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Jonathan Voboril ist
00. Spielemeister !!

Am Samstag, den 16.
Mai 2015 fand im
Traunerhof die 22.
Oberdsterreichische
Spielemeisterschaft  statt.

20 Teilnehmer mafen sich
in den Spielen CACAO, DA
LUIGI, MOPS ROYAL und
VIENNA. Am Ende setzte
sich Jonathan Voboril
knapp vor den ex aequo-
Zweiten Jakob Faschinger
und Clara Guttenberger|
durch und gewann seinen
2. 00. Spielemeistertitel
nach 2013. Alle Ergebnisse
dann in der nachsten
Ausgabe der Game News.

Game News - Eigenre-
portage

Schloss Traun war der
Sage nach im 11. Jahrhun-
dert eine Burg, die von Wolf
von Abensperg errichtet
wurde. Die Feste Traun
war eine Burg mit Inselcha-
rakter, da sie von Wasser-
graben umgeben war.
Diese Art der Befestigung
mittels einer ,Ringmantel-
anlage” ist charakteristisch
bei Wasserschlossern in
Oberosterreich.

Uber 500 Jahre hatten
immer wieder Mitglieder der
Adelsfamilie  derer von
Abens-perg und Traun
groBen Ein-fluss auf die
mittlerweile funft-grote
Stadt Oberosterreichs und
Uber deren Grenzen hinaus.
Sogar bis nach Wien, wo
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das Palais  Abensperg-
Traun heute noch vom
Wohlstand der Familie
zeugt.

Einer Familie, die als eif-
rige ,Baumeister” ihr bestes
getan hat Oberdsterreich in

ein ,Burgenland® zu ver-
wandeln und sich ,Die
Staufer® zum Vorbild ge-
nommen haben in dem Be-
streben ,UGO!* - sorry
Koénig - zu werden, darf

man schon mal einen mit-
telalterlichen  Spieleabend
widmen.
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Neues vom _Trauner

Spielekreis

Nominierungsliste zum
Spiel des Jahres* 2015

Die Jury hat am 18. Mai
2015 ihre Nominierungsliste
zum ,Spiel des Jahres® be-
kanntgegeben:

Colt Express (Christophe
Raimbault/Ludonaute)
Machi Koro (Masao Su-
ganuma/Kosmos Spiele)

The Game (Steffen Benn-
dorf/NUrnberger  Spielkar-
tenverlag)

Ritter der
Knobelrunde

Nominierungsliste zum
JKinderspiel des Jahres*

Aus folgenden 3 Kinder-
spielen wird die Jury in Fol-
ge das ,Kinderspiel des
Jahres* kiiren:

Push a Monster (Wolf-
gang Dirscherl & Manfred
Reindl/Queen Games)

Schatz-Rabatz
Hetling/Noris Spiele)

Spinderella (Roberto Fra-
galZoch Verlag)

(Karin

Nominierungsliste zum
JKennerspiel des Jahres*

Folgende 3 Spiele fiir Ex-
perten wurden von der Jury
zum Kennerspiel des Jah-
res nominiert:

Broom Service (Andreas
Pelikan & Alexander Pfis-
ter/alea Spiele)

Elysium (Brett J. Gilbert &

Matthew Dunstan/Space
Cowboys)
Orléans (Reiner Stock-

hausen/dlp Games)

Hall of Games

Stichtag flr das email-Vo-
ting fir unsere ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@)
traunerhof.at  ist diesmal
Sonntag, der 7. Juni 2015
bis spatestens 12:00 Uhr.

Zwischenwertung

Aus dem Dreikampf um
die Krone ist nach finf
Spieleabenden nun ein
Vierkampf geworden, denn
Jakob mischt kraftig mit:

1. Kénig Reinhold 115,5
2. Marquis Jakob F.112
3. Prinz Franky 108
4. Herzog Gerhard 96,5
5. Earl Oliver K. 64,5
6. Baron Andreas H. 64
7. Earl Johannes 62,5
8. Marquis Udo 56,5
9

. Knappe Christoph 52
10. Prinzessin Ute 47

11. Baron Thomas L. 43,5
12. Ritter Daniel W. 37

13. Koénigin Nicole 35,5

14. Graf Josef 35

15. Kammerzofe Zdenka 25
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Game News - Spielekritik

Expandierende Kénigreiche, ein fir deren
Versorgung zustandiger Bauernstand, dies muss nicht
zwingend was mit dem Mittelalter zu tun haben. Aber
wir setzen es hiermit einfach voraus. Punkt. Aus.

Titel: Ugo!

Kartenstichspiel

Autoren: Thomas Jan-
sen, Ronald Hoekstra & Pa-
trick Zuidhof

Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2014

fiir 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 40 Minuten
Preis: ca. Euro 15,--

Also, originell sind die
Einwohner (Ugorianer?)
dieses Konigreichs bei der
Namensgebung ihrer Stad-
te nun nicht gerade. Auf der
Landkarte, die ich vor mir
habe, tragen sie die Namen
- von Westen nach Osten -
Igo, Ego, Ago, Ogo und
Ugo. Ich bin auch im Besitz
der etwas gréRBeren Origi-
nalkarte, und auf der sind
etwas nordlicher noch wei-
tere Stadte eingezeichnet:
Ago, Uga, Igu, Egi und
Oge. Ich schlieRe daraus,
dass die Sprache (ugoria-
nisch?) aus 5 Vokalen und
bloR einem einzigen Konso-
nanten besteht, was eine

eher neolithisch anmutende
verbale Kommunikation ver-
muten lasst. Sprachlich ge-
sehen sind die Ugorianer
also ein wenig GAGA.

Aber auch sonst sind die
Sitten und Gebrauche ein
wenig  merkwirdig.  Zur
Grundung ihres Konigreichs
messen sie sich mit ihren
Nachbarn in einem seltsa-
men Ritual, das "Stichspiel"
genannt wird. Durch soge-
nannte "Stiche" erlangen
sie Landereien wie Acker,
Gebirge, Hugel oder Seen.
Doch nur wenn sie von aus-
reichend vielen Bauern be-
wirtschaftet werden, sind
diese Landereien auch
wirklich was wert!

Die Landereien kommen
auf Karten vor und sind der
Einfachheit und der besse-
ren Ubersichtlich-JF
keit halber in
deutlich unter-
scheidbaren Far-
ben gehalten.
Wiesen sind grin,
Gebirge grau,
Acker gelb, Seen
blau und Hugel
rot. Der Wert wird
mit einer Zahl von
0 bis 8 beziffert, je hoher,
umso wertvoller. Dies ergibt
insgesamt 45 Landereien.
Jeder potentielle Potentat
bekommt zu Beginn eines
Durchgangs 10 Karten vom
gut gemischten Stapel. Au-
Berdem breitet er seine per-
sonliche Landkarte -
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bestehend aus 5 Teilen -
vor sich aus. Und dann
kann's losgehen, oder wie
die Ugorianer in ihrem be-
schrankten Sprachschatz
sagen wirden: GO!

Ein Regent beginnt, in-
dem er eine Landschaft
auslegt. Reihum legen alle
anderen ebenfalls eine
Landschaft aus, wobei es -
wenn moglich - dieselbe
Landschaftsart sein muss.
Politwissen-schafter nen-
nen dies "Farbzwang". Wer
die Landschaft mit dem
héchsten Wert ausgelegt
hat, erobert alle ausliegen-
den Landereien (Fachaus-
druck: "Stich") und stapelt
sie sauberlich nach Land-
schaftsart geordnet auf sei-
ne Landkarte. Danach spielt
er die nachste Landschaft
aus.
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Eine Besonderheit stellen
die Bauern dar. Sie sorgen
daflir, dass die Kdnigreiche
fruchtbar sind und genu-
gend Nahrung fir die Be-
volkerung erwirtschaften.
Jedes Konigreich verfugt
anfangs nur Uber so viele
Bauern, um zwei verschie-
dene Landschaftsarten zu



versorgen. Fir mehr mus-
sen weitere Bauern einge-
stellt werden, was auf zwei
Arten geschehen kann. Ei-
nerseits bekommt der Spie-
ler, der  einen Stich
gewonnen hat, so viele
Bauern wie auf seiner aus-
gespielten Karte abgebildet
sind. Andererseits  kann
man mit Landereien mit den
Werten 1 oder 2 ebenfalls
Bauern erhalten, allerdings
nur, wenn man damit einen
Stich verloren hat. Am bes-
ten ist es, wenn dabei die
Farbe der ausgespielten
Karte nicht mit jener der
stechenden Karte (ber-

einstimmt. g

Nachdem alle 10 Stiche |
gespielt wurden, kommt !
es zur Punktwertung. Bei
allen ausreichend bewirt- |
schafteten Landschaftsty-
pen zahlt der Wert der
zuoberst liegenden Lande-
rei-Karte. Fehlen bei einer
Landschaft hingegen Bau-
ern, werden pro fehlendem
Bauern 5 Minuspunkte ver-
rechnet. Alle Punkte werden
notiert, und nach 4 Runden
gewinnt der Spieler mit den

insgesamt meisten Punk-
ten.
Als  Stichspiel erfindet

"Ugo!" zwar das Rad nicht
vollkommen neu, die vorge-
nommenen Anderungen
sind jedoch klein aber fein.
Betrachtet man lediglich
das Ausspielen der Karten,
fallt Gberhaupt nur eine Ab-
weichung zu ublichen Ver-
tretern dieses Genres auf.
Die ausgespielte Farbe
muss bedient werden, den
Stich macht aber der Spie-
ler mit der hochsten auslie-

genden Karte, egal welcher
Farbe. Bei gleich hohen
Werten sticht die zuerst ge-
spielte Karte. Dies sorgt
trotz des Fehlens einer
Trumpffarbe fur Uberra-
schend verlaufende Stiche.

Die eigentliche Innovation
bietet die Art und Weise,
wie die gewonnenen Karten
gesammelt werden. Sie
werden  namlich  streng

nach Farben getrennt in
das eigene Konigreich ge-
legt.

Karten  desselben

Stichs konnen dabei in be-
liebiger Reihenfolge sortiert
werden. Zu einem spateren
Zeitpunkt gewonnene Kar-
ten kommen aber auf jeden
Fall auf den entsprechen-
den Stapel. Da der Wert der
obersten Karte zahlt, wird
man selbst danach trachten
so auszuspielen, dass am
Ende einer Runde mog-
lichst hohe Karten obenauf
liegen. Hingegen wird man
versuchen, mit niedrigen
Karten gegnerische Land-
schaften zu entwerten. Eine
"Null"  taktisch geschickt
"abgeworfen", und die si-
cher geglaubten Punkte ei-
nes Mitspielers sind fiir den
UGO.

Die Bauern sind aber der
eigentliche Geniestreich.
Nur wenn man Stiche in
bloR zwei Farben zusam-

men-
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bringt, sind keine Bauern
notwendig. Sammelt man
mehr als zwei Farben, ist
zwar die Chance auf fette
Punkteausbeute grof3er, da-
fur steigt allerdings auch
das Risiko, da man ohne
ausreichende  Versorgung
Minuspunkte kassiert. Das
Knifflige daran: Je hoher ei-
ne Karte, umso weniger
Bauern kann man damit be-
kommen. Mit den 8ern, den
Karten mit dem hdchsten
Wert, sind sogar Uberhaupt
keine Bauern zu gewinnen.

Wie bei jedem guten

'S Xemegy 4 Kartenspiel gilt es daher,

I'vor dem ersten Stich
I schon einzuschatzen
bzw. abzuwagen, was
man so mit seiner Kar-
tenhand anstellen kann.
Grundregel: Es gibt ab-
solut keine Maglichkeit,
mehr Bauern zu erhal-
ten, als auf den eigenen
Karten abgebildet sind. Zu-
sammen mit den anderen
Informationen - Werte der
Karten, "blanke" Farben,
etc. - sollte man bereits ei-
ne ungefahre Vorstellung
haben, wie viele verschie-
dene Landschaftsarten sich
wohl ausgehen koénnten,
und seie Spielweise darauf
im anschlieBenden Stich-
spiel einstellen.

Das Stichspiel selbst ist

ziemlich  interaktiv. ~ Und
zwar im Sinne von "ge-
mein". Da jeder naturlich

auf seinen Vorteil achtet,
und seinen Mitbewerbern
naturgemf aber auch gar
nichts génnt (die Ugorianer
sind ausgesprochene
EGOisten), wird nichts un-
versucht gelassen, um die-
se zu



schadigen. Der linke Nach-
bar hat eine griine 8 auslie-
gen? Flugs eine grine 0 in
seinen Stich geworfen, und
schon sind seine Wiesen
nichts mehr wert. Der rech-
te Nachbar hat verdachtig
viele Punkte mit seinen drei
gut versorgten Landschaf-
ten? Im letzten Stich noch
eine vierte oder vielleicht
sogar fiinfte Landschaftsart
rein schmeiRen, und schon
muss er sich auch ein paar
Minuspunkte notieren. Die
relativ legeren Stichregeln
machen "Ugo!" zu einem
Argerspiel par excellence.
Drei Spieler, noch besser:
vier, sollten sich aber schon
am Spieltisch einfinden,
denn zu zweit fehlen bei
"Ugo!" ein wenig die Span-
nung und Wirze.

"Ugo!" erschien vor zwei
Jahren beim hollandischen
Verlag "Play this one". Kos-
mos Spiele hat sich der
spielerischen Perle ange-
nommen, weshalb es nun
auch im deutschen Sprach-
raum eine angemessene
Verbreitung findet. Gegen-
Uber dem Original gibt es
vom Spielmaterial nur ge-
ringe Veranderungen. Die
Grafik ist grundsatzlich
gleich geblieben, die Sym-
bole - vor allem fir die Wer-
te "1" und "2" - wurden aber
leicht verbessert. Leider fin-
den wir in der - nun etwas
kleineren - Kosmos-
Schachtel nicht mehr die
stabilen Tafeln zur Ablage
der Stiche, die Kodnigreiche
werden nun aus jeweils 5
Karten

Das finde ich personlich
schade, allerdings konnte
so ein wirklich attraktiver
Verkaufspreis erzielt wer-
den. Ein Angebot, das man
bei der Qualitdt des Spiels
nicht ablehnen kann.

r

Game News-
Wertung

HALL OF
GAME

Ausgerechnet die beiden Spiele, welchen
ich die gréBten Chance einrechne, als
nachstes in unsere ,Hall of Games"
aufzusteigen, schwacheln diesmal etwas. LA
CITTA fiel auf den vierten Platz zuriick,
ISTANBUL sogar auf den flinften. Nur eine
kleine Schwéachephase? Jedenfalls haben
sich jetzt drei andere Spiele vorgeschoben.
VIENNA von unserem Johannes setzte sich
an die Spitze, gefolgt von FIVE CROWNS
und ORLEANS.

Im ,Niemandsland“ befinden sich nun
schon ein paar hochkaratige Spiele die
dringend ein paar Fans brauchen, um wieder
in die Top Five zu kommen: CAMEL UP,
MAGE KNIGHT, RUSSIAN RAILROADS, DIE
ALCHEMISTEN, DIE STAUFER,
CONCORDIA und BRUGGE: welchen von
diesen Spielen wird es wohl gelingen, seine
Anhanger wieder zu  mobilisieren?

zusammengesetzt.

Ausgeschieden ist diesmal - nach langem
Kampf - LINQ, welchem offensichtlich die
treue Fangemeinde abhanden gekommen ist.
Die Neuvorschlage sind aber auch ganz
interessant: LUMIS als spannendes ,Border-
to-border“-Teamspiel und vor allem das
vielgepriesene, hochgelobte AUF DEN
SPUREN VON MARCO POLO. Ob sich eines

davon (oder beide?) gegen die harte
Konkurrenz durchsetzen kann?
Wertung:
1. Vienna *5/+14/-0/19/ +
2. Five Crowns 3/+12/-1/14/ +
3. Orléans *2/+10/-0/12/ +
4. La Citta 4/+ 7/-0/11/ -
5. Istanbul 5/+ 6/-1/10/ -
6. Camel Up 3/+ 6/-2 7/ -
Mage Knight 2/+ 5/-0/ 7/ =
8. Russian Railroads 2/+ 4/-0/ 6/ -
Die Alchemisten 2/+ 4/-0/ 6/ -
Die Staufer 1/+ 5/-0/ 6/ +
11. Concordia 2/+ 3/-0/ 5/ -
Die Alchemisten 2/+ 3/-0/ 5/-

Vorschlage: Lumis (3 x), Auf den
Spuren von Marco Polo (3 x)
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-  Spielekritik

Das 12. Jahrhundert -

ich bin zwar geschichtlich nicht

so gut bewandert, aber dass sich dies genau in der
Blitezeit des Mittelalters befindet, weil® sogar ich.
Weshalb das folgende Spiel ideal zum Thema des
nachsten Spieleabends passt...

e E‘Sl
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Titel: Die Staufer

Autor: Andreas Steding
Verlag: Hans im Glick
Vertrieb: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2014

fur 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 75 - 120 Min.
Preis: ca. Euro 29,--

So so. Du hast also ein
Grofreich. Interessant. Es
erstreckt sich von der Nord-
und Ostsee bis nach Sizili-
en. Beeindruckend, wirklich.
Ich merke aber, dass dich
irgend-was bedruckt. Ach
so, du machst dir Sorgen,
wie man so ein riesiges
Reich kontrollieren kann.
Schwierig, schwierig. Alex-
ander der Grofle, das Ro-
mische Imperium, etc. Die
Geschichte lehrt uns, dass
der Grad der Kontrolle in in-
direkter Proportion mit der
Entfernung zum Herrscher-
sitz steht. Soll heiRen: Je
weiter weg vom Thron, um-

SO weniger

passiert das,
was der Regent will. Ein
enormes Problem, dies al-
les. Ich wisste da aber eine
Lésung, Heinrich. Warum
ziehst du nicht mit deinem
gesamten Hofstaat durchs
Land und regierst sozusa-
gen "vom Pferd aus"? Dann
hattest du tatsachlich Gber-
all die Zigel der Macht in
der Hand!

Tatsachlich bereiste der
rémisch-deutsche Konig
Heinrich VI aus dem Ge-
schlecht der Staufer (Sohn
von Friedrich Barbarossa)
im 12. Jahrhundert mit dem
ganzen Hofstaat sein Reich
und legte dabei in nur ei-
nem Jahr mehr als 4000 km
zurlick. Fir das Spiel "Die
Staufer" relevant ist jedoch
nur die Tatsache, dass sich
die - neutrale - Konigsfigur
wahrend des Spiels durch
die Regionen bewegt, was
Auswirkungen auf die Aktio-
nen der Spieler und auf die
verschiedenen  Wertungen
haben kann.

Das Reich wird zu Beginn
zufallig aus den sechs Re-
gionen Aachen, Augsburg,
Milano, Palermo, Nimwe-
gen (Niederlande) und
Strasbourg  zusammenge-
setzt. Jede Region erhalt
zudem auf ebenso zufallige
Weise Punkteplatt-chen zu-
geteilt. Und schlieRlich le-
gen noch einige
Rundenplattchen fest, wo
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die Konigsfigur startet, wie
weit er sich am Ende jeder
Runde bewegt, und welche
Region(en) gewertet wer-
den.

Jeder Spieler versucht
als First, moglichst viel
Einfluss zu erlangen. Dazu
dienen ihm Gesandte und
Adlige, von denen er an-
fangs uber vier bzw. einen
verfugt (an seinem "Hof").
Alle Ubrigen Gesandten-
und Adligenfiguren werden
als Vorrat ("Provinz") bereit-
gelegt. AuRerdem stellt je-
der Spieler drei
Familienmitglieder auf die
Aktionsleiste, wobei die
Reihenfolge nach einem
gewissen Schema erfolgt.
Mit diesen Figuren setzen
die Spieler wahrend des
Spiels ihre geplanten Aktio-
nen fest.

Wer an der Reihe ist,
kann sein Familienmitglied
auf die Einsetz-Liste stellen.
Mit dieser Aktion setzt er
einen seiner Gesandten
oder Adligen auf einen frei-
en Amtssitz. Will man einen
Amtssitz in einer anderen
Region als in jener beset-
zen, in der sich gerade der
Koénig aufhalt, muss man
sich zuerst dorthin bewe-
gen. Dabei entstehen Rei-
sekosten, indem in jede
durchquerte Region sowie
in die Zielregion 1 Figur in
den "Bezahlbereich" gelegt
werden. Doch auch durch



Fortsetzung von

"Die Staufer"
das Besetzen eines Amts-
sitzes entstehen Kosten.

Die Zahl neben dem ge-
wahlten Amtssitz gibt an,
wie viele Figuren zusatzlich
zu "bezahlen" sind. Die ers-
te Figur wird direkt auf den
Amtssitz gestellt, die ande-
ren kommen - je eine - in
den Bezahlbereich der im
Uhrzeigersinn folgenden
Regionen.

region (0 bis 5) und dem

Wert des Amtssitzes (3urz* ,a_f.

W @ D\

bis 7) zwischen 3 und 12
Figuren. Der beschrank-
te Hof jedes Spielers
reicht bei weitem nicht aus,
zumal man Figuren aus
dem Bezahlbereich erst
wieder zurlickbekommt,
wenn der Konig durch die
Region  marschiert.  Die
zweite  Aktionsmaglichkeit
besteht daher darin, ein Fa-
milienmitglied auf die Nach-
schub-Leiste zu stellen.
Dann wahlt man ein Feld
auf dem Nachschub-Ta-
bleau und nimmt die darauf
abgebildeten Figuren aus
der Provinz an seinen Hof.

Haben alle Spieler ihre
Familienmitglieder entweder
auf die Einsetz- oder die
Nachschub-Leiste einge-
setzt, findet zum Abschluss
der Runde eine Regionen-
wertung statt. Da-bei wer-
den eine bis zwei Regionen
gewertet. Die eine ist durch
ein Rundenplattchen dezi-
diert festgelegt, eine zweite
wird durch Bedingungen ei-

LF o
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Amtssitze kdnnen also -’_»,, 3
ziemlich teuer kommen, &4+
sie kosten je nach Ent-._ i

fernung von der Konlgs-‘ %‘

nes anderen Rundenplatt-
chens bestimmt (z.B. jene
Region mit den meisten be-
setzten Amtssitzen). In je-
der gewerteten Region
erhalt der Spieler mit der
Mehrheit an Amtssitzen die
meisten  Ansehenspunkte,
der Zweit- und Drittplatzier-
te jeweils weniger Punkte.
In einer abschlieRenden
Aufraumphase werden zu-
erst Amtssitze in den abge-
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rechneten Regionen
geraumt, danach zieht der
Koénig weiter, je nach aktu-
ellem Rundenplattchen 1
bis 3 Regionen im Uhrzei-
gersinn.

In sechs Runden finden
so ungefahr 10 Regionen-
wertungen statt, bei denen
ein GroRteil der insgesamt
erzielten  Ansehenspunkte
vergeben werden. Weitere
Ansehenspunkte gibt es bei
einer Schlusswertung am
Spielende. Jeder Spieler er-
halt dabei noch Punkte fir
seine drei Auftragskarten,
die er zu Spielbeginn erhal-
ten hat. Diese Karten, die
jeder Spieler geheim halt,
belohnen bei Spielende
noch Amtssitze, und zwar
fur die Mehrheit in einer ab-
gegebenen Region, fir be-
stimmte Amtssitze (z.B.
Parchen mit  derselben
Zahl) und fir bestimmte
Kombinationen von Regio-
nen ("Muster"). Hier erweist
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auA
. CATACApaar Verzierungen ange-

sich als auBerst hilfreich,
dass gewertete Regionen in
der allerletzten Runde nicht
abgeraumt werden.

Bis hierher beschrieben
ist "Die Staufer" ziemlich
"straight forward", also ge-
radlinig und klar konzipiert.
Dies entsprache aber nicht
dem Wesen der Spiele von
Andreas Steding, Autor et-
wa von "Hansa Teutonica".
‘Und tatsachlich hat er
hier noch ein paar
Schnorkel, da noch ein

bracht, welche alle Ent-
= ''scheidungen noch etwas
kniffiger machen. Da
% gibt es zum Einen mal
" die  Truhen. Jedem
Amtssitz  und jedem
Nachschub-Feld wird zu
Beginn jeder Runde auf zu-
fallige Weise eine Truhe zu-

geteilt. Der Spieler, der
einen Amitssitz  errichtet
oder ein Nachschub-Feld

als erster aufsucht, erhalt
zusatzlich die entsprechen-
de Truhe.

Die Farbe einer Truhe
gibt an, wann und wie sie
eingesetzt werden kann.
Orange Truhen bieten eine
Sofortfunktion, also bei-
spielsweise sofortige Anse-
henspunkte oder
Nachschub. Turkise Truhen
wiederum legt man offen
vor sich aus und kann sie
spater bei Bedarf einmalig
einsetzen, etwa um keine
Reisekosten bezahlen zu
mussen, gunstige Einsetz-
kosten zu erhalten oder
einen Amtssitz nach einer
Regionenwertung nicht rau-
men zu brauchen. Braune
Truhen wiederum sammelt
man fiir die Schlusswer



Fortsetzung von
"Die Staufer"

rtung. Je mehr man am En-
de davon vorweisen kann,
umso mehr Ansehenspunk-
te erhalt man. Violette Tru-
hen schlieRlich  kénnen
paarweise gegen Privilegi-
en eingetauscht werden

Am Ende jeder Runde
werden stets Truhen fir je-
des Nachschubfeld sowie
fir jeden Amtssitz gewerte-
ter Regionen nachgefilllt,
unabhangig ob sich dort
noch "alte" Truhen befinden
oder nicht, weshalb sich
schon mal zwei oder mehr
Truhen an einer Stelle an-
sammeln konnen. Dies und
die Tatsache, dass alle Tru-
hen offen ausliegen, wirkt
sich eben-falls stark auf
samtliche taktisch-strategi-
schen Entscheidungen aus.

Noch mehr Stoff fir die
grauen Zellen liefern die be-
reits erwahnten Privilegien.
Wenn ein Spieler zwei vio-
lette Truhen abgibt, darf er
sich dafiir eine von sechs
ausliegenden Privilegien-
karten nehmen. Diese kon-
nen entweder zusatzliche
Ansehenspunkte  bringen,
oder einen dauerhaften Ef-
fekt wahrend des Spiels
bieten, wie zum Beispiel
Vorteile beim Nachschub,
beim Reisen oder beim Be-
zahlen eines Amtssitzes,
oder aber auch Zusatz-
punkte bei Rundenwertun-
gen. Nachdem es 16
verschiedene Privilegien
gibt, lasst sich jedes Spiel
anders gestalten. In den
ersten Partien sollte man
zwar die empfohlenen Sat-

ze verwenden, spa-
ter kann man die zur
Verfugung  stehen-§
den Privilegien belie-f
big auswahlen oder! l

o

den Zufall entschei-a._,,

den lassen. Jeden-_=s
falls ist auf diese
Weise fir reichlich Ab-

wechslung gesorgt.

Insgesamt prasentiert
sich "Die Staufer" als aus-
gesprochen gefinkeltes Tak-
tikspiel. Mir imponiert, dass
- obwohl es bei den Regio-
nenwertungen prinzipiell um
Mehrheiten geht - nicht die
sonst bei Mehrheitenspielen
Ublichen Benachteiligungen
fur friher in der Spielerrei-
henfolge drankommende
Spieler vorkommen. Hier
muss man hingegen ganz
genau abwagen, wann man
welche Aktion durchfiihrt.
Schon die Zugreihenfolge
wird durch die Familienmit-

glieder auf recht pfiffige
Weise bestimmt: Fir die
nachste Runde kommen

zuerst die Figuren auf der
Nachschub-Leiste an die
Reihe, dann erst die Figu-
ren auf der Einsetz-Leiste in
umgekehrter Reihenfolge.

Im Laufe des Spiels mus-
sen die Spieler zudem so-
wohl kurzfristige taktische
Entscheidungen treffen, wie
etwa bevorstehende Regio-
nenwer-tungen, freie Amts-
sitze, ausliegende Truhen,
etc., als auch langerfristige
Planungen vornehmen, vor
allem fir die Erfillung der
ihnen zugeteilten Auftrags-
karten. Diese Komplexitat
spricht nattirlich mehr den
erfahrenen Spieler an, auch
die langere Spieldauer dirf-
te Gele-

8
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e

genheitsspieler
abschrecken.

Apropos Spieldauer: Sie
ist mit ca. 20 Minuten pro
Spieler angegeben. Das
wirde aber heilRen, dass je-
dem Spieler weniger als 1
Minute fiir jeden seiner
Spielztige bleibt. Auch ohne
Grubler am Tisch ist diese
Vorgabe aber nur schwer
einzuhalten, weshalb ich
die Dauer nach oben auf
mindestens  eine  halbe
Stunde je Spieler korrigie-
ren mochte. Die investierte
Zeit lohnt sich aber auf alle
Falle. Ich kann "Die Stau-
fer" deswegen, auch wegen
des toll gestalteten und
reichhaltigen  Spielmateri-
als, ruhigen Gewissens je-
dem anspruchsvollen
Spieler warmstens empfeh-
len.

r

Game News-
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-  Spielekritik

Baumeister gibt es zwar in jeder Epoche, aber der
Untertitel des nachfolgend beschriebenen Spiels verrat,
dass es haargenau zum Thema des néachsten

Spieleabends passt...

Titel: Die Baumeister
Autor: Frédéric Henry
Verlag: Bombyx
Vertrieb: Asmodée
Jahrgang: 2014

fur 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 15,--

Angenommen, du willst
ein Gebaude bauen, sagen
wir mal ein kleines Land-
haus. Was brauchst du
wohl dazu? Nein, nicht die
Telefonnummer der nachs-
ten Fertighausfirmal Ich
meine, so im Mittelalter. Na
ja, du wirst ausreichend
Steine fir das Fundament
bendtigen, dazu genug Holz
fir Geriliste und das Ge-
balk, sowie Ziegel fur Wan-
de und das Dach. Und
natlrlich sind noch Arbeits-
krafte mit dem notwendigen
Fachwissen vonnoten.
Praktischerweise bringt im
Spiel "Die Baumeister" je-
der einzelne Arbeiter neben
seinen handwerklichen Fa-
higkeiten auch gleich ein
paar Baustoffe mit...

Die zu errichtenden Bau-
werke kommen allesamt auf
groBen quadratischen Kar-
ten daher. Neben einer Be-
zeichnung und einer
Abbildung im Rohzustand -
sozusa-gen der Bauplan -
listet eine Leiste am rechten
Rand alles auf, was fir das
entsprechende Gebaude
gebraucht wird. Im Falle un-
seres eingangs erwahnten
Landhauses sind dies bei-
spielsweise 1 x Stein, 2 x
Holz, 1 x Wissen und 1 x
Ziegel. Links oben ist dann
vermerkt, wie viel Geld das
fertig gestellte Gebaude
einbringt (unser Landhaus
zum Beispiel 10 Miinzen),
und wie viele Siegpunkte es
schlieflich wert ist. Unser
Landhaus bringt uns gerade
mal 2 Punkte. Zu Beginn
werden vom gemischten
Stapel 5 Gebaude in einer
offenen Reihe ausgelegt,
das sind die Bauauftrage.

Auch die Arbeiter finden
wir auf Karten, diese aller-
dings in normalem Rommé-
karten-Format. Die Arbeiter
unterscheiden sich grund-
satzlich voneinander, wie
viele Baustoffe sie beisteu-
ern, wobei ich der Einfach-
heit halber "Wissen"
ebenfalls zu den Baustoffen
rechne. So bringt ein einfa-
cher Lehrling gerade mal 2
Baustoffe mit, ein Handlan-
ger 3, ein Geselle bereits 4
und ein ausgelernter Meis-
ter stolze 5. Am linken Kar-
tenrand sind Anzahl und Art
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der Baustoffe genau ange-
geben. Rechts oben stehen
die Lohnkosten, die entrich-
tet werden missen, wenn
der Arbeiter einem Gebau-
de zugeteilt wird. Sie stim-
men mit der Anzahl der
mitgebrachten Baustoffe
Uberein, je nach Berufser-
fahrung entspricht das also
2 bis 5 Munzen. Nachdem
jeder Spieler einen beliebi-
gen Lehrling und sein Start-
kapital von 10 Mdinzen
erhalten hat, wird auch mit
den Arbeitern eine offene
Auslage von 5 Karten gebil-
det, eine Art Arbeitsmarkt.

Wer an der Reihe ist,
fuhrt drei Aktionen aus. Da-
bei stehen vier verschiede-
ne Maoglichkeiten zur
Auswahl. So kann man ein
Gebaude beginnen, indem
man eine der Gebaudekar-
ten der Auslage nimmt und
vor sich ablegt. Der freige-
wordene Platz wird so-fort
wieder aufgeflllt. Man darf
beliebig viele Gebaude zur
gleichen Zeit bauen und
diese Aktion auch ofters in
seinem Spielzug wahlen.
Die zweite Aktionsmdglich-
keit besteht darin, einen Ar-
beiter anzuwerben. Auch
hierbei wird eine der Karten
der Auslage genommen
und deren Platz vom Stapel
aufgefillt. Man kann so vie-
le Arbeiter beschaftigt ha-
ben wie man will, und alle
auf diese Weise angeheu-
erten Arbeiter stehen einem
in Folge ausschlief3lich zur



Fortsetzung von
"Die Baumeister"

Verfligung.

Als dritte Aktionsmdg-
lichkeit kann man sich Min-
zen nehmen. Fur 1 Aktion
erhalt man 1 Minze, fir 2
Aktionen 3 Minzen. Ver-
wendet man gleich alle 3
Aktionen, bekommt man so-
gar 6 Minzen. Die wichtigs-
te Aktion ist jedoch, einen
Arbeiter zur Arbeit zu schi-
cken. Erst hierbei sind

dann die aufgedruckten ————

ok T A

Lohnkosten zu entrich-
ten. Ein Arbeiter wird &

de angelegt, das er er-
bauen helfen soll.

En Gebaude ist fer-
tiggestellt, wenn alle
bendtigten Baustoffe
durch die daran arbei-
tenden Personen her-
beigeschafft wurden. Dann
erhalt man die angegebene
Anzahl Miinzen, nimmt sei-
ne Arbeiter wieder zurlick
und dreht die Gebaudekarte
um. Ab diesem Zeitpunkt
zahlt es die entsprechen-
den Siegpunkte. Sobald ein
Spieler mit seinen Gebau-
den mindestens 17 Sieg-
punkte erreicht, wird die
Runde noch zu Ende ge-
spielt. Am Ende bekommt
man noch fiir je 10 verblie-
bene Minzen 1 Siegpunkt.
Der Spieler mit den insge-
samt meisten Siegpunkten
erweist sich schlussendlich
als der erfolgreichste Bau-
meister.

Auf der Ruckseite der
Blechdose stehen die
Schlagworte "Arbeiter ein-
setzen", "Optimierung" und

"Management". Dem kann
ich 100 %ig zustimmen,
denn "Die Baumeister" ge-
hort eindeutig in die Kate-
gorie der
Optimie-rungsspiele. Die
Gebaude und Arbeiter, die
man sich nimmt, wollen
moglichst optimal aufeinan-
der abgestimmt sein, denn
jedes Mehr an unndétigen
Baustoffe erfordert mehr
Minzen, und jeder zusatzli-
che Arbeiter, denn man fir
die Vollendung eines Ge-

s

rechts an jenes Gebau- {IF "

baudes bendtigt, verbraucht
eine oder sogar mehrere
Aktionen.

Ublicherweise "kostet" je-
der Arbeiter, den man ei-
nem Gebaude zuteilt, eine
Aktion. Will man aber mehr
Arbeiter im selben Spielzug
derselben Baustelle zuwei-
sen, entstehen Extrakosten.
So verbraucht ein zweiter
Arbeiter 1 zusatzliche Akti-
on, ein dritter Arbeiter sogar
2 zusatzliche Aktionen, usw.
In diesem Zusammenhang
erweisen sich daher Meister
als praktischer, da man mit
ihnen sogar beim Bau der
groRBeren Gebaude (Kirche,
Aquadukt, Burg, etc.) weni-
ger Arbeiter beschaftigen
muss.

Wer gut aufgepasst hat,
wird sich nun fra-

10

— y . gewinnt.
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gen, wie dies Uberhaupt
funktionieren kann, drei Ar-
beiter im selben Zug zum
selben Gebaude zu schi-

cken. SchlieRlich wirde
man dafir ja sechs Aktio-
nen brauchen, wahrend

man blo 3 Aktionen zur
Verfligung hat. Die Antwort
liegt darin, dass man sich
Aktionen zukaufen kann.
Jede zusatzliche Aktion
kostet dann funf Minzen.
Zu Beginn, wenn das Geld
noch knapp ist, werden
eher selten Zusatzaktio-
\nen erworben, im spate-
ren Spielverlauf passiert
dies jedoch haufig, wes-
halb das Spiel mit Fort-
dauer an  Dynamik

| Ein geringer Gliicks-
* | faktor ist sicher vorhan-
i den, ob sich einem
" vermehrt passende Kar-
ten anbieten oder nicht. So
kann es flur einen Spieler
ideal laufen und fiir einen
anderen mangels richtiger
Karten eher zah. Aber im
GroRen und Ganzen hat je-
der Spieler sein Schicksal
selbst in der Hand.

Unter den Gebaudekar-
ten gibt es Maschinen. Das
sind besondere Gebaude,
welche noch erwahnens-
wert sind. Eine Maschine
bringt keine Miinzeinnah-
men bei Fertigstellung, da-
fur verstarkt sie in Folge die
eigene Arbeiter-mannschaft
und kann wie ein Arbeiter
einem in Bau befindlichen
Gebaude zugewiesen wer-
den, und dies sogar kosten-
los. Als Beispiel méchte ich
hier einen "Kran" anflihren,
der 3 Steine ersetzt und 2
Sie



Fortsetzung von
"Die Baumeister"

egpunkte einbringt.

Noch ein paar Bemerkun-
gen zum Spielmaterial. Hier
sind es gleich mehrere net-
te Details, die mir sehr gut
gefallen. Obwohl es "nur"
ein Kartenspiel ist, wurde es
in einer stabilen Blechdose
untergebracht. Die Minzen
sind nicht irgendwelche
dinnen Pappcounter, son-
dern Plastikmiinzen in Gold
und Silber. Besonders ge-
lungen finde ich aber die
Karten selbst mit ihren wun-
derschonen lllustrationen.
Grafikerin Sabrina Miramon
hat allen Arbeiter ein indivi-
duelles Aussehen verpasst,
und bei den Gebauden be-
eindrucken die unterschied-
lichen Vorder- und
Rilckseiten mit den Hau-

Game News

sern in Planung und im fer-
tigen Zustand. Am besten
finde ich aber die beiden
Rohstoffleisten. Wenn man
die Arbeiter rechts an die
Gebaudekarten anlegt,
sient man auf einen Blick,
wie viele und welche Bau-
stoffe noch fehlen. Ein Mus-
terbeispiel an Funktionalitat.

Attraktives Spielmaterial,
ein interessantes Spiel, das
den Spielern trotz kurzer
Spieldauer (maximal eine
halbe Stunde) viel taktische
Entscheidungsfreiheit Iasst,
und das alles zu einem La-
denpreis von deutlich unter
15 Euro: Mir bleibt gar
nichts anderes Ubrig, als
dem Spiel eine klare Emp-
fehlung auszusprechen.
Und sollte es tatsachlich
mal eine Erweiterung oder
eine Fortsetzung in einer
anderen Epoche geben -

- Spielekritik

Was ware das Mittelalter wohl
der
dem Thema

Ritterburgen?  Womit
folgenden Spiels mit

ohne die vielen
Zusammenhang des
schon auf

zufriedenstellende Weise hergestellt ware...

Titel: Burgenland
Spieleautoren: Inka

& Markus Brand
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2014

fur 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 9 Jahren
Dauer: 45 bis 60 Min.
Preis: ca. Euro 28,--

Also, ich finde das skan-
dalés! Wahrend unser Ost-
lichstes Bundesland, das
fade Burgenland, welches
bis auf eine riesige, schlam-
mige Pfiitze und ein paar
Weingarten nichts zu bieten
hat, nun zum wiederholten
Male Thema eines Brett-
spiels ist, wurde mein ge-
liebtes Oberosterreich,
mein "Hoamatland", das
zweifellos schonste aller 6s-
ter-reichischen Bundeslan-
der und Uberhaupt, bis jetzt

spielerisch ignoriert. Eine
Frechheit son-der-glei-
chen!
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der Untertitel "Mittelalter"
lasst einen solchen Schluss
zu -, werde ich sicher einer

der ersten Interessenten
sein und mich gerne wieder
als Projektmanager und
Personal-Vermittler  versu-
chen...
T
Game News -
Wertung

Wie bitte? Es geht in dem
neuen Ravensburger Spiel
gar nicht um das Bundes-
land, sondern bloR um ein
nicht naher bezeichnetes
Reich, deren Burgen die
Spieler mit verschiedenen
Gebauden auszustatten ha-
ben? Na gut, dann nehme
ich meine harschen Worte
halt wieder zurick. Aber
kénnte man nicht - als klei-
ne Rekompensation - das
nachste Spiel, bei dem es
um Osterrei-chische Kellner
geht, dafiir "Ober-Oster-
reich" nennen?
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"Burgenland"

Na gut, Burgenland also.
Mit echten Burgen und so.
Aber die friheren Bauher-
ren dirften da wohl doch ei-
niges vergessen haben,
denn uns Spielern obliegt
es, sie mit so wichtigen
Bauwerken, wie Mauern,
Hausern, Palassen und
Brunnen auszustatten. Es
scheint so, als ob der Be-
griff "Schildblrger" nicht -
wie bisher angenommen -
vom Stadtchen Schilda her-

rihrt, sondern von den
Schilden dieser vergessli-
chen Ritter.

Bevor wir uns aber nun
an die Arbeit machen, ein
kurzer Blick auf die topogra-
phischen Verhaltnisse.
Um die grofRe Burg sind
11 kleinere Burgen an-
geordnet, zwischen de-
nen Wege verlaufen.
Und zwar so, dass von
jeder Burg zwei Wege
wegflhren. Auf die acht
vorhandenen Wege-
kreuzungen werden an-
fangs Grenzsteine
platziert, von denen jeder
ein unterschiedliches Wap-
pen tragt.

Dieselben Wappen finden
sich auch auf den Farbkar-
ten, welche neben der Far-
be auch einen Minzwert
zwischen 1 und 3 aufwei-
sen. Um jetzt ein beliebiges
Bauwerk errichten zu koén-
nen (Aktion A), missen
grundsatzlich vier Karten
abgegeben werden, welche
das Wappen eines der an
eine  Burg grenzenden
Grenzsteine aufweisen. Fur
den Kartennachschub kann

man alternativ auch 2 Farb-
karten vom Nachziehstapel
nehmen (Aktion B). Wem
es im Laufe des Spiels ge-
lingt, zuerst alle hinter sei-
nem Sichtschirm
verborgenen Bauwerke zu
errichten, gewinnt das
Spiel.

Dies sind die kurzen und
einfachen Grundregeln, die
selbst ein richtiger Burgen-
lander in héchstens drei Mi-
nuten kapiert hat. Da als
Altersangabe aber "ab 9
Jahren" vermerkt ist, kann
man davon ausgehen, dass
es noch ein paar weitere
Regeldetails gibt. Und tat-
sachlich gibt es fur die vier
verschiedenen Bauwerke
unterschiedliche  Regelun-
gen.

Fir Mauern wird ein freier
quadratischer Bauplatz be-
notigt, ansonsten gibt es
auler den vier passenden
Farbkarten keine weitere
Bedingung. Im Gegenteil,
man erhalt sogar nach dem
Bau einer Mauer so viele
Joker vom offenen Stapel,
wie sich nun Mauern in der
entsprechenden Burg befin-
den. Joker kénnen in Folge
logischerweise jede beliebi-
ge Farbkarte ersetzen.
Hauser bendtigen hingegen
nicht nur einen freien qua-
dratischen Bauplatz. Der
Bau eines Hauses ist nur
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dann erlaubt, wenn sich in
der Burg nachher nicht
mehr Hauser als Mauern
befinden.

Palasse sind noch etwas
schwieriger, denn erstens
es in jeder Burg nur einen
einzigen Palas geben, au-
Berdem verlangt der dafir
erforderliche Baumeister
zusatzliche Kosten. Die
oberste Karte des Baumeis-
ter-Stapels gibt den Minz-
betrag an (zwischen 1 und
5), der in Form von beliebi-
gen Karten (egal welcher
Farbe) abzugeben ist.

Brunnen  unterscheiden
sich wiederum in drei Din-
gen von den Ubrigen Bau-
werken. Zum einen ist dafir
in jeder Burg ein runder
‘Bauplatz  vorgesehen,
dann gibt die oberste
Karte des Brunnensta-
pels vor, in welcher
Burg zwingend der
nachste Brunnen zu er-
richten ist (ein roter
Brunnenstein zeigt den
nachsten Bauplatz op-
tisch recht deutlich an).
Und schlieBlich erhalt
der Spieler als Dank der
Bewohner eine Belohnung.
Er zieht so lange Farbkar-
ten vom Stapel, bis er den
entsprechenden Minzwert
errreicht oder Uberschreitet.
Dabei ist die Belohnung fir
den ersten Brunnen am
héchsten (5 Minzen), sinkt
aber mit jedem weiteren
Brunnen.

Fir weitere Abwechslung
sorgen die Boni fiir das Be-
bauen quadratischer Bau-
platze. Je nach Symbol auf
dem Bauplatz kann der
S



Fortsetzung von

'Burgenland"
Spieler einen Joker oder ei-
ne zusatzliche Belohnung
erhalten. Oder aber ein
Tauschplattchen, mit dem
man zu einem beliebigen
Zeitpunkt zwei Grenzsteine
miteinander vertauschen
kann. Beliebt sind aber
auch die "?", mit denen man
ein verdecktes Bo-
nusplattchen vom Vorrat g
zieht und hinter seinen
Sichtschirm legt.
Bonusplattchen haben §
nicht nur den Vorteil, dass
deren Einsatz fiir die Mit-
spieler Uberraschend
kommt, einige davon ge-
statten zudem das Bre-
chen von Regeln, wie
etwa das Missachten der
eigentlichen Einschrankun-
gen beim Bauen oder das
Schaffen eines zusatzlichen
Bauplatzes.

Im Laufe des Spiels wer-
den die Burgen immer vol-
ler, und die moglichen
Bauplatze immer seltener.
Da kann es dann schon
vorkommen, dass man be-
stimmte Bauwerke in keiner
Burg mehr regelkonform er-
richten kann. Abhilfe schafft
in so einem Fall die GroRRe
Burg, in der ohne Ein-
schrankungen Mauern,
Hauser und Palasse (keine
Brunnen!) gebaut werden
kénnen. Allerdings zu ei-
nem hohen Preis, denn da-
fir braucht man - je nach
Gebaude - 4 bis 6 gleiche
bzw. 6 bis 8 unterschiedli-
che Farbkarten. Nachdem
dies ziemlich kostenintensiv
ist, wird meist nur im Notfall
auf diese alternative Mog-
lichkeit zurlickgegriffen.

Diese

Der Gliicksanteil ist rela-
tiv hoch, denn Fortuna ma-
nifestiert sich nicht nur im
Ziehen der Farbkarten, son-
dern auch in den zufalligen
Brunnen- und Baumeister-
karten, in den Belohnun-
gen, sowie den gezogenen
Bonusplattchen.  Trotzdem

bleibt den Spielern genug
Entscheidungsfreiheit,

wie,

- L ™
wann und wo sie ihre Kar-
ten einsetzen wollen. Vom
Spielgefiuihl erinnert mich
"Burgenland" etwas an "Zug
um Zug", denn dort werden
ebenfalls Karten gezogen,
um sie im richtigen Moment
einzusetzen.

Bei der Betrachtung der
Ergebnisse unserer Spiele-
meisterschaft fiel mir auf,
dass bei "Burgenland"” in al-
len gespielten Partien die
endgultige Platzierungen
mit der jeweiligen Startrei-
henfolge ident waren. Ich
kann mir nicht vorstellen,
dass dies Zufall ist. Es
scheint daher trotz einer
ausgleichenden Regelung
des "Startkapitals" und der
Vollendung der Spielrunde,
sodass alle gleich oft an der
Reihe sind, einen spirba-
ren Startvorteil zu geben.

Das Spielmaterial ist von
ordentlicher Qualitat, mit ei-
nem groRen Spielplan, vie-
len Holzteilen und
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¥ erfassen

Sichtschirmen mit Kurzre-
geln auf der Innenseite, de-
ren Symbolik aber erst
einmal gelernt sein will. Mir
gefallt auch die Grafik des
Schachtelcovers, obwohl es
im Spiel doch deutlich pla-
nerischer und  weniger
chaotisch zugeht als es die
witzige lllustration sugge-
riert. Als einziges Manko
empfinde ich den Spielauf-
bau je nach Spielerzahl,
der in der Spielregel et-
was kompliziert beschrie-
ben und nicht intuitiv zu
ist.

Ich betrachte "Burgen-
land" insgesamt als ein
ideales Spiel fir die gan-
ze Familie. Zum einen
wegen dem relativ aus-
geglichenen Verhaltnis zwi-
schen Glick und Taktik,
zum anderen wegen der
trotz einfacher Grundregeln
groRen Entscheidungsviel-
falt. Man braucht also von
Traun aus nicht mehr 2 1/2
Stunden Richtung Osten zu
fahren, um ein gutes Stick
"Burgenland" zu erleben ;-)

r-

Game News-
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Abenteuerfilm
Deutschland 2014
Regie: Reiner Knizia
Ravensburger Movies
Dauer: ca. 45 Minuten
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Film-Tipp
des Monats

Vor uber 10 Jahren ver-
setzte uns Kultregisseur
Reiner Knizia in seinem
‘Streifen ,King Arthur* in
das friihe Mittelalter, als
ein Nachfolger fir den
Thron Englands gesucht
wurde. Die damalige
. Technik war bahnbre-
chend, aber eine ganze
Dekade stellt eine Ewig-
keit in technologischer
Entwicklung dar. Und
so verwundert es nicht,
dass nun eine Neuverfil-
mung auf dem neuesten
Stand der Technik in unsere
Kinos kommt. Die Story ist
hingegen gleich geblieben:

Mehrere Ritter durchkam-
men das Land auf Suche
nach Ruhm, Abenteuern
und den notwendigen Uten-
silien (Ross, Ristung und
Schwert), um die Nachfolge
als neuer Konig anzutreten.
Nach wie vor spannendes
und sehenswertes Aben-
teuerkino!

Ritter der
Knobelrunde

Grundung 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 oberos-
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 fir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten





