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Konigspaar fiir
das Jahr 2014

Nach 8 Jahren durchge
hender Regentschaft muss der
alte Konig Reinhold XIII. den
Thron rdumen und das Zepter
an den neuen Konig Franky
VII. iibergeben. An seiner Sei-
te bleibt jedoch alles beim Al
ten, denn Konigin Doris V. ver-
lingert um ein weiteres Jahr
ihre Herrschaft.

Dier gesamte Hierarchie
der Knobelritter auf Seite 2.

Game News - Traun
Eigenreportage

Der Jahreswechsel
bringt nicht nur gute Vorsitze
sondern auch das Budget fiir
das neue Jahr. Zum Gliick ha-
ben wir nicht so eine beschei-
dene Situation geerbt wie das
neue Linzer Biirgermeister-
Team.

Einen kleinen Einblick
in die Komplexitit der Stadt-
planung bieten wir ,Ritter der
Knobelrunde” - in diesem
Zusammenhang gerne ,,City-
Ritter” genannt - am nichsten
Mittwoch in einer Reihe von
Seminaren zu diesem Thema.
Einerseits geht um vertikales
und horizontales Wachstum
(,Ginkgopolis“), die Bedeu-
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tung eines florierenden Han-
dels fiir das Wohlergehen der
Stadt (,Briigge*), der Verging-
lichkeit menschlicher Agglo-
merationen (,Die vergessene
Stadt“) oder einfach um die
Schoénheit der Fassaden (,La
Boca“). Aber noch viele wei-
tere Aspekte und Probleme
urbaner Besiedlung werden
angeschnitten.

Wer sich also den viel-
filtigen urbanen Herausforde-
rungen stellen will, hat am
kommenden Mittwoch, den 8.
Jédnner 2014 - wie gewohnt ab
19:00 Uhr - ausreichend Ge-
legenheit dazu.

Ich freue mich jeden-
falls auf einen sehr aufschluss-
reichen Abend!

O Fugds

HAGAR

DER SCHRECKLICHE

Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Spielekalender 2014

Dieser Ausgabe der
Game News liegt wieder der
beliebte, mit Spannung und
Ungeduld erwartete Spiele-
kalender 2014 bei, der allle
Spieleabende der Knobelritter
und des Linzer Spielekreises,
sowie die Termine der wich-
tigsten Spieleveranstaltungen
in Oberdsterreich, Osterreich
und demumliegenden Ausland
und iiberhauptbeinhaltet.

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games“ unter traunerhof@
traunerhof.atist diesmal Sonn-
tag,der12.01.14 bis 12:00 Uhr.

RI€CCer:2 oer2
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Jahresriickblick2013
Wiejedesjahrlassen wir
auch heuer in der letzten Aus-
gabe der ,Game News“ das
Jahr der ,Ritter der Knobel-
runde“ wieder Revue passie-
ren. Hier nun alle wichtigen
Endwertungen:

Gesamtpunkte

1. Konig Franky 294
2. Prinz Reinhold 279
3.Herzog Gerhard 219,5
4. Herzog Udo 196,5
5. Earl Oliver K. 145
6. Konigin Doris 130
7. Earl Andreas Z. 122
8. Graf Stephan M. 116
9. Graf Johannes 108
10. Prinzessin Ute 102,5
11. Graf Thomas L. 90
12. Baronesse Nicole 78
13. Baronesse Angie 18385

14. Baron Yoshi 72
15. Sir Andreas H. 69
16. Sir Jakob F. 67
17. Sir Oliver G. 58,5
18. Sir Roland 57
19. Sir Christian 52

20. Knappe Simon 42

Punktedurchschnitt

1. Earl Andreas Z. 8,71
2. Sir Jakob F. 6,09
3. Konig Franky D25

4. Earl Andreas H. 4,93
5. Baronesse Angie 4,90

6. Herzof Udo 4,68
7.Herzog Gerhard 4,67
8. Sir Oliver G. 4,50
9. Konigin Doris 4,48

10. Prinz Reinhold 4,43

Siege

Die meisten Siege (26)
konnte heuer Frankyverzeich-
nen, dahinter folgen Reinhold
(22) und Udo (15). Bei der
Siegquote liegt Andreas Z.
aufgrund vieler Teamspiele
unangefochten an 1. Stelle
(79%), dahinter Franky (46%)
und Doris (41 %)

Spielefavoriten

Die beliebtesten Spiele
waren heuer Vegas (9x), Five
Crowns (6x), Dog, Fundstii-
cke, Qwixx und Catan (je 5x),
sowie Tichu und Augu-stus
(e 4 x).
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Game News - Spielekritik

Das Thema des kommenden Spieleabends
lautet ,,Stidte“. Das nachfolgende Spiel handelt
zwar nur von einem bestimmten Stadtteil, aber
das diirfte dennoch akzeptabel und zum Thema

passend sein, verdad?
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Titel: La Boca
Art des Spiels: Team-
Bauspiel
Autoren: Inka &
Markus Brand
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang:2013
Spielerzahl: 3 bis 6 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 30 bis 40 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

'"La Boca ist ein Stadtteil
in Buenos Aires, Argentinien.
Wie die Bauteile im Spiel pra-
gen dort bunte Hiuser das
Stadtbild."

Mehr ist dariiber im
gleichnamigen Spiel nicht
nachzulesen. Das schreit form-
lich nach mehr Details, um die
Neugier der stets wissbegieri-
gen Brettspieler zu befriedi-
gen:

La Boca ist ein Stadtteil

im Osten der argen-
tinischen Hauptstadt
Buenos Aires und das
bekannteste der 48
Viertel der Stadt. Der
Stadtteil liegt an der
Einmiindung des
Riachuelo-Flusses in
den Rio de la Plata und
hat daher auch seinen
Namen (Boca = spa-
nisch fiir ,Miindung®).
Es entstand Ende des
19. Jahrhunderts als
Viertel italienischer Einwande-
rer, die meist als Industriear-
beiter tatig waren. Heute ist La
Boca populir bei den Touris-
ten, auch wegen seiner origi-
nellen Hiuser. Sie wurden aus
dem Blech abgewrackter
Schiffe gebaut und mit Schiffs-
lack bunt bemalt.

Es verwundert daher
nicht, dass wir in der Schach-
tel lauter bunte Bauteile vor-
finden. Die Bauteile in
schwarz, weil3, grau und braun
sind wiirfelformig. Jene in
griin, rosa, violett und orange
sind doppelt so grof3 und des-
halb quaderformig. Der gelbe,
ebenfalls quaderformige Teil
ist noch ein Stiickchen lidnger,
erist sozusagen 3 Wiirfel grof3.
Der blaue Teil ist L-formig,
ebenso wie der rote Bauteil,
welcher aber aufgrund seiner
UbergrofRe nur fiir das Fortge-
schrittenen-Spiel zum Einsatz

kommt.
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Diese Bauteile gilt es
nun, in wechselnden Teams
gemil den Aufgabenkarten
auf dem Spielplan zu verbau-
en. Der Clou dabei: Die Auf-
gabenkarte weist zwei unter-
schiedliche Seiten auf. Die
Aufgabe auf der Vorderseite
gibt vor, welche Teile sich an
welcher Position aus der Per-
spektive des einen Spieler zu
befinden haben, wihrend die
Riickseite die Ansicht fiir den
Partner vorgibt. Um die Auf-
gabe fehlerfrei zu erledigen,
ist daher Kommunikation zwi-
schen den Teammitgliedern
gefordert.

Stundenlange Diskussio-
nen sind dabei aber nicht ziel-
fiihrend. Das gemeinschaftli-
che Bauen geschieht namlich
unter Zeitdruck. Ein elektro-
nischer Timer lduft unbarm-
herzig mit. Erst wenn die Auf-
gabe nachgebaut ist, darf ei-
ner der beiden Teampartner
die Stopp-Taste driicken. Je
nachdem, wie lange sie dafiir
gebraucht haben, erhalten
beide Spieler Punktechips
fiir ihre Leistung. 10 Punkte
sind das Maximum, wenn es
innerhalb von 15 Sekunden ()
geschafft wurde. Dann geht es
mit den Punkten abwirts, bis
man nur mehr 1 Punkt be-
kommt, wenn man gerade
noch unter 2 Minuten benotigt
hat. Wer linger am Werken war,
geht hingegen leer aus.

Fortsetzung von
»La Boca“

Ein ausgekliigeltes Sys-
tem sorgt dafiir, dass jeder
Spieler einmal mit jedem Mit-
spieler ein Team bildet. Jeder
erhilt von allen Mitspielern
einen Partnerchip ihrer Far-
be. Wer an der Reihe ist, deckt
einen der verdeckt gemisch-
ten Chips auf, dessen Farbe
den Partner fiir die folgende
Aufgabe bestimmt. Sind die
Partnerchips aller Spieler auf-
gebraucht, endet das Spiel.
Wer die meisten Punkte sam-
meln konnte, war insgesamt
am schnellsten und gewinnt.

Obwohl Bausteine die
Hauptbestandteile des Spiels
darstellen, ist"La Boca" mehr
ein Kommunikationsspiel
als ein Geschicklichkeitsspiel.
Es gilt, seinem Gegeniiber die
Anforderungen auf seiner Sei-
te der Aufgabenkarte klar und
deutlich zu iibermitteln, aber
auch gleichzeitig dessen An-
merkungen wihrend des
Bauens zu beriicksichtigen.
Eine Mischung aus manuellem
Werken und verbalem Kom-
mentar ist dabei am zweckmi-
Bigsten. Reden und Zuhoren
konnen ist gleichermallen ge-

fragt.

Der Zeitdruck erlaubt
aber Kkeine ausgiebigen
Diskussionsrunden. Es ent-
steht Stress pur, wenn man
versucht, Informationen in
kiirzester Zeit auszutauschen
und zu verarbeiten. "La Boca"
ist daher eindeutig kein Spiel
fiir Griibler, Zauderer und
Phlegmatiker. Es gibt Spieler,
die dies mogen und den damit
verbundenen Adrenalinschub

lieben. Andere, die eher eine
ruhige und bedichtige Spiel-
weise pflegen, werden sich
damit aber iiberfordert filhlen
und die entstehende Hektik
ablehnen.

Besonders anspruchs-
voll und in der vorgegebenen
Zeit nur mit viel Ubung zu be-
wiltigen, sind die dunkel-
blauen Aufgabenkarten.
Fiir diese muss auch der rote
Bauteil richtig eingebaut bzw.
klug versteckt werden, was
aufgrund seiner UbergrifRe
keine leichte Aufgabe darstellt.
Waihrend ich mit meinem Sohn
Maximilian als Partner schon
ganz stolz sein kann, einmal
im "normalen" Spiel die
Hochstpunktezahl erreicht zu
haben, muss man bei den
schwierigeren Aufgaben schon
froh sein, iiberhaupt den einen
oder anderen Punkt retten zu
konnen.

Die Spielerzahl ist mit
3 bis 6 Spieler angegeben.
Nach meiner Erfahrung spielt
es sich am besten zu viert. In
dieser Besetzung arbeitet je-
der zwei Mal mit demselben
Partner. Das ergibt insgesamt
12 Runden mit einer angeneh-
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men Gesamtspieldauer von
ungefihr einer halben Stunde.
Zu fiinft sind das schon 20 Run-
den (fast 1 Stunde), zu sechst
sogar 30 Runden, was iiber
einer halben Stunde entspricht,
viel zu lange fiir so ein locke-
res Spiel. In der Mindest-
besetzung hingegen ist der
Spald schon nach 6 kurzen Run-
den vorbei, und viermal mit
demselben Partner anzutreten
ist auch keine Losung. Fiir
Ubungszwecke konnen aber
auch zwei Spieler versuchen,
in einer vorgeschriebenen
Anzahl an Runden mdoglichst
viele Punkte zu erzielen, was
durchaus reizvoll ist, beson-
ders mit dem verflixten roten
Bauteil.

Das Spielmaterial ver-
dient dafiir ausdriickliche lo-
bende Erwahnung. Im Schach-
teleinsatz findet alles seinen
ordentlichen Platz: Die Punk-
techips, die Bauteile, die Spie-
lertafeln, die Partnerchips und
die Aufgabenkarten. Fiir den
elektronischen Timer ist eine
Aussparung vorgesehen,
ebenso praktisch ist ein Schlitz,
in den die aktuelle Aufgaben-
karte zwischen die beiden
Partner gesteckt werden



Fortsetzung von
»La Boca“

kann. Die Punktetabelle ist
iibersichtlich fiir beide Team-
partner aufgedruckt. Und
wenn man den Unterteil der
Schachtel auf den Schachtel-
deckel stellt, entsteht eine er-
hohte Spielfliche, sodass man
die beiden Seiten besser ein-
sehen kann. Alles gut durch-
dacht und funktionell.
'"La Boca" eignet sich am =T
besten fiir Familien und locker-
lustige, rede- und baugewand-
te Runden, denen ein paar
Minuten Werken unter Zeit-
druck nichts ausmacht.
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Bei der letzten Wertung dieses Jahres
setzt sich noch einmal TICHU an die Spitze
und kann schon bei der ersten Wertung des
nichsten Jahres den Aufstieg in unsere ,,Hall of
Games*“ schaffen. Dahinter gab es aber einen
kleinen Positionswechsel, denn TZOLK’IN und
FUNDSTUCKE tauschten die Plitze. Nichts-
destotrotz steht damit auch FUNDSTUCKE
ganz knapp vor dem Aufstieg in die Ruhmes-
halle. Wer wird dann die frei gewordene Spit-
zenposition nutzen konnen? TZOLK’IN ist si-
cher ein Favorit, und wenn es tatsichlich einmal
auf dem wichtigen 1. Platz steht, wird es wohl
auch bald TICHU und FUNDSTUCKE nachfol-
gen. HANABI (4.) nimmt schon langsam Fahrt
auf, aber ich bezweifle, dass es plotzlich zum
Renner wird. FLASH POINT schaut mir mehr
wie ein Dauerbrenner aus, also ein Spiel, dass
iiber einen lingeren Zeitraum bestindig Punk-
te sammelt. PANTHEON hitte ich vor einem

Game News -
Wertung
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halben Jahr noch gute Chancen eingerdumt,
aber irgendwie gelingt es ihm nicht mehr, sei-
ne Fans zu halten, weshalb es auf den 10. Platz
abgestiirzt ist. Und auch alle anderen Spiele,
die sich momentan noch in der Wertung hal-
ten, miissen siich warm anziehen, denn schon
tauchen die ersten Neuerscheinungen auf, und
es sind einige ganz gute darunter...
Rausgefallen (jetzt aber wirklich) sind
DIVINARE, BORA BORA und AUGUSTUS.

Wertung:

1. Tichu 8/+10/-0/18/ =
2. TzolK’in 4/+12/-0/16/ +
3. Fundstiicke 4/+12/-1/15/ -
4. Hanabi 3/+ 8/-0/11/ =
5. Flash Point 2/+ 8/-0/10/ =
6. Mage Knight 1/+ 8/-0/ 9/ +
7. Police Precinct 1/+ 7/-0/ 8/ +
8. Briigge 2/+ 5/-0/ 7/ -

Ling 1/+ 6/-0/ 7/ =
10. Pantheon 2/+ 4/-0/ 6/ -
11. Divinare 0/+ 2/-0/ 2/ -
12. Bora Bora 1/+ 0/-0/ 1/ -
13. Augustus -1/+ 1/-2/-2/ -
Vorschlige: Das Altere Zeichen (3x),

Mascarade (2x), Love Letter (2x)

)

Game News - Spielekritik

Das folgende Spiel hat in zweierlei Hinsicht
seinen Platz hier verdient. Erstens passt es sehr
gut zum Thema ,,Stidte“, zweitens war es am
Samstag, den 28.12. als diesjahriger ,,Knobel-
preis“-Trager unser Meisterschaftsspiel fiir die
heurige Klubmeisterschatft...

\ Ginkgepolis

Titel: Ginkgopolis

Autor: Xavier Georges
Verlag: Pearl Games
Vertrieb: Asmodée
Jahrgang:2012

Spielerzahl: 1 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 45 bis 90 Minuten
Preis: ca. Euro 39,--

Das war so in etwa mei-
ne Reaktion beim ersten
Durchlesen der Spielregel von
""Ginkgopolis'. Beim zweiten
Mal war es noch immer ein
nicht minder erstauntes "Wie
bitte?!". Das liegt aber nicht
daran, dass es sich dabei um
ein so kompliziertes, viel-
schichtiges, hochkomplexes
Spiel handelt. Vielmehr sind
der etwas ungewdohnliche
Spielmechanismus in Verbin-
dung mit der Verwendung selt-

samer Terminologien schuld,
dass ich mir auch beim dritten
Studium des Regelheftes noch
absolut nicht vorstellen konn-
te, wie das Spiel funktioniert.
Daich nicht will, dass es mei-
nen Lesern #hnlich ergeht,
halte ich es deshalb fiir sinn-
voll, wenn ich die verwende-
ten Ausdriicke in fiir uns Spie-
ler gebriauchlichere Begriffe
umwandle.

Wir befinden uns im Jahr
2212. Anders als wir es von
Science Fiction-Filmen ken-
nen, setzt die Menschheit nicht
auf Megacities, grenzenlosen
Wachstum und Technologie-
‘Wahn, sondern -bedingt durch
die Verknappung der natiirli-
chen Rohstoffe der Erde - auf
eine naturnahe Art der Bebau-
ung, um das empfindliche
Gleichgewicht zwischen pro-
duzierten und verbrauchten
Ressourcen nicht zu gefihr-
den. Mit diesen 5 einleitenden
Zeilen belassen wir es aber mit
der Hintergrundgeschichte,
denn im Wesen haben wir es
bei "Ginkgopolis" mit einem
Bauspiel zu tun.

Das Geschehen wird mit
Karten gesteuert. Da gibt es
erstens die "Urbanisierung-
Karten", mit denen das anfangs
nur aus 3 x 3 Gebiudeplitt-
chen bestehende Dorfchen um
neue Landstiicke ausgedehnt
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werden kann. Zweitens finden
wir Gebdude-Karten, die
hauptsichlich dazu dienen, in
die Hohe zu bauen. Die Farbe
einer Gebiudekarte zeigt auf
den ersten Blick, um welche
Gebiudeart es sich handelt. So
bringen die roten Produktions-
gebiude neue Spielsteine, die
blauen Arbeitsgebiude neue
Plittchen, und die gelben Ge-
biude einfach nur Siegpunkte.
Von jeder Farbe gibt es
iibrigens 20 Karten, von 1 bis
20 durchnummeriert.

Durch das Ausspielen
von Karten ergeben sich drei
verschiedene Aktionsmdoglich-
keiten. Spielt man eine Karte
allein aus - die Spielregel nennt
dies "Planen" -, nimmt man
sich aus dem Vorrat je nach
ausgespielter Karte Spielstei-
ne, Plattchen oder Siegpunkt-
Plittchen. Dies kann beson-
ders bei Gebdudekarten recht
lukrativ sein, denn dabei rich-
tet sich die Anzahl der "Ein-
nahmen" an der Hohe des ent-
sprechenden Gebdudes.

Wer hingegen eine Urba-
nisierungs-Karte gemeinsam
mit einem Plittchen ausspielt,
erweitert die Stadt durch das
Hinzufiigen dieses neuen Ge-
biudes am Stadtrand ("Urba-
nisierung"). Der Buchstabe
auf der Karte gibt an, wo genau
das neue Gebdaude hinkommt.



Fortsetzung von

,»Ginkgopolis*
Der Spieler riickt den entspre-
chenden Marker an den Stadt-
rand hinaus, stellt einen eige-
nen Spielstein sowie einen der
neutralen Baustellenmarker
auf das neue Gebiude und er-
hélt als Belohnung sofort die
Einnahmen der daran grenzen-
den bereits bestehenden Ge-
baude.

Die dritte mogliche Akti-
on ist das "Hochbauen', bei
dem eine Gebzudekarte ge-
meinsam mit einem Gebaude-
Plittchen ausgespielt wird. Die
Gebiudekarte bestimmt das
bestehende Gebiude, auf wel-
ches das neue Plittchen plat-
ziert wird. Die Spielsteine auf
dem alten Gebiude werden
ihrem Besitzer zuriickgege-
ben, danach stellt der Spieler
einen Baustellenmarker und
so viele eigene Spielsteine auf
das neue Gebidude, wie es sei-
ner Hohe entspricht. Die Re-
geln fiir das Uberbauen sind
relativ leger, man muss
lediglich ein paar Extrakosten
in Kauf nehmen, wenn man die
Farbe des Gebiudes wechselt
(einen zusitzlichen Spielstein
abgeben) oder die Nummer
des neuen Gebiudes niedri-
ger ist als die des bestehen-
den (die Differenz in Sieg-
punkten entrichten).

Der Spielablauf ist
ebenfalls etwas gewohnungs-
bediirftig, aber wer schon mal
''"7Wonders" gespielt hat, kennt
so in etwa die Vorgehens-
weise. Jeder Spieler wihlt aus
seinen 4 Handkarten eine aus,
die er - eventuell zusammen
mit einem Gebiudeplittchen -

hinter seinen Sichtschirm legt.
Reihum fiihren dann alle ihre
gewdhlte Aktion aus, danach
werden die verbliebenen Kar-
ten an den linken Nachbarn
weitergereicht. Bevor die
nichste Runde beginnt, zieht
jeder Spieler noch eine neue
Karte vom Nachziehstapel
nach.

Bei"Ginkgopolis" ergibt
dies einen eigenartigen Spiel-
rhythmus. Der Nachzieh-
stapel besteht nimlich stets nur
aus Karten von aktuell auslie-
genden Plittchen und Mar-
kern. Erst wenn der Nachzieh-
stapel aufgebraucht ist, kom-
men jene Gebdudekarten aus
dem Vorrat ins Spiel, auf de-
ren entsprechenden Plittchen
sich Baustellenmarker befin-
den. Die Karten iiberbauter
Gebdude hingegen legen die
Spieler bei der Aktion "Hoch-
bauen" als Bonuskarten vor
sich ab. Es gibt daher praktisch
keine sinnlose Karte im gera-
de aktuellen Stapel, und die
Spieler miissen deshalb nicht
nur genau abwigen, welche
Karte sie fiir welche Aktion
verwenden wollen, sondern
auch welche Karten sie damit
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an ihren Nachbarn weiterge-
ben.

Es gibt nimlich mehre-
re Wege, an die fiir den Spiel-
gewinn wichtigen Siegpunkte
zu gelangen. Wihrend des
Spiels kann man schon Punk-
te durch das Planen (gelbe
Karten) und Urbanisieren (An-
legen an gelbe Karten) erhal-
ten. Das Hochbauen hingegen
bringt keine direkten Punkte,
dafiir aber zwei nicht zu unter-
schitzende Vorteile.

Zum einen erhilt man
dadurch ja eine Bonuskarte.
Die meisten Bonuskarten er-
lauben es genauso wie die drei
zu Beginn ausgeteilten Cha-
rakterkarten, bei einer der 3
Aktionen zusitzliches Materi-
al (Spielsteine, Plittchen und/
oder Siegpunkte) zu bekom-
men. Dadurch lassen sich ele-
gante Synergie-Effekte erzie-
len, beispielsweise um unno-
tige Auffiillaktionen zu vermei-
den. Andere Bonuskarten brin-
gen hingegen bei Spielende
zusitzliche Siegpunkte fiir be-
stimmte Bedingungen, zum
Beispiel 1 Punkt fiir jedes
Geb#ude mit 1 oder 2 Ebenen,

Fortsetzung von
»Ginkgopolis*

das der Spieler besitzt. Mit den
Bonuskarten kann sozusagen
die weitere Vorgehensweise
abgestimmt werden, etwa auf
welche Aktionsmoglichkeit
man sich konzentriert. Das
geht dann schon ein wenig in
Richtung Strategie.

Beste herauszuholen, und sei-
nen Mitspielern keine Vorla-
gen zu liefern.

Die eigene Erfahrung hat
gezeigt, dass die Spielregel
nicht unbedingt geeignet ist,
das Spiel verstindlich zu ver-
mitteln. Aber hat man "Ginkgo-
polis" einmal durchschaut, er-

Der zweite Vorteil beim
Hochbauen wird bei der Sieg-
punktvergabe bei Spielende
ersichtlich. Da werden namlich
noch die Stadtviertel abge-
rechnet. Stadtviertel sind Tei-
le der Stadt, die aus mindestens
zwei benachbarten Gebauden
der gleichen Farbe bestehen.
Wer in einem Viertel die meis-
ten Spielsteine stellt, erhilt so
viele Siegpunkte wie die Ge-
samtzahl der Spielsteine in die-
sem Viertel. der Zweit-
platzierte bekommt nur mehr
die Punkte fiir seine eigenen
Spielsteine. Mit dem Hoch-
bauen lassen sich daher nicht
nur viele Spielsteine einset-
zen, es konnen sogar ganze
Stadtviertel zusammengefasst
oder getrennt werden, und
auch sicher geglaubte Mehr-
heiten konnen noch gekippt
werden. Hier gilt es wirklich,
den Uberblick zu bewahren,
mit seinen Handkarten das

kennt man die vielen Moglich-
keiten, die das Spiel bietet. Es
ist gut durchdacht, und dauert
auch gar nicht so lange, ja
mitunter kann es sogar schnel-
ler als erwartet zu Ende sein.
Sobald namlich die Nachzieh-
stapel an Plittchen aufge-
braucht sind, kann jeder Spie-
ler noch beliebig viele seiner
hinter seinem Sichtschirm ver-
borgenen Plittchen gegen je
einen Siegpunkt abgeben. Aus
allen abgegebenen Plittchen
wird dann ein neuer Nachzieh-
stapel gebildet. Werden aus
taktischen Griinden nur weni-
ge Plittchen retourniert, geht
es dann nur mehr wenige Run-
den.

‘Wenn hier von Taktik die
Rede ist, muss man der Fair-
ness halber erwihnen, dass ein
gewisser Gliicksanteil nicht
von der Hand zu weisen ist.
Das Nachziehen der Karten
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und Plittchen birgt naturge-
mil eine Portion Zufall. Im
Grof3en und Ganzen sind aber
die Spieler selbst ihres Glii-
ckes Schmied, denn entschei-
dend istimmer noch, wie man
seine Karten einsetzt.
"Ginkgopolis" ist sicher ein
ungewohnliches Spiel, dessen
Wiederspielreiz ich relativ
hoch einstufe. Ich freue mich
nzmlich schon auf die nichste
Partie, in der ich noch ein paar
andere Moglichkeiten auspro-
bieren mochte...

—
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Briigge - ja das ist eindeutig eine Stadt. Kein
Zweifel dariiber. Damit eriibrigt sich jeder weite-
re Assoziationsversuch zum Thema unseres
nichsten Spieleabends...

Titel: Briigge

Spieleautor: Stefan Feld

Verlag: Hans im Gliick

Vertrieb: Schmidt Spiele

Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 60 Minuten

Preis: ca. Euro 29,--

Auszeichnung: nominiert
zum "Expertenspiel
des Jahres 2013"

"Briigge sehen und ster-
ben" - So lautet ein bekannter
Filmtitel. Und tatsdchlich ist die
Stadt in Flandern, welche im
15. Jahrhundert als die reichs-
te und wichtigste Stadtim nord-
lichen Europa galt, eine An-
sammlung an historischen Se-
henswiirdigkeiten und ge-
schichtstrichtigen Gebiauden:
Die St. Salvator-Kathedrale,
der Beginenhof, der Belfried,
das Rathaus, der Marktplatz,

die Tuchhallen, das Alte Sankt-
Jans-Spital, die alten Stadttore,
die Heilig-Blut-Basilika, die
Liebfrauenkirche, usw.

So bedeutend diese Bau-
werke auch sein mogen, so
interessiert mich doch mehr,
welche Menschen diese da-
mals bevolkert haben. Welche
Personen haben im mittelalter-
lichen Briigge wohl gewohnt,
gehandelt, gewerkt, gearbeitet,
und damit der Stadt erst Leben
eingehaucht? Das Spiel "Briig-
ge'" aus dem Hause "Hans im
Gliick" bietet dahingehend ei-
nen kleinen Einblick auf das
geschiiftige Treiben der bel-
gischen Stadt, kommen darin
doch jede Menge verschiede-
ne Personen auf Karten vor.

Briigge hat auf dem Spiel-
plan einen ovalen Grundriss,
so symmetrisch, dassich zuerst
dachte Stefan Feld hitte da
zugunsten der Spielbarkeit ein
paar kosmetische Anderungen
vorgenommen. Aber tatsichlich
wurde der Stadtkern von
Briigge im Mittelalter von ei-
nem ovalen Kanal umgeben.
Dem Kanal mit seinen farbigen
Kanalfeldern, die von den Tor-
hiusern wegfiihren, kommt im
Spiel eine grole Bedeutung
zu. Ansonsten sind nur mehr
das Rathaus mit der davor-
liegenden Aufstiegsleiste, die
Wiirfelleiste, der Stapel mit den
Statuenplittchen und die rund-
um laufende Zihlleiste wichtig.
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Der Spielablauf gliedert
sich in 4 Phasen. In der 1.
Phase ziehen die Spieler Kar-
ten von den beiden Nachzieh-
stapeln. Sie fiillen damit ihre
Kartenhand auf 5 Karten auf.
Obwohl die Karten verdeckt
ausliegen, ist deren Farbe
durch das auf der Riickseite
abgebildete Gebiude erkenn-
bar. So hat man beim Nachzie-
hen doch ein wenig Einfluss
auf seine Kartenhand.

In der 2. Phase kom-
men die farbigen Wiirfel zum
Einsatz. Einmal geworfen, lan-
den sie - in absteigender Au-
genzahl geordnet - auf der
Wiirfelleiste. Fiir jeden Wiir-
fel, der eine 5 oder 6 zeigt,
erhilt jeder Spieler 1 Bedro-
hungsmarker in der Farbe
des Wiirfels. Anschlieend hat
jeder Spieler die Moglichkeit,
auf der Aufstiegsleiste um
genau 1 Stufe aufzusteigen.
Der Preis dafiir wird durch die
Summe aller Wiirfel, die eine
1 oder eine 2 zeigen, be-
stimmt.

Der Hauptteil jeder Run-
de ist jedoch die 3. Phase,
denn in dieser werden Karten
ausgespielt und Aktionen aus-
gefiihrt. Die Karten sind dabei
multifunktionell, jede Karte
erlaubt nidmlich sechs ver-
schiedene Aktionen, wie auf
dem Balken auf der rechten
Seite der Karte angegeben. So
kann er sich zwei Handlan-
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ger-Figuren in der Farbe der
ausgespielten Karte nehmen.
Oder so viele Gulden vom Vor-
rat nehmen, wie der gleich-
farbige Wiirfel zeigt. Oder aber
er legt einen Bedrohungs-
marker in der Farbe der aus-
gespielten Karte zuriick und
dafiir 1 Feld auf der Zihlleiste

vorriicken.

Wihrend die Durchfiih-
rung der drei oben erwihnten
Aktionen an keine weiteren Be-
dingungen gekniipft sind, miis-
sen fiir die restlichen drei Akti-
onen bestimmte Sachen abge-
geben werden. Will man ein
Kanalpléttchen bauen, muss
man zusitzlich zur farblich pas-
senden Karte die auf dem
Kanalfeld angegebene Anzahl
Gulden bezahlen. Die Kosten
fiir die ersten Kanalfelder sind
mit 1 Gulden noch relativ giins-
tig, je weiter man sich aber von
seinem Torhaus entfernt, umso
teurer wird es. Das letzte Plitt-
chen eines Kanalabschnittes
kostet dann schon stolze 5 Gul-
den. Um ein Haus bauen zu
konnen, legt man die ausge-
spielte Karte einfach mit der
Riickseite nach oben vor sich
aus. Allerdings muss zudem
noch ein Handlanger in der
entsprechenden Farbe abgege-
ben werden. Am schwierigsten
sind die Personen auszuspie-
len, denn sie bendtigen
einerseits ein noch unbesetz-
tes Haus (Farbe egal), ande-
rerseits muss der links oben auf
der Karte angegebene Preis in
Gulden bezahlt werden.

Die Karten werden je-
doch nichtirgendwie gespielt,

alles hat natiirlich seine Ord-
nung. Vier Runden lang spielt
jeder reihum jeweils eine Kar-
te aus seiner Hand aus und
fiihrt eine der moglichen Ak-
tionen aus. Die verbliebene
Karte bleibt auf der Hand. In
der anschliefenden 4. Pha-
se wird nur mehr das Start-
spielerwappen im Uhrzei-
gersinn weitergegeben, so-
wie in drei Bereichen (Auf-
stiegsleiste, ausliegende Per-
sonen und gebaute Kanal-
plittchen) iiberpriift, ob ein
Spieler die alleinige Mehrheit
besitzt und sich daher den ent-
sprechenden Mehrheits-
marker verdient hat.

Sobald einer der Nach-
ziehstapel leer ist, wird die
laufende Runde nur mehr zu
En-de gespielt. In einer
Schlusswertung werden
noch Punkte fiir die ausliegen-
den Personen und Hauser, die
erhaltenen Mehrheitsmarker,
fiir bestimmte erreichte
Kanalfelder, fiir die Position
der eigenen Spielfigur auf der
Aufstiegsleiste, sowie fiir die
Vorteile einiger Personen-
karten vergeben. Nachdem in
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Belgien die Uhren auch nicht
anders gehen, gewinnt am
Ende auch hier der Spieler mit
den meisten Siegpunkten.

In obiger Spielbeschrei-
bung werden Kenner der Spie-
le von Stefan Feld etwas ver-
missen. Was ist mit den {ibli-
chen Kalamititen, fiir die die-
ser Spieleautor beriihmt-be-
riichtigtist? Es sind die Bedro-
hungen, welche die Spieler
nicht auf die leichte Schulter
nehmen sollten. Wer ndmlich
den dritten Bedrohungs-
marker derselben Farbe er-
halt, muss ndmlich einen Scha-
den in Kauf nehmen. So muss
man bei einer Uberschwem-
mung alle Handlanger zuriick
in den Vorrat legen. Bei einer
Pest segnet eine Person in
der eigenen Auslage das Zeit-
liche. Ein Uberfall hat den
Verlust des gesamten Schul-
denbestandes zur Folge. Ein
Brand vernichtet entweder
ein eigenes Haus oder ein ei-
genes Kanalpliattchen. Und
eine Intrige bewirkt den Ver-
lustvon 3 Siegpunkten. Je nach
Situation kann die Auswirkung
einer eintretenden Bedrohung
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verheerend oder auch ohne
jeden nachteiligen Effekt sein,
zu beachten sind die Bedro-
hungsmarker, die man wih-
rend des Spiels bekommt, aber

allemal.

Die wichtigste Rolle im
Spiel iibernehmen aber die
Personen. 165 Personen-
karten kommen in "Briigge"
vor, und alle sind sie unter-
schiedlicher Art. Jede Karte hat
dabei einen bestimmten Vor-
teil. Dies kann ein einmaliger
Effekt beim Ausspielen sein,
erkennbar durch ein "Blitz'-
Symbol. Ist ein "Handlanger'-
Symbol angegeben, kann der
beschriebene Vorteil einmal
pro Runde durch Abgabe ei-
ner entsprechenden Handlan-
ger-Figur aktiviert werden.
Einige Personenkarten, nim-
lich jene mit einer "Unend-
lichkeitsschleife', gewihren
einen dauerhaften Vorteil. Und
schlieBlich gibt es noch Per-
sonenkarten, auf denen ein
"Lorbeerkranz" abgebildet
ist. Dieser weist darauf hin,
dass der Spieler bei der
Schlusswertung unter be-
stimmten Umstinden Extra-
punkte erhalten kann, wenn
sich die Person in seiner Aus-
lage befindet.

165 Personenkarten
gewdhrleisten eine enorme
Varianz, bieten reichlich Ab-
wechslung, sodass keine Par-
tie der anderen gleicht. Das
macht jedes Spiel besonders
spannend und schafft einen
hohen Wiederspielreiz. Zu-
sammen mit der vielseitigen
Verwendungsmoglichkeiten

der Karten bietet dies einen
groRen Aufforderungscha-
rakter. Immer wieder steht man
vor der Qual der Wahl, welche
Karte man wohl fiir welche
Aktion benutzen sollte, und
welche Personen am effektivs-
ten auszulegen wiren. "Briig-
ge''ist zwar in erster Linie ein
taktisches Spiel, aber trotzdem
kann man im Wechselspiel der
Karten untereinander auch
strategische Uberlegungen an-
stellen.

Die Kehrseite
der Medaille dieser
riesigen Vielfalt ist
die dadurch entste-
hende Streuung,
welche in einem be- *
achtlichen Gliicks-
anteil resultiert. Wer
nicht das Gliick hat,
zusammen passen-
de, sich erginzende, gegen-
seitig unterstiitzende,
aufeinander aufbauende
Personenkarten zu erhalten,
sieht sich klar im Nachteil ge-
geniiber den Gliickspilzen.
Zwar hat man durch die farbi-
gen Kartenriickseiten einen
geringen Einfluss auf den
Kartennachschub, aber auch
hier kann man Pech haben, das
die gewiinschten Farben nicht
auftauchen. Aulerdem weil}
man ja nicht, welche Person
man dann tatsichlich be-
kommt. Auch die Wiirfel-
ergebnisse konnen sich auf
manche Spieler besser, auf
andere wiederum schlechter
auswirken.

Stefan Feld als Autor und
Michael Menzel (alle Perso-
nenkarten sind individuell ge-
zeichnet!) haben viel Arbeit
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und Miihe in das Spiel ge-
steckt. Trotzdem gefillt mir
"Briigge" von den heurigen
Feld-Spielen (die anderen sind
"Bora Bora' und "Rialto") am
wenigsten. Ich personlich fin-
de des Gliicksfaktor einfach fiir
ein wenig zu hoch. Allerdings
ist dies Jammern auf extrem
hohen Niveau, denn "Briigge"
ist dennoch ein gutes Spiel,
dasich jederzeit gerne spiele.
Aber dass es trotz Nominie-

rung nicht zum Kennerspiel
des Jahres gereicht hat, kann
ich aus genannten Griinden
durchaus nachvollziehen.

)
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Das nichste Spiel handelt auch von einer
Stadt, und zwar von ... dhh, von ... - wie heif3t sie
noch mal? - ... d4hh, verd... jetzt hab’ ich doch
tatsdachlich ihren Namen vergessen...

Titel: Die vergessene Stadt
Spieleautor: Matt Leacock
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: ca. Euro 25,--

Was braucht es eigent-
lich, um eine ganze Stadt zu
vergessen? Entweder ein Erd-
beben, einen Vulkanausbruch
oder eine riesige Flut, bei der
man dann allerdings von einer
''versunkenen Stadt" spriche.
Oder aber tonnenweise Sand,
was naturgemal3 in ariden und
semi-ariden Klimazonen (im
Volksmund: Wiisten) wahr-
scheinlicher ist.

Jedenfalls liegt irgendwo
- die Spielgeschichte ver-
schweigt uns sogar den Konti-
nent - eine sagenumwobene
Stadt unter heillem Wiisten-
sand begraben. Ganz in Ver-

gessenheit ist sie anscheinend
nicht geraten, denn ein Expe-
ditionsteam befindet sich auf
einer Mission dorthin, wo sich
auch eine uralte, legendire
Flugmaschine befinden soll.
Und dann passiert es: Ein
furchtbarer Sandsturm sorgt
kurz vor der Ankunft fiir den
Absturz ihres Helikopters. In
der feindlichen Wiiste mit ih-
ren immer stirker werdenden
Sandstiirmen und der morde-
rischen Hitze kdmpfen die
Expeditionsteilnehmer um ei-
nen Ausweg aus ihrer missli-
chen Lage.

Die vergessene Stadt
diirfte einen quadratischen
Grundriss gehabt haben, denn
die 24 Wiistenfelder werden
in einem Raster von 5 x 5 Fel-
dern ausgelegt. Das zentrale
Feld wird dabei ausgespart, es
stellt das Zentrum des Sturms
dar. Einige Sandplittchen -
Zeugnisse des letzten Sturms
- werden bereits zu Spiel-
beginn in symmetrischer
Form auf Wiistenfelder gelegt.
Die Abenteurer-Figuren
werden auf das gekennzeich-
nete Absturzfeld gestellt. Das
restliche Spielmaterial - Wind-
karten, Ausriistungskarten,
Sandplittchen, die Flugma-
schine und die vier Maschi-
nenteile - kommen neben die
Auslage.

Der Spieler an der Reihe
fiihrt zuerst bis zu vier Aktio-
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nen aus. Eine mogliche Akti-
on ist die Bewegung seines
Abenteurers von einem Feld
zu einem waagrecht oder senk-
recht angrenzenden Feld, auf
dem sich hochstens ein Sand-
plittchen befindet. Auch das
Abtragen von Sand kann
ausgefiihrt werden, wobei fiir
1 Aktion ein Sandplittchen von
dem Wiistenfeld, auf dem der
Abenteurer steht bzw. von or-
thogonal benachbarten Fel-
dern entfernt werden darf. Auf
einem Wiistenfeld ohne Sand-
plittchen darf ein Abenteurer
fiir 1 Aktion eine Ausgrabung
machen. Hierbei wird das
Wiistenfeld umgedreht. Und
konnte im Verlauf des Spiels
ein Maschinenteil freigelegt
werden, darf dieses fiir 1 Akti-
on geborgen werden.

Der Grofteil der Wiis-
tenfelder gibt beim Ausgraben
einen Teil der Stadt frei.
Gleichzeitig findet man dort
auch einen Ausriistungs-
gegenstand, den man vom
entsprechenden Stapel zieht.
Diese niitzlichen Dinge, wie
etwa Raketenrucksicke (Flug
zu einem beliebigen, nicht ver-
schiitteten Feld) oder Sand-
Sauger (Entfernen jeglichens
Sand eines erreichbaren Fel-
des), kénnen dann von seinem
Finder ohne Verbrauch einer
Aktion einmalig verwendet
werden. Einige Stadtteile wei-
sen einen Tunneleingang auf,
welcher nicht nur zur zeit-
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sparenden Bewegung zu ei-
nem anderen freigelegten
Tunnelfeld dienen kann, son-
dern die Abenteurer auch vor
der starken Sonneneinstrah-
lung schiitzt.

Drei Wiistenfelder tragen
ein Wassersymbol als Hinweis
auf einen moglichen Brun-
nen. Wird ein Brunnen
ausgegraben, diirfen alle
Abenteurer auf diesem
Feld ihre Wasserflaschen
um 2 Einheiten auffiillen.
Leider ist einer der Brun-
nen schon ausgetrocknet,
was man aber vorher nicht
erkennen kann.

Die wichtigsten Fel-

der sind aber jene, welche die
Abenteurer zum Finden der
Maschinenteile benotigen. Fiir
jeden Teil gibt es zwei Felder,
die Hinweise auf seinen Fund-
ort geben, ein Feld fiir die
waagrechte Reihe, ein anderes
fiir die senkrechte Spalte. So-
bald das zweite Hinweisfeld
eines Teils aufgedeckt wird,
kommt der entsprechende
Teil auf den Kreuzungspunkt
von Reihe und Spalte. Ein letz-
tes Wiistenfeld zeigt schlief3-
lich die Startrampe, von der
die Abenteurer mit der fertig
zusammengebauten Flug-
maschine aus der Wiiste ent-
kommen konnen.

Nachdem ein Abenteurer
seine 4 Aktionen durchgefiihrt
hat, muss er so viele Wind-
karten ziehen, wie die Wind-
starke-Skala anzeigt. Die meis-
ten Windkarten bewegen den
Sandsturm. Ein Pfeil gibt an,

wie viele Wiistenfelder in
Richtung Sandsturm-Zentrum
bewegt werden, und aus wel-
cher Richtung sie kommen. Auf
jedes dermal3en verschobene
Wiistenfeld wird ein Sand-
plédttchen gelegt. Bereits 1
Sandplittchen verhindert eine
Ausgrabung, ab 2 Sandplitt-
chen gilt ein Wiistenfeld als
verschiittet ("Diine") und ist
sogar unpassierbar.

Im Windkarten-Stapel
gibt es aber auch 4 Karten "Die
Sonne brennt'. Wird eine
solche Karte aufgedeckt, muss
jeder Abenteurer eine Einheit
Wasser aus seiner Feldflasche
trinken. Schutz vor der Sonne
bieten nur die Tunnel und der
Ausriistungsgegenstand
"Schutzschirm". Und schlie3-
lich befinden sich noch 3 Kar-
ten "Der Wind frischt auf"
im Stapel, welche bewirken,
dass der Windstirke-Anzeiger
um eine Markierung nach
oben geschoben wird, und ab
dem folgenden Spieler even-
tuell mehr Windkarten gezo-
gen werden miissen.

Alle Spieler verlieren
gemeinsam, wenn auch nur ein
einziger Abenteurer verdurs-
tet (er miisste trinken, aber
seine Trinkflasche ist leer),
wenn nicht mehr genug Sand-
plittchen vorhanden sind, um
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den Sandsturm zu bewegen,
oder wenn die Markierung auf
der Windstdarke-Skala das
oberste Feld erreicht. Gelingt
es den Spielern jedoch vorher,
alle Maschinenteile in die Flug-
maschine einzubauen und von
der Startrampe wegzufliegen,
gewinnen sie als Team.

Optisch und auch vom
Titel kann "Die vergessene
Stadt" seine Verwandt-
schaft zu "Die verbotene
Insel" nicht verleugnen.
Wihrend Letzteres als
eine Art"Pandemie light"
- eine familientaugliche Va-
riante des erfolgreichen
Spiels - betrachtet werden
kann, verwendet "Die ver-
gessene Stadt" nicht
genau dieselben Mecha-
nismen und weist einige neue
Ideen auf. Das Spielgefiihl ist
deshalb doch etwas anders,
und - wie ich meine - sogar um
eine Spur besser.

Gleich geblieben ist,
dass die einzelnen Abenteurer
Sonderfihigkeiten besitzen,
die es klug auszunutzen gilt,
will man die Aufgabe bestehen.
Hier treffen wir den Forscher,
der auch diagonal ziehen und
buddeln kann; den Archéolo-
gen, der fiir 1 Aktion gleich 2
Sandplittchen entfernen kann;
den Bergsteiger, fiir den Dii-
nen kein Hindernis darstellen;
den Meteorologen, der die
Windkarten manipulieren
kann; die Wassertragerin, die
auch in bereits geleerten Brun-
nen Wasser findet und den Mit-
spielern Wasser iibergeben
darf; und den Navigator, der
kostengiinstig die anderen
Abenteurer bewegen kann.

Fortsetzung von
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Die Spieler miissen sich
- wie es sich fiir ein ordentli-
ches kooperatives Spiel ge-
hort - also absprechen, ihre
Aktionen gut koordinieren und
gemeinsam vorgehen. Je nach
Situation ist mal der eine Aben-
teurer stiarker, mal der andere.
Ich habe in unseren Partien
insgesamt keine grolen Un-
terschiede in ihrer Effektivitiit
feststellen konnen, ihre
Sonderfihigkeiten diirften
demnach recht gut ausbalan-
ciert worden sein.

Ein Unterschied zu "Die
verbotene Insel" besteht darin,
dass man im Nachziehstapel
nicht mehr Karten fiir alle Orte
vorfindet, an denen das Unheil
zuschligt. Stattdessen sind es
die Windkarten, welche je
nach Pfeilrichtung und Stirke
den verheerenden Sandsturm
bewegen. Eine nette Idee, wel-
che das umstindliche Wenden
der Plittchen (bis auf das ers-
te Umdrehen bei einer Ausgra-
bung) wegfallen lisst. Dafiir ist
nun das Legen und Entfernen
der Sandplidttchen mit etwas
Aufwand verbunden. Wenn
sich das Zentrum des Sturms
iibrigens am Rand oder in ei-
ner Ecke der Spielfliche be-
findet, kann zur Freude der
Abenteurer bei Windkarten be-
stimmter Richtungen das
Schieben von Wiistenfelder
entfallen.

AuBerdem fillt positiv
auf, dass durch die Bestim-
mung des Fundortes eines
Maschinenteils mittels zweier
Hinweisplittchen nunmehr das
Sammeln von Artefaktkarten

wegfillt. Bei "Die verbotene
Insel" musste man deswegen
stiandig auf ein listige Karten-
limit acht geben, das es hier
jetzt nicht mehr gibt. Eine weit
elegantere Losung, wie ich fin-
de.

Das fiir ein Spiel, das in
der Wiiste spielt, unweigerli-
che Trinkwasserproblem
wurde meiner Meinung nach
auch sehr stimmig umgesetzt.
Die Spieler miissen mit dem
Wasservorrat in ihren Feldfla-
schen gut haushalten, allen
sich ihnen bietenden Schutz vor
der Sonne (insbesonders die
sehr niitzlichen Tunnel!) aus-
nutzen, und auch beim Ausgra-
ben von Brunnen zusammen-
arbeiten um bestmoglich vom
dort sprudelnden kiihlen Nass
zu profitieren.

Und zuletzt muss ich
noch das attraktive Spiel-
material hervorheben, das
sofort zum Spielen einlddt. Die
sechs Abenteurer-Figuren sind
plastisch, detailliert und sogar
farbig bemalt. Auch die grof3e
Flugmaschine und deren Tei-
le (Energiekristall, Gettriebe,
Kompass, Propeller) kommen
als schone 3D-Formen vor. Die
Windstirke und der Wasser-
vorrat in den Feldflaschen
werden mit kleinen Anzeigern
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markiert. Gut mitgedacht wur-
de ebenfalls bei der Form der
Sandplittchen, welche alle In-
formationen auf den Wiisten-
feldern (Ausrichtung, Tunnel,
Brunnen, Maschinenteile)
sichtbar ldsst.

Als einziges
Manko empfinde
ich, dass wenig
Stellschrauben im
Spiel vorhanden
sind. Nur an weni-
gen Stellen, haupt-
sidchlich mit der
‘Wahl der Anfangs-
windstirke und mit
den bereits zu Be-
ginn auf den Feldern liegen-
den Sandplitt-chen, ldsst sich
der Schwierigkeitsgrad ein-
stellen. Dadurch bietet "Die
vergessene Stadt" fiir den
Dauereinsatz etwas zu wenig
Abwechslung. Das wire aber
vielleicht von einem Spiel, das
sich vorwiegend an den
Gelegenheitsspieler und an
die Familie richtet, etwas zu
viel verlangt...

r

Game News -
Wertung

o ool [oaal [°0] [0 0
o of \o of \o of \o of
o 0 X 2 O 2 0




Zum 20. Mal- seit 1994! - ermittelten die ,, Knobelritter“ihre Besten der Besten.
Dazu wurden alle Spielergebnisse des jeweils ersten Spieleabends jeden Monats
herangezogen und nach einem ausgekliigelten System ausgewertet. Und seitjeher
war es bei denn Herren ein Zweikampf um die Konigskrone zwischen Reinhold
Fischer und Franky Bayer, den 2013 nach langer Herrschaft von Reinhold wieder
einmal Franky fiir sich entscheiden konnte. Hier nun die komplette Ehrentafel
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Ehrentafel der
Konigspaare

inklusive demneuen Herrscherpaar.

Jahr Konig Konigin

1994 Franky Bayer 1. Angie Koch 1.

1995 Reinhold Fischer I. Doris Hagmair 1.
1996 Reinhold Fischer II. Doris Hagmair II.
1997 Reinhold Fischer III.  Kirsten Schmidt I.
1998 Franky Bayer II. Kirsten Schmidt II.
1999 Franky Bayer III. Kirsten Schmidt III.
2000 Franky Bayer IV. Ute Holler 1.

2001 Reinhold Fischer IV. Kirsten Schmidt IV.
2002 Franky Bayer V. Kirsten Schmidt V.
2003 Reinhold Fischer V. Kirsten Schmidt VI.
2004 Franky Bayer VI. Kirsten Schmidt VII.
2005 Reinhold Fischer VI. Dunja Mesi 1.

2006 Reinhold Fischer VII. Kirsten Schmidt VIII.
2007 Reinhold Fischer VIII. Kirsten Schmidt IX.
2008 Reinhold Fischer IX. Kirsten Schmidt X.
2009 Reinhold Fischer X. Doris Schaupper I.
2010 Reinhold Fischer XI. Doris Schaupper II.
2011 Reinhold Fischer XII. Doris Schaupper III.
2012 Reinhold Fischer XIII. Doris Schaupper IV.
2013 Franky Bayer VII. Doris Schaupper V.

F o F,
Bau-Thriller
Deutschland/Polen 2013
Regie: Hubert Bartos

& Lukasz S. Kowal
Pegasus Filme
Dauer: ca. 90 min.
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Der Film-Tip
des Monats

Bauboom in einem an-
fangs Kkleinen verschlafenen
Stéadtchen. Im Kampf um den
Biirgermeisterposten verfol-
gen einige Personen ihre ehr-
geizigen Baupline. Sie wollen
um jeden Preis die Forderun-
gen der Biirger mit ihren Bau-
ten zufriedenstellen, um das
begehrte Amt zu erlangen.
Dabei miissen sie natiirlich
darauf achten, ausreichende
Geldeinnahmen zu erhalten,
und die Gebdude mit der not-
wendigen Energie aus Kraft-
werken zu versorgen. Und zu-
sehend wichst die Stadtin die
Breite.

Der Film von Hubert
Bartos & Lukasz S. Kowal, der
gekonnt die Machenschaften
in der Stadtpolitik aufzeigt, war
in ihrer polnischen Heimat
schon ein Geheimtipp. Das Pe-
gasus-Studio hat den Film fiir
den deutschen Raum synchro-
nisiert. Spannend und sehens-
wert.

RrRI€C€ter oer
knobelrarnoe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1992,
nachdem bereits vorher in un-
regelmifligen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

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

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

* Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeit-
schrift (Game News) fiir 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, ...)

16

* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder




