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TraunCON 2024

Mit Riesenschritten
niahern wiruns demverldnger-
ten Wochenende um Christi
Himmelfahrt. Fiir uns Kno-
belriter bedeutet dies: ,,Halle-
luja!“, sprich: Vorfreude auf|
die Oberosterreichischen
Spieletage, oder auf Neu-
deutsch: Die TraunCON! Der
genaue Termin zum Vor-
merken, sowie dick, fett, rot
und unterstrichenim Kalender
anzeichnen: Vom Mittwoch,
den 8. bis Sonntag, den
12. Mai 2024. Nihere Infor-
mationen dariiber auf Seite 2.

eht es am 3. April nach Fernost !! (S5.1)

Liebe Fernreisende,

euer Reisebiiro Trau-
nerhof steht vor einem Dilem-
ma. Chefreiseplaner Franky
hat unseren Wunsch einer
Gruppenreise nach Fernost
auf zwei Destinationen einge-
schrinkt. Um die Entschei-
dung zu erleichtern stellt er
uns am 3. April ab 18:00 Uhr
die geplanten Highlights vor.

Fiir Indien sprechen die
hochwertigen Handelswaren,
die zum Erfolg der ,East
India Company* fiihrten. Wer
nach dem Besuch der hekti-
schen Mirkte Ausgleich
braucht ist gleich am perfek-
ten Ort sein ,Chakra“ ins
Gleichgewicht zu bekommen.

In Japan liegt der Fokus
klar auf der Geschichte. Wir
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besuchen ,die weile Burg“
von Himeji und erfahren dort
mit welchen Mitteln die Clans
versuchten ihren Einfluss am
Hof zu erweitern. Danach geht
es weiter nach Tokyo, wo wir
erfahren wie die Expertise im
Handwerk zum idealen Le-
bensstil , Iki“ fiihrt.

Ich bin gespannt worauf
wir uns einigen und freue
mich auf den gemeinsamen
Urlaub,

HAGAL

DER SCHRECKLICHE

Uhr, Ende voraussichtlich am
Sonntag, den 12. Mai 2024 am
spiten Nachmittag. Den Spie-
lern bleiben auf diese Weise
brutto etwa 95 Stunden Zeit,
und eswird tatsdchlich nicht so
Neues vom Trauner Wenige geben, die auf eine
. . Nettospielzeit von fast 50 (1)
Splelekrels Stunden kommen werden. Die
ersten Reservierungen (unse-
re Freunde aus Wien und aus
Miinchen) sindiibrigensschon
eingetroffen. Wir hoffen auf
zahlreiches Erscheinen und
freuen uns aufviele, viele tolle
Stunden Spielvergniigen mit
Die oberosterreichi- zahlreichen Neuheiten!
schen Spieletage - aka ,, Traun
CON“ - werfen bereits ihre Endstand:

Schatten voraus. Traditionell 1. Sir Roland 62
findet dieses ,Gathering of 2.Earl]Jakob 59
Friends“, diese Zusammen- 3. Earl René 40
kunft spielbegeisterter Men- 4. Prinz Reinhold 39
schenausganz Oberostereich, 5. Konig Franky 31
aus Wien, Niederosterreich 6. Sir Johannes 22
und dem benachbarten Aus- 7.Graf Ernest 18
land amverlingerten Wochen- 8. Graf Thomas L. 15
ende um Christi Himmelfahrt 9. Konigin Nicole 14,5
statt. Beginn ist somit am Mitt- Graf Oliver K. 14,5
woch,den 8. Mai2024ab 18:00 11. Prinzessin Ute 6

rRrRIiC€Cer: o ear2
kkr—robelraroe

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Votingder,Hallof Games*“unter
traunerhof@traunerhof.at ist
Sonntag, der 14. April 2024 um
12:00 Uhr. Es ist neuerdings
auch moglich, iiber die Whats
App-Gruppe der Knobelritter
abzustimmen! Wer nicht zum
Spieleabend kommen kann,
bitte diese Moglichkeiten nut-
zen!

Spiel-Termine im April
3.4. Knobelritter Traun
3.4.  StammtischThening
6.4.  Wiirfelschinke Ried
9.4.  Spieleabend Marchtr.
10.4. Knobelritter Traun
12.4. Keferfeld Oed

13.4. Franckviertel

17.4. Knobelritter Traun
18.4. Stammtisch Oftering
19.+20.4. LinzCON

20.4. Brettsp. Grieskirchen
24.4. Knobelritter Traun
24.4. StammtischThening
26.4. Auwiesen

27.4. Pichling

27.4. OteloVocklabruck
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Fernost, da denkt man doch gleich an Japan,
oder? Deshalb passt das folgende Spiel auch
recht gut zu diesem Thema...

—

' s

Titel: Iki

Autor: Koota Yamada
Sorry We are French
bzw. Giant Roc Games
Jahrgang: 2022

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 90 - 120 Minuten
Preis: ca. Euro 49,-

Einlei

In den meisten Spielen
horten wir Geld, hdufen wir
Siegpunkte an oder sammeln
Macht, Ruhm, Prestige, Anse-
hen oder dhnliches. Da stellt
dieses Spiel eine willkomme-
ne Ausnahme dar, denn hier
geht es vielmehr um "Iki", was
wir in etwa mit Harmonie-
punkten iibersetzen konnten,
ein philosophisches Konzept
jener Zeit, welche fiir die idea-
le Lebensweise steht.

Als "Edokko" - ein "Kind
von Edo" - versuchen wir nim-
lich, in Tokio wihrend der Edo-
Zeit (Anfang des 17. bis Mitte
des 19. Jahrhunderts) uns um
das Wohlbefinden von Edo und
seiner Bewohner zu kiim-
mern, indem wir Hiandler und
Handwerker der unterschied-

lichsten Art anwerben und ih-
nen Arbeitsplitze an der Haupt-
strale von Nihonbashi zuzuwei-
sen. Auf dass alle vom wirt-
schaftlichen Aufschwung und
vom Wohlstand profitieren.

Spielbeschreit

Der Spielplan zeigt die
HauptstrafRe von Nihonbashi,
welche zusammen mit einer
Querstralle die Stadt in vier
Viertel ("Nagaya'") teilt. Zu je-
dem der acht Felder der Haupt-
strale gehort ein Laden, dahin-
ter befinden sich jeweils 2 Stiin-
de, die Platz fiir je 1 Hindler
oder 1 Gebiude bieten. Die
Felder bilden zudem einen
Rundkurs, auf dem sich unse-
re Meister ("Oyakata") im Uhr-
zeigersinn bewegen.

Am oberen Rand des
Spielplans verlduft ein Monats-
anzeiger, auf dem die 13 Mo-
nate (= Runden) des Spiels - 4
Jahreszeiten zu je 3 Monaten
plus das abschliefende Neu-
jahrsfest - festgehalten werden.
Zu Beginn werden die Hind-
lerkarten - sauber getrennt in
4 Jahreszeitenstapel - gemischt
bereitgelegt, auBerdem wer-
den zufillig sechs der 10 Ge-
bidudekarten offen neben
dem Spielplan ausgelegt.

Unsere  personliche
Vorbereitung besteht darin,
dass wir ein Startkapital in Hohe
von 8 Mon und 1 x Reis erhal-
ten, unsere Ikizama-Figur und
vier Kobun-Figuren (unsere
Assistenten) auf unser Edo-
kko-Tableau stellen, sowie un-

3

sere beiden Marker fiir Brand-
wehr und Iki auf die Startfelder
des Spielplans setzen.
Schlieflich nehmen wir - in
umgekehrter Zugreihen-folge
- eine Start-Héndlerkarte und
legen sie zusammen mit einer
unserer Kobun-Figuren auf
eines der Eckfelder des Spiel-
plans.

Eine Partie "Iki" verlauft
also iiber 13 Runden, in de-
nen wir zuerst 4 Karten vom
aktuellen Hindlerstapel auf-
decken, und dann nachein-
ander folgende 3 Phasen
spielen:

A: Ikizama-Phase

In Zugreihenfolge stel-
len wir unsere Ikizama-Figur
auf ein freies Feld der IKki-
zama-Leiste. Dadurch legen
wir nicht nur die Reihenfolge
fest, in der wir in der anschlie-
Benden Aktionsphase dran
sind, sondern auch die Zug-
weite unseres Meisters auf der
Hauptstrale.

B: Aktionsphase

In der vorher bestimm-
ten Reihenfolge handeln wir
dann die Aktionsphase ab.
Wenn wir an der Reihe sind,
diirfen wir zuerst entscheiden,
ob wir Einkommen erhalten (4
Mon aus dem Vorrat) oder
eine der ausliegenden Héind-
lerkarten (StrafRenhindler,
Handwerker, Meister, Verkiu-
fer und sonstige) anwerben
wollen. Wihlen wir Letzteres,
zahlen wir den auf der gewihl-
ten Karte angegebenen Be-
trag, legen sie auf einen frei-
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en Stand auf dem Spielplan und
stellen 1 Kobun von unserem
Tableau auf das unterste
Erfahrungsfeld der Karte.

Anschliefend bewegen
wir unsere Oyakata-Figur ge-
nau um die vorher bestimmte
Anzahl an Feldern im Uhrzei-
gersinn vorwarts. Wo unser
Meister landet, diirfen wir

Geschifte titigen, nim- p‘: -
lich in beliebiger Reihen- ¥miae =

folge mit dem angrenzen-
den Laden und/oder mit
einem der beiden
dahinterliegenden Stin-
de. Nutzen wir dabei die
Fertigkeit eines fremden
Hindlers, erhoht sich
dessen Erfahrung, indem
der Kobun um eine Posi-
tion nach oben riickt.

C: Ereignisphase

In einigen Monaten fin-
det nach der Aktionsphase ein
Ereignis statt. So gibt es am
Ende jeder Jahreszeit einen
Zahltag, an dem wir Erlose fiir
unsere in Rente gegangenen
Hindler erhalten, sowie einen
"Harmoniebonus" fiir jeden
unserer Hindler, in dessen
Gruppe von Stinden (meistens
Stadtviertel) sich Handler der-
selben Art befinden. Jene
Hindler, die nicht in Rente
sind, miissen wir am Zahltag
aber auch bezahlen, indem wir
1 Reis pro Hindler abgeben.

Eine Besonderheit stel-
len die Feuer dar, welche nach
dem 5., 8. und 11. Monat eine
gefihrliche Rolle spielen. Ein
zufillig aufgedecktes Feuer-
plattchen bestimmt, in wel-
chem Nagaya Feuer ausbricht.
Dort beginnt es stets auflen am
Spielplanrand und frisst sich

Richtung Mitte vor, wobei es
jedoch zunehmend an Stirke
verliert. Trifft es dabei auf ei-
nen unserer Handler oder ei-
nes unserer Gebiude, wird
diese Karte zerstort. Ist aller-
dings unsere Brandwehr-
stirke ausreichend grof3, ge-
lingt es uns, das Feuer zu 16-
schen, welches sich daraufhin
nicht mehr weiter im Stadtvier-
tel ausbreiten kann.

Die 13. und letzte Runde
- das Neujahrsfest - wird
iibrigens ganz ohne Ikizama-
Figur gespielt. Wir diirfen un-
seren Meister direkt auf ein
beliebiges Stralenfeld setzen
und mit dem Laden und einer
der beiden dahinter liegenden
Stinde Geschifte titigen.

Direkt im Anschluss dar-
auf folgt eine Schluss-
wertung, bei der wir zusitz-
lich zu den wihrend der Par-
tie gesammelten "Iki" fiir fol-
gende Aspekte noch weitere
"Tki" erhalten: Fiir Handler-
vielfalt (je mehr unterschiedli-
che Hindlerarten, umso
mehr), fiir unsere gesammel-
ten Fische (ebenfalls abhingig
von ihrer Anzahl), fiir unsere
Tabaksbeutel (sogar verdop-
pelt, wenn wir mindestens 1
Tabakspfeife besitzen), unse-
re Gebidude (aufgedruckter,
zum Teil variabler Wert) und
unsere verbliebenen Ressour-
cen. Erzielen wir insgesamt die
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meisten "Iki", erweisen wir
uns als der angesehenste Biir-
ger von Edo.

Fazit

Das Sammeln von
moglichst viel "Harmonie" mag
fiir uns Europder etwas unge-
wohnlich klingen. Im Endef-
fekt kommt es aber doch
wieder auf Dasselbe hinaus:

- Wir versuchen, auf die
eine oder andere Weise
Punkte zu erzielen.
Punkte, Punkte, und
noch mal Punkte. Von
dieser Warte betrachtet
konnen wir also getrost
sagen: "Im Osten nichts
Neues."

Bevor "Iki" jedoch
ungerecht katalogisiert
und schub-ladisiert wird, soll-
ten wir doch noch auf die Be-
sonderheiten des Spiels
eingehen. Und von diesen gibt
es doch ein paar. Die erste ist
die Reihenfolge, in der die
Spieler ihren Spielzug absol-
vieren. In der Iki-zama-Phase
(A) entscheidet zuerst unsere
Brandwehrstir-ke, wann wir
unsere Ikizama-Figur einset-
zen diirfen. Die Position die-
ser Figur bestimmt dann die
weitere Zugrei-henfolge fiir
die Aktionsphase (B).

Diese Bestimmung der
Reihenfolge in zwei Schrit-
ten ist ungewohnt, sodass es
in unseren Partien immer
wieder mal passiert ist, dass
ein Spieler sofort seinen kom-
pletten Zug machen wollte,
anstatt zuerst seine Ikizama-
Figur einzusetzen. Gleichzei-
tig ist die Reihenfolge noch
untrennbar mit einer exakten
Zugweite fiir unseren Oyokata
verbunden. Sind wir spiter
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dran, kann auf diese Wei-
se das Feld mit der gewiinsch-
ten Zugweite bereits vergeben
sein, worauf wir eventuell um-
disponieren und uns eine al-
ternative Aktion iiberlegen
miissen.

Es gibt jedoch ein - eher
unattraktives - Ausweichfeld,
mit dem wir zwar auf jeden Fall
als Erster an die Reihe kom-
men und zugleich
sogar eine beliebige
Zugweite von 1 bis 4
Feldern wihlen kon-
nen, dafiir entfillt fiir
uns aber die Moglich-
keit, zwischen 4 Mon
Einkommen oder
dem Anwerben eines
Hindlers zu wihlen.
Stattdessen erhalten
wir bloB 1 lippischen Mon.
Diese Option wird meist nur
in Notfillen gewihlt, wenn man
unbedingt noch ein bestimm-
tes Strallenfeld erreichen
mochte. Alternativ gibt es aber
stets auch die Moglichkeit, die
Zugweite seines Meisters mit
in manchen Liden und Stin-
den erhiltlichen Sandalen zu
erhohen.

Die Aktionen der Liden
und Stinde bieten uns vieler-
lei Moglichkeiten. So kénnen
wir Rohstoffe erhalten, kaufen
oder tauschen, oder die Res-
sourcen fiir den Erwerb niitz-
licher (Holz, Reis, Sandalen)
oder wertvoller Dinge (Fische,
Tabakspfeifen, Goldmiinzen)
einsetzen. Dies kennen wir
aber schon aus zahlreichen
Spielen. Neu ist hingegen,
dass andere Spieler davon pro-
fitieren, wenn wir an ihrem
Stand ein Geschift titigen. Die
Erfahrung des genutzten

Héndlers steigt in so einem
Fall, indem die Kobun-Figur
auf der Erfahrungsleiste um 1
Feld nach oben geriickt wird.

Erreicht einer unserer
Kobun das oberste Feld, geht
der Hindler in Ruhestand.
Das heifdt, dass die Karte vom
Spielplan entfernt und statt-
dessen halb unter unser
Edokko-Tableau geschoben
wird. Der kleine Nachteil, dass
wir unseren Stand in der Stadt

verlieren und somit auch auf
einen mogliches Harmonie-
bonus verzichten miissen, wird
durch den Vorteil eines gesi-
cherten Einkommens unseres
Rentners (Geld, Ressourcen
oder Siegpunkte) - sogar ohne
ihn mit Reis bezahlen zu miis-
sen! - mehr als wettgemacht.
Die Erfahrung unser eigenen
Hindler konnen wir hingegen
nur mit entsprechenden Akti-
onen (durch bestimmte Hind-
lerkarten) erhohen, oder wenn
wir mit unserem Oyokata ei-
nen Rundgang auf der Haupt-
strale vollenden. Schnelles Vo-
rankommen unseres Meisters
zahlt sich daher sehr wohl aus.

Dass wir nicht ganz un-
beschwert und ungestort un-
seren Geschiften nachgehen
konnen, liegt an den Brén-
den, welche drei Mal im Jahr
Nihonbashi heimsuchen. Ein
zufillig aufgedecktes Feuer-
plittchen bestimmt, welches
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Stadtviertel vom Feuer betrof-
fen ist. Das klingt jetzt sehr
destruktiv, ein negatives Ele-
ment, welches von einigen
Spielern nicht sehr goutiert
wird. Ich finde es aber weni-
ger schlimm, denn erstens
konnen wir uns dagegen schiit-
zen. Mit einer hohen Brand-
wehrstirke sind wir zudem
auch frither dran und haben
mehr Auswahl beim Einsetzen
unserer Ikizama-Figur. Und
zweitens konnen wir unsere
- neuen Hindler ja auf
(manchmal teurere)
Stinde niher zur Mit-
te legen und auf die
"Mitarbeit" unserer
Mitspieler beim Lo-
schen des Feuers
vertrauen.

Es gibt ja meh-
rere Moglichkeiten,
Siegpunkte zu sammeln,
und dementsprechend kéonnen
wir auch unsere Vorgehens-
wiese darauf ausrichten. So
konnen wir uns schon von
Beginn an auf die Har-
moniepunkte konzentrieren
und hiufig Hiandler der glei-
chen Art in Vierteln vereinen,
teils unter Mithilfe der Mit-
spielerteils unter Mithilfe der
Mitspieler, weil dies auch mit
"fremden" Hindlern funktio-
niert. Fische konnen uns scho-
ne Punkte bringen, aller-dings
nur dann, wenn wir den Fisch-
markt zu jeder Jahreszeit min-
destens einmal aufsuchen.

Tabaksbeutel (erhilt-
lich im Tabakladen) bringen
Punkte fiir bestimmte Elemen-
te. Wichtig wire dann aber
auch, zumindest eine Tabaks-
pfeife zu erwerben, um all die-
se Punkte zu verdoppeln. Ge-
bdude konnen richtig viele
Siegpunkte wert sein, verlan-
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gen jedoch einiges an Vorar-
beit, da sie viele Ressourcen,
wie Holz und die recht teuren
Goldmiinzen erfordern. Die
Hindlervielfalt beschert uns
Punkte je nach Anzahl unter-
schiedlicher Hindlerarten.
Dies mit dem Harmoniebonus
zu verbinden, ist eine kniffli-
ge Aufgabe.

BloR auf eine einzige die-
ser Siegpunktquellen zu set-
zen, reicht mit hoher Wahr-
scheinlichkeit nicht fiir den
Sieg, sodass wir schon zwei
oder drei "Strategien" in Be-
tracht ziehen sollten. Es ist
aber auf keinen Fall zielfiih-
rend, sich iiberall zu engagie-
ren und sich somit zu sehr zu
verzetteln.

Das Spielmaterial ge-
fallt mir ausgesprochen gut,
und zwar gleich in dreierlei

HALL
OF
GAME

Im gesamten letzten Jahr schafftes es nur

Hinsicht. So stimmt schon mal
die Materialqualitit, denn alle
Pliattchen sind stabil, die
Spielertableaus lassen sich
auseinanderklappen, und wir
finden ausreichend Holz-
material (diverse Figuren und
Ressourcen) vor. Die Gestal-
tung ist ebenfalls ausgezeich-
net. Dem Grafiker David Sitbon
ist es gelungen, die fernostli-
che Atmosphire mit exakten
Pinselstrichen einzufangen.
Und redaktionell wurde mit
einer gut gegliederten Spiel-
anleitung, einer leicht ver-
stindlichen Symbolik, prakti-
schen Spielerhilfen auf den
Tableaus und einem {ibersicht-
lichen Wertungsblock auch al-
les richtig gemacht.

Alles in allem ist "Iki" ein
Kennerspiel ganz nach
meinem Geschmack. Sicher,
in Vollbesetzung muss man
schon 2 Stunden oder sogar
noch ein bisschen mehr ein-

durchsetzen?

vier Spiele in unsere ,Hall of Games®, zwei Djinn

davon erst im allerletzten Monat. Heuer sind
es im Mirz bereits drei Spiele, die aufsteigen 5. Fyfe
konnten, denn sowohl WOODCRAFT (exaequo

1. mit DJINN) als auch DISCORDIA (gleichauf 7. Rainforest
3. mit SEA SALT & PAPER) erhielten die dafiir 8, Family Inc.

notwendigen Stimmen.

Das wird aber dann auch fiir das nichste  10. Kphfstein
Jahr alles gewesen sein, denn 5 neue Spiele in Iki

unserer Ruhmeshalle seit Dezember hinterlas-

kalkulieren, eine Zeit, die mei-
ner Meinung nach aber gut in-
vestiertist. Und ich diirfte wohl
nicht der einzige sein, der von
dem Spiel sehr angetan ist, hat
es die Jury doch letztes Jahr
auf die Nominierungsliste
zum "Kennerspiel des Jahres"
gesetzt.

r

Game News -
Wertung

FAYAVAVAY,

REDWOOD fillt aus der Wertung, dafiir
gibt es diesmal gleich drei Neruvorschlige:
AUF DEN WEGEN VON DARWIN, KARVI und
MISCHWALD (je 1x). Welches kann sich wohl

Die Wertung:
1. WOODCRAFT 3/+ 9/0/12/>

2/+11/-1/12/+

3. DISCORDIA 4/+ 7/0/11/>
Sea Salt & Paper 3/+ 8/0/11/-
3/+ 5/1/ 7/+

The Same Game *2/+ 5/0/ 7/+
*2/+ 4/90/ 6/+

2/+ 3/0/ 5/-

Everdell 1/+ 4/90/ 5/=
2/+ 2/0/ 4/-

1/+ 3/0/ 4/-

sen doch eine riesige Liicke, welche die aktu- 13. Redwood
ellen Spiele-am ehesten EVERDELL, FAMILY

INC., DJINN oder SEASALT & PAPER-erstin  Vorschlige:
ein paar Monaten fiillen konnen.
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12. Die wandelnden Tiirme 1/+ 2/90/ 3/-

1/+ 0/0/ 1/—

Auf den Wegen von Darwin (1x),
Karvi (1 x), Mischwald (2 x)



Wir bleiben nun zwar in Fernost, begeben uns
aber etwas weiter siidwestlich, ndmlich auf den
indischen Subkontinent...

Titel: Chakra
Art: Set Collection Spiel
Spieleautor: Luka Krleza
Verlag: Game Factory
Jahrgang: 2021

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: Euro 24,90

Einleitung

Auszug aus der Spielre-
gel zu "Chakra": "Kanalisiere
deine Energien (Ommm), har-
monisiere deine Chakren
(Ommmmm) und erreiche die
hochste Stufe der Erfiillung
(Ommmmmmm)."

Wenn du mich kennst,
wirst du jetzt ungliubig den
Kopf schiitteln und deinen Sin-
nen nicht trauen. Franky, der
eher bodenstindige, geerdete
Franky, schreibt eine Rezensi-
on iiber ein so esoterisch an-
gehauchtes Spiel?! Es stimmt
schon: Als ich die Schachtel
zum ersten Mal in der Hand
hielt, hab ich sie augenblick-
lich zuriickgelegt. "Interessiert

mich doch nicht, dieser blode
Kram mit Harmonie, Karma
und Chakra!"

Aber irgendwie bin ich
dann doch - iiberraschender-
weise - zu einer Partie gekom-
men. Und, was soll ich dir sa-
gen? Er hat mir gefallen, die-
ser blode Kram, bei dem je-
der Spieler versucht, 3 gleich-
farbige Energien auf die ent-
sprechenden Chakren zu le-
gen.

Spielbeschreil

Die Energien werden in
"Chakra" durch Klunker in 8
verschiedenen Farben
dargestellt, welche zu
Beginn in einem Beu-
tel landen. Aus diesem
werden zufillig 9 Stei-
ne gezogen und in 3
Spalten zu je 3 Steinen
auf eine allgemeine
Auslage gelegt. Auf die-
se werden ebenfalls
Punktemarker (in den
Werten von 1 bis 4) verdeckt
auf die Farbfelder platziert,
welche so den Wert des
farblich entsprechenden, "har-
monisierten" Chakras bestim-
men.

Jeder Spieler erhilt sein
personliches Spielbrett mit
den sieben farbigen Chakren,
deren je drei Felder anfangs
noch leer sind, sowie 5 Akti-
onssteine. Aulerdem zieht er
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einen zufilligen Farbmarker
und darf sich den Wert des
entsprechenden Punktemar-
kers geheim ansehen. Und
dann kann es bereits losgehen!

Wer an der Reihe ist, hat
die Wahl zwischen drei mogli-
chen Aktionen. Mit der Aktion
"Energie erhalten" nimmt er
sich 1, 2 oder 3 Energien mit
verschiedenen Farben von ei-
ner der 3 Spalten der allgemei-
nen Auslage. Enthilt die ge-
wahlte Spalte mindestens eine
negative, schwarze Energie,
muss diese zuerst genommen
werden.

Alle genommenen Ener-
giesteine miissen dann auf
ein Feld gelegt werden. Ent-
weder auf ein (noch nicht mar-
kiertes) Chakra, welches da-
raufhin in der entsprechenden
Einkerbung mit einem Aktions-
stein markiert wird, oder auf
den Bereich ganz oben auf
dem Spielertableau, iiber dem
obersten Chakra. Danach wird
die allgemeine Auslage wie-
der mit Energiesteinen aus

Fortsetzung von
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dem Beutel aufgefiillt.

Die Aktion "Energie
kanalisieren" erlaubt es dem
Spieler, Energiesteine zu
verschieben. Er legt einen
Aktionsstein auf ein freies
Aktionsfeld und fiihrt anschlie-
Bend die darauf angefiihrten
Bewegungen durch, beispiels-
weise 1 Energiestein um 1
Feld, einen anderen um 2 Fel-
der nach unten. Gelingt es, ein
Chakra zu "harmonisieren",
indem darin 3 Energien in der
Farbe des Chakra gesammelt
wurden, gilt dieses damit als
fixiert, und der Spieler erhilt
den Aktionsstein in der Ein-
kerbung des Chakra zuriick.

Die auf den Aktions-
feldern platzierten Aktions-
steine hingegen bekommt
man erst wieder zuriick, wenn
man die dritte Aktions-
moglichkeit- das "Meditieren"
- wahlt. Gleichzeitig darf man
sich einen beliebigen Punkte-
marker anschauen.

Schafft es ein Spieler,
mindestens 5 Chakren zu
harmonisieren, wird die Run-

de nur mehr zu Ende gespielt.
AbschlieBend werden die
Siegpunkte ermittelt. Jedes
harmonisierte Chakra bringt so
viele Punkte wie der ent-
sprechende Punktemarker
angibt. Jede gelinderte
negative Energie (so
nennt man schwarze En-
ergie, welche auf das un-
terste Feld geschoben
werden konnte) istnoch 1
Punkt wert. Der Spieler
mit der lingsten ununter-
brochenen Reihe an harmoni-
sierten Chakren (beginnend
bei dem roten Chakra) be-
kommt noch 2 Ex-trapunkte als
"Harmonisie-rungsbonus'.
Wer insgesamt die hochste
Punktezahl erreicht, gewinnt
das Spiel.

Fazit

‘Wenn man mal das - fiir
meinen Geschmack - bescheu-
erte Thema beiseiteldsst, er-
kennt man ein "Set Collection
Game', ein Spiel also, bei dem
man Sets aus gleichen Gegen-
stinden - hier "Energie" ge-
nannte Kristalle - sammelt, um
zu gewinnen. Dies geschieht
hier aber auf eine etwas ande-
re, originelle Art und Weise

Die Kristalle miissen
niamlich nicht nur gesammelt,
sondern auch aufihren ange-
stammten Platz, in das Feld der
gleichen Farbe ("Chakra'") ge-
bracht werden. Um dies zu be-
werkstelligen, sollten
moglichst wenige Spielziige
verbraucht werden. "Chakra"
kann man somit als ein Wett-
rennen bezeichnen. Welche
Kristalle man aufnimmt, wo
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man sie am besten platziert und
wie man sie auf optimale Wei-
se verschiebt, will also wohl-
geplant sein.

Das Meditieren - so hilf-
reich diese Aktion auch sein
mag, um die Werte der Punkte-
marker zu erfahren und sich
zielbewusster auf hoherwer-
tige Chakren zu konzentrieren
- stellt deswegen einen herben
Zugverlust dar. Dies ldsst sich
zwar nicht ginzlich vermeiden,
dennoch sollte man versuchen,
moglichst selten zu meditie-
ren.

Dafiir braucht es ein ge-
schicktes Management der
Aktionssteine. Jene auf
Aktionsfeldern bekommt man
nur durch Meditieren wieder
retour. Einen Aktionsstein in
einer Einkerbung bei einem
Chakra kann man hingegen nur
befreien, indem das entspre-
chende Chakra harmonisiert
wird. Es empfiehlt sich daher,
moglichst solche Chakren zu
besetzen, fiir die man nicht
allzu lange braucht, um sie zu
vervollstindigen. Aber auch die
drei Felder iiber dem obers-
ten, violetten Chakra sollte man
ofters nutzen, denn fiir diese
wird kein Aktionsstein beno-
tigt.

Die schwarze Energie
heilt nicht umsonst "negative"
Energie, denn sie erweist sich
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tor. Obwohl mit ihr kein einzi-
ges Chakra harmonisiert wer-
den kann, muss sie bei der
Aktion "Energie aufnehmen"
stets bevorzugt genommen
werden. Die einzige Art, die-
se lastigen Kristalle loszuwer-
den, besteht darin, sie ganz
nach unten zu befoérdern. Dort

wird sie dann als "gelinderte,
negative Energie' bezeichnet
und bringt 1 zusitzlichen Sieg-
punkt ein. AufRerdem kann da-
mit auch ein besonderes
Aktionsfeld genutzt werden,
welches gegen Abgabe einer
gelinderten, negativen Ener-
gie das Suchen nach einer be-
stimmten Farbe im Beutel ge-
stattet.

Harmonisierung bringt
einem nicht nur nidher zum
Spielziel, sondern wirkt sich
auch positiv auf die weitere
Entwicklung aus. Jedes harmo-
nisierte Chakra darf namlich
bei der Bewegung von Kris-
tallen iibersprungen werden
und zdhlt dabei nicht mal als
Feld mit. Auf diese Weise kann
man bessere, effektivere Spiel-
ziige ausfiihren. Jedes volle,
aber nicht harmonisierte
Chakra blockiert hingegen
sogar die Bewegung.

Die Partien gehen
meist knapp aus. Sehr oft
macht schlussendlich der
bereits erwiahnte Harmoni-
sierungsbonus den Unter-
schied aus. Ubrigens ist keine
Regelung bei einem Gleich-
stand vorgesehen, kein Tie-
breaker. Ich nehme an, die
Macher haben dies als nicht so
wichtig erachtet, schlieBlich ist
ja der Weg das Ziel, oder so

dhnlich. (Ommm)

Man muss aber
nicht unbedingt ein
Esoteriker sein, um
"Chakra" zu mogen.
In den meisten mei-
ner Spielrunden kam
das Spiel recht gut
an. Vor allem Ge-
legenheitsspieler fin-
den wegen der kurzen Spiel-
dauer (ca. eine halbe Stunde)
und der dennoch erstaunli-
chen taktischen Tiefe Gefallen
daran. Daher fiir mich ganz
klar: Daumen hoch!

f
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Apropos "Chakra'". Nach-
dem dieser Begriff in der Re-
zension 27 Mal (!!') vorkommt
ist, hier die Begriffserklidrung
(laut Wikipedia): Mit Chakra,
Plural Chakren, werden im
tantrischen Hinduismus, im
tantrisch-buddhistischen
Vajrayana, im Yoga sowie in
einigen esoterischen Lehren
die angenommenen subtilen
Energiezentren zwischen dem
physischen Korper und dem
feinstofflichen Korper (vgl. As-
tralleib) des Menschen be-
zeichnet. Diese seien durch
Energiekanile verbunden.

Die mittlerweile erschie-
nenen Erweiterung ,Yin &
Yang“ bietet noch mehr takti-
sche Moglichkeiten.

Notenskala

Die Anzahl der Schilde
bestimmt die - rein subjektive
- Beurteilung der Redaktion

TS Spitze!
WY sehr gut
YAy
%  solala

@ schwach

gutes Spiel

Das nichste Spiel versetzt uns zwei Mal zu-
riick, einerseits zuriick nach Japan, andererseits
zuriick in der Zeit, namlich zuriick ins 15. Jahr-
hundert...

Titel: Die Weile Burg

Art: Wiirfeleinsetzspiel
Spieleautor: Isra C.

Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2023

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 80 Minuten
Preis: ca. Euro 29,

Einleitung

Das Spiel ,Die Weille
Burg® entfiihrt dich ins Japan
des 18. Jahrhunderts. Die
Burg des "Weil3en Reihers" ist
Sitz des Daimoys, Fiirst die-
ser Region. Genau 9 Spielziige
hast du Zeit, um die Gunst des
Herrschers und grof3es Anse-
hen zu erlangen. Wihle dazu
geschickt die Wiirfel aus und
setze sie gewinnbringend ein.

Spielbeschreibung

Drei Runden umfasst
eine Partie Der weillen Burg.

In jeder Runde haben alle drei
Spielziige, d. h. es sind ins-
gesamt nur neun Spielziige,
in denen ihr jeweils clever ei-
nen Wiirfel auswihlen miisst,
um diesen geschickt und ge-
winnbringend einzusetzen.

Auf dem Spielplan gibt
es zentral gelegen die Burg,
links und rechts daneben Gir-
ten mit Briicken sowie einen
Truppeniibungsplatz und un-
terhalb einen Brunnen. Ver-
teilt befinden sich hier Wiirfel-
felder, rechts daneben je zwei
oder drei Wiirfel-Plittchen, die
die Farbe des geforderten
Wiirfels anzeigen und wie-
derum rechts daneben Karten,
die den Wiirfeln Aktionen
und/oder Ressourcen zuord-
nen.

Auf deinem personli-
chen Tableau befinden sich
eben-falls drei Wiirfelaktions-
felder, sowie je fiinf Hoflinge,
fiinf Girtner und fiinf Krieger.
Dazu 3 Leisten mit Markern
zum Ressourcen-Sammeln.
Dein Ziel ist es, die Hoflinge
in die Burg zu entsenden, das
kostet jedoch Geld und Perl-
mutt; schickst du Girtner in die
Girten, kostet das
Nahrung, und um
Krieger zum Trup- :
peniibungsplatz zu ¢
entsenden musst du
Eisen investieren.

Dariiber hinaus °
gibtes auf deinem Ta- ©.
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bleau einen Laternenbereich,
in dem Karten mit Symbolen
von Ressourcen oder Sieg-
punkten abgelegt werden.
Immer wenn du deine Hoflin-
ge in die Burg sendest, er-
hiltst du neue Karten fiir den
Laternenbereich. Bekommst
du einen Laternenbonus be-
deutet das, dass du dir die ab-
gebildeten Boni (Ressourcen/
Siegpunkte) nehmen darfst,
welche im Spielverlauf immer
mehr werden.

Gesteuert wird das Spiel
durch die Wiirfel in drei ver-
schiedenen Farben, die sich
auf den drei Briicken befin-
den. Je nach Anzahl der Mit-
spielenden liegen hier 3-5
Wiirfel auf der jeweilig farblich
passenden Briicke, sortiert
von links nach rechts in auf-
steigender Reihenfolge. Bist
du nun an der Reihe, darfst du
dir entweder den hochsten
oder den niedrigsten Wiirfel
einer Briicke nehmen und auf
einem Wiirfelfeld des Spiel-
plans oder deines Tableaus
legen, um eine Aktion auszu-
l16sen. Ist der Wert deines plat-
zierten Wiirfels hoher als vor
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gegeben, erhiltst du die
Differenz in Miinzen aus dem
Vorrat. Ist der Wiirfelwert ge-
ringer, musst du die Differenz
bezahlen. Hast du einen Wiir-
fel von der linken Seite der
Briicke gewihlt, erhiltst du
zusitzlich den Laternenbonus.

Die Aktionen, die durch
die Wiirfel ausgelost werden,
sind sehr unter-
schiedlich und sehr
variabel, da sie sich
auch wihrend des
Spiels  #dndern.
Beispielsweise er-
hiltst du, wenn du
auf deinem Tableau
(siehe Abbildung
oben) eine rote 6
platzierst 3 Nah-
rung, 1 Geld und
eine Brunnenak-
tion, d. h. ein Siegel und die
Ressourcen, die in diesem
Spiel am Brunnen abgebildet
sind.

Platzierst du die schwar-
ze 6, erhiltst du 2 Eisen, wenn
du 1 Siegel abgibst, darfst du
einen Girtner einsetzen, den
du allerdings mit Nahrung be-
zahlen musst. Dieser schaltet
dir aber andere Ressourcen/
Aktionen frei, die du auch ggf.
bezahlen musst.

Legst du eine weille 6,
erhiltst du 3 Perlmutt und
darfst auf der Jahreszeiten-Leis-
te einen Schritt nach vorne rii-
cken. Diese Leiste symboli-
siert den Einfluss, den jede
Familie am Hof hat, und legt
dariiber hinaus die Spiel-
reihenfolge fiir die nidchste
Runde fest.

Nachdem alle jeweils 3
Mal am Zug gewesen sind,
wird die neue Spielreihenfolge
festgelegt. Dann werden die
platzierten Gértner nochmals
aktiviert, wenn noch min-
destens 1 Wiirfel auf der dazu-
gehorigen Briicke liegt, und
zuletzt werden alle Wiirfel ein-
gesammelt und neu gewiirfelt.
Nach 3 Runden endet das Spiel
und die Siegpunkte werden
ermittelt. Dabei bringen die

verbliebenen Ressourcen ein
paar Punkte, die Hoflinge in
und vor der Burg, die einge-
setzten Gértner sowie die Krie-
ger, deren Punkte mit der An-
zahl der in der Burg platzier-
ten Hoflinge multipliziert wer-
den. Wer nun die meisten
Punkte hat, gewinnt das Spiel.

Fazit

Ich muss gestehen, ich
bin absolut nicht Japan-affin
und Spiele, um die ein grofler
Hype gemacht wird, betrachte
ich sehr kritisch - aber ,Die
Weille Burg® hat mich iiber-
zeugt.

Das beginnt schon bei
dem tollen Spielmaterial, das
sich in der kleinen Schachtel
befindet. Die drei 3-D-Brii-

11

cken sehen toll aus, die Mee-
ples und der Rundenmarker
sind aus Holz und absolute Eye-
Catcher. Das macht einfach
Spafd und ist abgesehen von der
Haptik auch schon fiir’s Auge.
Die Spielkarten sind von gu-
ter Qualitit und lassen sich
aufgrund der sehr unterschied-
lichen Riickseiten super unter-
scheiden. Das Spielbrett ist lie-
bevoll illustriert, und durch-
dacht designt, so dass man
sofort weil}, welche
Materialien wohin

Die Spielre-
geln sind knapp und
knackig, gut erklirt

L= und nachvollzieh-
s & bar. Die Bebilde-
rungen sind pas-
send, so dass keine

.ol Fragen ungeklirt

bleiben. Man muss
nicht stundenlang studieren,
sondern kann sofort loslegen
zu spielen.

Die ,Weil3e Burg* ist su-
per variabel, da in jeder Par-
tie andere Aktions-Karten aus-
liegen und auch andere Wiir-
fel gefordert sind. Selbst inner-
halb des Spiels dndern sich die
zur Verfiigung stehenden
Aktionskarten, da du dir eine
auf dein eigenes Tableau le-
gen darfst, wenn du einen
Hofling in die Burg entsendest.

Muss man schon zu Be-
ginn einer neuen Partie erst
einmal schauen, was wo ge-
macht werden kann, muss man
auch wihrend der Partie stin-
dig aufpassen, wo sich etwas
dndert- das muss man mogen.

Und logisch, wir haben
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alle nur 9 Ziige, was bedeutet,
dass jeder Zug so effektiv wie
moglich sein sollte. Das heif3t
aber auch: Wir versuchen
Kettenziige zu machen, je lin-
ger, desto besser. Wer so et-
was nicht mag, sollte besser
die Finger von dem Spiel las-
sen, denn das ist das Wesentli-
che bei ,Die Weille Burg“. Der
Wiirfelmechanismus an sich
ist nichts Neues, aber die Ver-
zahnung der wenigen mogli-
chen Ziige ist die Herausfor-
derung.

Durch die Variablilit#t
des Aufbaus steht und fillt das
Spiel auch mit der Auslage. Wir
hatten Partien dabei, da klapp-
te so gut wie gar nichts und
wir kamen nicht voran. 40 Sieg-
punkte waren utopisch. In an-
deren Partien hatten wir tolle
Wiirfelwerte und die Aktio-
nen, die zur Verfiigung stan-
den, griffen alle ineinander. Am
Ende kamen wir locker auf 70
Punkte.

Es kann durch die Mog-
lichkeit der Kettenziige natiir-
lich auch mal etwas Abstruses
passieren, z.B. dass man durch
eine merkwiirdige Verkettung
von Umstinden einen Zug
immer wieder ausfiihren kann.
Nehmen wir mal den Fall an,
du hast in der ersten Runde
schon 2 Girtner entsendet,
nun kannst du mit Einsetzen

& o

eines schwarzen 6er-Wiirfels
3 Eisen bekommen. Du hast
noch keine Hoflinge in die
Burg gesendet und deine
Tableauwiirfeln triggern zu-
falligerweise die Aktion Trup-
peniibungsplatz. So kannst du
nun mit 3 Eisen einen Krieger
auf den Bereich entsenden,
der dir zufilligerweise eine
beliebige Wiirfelaktion auf
deinem personlichen Tableau
ermoglicht, so dass du nun er-
neut deinen schwarzen Wiir-
fel aktivierst, bekommst 3 Ei-
sen und entsendest wieder ei-
nen Krieger usw. usw. bis du
~= alle 5 Krieger
==  entsendet hast.
E Dieser Fall ist
natiirlich
) hochst unwahr-
scheinlich, aber
viel-leicht sollte
e man sich fiir so
@w&/ einen oder dhn-
liche Fille eine Notregel mit
Beschriankung ausdenken und
anwenden.
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Die variable Kartenaus-
lage ist Fluch und Segen
gleichzeitig. Beim Auslegen
sollte man trotz Zufilligkeit
darauf achten, dass es genii-
gend Moglichkeiten gibt. So
gibt die Regel ja auch vor, dass
bei den Wiirfel-Plittchen im-
mer mindestens zwei Farben
vertreten sein miissen. So
kann man auch darauf achten,
dass geniigend Doppelakti-
onen zur Verfiigung stehen, so
dass diejenigen, die in der
Spielreihenfolge hinten sind,
auch eine reelle Chance ha-
ben. Denn das ist in meinen
Augen ein grofles Manko im
Spiel: einmal an zweiter, drit-
ter oder vierter Stelle, immer
an dieser Stelle. Denn der
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Jahreszeitenmarker, der u.a.
die Reihenfolge vorgibt, kann
viel zu selten bewegt werden
und wenn nicht zufillig iiber
die Laternenfunktion, hiufig
mit einer kompletten Aktion,
die dafiir viel zu teuer ist.

Nichtsdestotrotzist ,Die
Weille Burg” ein tolles Spiel
fiir die, die Kettenziige lieben,
bereit sind, sich immer wieder
auf ein neues Spielfeld einzu-
stellen und den typischen
Mangel ertragen, den es bei
dieser Art von Spielen gibt:
immer fehlt dir gerade Geld
oder Nahrung oder Eisen oder
Perlmutt. Auch wenn vieles mit
der Auslage steht und fillt, hat
,Die Weille Burg“ eine steile
Lernkurve. Aufgrund der re-
lativ kurzen Spielzeit kommt
es derzeit hiufig bei uns auf
den Tisch. Es l46t sich sowohl
zu zweit als auch zu viert gut
spielen und wenn man bei der
Auslage nicht alles komplett
dem Zufall iiberl4Rt, macht es
viel Spal3.

%@fe
Gorling- Halback
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Wie beim ,Ping Pong“ geht’s nun wieder
zuriick nach Indien, bzw. in die Bliitezeit des
Handels mit dem indischen Subkontinent...

East India Companies
Art: Arbeitereisatzspiel
Autor: Pascal Ribrault
Verlag: Huch! & friends
Jahrgang: 2022

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: ca. Euro 46,

Einlei

Vier grole Handelsge-
sellschaften konkurrieren im
19. Jahrhundert um die be-
gehrtesten Waren des Fernen
Ostens: Tee, Gewiirze, Kaffee
und Seide. Die Spieler fiihren
je eine dieser Gesellschaften
und versuchen, sowohl durch
geschickten Handel als auch
durch den Erwerb von Aktien-
anteilen an der eigenen Gesell-
schaft oder denen der Mitspie-
ler am Ende das meiste Kapi-
tal erwirtschaftet zu haben.

Spielbeschreil

Wir spielen 5 Runden
(,Epochen®“) zu je 6 Pha-
sen, die auf dem Spielplan und

den beiliegenden Kurzregeln
anschaulich dargestellt sind.

Phase 1 ("Gesandte
einsetzen") besteht aus Wor-
ker Placement: Reihum setzen
(oder - in spiteren Runden -
versetzen) die Spieler ihre 3
Agenten auf dem Plan zu ei-
ner von 5 Personlichkeiten,
welche 2 oder 3 Aktionen bie-
ten. Beispielsweise kann man
hier seinen Hafen ausbauen,
neue Schiffe kaufen, Handels-
hiuser in den fernen Mirkten
errichten oder auch sowohl
das Angebot auf den fernen
Mirkten beeinflussen als auch
die Nachfrage auf dem Heimat-
markt. Haben sich andere Spie-
ler bereits fiir die gleiche Akti-
on entschieden, so muss man
an diese einen kleinen Obo-
lus entrichten. Die Aktion
selbst kann man dann aber
ebenfalls ausfiihren (teilweise
jedoch nur in abgeschwichter
Form - beispielweise darf nur
der erste Spieler einen Markt
zunichst geheim beeinflussen,
weitere Spieler konnen dann
aber immerhin noch Einsicht
in die vom ersten Spieler an-
gedachte Marktentwicklung
nehmen).

Phase 2 ("Aktien"):
Hier kaufen wir Aktien der ei-
genen oder einer fremden Ge-
sellschaft. Bezahlt wird an die
Bank gemil aktuellem, oben
auf dem Plan angegebenen
Kurs. Dieser steigt durch je-
den Kauf um 1. Jeder Spieler
kann und sollte so viele Ak-
tien kaufen, wie es das eigene
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Kapital erlaubt. Aktien konnen
zwar nur in dieser Phase ge-
kauft, aber nahezu jederzeit im
Spiel wieder verkauft werden,
wodurch der Kurs wieder sin-
ken kann. Spieltechnisch ha-
ben sie keine weitere Funkti-
on, sie dienen lediglich der
Geldanlage.

Phase 3 ("Navigati-
on"): In Spielerreihenfolge
senden die Spieler jeweils ei-
nes ihrer Schiffe verdeckt zu
einem der 3 Mirkte in Fern-
ost. Die Mirkte unterscheiden
sich zum einen durch ihr
Warenangebot, zum anderen
durch die Kosten, die pro
Schiff fiir die Reise dorthin
anfallen. Das Warenangebot in
Fernost sowie die Nachfrage
in Europa wird durch Klotz-
chen auf 2 Tableaus dargestellt.
Zu Beginn von Phase 1 wurde
per Wiirfelwurf eine Tendenz
vorgegeben, wie sich beide
Mairkte entwickeln. In den
Phasen 4 und 5 kommt nun
jeweils noch eine weitere un-
bekannte Anderung dazu - es
sei denn, man hat in Phase 1
einen oder beide der Markte
beeinflusst oder zumindest
Einsicht genommen - in die-
sem Fall hitte man volle Trans-
parenz iiber die Entwicklung
von Angebot und Nachfrage.

Die ausgesandten Schif-
fe haben ihrerseits 2 Charak-
teristika: Zum einen eine Ge-
schwindigkeit (1-4), zum ande
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3). Sind die friih im Spiel er-
werbbaren Schiffe entweder
schnell oder kénnen mehr
transportieren, so konnen im
spiteren Spielverlauf erwerb-
bare Schiffe durchaus schnell
sein bei gleichzeitig immerhin
mittlerer Kapazitit.

Die Spieler senden nun
also reihum und verdeckt Ihre
Schiffe zu den Mirkten - so
lange, bis alle Schiffe irgend-
wohin geschickt wurden.

Phase 4 ("Verladen"):
Zunichst wird die Marktent-
wicklung in Fernost dadurch
angepasst, dass gemaf Wiirfel-
wurf aus Phase 1 und einer
Marktkarte zusitzliche Klotz-
chen je Farbe hinzugefiigt
werden. Dies erhoht das An-
gebot der jeweiligen Waren
und senkt gleichzeitig deren
Preis. AnschlieBend werden
die 3 Mirkte nacheinander
abgehandelt, indem schnelle-
re Schiffe zuerst einkaufen
diirfen, dann die langsameren
(und bei gleicher Geschwindig-
keit, die frither angekomme-
nen). Jeder Kauf reduziert
aber das Angebot und erhoht
die Preise fiir die spiter Kau-
fenden. Beladene Schiffe wer-

den mit ihren Waren in den
Heimathafen zuriick gestellt.

Phase 5 ("Verkaufen"):
Auch hier wird zunichst die
Marktentwicklung in Europa
gemill Wiirfelwurf aus Phase
1 und einer Marktkarte ange-
passt. Allerdings werden hier
die entsprechenden Klotzchen
entfernt, was Nachfrage und
Preis stei-
gert.

D ie
Spieler agie-
ren nun reih-
! um, wobei
zundchst die
schnelleren
Schiffe ver-
kaufen diir-
fen und somit
den Markt fiir
die spiter
Verkaufenden sittigen und die
Preise sinken lassen.

Phase 6 ("Ende der
Epoche"): Abhingig davon,
wer in der aktuellen Epoche
wie viel Geld erwirtschaften
konnte, steigen oder sinken
die Aktienkurse der Gesell-
schaften. Zudem wird auf die-
ser Basis die Spielerreihen-
folge fiir die nichste Epoche
bestimmt.

Besitzt man Aktien frem-
der Gesellschaften, so zahlen
diese (diesmal der Spieler,
nicht die Bank) dafiir abhin-
gig vom Kurswert eine Divi-
dende aus. In den spiteren
Epochen kénnen dies durch-
aus ordentliche Summen sein,
die man als auszahlende Ge-
sellschaft nur ungern an die
anderen Spieler abdriickt.

Nach 5 Epochen endet

14

das Spiel und die Spieler mul-
tiplizieren ihre Aktien mit de-
ren jeweiligem Kurs. Hinzu
wird das verbliebene Geldver-
mogen addiert - wer in Sum-
me am meisten erwirtschaften
konnte, der hat gewonnen.

Fazit

Betrachtet man das Ma-
terial, so fillt zunichst eine
etwas sparsame Lokalisierung
auf. Es liegt zwar eine vorbild-
liche deutsche Anleitung bei,
aber schon bei den Kurzregeln
lediglich je ein deutsches und
ein englisches Exemplar. Und
die Beschriftungen auf dem
Plan und den Mirkten sind
samtlich auf Englisch. Ins-ge-
samt ist dies - vielleicht je nach
Spielegruppe abgesehen von
der Kurzregel - nicht wirklich
storend, aber ich fand das
schon etwas auffillig. Abgese-
hen davon ist das Material von
guter Qualitit, was auch auf die
Ikonografie zutrifft.

Das Spiel selbst lduft
recht rund, allerdings gibt es
schon die ein oder andere
Unschonheit, die man redakti-
onell eventuell noch etwas hiit-
te "schleifen" konnen.

So fiihlt sich beispiels-
weise die Aktienkaufphase
sehr merkwiirdig an, denn
im Grunde gibt es keinen
Grund, in dieser Phase Geld
zuriickzubehalten. Man kauft
Aktien bis das Vermogen weg
ist - durch jeden Kauf steigen
sie ja, und da man (mit Aus-
nahme der letzten Epoche)
jederzeit verkaufen kann, ist
dies eine einfache Moglichkeit
sein Geld schnell ein wenig zu
vermehren. Gleichzeitig aber



Fortsetzung von
,East India Companies*

ist dies ein Element, das
schlichtweg den Fiihrenden
starkt: Wer viel Geld hat, der
bekommt dadurch noch mehr.
Das in einem Regelbeispiel be-
schriebene Verhalten, wihrend
der Aktienkaufphase auszustei-
gen und spiter wieder einstei-
gen zu konnen, erscheint mir
somit vollig sinnfrei und wir ha-
ben keine Situation erkennen
konnen, in der dies hitte sinn-
voll sein konnen. Spiter kau-
fen bedeutet in den meisten
Fillen schlichtweg "teurer kau-
fen" - wozu sollte man das tun?

Auch die Aktionswahl ist
unnotig umstindlich: Setzt man
in der ersten Runde noch sei-
ne Agenten beliebig ein, so
diirfen sie in den Folgerunden
nur noch zur bisherigen oder
einer der beiden benachbarten
Personlichkeiten verschoben
werden. Die beiden anderen
Personlichkeiten erreicht man
zwar auch, aber nur iiber einen
Zwischenschritt. Dieses Ele-
ment empfanden viele meiner
Mitspieler als vollig unnotig
und auch ich halte es fiir ver-
zichtbar.

Sehr gut dagegen gefillt
mir der Markt, der mit teilweise
bekannten, teilweise unbe-
kannten (aber manipulierbaren
oder zumindest einsehbaren)
Informationen ein sehr dyna-
misches Geschehen er-
zeugt. Hier kann man wahlwei-
se zocken (und die fiir Mani-
pulation oder Einsichtnahme
"gesparten'" Aktionen ander-
weitig verwenden) oder eben
auf Nummer sicher zu gehen
versuchen.

Diese Dynamik kann

aber auch zum Negativen aus-
schlagen - ich hatte Partien, wo
durch Zufall das Warenangebot
knapp und/oder die Nachfra-
ge niedrig war(en). Dies fiihr-
te in der vierten und vor allem
fiinften Epoche dazu, dass Spie-
ler die Waren mancher Schiffe
nicht mehr gewinnbringend
losbekamen oder dies schon
vorher absehbar war und die
Schiffe daher in der aktuellen
Runde recht nutzlos waren.

Dies ist auch dem ge-
schuldet, dass im Spielverlauf
die Gesamtzahl der Schiffe al-
ler Spieler steigt, wogegen
Angebot und Nachfrage iiber
alle Epochen weitgehend dhn-
lich bleiben. Als Resultat gab
es schon vierte oder fiinfte
Epochen, in denen die Gewin-
ne verglichen beispielsweise
mit Epoche 3 (die meiner Be-
obachtung nach hiufig die "fet-
teste ist) deutlich kleiner wa-
ren. Dies mag einerseits ge-
wollt sein, weil dies schnelle
Schiffe bevorteilt und somit die
Notwendigkeit aufrecht erhilt,
sich permanent um die Aktua-
lit4t seiner Flotte zu kiimmern.
Andererseits gibt das dem
Spiel aber eine gewisse takti-
sche Eindimensionalitit - ge-
zielt eine andere Strategie mit
langsamen Schiffen grofler
Kapazitit zu fahren funktio-
niert nicht, wenn alle anderen
auf schnelle Schiffe setzen.

Zudem erzeugt es einen
gewissen Nicht-Héhepunkt,
und Epoche 5 fiihlte sich gele-
gentlich (aber wohlgemerkt:
nicht immer!) ein wenig nach
"Resterampe" an.

Weiterhin positiv zu ver-
merken ist der hohe Grad an
Interaktion, vor allem auf-
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grund des Aussendens der
Schiffe und der Bewegungen
der Mirkte. Bei East India
Companies spielt man nicht
nebeneinander her, sondern
die Aktionen der Mitspieler
sind absolut relevant fiir das
eigene Tun - eine Eigenschaft,
die ich bei vielen der aktuell
so angesagten "Engine-Buil-
der"- und Multiplayer-Solitir-
Spielen hiufig vermisse.

Insgesamt halte ich "East
India Companies" fiir ein soli-
des Spiel im oberen Ken-
nerspielbereich, welches ich
insbesondere wegen das Mark-
tes und der Interaktion zwi-
schen den Mitspielern gerne
mitspiele. Da aber auch die
Resonanz bei meinen Mitspie-
lern zwar im Bereich "ganz ok",
aber keinesfalls im Bereich
"euphorisch" war, gehe ich
davon aus, dass es kiinftig nur
noch gelegentlich auf den Tisch
kommen und meinen Spiele-
schrank vermutlich mittelfristig
wieder verlassen wird.
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Der Film-Tipp
des Monats

Die fernostliche Film-
szene ist ja eigentlich geprigt
von sogenannten ,Eastern®,
also Filmen, welche die asiati-
schen ,martian arts“, wie Ka-
rate, Kung Fu, etc. zum Inhalt
haben. Es gibt aber auch rich-
tige Historienschinken rund
um Samurais, Shoguns, etc.

Dieser Streifen hier wur-
de aber von zwei Deutschen -
Vater und Sohn Stefan und Luis
Malz - gedreht. Er beschiftigt
sich mit der Edo-Zeit in Japan,
eine wirtschaftliche Bliitezeit
von 1603 bis 1868, als sich in
Tokio (frither als ,Edo“ be-
kannt) eine pulsierende stid-

tische Kultur entwickelte. Der
Film zeigt die Bemiihungen
verschiedener Familien, ihre
Macht hauptsichlich durch den
Bau von Gebiuden in der
Stadt und seiner Umgebung
zu vergroflern.

Ein sehenswerter, wenn
auch sehr anspruchsvoller
Film, der sich zurecht das Pri-
dikat ,,wertvoll“ verdient.

rRIi€c€ter oer
krnobelrdarnoe

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

* Wochentliche Spieletreffen
im Hotel Traunerhof (jeden
Mittwoch)

* Veranstaltung der oberoster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren

* Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeits-
chrift (Game News) fiir Mitglie-
der

* Teilnahme an osterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame*)

* QOrganisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstaltun-
gen ("Spiel" in Essen, Wiener

Spielefest, ...)

* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten
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