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~Spinderella“
ist das Kinderspiel des
Jahres 2015

~Spinderella“ von Roberto
Fraga, erschienen im Zoch
Verlag, wurde am 8. Juni
2015 von der Jury zum
,Kinderspiel des Jahres
2015 gekirt. Es setzte sich
damit gegen die beiden an-
deren Nominierten ,Push-a-
Monster” von Wolfgang Dir-
scherl & Manfred Reindl
(Queen Games) und
.Schatz-Rabatz* von Karin
Hetling (Noris) durch.

Game News - Eigenre-
portage

»There’s a monkey
in the jungle
watching a vapour trail
caught up in a conflict
between his brain
and his tail*

Dieser Meinung waren
zumindest die Gorillaz anno
2001. Was im Dschungel
Sid- und Mittelamerikas
wirklich los ist, werden wir
am Mittwoch, dem 1. Juli -
wie gewohnt ab 18:30 Uhr -
im Traunerhof genauer un-
tersuchen.

Den unwegsamen Ge-
bieten sagt man ja sogar
heute  noch  versteckte
Reichtiimer nach. Auf unse-
rer Jagd nach dem ,Gold
am Orinoko“ betatigen wir
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uns als ,Relic Runners” in
den Waldern von ,Mangro-
via“ und versuchen mit Hilfe
des ,Maya-Kalenders* die
Orientierung zu behalten.

Also kommt nicht zu spat,
wir brechen punktlich um

18:30 Uhr zu unserer
nachsten Expedition auf.
Oliver Koch
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Neues vom _Trauner

Spielekreis

TraunCon 2015

Fast 1 1/2 Monate sind
die TraunCon, die Oberds-
terreichischen  Spieletage
schon her. Den OO. Spiele-
meister - Jonathan Voboril -
kennen wir ja schon, aber
wer den hochst begehrten
Titel des TraunConigs - des
besten Spielers wahrend
der gesamten funf Tage -
erobere, konnte noch nicht
ermittelt werden. Wieso?
Na, weil die fir die Zahlen,
Daten und Fakten zustandi-
ge Person noch keine Zeit
gefunden hat, die Ergebnis-
se der einzelnen Spiele in
den Computer zu klopfen
und schlieBlich penibel aus-
zuwerten. Eine ungeheuer-
iche Nachlassigkeit, die
auch nicht annahernd durch
die Ublichen Ausreden - zu

Ritter der
Knobelrunde

viel Arbeit, Muskel-faserriss,
Verbrennung 3. Grades der
Finger - gerechtfertigt wer-
den konnen. Nach einer Zu-
rechtweisung von der
Redaktion hat sich der Ver-
antwortliche jedoch bereit
erklart, die Ergebnisse bis
spatestens Ende August zu
ermitteln.

Hall of Games

Stichtag fur das email-Vo-
ting fir unsere ,Hall of Ga-
mes® unter traunerhof@
traunerhof.at ist diesmal
Sonntag, der 5. Juli 2015
bis spatestens 12:00 Uhr.

Spiel des Jahres 2015
Wahrend das Kinderspiel

des Jahres schon feststeht
(siehe Seite 1), steigt die
Spannung um die beiden
anderen  Auszeichnungen
der Jury: Das ,Spiel des
Jahres® und das ,Kenner-
spiel des Jahres®, welche
Mitte Juli bekannt gegeben
werden. Wetten kénnen al-
so noch angenommen wer-
den...

Betriebsurlaub
Der Betriebsurlaub unse-
rer Heimstatte - des

Traunerhofs - findet heuer
vom 3. bis 16. August 2015
statt. Der August-Spie-
leabend wird aus diesem
Grund m eine Woche vor-
verschoben, namlich auf
Mittwoch, den 29. Juli 2015.

Zwischenstand

Nach genau einem halb-
en Jahr und sechs Wertun-
gen spitzt sich der Kampf]
um die Krone fir das
nachste Jahr dramatisch
zZu:

1. Konig Reinhold 142
Prinz Franky 142

3. Marquis Jakob F.138
4. Herzog Gerhard 113,5
5. Earl Oliver K. 80,5
6. Baron Andreas H. 79
7. Marquis Udo 78
8. Earl Johannes 75,5
9. Prinzesin Ute 60
10. Graf Josef 58

11. Knappe Christoph 52
12. Baron Thomas L. 43,5
13. Ritter Daniel W. 37
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Game News - Spielekritik
Mittelamerika - da denkt man sofort an Azteken,
Mayas und andere langst verschwundene Kulturen. Da

passt das folgende Spiel ja ausgezeichnet...

Titel: Tzolk'in - Der
Maya-Kalender
Art des Spiels: Arbeiter-
einsetzspiel
Autoren: Simone Luciani
& Daniele Tascini

Verlag: Czech Games Ed.

Jahrgang: 2012
fur 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 90 Minuten
Preis: ca. Euro 39,--
Einleitung

Welcher Depp kommt ei-
gentlich auf die Idee, dass
das Ende eines Kalenders
das Ende der Welt bedeu-
tet, bloR weil er tiber 2000
Jahre geht? Da hat doch
einfach nur jemand langfris-
tig gedacht. Nicht ganz so
langfristig, aber ebenfalls
ordentlich denken muss
man bei Tzolk'in, welches
das Rad zwar nicht neu er-
findet, aber mit eben die-
sem das Spiele-Universum
um eine spannende Variati-
on des Worker-placement
bereichert.

Spielbeschreibun

Wenn ich neuen
Mitspielern Tzolk'in
erklaren muss, begin-
ne ich immer mit dem
simpelsten  Element:
Es gibt im Spiel nur
zwei maogliche Aktio-
nen, und genau eine
davon muss man pro
Runde ausfihren:
Entweder eigene Fi-
gur(en) aufs Rad stel-
len, oder eigene Figur(en)
vom Rad nehmen. Mehr
gibt es nicht, aber naturlich
beinhalten die Rader noch
etwas mehr Komplexitat.

Ein groRes Zahnrad, um
das sich flinf kleinere Zahn-
rader gruppieren, stellt das
Hauptelement des Spiel-
plans dar. Nach jeder Run-
de wird das grofle Rad
einen Zahn weiter gedreht,
womit sich auch die kleinen
Rader drehen. Die kleinen
Rader steuern die verschie-
denen Aktionen im Spiel:
Nahrung und Ressourcen
sammeln sowie Ressour-
cen fir verschiedene Aktio-
nen (Gebaude Bauen,
Entwicklungen u. a.) wieder
ausgeben.

Vier Mal im Spiel gibt es
noch eine Erndhrungspha-
se, in der ich fur alle meine
Figuren Nahrung zahlen
muss.

Wie beschrieben darf ich
pro Runde entweder Mann-
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chen einsetzen oder vom
Rad nehmen. Das Einset-
zen meiner ersten Figur pro
Runde ist zunachst kosten-
los, hangt aber noch von
der Position ab, auf der ich
die Figur auf einem Zahn-
rad einsetze. Jede weitere
Figur, die ich in einer Runde
einsetze, kostet zusatzliche
Nahrung. Auf den Radern
ist das erste Feld immer
kostenlos. Ist dieser Platz
aber schon besetzt, darf ich
auf dem nachsten freien
Feld einsetzen, muss daflr
jedoch Nahrung zahlen, ab-
hangig davon, wie viele be-
setzte Felder ich
Uberspringe.

Das Entfernen der Figu-
ren vom Rad ist immer kos-
tenlos; und nicht nur das:
Ich bekomme dafiir auch
immer etwas. Grundsatzlich
gilt: Je weiter eine Figur auf
einem Rad gedreht wurde,
umso starker oder wertvol-
ler ist die Aktion, die ich
beim Runternehmen meiner
Figur ausfihren darf. Das
Uberspringen von Positio-
nen spart also Zeit, um an
begehrte Aktionen zu ge-
langen, kostet dafiir aber
deutlich mehr Ressourcen.

Ausgeben kann ich mei-
ne Ressourcen flir ver-
schiedene Dinge:

* Auf der Entwicklungs-
leiste kann ich mich bei be-
stimmten Zahnradern
verbessern und dadurch die



Fortsetzung von
Tzolk'in - Der

Maya-Kalender®

Effektivitat der Aktionen die-
ses Rades steigern.

* Totenkdpfe konnen auf
einem eigenen Rad direkt in
Siegpunkte  umgewandelt
werden, und auf einem wei-
teren Rad kann ich Gebau-
de bauen, die mir
verschiedene Boni, Sieg-
punkte oder auch Redukti-
on in der Erndhrungsphase
bringen.

* Und schlieRlich - ESSE ==
auch nicht zu unter- §=_
schatzen - gibt es die
Schritte auf den drei
verschiedenen Maya-
Pyramiden, die kleine .
Boni im Spiel und &
Siegpunkte zur Halb-
zeit und am Spielende #°
bringen. ;

Denn am Schluss ist es
wie immer: Siegpunkte ent-
scheiden Uber den Spiel-
sieg.

Eazit

Da lacht das Herz des
Rezensenten: Endlich mal
wieder ein richtig gutes
Spiel. So simpel der reine
Spielmechanismus, so
buchstablich ineinander
verzahnt sind die daraus re-
sultierenden Maglichkeiten.

Mochte man  zunachst
einmal moglichst schnell al-
le Figuren einsetzen, stellt
man bald fest, dass man
dann in der nachsten Run-
de schon wieder eine zu-
ricknehmen muss,
moglicherweise von einer
noch gar nicht so inter-

essanten Position. Also lie-
ber nach und nach
einsetzen? Aber dann dau-
ert es so lange, bis man zu
allen gewinschten Aktionen
kommt! Warten, bis die Mit-
spieler eingesetzt haben
und dann Positionen Uber-
springen, ist naturlich auch
eine schnelle und gute
Maglichkeit, doch das muss
mit Mais bezahlt werden.
Und die ausreichende Nah-
rungsversorgung im Griff zu
behalten, ist nicht immer

ganz einfach. Schon naht
wieder die nachste Ernah-
rungsphase und es droht
der Zorn der Gotter fir hun-
gernde Arbeiter in Form von
grausamen  Siegpunktver-
lusten.

So bleibt im Spiel ein
standiges Abwagen und
Optimieren, welche Aktion
und in welcher Reihenfolge
gewahlt werden soll. Geht
dies zu Anfang noch recht
zugig, neigen die Runden
gegen Spielende dazu, et-
was langer zu dauern. Ab
einem bestimmten Zeit-
punkt kann man die verblei-
benden Aktionen namlich
gut Uberblicken, aber es
bringt doch einen gewissen
Aufwand mit sich, um zu
berechnen, welche Aktio-
nen man bis zum Spielende
noch abschlieBen kann.
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Dies ist aber auch schon
der einzige Kiritikpunkt an
diesem wirklich auBerge-
wohnlich guten Spiel.

Auch zum Material ist nur
Bestes zu berichten: Die
tolle Aufmachung mit den
Zahnradern ist nicht nur ein
Hin-gucker, sondern sie
funktioniert auch bei allen
Spielen, die ich bisher ge-
sehen habe, reibungslos
und ohne grobere Ruckler.
Und von den kleinen blauen
“Totenkopfen kann so-
wieso kein Spieler die
Finger lassen.

Die Regel ist ange-
messen lang und er-
klart mit genlgend
Beispielen das Spiel
verstandlich und sehr
prazise, ohne aus-
schweifend zu werden.

Die Spieldauer ist mit 90
bis 120 Minuten eher etwas
langer, gelibte Spieler nei-
gen wie gesagt dazu, das
Spiel gegen Ende etwas in
die Lange zu ziehen. An-
ders als sonst ublich, waren
eher die ersten Runden
kurzer.

Dank gut funktionierender
Anpassung an die Spieler-
zahl gefallt mir Tzolk'in in
der Besetzung von zwei bis
vier Spielern gleichermalen
gut, vielleicht einen kleinen
Tick besser zu viert als zu
zweit, weil durch die Mit-
spieler etwas mehr Interak-
tion ins Spiel kommt.

Zu der haufig zu verfol-
genden Diskussion um die
eine oder andere Killer-
Siegstrategie mochte ich
aus meiner Erfah



Fortsetzung von
Tzolk'in - Der

Maya-Kalender®

hrung sagen: Die Totenkop-
fe sind sicherlich eine sehr
offensichtliche, aber keines-
falls Ubermachtige Strate-
gie. Im Gegenteil mdchte
ich dem Spiel attestieren,
dass ich in vielen Runden
immer wieder neue Strate-
gien entdeckt habe, die ich
dann im nachsten Spiel zu

am einfachsten ist)
Wer
halt,

sich daran.E'i_-hil ‘-

kann mit je-jfs

gen (was sicher beifl
den Totenképfen#'_; il
-. 4
L

trategie (ich mache
im  Spiel wirklich
nicht viel anderes
auller Mais zu produzieren)
- an so einem Sieg arbeite

ich
testen versuche, und ich
habe alle Varianten schon

gewinnen sehen.

Was allerdings augenfal-
lig ist: Man muss sich im
Spiel auf eine Strategie
konzentrieren und diese in
volliger Konsequenz verfol-

HALL OF
GAME

Dass AUF DEN
SPUREN VON MARCO POLO bei den Kno-
belritter gut ankommt, konnte man in den letz-
ten Wochen schon feststellen. Aber dass es
sich sofort an die Spitze setzte, noch vor VI-
ENNA, war nicht zu erwarten. Da scheint tat-
sachlich wieder mal ein direkter Durchmarsch
in unsere ,Hall of Games* mdglich. In letzter
Zeit waren die ,Ritter der Knobelrunde® ja et-
was nostalgisch (siehe TICHU und erst kirz-
lich PAPUA), auch das nachste Spiel, das mit
hoher Wahrscheinlichkeit schon m Juli in die
Ruhmeshalle gelangt, ist schon ein paar Jah-
re alt.

Dabei gibt es doch gerade heutzutage jede
Menge Neuheiten, von denen zumindest eini-
ge in die ,Hall of Games" passen. Aber viel-
leicht schaffen es VIENNA, ORLEANS,
LUMIS und das eine oder andere Spiel noch
im Laufe der Zeit...

Michael
Timpe

noch!

Ganz aus dem Rennen sind Uberraschen-
derweise RUSSIAN RAILROADS und DIE
ALCHEMISTEN, welche anscheinend ihre
Anhanger verloren haben.

Die beiden Neuvorschlage dieses Monats
richten sich an zwei verschiedene Lager:
TRAXX bedient die Gelegenheitsspieler aus-
gezeichnet, wahrend LA GRANJA ausschlief3-
lich flir erfahrene Sppieler gedacht ist.
Schauen wir mal, was sonst geschieht...

Wertung:
1. Marco Polo *3/+12/-0/15/ +
2. Vienna 6/+ 5/-0/11/ -
La Citta 3/+ 8/-0/11/ +
4. Five Crowns 4/+ 6/-1/ 9/ -
Orléans 4/+ 5/-0/ 9/ -
6. Mage Knight 2/+ 6/-0/ 8/ =
7. Istanbul 3/+ 2/-0/ 5/ -
Lumis *3/+ 2/-0/ 5/ +
9. Die Staufer 2/+ 2/-0/ 4/-
10. Camel Up 2/+ 1/-0/ 3/-
Concordia 1/+ 2/-0/ 3/+
Brigge 1/+ 2/-0/ 3/ +
Vorschlage: Traxx (2 x),

La Granja (1 x)



Game News - Spielekritik

Auf unserem Planeten gibt es ca 150.000 km? Man-
grovenwalder. Neben Siidostasien gehéren auch Mittel-
und Stidamerika zu den wichtigsten Verbreitungsgebie-
ten, weshalb es sich auf keinen Fall um eine Themen-

verfehlung handelt...

Titel: Mangrovia

Art des Spiels: Setz- und
Positionsspiel

Autor: Eilif Svensson

Verlag: Zoch Verlag

Jahrgang: 2014

fuir 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 60 Minuten

Preis: ca. Euro 29,--

Einleitung

Das Okosystem Mangro-
ve wird von Waldern salzto-
leranter Mangrovenbaume
im Gezeitenbereich tropi-
scher Kusten mit Wasser-
tempera-turen ber 20 Grad
Celsius gebildet. Die An-
passung der Pflanzen an
den Salzgehalt des Was-
sers hat fur eine einzigarti-
ge Vegetation gesorgt, der
auch Lebensraum fur un-
zahlige Tiere bietet. Leider
geht durch die Schaffung
wirtschaftliche vorteilhafte-
rer Sandstrande (fur den

Tourismus) immer
mehr Mangroven-
sumpf verloren, was
4 sich schluss-endlich
fur die Regionen auch
| nachteilig auswirkt
(z.B. kein Schutz vor
Flutwellen).

Was hat dies alles
mit dem Spiel "Man-

grovia" zu tun? Ei-
gentlich gar nichts!
Die darin vorkom-
mende Landschaft
setzt sich zwar aus Wasser-
gebieten, Sand, Mangro-
venwald und Schilf

zusammen, das Spiel, bei
dem es fur die Spieler gilt,
Hutten entlang der Gotter-
pfade zu bauen und kostba-
re Amulette zu sammeln,
um die Nachfolge des wei-
sen Hauptlings anzutreten,
hatte aber gut und gerne in
einem anderen Setting han-
deln kénnen.

Spielbeschreibun

Nun gut, Hitten bauen
lautet also - hauptsachlich -
unser Auftrag, denn diese
bringen die wertvol-
len Siegpunkte ein.
Der Spiel zeigt fast
50 Bauplatze, und
auf jedem Bauplatz
sind die erforderli-|
chen Bedingungen
und Baukosten ge-gi&
nau angegeben.
Neben einer Land-
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schaftskarte flr die entspre-
chende Landschaft werden
noch Kostbarkeiten (bei
manchen auch Amulette)
verlangt, welche den ge-
nauen Betrag auf dem be-
treffenden Spielfeld
entsprechen. AulRerdem ist
auf jedem Feld die entspre-
chende Belohnung fir den
Hittenbau in  Hauptlings-
punkten angegeben. Zu Be-
ginn erhalten  wir 2
Landschaftskarten vom ver-
deckten Stapel sowie 2
Startkarten von Kostbarkei-
ten.  SchlieRlich  werden
noch 3 Landschaftskarten
und 4 Kostbarkeitskarten
aufgedeckt, welche eine of-
fene Auslage bilden.

Jede Spielrunde besteht
aus drei Phasen. In der
Phase 1 platzieren wir un-
sere Schalen auf das Archi-
pels, rechts unten auf dem
Spielplan. Vom Startspieler
beginnend setzt jeder Spie-
ler eine Schale auf eine
freie Kultstatte des Archi-
pels und wahlt damit zwei
Aktionen - erkennbar an
den beiden Anlegestellen
links und rechts - aus.
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'Mangrovia"

In Phase 2 fuhren wir die
gewahlten Aktionen aus.
Das Boot wird gegen den
Uhrzeigersinn um das Ar-
chipel gezogen. An jeder
Anlegestelle fuhrt dann der
Spieler, dessen Schale auf
der entsprechenden Kult-
statte liegt, die dort angege-
bene Aktion aus. Neben
dem bereits beschriebe-
nen Hittenbau gibt es
noch weitere magliche
Aktionen. So kdénnen
Karten gezogen werden,
wobei Symbole auf den
Anlagestellen genau
vorgeben, ob offene
und/oder verdeckte Kar-
ten gezogen werden
durfen.

Einige  Anlegestellen
erlauben das Sammeln
von Amuletten, welche ver-
deckt aus einem Beutel ge-
grapscht werden. Die 12.
und letzte  Anlegestelle
schlieRlich bestimmt fiir die
nachste Runde nicht nur
den Startspieler, sondern
durch das Versetzen der
beiden Paradiesvogel auf
dem Orakelfelsen auch die
fur die Errichtung von Hut-
ten erlaubten Landschafts-
felder.

In Phase 3 wird die Aus-
lage an offenen Karten wie-
der aufgefillt, dann beginnt
die nachste Runde mit dem
(neuen) Startspieler. Hat ein
Spieler seine letzte Hitte
errichtet, wird die laufende
Spielrunde noch zu Ende
gespielt.

Abschliel3end
Endwertung, bei

die
wir

folgt
der

Punkte fiir unsere gebauten
Hutten erhalten. Auf jedem
der 8 Gotterpfade darf der
Spieler mit den meisten
Hutten seine Zahlstein auf
der Zahlleiste um den hohe-
ren Wert, der Spieler mit
den zweitmeisten um den
niedrigeren Wert vorwarts
ziehen. Auch auf dem
Pfahlplatz entscheidet die
Mehrheit an Hutten tber die
Vergabe von 12 bzw. 6

Jede Hitte auf
hingegen

Punkten.
dem Steinplatz
zahlt so viele Punkte wie
die Gesamtzahl aller Hutten
dort. FUr jedes verbliebene
Amulett erhalten wir noch

Punkte in der Hohe des
Amulettwerts. Wer insge-
samt die meisten Haupt-
lingspunkte sammeln
konnte, gewinnt das Spiel.

Fazit

Einige Elemente von
"Mangrovia", wie zum Bei-
spiel die Mehrheitenwer-
tung, kommen recht
konventionell daher. Der
Hittenbau stellt sich fir
meinen Geschmack sogar
fast als Uberreglementiert
heraus. Um Uberhaupt eine
Hitte bauen zu koénnen,
sind gleich mehrere Punkte
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zu befolgen. Es muss die
entsprechende Aktion ge-
wahlt werden, dann muss
ein geeigneter Bauplatz ge-
funden werden (freies er-
laubtes Landschaftsfeld).
SchlieBlich missen noch
eine passende Land-
schaftskarte sowie Kostbar-
keitskarten bzw. Amulette
mit dem exakten Betrag ab-
gegeben werden.

Diese Einschrankun-
gen koénnen zum Teil
frustrierend sein, wenn
man etwa fleiRig Karten
sammelt, um dann ent-
setzt festzustellen, dass
die Paradiesvogel um-
~gesetzt wurden und nun

die passende Land-
schaftskarte fehlt. Mit
zunehmender  Spieler-
fahrung bekommt man
dies aber besser in den
Griff, indem man seine
Bautatigkeiten  sorgfaltiger
vorausplant.

Was mich allerdings un-
eingeschrankt begeistert, ist
das Archipel. Die Art und
Weise, wie mit einem einzi-
gen Gebot sowohl der Kar-
tennachschub, die
geplanten Aktionen sowie
die Spielerreihenfolge gere-
gelt wird, habe ich so noch
nicht kennengelernt. Hier
sind gleich mehrere Dilem-
mas eingebaut. Wer etwa
frGher mit dem Kartenzie-
hen dran ist, hat zwar die
groRBere Auswahl und be-
kommt wahrscheinlich die
besseren/ héheren/ geeig-
neteren Karten, muss dafiir
aber in Kauf nehmen, beim
eventuellen Huittenbauspa-
ter an die Reihe zu kom-
men und den gewinschten
Bau
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uplatz nicht mehr vorzufin-
den. Ein sehr schoner, kniff-
liger Mechanismus, der mir
wirklich gut gefallt.

Generell ist "Mangrovia"
eher taktisch ausge-
richtet, das heil’t es
herrschen eher
und mittelfristige Ent-g
scheidungen vor. .
allem um die Hittent
entbrennt ein heiRer-~

Kampf, schlieRlich geht
es hier am Spielende ?"“*_-

noch um die begehrten

« =
Mehrheiten in den ver-« J b
schiedenen Reihen und - §

Spalten. Dabei sind logi-
scher-weise die weiter vor-
ne platzierten Hutten
wertvoller, was sich auf de-
ren Kosten auswirkt.

Neben dem Huttenbau
gibt es noch eine alternative
Strategie. Die rotumrande-
ten Amulettfelder - sie befin-
den sich samtlich nicht in
den punktetrachtigen Rei-
hen und Spalten - wirken

sich auf die Amulettleiste
aus. Je mehr Huitten man
auf solchen Feldern besitzt,
umso mehr Amulette darf
man mit der entsprechen-
den Aktion aus dem Beutel
ziehen. Damit erhéht man

Vorgeros s

o<

zum einen die Chance, Hit-
ten auf den wenigen Fel-
dern zu bauen, welche
Amulette fordern Zum an-
deren bringen verbliebene
Amulette bei der Endwer-
tung noch wertvolle Punkte
entsprechend ihrem Wert.

Konzentriert man sich von

kann
man getrost den Karten-
nachschub vernachlassigen

Anfang an darauf,

und auf andere Weise

punkten.

Das alles hebt "Mangro-
via" in die Kategorie des
gehobenen Familienspiels.
Wahrend das Spiel fir er-
fahrene Vielspieler doch et-
was zu wenig Moglichkeiten
bietet, finden hier Gelegen-
heitsspieler ausreichend
Herausforderung. Im Spiel
enthaltene  Steinplatzplatt-
chen erlauben zudem noch
eine Spielvariante, welche
das Spiel aber nur minimal
beeinflussen.

Das Spielmaterial ist -
wie bei Spielen aus dem
Zoch Verlag gewohnt - von
guter Qualitat. Die grafische
Gestaltung erscheint  mir
personlich eher zweckma-
Big, es gelingt ihr nicht wirk-

lich, mich in die
faszinierende @ Welt der
Mangrovenwalder zu ver-

Die
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setzen. thematische

Einbindung ist aber ohnehin
nicht die Starke des Spiels.
Angesichts des gut funktio-
nierenden Mechanismus,
der Lust und Laune macht,
"Man-grovia" ofters als nur
ein paar Mal auszuprobie-
ren, ist das aber auch nicht
die Hauptsache...

Game News-
Wertung

Notenskala

Die Anzahl der Schilde

bestimmt die - rein
subjektive - Beurteilung
der Redaktion
TG spitze!
§JE787%  sehrgut
AV A gutes Spiel
LEAY so lala
@ schwach



Game News

-  Spielekritik

Vergessene Kulturen, verborgene Tempel, sagenhaf-
te Schatze - all dies kann es auf allen Kontinenten ge-
ben. Aber der Kristallschadel auf dem Cover ist ein
eindeutiges Indiz fur Mittel- oder Siidamerika...

Titel:
Art des Spiels:
und Sammelspiel
Matthew Dunstan
Verlag: Days of Wonder
Vertrieb: Asmodée Spiele

Runners
Lauf-

Relic

Autor:

Jahrgang: 2013
fir 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 40 bis 80 Minuten
Preis: ca. Euro 39,--

Versierte Spieler wissen
es schon seit langem. Im
Urwald gibt es ungeahnte
Schatze zu finden. Hinter
jedem Busch verbirgt sich
eine Antiquitat einer langst
vergessenen Zivilisation.
Abseits der Pfade wartet si-
cher eine alte Ruine einer
Hochkultur, wo man nicht
lange nach Gold und Edel-
steinen suchen muss. Und
hat man sich mit einer Ma-
chete einmal durch dichtes
Gestripp gekampft, findet
man 100-pro einen Tempel
randvoll mit Kostbarkeiten
und unschatzbaren Reliqui-
en. Hey, warum sitze ich
dann noch hier hinter dem

Schreibtisch und klop-
fe zu einem Hunger-
lohn eine Rezension in
die Tastatur?

Als unerschrockener
Entdecker sucht man
im Dschungel nach
verschollenen Tempeln
mit vergessenen Alter-
timern und Schatzen.
Dummerweise ist man
nicht allein, sondern
muss sich mit |astigen
Maochtegern-Forschern — ab-
argern, welche dasselbe
Ziel verfolgen. Da gibt es
nur eins: Einfach schneller
sein als die anderen, ein
richtiger Jager des ver-
schollenen Schatzes wer-
den. Oder wie es der Titel
des Spiels nennt: ein "Relic
Runner".

Anfangs befinden sich al-
le Entdecker im Basislager,
ausgestattet mit ein paar
Tagesrationen Verpflegung.
In der naheren Umgebung
kénnen bereits ein paar alte
Ruinen und verschiedene
Tempel ausgemacht wer-
den, allerdings fuhrt der
Weg dorthin Uber anfangs
unbekannte Pfade und
Wasserwege, die zwischen
den Tempeln und Ruinen
verlaufen. Im Spielaufbau
werden 8 Stapel mit jeweils
3 Ruinenplattchen auf die
bezeichneten Ruinenfelder
gelegt. Auflerdem werden
jeweils 4 Tempel in den Far-
ben violett, blau und elfen-
bein aus den 3 Stufen
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(Sockel, Mitte und Spitze)
zufallig gebildet und gleich-
maRig auf die dafiir vorge-
sehene Felder des
Spielplans verteilt.

Wer an der Reihe ist,
muss zuerst seinen Entde-
cker entlang der Pfade be-
wegen. Dabei darf er nur 1
unbekannten Pfad benut-
zen, entweder zu Beginn
oder zum Abschluss seiner
Bewegung. Die Anzahl von
ihm bereits erforschter Pfa-
de, erkennbar an Weg-
stlicken in seiner Farbe, ist
hingegen beliebig.

Im Anschluss daran darf
der Spieler, wenn er dafir
eine Tagesration ausgibt,
den erreichten Ort erfor-
schen. Bei einer Ruine be-
deutet dies, dass der
Spieler ein Wegstlick seiner
Farbe auf einen Weg aus-
gehend von der Ruine plat-
zieren darf, was spater die
Bewegung erleichtert. Das
oberste Ruinenplattchen
kommt daraufhin aus dem
Spiel. Bei einem Tempel
wiederum darf der Spieler
das Tempelplatichen der
obersten Stufe nehmen. Je
nach Farbe des Tempels
bringt dies dem Spieler un-
terschiedliche Vorteile, wie
Siegpunkte,  Soforteffekte
und ahnliches.

Spannend wird's immer
dann, wenn das unterste
Plattchen eines Ortes ent-
fernt wird. Das entspre-



Fortsetzung von
"Relic Runners"

chende Heiligtum - ein farb-
lich passendes Artefakt -
wird daraufhin auf den Ort
gestellt. Ein Heiligtum allei-
ne bringt noch nichts, aber
sobald ein zweites Heilig-
tum derselben Sorte auf
dem Spielplan auftaucht,
kann eine Schatz-Expediti-
on unternommen werden.
Dabei muss man seine
Bewegung auf dem Ort
eines Heiligtums begin-
nen und im selben Zug
auf einem anderen Ort mit
dem gleichen Heiligtumg

beenden. Als Belohnung %

darf man sich das soeben
erreichte Heiligtum neh-
men und erhalt zudem di-
rekte Siegpunkte, namlich
doppelt so viele Punkte
wie Pfade, die in diesem
Zug genutzt wurden.

Dieser zweifache Nutzen
lasst die Heiligtimer ziem-
lich lukrativ erscheinen,
weshalb schnell ein richtiger
"Run" auf sie einsetzt. So-
bald alle Spieler gemein-
sam eine bestimmte Anzahl
dieser Schatze gesammelt
haben, beginnt die letzte
Runde. Im Anschluss daran
erhalten die Spieler noch 5
Siegpunkte fir jedes ver-
schiedenfarbige  Heiligtum
und gegebenenfalls etwaige
andere Boni durch be-
stimmte  Tempelplattchen.
Wer dann die meisten Sieg-
punkte vorweisen kann, ist
der erfolgreichste "Relic
Runner".

Durch den Urwald jagen
und Schatze einsammeln,
das ist das Grundgerist des
Spiels. Dabei gilt es natlr-

lich, seinen lastigen Mitbe-
werbern  zuvorzukommen,
um bessere Schatze und
vor allem die begehrten
Heiligtimer  einzusacken.

Da sich das Spiel aber nicht
an Kinder richtet (Altersan-
gabe ab 10 Jahren), muss
es wohl noch ein paar wei-
tere Spielelemente beinhal-
ten.

Als hilfreich kénnen sich
die Werkzeugkisten erwei-
sen. Entlang der 10 Fluss-
pfade werden zu
Spielbeginn  Werk-zeugkis-
tenplatichen offen ausge-
legt. Wer nun einen solchen
Flusspfad benutzt, dreht
das Plattchen auf die inakti-
ve Seite und darf eine sei-
ner Werk-zeugkisten auf
der Fort-schrittstabelle sei-
ner Ent-deckertafel nach
oben schieben. Inaktive
Plattchen werden erst dann
wieder umgedreht, wenn
auch das letzte offene Platt-
chen gewendet wurde.

In seinem Zug darf man
eine seiner Werkzeugkisten
nutzen und die entspre-
chende Aktion ausfiihren,
woraufhin die Werkzeugkis-
te wieder ganz nach unten
versetzt wird. Die linke
Spalte der Fort-schrittsta-
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belle (mit dem Symbol "Ma-
chete") hilft bei
Erforschungen und der Ver-
sorgung. Die mittlere Spalte

(Kompass) erleichtert die
Bewegung durch den
Dschungel. Die rechte

Spalte (Schaufel) verschafft
zusatzliche Aktionen oder
Boni. Es lohnt sich auf je-
den Fall, Aktionen aufzu-
_sparen, da die Aktionen
umso starker sind, je wei-
ter oben sich eine Werk-
zeugkiste befindet. Mit
den obersten Feldern je-

der Spalte kénnen auf
verschiedenste Weise
wertvolle Punkte lukriert

werden.

Die unterschiedliche An-

ordnung der Tempel und

die verschiedenen Tem-

pelplatt-chen  (es  gibt

mehr als fiir eine Partie
bendtigt werden) sorgen
dafiir, dass jedes Spiel et-
was anders ablauft. Die
Tempel bergen auch einen
gewissen Unsicherheitsfak-
tor, denn nur bei den violet-
ten Tempeln liegt die jeweils
oberste Stufe offen aus. Al-
le violetten Tempel bieten
eine Sofortaktion (z.B. das
Umplatzieren eines eigenen
Wegstiicks, etc.), die als-
dann ausgefihrt wird, so-
bald der entsprechende
Tempel  erforscht  wird.

Die blauen Tempelplatt-
chen wiederum werden ver-
deckt auf die eigene
Entdecker-Tafel gelegt und
bringen bei Spielende - je
nach Plattchen - 2 bis 5
Siegpunkte. Etwas kompli-
zierter sind die elfenbeinfar-
benen Tempel. Je nach
Stufe gewahren sie unter-
schiedliche Vorteile. Die
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oberste Stufe bringt einen
dauerhaften Effekt, wie bei-
spiels-weise 1 Siegpunkt fir
jedes Mal, wenn irgendein
Spieler ein Wegstlick um-
setzt. Platichen der 2. Stufe
kénnen ein-mal verwendet
werden, um den angefiihr-
ten Nutzen zu erhalten (z.B.
Aufstocken der Nahrungs-
mittelreserven auf 5 Tages-
rationen). Und Plattchen der
untersten Stufe liefern am
Spielende zuséatzliche Sieg-
punkte fir bestimmte Be-
dingungen.

Es wurde also jede Men-
ge reingepackt in das Spiel.
"Relic Runners" wirkt daher
fast schon Uberwuchert wie
ein tropischer Urwald. Ver-
wirrend und fir Neulinge

anfangs  undurchdringbar.
Dabei ist "Relic Runners" im
Grunde genommen ein Lo-
gistik-Spiel. Jeder Spieler
versucht, seine Bewegun-
gen und Aktionen maglichst
effektiv aufeinander abzu-
stimmen. Die meisten Infor-
mationen liegen ja offen
aus, weshalb man auch die
maoglichen Zige und Optio-
nen der Mitspieler in die
Uberlegungen mit einbezie-
hen kann und soll. Es erfor-
dert also einiges an
Planung, um das Maximum
aus seinen Maoglichkeiten
herauszuholen.

Vorrangiges Ziel ist es
nattrlich, moglichst viele
Siegpunkte zu sammeln,
was auf die unterschied-
lichsten Weisen geschehen
kann. Aber welches die ef-
fektivste Art ist, erschlielt
sich den Spielern erst nach
einigen Partien. Die Punkte
der blauen Tempel werden
eigentlich immer gerne ge-
nommen. Die Bonuspunkte
fir elfenbeinfarbene Tem-
pelbasen und -spitzen erfor-
dern schon eine gewisse
Fokussierung auf die ver-
langten Bedingungen. Die
obersten Felder der Fort-
schrittstabelle wirken
recht unscheinbar, kon-
nen aber ausgesprochen
lukrativ sein, wenn man
es geschickt anstellt. Und
auch die Punkte fir die
genutzten Pfade wah-
rend einer Schatz-Expe-
dition konnen einem -
gute Planung vorausge-
setzt - machtig viele
Punkte bescheren.

Die Punkte fur die Heilig-
timer werden hingegen -
wahrscheinlich aufgrund
der plastischen Figuren -
meist Uberschatzt, denn sie
sind ja nur dann 5 Punkte
wert, wenn man noch kein
Heiligtum dieser Farbe be-
sitzt. Ich finde die Regelung
mit den Heiligtimern insge-
samt nicht gerade ideal ge-
I6st, da jener Spieler, der
durch die Wegnahme des
letzten Plattchen ein Heilig-
tum "findet", ja eine Runde
lang warten muss, bis er
dies dann auch nutzen
kann. Wahrenddessen kann
ihm schon ein anderer
Spieler den Schatz weg-
schnappen. Die daraus re-
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sultierende  Verzogerungs-
und Belauerungstaktik im
spateren Stadium des
Spiels ist nicht wirklich be-
friedigend.

Das Spielmaterial ist da-
fur aber sehr attraktiv. Ne-
ben den detaillierten
3D-Schatzen (Smaragdkro-
ten, Kristalltotenschadel,
Paradiesvogel und grimas-
sierende Jujus) sind auch
die Tagesrationen, Ent-
deckerfiguren,  Werkzeug-
kisten und Wegstlicke fein
modellierte Plastiken. Fur
die schone grafische Ge-
staltung zeichnet Julien
Delval verantwortlich. Wie
sehr oft bei Spielen von
"Days of Wonder" wurde al-
so auch hier viel Augen-
merk auf die optische
Erscheinung gelegt. Das
Spiel selbst kommt daran
qualitativ nicht heran. Trotz-
dem bin ich - auch aufgrund
der angenehmen Spieldau-
er von etwas Uber einer hal-
ben Stunde - jederzeit
gerne fir eine Schatzjagd
durch den sid- und mittel-
amerikanischen Dschungel
bereit.

f.-

Game News - Wertung
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- Kinderspiel

Beim letzten Spiel verrat bereits der Titel den Ort der
Handlung, nadmlich den Norden Siidamerikas.

P
e GPJW a!ler

Titel: Gold am Orinoko
Art des Spiels: Lauf- und

Sammelspiel
Autor: Bernhard Weber
Verlag: HABA  Spiele
Jahrgang: 2013
fur 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 7 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 35,--

Der Orinoko ist mit einer
Wasserfihrung von 35.000
m?3/s der viertgroRte Fluss
der Welt und der zweitgrof-
te Sudamerikas. Seine Lan-
ge betragt 2010 km.
(Zwischenruf des Chefre-
dakteurs: HALT! STOPP!
Was machen Sie da,
Franky? Es handelt sich bei
"Gold am Orinoko" um ein
Kinderspiel, und kein Lern-
spiel. Die Kinder interessiert
das ganze geographische
Zeug kein bisschen. Kom-
men Sie zum Thema,
Franky! Schreiben Sie, um
was es in dem Spiel geht!)

Okay, Okay. Also, der Ori-
noko. Habe ich schon er-
wahnt, dass er in
Slidamerika flieRt? Ach ja,
‘tschuldigung. Auf jeden Fall

el

- ist dort viel Urwald.
Voller ungeahnter Ge-
fahren, aber auch vol-

Uberraschungen.

So haben Forscher

1 am Ufer dieses ge-

heimnisvollen Flusses

Ruinen einer alten

Kultur entdeckt, wel-

che eine Handvoll

Abenteurer anlocken.

) Von weitem schon

kénnen sie das viele Gold

in der Sonne glanzen se-
hen!

Zu dumm nur, dass sich
die Ruinen am schwer zu-
ganglichen Ufer des reilRen-
den Flusses befinden. Aber
sie konnten ja die gefahrlich
flussabwarts treibenden
Baumstamme zum Uber-
queren benutzen, aber da
bedarf es schon Mut, etwas
Gliick und eine kluge Taktik,
um schlieBlich mehr Gold
einsammeln zu konnen als
ihre Konkurrenten.

Der Fluss liegt als langli-
cher Spielplan aus. Auf ei-
nem Ufer stehen die Jeeps
der bis zu vier Teams, wel-
che aus je zwei Abenteu-
rern bestehen. Auf dem
gegenlberliegenden  Ufer
befindet sich der Tempel,
an dessen Tempelmauer 18
Goldmiinzen schon aufge-
reiht auf ihre mutigen Ent-
decker warten. Die
Goldmulnzen tragen Werte
von 2 bis 4, aber nur jedes
zweite Goldstiick liegt offen
aus.

Finf Baumstamme liegen
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schon im VWasser bereit, um
den Abenteurern bei der
Uberquerung zu helfen. An-
fangs schwimmen sie noch
alle beim Felskopf, die Stro-
mung wird sie aber bald
Richtung Wasserfall hinun-
tertreiben.

Wer an der Reihe ist,
wiurfelt mit den beiden Wiir-
feln. Der weille Wiurfel (1
bis 4 Augenzahlen) gibt die
Zugweite fir einen eigenen
Abenteurer vor. Gezogen
wird waagrecht oder senk-
recht Uber die Baumstam-
me hinweg. Dabei darf auf
jedem Feld nur eine Aben-
teurer-Figur stehen, beim
Ziehen dirfen aber besetz-
te Felder Ubersprungen
werden, sie zahlen dabei
nicht mit. Das Tempelufer
darf nur betreten werden,
wenn auf dem Feld eine
Minze liegt. Der Abenteurer
nimmt sich die Miinze und
kommt daraufhin sofort wie-
der zum Urwaldufer zurtick.




Fortsetzung von
"Gold am Orinoko"

Mit dem braunen Wiirfel
(1 bis 3 Augenzahlen) hin-
gegen darf ein Baumstamm
bewegt werden, je nach Be-
lieben vor oder nach dem
Abenteurer. Baumstamme
durfen nur flussabwarts ge-
zogen werden. AuBerdem
mussen sich nebeneinan-
der liegende Baum-
stamme im-mer um
mindestens ein Feld
Uberschneiden, um
ein Uberqueren zu
ermaoglichen.

Sobald alle Gold-
minzen  eingesam-
melt wurden, oder
keine Minze mehr
erreicht werden kann,
endet das Spiel. Je-
der zahlt die Werte
seiner Goldminzen
zusammen. Der Spieler mit
dem meisten Gold vom Ori-
noko gewinnt das Spiel.

"Gold am Orinoko" ist ein
taktisches Wettlauf- und
Sammelspiel von HABA
Spiele. Wie Uublich ist das
Spielmaterial wieder von
sehr guter Qualitat. Die II-
lustrationen sind von Micha-
el Menzel, die Figuren
natirlich aus Holz, alle Kar-
tonteile stabil. Ein besonde-
rer Blickfang ist der 1 Meter
(!) lange Spielplan. Und
doch hatte alles noch bes-
ser ausfallen kénnen, zum
Beispiel mit flachen holzer-
nen Baumstammen, oder
einer Fihrung, damit diese
vertikal nicht verrutschen.
Das ware aber Jammern
auf hohem Niveau, denn es
macht dennoch alles einen
sehr  soliden Eindruck.

Die Altersempfehlung ist
mit 7 Jahren angegeben.
Das durfte durchaus seine
Berechtigung haben. Zwar
hat mein Jiingster (5 Jahre)
schnell kapiert, wie die Fi-
guren und die Baumstam-
me bewegt werden, aber
die taktischen Feinheiten,
die sich damit anstellen las-
sen, entgehen ihm doch
noch. Die Madoglichkeit, an-

dere Spieler zu Ubersprin-
gen und damit Zugweite zu

gewinnen, kann er noch
nicht gezielt nutzen, ebenso
wenig wie man dies bei den
Mitspielern verhindern
kann.

Und solche Gemeinhei-
ten, wie etwa gegnerische
Figuren auf Baumstammen
so weit vorzuschieben,
dass flir sie der nachste
Baumstamm nicht mehr er-
reichbar ist, oder das be-
wusste Vorbeischieben des
letzten Baumstammes an
Goldmiinzen, wenn man
selbst im Vorteil ist, fallen
einem Finfjahrigen - Gott
sei Dank! - noch nicht ein.

Diese ausgewogene Ba-
lance von Gluck und Taktik
sowie die angenehme
Spieldauer von ungefahr 20
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Minuten sorgen daher da-
fir, dass sich "Gold am Ori-

noko" besonders im
Familienkreis eignet. (Ab-
schlielRende Bemerkung

des Chefredakteurs: Sehen
Sie, Franky, geht doch! So
rezensiert man Kinderspie-
le, ganz ohne diesen Firle-
fanz wie Uberflissige
Hintergrundinformationen!)

Ach ja, eine thema-
Wie kommt der Ele-
fant an den Orinoko?

(Chefredakteur:
Grrrrr!)

e

=¥ tisch relevante Frage
¥ = hatte ich doch noch:

Wertung:




Kultur-Doku-Film
Deutschland 2015
Regisseur: Phil
Walker-Harding
Abaus Movies

Dauer: ca. 45 Minuten
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Film-Tipp
des Monats

Dokumentarfilme entfiih-
ren uns in langst ver-gan-
gene Zeiten, in entlegene
Gegenden, zu unbekannten
Kulturen. Dass dabei die
Unterhaltung nicht zu kurz
kommt, beweist der neues-
te Dokumentarfilm von Phil
Walker-Harding. Er versetzt
uns zurick in die exotische
Welt der ,Frucht der Got-
ter®, als die Volker von Sid-
und Mittelamerika die Vor-
zlige der Kakaofrucht ent-
deckten.

Der Regisseur lasst uns
hautnah am Geschick meh-
rerer  Stammeshauptlinge
teilnehmen, welche die Ge-

schicke ihres Volkes lenken
indem sie es mit Anbau und
Verkauf von Kakaobohnen
zu Ruhm und Wohlstand

fihren.
Ein lehrreicher und zu-
gleich  kurzweiliger Film,

den wir mit dem Pradikat
,sehenwert” versehen.

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





