Auf jeden Fall muss ich es hier
aber vorstellen, ist es doch das aktuelle ,,Spiel

des Jahres*!

Titel: Qwirkle

Art des Spiels: Legespiel

Spieleautorin: Susan
McKinley Ross

Verlag: Schmidt Spiele

Jahrgang:2011

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 6 Jahren

Dauer: 30 bis 45 Minuten

Preis: ca. Euro 25,--

Das "Spiel des Jahres
2011" ist gekdirt!

Trompeten, Fanfaren,
Jubelchdore!

Wohlan, dann muss ich
denn meine Feder spitzen und
in reichlich Essig tranken. Die
Erfahrung hat mich schlielich
gelehrt, dass die Entscheidun-
gen der Jury zumeist mehr
Tadel als Lob, mehr Ableh-
nung als Zustimmung hervor-
riefen. Zumeist gab es fir vie-
le Kritiker gleich mehrere ge-
eignetere Kandidaten als das
tatséchlich mit dem lorbeerbe-

kranzten Poppel ausge-
zeichnete Spiel. Also los
raus damit, wie heiRt denn
nun der heurige Preistréa-
ger?

Aha, Qwirkle... Was,
Qwirkle? Wie bitte?

Die Ursache fiir mei-
ne Verwunderung lag
darin, dass ich mir noch
gar keine Meinung Uber
das Spiel machen konnte.
Eswar das erste Mal, dass
ich ein "Spiel des Jahres" nicht
schon vor seiner Auszeich-
nung getestet habe. Ich muss
zugeben, dass ich es im Vor-
feld sogar einfach tbersehen,
Uberhaupt nicht als méglichen
Kandidaten eingeschétzt habe.
Ein komisches Gefiihl, wenn
ein Spiel erst als "Spiel des
Jahres" auf den Spieltisch
kommt. Es ist so namlich un-
gleich schwerer, sich ein ob-
jektives Urteil zu bilden.

Die unscheinbare Optik
konnte ein Grund fur mein
Ubersehen sein. "Qwirkle" ist
ein abstraktes Legespiel, und
als solches findet man auf dem
weien Schachtelcover blo
ein paar der Spielsteine abge-
bildet, die den Grofteil des
Spielmaterials ausmachen:
Quadratische, relativ dicke,
schwarze Holzsteine, die auf
einer Seite eines von sechs
verschiedenen Symbolen in
einer von sechs verschiede-
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nen Farben zeigen. Das ergibt
36 mogliche Kombinationen,
und da es jede einzelne Kom-
bination dreimal gibt, macht
das insgesamt 108 Steine aus,
die bei Spielbeginn alle in den
groflRen Stoffbeutel gegeben
werden. Spielplan? Fehlanzei-
ge! Wiirfel, Karten, oder sons-
tiges? Ebenfalls nicht! Sehr
minimalistisch, aber doch von
guter Materialqualitat.

Das Spiel selbst ist auch
nicht gerade innovativ. Im Prin-
zip ist es ein Legespiel, bei
dem aus den Steinen ein wach-
sendes Muster gebildet wird.
Wer an der Reihe ist, legt aus
seinen verdeckt gehaltenen
Steinen bis zu sechs Steine
aus, die aber allesamt in der-
selben Reihe liegen mussen.
In einer Reihe kénnen dabei
entweder gleiche Farben ge-
legt werden, dann missen sie
aber lauter verschiedene Sym-
bole aufweisen. Oder umge-
kehrt: Steine gleicher Symbo-
le, aber unterschiedlicher Far-
ben. Logischerweise kann eine
Reihe somit hochstens 6 Stei-
ne lang sein. Dann zieht man
wieder Steine aus dem Beu-
tel, bis man wieder sechs Stei-
ne vor sich stehen hat. Alter-
nativ kann man auch anstatt Stei-
ne auszulegen, einfach eine
beliebige Anzahl Steine ein-
tauschen.



Fortsetzung von
»Qwirkle*

Fur jedes Anlegen erhélt
man Punkte. Pro Stein, welche
die neue Reihe nun enthélt gibt
es einen Punkt. Sofern die hin-
zugefiigten Steine senkrecht
und waagrecht gleich mehre-
re Reihen bilden oder verlan-
gern, zahlt auch dies Punkte.
Wer den sechsten und letzten
Stein einer Formation legt, bil-
det einen sogenannten "Qwir-
kle" und bekommt dafiir sechs
Extrapunkte. Auf diese Weise
kénnen manchmal ganz schon
hohe Wertungen erzielt wer-
den.

Wenn der letzte Stein aus
dem Beutel gezogen wurde,
wird ohne Nachziehen weiter-
gespielt, bis ein Spieler kei-
nen Stein mehr hat. Dieser er-
halt noch eine Pramie von 6
Punkten. Der Spieler mit den
meisten Punkten gewinnt na-
tarlich das Spiel.

Das war schon alles? Die-
ses von den Regeln geradezu
simple Spielchen soll tatsach-
lich unser aktuelles "Spiel des
Jahres" sein? Das allererste
Spiel hinterlasst den Eindruck,
dass man doch ziemlich stark
vom Zufall abhangig ist. Doch
mit jeder weiteren Partie lernt
man die Qualitat des Spiels

besser kennen. "Qwirkle"
ist namlich wirklich "ein-
fach begonnen", wie esim
ersten Teil des Untertitels
lautet. "Schnell gewon-
nen", wie es anschlieRend
heif3t, istes allerdings dann

)

nicht, denn man erkennt . -

rasch, dass es beileibe
nicht banal ist.

Die "strategischen"
Tipps am Ende des Spielregel
sind ja eher trivial, denn man
braucht kein Meistertaktiker
sein um zu wissen, dass man
Vorsicht beim Bilden von Rei-
hen mit 5 Steinen walten las-
sen sollte, um den Mitspieler
keine Vorlage fur einen
"Qwirkle" zu liefern. Und dass
man bei all seinen Uberlegun-
gen bedenken sollte, dass je-
der Stein 3 x vorkommt, ist
ebenfalls keine Hexerei. Die
wirklich wichtigen Vorgehens-
weisen erfahrt man erst wah-
rend des Spiels. So zum Bei-
spiel, dass es vor-
teilhaft ist, immer
mehrere Steine zu
legen oder zu tau-
schen, um die
Wahrscheinlich-
keit zu erhohen,
dringend bendtig-
te Steine nachzu-
ziehen. Oder dass
man nicht nur den
Uberblick bewah-
ren, sondern sich auch meh-
rere Moglichkeiten offen las-
sen und flexibel reagieren
sollte. Ich konnte feststellen,
dass sich das Spielverhalten im
Laufe der Zeit andert, vom blo-
Ren gliicksabhangigen Legen
hin zum Gberlegten Handeln.

Aus diesem Gesichts-
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punkt gesehen geht die Ent-
scheidung der Jury durchaus
in Ordnung. Von den drei no-
minierten Spielen ware friher
wohl eher "Asara" zum Spiel
des Jahres gekurt worden.
Doch dieses liegt vom spiele-
rischen Anspruch wohl zu nahe
an der neu eingefiihrten Kate-
gorie "Kennerspiel des Jah-
res", auBerdem kann man nun
die Hauptauszeichnung beden-
kenlos Spielen geben, die eine
breitere Spielerschicht anspre-
chen. Und dazu gehort
"Qwirkle" mit Sicherheit. Mei-
ner Meinung nach hat es sogar
das Zeug zu einem richtigen
Klassiker, der in vielen Haus-
halten immer wieder gerne auf
den Spieltisch landen kénnte...

—
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Paris Connection
Eisenbahnfilm
Deutschland 2011
Regie: David V. H. Peters
Queen Movies

Dauer: ca. 30 Minuten
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Der Film-Tip
des Monats

Filme Uber die Eisen-
bahngeschichte sind zumeist
abendfullend. Dass es auch
anders geht, hat vor ein paar
Jahren Starregisseur Alan R.
Moon mit seinem Oscar-pra-
mierten ,,Zug um Zug“ bewie-
sen. Und auch dieser Streifen
gehtsich locker im Vorabend-
programm aus.

Ort der Handlung bei
,Paris Connection* ist nattirlich
Frankreich, wo franzdsische
Eisenbahnpioniere versuchen,
ausgehend von der Hauptstadt
Paris mdglichst viele Stadte
des Landes an das Schienen-
netz anzuschlieflen. Dabei

wollen sie vor allem bei den
lukrativen Eisenbahngesell-
schaften vertreten sein.

Ein kurzweiliger, wenn
auch nicht hochwertiger Film
vom Eisenbahnspezialist
David V. H. Peters.
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Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1992,
nachdem bereits vorher in un-
regelméafiigen Abstanden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Tatigkeiten sind:

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

* \eranstaltung der oberdoster-
reichischen Spielemeister-
schaft (“TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren

* Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeit-
schrift (Game News) fur 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, ...)
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* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fur die
Mitglieder




