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Am Mittwoch, den 7. Mai ist die Eisenbahn am Zug ! (S. 1)
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Letzter Aufruf! Die Teil+
nehmer am Flug 2805 mit
Destination TraunCon 2014
werden gebeten, sich bereit zu
halten, und ab 28. Mai 2014
(Mittwoch vor Christi Himmel-
fahrt) im Terminal Traunerhof]
einzuchecken. Die Passagiere
erwartet ein unvergesslicher
Flug mit Dutzenden Gleichge-
sinnten. Am Samstag, den 31.
Mai iiberfliegen wir den Munt
Championship, den Hohe-
punkt der Reise. Der Kapitin
wiinscht ein angenehmes ver-

lingertes Wochenende.

Te— TEET A

Game News - Traun
Eigenreportage

Werte Siderodromo-
phile (Anm. d. Red.: Liebha-
ber von Ziigen und Zugrei-
sen),

Jetzt hatte ich gedacht,
ich hitte letzten Monat alle
dystopischen Zukunftsvisi-
onen abgehandelt, was rollt da
unter Volldampf mit Starbe-
setzung auf uns zu?

Richtig: Ein weiteres
Beispiel der in letzter Zeit in
Hollywood beliebten Adap-
tionen einer ,,Graphic Novel“:
Snowpiercer, ein gigantischer
Zug auf einem weltum-
spannenden Schienennetz,
der den letzten Rest der
Menschheit vor der Eiszeit
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beschiitzen soll, die das Re-
sultat einer zu gut gelunge-
nen Gegenmal3nahme zur glo-
balen Erwarmung ist.

Um solch schlechter Pu-
blicity unseres beliebten
Transportmittels entgegen zu
wirken treffen sich die Ritter
der Knobelrunde am 7. Mai
ab 19:00 Uhr in der Remise
des Train- sh Traunerhof um
unsere Lieblingsdampfrosser
wieder ins rechte Licht zu rii-
cken.

Die Anreise per Zug ist
leider nicht moglich, ich hof-
fe trotzdem auf euer zahlrei-
ches Erscheinen. Seid piinkt-
lich, sonst fihrt der ,,Zug um
Zug“-Zug (oder eines der an-
deren ,eisernen Pferde®)
ohne euch ab!
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Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Programm fiir die
TraunCon 2014

Hier nun das komplette
Programm fiir die am verlan-
gerten Wochenende um Chris-
ti Himmelfahrt (28. Maibis 1.
Juni2014)stattfindenden Ober-
Osterreichischen Spieletage:

Mittwoch, 28. Mai 2014
Eintreffen der Spieler
19:00 Uhr Spieleabend

Donnerstag, 29. Mai 2014
ganztigig (und-nichtlich)

Spielen nach Lust und Laune
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Freitag, 30. Mai 2014
ganztigig (und-nichtlich)
Spielen nach Lust und Laune
am Ruhetag Selbstversorgung

Samstag, 31. Mai 2014

10:00 Uhr 21. OO. Spiele-
meisterschaft mit den Spie-
len ,Burgenland“ (Ravens-
burger), ,Cuatro“ (Noris),
,Mensch Argere Dich nicht
- Kartenspiel“ (Schmidt) und
,PortRoyal“ (Pegasus)

17:00 Uhr Zweipersonen-Mini-
Turnierin,Dimension” (Kos-
mos)

19:00 Uhr bis ,,open end*“ Spie-
len nach Lust und Laune

Sonntag, 1. Juni 2014

von 09:00 Uhr bis zum spéten
Nachmittag Spielen nach Lust
und Laune, Ende ca. 18:00 Uhr

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games“ unter traunerhof@
traunerhof.atistdiesmal Sonn-
tag, der 11. Mai bis 12:00 Uhr.

Zweipersonen-Miniturnier

Die Spieler versuchen, inner-
halb 1 Minute farbige Kugeln
entsprechend Aufgabenkarten
zu positionieren.

von Lauge Luchau/Kosmos

1 bis 4 Spieler ab 8 Jahren,
ca. 30 Minuten

Zwischenwertung

Nachvier Spieleabenden
hat sich die Spitze wieder eng
zusammengeschoben. Aber
auchsonstgehtesrechtengum
die einzelnen Plitze zu:

1. Prinz Reinhold 100
2.Herzog Gerhard 97

3. Konig Franky 96
4. Earl Oliver K. 58
5. Knappe Josef 51
6. Knappe Jakob 49
7.Ear]l Andreas H. 45,5
8.Earl Johannes 44,5
9. Lady Nicole 44
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Game News - Spielekritik

Das Thema des nichsten Spieleabends ist das
gute alte Dampfross. Da kann ein Spiel, das im
Titel bereits das Wort ,,Railroads“ beinhaltet,
nicht grundsitzlich unpassend sein....

Titel: Russian Railroads
Art des Spiels: Arbeiterein-
setzspiel
Autoren: Helmut Ohley &
Leonhard Orgler
Verlag: Hans im Gliick
Vertrieb: Schmidt Spiele
Jahrgang:2013
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 120 Minuten
Preis: ca. Euro 39,--

Die TraunCon ist ein all-
jahrlich um das verlidngerte
Christi Himmelfahrt-Wochen-
ende stattfindendes Spieler-
treffen der "Ritter der Knobel-
runde", bei dem sich auch Spie-
ler aus ganz Osterreich und
dem benachbarten Ausland
einfinden. Einer der Stamm-
giste ist Leonhard "Lonny"
Orgler, der das Wochenende
nutzt, stundenlange 18xx-Par-
tien zu spielen. Einige davon
sind von ihm selbst verfasste

und liebevoll gestaltete Szena-
rien. Seine Passion fiir Eisen-
bahnspiele fiihrte schon zu
mancher Veroffentlichung bei
anderen Verlagen. Sein neue-
stes Werk sorgt aber heuer fiir
Furore auch abseits der Rail-
road Gamers, wurde es doch
ausgerechnet bei "Hans im
Gliick' herausgebracht, einem
des besten und meistpriamier-
ten Spieleverlage tiberhaupt.

Die Story: "Russians
Railroads" fiihrt die Spieler ins
Russland am Ende des 19. Jahr-
hunderts. Zar Alexander III.
entscheidet sich auf Anraten
seines Verkehrsministers fiir
die Durchfiihrung eines ge-
waltigen Projekts: Den Bau der
Transsibirischen Eisenbahn.
Um sein Reich in die Moder-
ne zu fiihren, sollen aber auch
andere wichtige Routen errich-
tet und die Industrialisierung
vorangetrieben werden.

Wer sich nur einen Spiel-
plan mit einer mal3stabgetreu-
en Landkarte des russischen
Reichs erwartet, wird ent-
tduscht sein. Der Haupt-
spielplan zeigt blof} jene Be-
reiche, in denen die Spieler
Personal einsetzen konnen:
Gleisbau, Bau von Lokomoti-
ven und Fabriken, Entwicklung
der Industrialisierung, Inge-
nieurwesen und sonstiges.
Und damit wire auch schon
der wesentliche Spielmecha-
nismus erwihnt: worker

3

O

placement. Die Spieler setzen
also, wenn sie an der Reihe
sind, Arbeiterfiguren auf freie
Felder der erwihnten Berei-
che, um die gewiinschte Akti-
on durchfiihren zu konnen.
Zumeist ist es eine Figur, die
benotigt wird. Fiir einige Akti-
onen muss man aber auch zwei
oder drei Arbeiter einsetzen.
Einige davon bieten dafiir ei-
nen grofleren Nutzen, andere
sind einfach nur fiir jene Spie-
ler da, die fiir das "billigere"
Feld zu spit kamen. Ich be-
schreibe im Anschluss mal die
grundlegenden Aktionen.

Der Gleisbau geschieht
vollkommen anders, wie man
es normalerweise von Eisen-
bahnspielen erwartet. Jeder
Spieler besitzt sein eigenes
Spielertableau mit drei Stre-
cken: Zwei kiirzere Strecken
nach St. Petersburg und nach
Kiew (je 9 Felder), sowie die
"Transsibirische Eisenbahn'",
die lange Verbindung von
Moskau bis nach Wladiwostok
(15 Felder). Gleise gibt es in
fiinf verschiedenen Farben,
was unterschiedlichen Qualiti-
ten entspricht. Die schwarzen
Gleise sind die ersten Gleise,
die gelegt werden. Sie konnen
in Folge in graue, braune, na-
turfarbene und schlieflich in
die exKklusiven, etwas grof3e-
ren weillen Gleise aufgeriistet
werden.

Fortsetzung von
»sRussian Railroads

Wer eine Aktion Gleis-
bau wihlt, zieht mit den ange-
gebenen Gleisen auf einer
beliebigen Strecke vorwirts.
Drei Grundregeln gibt es je-
doch zu beachten. So ist die
Reihenfolge der Farben -
schwarz, grau, braun, naturfar-
ben, weil} - stets einzuhalten.
Ein nachfolgendes Gleis muss
aullerdem stets auf ein freies
Feld gezogen werden und darf
daher niemals mit dem vorde-
ren Gleis gleichziehen, ge-
schweige denn dieses iiberho-
len. Und schlieRlich muss das
entsprechende Gleis bereits
verfiigbar und in der Strecke
erlaubt sein.

Mit der Aktion Lokomo-
tive/Fabrik kann eine Loko-
motive erworben werden, um
die gebauten Gleise dann auch
wirklich befahren zu konnen.
Anfangs besitzt jeder Spieler
nur eine ler-Lok an der
"Transsib", mit der er eine
Reichweite von gerade mal ei-
nem Feld besitzt. Durch den
Kauf einer Lokomotive konnen
auch die anderen Strecken
befahren werden. Das Aufriis-
ten auf eine bessere Lokomo-
tive erlaubt schlielich das Er-
reichen zusitzlicher Felder.
Allerdings kann stets nur die
Lokomotive mit der niedrigs-
ten Zahl genommen werden.
Die "Transsib" ist iibrigens die
einzige Strecke, an der zwei
Lokomotive liegen diirfen, die
zusammengezahlt werden, um
die Reichweite zu ermitteln.

Alternativ kann mit der-
selben Aktion auch eine Fab-
rik gebaut werden. Die Loko-

motive mit der niedrigsten Zahl
wird dann einfach auf die Riick-
seite gedreht. Die darauf
symbolhaft abgebildete Fabrik
wird passend in die Industrie-
leiste gelegt. Dies ist wichtig
fiir die ndchste mogliche Akti-
on - die Industrialisierung.
Dabei wird der Industrie-
marker schrittweise auf der
Industrieleiste vorgeriickt. Die
Fabriken dienen zum Fiillen
der Liicken, die der Industrie-
marker alleine nicht iiberbrii-
cken darf.

‘Wie wird aber nun ermit-
telt, wer dem Zaren am besten
bei der Durchfiihrung seiner
ehrgeizigen Projekte hilft? Er-
fahrene Spieler werden die
Antwort sicher erraten: mit
Siegpunkten! Am Ende jeder
Runde, wenn niemand mehr
Arbeiter einsetzen kann oder
will und somit alle gepasst ha-
ben, findet eine Wertung statt.
Jeder Spieler erhilt einerseits
Punkte fiir den Ausbau seiner
3 Strecken, wobei jedes
Feld, das mit einer Lokomoti-
ve erreicht wird, Punkte je nach
aufgeriistetem Gleis bringt.
Schwarze Gleise sind gar nichts
wert, graue Gleise zihlen 1
Punkt, braune Gleise 2 Punk-
te, naturfarbene Gleise 4
Punkte und die weillen sogar
7 Punkte. Aber auch der in-
dustrielle Fortschritt wird
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belohnt, je nachdem wie weit
der Industriemarker vorge-
riicktist.

Nach der Wertung der
letzten Runde gibt es noch eine
Kkleine Schlusswertung. Erst
danach steht der Gewinner des
Spiels, der wahre Held der
Arbeit fest.

An einige Elementen
merkt man, dass Lonny und
Helmut 18xx-Liebhaber sind.
So ist das Aufriisten der Glei-
se vergleichbar mit dem
"Upgraden" der Hexfelder von
den einfachen gelben Plitt-
chen iiber die besseren grii-
nen bis schlieflich zu den er-
tragreichen roten Pldttchen.
Auch das Aufwerten der Loko-
motiven kommt auf dhnliche
Weise in der 18xx-Reihe vor.

Im Kern ist es aber ein
typisches Personaleinsatz-
spiel, das auch denselben Re-
geln folgt. So ist natiirlich die
Spielerreihenfolge recht
wichtig, da mehr Auswahl und
bessere Optionen hat, wer frii-
her an der Reihe ist. Es ver-
wundert daher auch nicht, dass
es fiir die Reihenfolge eigene
Einsetzfelder gibt. Ein weite-
rer wichtiger Punkt ist die
Anzahl der Arbeiter. Wer
iiber mehr Arbeiter verfiigt,
kann in der Regel mehr und



Fortsetzung von
»sRussian Railroads*

effektivere Aktionen durchfiih-
ren. Auf einem Sonderfeld sind
zwei kurzfristige Leiharbeiter
zu erhalten, die allerdings nur
fiir eine Runde gelten. Nach-
haltiger ist das schon das
Sonderfeld, welches 2

Miinzen einbringt, da eine
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Arbeiter verwendet wer- “. ea swasa 53

den darf, aber unbegrenzt

—
in die nichste Runde mit- jlsyfseisreille o i g

genommen werden darf.
Einen permanenten Zu-
wachs an Arbeitern gibt es
hingegen auf bestimmten
Feldern der beiden Stre-
cken "Transsib" und Kiew.

Dies bringt uns zu einer
genaueren Betrachtung der
Strecken. Rund die Hailfte der
Felder bietet namlich be-
stimmte Vorteile. Bei einigen
Feldern geniigt es, wenn
lediglich ein schwarzes Gleis
darauf gezogen wird, um in
den Genuss des Vorteils zu
gelangen. Auf diese Weise
sind beispielsweise neue Glei-
se erhiltlich. Bei anderen Fel-
dern wird zusitzlich eine Lo-
komotive benotigt, welche das
Feld tatsdchlich erreichen
kann. Ich will nicht zu sehr ins
Detail gehen, aber die meis-
ten dieser Felder bringen auf
die eine oder andere Weise
Zuwachs auf dem Punkte-
konto.

Was ich aber noch unbe-
dingt erwihnen muss, sind die
Ingenieure, die gleich meh-
rere Funktionen erfiillen. Zum
einen sorgen die zufillig fiir
die aktuelle Partie aufgelegten
Ingenieure fiir stindig wech-

selnde Startvoraussetzungen.
Nachdem jede Runde der
vorderste Ingenieur gegen
Abgabe einer Miinze angewor-
ben werden kann, ldsst sich
schnell ablesen, wie viele Run-
den noch zu spielen sind. Am
wichtigsten jedoch ist, dass die
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Aktionen der Ingenieure ver-
besserte Versionen der
Grundaktionen sind, also ent-
weder weniger Arbeitereinsatz
brauchen oder zusitzlich noch
Siegpunkte einbringen. Und
vor allem: Wer einen Ingeni-
eur anwirbt, darf dessen Akti-
on exklusiv nutzen, braucht
also nicht auf die Mitspieler

Acht geben.

"Russian Railroads" ver-
leitet zum Ausprobieren ver-
schiedener Herangehens-
weisen und besitzt daher ei-
nen hohen Wiederspielreiz.
So bietet jede der drei Stre-
cken ihren eigenen Vorteil.
Mit der "Transsib' kommt man
an immer wertvollere Gleise
heran. Die Strecke Moskau -
St. Petersburg verhilft gleich
zu zwei der begehrten ?-Plétt-
chen, welche Extravorteile
wahrend des Spiels sowie Zu-
satzpunkte bei Spielende brin-
gen. Und die Strecke nach
Kiew hilt besonders viele
Sondersiegpunkte bereit.

Grundsitzlich kann man
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zwei verschiedene Strategien
feststellen, wie man ja auch
leicht bei den Punktewer-
tungen am Rundenende er-
kennt. Der Gleisbau entwi-
ckelt sich anfangs langsam und
zidh, da die ersten schwarzen
Gleise ja noch keine Punkte

zidhlen, und man auch erst

allméhlich an dafiir notwen-

ii dige Lokomotiven gelangt.
!-E Aber gerade gegen Spie-
.ﬁ lende hin kénnen duerst

hohe Punktezahlen erzielt

“w=  werden, vor allem wenn die

| teuren weiflen Gleise ins
Spiel kommen. Dann gerit
das Ausrechnen der Punk-
te fast schon zur hoheren Ma-

thematik.

Im Gegensatz zum Gleis-
bau sind bei der Industriali-
sierung hingegen relativ
schnell und auf einfachere
Weise Punkte moglich, die
Punktekurve verlduft aber bei
weitem nicht so progressiv.
Zumeist wird man aber
ohnehin nicht auf Extrem-
strategien gehen (konnen),
sondern sich eher nach den
Maoglichkeiten richten, die sich
einem bieten. Es empfiehlt
sich trotzdem, gezielt einen
Plan zu verfolgen und sich nicht
zu verzetteln. In den Partien,
die ich bis jetzt miterlebt habe,
hat sich der Gleisbau als etwas
stirker herausgestellt. Alle
Spieler, die verstirkt auf die
Industrie gesetzt haben, waren
am Ende nicht vorne dabei,
obwohl da schon einige inter-
essante und - wie ich meine -
auch erfolgsversprechende
Taktiken dabei waren.

Abschliefend noch zu
einem Punkt, der mir am meis-

Fortsetzung von
»sRussian Railroads*

ten imponiert. Das Spiel-
material mit den schonen Holz-
figuren und eigens gestalteten
Holzgleisen, zahlreichen stabi-
len Plittchen und Karten ist
reichlich und hochwertig, wie
man es von "Hans im Gliick"
gewohntist. Aber am meisten
beeindruckt die grafische Ge-
staltung und Illustration, wel-
che Funktionalitit und Asthe-
tik verbindet. Die Symbolik
des Spielplans und der
Spielertableaus unterstiitzen
den Spielverlauf und das Ver-
standnis perfekt, sodass nach
der ersten Regelerkldrung
kaum mehr Fragen auftauchen,
was dem Spielfluss recht for-
derlich ist. Das Spielprinzip
ist ja relativ einfach, aber die
vielen Regeldetails, die hier

HALL
OF
GAME

Jetzt hat es auch TZOLK’IN - DER MAYA-
KALENDER in die ,Hall of Games*“ geschafft,
als bereits drittes Spiel heuer! Es wird aber

gar keine Erwihnung fanden,
sind durch die kluge Grafik
schnell zu erfassen, eine erst-
Kklassige Redaktionsarbeit.

Lonny und Helmut ha-
ben mit "Hans im Gliick" da-
her einen ausgezeichneten
Partner fiir die Fertigstellung
ihres Spiels gefunden, denn
das Resultat kann sich sehen
lassen. Fiir mich ist es gehort
es zu den besten Personalein-
setzspielen. Der Spielreiz hilt
fiir viele Partien an, auch wenn
sich bei hdufigem Spielen ge-
wisse Automatismen einstel-
len. Ich werde bei den nichs-

ten Spieletagen daher Lonny
sicher etwas genauer beobach-
ten, ob er wieder neue Ideen
im Gepick hat...

Game News -
Wertung
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noch RUSSIAN RAILROADS, MAGE KNIGHT
und BRUGGE in den Punkteringen und daher
zu favorisieren. Aber wer weil}, welche uner-
wartete Perlen das Friihjahr noch fiir uns Spie-

ler bereit hilt. Schon die Neuvorschldge

ABLUXXEN und NORDERWIND verdienen

Beachtung. Und der Postbote liefert zur Zeit

Wertung:

sicher nicht mehr in diesem Tempo weiterge- 1. TZOLKIN

hen, denn die unmittelbaren Kandidaten fiir un-

sere Ruhmeshalle sind jetzt auf einen einzigen - Pantheon
reduziert worden: PANTHEON (diesmal 3.) 4-Mage Knight

konnte es als einziges Spiel noch bis zur

Briigge
6. Hanabi

Sommerpause schaffen, ja ich fiirchte sogar, - Ling
dass sich in diesem Jahr hichstens noch ein 8, I gve Letter

Spiel ausgeht.

Welches dies sein konnte? Schwer zu pro-

Cuatro
Die Zwerge

gnostizieren. Von den bereits gesammelten 11.Flash Point

Punkten wiren LINQ, FLASHPOINT und
HANABI am néchsten dran, aber alle drei Spie-

Vorschlige:

le tun sich schwer, in die Top Five zu kommen,

um weitere Punkte zu sammeln. Aktuell sind

6

2. Russian Raikroads

fast wochentlich ein interessantes Paket ab...

5/+11/-0/16/ ++
2/+10/-0/12/ +
4/+ 5/-0/ 9/ =
3/+ 5/-0/ 8/ =
2/+ 6/-0/ 8/ +
2/+ 6/-1/ 7/ =
3/+ 3/-1/ 5/ -
1/+ 2/-0/ 3/ +
*3/+ 0/-0/ 3/ +
*2/+ 1/-0/ 3/ +
0/+ 2/-0/ 2/ -

Abluxxen (2 x),
Norderwind (3 x)

Online-Voting unter traunerhof@traunerhof.at



Game News - Spielekritik

Auch beim folgenden Spiel hat der Titel - wenn
auch nur ganz entfernt - mit dem Thema ,,Eisen-
bahn“ zu tun, weshalb ich es hier - ohne allzu
schlechtem Gewissen - bringen kann ;-)

Titel: Trains

Art des Spiels: Eisenbahn-
Deckbauspiel

Autor: Hisashi Hayashi

Verlag: Pegasus Spiele

Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 12 Jahren

Dauer: 45 bis 60 Minuten

Preis: ca. Euro 39,--

Wenn man sich meine
bisherigen Rezensionen an-
schaut, konnte man mich als
den Deckbau-Spezialisten be-
zeichnen. Ich habe bis jetzt
iiber ziemlich viele Spiele be-
richtet, welche auf den bei
"Dominion" erstmals aufge-
tauchten Spielmecha-nismus
basieren: Thunderstone, Emi-
nent Domain, Mage Knight,
Fremde Federn, Der Hobbit.
Ich weil} nicht, woran das liegt,
ich bin eigentlich gar kein so
gliihender Verehrer dieses
Genres. Aber die genannten
Spiele besitzen eben alle die-

ses gewisse Extra: Jedes
verbindet auf geschick-
te - oder zumindest inte-
ressante - Weise Deck-
bau mit anderen Spiel-
mechanismen.

Auch bei "Trains"
kommt etwas Neues hin-
zu. Nicht nur das Sam-
meln von Siegpunkten
im eigenen Kartendeck
ist das Ziel. Die Spieler
bauen mit Hilfe ihrer
Karten Eisenbahnstrecken und
Bahnhéfe in Japan, wofiir sie
ebenfalls wertvolle Sieg-
punkte erhalten.

In der dicken Schachtel
finden wir deshalb mehr als die
iiblichen Kartenpackungen.
Der beidseitig bedruckte
Spielplan - auf der einen Sei-
te mit Tokio, auf der Riicksei-
te mit Osaka - ist mit Sechseck-
feldern iibersit: Ebenen, Fliis-
se, Berge, Meer, Stidte und
abgelegene Orte. Aulerdem
erhilt jeder Spieler zu Beginn
20 Gleiswiirfel in der Farbe
seiner Wahl, mit denen er sei-
ne gebauten Strecken mar-
kiert. Neutrale Bahnhofs-
marker in Weild dienen zur Er-
richtung oder den Ausbau von
Bahnhafen in Stadten.

Den Grof3teil des Spiel-
material machen aber trotzdem
die Karten aus. Die verschie-
denen Arten unterscheiden
sich voneinander durch ihre
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Farbe. So sind die Karten aller
Ziige in Blau gehalten, Gleis-
baukarten hingegen in Griin.
Stadtgebidude sind gold,
Bahnhofsausbau-Karten lila,
Miillkarten schwarz und die
unzahligen Aktionskarten rot.
Zu Beginn erhilt jeder Spieler
ein Startdeck aus 10 Karten:
7 x Regionalzug, 2 x Gleishau
und 1 x Bahnhofsausbau. Au-
Berdem setzt jeder Spieler ei-
nen Gleiswiirfel auf ein belie-
biges Feld des Spielplans, ei-
nen anderen als Zihlstein auf
das Feld "0" der Siegpunkte-
skala.

Wer an der Reihe ist, hat
zwei mogliche Aktionen, die er
mit seinen 5 Handkarten in
beliebiger Reihenfolge und so
oft er will ausfiihren kann. Er
kann eine Karte kaufen, in-
dem er die auf der gewiinsch-
ten Karte rechts oben abgebil-
deten Kosten bezahlt. Dafiir
miissen seine in diesem Spiel-
zug ausgespielten Karten
genug Geld (Zahl links oben)
aufweisen. Vor allem Ziige sor-
gen im Laufe des Spiels fiir die
notwendigen Einnahmen. Ne-
ben 7 Standardkarten (die bes-
seren Ziige Fernzug und D-
Zug, Gleisbau, Bahnhofsausbhau
und den drei Stadtge-bduden
‘Wohnhaus, Hochhaus und Wol-
kenkratzer) stehen in jedem
Spiel acht durch Zufallskarten
ermittelte Kartenstapel zum
Kauf zur Verfiigung.

Fortsetzung von
,lrains®

Als zweite Moglichkeit
kann ein Spieler eine Karte
ausspielen. Die Karte "Gleis-
bau' etwa erlaubt, einen Gleis-
wiirfel seiner Farbe auf den
Spielplan zu platzieren,
um sein Streckennetz
zu erweitern. Nur auf
Ebenen konnen Gleise
jedoch gratis verlegt
werden. Alle anderen
Gelinde - Fliisse, Ber-
ge, Stidte und abgele-
gene Orte - verlangen
die Bezahlung von
Baukosten, aulerdem
entstehen
Bahnhofsmarker und
gegnerische Gleise Extra-
kosten. Anders verhilt es sich
mit Bahnhofen. Mit der Karte
'"Bahnhofsausbau' kann ganz
ohne Kosten und Bedingun-
gen 1 Bahnhofsmarker auf
eine beliebige Stadt gelegt
werden, lediglich auf die ma-
ximale Anzahl an Bahnhdfen
in einer Stadt - erkennbar
durch die Anzahl der Hiuser -
muss geachtet werden.
Schlieflich bieten noch die
Aktionskarten, aber auch vie-
le andere Karten, verschie-
denste Effekte, die durch ihr
Ausspielen genutzt werden
diirfen.

Das Spiel endet am Ende
eines Zuges, sobald entweder
vier Kartenstapel leer sind, ein
Spieler alle seine Gleiswiirfel
auf dem Spielplan unterge-
bracht hat oder alle Bahnhofs-
marker auf den Stidten stehen.
Die Spieler ermitteln ihre
Siegpunkte aus den Karten
ihres gesamten Kartendecks
sowie ihrer Gleiswiirfel in den

Stidten (abhingig von der An-
zahl der Bahnhofsmarker) und
den abgelegenen Orten. Der
Spieler mit den meisten
Gesamtpunkten erweist sich
als japanischer Eisenbahn-
baron.

Wie bei einem Deck-
bau-Spiel {iblich, wandern
auch hier gekaufte sowie aus-
gespielte Karten iiber den
Umweg des Ablagestapels
wieder in den Nachziehstapel
und kommen deshalb &fters in
Verwendung. Die Spieler ver-
suchen deshalb, durch den
Kauf besserer und/oder der
Entsorgung schlechterer Kar-
ten, ein effektiveres, effizien-
teres Kartendeck zu erhalten.

Die Parallelen zu "Do-
minion" sind in den Karten
auch sehr verbliiffend. Die
Standardziige entsprechen 1:1
den Geldkarten. Die Stadt-
gebdude Wohnhaus, Hochhaus
und Wolkenkratzer wiederum
iibernehmen die Funktion der
Punktekarten Anwesen, Her-
zogtum und Provinz. Und auch
bei den Aktionskarten erken-
nen "Dominion"-Fans viele
Ahnlichkeiten zu Karten aus
dem "Spiel des Jahres 2009".
Ich ertappe mich immer wie-
der dabei, eine Karte nach ih-
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rem Aquivalent zu nennen. So
hat zum Beispiel die "Wag-
gonfabrik" aus "Trains" densel-
ben Effekt wie die "Mine". Ein
nicht unwichtiger Unterschied
besteht allerdings darin, dass
es bei "Trains" keinerlei Be-
schriankung auf die An-
zahl an Aktionen und
Kéufen in einem Spiel-
zug gibt.

Die grofite Ab-
weichung besteht na-
tiirlich im Ausbau des

. Streckennetzes durch
Gleisbau und Bahn-
hofsausbauten, welche

dur ]  Sich beide auf dem

Spielplan auswirken.
Hier entsteht im Laufe des
Spiels ein reger Konkurrenz-
kampf um die vorteilhaftesten
Strecken und die besten Stadt-
verbindungen. Zwar ist es nicht
moglich, Mitspieler zu isolie-
ren, zu blockieren oder auszu-
sperren, da auf jedem Feld
beliebig viele Spieler ihre Glei-
se bauen diirfen. Aber die ent-
stehenden Extrakosten fiir
bereits auf einem Feld befind-
liche Bahnhofsmarker und
Gleiswiirfel anderer Spieler
konnen die Kosten stark erho-
hen und eine Ausbreitung
empfindlich erschweren.
Daraus resultiert sehr wohl ein
richtiges Wettrennen zu lukra-
tiven Orten.

Eine weitere Besonder-
heit bei "Trains" stellt der Miill
dar. Miill entsteht durch jede
Bautitigkeit. Jedes Mal wenn
ein Spieler eine Karte "Gleis-
bau" oder "Bahnhofsausbau"
spielt, muss er gleichzeitig
eine Miill-Karte nehmen und
auf den Ablagestapel legen,
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ebenso wenn er ein Stadt-
gebiude errichtet. Aulerdem
verursachen fremde Gleis-
wiirfel auf Feldern, auf denen
man Gleise baut, ebenfalls
Miill. Da Miill-Karten keine
Verwendungsmoglichkeit bie-
ten, blockieren sie - wie Flii-
che bei "Dominion" - unnétig
die Kartenhand. Miill wird da-
her mit Fortdauer des Spiels
ein immer grofler werdendes
Problem. Man wird ihn im
Normalfall nur los, wenn man
in einer Runde ganz auf Aktio-
nen verzichtet und stattdessen
alle Miillkarten auf der Hand
zuriick auf den entsprechen-
den Stapel legt. Einige Akti-
onskarten - so sie denn im
Spiel sind - bieten jedoch bes-
sere Moglichkeiten zur Miill-
entsorgung, -ver wertung und
-vermeidung.

Im Grunde genommen
gibt es zwei verschiedene
Strategien, zu Siegpunkten zu
kommen. Einerseits durch die
Stadtgebdude, die ja am
Schluss direkte Siegpunkte be-
deuten. Eine reine Geld-
strategie (mit h6herwertigen
Ziigen) ist bei "Trains" aber
nicht so erfolgreich, da die
Punkte fiir Wohnhzuser, Hoch-
hduser und Wolkenkratzer
vergleichsweise gering ausfal-

len (1, 2 bzw. 4 Sieg- - —
punkte). Es empfiehlt sich i i |
daher schon, auch auf dem \ ) "

Spielplan klug zu agieren.
Am Ende bringen abgele-

E— T —— !
gene Orte den ausgewie- | s g -
senen Punktwert, bei Stad- Iq 1 !
te entscheidet die Anzahl % A ] .

der Bahnhofsmarker. So
bringt eine Stadt mit 1 Bahn-
hofsmarker 2 Siegpunkte fiir
jeden darin vertretenen Spie-
ler. Eine Stadt mit 2 Markern
bringt schon 4 Punkte und eine
Grof3stadt mit 3 Markern stol-
ze 8 Punkte.

Noch eine Bemerkung
zur Spielerzahl. Normale
Deckbauspiele spiele ich am
liebsten in kleinerer Beset-
zung (zu dritt oder besser noch:
zu zweit), da es flott geht und
die Interaktion ohnehin sehr
gering ausfillt. Bei "Trains"
sollte man aber schon min-
destens zu dritt, idealer-
weise sogar in voller
Viererbesetzung sein,
1 damit auf dem Spielplan
« mehr Konkurrenzkampf

entsteht. Erst das Geran-
gel um die besten Bau-
plitze macht das Spiel
richtig spannend und in-
teressant.

Wenn ich etwas in der
vorliegenden Fassung von
"Trains" bekritteln muss, dann
ist es die fehlende Varianz.
Das vorhandene Kartenmate-
rial erlaubt zwar einige inter-
essante Partien, die taktischen
Moglichkeiten sind aber bald
erschopft. Meiner Meinung
nach erlaubt das Spiel viel mehr
verschiedene Karteneffekte,
die Moglichkeiten sind bei
weitem noch nicht ausgereizt.
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Dies schreit formlich nach Er-
weiterungen, die fiir mehr
Abwechslung und einen héhe-
ren Wiederspielreiz sorgen
wiirden.

Es miissen ja nicht der-
maflen viele Erweiterungen
sein wie bei "Dominion'", aber
in der riesigen Schachtel ist
noch ausreichend Platz fiir
mindestens doppelt so viele
Karten. Momentan ist so viel
Luft drin, dass die Stapel trotz
der praktischen Kartentrenner
immer verrutschen und alles
durcheinander gerit. "Trains"
ist in unseren Spielerunden
aufjeden Fall so gut angekom-
men, dass ich eine weitere
Vertiefung des Spielgefiihls
durch "Expansions" als durch-
aus gerechtfertigt erachten
wiirde...

r
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Game News - Spielekritik

Und auch beim néichsten Spiel verrit bereits
der Titel, dass es zum Thema unseres nichsten
Spieleabends - ,,Eisenbahn* - passtwie der Dampf

zu alten Lokomotiven...
B o

Titel: Trains and Stations
Art des Spiels: Eisenbahn-
Wiirfelspiel
Spieleautor: Eric M. Lang

Verlag: WizK!ds

Vertrieb: Asmodée Spiele
Jahrgang:2013

Spielerzahl: 3 bis 5 Spieler
Alter: ab 14 Jahren

Dauer: 45 bis 60 Minuten
Preis: ca. Euro 39,--

Selten verrit uns ein
Spieletitel deutlicher und un-
missverstandlicher, um was es
im entsprechenden Spiel geht,
als hier beim neuen Spiel von
"WizK!ds". Wir miissen Zugver-
bindungen herstellen und
Bahnhofe errichten. Folgerich-
tig heilt das Spiel "Trains and
Stations"". Und damit auch die
allerletzten Zweifel beseitigt
werden, warum wir dies alles
anstellen sollen, schiebt der
Verlag im Untertitel noch drei
Verben nach: "Deliver, develop,
profit". Eine dankbare Aufgabe
fiir mich als Rezensenten, er-
spare ich mir doch auf diese
Weise die aufwindige Formu-
lierung des Spielziels ;-)

Der Spielplan ist fiir ein
Eisenbahnspiel ungewohnt
klein, reicht aber vollig aus,
denn auf einer Karte der Ver-
einigten Staaten sind nur neun
Stidte - gleichmiliig tiber das
Bundesgebiet verteilt - her-
vorgehoben. Dazwischen be-
findet sich ein verzweigtes
Netz an Gleisen, deren Anzahl
aber ebenfalls {iberschaubar
ist. Die Karte nimmt etwa zwei
Drittel des Spielplans ein, das
untere Drittel bietet noch Platz
zur Unterbringung von sechs
Kartenstapeln: 3 Waren-
stapel (Rinder, Arbeiter und
Kohlen), 1 Stapel "Macht-
karten" und 2 Stapel "Sieg-
punkte" (1 und 5 Punkte).

Jeder Spieler erhilt noch
9 Gebiudefiguren (je 3 Ran-
ches, Hotels und Bergwerke),
sowie ein paar Miinz-Marker.
Die Hauptrolle spielen jedoch
die Wiirfel: Acht in jeder
Spielerfarbe, sowie 10 weille
Bonuswiirfel. Ein Blick auf
die 6 Symbole auf den Wiirfel-
seiten jedes Wiirfels zeigt
uns, dass simtliche Aktionen
damit gesteuert werden.
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In seinem Spielzug kann
ein Spieler bis zu fiinf Wiirfel
seiner Farbe werfen. Mit Be-
zahlung einer Miinze diirfen
jeweils beliebig viele Wiirfel -
mit Ausnahme derer, welche
das Symbol "Gesperrter Zug"
tragen - erneut geworfen wer-
den. Danach werden die Wiir-
fel ausgewertet. Fiir 3 oder
mehr Gebiude-Wiirfel mit
demselben Symbol (Ranch,
Hotel oder Bergwerk) darf
man ein entsprechendes Ge-
baude in eine beliebige Stadt
stellen. Dabei ist aber einer-
seits das Gebiudelimit einer
Stadt (zwei bis maximal drei)
zu beachten, andererseits aber
auch, dass gleichmiRig gebaut
wird. Das bedeutet, dass erst
dann in einer Stadt ein zweites
Gebiude gebaut werden darf,
wenn bereits in jeder Stadt ein
Gebaude steht

Bleiben noch drei Wiir-
felseiten iibrig. Fiir jeden
Wiirfel mit Dollar-Symbolen
darfsich der Spieler zwei Miin-
zen vom Vorrat nehmen. Be-
sonders wichtig im Hinblick auf
den Streckenbau sind jedoch
die "Zug"-Symbole, die gleich
auf zwei Seiten jedes Wiirfels
vorkommen. Alle Zug-Wiirfel
miissen nach dem Wiirfeln auf
Streckenfelder gelegt werden,
entweder direkt neben Stidten
oder zur Erweiterung einer
Strecke neben einen bereits
gelegten Zug-Wiirfel, egal wel-
cher Farbe.



Fortsetzung von ,,Trains
and Stations*

Wenn dadurch alle

Streckenfelder zwischen zwei
oder mehr Stiddten belegt wur-
den, wurde die Strecke fertig-
gestellt, und es erfolgt eine
Lieferung. Bei einer Liefe-
rung werden gleich meh-
rere Sachen ausgewer-
tet. Zuerst erhalten alle
Spieler, welche Zug-
wiirfel in der fertigge-
stellten Strecke platziert
haben, 1 Siegpunkt pro
angeschlossener Stadt.
Wer die meisten Zug-
wiirfel hat, erhilt zusitz- .
lich den Mehrheitsbonus 8w
fiir jede enthaltene Stadt.
Dies kann ein weiterer Sieg-
punkt sein, ein weiller Bonus-
wiirfel oder eine Machtkarte.
SchlieRlich erhalten noch alle
Spieler, die Gebdude in den
betroffenen Stidten besitzen,
die entsprechenden Waren: 1
Warenkarte "Rinder" pro
Ranch, 1 Warenkarte "Arbeiter"
pro Hotel und 1 Warenkarte
"Kohlen" pro Bergwerk.
Danach werden alle Wiirfel der
fertiggestellten Strecke ent-
fernt und den Spielern zuriick-
gegeben.

Wurden alle Siegpunkt-
Karten verteilt, wird die Run-
de noch zu Ende gespielt. In
einer Schlusswertung zih-
len alle Spieler den Wert ihrer
Siegpunktkarten zusammen.
Zusitzlich erhilt fiir jede
Warensorte jener Spieler, der
davon die meisten besitzt, den
angegebenen Monopol-Bo-
nus, zum Beispiel 6 Siegpunkte
fiir Rinder. Natiirlich gewinnt
am Ende der Spieler mit den
meisten Siegpunkten.

Die fiir den Sieg notwen-
digen Siegpunkte gibt es durch
die eingangs erwihnten drei
Anforderungen Lieferung,
Entwicklung und Profit. Bei
der Lieferung sind es sofor-
tige Siegpunkte, die man fiir
in fertiggestellten Strecken

ot s
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enthaltene Zugwiirfel erhilt.
Eine breite Streuung ermog-
licht es, an vielen Strecken
mitzunaschen. Hat man es je-
doch auf den - durchaus lukra-
tiven - Mehrheitenbonus abge-
sehen, sollte man sich nur auf
wenige Strecken konzentrie-
ren.

Allerdings muss ich in
diesem Zusammenhang noch
auf ein paar Besonderheiten
der Zugwiirfel hinweisen. Wie
bereits beschrieben, weist je-
der Wiirfel zwei Seiten mit ei-
nem "Zug"-Symbol auf: einen
"normalen" Zug und einen "ge-
sperrten" Zug (erkennbar an
einem Kreis). Fiir das Platzie-
ren von Zugwiirfeln spielt dies
keine Rolle, da gibt es keinen
Unterschied zwischen den
beiden Seiten. Sehr wohl aber
beim Wiirfeln selbst. Sobald
namlich drei oder mehr Wiir-
fel in der Wiirfelphase einen
"gesperrten'" Zug zeigen, tre-
ten die Arbeiter sozusagen in
den Streik. Der Spieler darf
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nicht mehr weiterwiirfeln und
verliert zudem noch 3 Sieg-
punkte. Dieses Risiko sollte
bei jedem Wiirfeln beachtet
werden, was verniinftige Opti-
onen manchmal etwas ein-
schrinken kann.

Ebenfalls bertick-
" sichtigen sollte man die
beschriankte Wiirfel-
anzahl. Wer mehr als drei
Zugwiirfel auf noch nicht
fertiggestellten Strecken
verteilt hat, dem bleiben
weniger als 5 Wiirfel in
der Wiirfelphase iibrig.
Auch wenn es die Mog-
lichkeit gibt, bei allzu vie-
len Wiirfeln auf dem
Spielplan alle Wiirfel zuriick-
zunehmen, ist es doch im Sin-
ne einer gezielteren Spielwei-
se empfehlenswert, Strecken
selbst rechtzeitig zu vollenden.
Uberhaupt erscheint mir lang-
fristigere Planung mit Zug-
wiirfeln kaum zielfiihrend.

Entwicklung bedeutet
die Errichtung von Gebduden,
durch die man erst an die wert-
vollen Warenkarten kommt.
Warenkarten sind zwar fiir sich
selbst genommen nichts wert,
durch den Monopol-Bonus
konnen sie jedoch willkomme-
ne Siegpunkte bringen. Die
Warenkarten sind iibrigens
auch limitiert, denn von jeder
Warensorte gibt es nur 10
Stiick. Allerdings gibt es neben
den drei Grundwaren "Arbei-
ter", "Kohlen" und "Rinder"
noch drei weitere Warensorten:
Nahrung, Silber und Gold,
welche spiter ins Spiel kom-
men. Sobald am Ende eines
Spielerzuges alle Warenkarten
einer Sorte aufgebraucht sind,

Fortsetzung von ,,Trains
and Stations*

wird eine Aufwertung des
zugehorigen Gebdudes durch-
gefiihrt, wodurch fortan eine
wertvollere Warensorte fiir
dieses Gebiude ausgeschiittet
wird. Zum Beispiel gibt es im
Bergwerk Silber, sobald die
Kohle versiegt ist.

Ein interessanter Aspekt
zum Zeitpunkt einer Aufwer-
tung ist die Spekulation. So-
bald ein neuer Warenkarten-
stapel auf ein Gebiude-Feld
gelegt wird, diirfen alle Spie-
ler geheim und gleichzeitig
beliebige Warenkarten in ih-
rem Besitz im Verhiltnis 2:1
gegen Karten der neuen Sor-
te tauschen. Dies beinhaltet
einen starken psychologi-
schen Faktor, denn es kann in
hohem Mafe die Monopole
beeinflussen, welche ja der
einzige gewinnbringende
Zweck der Waren darstellt. Die
neuen Waren sind zwar wert-
voller, aber wie dndern sich
durch das spekulative Tau-
schen aller Spieler die Mono-
polverhiltnisse?

Die dritte Moglichkeit,
an begehrte Siegpunkte zu
gelangen, sind die Macht-
karten, was hier unter Profit
lauft. Auf dem Grofiteil der
Machtkarten sind zwei Stédte
abgebildet. Sind beide Stidte
einer Karte mit Ziigen mit-
einander verbunden, hat der
Spieler den Auftrag erfiillt und
kann die Karte aufgedeckt vor
sich ablegen. Sie bringt bei
Spielende die darauf vermerk-
ten Siegpunkte, die umso ho-
her ausfallen, je weiter die Stad-
te voneinander entfernt sind.

Die restlichen
Machtkarten zei-
gen Waren, die
am Schluss zur
Ermittlung der
Mehrheiten mit-
gezdhlt werden.

Drei unter-
schiedliche Sieg-
punktquellen,
und doch haben sie eines ge-
meinsam. Ohne das notige
Wiirfelgliick ist kein Blu-
mentopf zu gewinnen. Fiir Lie-
ferungen und das Erfiillen von
Auftrigen benétigt man Ziige,
fiir die Entwicklung wiederum
3 gleiche Gebiude-Wiirfel.
Zwar kann man sich Gebaude-
Wiirfel fiir die ndchste Runde
aufheben, aber selbst das ist
keine Garantie. Gliicklich da-
her, wer ofters passende Sym-
bole wiirfelt. Und wer es
schafft, alle diese drei Elemen-
te miteinander zu verbinden,
hat die besten Chancen auf
den Sieg.

Der hohe Gliicksfaktor
geht aber in Ordnung, wenn
man ihn in Relation mit der
Spieldauer betrachtet. Selten
dauert eine Partie "Trains and
Stations" langer als eine Stun-
de, manchmal geht es sogar
iiberraschend schnell zu
Ende, bevor eine eingeschla-
gene Taktik wirken kann. Es
spielt sich halt flott und erhebt
keinerlei Anspruch darauf, ein
taktisches, geschweige denn
strategisches Spiel sein zu
wollen. Dass es dennoch in
unseren Spielrunden nicht
ofters auf den Tisch kommt,
liegt wohl daran, dass es deut-
lich bessere lockere Wiirfel-
spiele auf dem Markt gibt.
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Noch ein paar Bemerkun-
gen zum Spielmaterial. Alles
ist hier relativ winzig ausgefal-
len: Der Spielplan wie erwahnt
in kleinem Format, die Ge-
biudefiguren fizzelig, die Kar-
ten auch unpraktisch klein.
Auch bei der Qualitit gibt es
Abstriche, so hitten die Karten
stabiler ausfallen miissen, ei-
nige weisen in meinem Exem-
plar sogar Knicke auf. Wenig-
stens sind die Symbole auf den
Wiirfeln - ein harter Kritik-
punkt bei Quarriors! - diesmal
Kklar erkennbar. Trains and Sta-
tions kann man daher im dop-
pelten Sinne des Wortes nicht
als "groRRes" Spiel bezeich-
nen...
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Das néichste Spiel beschiiftigt sich auch mit
Eisenbahnen, aber nicht mit den richtigen im
Malfstab 1:1, sondern mit einer Modelleisenbah-
nen. Aber nicht blof3 mit irgendeiner, sondern
gleich mitder grof3ten Modelleisenbahn der Welt.
Angie hat das Spiel fiir euch getestet...

Titel: Wunderland

Art des Spiels: Sammelspiel

Autor: Dirk Hillebrecht

Verlag: Pegasus Spiele

Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 40 bis 60 Minuten

Preis: ca. Euro 25,--

Auszeichnung: Spiel der
Spiele2013

Direkt an der Elbe, in
Hamburgs Speicherstadt, be-
findet sich die gro3te Modell-
eisenbahn der Welt und eine
der grofiten Touristenattrak-
tionen Deutschlands: das Mi-
niatur Wunderland. Auf iiber
1300 m? erstreckt sich das
Wunderland in unterschiedli-
chen Abschnitten von Skan-
dinavien bis in die USA, von
der Kiiste bis ins Hochgebir-
ge.Im Wunderland erlebt man
- in kiirzester Zeit- viele Tage
und Néchtein denunterschied-
lichsten Regionen der Erde.

| gnmnﬁ'fﬁﬂﬂﬂgg

Ob Zocken in Las Vegas,
Klettern in den Alpen oder
Rudern in norwegischen
Fjorden — alles ist moglich.

Genauso wie bei die-
ser Hamburger Sehenswiir-
il digkeit reist man im Spiel
"Wunderland" aufkleinstem
Raum durch die verschie-
densten Linder dieser Welt.
Jeder Spieler erhilt dazu 8
Spielscheiben (die Reisen-
den), die sich alle am Startort
,Knuffingen“ einfinden. Au-
Berdem zieht jeder zwei Ziel-
karten, auf denen jeweils 2, 3
oder 4 Orte abgebildet sind.

Der Spieler, deram Zug
ist, bewegt nun eine oder
mehrere Figuren um 1 oder 2
Orte weiter. Die anderen Spie-
ler entscheiden nun, ob sie
mitreisen wollen, d.h. jeder
Spieler darf eine oder mehre-
re Figuren vom gleichen Aus-
gangsfeld zum gleichen Ziel-
feld bewegen.

Hat der aktive Spieler in
seinem Zug eine Ziel-
karte erfiillt (mindestens
eine Spielfigur an jedem
derangegebenen Orte),
setzt er seine Figuren
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Ansichtskarten aus den ver-
schiedenen Regionen sam-
meln, in dem er vom Symbol-
feld dieser Region beliebig
viele seiner Figuren zuriick-
setzt und sich dafiir Ansichts-
karten dieser Region nimmt.

Das Spiel endet sofort,
wenn ein Spieler seine fiinfte
Zielkarte erfiillt hat. Hat ein
Spieler Ansichtskarten aus al-
len 7 Regionen gesammelt,
kann er das Spiel jederzeit
beenden, sobald eram Zugist.
Nunwerdennoch die Ansichts-
kartennach Haufigkeitsortiert.
Fiirjede Karte aus der Region,
aus der ein Spieler die meisten
Karten gesammelt hat, erhilt
er 1 Punkt. Fiir jede Karte der
zweitmeisten Sorte erhilter 2
Punkte usw. Der Spieler mit
den meisten Punkten gewinnt.

Das Spiel wirkt zunéchst
sehr einfach, aber mit der Spiel-
dauer merkt man, dass man
sich doch eine gewisse Taktik
zurechtlegen muss, umerstens
aus dem Mitreisen zu profitie-
ren und andererseits bei den

nach ,Knuffingen“ zu- | ol

riick, wertet seine Punk-
te und zieht eine neue |
Zielkarte nach. Zusitz-
lichkannder Spielernoch
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eigenen Bewegungen nichtzu
vielen Mitspielern Vorteile zu
verschaffen. AuBerdem muss
man das Erfiillen der Ziel-
karten und das Sammeln der
Ansichtskartenunter einen Hut
bringen.

Wunderland ist ein im
Grunde einfaches, aber den-
noch taktisches Familienspiel.
Es ist kurzweilig, bietet aus-
reichend Entscheidungen, und
Wartezeiten (gerade fiir Kin-
derwichtig) gibtesauf Grund
des Mitreisens auch nicht. Der
Sonderpreis ,,Spiel der Spiele
2013, der dem Spiel von der
Wiener Spieleakademie ver-

liechen wurde, ist daher abso-
lutgerechtfertigt!
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Meisterschaftsspiele
TraunCon 2013

Fiir die am Samstag, den
31. Mai 2014 stattfindende
Spielemeisterschaft (Beginn:
10:00 Uhr!!!) wurden wieder
vier neue Spiele ausgewahlt.
Bei der Wahl mussten wie je-
des Jahr verschiedene Kriteri-
en beriicksichtigt werden, zum
Beispiel Spieldauer (eher
kurz, nicht langer als 60 Minu-
ten), Spielerzahl (ideal fiir 4
Personen), eindeutige Reihen-
folge fiir die Punktewertung,
schnell erklarte und leicht ver-
stindliche Regeln, unter-
schiedliche Spielegenres, ver-
schiedene Verlage und/oder
Autoren, Verfiigharkeit, geeig-
net auch fiir unsere Kids, und
vieles mehr.

Karten- Laufspiel nach dem be-
kannten Klassiker, bei dem Fi-
guren gesammelt werden, um
Punkte zu erhalten.

Kramer & Kiesling/Schmidt,
2 - 6 Spieler ab 8 Jahren,

ca. 30 Minuten

Durch Wiirfeln sollen Décher
auf dem Plan eingesetzt wer-
den, um als erster eine Vierer-
Reihe zu bilden.

Jiirgen PK. Grunau/Noris

2 - 4 Spieler ab 8 Jahren

ca. 30 Minuten

Bauspiel, bei dem mit Bau-
karten die eigenen Mauern,
Tiirme und Hauser verbaut
werden miissen.

Inka & Markus Brand/Ravens-
burger, 2 - 4 Spieler ab 9 Jah-
ren, ca. 60 Minuten

Kartenspiel, bei dem mit Schif-
fen gehandelt wird und Perso-
nen angeheuert werden, um
Einflusspunkte zu sammeln.
Alexander Pfister/Pegasus

2 -5 Spieler ab 8 Jahren

ca. 45 Minuten
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EHRENTAF EL

Jahr

1994
1995

1996
1997
1998
1999
2000
2001
2002
2003
2004
2005
2006
2007
2008
2009
2010
2011
2012
2013

00. Spielemeister

Thomas Hiittner
Alexander Polansky

Thomas Hiittner
Reinhold Fischer
Sonja Auracher
Gerfried Klein
Reinhold Fischer
Ewald Wolfsgruber
Gerhard Lettner
Thomas Blattner
Sonja Auracher
Reinhold Fischer
Reinhold Fischer
Sonja Auracher
Raphael Kaufmann
Jakob Faschinger
Andi Wolfsgruber
Andreas Hainy
Rosmarie Klein
Daniel Blattner

& Jonathan Voboril

TraunConig

Giinther Rosenbaum
& Reinhold Fischer
Reinhold Fischer
Reinhold Fischer
Ronnie Novicky
Gerfried Klein
Giinther Rosenbaum
Reinhold Fischer
Reinhold Fischer
Giinther Rosenbaum
Giinther Rosenbaum
Udo Mihlan

Giinther Rosenbaum
Harald Reckendorfer
Giinther Rosenbaum
Reinhold Fischer
Giinther Rosenbaum
Giinther Rosenbaum
Giinther Rosenbaum
Harald Reckendorfer
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Zug um Zug Europa
Frankreich 2005
Regie: Alan R. Moon
Asmodée Filme
Dauer: ca. 75 min.
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Der Film-Tip
des Monats

Lange haben sich Film-
studio Asmodée und Regis-
seur Alan R. Moon nicht auf
ihren Lorbeeren ausgeruht.
Bereits ein Jahr nach ihrem tri-
umphalen Gewinn des Oscars
fiir den besten Film 2004 pra-
sentieren sie bereits die Fort-
setzung des Kampfs mehrerer
Eisenbahnmogule um die bes-
ten Streckenverbindungen.
Das Geschehen wurde aller-
dings von den Vereinigten Staa-
ten ins Europa des 19. Jahr-
hunderts verlagert. Nach wie
vor geht es um den Bau von
Bahnhofen und Gleisen zwi-
schen Hauptstidten.

Es spricht aberfiir den
Meisterregisseur, dass er nicht
blof8 eine Fortsetzung ge-
dreht, sondern gleichzeitig
noch dramaturgische Verbes-
serungen vorgenommen hat.
Herausgekommen ist ein Film,
der noch spannender und
schoner als das Original ist.
Auch heute ein immer wieder
gern gesehenes Meisterwerk.
Pridikat wer tvoll!

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, ...)
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* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten




