TRAUN: REGE
BAUTATIGKEIT!!

Baumeisterprifung auf Mittwoch, den

234. Ausg. 26. Jan. ‘12
Auflage 100 Stuck (1)
21.Jg., Abo 15 Euro

Nurnberger
Spielwarenmesse
1. bis 6. Feb. 2012

Vom 1. bis 6. Februar
2012 findet in Nurnberg er-
neut die grofite Spielwaren-
messe der Welt statt: Die in-
ternationale , Toy Fair”. Um
unseren Knobelrittern best-
mdgliche Information zu lie-
fern, begeben sich auch heu-
er wieder Gerhard, Peter, Ro-
land und Franky in die Fran-
kenmetropole. Weil die Fahrt
ausgerechnet auf den 1. Mitt-
woch fallt, wird das Treffen der
Knobelritter auf den 8. Feb-
ruar 2012 verschoben.

Game News - Traun
Eigenreportage

Neue Anstellung fur
Bauléwen am Knobel-Hof!
Auch 2012 liegt der Knobel-
regentschaft die Weiterbil-
dung ihrer Untertanen am
Herzen. Aus diesem Grund
wird ein neuer Hofbaumeister
gesucht und allen Untertanen
eine Vorbereitungsmaglich-
keit auf die Baumeisterpri-
fung geboten. Da diese Pri-
fung im Ausmaf von 123 Stun-
den aber sehr umfangreich ist,
wird der gewohnte Termin um
eine Woche verschoben, um
eine adaquate Auswabhl an In-
formationsmaterial und Lern-
unterlagen bereit stellen zu
kénnen. Falls ihr allerdings
nur wissen wollt, wen der Mor-
tel dieses Jahr zum Opernball
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8. Febr. verlegt! (S.1)

einladen will (falls er Uber-
haupt noch hingehen darf),
seid ihr am Mittwoch, den 8.
Februar im Traunerhof an der
falschen Adresse.

Hier nun ein kleiner
Uberblick tiber die Priifungs-
themen:

Turmbau (z.B. San Gimigna-
no, Patrizier, Firenze, Babel,
Asara, Campanile, Manhattan,
Torres, Terra Turrium, etc.)
Stadtebau (The City, Das 20.
Jahrhundert, Downtown, Cay-
lus, Boomtown, Drunter &
Driiber, Metropolys, etc.)
Palaste (Alhambra, Casa
Grande, Palazzo, Villa Paletti,
Plateau X, etc.)

Kathedralen (Die Saulen der
Erde, Troyes, Krieg & Frie-
den, Geweihte Steine, etc.)

HAGAD

DER SCHRECKLICHE

ES MACHT MEHTE, 08 &AM DaS SREL GE- X
WA DOEE VERLEET- "THRENSEN ST ALLES
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Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Saunameister 2011

Boring! Langweilig! Der
Titel des erfolgreichsten Spie-
lerswahrend der Saunarunden
ging zum wiederholten Male
an Franky. Diesmal setzte er
sich sogar ziemlich deutlich
durch, und zwar mit23 Siegen
vor Andreas (7 Siege), Wolfi
(6) und Gunther (5).

Game News Abo 2012
Wiedereinmalistdas Jah-
res-Abonnementfir die,,Game
News* fallig. Wahrend die
Printausgabe nunmehr Euro
15,-- kostet (nach wie vor ein
Schnédppchen), ist die elektro-
nische Zeitung im pdf-Format
mitEuro 5,--gleichgeblieben.

rRI€CCer: o er2
k—nobelrdadarnoe

Treue-Verlosung

Es ist schon eine - vor
allem fir die Gewinner - lieb-
gewonnene Tradition, dassdie
treuesten Besucher unserer
Spieleabende (nuram 1. Mitt-
woch jedes Monats) mit Prei-
senbelohntwerden. Amnéchs-
ten Spieleabend werden daher
wieder 3 gltickliche Gewinner
aus der Lostrommel gezogen.

Spielekalender 2012

Wie angekindigt, liegt
dieser Ausgabe der ,,Game
News" nun der beliebte ,,Spie-
lekalender 2012 bei, mitallen
wichtigen Terminen der Spie-
leszene (Spielefeste, Turnie-
re, Messen, TraunCon, etc.).

Klubmeisterschaft 2011
Am 8. Februar 2012 fin-
det das groRRe Finale unserer
Klubmeisterschaft statt. Mit
einer Partie,, 7 Wonders* (von
den Knobelrittern mit dem
Knobelpreis ausgezeichnet)
wird unter den vier Finalisten
Doris, Reinhold, Christianund

Franky der Klubmeister des
Jahres 2011 ermittelt. Gespielt
wird das Endspiel mitder, Lea-
ders“-Erweiterung, Beginnist
um 18:30 Uhr!!!

Turnier im Traunerhof

Am 3. und 4. Mérz 2012
finden im Traunerhof gleich 2
Turnierestatt. Am Samstaggeht
ein ,,Catan“-Turnier Uber die
Buihne,am Sonntagfolgtein,, 7
Wonders*“-Turnier. Nenngeld
pro Turnier Euro 3,-. Anmel-
dung und Information unter
www.gamingfans.at oder
www.huepfisworld.at

Zwischenwertung bei
den Knobelrittern

Nach dem ersten Spiele-
abend ergibt sich folgender
Zwischenstand:

1. Herzog Udo 33
2. Earl Oliver 26,5
3.Herzog Gerhard 22
4. Prinz Franky 21
5. Konigin Doris 20
6. Lady Angie 20
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Game News - Spielekritik

Thema ,,Bauen“ - ganz klar, dass es da nicht
um Vogelnester oder Legosteine geht, sondern
um richtige Bauwerke, Monumente, Gebaude,
Tudrme, etc. Oder wie in diesem Fall einfach um

ein groRes Haus...

Titel: Casa Grande

Art des Spiels: taktisches
Bauspiel

Autor: Gunter Burkhardt

Verlag: Ravensburger

Jahrgang:2011

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 30 bis 45 Minuten

Preis: ca. Euro 28,--

"Casa Grande" bedeutet
soviel wie "GroRes Haus".
Genau darum gehtesauch im
gleichnamigen Spiel. Wir wis-
sen zwar nicht, wer der groR3-
zligige Auftraggeber ist, ja wir
haben nicht einmal einen Plan,
wie das fertige Gebaude
schlussendlich ausschauen
soll. Tatsache ist nur, dass wir
nicht alleine an dessen Er-
richtungen werken, sondern
dass gleich mehrere Baumeis-
ter daran beteiligt sind.

Weil sich aber jeder von
uns als der beste Baumeister
der Stadt profilieren will, ent-

steht bald ein Wettbewerb, bei
dem es darum geht, wertvol-
lere Gebaudeteile zu errichten
als die Konkurrenten und
dadurch héhere Einnahmen zu
erzielen. Wie so oft im Bau-
geschéft setzt sich auch hieram
Ende der reichste Bauherr
durch.

Zur Unterscheidung der
verschiedenen Bautatigkeiten
besitzt jeder von uns seine ei-
genen Bauteile in seiner Far-
be: einheitliche Bausteine, die
genau ein Baufeld abdecken,
sowie Plattformen in verschie-
densten Formen. Nachdem es
keinen Einreichplan eines Ar-
chitekten gibt, agieren wir auf
eine recht seltsame Weise. Wir
umrunden mit unserer Bau-
meister-Figur im 1. Schritt im
Uhrzeigersinn das Baugelan-
de, wobei ein Wrfel die Zug-
weite vorgibt. Im 2. Schritt set-
zen wir einen unserer Bau-
steine in die Bahn, die an das
von uns besetzte Lauffeld an-
grenzt. Jede Bahn besteht aus
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2 Reihen zu je 8 Feldern, so-
dass uns zu Beginn in einer
Bahn 16 Bauplatze zur Verfu-
gung stehen.

Wahrend die beiden ers-
ten Schritte eines Spielzugs
obligatorisch sind, ist der 3.
Schritt flr uns optional. Wir
haben darin die Mdglichkeit,
eine Plattform zu legen und
damit ein Stockwerk abzu-
schlielRen. Die verschieden-
formigen Plattformen sind zwi-
schen 3 und 9 Felder grof3,
wobei jedes Feld ein Loch auf-
weist, damit es gut auf die Zap-
fen der Bausteine passt. Eini-
ge der Felder sind - vornehm-
lich an den Ecken und Enden -
mit einer hellen Umrandung
markiert. Beim Legen einer
Plattformen mussen wir fol-
gende Regeln beachten: Sie
darf nur gelegt werden, wenn
durch die markierten Lécher
die Zapfen der gleichfarbigen
Bausteine zu sehen sind.

Fortsetzung von
,,CasaGrande*
Fremde Bausteine dirfen
Uberdeckt werden, wenn die-
se nicht unter den markierten

Lochern stehen.

Das Errichten der Platt-
formen spilt Geld in unsere
Kassen. Wie viel "Casa Gran-
de Lire" man erhélt, hangt so-
wohlvon der Flache ab als auch
von der Hohe ab. Zur Ermitt-
lung der Einnahmen werden
einfach die Anzahl der Felder,
aus denen die Plattform be-
steht, mit der Hohe in Stock-
werken multipliziert. Anfangs
sind es daher eher weniger
Lire, in hoheren Etagen lasst
sich hingegen recht viel Geld
verdienen.

Taktiker und Hobby-
strategen werden beim Wort
"Wirfel" zur Feststellung der
Zugweite sofort die Nase rimp-
fen. Dazu besteht allerdings
kein Grund, denn Autor
Gunter Burkhardt weist mit
einer simplen MaRnahme den
Zufall in die Schranken. Auf
dem Spielplan ist noch eine
Bonusskala abgebildet. An-
fangs steht unser Markierungs-
stein auf dem Feld "5". FuUr je-
den Punkt, den wir "opfern",

kdnnen wir unseren Baumeis-

ter um ein Feld weiterbewe-

gen. So sind wir nicht ganz dem

Wirfelgluck ausgeliefert,

mussen aber mit unseren

Bonuspunkten doch haushal-
_ten.

Unser Bonus-
punkte-Konto kon-
nen wir nur auf zwei
Arten wieder aufla-
den: Zum einen be-
kommen wir 3 Bo-
nuspunkte, wenn
wir mit unserer
! Baumeister-Figur

auf einem Eckfeld
- landen. Zum ande-

ren bekommen wir
Bonuspunkte als Entschadi-
gung, wenn einer unserer Kon-
kurrenten einen Baustein auf
eine unserer Plattformen setzt.
Die Hohe dieser Ausgleichs-
zahlung richtet sich nach der
Hohe des Stockwerks. Errei-
chen wir aufirgendeine Weise
das oberste Feld (9) der Bo-
nusskala, erhalten wir sofort 9
Casa Grande Lire Belohnung.
Allerdings wird anschlieBend
der Markierungsstein auf das
Feld 0 der Skala zuriickgestellt,
was unsere Optionen fir die
nachsten Zige wieder stark
einschrankt.

Sobald ein Spieler seinen
letzten Baustein setzt, wird nur
mehr die begonnene Runde zu
Ende gespielt, sodass jeder
gleich oftan der Reihe war. Der
Spieler, der das meiste Geld
anhaufen konnte, gewinntund
wird der Baumeister von Casa
Grande.

Die erste Partie "Casa
Grande" hinterlieR bei mir ei-
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nen komischen Eindruck. Ob-
wohl mir die einzelnen Spiel-
mechanismen gut gefielen, vor
allem die Verwendung der
Bonusskala als zufallmin-
derndes Element, sprang der
Funke nicht gleich riiber. Es
kam mir etwas beliebig vor,
und die Beurteilung eines
Mitspielers, der es als "gutes
Familienspiel" qualifizierte,
wirkt in Vielspielerkreisen
auch eher abwertend.

Doch mit jeder weiteren
Partie gefallt mir das Spiel bes-
ser. Einfach so irgendwie drauf
losbauen ist namlich nicht sinn-
voll. So richtig Kohle macht
man nur durch den Bau von
Plattformen in hoheren Ebe-
nen. Das Gerangel um die bes-
ten Positionen fur die eigenen
Bausteine kann dadurch recht
spannend werden. Die Mdg-
lichkeit des Bauens auf frem-
den Plattformen sollte deshalb
geschickt genutzt werden,
kann aber zu destruktivem
Spiel verleiten. Zielfiihrend ist
eine solche Spielweise jedoch
nur dann, wenn man gleichzei-
tig auf die eigene Entwicklung
schaut. Meiner Meinung nach
bleibt es doch vor allem ein
konstruktives Spiel, bei dem
man aber den Blick fir sich
ergebende Chancen haben
muss. Den nach wie vor noch
vorhandenen Gluicksfaktor be-
trachte ich als durchaus akzep-
tabel flr ein Spiel, dessen
Spieldauer unter einer Stun-



Fortsetzung von
,,CasaGrande*
de liegt. Ja, ganz ohne Zufalls-
moment wiirde das Spiel sei-
ne Lockerheit verlieren und
viel zu viel taktische Griibelei-

funktionierend. Und so gegen
Ende des Spiel lehne ich mich
gerne zurtick und betrachte
durchaus zufrieden das impo-
nierende von uns geschaffene
3D-Gebéaude...

en hervorrufen.

Ich kann also jedem Spie-
ler nur empfehlen, "Casa Gran-
de" auch nach einer enttau-
schenden ersten Partie noch
eine Chance zu geben. Es mag
wohl kein hochtaktisches Meis-
terwerk sein, ein gutes Spiel
fir eine unterhaltsame drei-
viertel Stunde ist es allemal.
Zumal auch die Optik sehr at-
traktiv ist. Die grafische Gestal-
tung ist ansprechend und das
Spielmaterial stabil und gut

—

HALL
OF
GAME

Von den beiden Favoriten konnte sich nur
DIE BURGEN VON BURGUND an der Spitze
behaupten und sich dadurch eine ausgezeich-
nete Ausgangsposition schaffen. Bereits beim
nachsten Mal diirfte es in die ,,Hall of Games*
aufsteigen. TAKE IT OR LEAVE IT hingegen
fiel auf den vierten Platz zurlick und muss sei-
ne Aufstiegsambitionen mindestens um einen
Monat verschieben. Trotzdem stehen seine
Chancen nicht schlecht, als Ubernéchstes Spiel
in unsere Ruhmeshalle zu gelangen. IM WAN-
DEL DER ZEITEN - WURFELSPIEL konnte
sich auf den 2. Platz vorschieben. Den grof3ten
Schritt nach vorne machte aber PANTHEON,
das sich um 4 Platze (vom 7. auf den 3 Rang)
verbesserte. Gerade noch unter den Top Five
befindet sich HECK MECK BARBECUE, das
auch langsam Punkt fiir Punkt sammelt. Es wird
fiir die Spiele vorne aber auch Zeit, dass es fur

Game News -
Wertung

Gunter Burkhardt

@

sie mit dem Aufstieg klappt, denn von hinten
ricken unaufhaltsam einige Neuheiten nach.
Diesmal gibt es gleich vier Neuvorschlége, ein
neuer Rekord, weshalb es daraufhin noch zwei
weitere Rekorde gibt: Noch nie sind auf einen
Schlag 3 Spiele aus der Wertung fielen, und
noch nie hatten wir so viele Spiele zur Abstim-
mung, namlich stolze 15 (!) Stuck. Ich bin ge-
spannt, wie sich die neue Situation auf das Ab-
stimmungsverhalten unserer Knobelritter aus-
wirkt...

Wertung:

1. Die Burgen von Burgund 4/+14/-0/18/ =
2. Im Wandel d. Z. Wiirfel 3/+14/-0/17/ +
3. Pantheon 2/+12/-0/14/ +
4. Take itor leave it 4/+ 8/-0/12/ -
5. Heck Meck Barbecue 2/+ 8/-0/10/ =
6. Ling 3/+ 5/-0/ 8/ -
7.Junta - Viva el presidente! 1/+ 5/-0/ 6/ +
8. Skull & Roses 2/+ 3/-0/ 5/ -

Thunderstone 2/+ 3/-0/ 5/ =

Jerusalem 1/+ 5/-1/ 5/ +
11. Kingdom Builder 2/+ 2/-0/ 4/ -

\orschlage: Runebound (5 x),
Aquilea (2 x), Fiesling (2 x),

King of Tokyo (2x)

S}

Game News - Spielekritik

Turme sind ganz besonders beliebte Bauwer-
ke, wenn das Thema ,,Bauen* ist. Und wenn es
um einen Wettbewerb um die hoéchsten und
schonsten Turme geht, eignet sich nichts besser
als die Geschlechtertirme in Italien...

Titel: Firenze

Art des Spiels: taktisches
Bauspiel

Autor: Andreas Steding

Verlag: Pegasus Spiele

Jahrgang:2010

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 12 Jahren

Dauer: 60 bis 90 Minuten

Preis: ca. Euro 35,--

Wie nennt man das noch
schnell, wenn man das Gefiihl
hat, etwas schon mal gesehen
oder erlebt zu haben? Déja vu.
Obwohl in diesem Fall die ita-
lienische Bezeichnung "Gia
visto" treffender ware, spielt
sich das Geschehen des neuen
"Pegasus"-Spiels "Firenze"
doch in Florenz ab. Wie ich auf
dieses Geflihl des Vertrauten,
des bereits Bekannten kom-
me? Nun, zum einen des The-
mas wegen, weil in letzter Zeit

relativ viele Spiele erschienen
sind, die in der italienischen
Renaissance-Zeit handeln.
Zum anderen aber auch wegen
der Spielsteine, die ich schon
aus dem Spiel "Patrizier"
(Amigo Spiele) kenne. Dieses
spielt Gbrigens in genau der-
selben Epoche, und dreimal
dirfen Sie raten, um was es
bei beiden Spielen geht. Rich-
tig! Wir Spieler schliipfen in
die Rolle von Bauherren, wel-
che fur die einflussreichen
Familien der Stadt die soge-
nannten "Geschlechtertiirme"
errichten, Statussymbole als
Zeichen ihrer Macht.

Einabgelutschtes Thema
also, kénnte man sagen. Doch
wenn man "Firenze" ganz un-
voreingenommen aus der Sicht
eines Spielers betrachtet, ver-
schwinden rasch alle mogli-
chen Bedenken. Mir hat
"Firenze" ausgesprochen gut
gefallen, weil es einige sehr
originelle Spielelemente auf-
weist, die zu einem stimmigen
Spiel zusammengefiigt wur-
den. Doch ich greife in meiner
Begeisterung vor, ich sollte
vielleicht doch das Spiel von
Anfang an beschreiben.

Die Mitte des Spielplans
zeigt sechs Turme in den Far-
ben (von links nach rechts)
weil3, gelb, grun, rot, blau und
violett. Jeder Turm verflgt
Uber sechs Etagen. Diese Dar-
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stellung der Tlrme ist zwar
asthetisch gelungen, aber
gleichzeitig verwirrend. Es soll
namlich damit bloR angezeigt
werden, dass es von jeder Far-
be sechs Bauauftrage, also
insgesamt 36 Auftrage gibt.
Funf beliebige Etagen werden
zu Spielbeginn mit neutralen
Siegel versehen, sodass tat-
sachlich nur 31 Tlrme zu bau-
en sind. Davon werden anfangs
noch vier mit Balkonen hervor-
gehoben, Der Bau dieser be-
sonderen Turme verspricht
deutlich mehr Ruhm und An-
sehen. Somit bietet sich den
Baumeistern in jedem Spiel
eine andere Ausgangssituation,
wenn man so will die Nachfra-
ge unter den florentinischen
Patrizierfamilien.

Jeder erfolgreiche Turm-
bau bringt seinem Baumeister
Punkte ein. Natirlich gibt es
umso mehr Prestige, je hoher
ein Turm wird. Auffallend ist
dabei aber auch, dass die
Prestigepunkte auch umso
héher ausfallen, je weiter
rechts er sich am Spielplan
befindet. So gibt es beispiels-
weise fur einen weiRen Turm
bestehend aus 7 Etagen 6
Prestigepunkte, ein gleich
hoher siebenstéckiger Turmin
violett ist hingegen schon 10
Punkte wert. Dies liegt daran,
dass violettes Baumaterial we-
sentlich knapper bemessen ist
als weiles.



Fortsetzung von
»Firenze*

Nachdem jeder zu Be-
ginn nur Gber einen kleinen
Anfangsbestand von ein paar
"billigen" weiRen Bausteinen
verfugt, muss es irgendeine
Madoglichkeit geben, an weite-
res Baumaterial zu kommen.
In der Tat liegen vor jedem
Spielzug eines Spielers stets
sechs Karten offen aus, auf
denen mindestens 4 zufallig
aus einem Stoffbeutel gezoge-
ne Bausteine liegen. Wer an
der Reihe ist, darf zuerst eine
Karte mitsamt den darauf lie-
genden Steinen an sich neh-
men.

.. ARy
Lak EERE
Campanile
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Das klingt nun nach ei-
ner sehr freien Auswahl, wird
jedoch dadurch relativiert, dass
nur die Steine auf der auBerst
linken Karte kostenlos zu ha-
ben sind. Fir Steine auf wei-
ter rechts liegenden Karten
mussen gewisse "Karten-
kosten" entrichtet werden, und
zwar je 1 Baustein aus dem
eigenen Vorrat auf jede Karte,
die sich links von der gewahl-
ten Karte befindet. Auf einzel-
nen, unbeliebten Karten kon-
nen sich so im Laufe des Spiels
ziemlich groBe Mengen an

Bausteinen stapeln. Nach dem
Nehmen der Karte rutschen
alle Karten rechts davon nach.
Auf den letzten Platz der Rei-
he wird dann eine neue Karte
vom Stapel aufgedeckt und
wieder mit vier Bausteinen aus
dem Beutel bestlickt.

Nach der Moglichkeit ei-
nes - eher teuren, aber manch-
mal notwendigen - Tausches
(3 beliebige Steine des eige-
nen Lagers gegen 1 beliebi-
gen Baustein der Karten-
reihe), konnen dann Turme
gebaut werden. Bis zu sechs
Bausteine des eigenen Lagers
kénnen zum Bau eines oder
mehrere Turme auf dem Bau-
platz verwendet werden.
Dabei durfen sowohl neue
begonnen als auch im Bau be-
findliche Turme erhoht wer-
den, allerdings muss jeder
Turm unbedingt einfarbig sein.
2 Bausteine pro Zug koénnen
kostenlos verbaut werden, fur
mehr missen die Baukosten
in Form von Bausteinen aus
dem eigenen Lager entrichtet
werden, zum Beispiel 3 Stei-
ne flr 4 verbaute Steine. Die
Bausteine erfillen somit
gleich zwei grundlegende
Funktionen: Als Baumaterial
und als Zahlungsmittel fir Kar-
ten- und Baukosten.

Dass das Ganze nicht zu
einem uneingeschrankten
Bausteinsammeln und -verbau-
en wird, daftir hat Andreas
Steding mit einer geschickten
Regelung gesorgt. Tlrme, die
zu Beginn eines Zuges schon
im Bau waren und in diesem
Zug nicht erhéht wurden, gel-
ten namlich als verwaiste Bau-
ruinen und werden abgerissen.
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Die (aufgerundete) Halfte der
Bausteine eines abgerissenen
Turms kommt zurtick in den
Beutel. Es gilt daher, seine
Bauvorhaben genau zu planen
und speziell darauf zu achten,
auch fur spatere Runden
genug passendes Baumaterial
zu haben.

' .!'d'chi'[_t]-lil ;

Danach erst kann man
eventuell einen oder mehrere
Auftrage erfillen. Fir jeden
Auftrag gilt, dass er laut Spiel-
plan noch zur Verfiigung ste-
hen, und die Anzahl der Eta-
gen exakt mit der Anzahl der
Auftrags Ubereinstimmen
muss. Dann deckt man den
erfullten Auftrag mit seinem
eigenen Siegel ab, kassiert die
darauf angegebenen Prestige-
punkte und legt alle Steine des
entsprechenden Turmes in
den Beutel zuriick. Zum Ab-
schluss seines Spielzuges
Uberpruft man das Lagerlimit
(hochstens 10 Bausteine dir-
fen gelagert werden) und das
Kartenlimit (man darf
hoéchstens 5 Karten besitzen),
Uberzéhlige Bausteine und
Karten mussen abgegeben
werden.

Dem aufmerksamen Le-

Fortsetzung von
,,Firenze*

ser wird nicht entgangen sein,
dass ich noch gar nicht be-
schrieben habe, was es eigent-
lich mitden Karten auf sich hat.
Sie dienen namlich nicht nur
als Ablageflache fur die Bau-
steine, sondern sind mafl3geb-
licham Spiel beteiligt. Ein Sym-
bol am linken oberen Rand gibt
an, was mit der Karte ge-
schieht. Ereigniskarten mus-
sen indem Moment ausgefiihrt
werden, wann sie genommen
wurden. Manche dieser zu-
meist negativen Karten betref-
fen nur den Spieler selbst,
manche wirken sich auf alle
Spieler aus. Personenkarten
sind zumeist sehr hilfreiche
Karten. Sie werden auf die
Hand genommen und kénnen
zu einem beliebigen Zeitpunkt
ausgespielt werden. Gebau-
dekarten werden sofort offen
ausgelegt. Sie haben ebenfalls
positive Auswirkungen fir den
Spieler, mit dem Unterschied,
dass sie nicht nur einmal ge-
nutzt werden kdnnen, sondern
dauerhaft wirksam sind.

Festkarten bringen am
Spielende die darauf angege-
benen Plus- oder Minuspunk-
te, durfen jedoch auch bei
Uberschreiten des Kartenli-
mits auf keinen Fall abgelegt
werden. Und schlieBlich sind
da noch die Kirchenkarten,
die offen auf die "Kirchenfel-
der" des Spielplans gelegt wer-
den. Dort stellen sie so eine
Art offentliche Auftrag dar, so
lange, bis ihr Effekt erfilltist.

Diese Aktionskarten sind
das Salz in der Suppe, der wah-
re Geniestreich von "Maitre"

Steding. Die Kombination aus
Aktionskarte plus darauf lie-
gender Bausteine ergibt eine
sich stdndig &ndernde An-
gebotsreihe. Der Gliicksanteil
halt sich dabei in Grenzen, da
die Karten ja allmahlich ins
Spiel kommen, sodass man
stets offen sieht, was auf ei-
nen zukommt. Die Optionen
der Mitspieler sollte man dabei
nie auf3er Acht lassen, um kei-
ne unliebsamen Uberraschun-
gen zu erleben, denn einige
der Ereigniskarten kdnnen
ganz schon gemein sein.

Sobald ein Spieler alle
seine Siegel eingesetzt hat,
erhdlt er das Spielendeplatt-
chen, das ihm noch 5 Prestige-
punkte einbringt. Die anderen
Spieler sind dann noch genau
einmal dran, dann wird abge-
rechnet. Jeder Baumeister be-
kommt noch die Prestige-
punkte seiner Festkarten gut-
geschrieben bzw. abgezogen,
aulBerdem gibt es in jeder
Turmfarbe noch einen Mehr-
heitsbonus fir die Spieler mit
den jeweils meisten Auftragen
dieser Farbe. Wer am Ende die
meisten Prestigepunkte be-
sitzt, gewinnt das Spiel.
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"Firenze" gefallt mir, wie
bereits erwéhnt, ausgespro-
chen gut. Sicher, einige der
Spielelemente sind bereits
hinlanglich bekannt, aber ihre
Kombination ist dufl3erst gelun-
gen. Meiner Meinung nach ist
die Verknipfung Bausteine
plus Karten sogar perfekt. Es
verwundert nicht, dass das
Spiel beim Hippodice Autoren-
wettbewerb 2008 (unter dem
Titel "Die Architekten von Flo-
renz") den 2. Platz belegen
konnte. Nimmt man die wun-
derschone grafische Gestal-
tung (Michael Menzel!) dazu,
kann man "Firenze" fur Lieb-
haber taktisch-strategischer
Bauspiele wirklich nur
warmstens empfehlen.

So gesehen ist das Déja-
Vu-Erlebnis nur oberflachlich.
Das Spiel besitzt genug origi-
nelle und eigenstédndige
Ideen. Ich lasse mich gerne
wieder ins Florenz zur Zeit der
Renaissance versetzen...

—

Game News -
Wertung
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Beim nachfolgend beschriebenen Spiel wird
nicht bloR gekleckert, sondern gleich machtig
geklotzt. Nicht nur ein paar mickrige Hauser
oder wenige Turme werden errichtet, sondern
gleich eine ganze Stadt. Und dies noch dazu in
deutlich weniger als einer halben Stunde!!!

Titel: The City

Art des Spiels: Kartenspiel
Spieleautor: Tom Lehmann
Verlag: Amigo Spiele
Jahrgang:2011

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 9,--

Wer hat nicht schon
einmal davon getraumt, Bir-
germeister zu sein und eine
Stadt ganz nach seinem Ge-
schmack aufzubauen? Je nach
Vorlieben mit vielen Bars und
Nachtklubs, Bibliotheken und
Museen, oder FuR3ballplatzen
und Freizeitparks. "The City"
bietet dir dazu nun Gelegen-
heit, und das ganz ohne
Schweil3, da du blof3 ein paar
Karten spielen musst. Was
wartest du also noch, mit der
Stadtplanung anzufangen?

Der Uberwiegende Teil
der Karten besteht aus den
unterschiedlichsten Gebduden
und Einrichtungen. Neben der
Bezeichnung und einer Abbil-

dung sind auf jeder Karten
noch verschiedene Angaben zu
finden. Ganz wichtig sind die
Baukosten, denn geben an,
wie viele Karten man aus sei-
ner Kartenhand abgeben, also
auf den Ablagestapel schmei-
Ren muss, um das Geb&aude
errichten zu kénnen. Die Kos-
ten kdnnen zwischen O und 11
Karten liegen.
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Nachdem Karten abge-
geben werden missen, muss
es wohl auch eine Maoglichkeit
geben, seine Kartenhand
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wieder etwas aufstocken zu
kdnnen. Und tatsachlich gibt
eine Zahl neben einem $-Sym-
bol das Einkommen an, wie
viele Karten man also spater
wieder vom Nachziehstapel
ziehen darf. Gleich darunter
steht auch eine Zahl neben ei-
nem Stern-Symbol, welche
angibt, wie viele Siegpunkte
man sich fir dieses Gebaude
am Ende der Runde gutschrei-
ben kann.

Die meisten Karten tra-
gen zudem noch ein paar Sym-
bole, welche Auswirkungen
auf die Baukosten, das Ein-
kommen oder auch die Sieg-
punkte haben kénnen. In der
Spielregel sind die Bedeutun-
gen der Symbole nicht expli-
zit angefihrt, aber ich gehe
davon aus, dass das blaue
Brunnensymbol fuir den Erho-
lungs- bzw. Freizeitwert einer
Einrichtung steht, das gelbe
Autosymbol fiir die Bedeutung
auf Verkehr und Mobilitat, und
das grine Einkaufswagen-
symbol fiir den wirtschaftli-
chen Nutzen. Und schlieBlich
koénnen im Textbereich noch
Hinweise, Baubeschrankun-
gen, gewisse Voraussetzungen
zum Bau, sowie Kostenreduk-
tionen fUr bestimmte zukunfti-
ge Bauten stehen.

Der Spielablauf ist au-
Berst simpel. Man wéhlt eine

Fortsetzung von
., The City*

Handkarte aus und legt sie ver-
deckt vor sich auf den Tisch.
Dann werden alle Karten
gleichzeitig umgedreht und je-
der bezahlt die entsprechen-
den Kosten. SchlieRlich wird in
der Einkommensphase ermit-
telt, wie viele Karten jeder
Spieler fuir seine Auslage nach-
ziehen darf und wie viele Sieg-
punkte notiert werden kdnnen.
Dies geht so lange, bis
mindestens ein Spieler 50 oder
mehr Siegpunkte auf seinem
Konto hat. Nattrlich gewinnt
dann der Spieler mit den meis-
ten Siegpunkten.
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Das Grundprinzip der
Karten, die gleichzeitig als
Gebadude und Zahlungsmittel
dienen, ist ja nicht neu, wir ken-
nen es schon aus "San Juan"
(alea Spiele). Hier wurde je-
doch jeder unnétige Ballast
beseitigt und alle anderen
Spielmechanismen entfernt,
das Spiel dreht sich einzig und
allein um diesen Mechanis-
mus, der auch hier gut funktio-
niert.

Durch diese Simplifizie-
rung besitzt "The City" eine
auferst kurze Spieldauer.
Laut meinen Erfahrungen
dauert es 7 bis héchstens 9
Runden, bis ein Spieler die
50er-Marke erreicht, und dies
nimmt selten langer als 20
Minuten in Anspruch. Da ge-
hen sich oftmals mehrere Par-
tien hintereinander aus, was
in den meisten Féllen auch
durchaus verlangt wird.

Durch die Kiirze von
"The City" konnte ich bereits
Dutzende Partien spielen,
und dabei verschiedene viel-
versprechende Wege zum
Sieg feststellen. Sehr erfolg-
versprechend ist es, sich auf
Handel und Wirtschaft zu kon-
zentrieren, also Karten mit
vielen Einkaufswégen, welche
ein hohes Einkommen brin-
gen. Zwar gibt es daftir anfangs
nur wenige Siegpunkte, dafir
bald einen riesigen Nachschub
an Karten, woftir man sich
dann jede Runde ein teures,
aber lukratives Gebaude leis-
ten kann. Mit Brunnensym-
bolen - unterstiitzt mit einem
"Burgerburo" - ist eine ahnli-
che progressive Steigerung
des Einkommens mdglich.
Auch in Forschung zu "inves-
tieren” kann sich lohnen, wenn
dazu recht friih die dazu pas-
senden Gebaude gebaut wer-
den kénnen. Und schlie3-lich
sind mit - gar nicht so teuren -
Stadtvillen viele Punkte zu
machen, da es Bonuspunkte
fur jede weitere Stadtvilla gibt.

Voraussetzung fir jedes
dieser Gewinnmuster ist aller-
dings, die passenden Karten
nachzuziehen, und daist man
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doch sehr stark Fortuna aus-
geliefert. Ohne die richtigen
Karten nachzuziehen kann
man keinen Blumentopf nach-
ziehen. Was nutzt es, wenn ich
mich beispielsweise auf "Brun-
nen" konzentriere, wenn ich
dann keine einzige entspre-
chende Karte nachbekomme.
Vor allem bei Karten mit ge-
ringem Einkommen kann sich
das Ganze fur den einzelnen
dann recht zah gestalten. Das
Verhéltnis Glicksanteil zu
Spieldauer geht aber absolut
in Ordnung.

e
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In nicht ganz so guter Re-
lation zum spielerischen Nut-
zen steht der Verwaltungs-
aufwand. Nicht nur das durch
die immer inflationérer wer-
dende Kartenflut haufige Mi-
schen stort, auch das standige
Nachzéhlen von Einkommen
und Siegpunkten, vor allem
bei Gebauden, die sich auf an-
dere Karten beziehen, kann
recht lastig sein. Auch empfin-
de ich einige Gebaude als nicht
sehrausgeglichen, um nichtzu
sagen: schwach. Besonders
die Karten, welche bestimmte
Voraussetzungen verlangen



Fortsetzung von
,,The City*
und nebenbei nur wenig Ein-
kommen lukrieren, werden in
der Praxis zumeist nur als Zah-
lungsmittel verwendet.
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Nichtsdestotrotz gefallt
mir "The City" ganz gut. Zum
Abschluss eines anstrengen-
den Spieleabends, wenn man
nicht mehr allzu viel taktieren
will, ist dieses flotte, kurzwei-
lige Spiel gerade recht, da
macht dann auch der hohe
Gliicksfaktor nichts aus. Wer's
taktischer haben will, dem rate
ich jedoch zu den beiden Spie-
len mit demselben Grundme-
chanismus: "San Juan" oder
"Race for the Galaxy".

—

Game News -
Wertung

Die Geschichte
der Game News

Kapitel 1 - Eine Zeitung
wird geboren

Ist es Zufall, dass die
Geburtsstunde dieser Spiele-
veitschrift fast mit dem Ge-
purtstag unseres Heilands
Libereinstimmt? Jedenfalls war
ps am 26. Dezember 1991
soweit: Der Gastronom Franz
Bayer - genannt Franky - hatte
erst kurz zuvor die Mdglich-
keiten der elektronischen Da-

tenerfassung kennengelernt.
Nun nutzte er die Uberragen-
de Technik seines neuesten
Spielzeugs-damals ein Quan-
tensprung, fir heutige Verhalt-
nisse aber steinzeitlich - und
die neuerworbenen Kenntnis-
se, um seine Saunakollegen
miteiner kleinen Zeitschriftzu
Uberraschen. 2 Seiten umfass-
te die literarische Schépfung,
nur 10 Stiick wurden gedruckt
(oder besser: kopiert), eben
nur fur die Mitglieder der
»,Schweillperlengang”. Die
Saunarunde spielte sehrgerne
Gesellschaftsspiele, und so
wurde das Blatt,,Game News*
getauft. Auf den 2 Seiten fand
sich neben den Konterfeis der
Mitglieder der ,Schweil3-
perlengang“auch nochdie An-
kiindigung, einmal im Monat
einen speziellen Spieleabend
abzuhalten.

Es sollte nicht bei einer

Ausgabe bleiben. Aufgrund
des grof3en Erfolges (bis jetzt
unwidersprochenen Geriich-
ten zufolge sollen die meisten
Mitglieder die Zeitung auch
wirklich gelesen haben...) folg-
te eine Ausgabe der anderen,
schdnim Monatsrhythmus. Mit
Nr.5wurde dann sensationel-
lerweise die Auflage um 20 %
erhéht, etwas Einmaliges in
der 6sterreichischen Medien-
landschaft. Die Redaktion
konnte sich nicht verkneifen,
diesen Erfolg anhand einer
Grafik - dem Vorbild anderer
Zeitungen folgend - zu verof-
fentlichen. Doch erst im Mai
1992 entschloss man sich of-
fenbar flir eine dauerhafte Ein-
richtung. Dennin Ausgabe Nr.
6 wurdedie Mdoglichkeiteines
Abonnements der ,,Game
News*“verlautbart. verwunder-
lich, dasstatséachlicheinige den
Abopreis von OS 60,— ent-
richteten.
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Beim nachsten Spiels geht’s wieder in die
Hohe, denn die Spieler schlichten gemeinsam
Bausteine aufeinander, mit dem Ziel schliefilich
mit der eigenen Spielfigur die héchste Ebene zu
besetzen. Treffender Titel des Spiels daher:

PLATERUL X

Titel: Plateau X

Art des Spiels: Bau- und
Positionsspiel

Autor: Dr. Henrik Simon

Verlag: Winning Moves

Jahrgang:2010

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: ca. Euro 25,--

Der Autor Dr. Hendrik
Simon ist Wissenschaftlicher
Mitarbeiteram Seminarfiir Ma-
thematik undihre Didaktik der
Mathematisch-Naturwissen-
schaftlichen Fakultat der Uni-
versitat Kéln. Um rechen-
schwachen Kindern die Ma-
thematik verstandlicher zu
machen, hat erimmer wieder
neue Spiele erfunden. ,Pla-
teau X“istnunHendrik Simons
erstes Spiel, das er bei einem
Verlag veroffentlicht hat.

DasZiel des Spielsistes,
den héchstmoglichen Punkt
auf dem Spielplan zu errei-
chen. Wenn man am Zug ist,
kann sich ein Spieler fiir eine
von drei Varianten entschei-
den: Er kann einen Baustein

legen (a), seine Figurins Spiel
bringen (b) oder mit seiner
Spielfigur ziehen (c).

Die Spielregeln sind
dabeisehreinfach und Gliicks-
elemente gibt es keine, flr
jede Entscheidungistder Spie-
ler selbst verantwortlich. Je-
der Spieler besitzt entspre-
chend der Spielanleitung ei-
nenVorratan Bausteinen, die
auf den Spielplan abgelegt
werden mussen. Weiterhin
steht fiir alle Spieler ein allge-
meiner Vorrat an Bausteinen
zur Verfugung. Die-
se durfen nur nach
folgenden Regeln
abgelegt werden:
Alle Felder miissen
auf denselben Ebe-
nen liegen, ein Bau-
stein darf nicht bun-
dig auf einen Bau-
stein derselben Art
aufgelegtwerden (in
der Mathematik &
nennt man das "kon-
gruent" oder "deckungs-
gleich"), aulRerdem darf ein
Feld, auf dem sich eine Figur
befindet, nicht miteinem Bau-
stein belegt werden.
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Soentstehtim Laufe des
Spiels ein 3-dimensionales
Spielfeld, auf dem die Baustei-
ne in mehreren Ebenen tiber-
einander liegenund viele klei-
nere und groRere Plateaus auf
den verschiedenen Ebenen
entstehen. Die Spieler mis-
senversuchen, ihre Figur auf
die héchste Ebenezu bringen.
Dasistjedoch leichter gesagt
als getan, denn die Figuren
dirfen nur gezogen werden,
wenn sie beijedem Schritteine
Ebene hinauf oder hinunter
steigen, stéandiger Ebenen-

wechsel ist also Pflicht. Und
schlieRRlich sind auch noch
Felder tabu, die sich auf dem-
selben Plateau wie die Figur
eines Mitspielers befinden.
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Die Fragestelltsichnun,
was legt man wo zu welcher
Zeitab, umnichteinen Vorteil
fur einen anderen Spieler zu
schaffen. Manchmal gelingen
verbliffende Zuge Uber Trep-
penkonstruktionen, die der
Konkurrenzverborgengeblie-
ben oder sogar unfreiwillig von
ihrmitkonstruiertwordensind.

Doch die Bewegungs-
regel bewirktauch, dass ,,Pla-
teau X" sich enorm destruktiv
spielen lasst. Wer einmal oben
steht, muss gar nicht immer
hoéher streben. Mit einiger
Aussicht auf Erfolg kann er
probieren, die anderen ein-
fach nur unten zu halten. Da
lediglich gebaut ODER gelau-
fen werden darf, bleibt meis-
tens genug Zeit, um auf Angrif-
fe zu reagieren. Oder einen
Mitspieler zu eliminieren. Aus

manchen Positionen ist kein
Entkommen mehr méglich.
Auch scheintder Startspieler
geflihlsmaRig einen leichten
Vorteil zu haben, ohne dass
ich dies beweisen konnte.

ANgie
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Kurzum: ,Ein spannen-
der Wettkampf, der erst mit
denletzten Ziigenwirklich ent-
schiedenist”, wie es die Spiel-
regel verspricht, ist ,Plateau
X“nurinwenigen Féllen. Scha-
de, denn das Material sieht ;
sehranspruchsvollundschon ﬁ
aus, und die Grundidee ist
durchausreizvoll.

Duell der Baumeister
Historienfilm
Deutschland 2009
Regie: Stefan Feld
Kosmos Studio

Dauer: ca. 40 Minuten

Die Romanverfilmung
von Ken Follett’'s Bestseller
,Die Saulen der Erde“ wurde
ja 2007 mit dem Deutschen

Notenskala
Spitze!
sehr gut
gutes Spiel
W% solala

@ schwach

Game News - Wegweiser
fur Zielgruppen

Folgende Symbole ge- Familien,
ben an, fiir welche Zielgruppe i
ein Spiel bestens (groRes
Symbol) oder gut (kleines

Symbol) geeignet ist:

ritter, Anfanger

Funspieler,
Spielexperten, i P;rWspleler,
. el groRere
erfahrene Spieler Grupnen
Strategen, Taktiker PP
Kinder,
g Zwei Personen, o jungere
Partner, Paare Spieler

Gelegenheits-
spieler, Glucks-
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Der Film-Tip
des Monats

Filmpreis ausgezeichnet.

Doch auch andere Regisseure

haben sich mit dem Stoff aus-

einandergesetzt. Stefan Feld

interessierte vor allem das

Duell der beiden Kontrahen-
ten Prior Philip und
Bischof Waleran.
Wahrend Philip die
schonste Kathedrale
Englands bauen will,

plant Waleran eine méchtige

Burg fiir sich. Und so kdmpfen

sie beide verbissen

um Rohstoffe, Arbei- &

ter und die Unter-

sttitzung von Freun-

den und méchtigen

Verbundeten. Immer wieder
kommt es zu schicksalshaften
Auseinandersetzungen, die
auch sehr ,,schnippisch* ausge-
tragen werden.

Eine gelungene Aus-
koppelung des Erfolgsstrei-
fens.
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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




