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Chevalier de Knobel laden am Mittwoch, den 6. Mai! (S. 1)

273. Ausg. 30. April 15
Auflage 100 Stiick ()
24. Jg., Abo 15 Euro

Traun Con
13.-17. Mai 2015

Letzter Aufruf! Die Teil-
nehmer am Flug 1305 mit
Destination TraunCon 2015
werden gebeten, sich bereit
zu halten, und ab 13. Mai
2015 (Mittwoch vor Christi
Him-melfahrt) im Terminal
Trau-nerhof einzuchecken.
Die Passagiere erwartet ein
un-vergesslicher Flug mit
Dutz-enden  Gleichgesinn-
ten. Am Samstag, den 16.
Mai Uber-fliegen wir den
Mount Cham-pionship, den
Hohepunkt der Reise. Der
Kapitan wunscht ein ange-
nehmes verlangertes Wo-
chenende.

T

Game News Traun - Ei-
genreportage
Die Birgerhduser am

Linzer Stadtplatz, das Cu-

villiés-Theater in Min-
chen, das
Markgrafen—Schloss in

Ansbach und nattrlich der
Grof3teil der Inneneinrich-
tung von Schloss Schén-
brunn haben eines
gemeinsam: Sie alle ge-
héren der Stilrichtung des
Rokoko an.

Obwohl eher kurzlebig
pragte die Stilepoche zwi-
schen bombastischem
Barock und kantigem
Klassizismus unser kollek-
tives Verstdndnis roman-
tisch-verspielter Kunst
und taucht auf unter-
schiedlichste Art auch im-
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mer wieder in der moder-
nen Musiklandschaft auf,
von Rondo Veneziano bis
Johann Sebastian Bass.

Wer also nicht bis 3. Juli
auf die Ansbacher ,Roko-
ko“-Festspiele warten will,
kann bereits am 6. Mai -
wie gewohnt ab 18:30 Uhr
- im Traunerhof ,das Ver-
machtnis von Sanssouci®
hochhalten und romanti-
sche ,Love Letter"s ver-
fassen.
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Neues Trauner

Spielekreis

vom

die

fur

Programm
TraunCon 2015
Hier nun das komplette
Programm flir die am
verlangerten Wochenende
um Christi Himmelfahrt (13.
bis 17. Mai 2015)
stattfindenen Oberdster-
reichischen Spieletage:

Mittwoch, 13. Mai 2015
Eintreffen der Spieler
18:30 Uhr Spieleabend

Donnerstag, 14. Mai 2015
ganztégig (und -nachtlich)
Spielen nach Lust und
aune

Ritter

der

Knobelrunde

Freitag, 15. Mai 2015
ganztagig (und -nachtlich)
Spielen nach Lust und
Laune am Ruhetag
Selbstversor- gung

Samstag, 16. Mai 2015 )
10:00 Uhr 22. OO.
Spielemeisterschaft mit den

Spielen ,Cacao“ (Abacus
Spiele), ,Da Luigi“ (Kosmos
Spiele), .Mops Royal*

(Noris Spiele) und ,Vienna“
(Schmidt Spiele), anschlie-
Rend Siegerehrung

17:00 Uhr Heck Meck WM
vom Zoch Verlag (anstelle
des traditionellen Zweiper-
sonen-Miniturniers)

19:00 Uhr bis ,open end®

Spielen nach Lust und
Laune

Sonntag, 17. Mai 2015

von 09:00 Uhr bis zum

spaten Nachmittag Spielen
nach Lust und Laune
Ende ca. 18:00 Uhr

Wir hoffen auf rege
Teilnahme aller Ritter der
Knobelrunde!

Hall of Games

Stichtag fir das email-
Voting fur unsere ,Hall off
Games* unter traunerhof@)
traunerhof.at ist diesmal
Sonntag, der 10. Mai 2015
bis spa-testens 12:00 Uhr.

Zwischenwertung
Seine Majestat, Konig
Reinhold l. ist fest

entschlossen, im ,Game of
Thrones” der Knobelritter
am Ende des Jahres als
Sieger hervorzugehen,
denn er baut langsam aber
sicher seinen Vorsprung
aus. Hier die Reihenfolge
nach vier Spieleabenden:

1. Konig Reinhold 83,5
2. Prinz Franky 77
3. Marquis Jakob 74
4. Herzog Gerhard 73
5. Marquis Udo 56,5
6. Earl Johannes 52,5
7. Earl Oliver K. 48,5
8. Baron Andreas H. 45
9. Prinzessin Ute 36

10. Graf Josef 35
11. Ritter Daniel W. 28
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Game News - Spielekritik

Ein Liebesbrief. Ganz analog und mit echtem Papier.
Nein, das folgende Spiel stammt mit Sicherheit nicht
aus unserem Jahrhundert. Es passt vielmehr ins

Rokoko, weshalb
pradestiniert ist...

es

Titel: Love Letter
Spieleautor: Seiji Kanai
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2013
Spielerzahl: 2 - 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 10,--

Von Herzen geliebte Prin-
zessin Annette,

heute schreibe ich Euch
nicht, um Euch erneut von
jenen tiefen Geflhlen zu
berichten, die meinen Kor-
per durchfahren, wenn ich
in Eure geheimnisvollen,
dunklen Augen blicke. Auch
nicht vom Duft Eures Haars,
der an Maigléckchen und
Kornblumen im Frihlings-
wind erinnert und mir nahe-
zu die Besinnung raubt.
Nein, meine Liebe zu Euch
soll heute darin Ausdruck
finden, indem ich Euch be-
schreibe, welche (Uber-
menschlichen Miuhen ich
tagein, tagaus auf mich
nehme, dass Euch meine
Schreiben Uberhaupt errei-
chen.

auch

fur dieses Thema

Ich weil3, dass lhr auch
andere Verehrer habt, sol-
che, deren Liebe im Gegen-
satz zu meiner aber nur
vorgetauscht und gespielt
sind. Nein, von jenen vier
Herren, die Euch von tiefs-
ter Zuneigung berichten, bin
doch nur ich der einzig
Wahre.

Ich weil} auch, dass Euer
zartes Herz gebrochen ist
nach den Geschehnissen in
unserem Staat. So ist es flr
mich &auRerst verstandlich,
dass |hr Euch in Eurer Ke-
menate eingeschlossen
habt und vom Hofstaat
wohlbehlitet werdet wie der
Schatz, der |hr fir Euer
Volk und mich seid. So
missen meine Kassiber
durch mehrere Hande wan-
dern, um Euch Uberhaupt
zu erreichen. Ich sehe das
als Herausforderung, meine
Liebe fir Euch unter Be-
weis zu stellen.

Wachen, Priester, Baron
Talus, Zofen, die Comtessa
und selbst der hohe Herr
Kénig achten zu Recht mit
Adleraugen auf Euch. Tag
fur Tag habe ich die Wahl,
einem jener Gefolgsleute
meinen Brief zuzustecken,
in der Hoffnung, dass am
Abend - wenn sich die Pa-
lasttore schlieRen - mein
Schreiben bei demjenigen
ist, der Euch am nachsten
steht und er es uberreicht.
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Das Rankespiel bei Hofe
will wohl durchschaut wer-
den. Von jenen 16 Perso-
nen in Eurem Umfeld
stehen jeden Tag 15 zur
Verfigung. Ich  beginne
Morgens mit einem Gefal-
len, etwa bei Wache Odet-
te, streife durch die Raume
und treffe auf neue Men-
schen. Ich entscheide mich,
wen ich nun um Hilfe bitte.
Der Priester flistert mir zu,
was er von meinen Konkur-
renten weil, eine Zofe
schitzt vor neuen Intrigen
oder Euer Bruder, Prinz Ar-
naud, kann durchsetzen,
dass einer meiner Gegner
sich woanders nach Helfern
umschauen muss. Wir bluf-
fen und tauschen, versu-
chen uns gegenseitig
auszustechen und aus dem
Rennen um Euer Herz zu
werfen.

Bis ich irgendwann weil:
Meine Briefe sind bei Euch
angekommen und lhr ge-
wahrt mir Eure Zuneigung
vor jenen Gecken, die es
auch versuchen. Ich ver-
spreche, Euer Herz wieder
zum Lachen zu bringen.
Denn es schlagt im glei-
chen Takt wie meines. Das
fuhle ich.

Euer Comte Guido de
Tric Trac

Gleich vorweg: Der obige
Liebesbrief stammt nicht
aus meiner Feder. Wenn es
darum



geht, meine Geflihle auszu-
dricken (oder vorzutau-
schen), fehlen mir stets die
passenden Worte. Auf der
Suche nach einer passen-
den Einleitung waren die
Liebesbriefe und -gedichte
im Internet keine wirkliche
Hilfe. Um mich von den dort
zu findenden, Ubertrieben
schmachtenden Texten be-
rihrt zu fihlen, fehlt mir
ganz einfach ein X-Chromo-
som. Ich habe mir daher
den Brief von Guido Heine-
cke aus seiner Website
"Tric Trac" - eine sehr emp-
fehlenswerte, top informier-
te Quelle fiur alles, was
Spiele anbelangt - "ausge-
liehen".

Guido hat in seinem Brief
schon einige Spielelemente
anklingen lassen. Dass die
Spieler als glihende Vereh-
rer von Prinzessin Annette
versuchen, der Angebete-
ten einen Liebesbrief zu-
kommen lassen. Und dass
sie dafiir die Hilfe verschie-
dener Personen ihrer En-
tourage bendtigen.
Unerwahnt blieb allerdings,
dass die Personen auf
Spielkarten vorkommen.
Neben der Prinzessin (Wert
8) gibt es noch - in der Rei-
henfolge ihrer Werte - die
Grafin (7), den Koénig (6),
zwei Prinzen (5), zwei Kam-
merzofen (4), zwei Barone
(3), zwei Priester (2) und
gleich funf Wachen (Wert
1).

Von den 16 Karten wird
zu Beginn jeder Runde eine
unbesehen in die Schachtel
zurlickgelegt. AulRerdem er-
halt jeder Spieler eine Karte
vom restlichen Stapel, wel-
che er

geheim halt. Wer an der
Reihe ist, zieht eine Karte
vom Stapel und muss an-
schlielfend eine der beiden
Karten ausspielen. Danach
ist der nachste Spieler an
der Reihe. Das geht so lan-
ge, bis die letzte Karte vom
Stapel gezogen wird. Wer
dann die Karte mit dem
héchsten Wert in der Hand
halt, konnte der Prinzessin
seinen Liebesbrief tberbrin-
gen.

eine

endet
Runde schon vorher, wenn
nur mehr ein Spieler Ubrig
bleibt (wie man ausschei-
den kann, erklare ich schon

Alternativ

noch). Mangels Mitbewer-
ber konnte dieser dann sei-
nen Brief zustellen. In
beiden Fallen erhalt der
Ubergltckliche Freier ein ro-
tes Herz als Zeichen der
Anerkennung der Prinzes-
sin. Um das Herz der Prin-
zessin endgultig zu erobern
und als wohlverdienter,
endlich beachteter Sieger
um ihre Gunst hervorzuge-
hen, gilt es allerdings meh-
rere Herzen zu gewinnen,
abhangig von der Anzahl
der Konkurrenten.

"Love Letter" ware total
witzlos, wenn die Personen
sich nur durch ihre Werte
unterschieden. Jede Person
hat jedoch eine Sonderfa-
higkeit, welche in dem Mo-
ment wirksam wird, da man
die Karte ausspielt. So kann

4

man mit einer Wache die
Identitat eines Spielers ra-
ten. Trifft man dabei ins
Schwarze, ist dieser Spieler
sofort ausgeschieden. An-

dere Personen erlauben
das  Ausspionieren der
Identitat eines Mitspieler

(Priester), den Vergleich der
Handkarten, bei dem der
Spieler mit der niedrigeren
Karte ausscheidet (Baron),
den Tausch der Handkarten
(Kénig), den Schutz vor an-
deren Effekten (Kammerzo-
fe), etc.

Rolle

Eine besondere

spielt die Prinzessin selbst.
 Man sollte meinen,

dass
diese Karte von groRter Be-
gehr ist, da ja die Karte mit
dem hochsten Wert ge-
winnt, wenn der Nachzieh-
stapel aufgebraucht ist.
Dem ist aber nicht so. Das
Ausspielen dieser Karte be-
deutet namlich das soforti-
ge Ausscheiden aus dieser
Runde. Hat man die Prin-
zessin einmal in der Hand,
gibt es also fast keine Mog-
lichkeit, sie wieder loszu-
werden, und man ist leicht
verwundbar. Somit ist der
Besitz der Prinzessin, auch
wegen der vielen Neider,
mit einem hohen Risiko ver-
bunden, weshalb sie meist
wie eine heilRe Kartoffel be-
handelt wird.

"Love Letter" ist als Gen-
re schwer einzuordnen. Es
ist eine Art Bluffspiel, bei
der man von Karte zu Karte
bessere Informationen er-
halt. Taktisch sind die Spie-
ler eher eingeschrankt,
denn mit gerade mal zwei
Handkarten hat man in ei-
nem Spielzug nicht gerade
viele



Méoglichkeiten. Vor allem
dann, wenn man zwei glei-
che Karten oder die Prin-
zessin auf der Hand halt,
oder wenn man eine Karte
schnell abwerfen muss, weil
zu viele Spieler deren Iden-
titat kennen.

Manchmal ist ein Spieler
ausgeschieden, bevor er
Uber-haupt ins Spiel kommt,
weil zufallig eine Wache die
richtige Karte genannt hat.
Bei jedem anderen Spiel
ware das ein "No go". Hier
aber sind die Runden so
kurz und knackig, dass es

Wahrend eines Spiels er-
geben sich immer wieder
witzige Konstellationen,
Kar-tenkombinationen  und
lustige Situationen. Dies
empfinde ich als das grofite
Plus des Spiels, wenn man
bedenkt, dass "Love Letter"
lediglich aus 16 Karten be-
steht. Es ist erstaunlich, wie
viel Spielspal} in der kleinen
Schachtel steckt. Mit einem
Verkaufspreis von nicht ein-
mal 10 Euro kann man
"Love Letter" als richtiges
Schnappchen  betrachten,
das man sich auf keinen
Fall entgehen lassen sollte.

Game News-
Wertung

wenig ausmacht. Eine neue
Runde Iasst nicht lange auf
sich warten und die Warte-
zeit kann sinnvoll Uber-
briickt werden, indem man
die Mitspieler und deren Mi-
mik und Gestik genau be-
obachtet.

HALL OF
GAME

Und somit hat es das nachste Spiel in
unsere ,Hall of Games* geschafft! Mit PAPUA
ist es aber keine Neuheit, sondern ein bereits
alteres Spiel. Man sollte meinen, dass es
nicht genug gute Neuheiten gabe, denn mit
LA CITTA (3.) steht bereits das nachste Spiel,
das mehrere Jahre auf dem Buckel hat, auf
dem Sprung in unsere Ruhmeshalle. Ich finde
es in Ordnung, dass die Knobelritter auf diese
Weise auch betagte Klassiker wuirdigen, sie
sollten  dabei aber nicht auf die
Neuerscheinungen vergessen!

Zum Beispiel ISTANBUL, das sich diesmal
an die Spitze setzte. Damit sind bereits die
beiden aussichtsreichen nachsten Kandidaten
genannt, denn alle anderen Spiele in der
Wertung - vom 4. CAMEL UP bis zu den

beiden 11. LINQ und DIE STAUFER - miissen
erst noch beweisen, dass sie genug Anhanger
haen, und dass sie langerfristig fir Spielreiz
sorgen und unsere Knobelritter begeistern
kénnen.  Ausgeschieden hingegen ist
BLUEPRINTS.

Die beiden Neuvorschléage sind uUbrigens
sehr interessant. Einerseits das geniale
.Bagbuilding Game* ORLEANS, andererseits
VIENNA von ,unserem® Johannes.

Wertung:

1. Istanbul 5/+ 12/-0117/ +

2. PAPUA 71+ 9/-0/16/ ++
3. La Citta 5/+ 7/-0112/ -

4. Camel Up 5/+ 6/-1/10/ -

5. Five Crowns 4/+ 6/-1/ 9/ =
6. Mage Knight 2/+ 7/-1/ 8/ +

2/+ 6/-0/ 8/ +
1/+ 7/-0/ 8/ +

Russian Railroads
Die Alchemisten

9. Concordia 4/+ 3/-0/ 7/ -
10. Briigge 4/+ 3/-1/ 6/ -
11. Linq 2/+ 3/-1/ 4/ -

Die Staufer *3/+ 1/-0/ 4/ +

Vorschlage: Vienna (5 x), Orléans (2 x)



Game News

-  Spielekritik

Auch das nachste Spiel passt gut zum Thema
.Rokoko“, den Friedrich der GroRe war ein grof3er

Anhanger dieser

Fl

Titel: Sanssouci
taktisches Legespiel
Autor: Michael Kiesling
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2013
Spielerzahl: 2 - 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 30 - 45 Minuten
Preis: ca. Euro 25,--

Ach, es ist so angenehm
und praktisch, wenn man
nicht immer mihsam nach
Worten ringen muss, um ei-
ne passende Einleitung zu
verfassen. Der erste Satz
auf der Schachtelriickseite
von "Sanssouci" sagt schon
sehr viel aus, weshalb ich
ihn hier 1:1 Gbernehme:

"Potsdam, 1746: Fried-
rich der GroRe beauftragt
euch, fir sein neues
Schloss  Sanssouci den
prachtigsten Garten seines
Konigreichs anzulegen."

Damit ich aber auch eine
Daseinsberechtigung als
Spielerezensent habe, und
der Leser nicht ganz auf
das Lesen meiner Artikel
verzichtet und stattdessen

Stilrichtung,

i Worten
B schreibung samt Fazit.

groRartigen Gartenanlage ausdriickte...

was er in seiner
bloderweise nur mehr
Spieleanleitungen  liest,

hier nun doch in eigenen
eine  Spielbe-

Die Spieler brauchen sich
"keine Sorgen" (das ist
die Ubersetzung von
sans souci aus dem
Franzésischen) um allzu
harten  Konkurrenzdruck
zu machen, denn jeder
besitzt seinen eigenen Gar-
ten, auf dem bereits einige
Gartenelemente  angelegt
sind. Prinzipiell besteht ein
Garten aus 6 Reihen, die
sich farblich voneinander
unterscheiden, sowie neun
Spalten. Jeder Spalte ist ein
bestimmtes Motiv zugeord-
net. Da gibt es - von links
nach rechts - Labyrinthe,
Statuen, Pavillons, Baumfi-
guren, Treppen, Brunnen,
Rosenbogen, Krauter-
schnecken und Weinstocke.

Die fehlenden Elemente
kommen auf Gartenplatt-
chen vor, die es zu verbau-
en git. Von den gut
gemischten Plattchen wer-
den nacheinander 10 auf-
gedeckt und auf den
zentralen Spielplan gelegt.
Das Bauen dieser Plattchen
geschieht mit Hilfe von
Spielkarten. Jeder Spieler
verfugt seinen eigenen Satz
an 18 Karten, die er mischt
und als verdeckter Nach-
ziehstapel vor sich legt. An-
schlieRend nimmt er 2
Karten davon auf die Hand.
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In seinem Zug spielt ein
Spieler eine seiner Hand-
karten aus und legt sich das
entsprechende Gartenplatt-
chen in seinen Garten. Da-
bei ist folgendes zu beach-
ten: Das Motiv legt fest, in
welche Spalte das Platt-
chen gelegt werden muss,
ein Pavillon natirlich in die
Pavillon-Spalte, eine Trep-
pe zu den Treppen, etc. In
welche Reihe ein Plattchen
gelegt werden muss, be-
stimmt die Farbe des Fel-
des, auf dem das Plattchen
auf dem zentralen Spielplan
liegt. Diese Grundregel -
Bestimmung des exakten
Bauplatzes durch Motiv und
Farbe - muss auf jeden Fall
beachtet werden, auch in
den Spezialfallen, die ich
spater erwahnen werde.

Nun lage ja nach der bis-
herigen Beschreibung die
Vermutung nahe, dass man
fur das Legen von Garten-
plattchen Punkte bekame,
und das der nach bestimm-
ten Kriterien als schonster
bewertete Garten gewanne.
Dies ist aber nur zum Teil
richtig. Siegpunkte gibt es
am Schluss namlich nur fir
komplette Reihen (4 bis 8
Punkte) und vollstandige
Spalten (je 5 Punkte). Meist
schafft man nicht mehr als
2 Spalten, ganze Reihen
sind noch seltener zu erzie-
len. Somit sind auf diese
Weise mehr als 15 Punkte
kaum méglich.



Fortsetzung von
"Sanssouci"

Viel mehr Punkte erhalt
man namlich durch die Be-
wegung der Adligen, was
uns zur zweiten Aktion je-
des Spielers in seinem
Spielzug flihrt. Jeder Spie-
ler besitzt namlich noch 9
Adligen-Figuren, einen fur
jede Spalte. Anfang stehen
sie  noch auf der
Schlossterrasse, aber
nach dem Legen von
Gartenplattchen darf ein
Spieler einen seiner Ad-
ligen in seiner Spalte
nach unten bewegen. Er
darf dabei durchgehen-
de Wege anderer Platt-
chen nutzen und auch
die Spalte verlassen,
muss jedoch am Ende der
Bewegung unterhalb seiner
Startposition in derselben
senkrechten Spalte stehen.
danach erhalt der Spieler
so viele Siegpunkte, wie fur
die entsprechende Reihe
angegeben ist.

Diese Punkte fiir das
Lustwandeln der Adligen
bringt Uber die Gesamtdau-
er des Spiels ein Vielfaches
der Punkte fiir komplette
Reihen oder Spalten. Aller-
dings ist hier taktisches Ge-
spur erforderlich, denn in
den meisten Fallen ist es
nicht sinnvoll, einen Adligen
sofort auf die punktetrach-
tigste Position zu bringen,
sondern einen Zwischen-
stopp mit weniger Punkten
zu machen. Hat man nam-
lich bei einen spateren Zug
keine Maoglichkeit, einen Ad-
ligen zu ziehen, gehen
wertvolle Punkte verloren.

Die Adligen kénnen auch

‘:I:
"

bei Spielende noch zusatzli-
che Punkte wert sein. Jeder
Spieler erhalt zu Beginn ge-
heim zwei Auftragskarten.
Adligen-Figuren in den ent-
sprechenden Spalten brin-
gen nochmal so viele
Punkte ein wie der Wert der
jeweils erreichten Reihe.
Wer schlieBlich insgesamt

die meisten Siegpunkte er-
zielt, gewinnt das Spiel.
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Man sieht also, "Sans-
souci" erlaubt dank einfa-
cher und logischer Regeln
einen leichten Spieleinstieg.
Auch die relativ kurze
Spieldauer - es sind genau
18 Runden - macht das
Spiel fir Familien und Gele-
genheitsspieler interessant.
Die einzelnen Runden ge-
hen auch recht flott, da man
ja stets nur aus 2 Handkar-
ten wahlen lIasst, wodurch
lange Gribelphasen weg-
fallen.

Trotzdem wirde ich das
Spiel keineswegs fir banal
betrachten. Da jeder Spieler
Uber das gleiche Kartenset
verfugt, kommt es darauf
an, das Beste aus den sich
bietenden Mdglichkeiten zu
machen. Und da ist es si-
cher von Vorteil, wenn man
eine freie Auswahl aus dem
Angebot von 10 Garten-
plattchen hat. Neben einer
einzigen Karte, welches au-
tomatisch diese Chance
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bietet, erhalt ein Spieler im-
mer dann eine freie Aus-
wahl, wenn keines der 10
offen auf dem Spielplan
ausliegenden Plattchen zur
Kategorie der ausgespielten
Karten gehdort. Allerdings
hat ein Spieler durch das
zuféllige Nachziehen von
Gartenplattchen nicht im-
mer Einfluss darauf und ist
dabei auch auf ungewollte
- ‘Mithilfe seiner Mitspieler
angewiesen.

Eine weitere Beson-
derheit des Spiels sind
=% die Gartner, welche sich
auf den Rickseiten aller
Gartenplattchen  befin-

= % den. Sollte das Feld im
[ 3

Garten, auf wwelches

das genommene PIlatt-
chen platziert werden
musste, bereits belegt sein,
wird das Plattchen umge-
dreht. Der Gartner kann
dann auf ein freies Feld in
derselben waagrechten
Reihe oder senkrechten
Spalte gelegt werden. Auf
diese Weise konnen ele-
gant Lucken geschlossen
werden, fir die man keine
passenden Handkarten be-
sitzt. BloR einen kleinen
Nachteil haben die Gartner:
Ein Adliger kann zwar Uber
Gartner hinwegziehen, aber
nie auf einem Gartnerplatt-
chen stehenbleiben. Beson-
ders flir die unterste,
wertvollste Reihe sind Gart-
ner daher nur bedingt ge-
eignet.

Spieleautor Michael Kies-
ling hat lange genug mit
Wolfgang Kramer zusam-
mengearbeitet, weshalb
auch "Sanssouci" gleich ei-
ne Erweiterung beinhaltet.
Jeder



Fortsetzung von
"Sanssouci"

Spieler erhalt eine zusatzli-
che Erweiterungstafel, die
er beliebig mit Vorder- oder
Rickseite auf seinen Gar-
ten legt. Auf jeder Tafel sind
12 der 16 Felder markiert.
Die meisten bringen Bonus-
punkte fir die entsprechen-
den Motive oder fur darauf
platzierte Gartner. Einige
Felder sollten allerdings ge-
mieden werden, da sie Mi-
nuspunkte bringen, sobald
sie belegt werden. Ich halte
die Erweiterung flr verzicht-
bar, in manchen Fallen
bringt die Kombination Auf-
tragskarten plus Erweite-
rungstafel sogar Nachteile
bringen kann.

'

Meisterschaftsspiele
TraunCon 2015

Fir die am Samstag, den
16. Mai 2015 stattfindende
00. Spielemeisterschaft
(Beginn 10:00 Uhr !) wur-
den wieder vier neue Spiele
ausgewahlt. Bei der Wahl
mussten wie jedes Jahr ver-
schiedene Kriterien berick-
sichtigt werden, wie
Spieldauer (eher kurz, nicht
langer als 60 Minuten),
Spie-lerzahl (ideal fiir 4 Per-
sonen), eindeutige Reihen-
folge fir die Punktewertung,
schnell erklarte und leicht
verstandliche Regeln, un-
terschiedliche Genres, ver-
schiedene Verlage und/oder
Autoren, verfugbarkeit, ge-
eignet auch fir Kids, u.v.m.

Das Grundspiel
selbst gefallt mir al-
lerdings recht gut.
Das Material ist von |
ordentlicher Quali-
tat, wie man es von
Ravensburger ge-
wohnt ist. Es spielt-
sich flott und hat fiir die kur-
ze Spieldauer genug takti-
schen Tiefgang. Auch zu
zweit ist "Sanssouci" sehr
gut spielbar, weshalb es
auch fur uns NichtpreufRen
durchaus eine Empfehlung
wert ist...

bel dem man
versucht, mit Ernte und
Verkauf von Kakaobohnen
moglichst viel Gold zu
verdienen.

Phil Walker-Harding/
Abacus, 2 - 4 Spieler ab 8
Jahren, ca. 30 Minuten

Legespiel, bei dem man
versucht, Ordnung in die
Sachen vom kéniglichen
Hund zu bringen, um
Punkte zu kassieren

Glinter Burkhardt/Noris,

2 - 4 Spieler ab 8 Jahren,

ca. 30 Minuten
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Spiel ums fristgerechte
Erflllung der Bestellungen
von Gasten in einem
typischen italienischen
Restaurant.

Rudiger Dorn/Kosmos,

2 - 4 Spieler ab 8 Jahren,

ca. 30 Minuten

Wiirfeleinsetzspiel um
eine Kutschfahrt durch die
Laiserstadt, um moglichst
viele Punkte zu sammeln.

Johannes  Schmidauer-
Koénig/Schmidt, 3 - 5
Spieler ab 10 Jahren, ca. 45
Minuten
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Ob das folgende Spiel zum Thema ,Rokoko“ passt?
Also, ich weil® nicht, ich habe da so meine Zweifel,
denn nicht einmal der Titel deutet darauf hin ;-)

Titel: Rokoko

Autoren: Matthias Cra-
mer, Louis & Stefan Malz

Verlag: Eggert Spiele

Vertrieb: Pegasus

Jahrgang: 2013

fur 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 12 Jahren

Dauer: 60 - 120 Minuten

Preis: ca. Euro 39,--

Auszeichnung: nomi-
niert zum  "Kennerspiel
2014"

Dior, Gaultier, Chanel, Gi-
venchy, Armani, etc.

Die berihmtesten Mode-
hauser der Welt - die "Cre-
me de la creme" der Haute
Cou-ture - stellen jedes
Jahr auf den Laufstegen in
London, Paris, Mailand,
New York und Tokio ihre
ausgefallenen, mafge-
schneiderten  Kollektionen
zur Schau. Mode hat aber
sicher schon seit jeher eine
bedeutende Rolle gespielt,
vor allem fir das schone
Geschlecht. Wahrscheinlich
haben sich die Braute be-
reits in der Urzeit um die
besten Sabelzahntigerfelle
gestritten.

Zur Zeit Ludwigs XV wa-

ren es die pompodsen Balle
am Hofe des Konigs, auf
dem man/frau sich perfekt
prasentieren wollte. Nun
steht der groRte Ball der
Epoche unmittelbar bevor,
und so obliegt es den Hof-
schneidern, die edelsten
Kleidungsstiicke, die ele-
gantesten Herrenrdcke und
die atemberaubendsten
Ballkleider herzustellen.

In "Rokoko" Ubernehmen
wir ein Schneider-Atelier mit
einem anfangs eher be-
scheidenen Personalstand:
2 Meister, 1 Geselle und 2
Lehrlinge. Diese Personen
kommen auf Basis-Arbeiter-
karten vor, von denen jeder
Spieler einen identischen
Satz erhalt.

Der Spielplan zeigt die
Einsatzgebiete, in die wir
unsere Arbeiter entsenden
kénnen. Dabei kdnnen aber
nur die Meister alle sechs
verschiedenen Aktionen
durchfiihren, wahrend Ge-
sellen und vor allem Lehr-
linge aufgrund ihrer
minderen Befahigungen in
inrem Einsatz beschrankt
sind. Hier die einzelnen
Hauptaktionen:

Rohstoffe kénnen von al-
len erworben werden. Im
Lagerhaus liegen Rohstoff-
plattchen in 3 Reihen aus.
Rohstoffe in vollen Reihen
sind teurer, dafur ist halt die
Auswahl grofer. Je weniger
Rohstoffplattchen sich noch
in einer Reihe befinden,
umso preiswerter werden
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sie. Restposten sind sozu-
sagen billiger zu haben.
Wer ein Rohstoffplatichen
erwirbt, zahlt den entspre-
chenden Betrag und ent-
scheidet sich dann, ob er es
abgibt, um darauf abgebil-
dete Garne oder Spitzen zu
erhalten, oder ob er es be-
halt, um aus dem Stoff spa-
ter Kleider zu schneidern.

Kleider werden in der
Schneiderei hergestellt. Al-
lerdings sind nur ein Meis-

ter oder ein Geselle
handwerklich dazu in der
Lage. Die Fenster der

Schneiderei geben vor, wie
viele Livres flr die Erteilung
des Auftrags aufgewendet
werden miissen. Aullerdem
missen die auf der Ent-
wurfseite des Kleiderplatt-
chens vermerkten
Stoffballen, Garne und Spit-
zen abgegeben werden.
Anschlief3end steht man vor
der Entscheidung, das ferti-
ge Kleid zu verkaufen, was
den entsprechenden Geld-
betrag in Livre einbringt,
oder das Kleid an einen
Gast des Balls zu verleihen.
In letzterem Fall dreht man
das Kleid auf die Verleihsei-
te und platziert es auf ein
freies Gastfeld in einem der
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"Rokoko"

Sale des Schlosses.

Beim Ball geht es jedoch
nicht nur um die Kleider. Wir
mussen auch das Rundher-
um organisieren. Indem wir
die Ausstattung finanzieren,
kénnen wir uns profilieren.
Wahrend wir mit der Finan-
zierung der Brunnen im
Erdgeschoss nur unser Ein-
kommen ein wenig steigern
kénnen (die Gaste werfen
anscheinend ein paar Mun-
zen in den Brunnen), er-
moglichen die  anderen
Investitionen, wie Musiker in
den Saélen, Statuen vor dem
Eingang und das farbenfro-
he Feuerwerk am Ende der
Veranstaltung, unser Anse-
hen am Hofe zu erhéhen.

Die umfangreiche und
vielschichtige Arbeit ver-
langt formlich nach einer
Erweiterung des Personal-
stands. Allerdings ist ledig-
lich ein Meister kompetent
genug, Arbeiter einzustel-
len. Das Angebot am Per-
sonalmarkt ist limitiert, und
wie bei den Stoffen kostet
es mehr, je friher man sich
fir einen neuen Arbeiter
entscheidet.

Jeder Arbeiter kann aber
auch stattdessen fiir immer
an den Hof des Konigs ent-
sandt werden. Dies spult
nicht nur ein paar wichtige
Livres in die stets knappe
Kassa, es ermdglicht in Fol-
ge auch einen effektiveren
Einsatz des verbliebenen
Personals.

Und schlieB-lich  kann
man die Gunst der Konigin

erbitten.  Aller-dings
kann dies nur von je-
nem Meister oder je-
nem Gesellen erledigt -zaas
werden, der die Koéni-
gin zuerst aufsucht.
Dies bringt nicht nur
willkommene 5 Livre,
sondern auch den
Vorteil, in der nachs-
ten Runde als erster Spieler
aktiv werden zu durfen.

Bevor wir jedoch unsere
Arbeiter den verschiedenen
Aufgaben zuteilen, missen
wir uns zu Beginn jeder
Runde geheim entscheiden,
welche 3 Arbeiter aus unse-
rem Arbeitervorrat wir dies-
mal einsetzen wollen.
Eingesetzte Arbeiterkarten
kommen ubrigens auf einen
Ablagestapel und konnen
erst wieder gewahlt werden,
wenn sich im Arbeitervorrat
weniger als 3 Arbeiter befin-
den.

Nach sieben Runden, vor
denen stets die Auslage an
neuen Arbeiterkarten, Roh-
stoffen und Kleidern er-
ganzt wird, ist endlich die
Nacht des groRRen Balls ge-
kommen. In einer Endwer-
tung gibt es noch allerlei
Punkte zu holen, etwa fir
Kleidermehrheiten in jedem
der 5 Sale, Ausstattungs-
mehrheiten beim Feuer-
werk, und vor allem
nattrlich fiir die prunkvollen
Kleider und Herrenrocke,
welche die Ballgaste stolz
prasentieren. Wer schlus-
sendlich die meisten Anse-
henspunkte sammeln
konnte, sichert sich den
Eintrag in die Geschichts-
blicher am Hofe des Kdnigs
und gewinnt.
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Schneidern - dieses The-
ma taucht in meiner Spiele-
sammlung noch Uberhaupt
nicht auf. Das Thema er-
weist sich also als erfri-
schend neu und originell.
Es wurde aber auch gra-
fisch exzellent umgesetzt,
wofilr wieder einmal Micha-
el Menzel verantwortlich
zeichnet. Er hat die Opu-
lenz und den Prunk des Ro-
koko gekonnt und mit viel
Liebe zum Detail wiederge-
geben. Das Spielmaterial ist
ebenfalls reichhaltig und
qualitativ hochwertig.

Das Spiel selbst prasen-
tiert sich prinzipiell als ein
Worker Placement Spiel. Es
werden jedoch keine Spiel-
figuren eingesetzt, sondern
nur Aktionen durch das
Ausspielen von Arbeiterkar-
ten durchgefihrt. Fur den
besonderen Kniff sorgen
die unterschiedlichen Befa-
higungen der Meister, Ge-
sellen und Lehrlinge, die
sorgfaltige Planung und Ab-
wagung erfordern. In der
Praxis wird man seine Lehr-
linge vor allem zur Beschaf-
fung von Stoffen und zur
Finanzierung von Ausstat-
tung entsenden. Seine Ge-
sellen wiederum setzt man
hauptsachlich zum Schnei-
dern der Kleider ein, um
seine Meister fiir die wichti-
ge Einstellung neuer Arbei-
ter aufzusparen. Einige
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ganz besonders prachtige
(und punktetrachtige) Ro-
ben - markiert mit einem
goldenen Fingerhut - kon-
nen zudem blof3 von einem
Meister gefertigt werden,
weiters geben sich einige
Ballgaste auch nur mit ei-
nem Kleid aus Meister-
hand zufrieden.

Das Einstellen
Arbeiter ist - wie bereits
erwahnt - eine der wich-
tigsten Aktionen. Das hat §
mehrere Griinde. Erstens
kbnnen neue Arbeiter
noch in derselben Runde
eingesetzt werden und sor-
gen somit fur eine zusatzli-
che Aktion in dieser
Spielrunde. Zweitens besit-
zen sie bessere Fahigkei-
ten. Auf dem Grofteil der
Arbeiterkarten ist namlich
ein Arbeiterbonus angege-
ben. Dies ist eine Zusatzak-
tion, welche man nach der
Ausfiihrung der gewahlten
Hauptaktion machen kann.

Neue Arbeiterkarten kom-
men Ubrigens nicht ganz
zufallig ins Spiel. Sie sind
grob in sechs Gruppen ein-
geteilt, mit immer besser
werdenden Arbeiterboni. In
der letzten Gruppe befinden
sich zudem Karten, die fur
bestimmte Bedingungen zu-
satzliche Ansehenspunkte
bei der Endwertung brin-
gen.

Diese allmahliche Steige-
rung der Fahigkeiten, sowie
die Art und Weise, wie die
Karten eingesetzt werden
und Uber den Umweg des
Ablagestapels  wieder in

neuer &

den zur Verfligung stehen-
den Arbeitervorrat wandern,
erinnern etwas an ein Deck-
bauspiel. Auch bei "Roko-
ko" gilt es, sein Kartendeck
im Laufe des Spiels effekti-
ver zu gestalten, wozu auch
das Entfernen "schlechte-

rer" Arbeiterkarten - hier als
"Entsenden an den Koénigs-
hof" getarnt - gehort.

"Rokoko"
ches Spiel. Es besitzt zahl-

ist kein einfa-

reiche miteinander
verzahnte Mechanismen,
viele Regeldetails, die es zu
beachten gilt. Vor allem die
Endwertung umfasst gleich
mehrere Punkte, die Schritt
fur Schritt abgehandelt wer-
den mussen. Dies erfordert
daher auch bereits fir Neu-
linge eine umfangreiche
Einschulung und intensive
Regelerklarung, damit diese
von Anfang an wissen, wor-
auf sie wahrend des Spiels
aufzupassen haben. "Roko-
ko" ist deswegen keinesfalls
fir Ge-legenheitsspieler ge-
eignet, welche mit der Re-
gelfille Uberfordert waren.
Es ist rein fir erfahrene
Spieler gedacht, was auch
mit der Nominierung zum
"Kennerspiel des Jahres
2014" unterstrichen wird.

Fir mich stellt sich die
Frage, ob nicht ein wenig
zu viel in das Spiel gepackt
wurde. Grundsatzlich gefallt
mir die Verbindung von kar-
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tengesteuertem Arbeiterein-
satz mit
Deckbau-Elementen sehr
gut, und auch die Nebenak-
tionen bereichern das Spiel
meiner Meinung nach in ei-
nem sehr reizvollen MaRe.
Ich finde aber, dass man
durchaus auf ein paar der
Nebenmecha-nismen  ver-
zichten hatte konnen. Ich
betrachte zum Beispiel
die Sache mit Garn und
Spitze als unnétige Ver-
i komplizierung, die man
ohne weiteres hatte weg-
A lassen kénnen.

Alles in allem ist dem Au-
torentrio - Matthias Cra-
mer ("Helvetia"), sowie
Vater Stefan mit Sohn Louis
Malz ("Edo") aber ein be-

achtenswertes, anspruchs-
volles  Werk gelungen.
Lediglich die langere

Spieldauer - ab 3 Personen
muss man mit ungeféhr
zwei Stunden (oder mehr)
rechnen - verhindert, dass
"Rokoko" allzu oft auf unse-

rem Spieltisch landen
wird...
Game News-

Wertung

(AVAYAVL)
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So unglaublich es auch klingen mag, haben wir

tatsachlich noch ein viertes Spiel,

das in der relativ

kurzen Epoche des Rokoko handelt...

Titel: Das Vermachtnis
Autor: Michiel Hendriks
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2014

fur 1 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 45 bis 90 Minuten
Preis: ca. Euro 35,--

Hast du dir das schon
mal Uberlegt: Was bleibt
einmal von dir, wenn du
nicht mehr bist? Wenn die
Wirmer an deinen sterbli-
chen Uberresten nagen und
du langsam zu Staub und
Asche wirst? Ein Kinstler
hinterlasst der Nachwelt
seine Werke, ein Spitzen-
sportler Bestleistungen oder
Rekorde, ein Staatsmann
Eintrage in die Geschichts-
blcher. Und du? Was wird
wohl dein Nachlass sein?

Diese Gedanken hat wohl
jeder Mensch, spatestens in
den letzten Jahren seines
irdischen Daseins. Als wohl-
habender franzdsischer Ari-
stokrat im Jahre 1729 - als
solcher betatigst du dich im
vorliegenden Spiel - stellst
du dir ebenfalls diese Fra-
ge. Du findest deine Ant-
wort im Ausbau deiner
Dynastie, um das Ansehen

deiner Familie auf Dauer zu
starken. In den Adern spa-
terer Generationen wird
schlieBlich immer noch dein
Blut flieRen, und dieser Le-
benssaft ist dein wahres
"Vermachtnis".

Du bist also nun das Fa-
milienoberhaupt. Obwohl
der Begriff zu Beginn noch
nicht so richtig passt, denn
da bist du noch célibataire
(heute wirden wir "single"
dazu sagen), hast lediglich
einen kleinen Freundes-
kreis, ein bescheidenes
Einkommen und ein paar
Sacke Gold im Tresor. Aber
mit etwas Tatkraft wirst du
im Laufe von 9 Runden, die
sich Uber 3 Generationen
spannen, eine machtige Dy-
nastie aufbauen.

Tatkraft, das bedeutet
spielerisch Aktionen, die du
durchfiihren kannst. In jeder
Runde verfligst du Uber
zwei Aktionssteine in deiner
Farbe, mit denen du be-
stimmte Aktionen durchfiih-
ren kannst. Auf deinem
eigenen Spielertableau gibt
es vier verschiedene Akti-
onsfelder. Das erste Feld -
Heirat - erlaubt dir, ein Fa-
milienmitglied der aktuellen
Generation (zu Beginn bist
dies nur du selbst!) zu ver-
heiraten, oder die Ehe ei-
nes Kindes der
nachfolgenden Generation
zu arrangieren. Bei jeder
Hochzeit kdnnen - wie auf
der Karte des gewahlten
Partners angegeben - ent-
weder Kosten entstehen
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oder auch eine ansehnliche
Mitgift winken. Meist muss
man flr Gemahlen fir seine
weiblichen Nachfahren be-
zahlen, kassiert daflr bei
Hochzeiten seiner mannli-
chen Stammhalter. Frisch
vermahlte Paare bekom-
men auch gleich ein Kind,
indem die oberste Karte
vom Kinderkartenstapel ge-
zogen und unterhalb des
Ehepaars ausgelegt wird.

Ein Kind allein reicht na-
tdrlich nicht aus, um seine
Dynastie zu vergrofiern,
deshalb bietet dir die zweite
Aktion - Kinder bekommen -
die Maglichkeit fur weiteren
Nachwuchs. Dabei kann
man - gegen Verlust an Re-
putation - einen Urologen
konsultieren, der die Geburt

des gewlnschten  Ge-
schlechts garantiert, oder
den Zufall dariiber ent-
scheiden lassen.

Schlielich  kannst du
noch Freunde um Geld bit-
ten, wobei bei hoheren

Leihsummen dein Ruf dar-
unter leidet oder du sogar
Freunde verlierst. Willst du
deinen Freundeskreis wie-
der erweitern, kannst du
Kontakte knipfen. Nichts ist
besser, neue Verbindungen
zu einflussreichen Familien
zu erhalten, als sich ein
bisschen spendabel zu zei-
gen. Je mehr Geld du aus-
gibst, umso mehr
Freundeskarten kannst du
dir aus einer offenen Ausla-
ge nehmen.
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Zusatzlich stehen dir auf
dem Spielplan noch sechs
farblich gekennzeichnete
Aktionen zur Verfligung. Ei-
ne Aktion gestattet dir etwa
den Erwerb eines Titels
(gelb), was dein Ansehen in
der Gesellschaft erhéht. Du
kannst aber auch einen
Fruchtbarkeitsarzt anheuern
(blau), der gegen Bezah-
lung gleich zwei Mal fir Kin-
dersegen sorgt. Ein
Herrenhaus erwerben
(griin) mag zwar eine teure
Investition sein, wird dein
gesellschaftliches Ansehen
aber nachhaltig steigern
und einige Mitbewerber vor
Neid erblassen lassen.

Hingegen fordert eine
Unternehmensgrindung

(orange) nicht unbedingt
deine Reputation, bringt dir
aber in Folge einen groRe-
ren finanziellen Spielraum.
Auf dem roten Aktionsfeld
wiederum kannst du eine
Aufgabe annehmen, welche
bei Erfillung hilft, Ruhm
und Ehre deiner Familie zu
erhalten und zu mehren.
Und zu guter Letzt kannst
du auch noch zum Gemein-
wohl beitragen (gelb), was
zwar einiges deiner Erspar-
nisse kostet, dir aber dauer-
haft enormes Ansehen in
der Bevolkerung sichert.

Am Ende jeder Runde
kassierst du dein Einkom-
men entsprechend der Ein-
kom-mensleiste deines
Spielertableaus. Am Ende
jeder Generation erhaltst du
Reputa-tionspunkte ent-
sprechend deines aktuellen
Ansehens, sowie je 1 Repu-

tationspunkt pro Kind in dei-
ner Familie, das in dieser
Generation geboren wurde.
Und ganz am Ende des
Spiels bekommst du noch
zusatzliche Punkte, wenn
du das Hauptziel (und
eventuell aktivierte kleinere
Ziele) deiner anfangs ver-
deckt zugeteilten Forderer-
karte erreichen konntest.
Wenn du schlussendlich die
meisten Reputationspunkte
aufweist, gewinnst du das
Spiel, denn du hast bewie-
sen, dass du damit deiner

Familie das beste Ver-
machtnis hinterlassen hast.
E b 4

Ich habe bis |

jetzt in meiner f L=

spielerischen

Laufbahn

schon einige

Spiele ken-.

nengelernt, bei denen es

um Heirat, Erbfolge und

Generationen ging. Aber
keines verbindet so ge-
schickt Elemente eines Ar-
beitereinsetzspiels mit klu-
gem Kartenmanagement,
um seine eigene Dynastie
aufzubauen.

Zuerst einmal zum "Wor-
ker placement". Mit den Ak-
tionssteinen legt man fest,
welche  Aktionen man
durchfilhren méchte. Dabei
kommt es aber nur bedingt
zu Interaktion, im Gegen-
satz zu den meisten Arbei-
tereinsetzspielen. Dies liegt
daran, dass ein grofder An-
teil auf dem eigenen Spie-
lertableau stattfindet. Dabei
geht es vor allem um Ver-
waltungsangelegenheiten
und Familiengeschichten,
bei denen jeder Spieler im
Grunde genommen frei
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gieren und nach Belieben
optimieren kann. Wo kamen
wir schlieRlich hin, wenn
sich wildfremde Personen
in so personliche Dinge, wie
Heirat, Kinderkriegen und
den eigenen Freundeskreis
einmischen konnten?!

Es ist schon mal recht
angenehm, dass man diese
fur den Aufbau wichtigen
Aktionen ungestort ausfih-
ren kann. Noch besser ist
aber, dass einem einige Ak-
tionsfelder sogar die Wahl
Uber deren "Starke" lassen.
Beispielsweise kann man

&

i

mit der Aktion "Kontakte
knlpfen" kostenlos 1
Freundeskarte nehmen, ge-
gen Bezahlung einer Minze
schon 2 Karten, und fiir 2
Minzen sogar deren drei.

Die Aktionen auf dem
Spielplan sind da schon um
einiges umkampfter. Hier
besteht ein groRerer Kon-
kur-renzdruck, denn jedes
der sechs Aktionsfelder
kann pro Runde nur einmal
besetzt werden. Eine weite-
re Besonderheit stellen die
farbigen Aktionssteine dar.
Jedem Spieler steht fir jede
Generation ein solcher Akti-
onsstein zur Verfligung. Zu-
satzliche Aktionssteine
kann man Uber angeheira-
tete Personen erhalten, je
nach deren Spezialeffekt.
Farbige Aktionssteine dur-
fen ausschlieBlich auf den
farblich passenden Aktions-
feldern eingesetzt werden,
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weshalb hier dem richtigen
Timing eine groRe Bedeu-
tung zukommt.

Das Offnen der Schachtel
bringt jede Menge Spielkar-
ten ans Licht. Wir finden da
Fordererkarten, Aufgaben-
karten, Unternehmenkarten,
Titelkarten, Gemeinwohlkar-
ten, Geldkarten, Hinweis-
karten, Herrenhauskarten,
etc. Insgesamt sind es 260
Karten, weshalb man auf je-
den Fall auch von einem
Kartenspiel sprechen kann.

Die wichtigsten Karten
sind die Freundeskarten.
Neben einer Abbildung,
dem Geschlecht und dem
Namen der Person sind auf
jeder Karte noch weitere In-
formationen vermerkt, wie
die Kosten bzw. die Mitgift
im Falle der Hochzeit, die

Berufsgruppe (Kinstler,
Wissenschaftler, Aristokrat,
etc.), die Nationalitat

(Frankreich, Amerikanische
Kolonien,  GroRbritannien,
PreuRen, Russland, Osma-
nisches Reich, etc.), Ein-
fluss auf Einkommen,
Freunde und Ansehen, wel-
ches die Person mitbringt,
sowie Spezialeffekte. 75
verschiedene Freundeskar-
ten sorgen fir viel Ab-
wechslung und viele
Akti-onsmaglichkeiten.

Aber auch die Kinderkar-
ten spielen eine wichtige
Rolle. Sie bestimmen nam-
lich Uber das Geschlecht
der Nachkommen. Neben
den Sohnen und Toéchtern
beinhaltet der Kinderkarten-
stapel aber auch einige
"Komplikationskarten"

(damals waren Geburten ei-
ne heikle Angelegenheit),
bei denen man sich dann
entscheiden muss, ob man
durch einen Zwischenfall
wahrend der Geburt das
Kind verliert oder die Mutter
opfert. Einige der Kinder
verfugen aulerdem (ber
willkommene positive Ei-
genschaften.

i
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Die Fille an Karten bietet
zwar viele Vorteile, wie
Abwechslungsreichtum und
eine Unzahl an Mdglichkei-
ten, bendtigt aber auch
dementsprechend viel
Platz. Ein normaler Spiel-
tisch wird bei maximaler
Spielerzahl schnell mal zu
klein, schlieRBlich kann in
drei Generationen ein be-
achtlicher Stammbaum ent-
stehen. Schaffte ein Spieler
das Maximum an Nachkom-
men, also drei Kinder pro
Paar, hatte er allein schon
27 Urenkel, sprich Kinder
aus der dritten Generation.
Das ist zwar hochst un-
wahrscheinlich, aber selbst
der Durchschnitt von 8 bis
12 Urenkel muss erst ein-
mal ordentlich  unterge-
bracht werden.

Ein weiteres Manko der
Kartenvielfalt liegt in der
mangelnden Ubersichtlich-
keit. Die Karten sind ja -
aufgrund des enormen
Platzbedarfs - kleinformatig,
was sich jedoch nur auf den
ersten Blick als

praktisch erweist. Schlief3-
lich sind auf den Karten vie-
le Informationen
untergebracht, bei den
meisten sogar ein drei- bis
vierzeiliger Text fur einen
Spezialeffekt. Die daraus
resultierende  SchriftgroRe
ist bei schlechter Beleuch-
tung und/oder fir altere Se-
mester (wie mich) nicht gut
entzifferbar, was sich vor al-
lem bei einem vollen Tisch
negativ auswirkt. Um sich
zurechtzufinden und alle Ef-
fekte zu beachten, missen
immer wieder Karten zum
Studieren der Texte hoch-
genommen werden. Dies
hemmt den Spielfluss doch
betrachtlich, ein Hindernis,
das ich wegen der anson-
sten so bemerkenswerten
Varianz der Karten bedau-
erlich finde.

Die Spielregel umfasst
dafiir gleich 24 groRformati-
ge Seiten. Dies braucht
aber niemanden abschre-
cken, denn erstens ist alles
reich bebildert, und zwei-
tens relativ gut aufgebaut.
Sogar eine detaillierte Be-
schreibung der Freundes-
karten, sowie Regeln fur die
Solo-Variante finden sich

darin. Was ich allerdings
vermisse, ist eine prakti-
sche und Ubersichtliche

Kurzregel, die man entwe-
der separat auf Tafeln beifii-
gen oder auf die textfreie
Ruckseite der Spielregel
drucken hatte kénnen.

"Das Vermachtnis" st
weniger komplex, als es die
Menge an Karten und das

umfangreiche Regelheft
vermuten lieRen. Vom
Spielgefihl kann man es

auch nicht wirklich als Stra-



Fortsetzung von
"Das Verméachtnis"

tegiespiel betrachten. Es
kommt vielmehr darauf an,
das Beste aus seinen Kar-
ten, aus der momentanen
Situation zu machen. Die
Fordererkarten, die jeder
Spieler zu Beginn erhalt,
sorgen zwar dafur, dass
man doch gewisse langfris-
tige Ziele verfolgt, aber an-

sonsten dominieren
kurzfristige taktische Ent-
scheidungen, bei denen

man sich nach dem vorhan-
denen Kartenmaterial orien-
tieren muss.

Wenngleich das Spiel in
jeder Spielerzahl funktio-
niert, bevorzuge ich das
Spiel zu zweit oder zu dritt.
Die Spieldauer ist dann
deutlich angenehmer, die
Wartezeiten ertraglicher,

00. Spielemeister
Thomas Hittner

Jahr
1994
1995

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

Thomas Huttner
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

2014 Dagmar Klein

Alexander Polansky

wahrend es in voller Beset-
zung schon mal an die 2
Stunden dauern kann. Das
ist zu viel daflir, dass sich
der Spielablauf in verschie-
denen Partien doch als
ziemlich repetitiv.  erweist.
Die Interaktion ist ohnehin
nicht recht hoch, denn nur
auf den Aktionsfeldern des
Spielplans kommen die
Spieler einander in die Que-
re. Uber die Qualitat der So-
lo-Variante kann ich
hingegen leider nichts be-
richten, da ich "Das Ver-
machtnis" bis jetzt immer
nur mit anderen Mitspielern
gespielt habe.

Insgesamt gefallt mir das
Spiel sehr gut. Mit ausrei-
chender Beleuichtung und
einem geeignet groRRen
Spieltisch bin ich jederzeit
wieder mal gerne bereit, ei-

TraunCaonig

Glnther Rosenbaum
& Reinhold Fischer
Reinhold Fischer
Reinhold Fischer
Ronnie Novicky
Gerfried Klein
Ginther Rosenbaum
Reinhold Fischer
Reinhold Fischer
Glinther Rosenbaum
Glinther Rosenbaum
Udo Mihlan

Gilnther Rosenbaum
Harald Reckendorfer
Ginther Rosenbaum
Reinhold Fischer
Glnther Rosenbaum
Glnther Rosenbaum
Glinther Rosenbaum
Harald Reckendorfer

Harald Reckendorfer

ne neue Dynastie zu griin-
den, mit vielen Kindern,
Enkeln und Urenkerl. Ich
bezweifle jedoch, dass es
ein richtiger Dauerbrenner
wird, dazu fehlt mir doch ein
wenig der anhaltende Wie-
derspielreiz.

’——

Game News-Wertung

ALY,

Mini-Turnier

Franky Bayer
Rosmarie Klein
Reinhold Fischer
Franky Bayer
Doris Hagmair
Udo Mihlan
Franky Bayer
Thomas Blattner
Franky Bayer
Doris Schaupper
Jakob Faschinger
Jakob Faschinger
Christoph Talkner

Franky Bayer



Palais Royal
Kostlimfilm
Deutschland 2008
Regie: Xavier Georges
Hans im Glick Filme
Dauer: ca. 90 min.
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Film-Tipp
des Monats

Hektisches Treiben im Pa-
lais Royal, dem prunkvollen
Schloss des Kénigs. Uberall
wuseln geschaftige Diener
vom prachtigen Treppen-
haus zum versteckten Hin-
tereingang und vom Tor zur
Schreibstube. Warum diese
emsige Betriebsamkeit? Im
Schlosspark haben sich ein-
flussreiche Adlige eingefun-
den, und die gilt es nun, flr
sich zu gewinnen, wofiir man
wiederum auf die wohlwol-
lende Hilfe vom Kardinal,
von Madame Pompadour
oder vom Konig selbst ange-
wiesen ist. Und so entsteht
am Hofe ein listenreiches
Taktieren um Macht, Ein-

L

r = = 1
fluss, Mauscheleien und

Un-
terstitzung von hochster
Stelle.

Xavier  Georges, ein

waschechter Franzose, hat
das intrigante Geschehen
gekonnt in Szene gesetzt.
Das Filmstudio hat seiner-
seits fir eine gelungene,
sehr opulente Ausstattung
gesorgt. Pradikat: Trés bon!

Ritter der
Knobelrunde

Grindung dieser Vereini-
gung von Spielern und Spiel-
begeisterten im September
1992, nachdem bereits vor-
her in unregelmafigen Ab-
standen Spieleabende
stattfanden. Unsere Tatigkei-
ten sind:

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

* Veranstaltung der oberds-
terreichischen Spielemeister-
schaft  (“TraunCon") und
anderen Spielturnieren

* Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeit-
schrift (Game News) fur Mit-
glieder

* Teilnahme an G&sterreichi-
schen und internationalen
Turnieren (z.B.:“Intergame*)

* Organisation von Fahrten
zu diversen Spieleveranstal-
tungen ("Spiel" in Essen,
Wiener Spielefest,...)

* Entwicklung neuer Spielei-

deen

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

* Game News online als pdf-
File

* Spielebestellservice flr die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten





