LA SERA ITALIANA
IM TRAUNERHOF |

Italienischer Abend am Mittwoch, den 2. Sept

277. Ausg. 27. Aug. '15
Auflage 100 Stick (!)
24. Jg., Abo 15 Euro
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Auch heuer
schlieRen sich die
der  Knobelrunde*
Auszeich-nungswahn
und kiren in
Wahlgangen das  ihrer
Meinung nach beste|
taktische Spiel des Jahres.
Die bisherige Gewinner|
konnen  sich  durchaus
sehen lassen: Stone Age
(2008), Pandemie (2009),
Dungeon Lords (2010), 7
Wonders (2011), Village
(2012), Ginkgopolis (2013)
und Istanbul (2014).
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Game News Traun_- Eigen-
reportage

,Lasciatemi cantare, con
la biciletta a mano, Lascia-
temi cantare una canzone
piano piano Lasciatemi
cantare, perché na sono
fiero Sono un italiano, un
italiano vero.”

So tonte es gestern aus
meinem Fernseher, im Ge-
gensatz zu Adriano Celen-
tano mit mehr
Enthusiasmus als singeri-
schem Talent vorgetragen
von einem ltaliener in Tirol
und einem etwas Uberfah-
renen Michael Kessler.

Wer sich noch an die
groRe Zeit des Italo-Pop er-
innert, dem kénnte aufge-
fallen sein, dass sich
anstatt der Gitarre ein Fahr-
rad in der Hand befindet,
was aber dadurch zu erkla-
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ren ist, dass Herr Kessler
mal wieder eine Expedition
unternimmt, namlich mit
dem Fahrrad an der Garda-
see.

Mit einem solch verlo-
ckenden Ziel zur Abkuhlung
vor Augen wollen wir das
ehemals beliebteste Ur-
laubsziel der Osterreicher
etwas genauer unter die
Lupe nehmen, denn wer
glaubt er wisse schon alles
Uber Italien, weil er ab und
zu mal eine Pizza bei ,Da
Luigi“ bestellt, dem wollen
wir einen Blick Uber den ,Li-
mes“ gewahren, zum Bei-
spiel in die
Glaswerkstat-ten von ,Mu-
rano” oder die Zukunft der
versinkenden Schonheit
,Venezia 2099".

In diesen Sinne: Buon
viaggio,

Euer Oliver Koch
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DER SCHRECKLICHE

vom Trauner

Neues

Spielekreis

Knobelpreis 2015
~Spiel des Jahres®, ,Deut-

scher  Spielepreis®, ,As
d'Or*, ,Spiel der Spiele,
etc. Spielepreise allerorts.
Doch die - zumindest fiir
uns Knobelritter - wichtigste
Pramierung steht noch aus:
Der Knobelpreis! Die Ritter
der Knobelrunde sind im
Herbst aufgefordert, Uber
das ihrer Meinung nach
beste Taktikspiel des Jah-
Fes abzustimmen. Dazu
wird am kommenden Spie-
eabend ein Stimmzettel
verteilt, auf dem eine Aus-
wahl der besten Spiele
steht. In  einem ersten
Wahlgang soll daraus eine
Nominierungsliste von 3 bis
5 Spielen gewahlt werden.
Nachstehend die erlesene
Auswahl:

Ritter der
Knobelrunde

Abyss (Bombyx), Aqua-
sphere (H@Il Games), Arler
Erde (Feuerland), Auf den
Spuren von  MarcoPolo
(Hans im Glick), Broom
Service (alea Spiele), Das
Vermachtnis (Pegasus), Die
Alchemisten (Czech Ga-
mes), Die Staufer (Hans im
Glick), Elysium (Space
Cowboys), Evolution
(Schmidt Spiele), Five Tri-
bes (Days of Wonder), Hy-
perborea (Marabunta),
Imperial Settlers (Pegasus),
Kingsport Festival (Kosmos
Spiele), La Granja (PD Ver-
lag), Mangrovia (Zoch Ver-

lag), Murano  (Lookout
Spiele), Neptun (Queen
Games), Orléans (dlp Ga-
mes), Orongo (Ravensbur-
ger), Royals (Abacus
Spiele), Versailles (NSKN
Games), Vienna (Schmidt

Spiele), Zhan Guo (What's
Your Game?)

Erdffnung der Sauna-
saison 2015/16

Wer denkt bei diesen tro-
pischen Temperaturen
schon an die Sauna? Na

wir, denn bald werden die
Tage kurzer und die Abende
kihler. Dann freut man sich
auf die heiRe Saunakabine,
aufs Schwitzen und zwi-
schen den Aufgussen ein
kleines Spielchen. Das alles|
gibt's in unserer Saunarun-
de ,Schweilperle® jeden
Donnerstag ab ca. 19:00
Uhr. Jeder ist herzlich will-
kommen!

Hall of Games

Stichtag flr das email-Vo-
ting fir unsere ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@)
traunerhof.at  ist diesmal
Sonntag, der 6. September
2015 bis spatestens 12:00
uhr.

Zwischenwertung
Hier ein kurzer Zwischen-

stand:

1. Konig Reinhold 191
. Prinz Franky 187
. Marquis Jakob 167

2
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4. Herzog Gerhard 148,5
5. Earl Oliver K. 114,5
6. Knappe Christoph 99
7. Marquis Udo 97
8. Baron Andreas H. 92

2



Game News - Spielekritik

Italien - das
Spieleabends -

ist das Thema unseres nachsten
hat ja eine

lange und groRteils

glorreiche Geschichte hinter sich. Vor ca. 2000 Jahren
waren es die Romer, die fast den ganzen Kontinent
beherrschten. Zur Sicherung ihrer nordlichen Grenzen
diente der sogenannte...

Titel: Limes

Art des Spiels: taktisches
Legespiel

Spieleautor: Martyn F

Verlag: Abacus Spiele

Jahrgang: 2014

fur 1 bis 2 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten

Preis: ca. Euro 14,--

Und wieder einmal wer-
den wir Spieler - wie schon
so oft - in die Antike zurlick-
versetzt. Diesmal gilt es fir
uns aber nicht, uns als ge-
niale Feldherren in histori-
schen Schlachten zZu
profilieren, das Amt eines
réomischen Tribuns anzu-
streben oder das Reich und
seine Provinzen geschickt
zu verwalten. Nein, diesmal
halten wir uns ganz am
Rande des rémischen Im-
periums auf, wo der Limes,

ein cleveres Netz von
Wachtiirmen das Reich vor
den Barbaren beschitzt,

die jenseits der Grenze lau-
ern.

Hier an der Grenze

Vi . q
W nimmt das Leben seinen
& normalen Lauf. Bauern be-

stellen ihre Felder, Fischer
werfen ihre Netze aus und
Holzfaller durchforsten die

Bl Walder. Nur die zahlreichen

Wachtlirme deuten darauf
hin, dass wir uns fern von
Rom befinden. Auf den qua-
dratischen Landschaftskar-
ten des Spiels finden wir
deshalb Acker, Wasser und

Wald, sowie Felsen mit
Wachtirmen. Jede Karte
besteht aus vier Land-
schaftsfeldern, mit hochs-

tens zwei derselben Sorte
auf jeder Karte. Zu Beginn
erhalt jeder der zwei Spieler
eines der beiden vdllig iden-
tischen Sets aus 24 Land-
schaftskarten. Die Karten
eines Spielers werden ge-
mischt und bilden einen
verdeckten Stapel, die Kar-
ten des anderen Spielers
hingegen koénnen numme-
risch sortiert werden.

Ein Spielzug besteht aus
2 Teilen, die von beiden
Spielern gleichzeitig durch-
gefuhrt werden. Zuerst wird
zufallig eine Karte vom Sta-
pel gezogen. Beide Spieler
missen nun die gleiche
Karte in ihre eigene Ausla-
ge legen. Dabei sind nur
wenige Legeregeln zu be-
folgen. So missen zwar die
Karten aneinander gelegt
werden, dirfen aber belie-
big ausgerichtet und ge-
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dreht werden. Auch ist es
nicht vorgeschrieben, dass

benachbarte Felder ((ber-
einstimmen miuissen. Be-
nachbarte Felder der

selben Sorte (auller Felsen)
bilden allerdings ein ge-
meinsames Gebiet. Und
schliellich muss noch dar-
auf geachtet werden, dass
die Ausdehnung der Ausla-
ge maximal 4 Felder in Lan-
ge als auch Breite betragen
darf.

Danach darf jeder Spieler
1 Arbeiter setzen. Dieser
Arbeiter darf nur auf das
gerade gelegte Karte plat-
ziert werden, aufRerdem
muss sich der Spieler ent-
scheiden, auf welchem be-
stimmten Feld er stehen
soll. Auf einem Acker wird
die Figur zu einem Bauern,
auf Wasser natirlich zum
Fischer, auf einem Wach-
turm zum Wachter und im
Wald zum Holzfaller. Alter-
nativ kann auch eine bereits
im Spiel befindliche Figur
bewegt werden, und zwar in
ein benachbartes Gebiet.
Nachdem jeder Spieler nur
Uber 7 Spielfiguren verflgt,
findet diese Maoglichkeit vor
allem gegen Ende des
Spiels Anwendung.

Das Spiel endet, wenn je-
der Spieler 16 Karten in sei-
ner Auslage hat, wobei mit
dem Legen der letzten Kar-
te noch ein letztes Mal eine
Figur eingesetzt oder be-
we



egt werden darf. Danach
kommt es zur Wertung. Je
nach Beruf bringen die ge-
setzten Figuren auf unter-
schiedliche Weise
Siegpunkte. Jeder Bauer
bringt 1 Siegpunkt fir jedes
Feld seines Ackergebiets.
Jeder Fischer bringt 1 Sieg-
punkt pro Fischerhitte, die
direkt an das Ufer seines
Wassergebiets angrenzt.
Jeder Holzfaller bringt 1
Siegpunkt fur jedes zu sei-

nem Waldgebiet angren-
zende Gebiet. Und
schlieBlich  bringt jeder

Wachter 1 Siegpunkt fir je-
des Waldfeld, das er in
waagrechter und senkrech-
ter Linie von seinem Turm-
feld aus sehen kann. Es
gewinnt jener Spieler, der
insgesamt  die  meisten
Punkte erzielt.

Das Legen der Karten
und das anschlieRende Ein-
setzen eines Arbeiters, der
damit eine bestimmte Funk-
tion Ubernimmt, erinnern an
das berlhmte Legespiel
"Carcassonne", welches im
Jahre 2001 immerhin zum
"Spiel des Jahres" gekurt
wurde. Ich wirde "Limes"
spielmechanisch jedoch
eher mit einem anderen
Klassiker vergleichen. Auch
bei "Take it easy" wird nam-
lich per Zufall ermittelt, wel-
ches Plattchen es von allen
Spielern in ihre eigene Aus-
lage zu legen gilt. Und wie
bei diesem bleiben auch
hier am Ende 8 Karten bzw.
Plattchen Ubrig, womit der
Wahrscheinlichkeit, welche
Karten/Plattchen Uberhaupt
ins Spiel kommen und wel-
che nicht, eine grofle Be-
deutung zukommt.

Bereits recht friih sollte
man sich fiir bestimmte Ge-
biete entscheiden, die man
dann im Laufe der weiteren
Partie forcieren kann, um
damit viele Punkte zu erzie-
len. Genauso wichtig ist es
allerdings, flexibel zu blei-
ben, zu reagieren, wenn

sich Gelegenheiten bieten,
oder es doch mal anders
lauft als man es sich vor-
stellt.

Im Schnitt sollte schlief3-
lich jede Figur schon min-
destens 5 bis 6 Punkte
einbringen. Beim Einsetzen
der Figuren kommt es auch
auf das richtige Timing an,

damit es nicht passiert,
dass man zum Schluss nur
mehr ein paar mickrige

Plinktchen kassiert.

Das Solospiel tragt die-
sem Umstand Rechnung.
Man vergleicht am Ende
seine erzielten Siegpunkte
mit einer Tabelle. Fur
seine Leistung erhalt
man fast wie in der
Schule Noten, wie etwa
"gut" (35 bis 41 Punkte)
oder "sehr gut" (42 bis
48 Punkte). Fir 49 und
mehr Siegpunkte wird
man quasi mit einem
"rémischen Einser" (wie

tref-
4

fend!) ausgezeichnet. So
kann man versuchen, sei-
nen personlichen Highscore
zu verbessern.

Dennoch ist das Spiel zu
zweit  wesentlich inter-
essanter. Prinzipiell ware
"Limes" ohne weiteres fir
eine groflere Personenzahl
geeignet, wie es ja auch bei
"Take it easy" der Fall ist,
bei dem es eine Ausgabe
fur bis zu 8 Personen im
Handel gibt. Warum der
Verlag nur Material fir
héchstens zwei Personen
eingepackt hat, entzieht
sich meiner Kenntnis. In die
Schachtel hatten gut und
gerne  noch  mindestens
zwei weitere Karten- und
Figurensatze Platz gehabt,
und die Mehrkosten dafir
waren sicher Uberschaubar
gewesen. So betrachte ich
es ein wenig als Hohn,
wenn in der Spielregel dar-
auf hingewiesen wird, dass
"Limes" mit mehr als einem
Exemplar auch mit mehr als
2 Spielern gespielt werden
kann.

Die Spielregel bietet noch
zwei Varianten an. Die erste
erlaubt auch diagonales An-
legen, die zweite erganzt
die Bewegungsregel flr die
Arbeiter insofern, dass nun
ein eingesetzter Fischer
auch als Fahrmann dienen




kann. Im Internet gibt es
mittlerweile  bereits  eine
Profi-Regel zum Downloa-
den, bei der zusatzliche Bo-
nuspunkte fur alle Arbeiter

sein Vorganger "Cities" -
2009 bei "Z-Man Games"

erschienen - auf die Emp-
fehlungsliste zum "Spiel des
Jahres" und wurde in Hol-

Game News-

TG

land

winken, zum Beispiel baut
ein Holzfaller auch
Hatten, was sich in 1
Bonuspunkt fir jede
Hitte im Wald aus-
wirkt. Dadurch wird
das Ganze etwas
komplexer, und es
gibt mehr Aspekte zu

zum

beachten und zu
kombinieren, am
Spielprinzip  andert dies Spellenprijs" nominiert.
aber nichts. Schade nur, dass in der
neues Ausgabe im Gegen-
Insgesamt ist "Limes" ein satz zu "Cities" nur Material Rl
gutes, taktisches Legespiel. flir 2 Spieler vorhanden
Nicht umsonst schaffte es ist...

HALL OF
GAME

AUF DEN SPUREN VON MARCO POLO
schafft den Hattrick mit dem dritten Sieg in
Folge. Es scheint nur eine Frage der Zeit zu
sein (im Idealfall noch heuer), bis ihm der Auf-
stieg in unsere ,Hall of Games* gelingt. Be-
reits nachsten Monat kénnte FIVE CROWNS
in die Ruhmeshalle aufsteigen, dazu misste
es aber AUF DEN SPUREN VON MARCO
POLO vom Thron stoBen. Wahrscheinlicher
ist, dass es noch drei bis vier Wertungen (z.B.
als neuerlicher Zweiter) benétigt. Diesen omi-
nésen 1.Platz hat ISTANBUL zwar auch
schon mal geschafft, in letzter Zeit krebst es
aber meist nur in den niedrigeren Punkteran-
gen herum. Diesmal befindet es sich als 5.
wenigstens wieder unter den Top Five. Eine
bessere Platzierung haben die beiden Vor-
schlage MURANO und SUSHI GO! - ex ae-
quo Dritte - verhindert.

Alle anderen Spiele halten einen Re-
spektabstand ein, darunter auch einige Spie-

"Nederlandse

le, die friiher bei den Knobelritter beliebt
waren, wie beispielsweise VIENNA (Johan-
nes, mobilisiere deine Fans!) und MAGE
KNIGHT (wo bleibt Jakob?).

Man merkt ganz allgemein die Sommer-
pause, denn es kommen weniger Neuheiten
auf den Markt, oder die Knobelritter sind zu
trage, um Neues auszuprobieren. Jedenfalls
fallt dieses Mal mangels Neuvorschlagen nur
ein einziges Spiel - CONCORDIA - aus der
Wertung. Ich hoffe jedoch stark, dass nach
dem Urlaub wieder einige Spiele vorgeschla-
gen werden, die ,Hall of Games“ braucht
standige Veranderung...

Wertung:
1. ... Marco Polo 5/+ 21/-0/26/ =
2. Five Crowns 4/+ 12/-0/16/ =
3. Murano *2/+ 8/-0/10/ +
Sushi Go! *3/+ 8/-1/10/ +
5. Istanbul 1/+ 7/-0/ 8/ +
6. Vienna 3/+ 2/-0/ 5/ -
Mage Knight 2/+ 3/-0/ 5/ -
La Granja 2/+ 3/-0/ 5/ +
9. Orléans 2/+ 2/-0/ 4/ -
Traxx 2/+ 2/-0/ 4/ -
11. Die Staufer 11+ 2/-1/ 2/ -
Lumis 1/+ 1/-0/ 2/ -
13. Camel Up 2/+ 1/-2/ 1/ -
14. Concordia 1/+ 0/-1/ 0/ ---
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Woher stammt das weltberiihmte Murano-Glas? Na?
Aus Murano, natirlich! Und wo liegt Murano? Erraten:
in ltalien. Ecco, passt also esatto zum Thema des

nachsten Spieleabends...

Titel: Murano
Spieleautoren:
Markus Brand

Inka &

Verlag: Lookout Spiele
Jahrgang: 2014

fuir 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 60 - 75 Minuten
Preis: ca. Euro 39,--

Eine Laguneninsel, ver-
schiedene durch Kanale
voneinander getrennte
Stadtteile, Gondeln, alte
Gemauer mit italienischem
Flair - ganz klar: wir haben
es mit einem weiteren Spiel
Uber Venedig zu tun. Gahn,
oder wie der ltaliener sagen
wurde: "Noioso!"

Aber Moment mal! "Sac-
ca Mattia"? "San Pietro
Martire"? "San Donato"?
Die Namen dieser In-
seln/Stadtteile sind mir voll-
kommen unbekannt. Bei
genauerer Betrachtung
stellt sich heraus, dass es
sich doch nicht um die be-
rihmte "Serenissima", son-
dern um eine Inselgruppe

ein paar Kilometer noérdlich
von Venedig handelt, nam-
lich um Murano. Im gleich-
namigen Spiel Ubernehmen
wir Spieler die Rollen von
Kaufleuten, die versuchen,
den hohen Anspriichen an-
gesehener Personlichkeiten
bei ihrem Besuch der Inseln
gerecht zu werden, um mit
Ruhm und Ehre Uberschiit-
tet zu werden.

Zu Beginn stellen sich
uns die meisten Inseln auf
dem Spielplan aber noch
vollkommen leer dar. Nur
auf "Sacca Serenella" befin-
det sich das Baumaterial fiir
die StraRen, Glashitten,
Laden, Palaste und Sonder-
gebaude, die im Laufe des
Spiels errichtet werden. Da-
fir stehen aber schon 8
Gondeln bereit, die sich
dann gegen den Uhrzeiger-
sinn um die Inselgruppe be-
wegen. Weiters werden die
Glassteine (je 10 in 3 Far-
ben) in den Beutel gewor-
fen, und die beiden Stapel
Charakterkarten und Son-
dergebaude-Karten ge-
trennt voneinander
gemischt.

Jeder Spieler startet mit
einem Guthaben von 5
Goldminzen. Dazu erhalt
er noch alle Markierungs-
steine seiner Farbe sowie 8
Gondolieri, von denen er al-
lerdings einen als Zahlstein
auf der Siegpunktleiste ver-
wenden und zwei weitere in
den allgemeinen Vorrat stel-
len muss.
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Wer an der Reihe ist, ent-
scheidet sich fiir ein Akti-
onsfeld, das er mit einer der
8 Gondeln erreichen kann,
bewegt die Gondel dorthin
und flihrt anschlieRend die
Aktion des Aktionsfeldes
durch. Die unterschiedli-
chen Aktionsfelder kommen
auf dem Rundkurs zwi-
schen 1 und 3 Mal vor. Die
meisten Felder erlauben
den Erwerb von Gebaude-
plattchen. Je nach Feld darf
man sich - gegen Bezah-
lung von Gold - entweder
eine Glashitte, einen La-
den, einen Palast oder ein
Sondergebaude vom ent-

sprechenden Stapel neh-
men.

Drei Felder erlauben
dann den (kostenlosen)

Bau von bis zu drei Platt-
chen. Dabei durfen auch
StraRenplattchen  genom-
men werden, welche zwar
keine Siegpunkte einbrin-
gen, aber notwendig sind,
da jedes Gebaude zwin-
gend einen StralRenan-
schluss haben muss. Auf
vielen StralRen sind zusatz-
lich Kunden abgebildet.

Die meisten Gebaude
bringen ihrem Erbauer di-
rekte Siegpunkte ein (z.B.
ist ein Laden 2 Siegpunkte
wert, ein Palast sogar deren
3). Auf Laden und Glashiit-
ten legt er zudem einen
Markierungsstein seiner
Farbe, denn diese Gebaude
kénnen ihm in Folge noch
Einnahmen brin



Fortsetzung von
"Murano"

ngen. Baut ein Spieler hin-
gegen ein Sondergebaude,
zieht er drei Karten vom
Stapel der Sondergebaude-
Karten, sucht sich eine da-
von aus und legt sie offen
vor sich aus. Den darauf
beschriebenen Vorteil darf
er ab dem nachsten Spiel-
zug bis zum Spielende nut-
zen.

Einige Aktionsfelder wie-
derum bringen auf die eine
oder andere Weise Einnah-
men in Form von Gold.
Manche auf direktem Weg
(2 Miinzen), andere indirekt
Uber den Umweg des Han-
dels oder der Produktion.
So erlaubt die Aktion "Ein-
kommen" auf einer Insel
Einkunfte fur je einen ei-

genen Laden jeder Farbe

zu beziehen, indem manf:
fir jeden Kunden der ent-
sprechenden Farbe 1 Gold
kassiert. Bei der Aktion
"Produktion® kann ein
Spieler seine bereits ge-f
bauten Glashutten je 1
Glasstein produzieren las-
sen (zufallig aus dem Beu-
tel gezogen) und
anschlieBend bis zu drei
Glassteine derselben Farbe
verkaufen, was ihm bis zu
20 Goldmiinzen einbringt.

Zwei Aktionen haben mit
den Gondolieri zu tun. Ein
Feld erlaubt das Anheuern
(- 3 Gold) oder Entlassen (+
3 Gold) eines Gondoliere
aus bzw. in den allgemei-
nen Vorrat. Besonders
wichtig sind jedoch die bei-
den Aktionsfelder "Gondo-
liere einsetzen", denn nur
auf diese Weise kann man

den entsprechenden Stadt-
teil auch tatsachlich werten.
Das Einsetzen eines Gon-
doliere auf ein Feld der ei-
genen Farbe kostet 2 Gold,
auf ein Feld einer fremden
Farbe hingegen 5 Gold.

Ebenfalls fiir die Endwer-
tung von Bedeutung sind
die Charakterkarten, an die
man auf den beiden Akti-
onsfeldern "Charakter an-
werben" gelangen kann.
Der Spieler zieht drei Kar-
ten vom Stapel und darf
sich eine davon behalten,
die er verdeckt vor sich ab-
legt. Der Preis einer Cha-
rakterkarte richtet sich da-
nach, wie viele Karten ein
Spieler im Laufe des Spiels
schon gekauft hat.

Ly
i+ ‘ﬂﬁﬁgh ah
Das Spiel endet, wenn
der Vorrat von zwei ver-
schiedenen Plattchensorten
aufgebraucht ist. Dann ist
jeder andere Spieler noch
genau einmal an der Reihe.
Anschliefend werden alle
Charakterkarten der Reihe
nach ausgewertet. Fir jede
Karte muss ein Spieler eine
Insel auswahlen und einen
seiner dort befindlichen
Gondoliere auf die Insel
setzen. Danach ermittelt er
die damit erzielten Sieg-
punkte und zieht seine Fi-
gur auf der Siegpunktleiste
entsprechend vor. Nach-
dem alle Charakterkarten

aus-
7

NG Sollte

oo

“'—*'J@Aktion belegt sein, hat der

gewertet wurden, gewinnt
der Spieler mit den meisten
Punkten.

Das Auffalligste an "Mu-
rano" ist sein origineller Be-
wegungs-Aktionsme-chani
smus, bei dem die Gondeln
gegen den Uhrzeigersinn
um die Inseln bewegt wer-
den. Dies erinnert ein wenig
an das Aktionsrondell, das
MacGerdts ("Antike", Impe-
rial", etc.) beriihmt gemacht
hat. Hier gibt es zwar meh-
rere Gondeln, die zur Aus-
wahl stehen, sie konnen
sich allerdings gegenseitig
behindern und gewiinschte
Aktionen mehr oder weni-
ger blockieren. Da auf je-
dem Feld nur eine Gondel

stehen darf, und andere
Gondeln nicht Uberholt
®werden durfen, kann so

eein richtiger Stau entste-
®hen.

die gewilinschte

Spieler die Mdglichkeit, in
_‘seinem Spielzug gegen
jAbgabe von Goldmiinzen
mehr als eine Gondel zu
bewegen. Trotzdem darf
nur die Aktion der zuletzt
gezogenen Gondel ausge-
fuhrt werden. Insgesamt ein
interessanter Mechanis-
mus, der mir gerade wegen
seiner Einschrankungen
recht gut gefallt.

Dass sich Murano in der
Nahe von Venedig befindet,
merkt man daran, dass fir
jede Kleinigkeit viel "ge-
blecht" werden muss ;-). Al-
les kostet Gold: Das
Einsetzen der Gondolieri,
der Kauf von Charakterkar-
ten und Gebauden, zusatz-
liche



Fortsetzung von
"Murano"

Bewegung der Gondeln,
usw. Obwohl Gold an und
fir sich keine Siegpunkte
bringt und nur Mittel zum
Zweck ist, muss sich doch
jeder Spieler darum kim-
mern, stets liquid zu sein,
also Uber ausreichend Gold
zu verfligen, wenn er es
braucht.

Grundsatzlich gibt es drei
Mdoglichkeiten, langerfristig
fir Einnahmen zu sorgen.
Man kann sich auf den Bau
von Laden konzentrieren,
um dann bei Bedarf seinen
Goldvorrat mit der Aktion
"Einkommen" aufzustocken.
Einige der Sondergebdude
kénnen ebenfalls recht hilf-
reich sein, da sie entweder
die Kosten bestimmter Ak-
tionen reduzieren (so_
zahlt man etwa mit einem
"Wirtshaus" um 2 Gold-
minzen weniger fir jede
Cha-rakterkarte) oder fiir
hohere finanzielle Beloh-

nungen sorgen (eine
"Bank" beispielsweise
bringt 2 Goldmiinzen

mehr bei der Aktion "2 §&

Goldmuinzen nehmen").

Die dritte Méglichkeit ist
die Glasproduktion durch
Glashitten. Und damit sind
wir auch bei einem Punkt,
der mir bei "Murano" nicht
so gut gefallt. Sicher lasst
sich durch die Produktion
und den anschlieBenden
Verkauf von 3 gleichfarbi-
gen Glassteinen ein scho-
nes Summchen verdienen.
Mir missfallt aber, dass die
Herstellung von Glassteinen
- eigentlich die Hauptattrak-
tion der Inselgruppe - hier

nur eine von mehreren Ar-
ten darstellt, an Geld zu
kommen. Dabei ist es nicht
einmal die beste Art, denn
eine Regel besagt namlich,
dass man fir jeden produ-
zierten Glasstein zwei Sieg-
punkte  abgeben  muss.
Umweltverschmutzung wird
dies im Regelheft genannt.

Ich finde, die Glaspro-
duktion hatte man anders
|I6sen, besser in Spiel inte-
grieren MUSSEN, wenn da-
fir schon extra Glassteine
und ein Stoffbeutel beige-
fligt wurden. Auf die vorlie-
gende Weise ist die
Glasherstellung eher un-at-
traktiv, fast schon ein
Fremdkorper im Spiel. Kein
Wunder, dass die meisten
Spieler in unseren Partien
auf Laden als Einnahme-
quelle gesetzt haben.

I ¥
(W ¢~ |
Fir Siegpunkte spielt
Gold - wie bereits erwahnt -
ja keine grof’e Rolle. Den
Grofdteil der Punkte be-
kommt man bei der
Schlusswertung, wofiir zwei
Dinge notwendig sind: Cha-
rakterkarten und Gondolieri.
Jede einzelne Charakter-
karte verlangt bestimmte
Voraussetzungen, welche
erflillt werden missen. Die
meisten Bedingungen be-
ziehen sich auf Gebaude
auf den Inseln, aber auch
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Kunden oder Glassteine
kéonnen von Bedeutung
sein. Bei einigen bekommt
der Spieler Siegpunkte pro

angegebenem Gebaude
(z.B. 3 Punkte je Son-der-
gebaude), bei anderen

muss eine bestimmte Kon-
stellation  zutreffen, um
einen fixen Siegpunktwert
zu erhalten. (z.B. 10 Sieg-
punkte nur dann, wenn sich
auf der gewerteten Insel zu-
sammen nicht mehr als 3
rote und blauen Kunden be-
finden).

Um eine Insel werten zu
kénnen, braucht man dort
wiederum einen eigenen
Gondoliere. Charakterkarte
und Gondoliere bilden also
eine Einheit. Bei den meis-
ten Charakterkarten spielt
es keine Rolle, welche Insel
gewertet wird, einige weni-
‘ge hingegen konnen nur
auf der aufgedruckten In-
sel gewertet werden,

% was das Ganze natrlich

1 noch etwas erschwert.
Es gilt fir den Spieler al-
so, im Laufe des Spiels
sowohl darauf zu achten,
einen Gondoliere zu plat-
zieren als auch dort die
geforderten ~ Bedingun-
" gen herzustellen.

Dieser Aspekt ist einiger-
maRen knifflig. Man kénnte
meinen, genau das Richtige
fur Planer und Optimierer,
welche mit Ubersicht und
vorausschauendem Denken
agieren. Aber Achtung: Da
die Aktionen der Mitspieler
wieder alles zunichtema-
chen konnen, kommt dies
schon fast einem Balance-
akt gleich. Taktisch kluge
Spieler lassen deshalb die
Arbeit lieber von den ande-



ren erledigen und setzen
zum richtigen  Zeitpunkt
einen Gondoliere auf eine
Insel, auf der gerade alles
passt. Wahrend andere
Spieler mihsam versuchen,
alles auszubalancieren und
die Konstellation auf den In-
seln ihren Charak-terkarten
anzupassen, ernten viel-
leicht die Mitspieler - Tritt-
brettfahrer wahre die
angemessene Bezeichnung
- die Fruchte ihrer Bemu-
hungen. Nachdem die Plat-
ze an den Anlegestellen
beschrankt sind, kommt es
ganz besonders aufs richti-
ge Timing an.

Nicht jeder kann sich fir
diese Vorgehensweise be-
geistern. Wenn man sich

Game News

aber von vorneherein auf
diese Taktik einstellt, wenn
man darauf achtet, flexibel
auf sich bietende Gelegen-
heiten zu reagieren, findet
man schon Gefallen an
dem Spiel. "Murano" ist
meiner Meinung nach origi-
nell und erfrischend anders.
Auch die grafische Gestal-
tung gefallt mir gut, Kle-
mens Franz hat wieder eine
ausgezeichnete Arbeit ab-
geliefert. Mit einer Spieldau-
er von etwas mehr als einer
Stunde kann man auch
nicht von einem abendfil-
lenden Spiel sprechen. So-
mit kann ich "Murano" all
jenen Spielern, die auf gute

taktische und interaktive
Spiele stehen, durchaus
empfehlen.

- Spielekritik

Das nachste Spiel handelt ebenfalls in Italien -
zufallig das Thema des kommenden Spieleabends. Nur
ein paar Kilometer weiter sldlich, dafiir aber ein paar

Jahre spater in einer

Zukunft...

Titel: Venezia 2099

Art des Spiels: Sammel-
& Spekulationsspiel

Spieleautor: Leo Colovini

Verlag: Piatnik Spiele

Jahrgang: 2014

fur 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 30 bis 45 Minuten

Preis: ca. Euro 29,--

maoglichen, schrecklichen

Was habe ich in Vene-
dig nicht schon alles er-
lebt! Ich  habe fir
Casanova den Gondolie-
re gespielt, meinen eige-
nen Tauben-Clan in den
Sestieri gefiihrt, am Pon-
te Vecchio Handel getrie-
8 ben und Commissario
, Brunetti beim Lésen ei-
nes Falls geholfen. Und
dann erst die ganzen
Bautatigkeiten! Was habe
ich in der Lagunenstadt nur
geschuftet: Pfahle in den
sumpfigen Untergrund ge-
schlagen, unzahlige Casas
und Palazzi errichtet,
Briicken uber die Kanale
gebaut, und und und. Mich
verbinden viele, viele scho-
ne Stunden mit Vene-

r

Game News-
Wertung

ich
das bricht
mir das Herz. Venezia, mei-
ne "Serenissima", das Ju-

dig. Doch was
erleben muss,

jetzt

wel der nordlichen Adria,
versinkt langsam in den
Fluten des Meeres. Und mir
bleibt nichts anderes mehr
Ubrig, als schweren Her-
zens zumindest einige der
kostbaren Kunstschatze vor
dem alles zerstérenden
Nass zu retten.

In dieses zukinftige Hor-
rorszenario entfihrt uns das
Spiel "Venezia 2099". An-
ders als in den meisten an-
deren Spielen Uber die
Lagunenstadt zeigt der
Spielplan aber keine mal-
stabgetreue Abbildung,



Fortsetzung von
"Venezia 2099"

sondern wird variabel auf-
gebaut. In das quadratische
Spielbrett werden zufallig 8
x 8 Plattchen gelegt. Die
meisten Plattchen sollen
venezianische Stadltteile
darstellen, sie unterschei-
den sich voneinander in
Farbe (schwarz, braun,
aquamarin, lila, rot und hell-
griin), sowie in ihrem Wert
(2, 3,4,5,6, 7, 8 und X).
Das ergibt 48 Plattchen, die
restlichen Plattchen sind
sogenannte "schwimmende
Plattformen".

Auch auf den Prophezei-
ungskarten finden wir die-
selben Farben und Werte
mit einer Ausnahme: Es gibt
keine 2er-Karten. Von die-
sen 42 gut gemischten Kar-
ten wird der GroRteil zufallig
und verdeckt unter den
Spielern verteilt, der Rest
kommt ungesehen aus dem
Spiel. Die quadratischen
Schatzplattchen werden,
nach Farben sortiert, neben
das Spielbrett bereit gelegt.
Zum Abschluss der Vorbe-
reitungsarbeiten erhalt jeder
ein von der Spielerzahl ab-
hangiges Startkapital an
Miinzen, zwei Gondelkarten
in seiner Farbe, sowie ein
paar Spielfiguren, welche
von den Spielern reihum -
eine nach der anderen - auf
beliebige Felder der Spiel-
plans platziert werden.

Wer an der Reihe ist,
kann zuerst eine seiner Fi-
guren bewegen. Eine Figur
darf dabei beliebig weit in
beliebiger Richtung gezo-
gen werden, allerdings we-
der Uber Wasserfelder noch

Uber andere (auch eigene)
Spielfiguren hinweg.

Anschliefend kann der
Spieler einen Schatz kau-
fen. Er nimmt ein Schatz-
plattchen, das der Farbe
eines Stadtteile entspricht,
auf dem eine seiner Spielfi-
guren steht. Der Kauf er-
folgt, indem der Spieler auf
das gewahlte Feld eine
Minze mehr ablegt, als be-
reits Minzen darauf liegen.
Somit kostet der erste
Schatz eines Feldes nur 1
Minze, der zweite schon 2
Minzen, der dritte 4, etc.
-l & e

Und schlieBlich muss der
Spieler eine seiner Prophe-
zeiungskarten  ausspielen.
Er wahlt dabei die Karte mit
dem niedrigsten Wert auf
seiner Hand. Der betroffene
Stadtteil versinkt flir immer
in den Fluten, oder auf das
Spiel umgeminzt: Das
Plattchen wird auf die Was-
serseite umgedreht. Stand
auf dem Plattchen eine Fi-
gur, fallt diese ins Wasser.
Sie wird aus dem Spiel ge-
nommen, es sei denn ihr
Besitzer gibt eine seiner
Gon-delkarten ab, um sie
zu retten.

Auf diese Weise gehen
immer mehr Stadtteile un-
ter. Nachdem die letzte Kar-
te ausgespielt wurde, findet
noch eine Schlusswertung
statt, bei der die Spieler
Siegpunkte fir ihre gesam-
melten Schatze, lUberleben-

de Spielfiguren und
verbliebene Minzen erhal-
ten. Der Spieler mit den ins-

gesamt meisten Punkten
gewinnt.
Venedig versinkt also,

aber ein paar wenige Stadt-
teile bleiben davon ver-
schont. Neben den sechs
2er-Plattchen werden bis
zum Spielende noch - je
nach Spielerzahl - 6 bis 7
Stadtteile nicht unter Was-
ser sein. Welche dies sind,
wird zwar schon bei der
Kartenverteilung ganz zu
Beginn festgelegt, doch die
Spieler selber besitzen ja
lediglich die Informationen
ihrer eigenen Handkarten.
Sie wissen also anfangs
nur, welche Stadtteile auf
jeden Fall untergehen.

Durch das geregelte Aus-
spielen der Prophe-zei-
ungskarten - stets die Karte
mit dem niedrigsten Wert -
erfahren die Spieler dann
allmahlich mehr. Far die
Schlusswertung ist mog-
lichst frihzeitige Kenntnis
Uber verschonte Stadtteile
von groRem Nutzen.
SchlieBlich bringen am En-
de Spielfiguren auf Stadttei-
len Punkte entsprechend
dessen Wertes. So sind die
2er-Stadtteile  zwar  von
Haus aus sicher, bringen
dafiir aber bloR 2 |appische
Punkte. Bei den Stadtteilen
mit hohen Werten offenbart
sich hingegen erst sehr
spat ihr Schicksal, weshalb
man entweder langer wartet
oder riskiert bzw. spekuliert.
Manchmal ist es sinnvoller,
einen Stadtteil auf Verdacht
zu besetzen mit dem Risi-
ko, die Figur zu verlieren,
anstatt den Mit
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tspielern mogliche wertvolle
Punkte zu tUberlassen.

Auch auf die Wertung der
Kunstschatze wirken sich
Ubriggebliebene  Stadtteile
aus. Je weniger Stadtteile
einer Farbe am Ende noch
im Spiel sind, umso wertvol-
ler, weil seltener sind deren
Schatze. Versinken etwa
von den roten Stadtteile alle
bis auf den 2er-Stadtteil, ist
jedes rote Schatzplattchen
stolze 6 Punkte wert. Blei-
ben 2 Stadtplattchen ubrig,
sind es immerhin noch 3
Punkte je Schatz. Bei mehr
als 3 Stadtplattchen lohnt
sich ein Erwerb nicht mehr,
denn deren Schatze zahlen
nur mehr 1 Punkt, genauso
viel wie man am Ende flr
jede verbliebene Miinze be-
kommt.

E T Gl S S

Jeder Spielzug ist somit
gepragt von standigem Tak-
tieren, Beobachten der Mit-

spieler, Abwagen der
Wahrscheinlichkeiten, Spe-
kulieren auf hoffentlich
punktetréchtige Schatze
und moglichst glnstiges
Positionieren der eigenen
Spielfiguren, basierend auf
den zur Verfugung stehen-
den Informationen. Aller-
dings kann die zuféllige
Kartenverteilung in unter-
schiedlichen Wissensstan-
den der Spieler resultieren,
was sich nach meiner Er-
fahrung aber nicht negativ
aufs Spielgeschehen aus-
wirkt.

Wichtiger ist da schon
der taktisch kluge Einsatz
der Gondeln. Diese kénnen
namlich nicht nur eigene Fi-
guren vor nassen FiRen
bewahren, sondern auch
zur Uberbriickung von Was-
serflachen dienen, um auf
ein beliebiges abgeschnitte-
nes oder auf andere Weise
nicht zu erreichendes Stadt-
teil ziehen zu koénnen. Im
Idealfall sogar beides
gleichzeitig. Hierbei kommt
es auf gutes Timing an. Da
Gondeln  bei  Spielende
nichts wert sind, sollten sie
auch bestmdglich genutzt
werden. Also weder frih,
um im Notfall noch ein-
schreiten zu konnen, noch
zu spat, wenn kein verninf-
tiges Feld mehr frei ist.

Das daraus resultierende
Spielgefiihl ist fir mich et-
was zwiespaltig. Einerseits
s=gefallt mir das takti-
~ sche Zocken, das
|Spekulieren um die
maglichen ver-
schonten Stadtteile

'und die Kunstschat-
ze, auf der anderen Seite
fiihle ich mich ein bisschen
"gespielt", weil mir etwas
die  Einflussmdoglichkeiten
fir gezieltes Vorgehen feh-
len. Das erklart auch,
warum das Spiel in meinen
"Veteranen"-Runden nicht
Uberzeugt hat. In lockeren
Spielerunden hingegen wird
die etwas komplizierte End-
abrechnung kritisiert.

Beim Spielmaterial fallt
das zusammensteckbare
Spielbrett aus vier Plastik-
teilen auf, das den 64 Platt-
chen nicht nur einen
ordentlichen Platz bietet,

sondern  praktischerweise
durch  Vertiefungen das
Herausnehmen der Platt-
chen erleichtert. Die Stadt-
teil- und Schatzplattchen
sind von guter Qualitat, die
Holzfiguren schon groR. Die
Spielregel lasst keine Fra-
gen offen, und das auch fir
Spieler, deren Mutterspra-
che Englisch, Franzésisch,
Italienisch, Hollandisch,
Polnisch, Tschechisch, Slo-
wakisch oder Ungarisch ist.
Die Wiener Spielkartenfa-
brik Ferdinand Piatnik durf-
te sich wohl an die fruhere
groRe Bedeutung Oster-
reichs im Herzen Europas
erinnern.

Der Venezianer Leo Co-
lovini hat mit "Venezia
2099" ein Spiel geschaffen,
das funktioniert und gute
Unterhaltung flr eine halbe,
dreiviertel Stunde bietet,
aber eben nicht nachhaltig
begeistern kann. Bleibt nur
zu hoffen, dass sich die
Schreckensvision des Un-
tergangs seiner Heimat-
stadt nicht bewahrheitet.
Aber dazu misste wohl der
Groldteil der Menschheit ra-
dikal umdenken...

r
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- Spielekritik

Und, was fehlt noch fiir einen richtigen italienischen
Abend? Richtig: die typisch italienische Kiiche! Wie gut
aber, dass es im Ristorante ,Da Francesco“ anders

ablauft als...

Titel: Da Luigi

Autor: Ridiger Dorn
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2015

fiir 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 30 bis 40 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Ein Spiel, bei dem es
ums Gastgewerbe geht?
Dartiber kann eigentlich nur
ich schreiben. Als gelernter
Gastronomiefachmann und
seit Jahrzehnten austben-
der Wirt kenne ich mich lo-
gischerweise in der Materie
besser aus als in anderen
Berufssparten. Zwar gabe
es kaum Spielerezensio-
nen, wenn keine branchen-
fremden Personen (ber
bestimmte Spiele schreiben
dirften, wir missten bei-
spielsweise ewig darauf
warten, bis endlich ein Spe-
diteur Uber "Auf Achse" be-
richtet, oder ein Monch Uber
"Ora & Labora". Dennoch
ist Fachwissen sicher kein
Nachteil, damit der Leser
auch einen korrekten Ein-
druck Uber das behandelte
Thema erlangt.

Bei "Da Luigi" geht es um
ein typisches ristorante ita-
liano, das wir moglichst er-
folgreich betreiben wollen.
Nur wenn wir die Winsche
unserer Gaste nach Pizza,
Pasta & Co. rechtzeitig er-
fullen, klingelt die Kassa.

Unser Restaurant besteht
aus zwei Pappteilen, die zu
einer langlichen "Ristoran-
teleiste" zusammengesteckt
werden. Zwar sind darauf
einige  Tische  skizziert,
Platz gibt es aber dennoch
bloR fir maximal sechs
Gaste gleichzeitig, namlich
auf den Feldern unterhalb
der Leiste, gekennzeichnet
mit den Werten 60, 50, 40,
30, 20 und 10.

Die Gaste wiederum
kommen auf Gastekarten
vor. Neben einer Abbildung
des Gastes zeigt jede Gas-
tekarte die Bestellung in
Form von 1 bis 4 Speisen,
die Wartezeit, die der Gast
hochstens in Kauf nimmt
(10 bis 60 Minuten), eine
Besonderheit, sowie eine
Punktezahl fir die erfillte
Bestellung (Werte von 1 bis
5). Gleich zu Beginn haben
sich zwei Gaste eingefun-
den: Ein Gast, der ein gan-
zes MenlU be-stehend aus
Pasta, Salat, Wein und
Wasser wiinscht und dafir
eine Stunde zu warten be-
reit ist, sowie ein anderer
Gast, der bloR eine Pizza
und ein Dessert innerhalb
der nachsten 40 Minuten
verlangt.
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Die Speisen und Getran-
ke schlieRlich gibt es in
Form von farbigen Speisen-
wiurfeln. Die braunen Wirfel
stellen  SiRspeisen dar
(wahrscheinlich Tirami Su),
die orangefarbenen Pasta
und die gelben Pizza. Grin
ist natirlich die Farbe von
Salat, rot steht fiir Wein und
blau fir Wasser. Unsere
Vorrate sind anfangs aber
etwas sehr dirftig, denn wir
dirfen lediglich drei Spei-
senwirfel aus dem Stoff-
beutel ziehen.

Weil dies nicht einmal
ausreicht, um die Wiinsche
der bereits wartenden Gas-
te zu erflllen, besteht die
erste Aktionsmdglichkeit
darin, flir Nachschub zu
sorgen, sprich: auf dem na-
hen Markt einzukaufen. Der
Marktplatz  besteht aus
mehreren Verkaufsstanden.
Ganz am Anfang werden je
3 Stande mit einem, zwei,
drei und vier Wirfeln - zu-
fallig aus dem Beutel gezo-
gen - Dbestlickt. Beim
Einkaufen nehmen wir uns
alle Spei-senwdurfel eines
Marktfeldes.

So ein Einkauf ist jedoch
zeitaufwandig, und zwar
umso mehr, je mehr wir be-
sorgen. Eine einzelne Ware
ist schnell mal geholt und
beansprucht keine Zeit,
zwei Speisenwdurfel benoti-
gen 10 Minuten, drei Wiirfel
schon 20 Minuten, und will
man gleich 4 Speisenwiirfel
besorgen, geht gleich eine
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halbe Stunde verloren. Die
vergangene Zeit wirkt sich
auf die Wartezeit unserer
Gaste aus, was so viel be-
deutet, dass wir flir jeweils
10 Minuten einen beliebi-
gen Gast in unserem Risto-
rante um 1 Feld nach rechts
schieben missen.

Erst danach koénnen wir
uns mit passenden Spei-
senwdirfeln um die Win-
sche unserer Gaste
kimmern. Haben wir dabei
alle gewilinschten Speisen-
wirfel auf einer Gastekarte
abgelegt, gilt diese Bestel-
lung als erfillt. Wir kénnen

kassieren, indem wir die
Gastekarte verdeckt auf
einen Extra-Stapel legen,

wo sie uns am Ende Punkte
bringt.

Alternativ. kbnnen  wir
aber auch neue Gaste be-
griRen. Hierbei ziehen wir
Karten vom Gastekarten-
stapel und decken sie ein-
zeln eine nach der anderen
auf. Bei jedem Gast mis-
sen wir uns sofort entschei-
den, ob wir ihn selber in
unserem Ristorante aufneh-
men oder ihn lieber an
einen unserer Mitbewerber
verweisen. Insgesamt mus-
sen wir aber zwei Gaste

selbst aufnehmen und zu
jedem Mitspieler einen Gast
schicken.

HeiRen wir einen Gast
willkommen, legen wir die
Karte entsprechend seiner
Wartezeit unterhalb unserer
Ristoranteleiste an. Sollte
sich dort bereits ein Gast
befinden, wird dieser - und
eventuell noch weitere - um
1 Feld nach rechts verscho-
ben. Wird ein Gast Uber
den letzten Zeitabschnitt
(10 Minuten) hinausgescho-
ben, hat ihm alles zu lange
gedauert, woraufhin er das
Lokal verlasst. Und weil er
damit alles andere als
gliicklich ist, beschert uns
dies eine "Zitrone" als sicht-
bares Zeichen, dass er so
richtig sauer ist.

Ist der Gastekartenstapel
aufgebraucht, ist jeder noch
einmal dran, um einkaufen
und damit eventuell offene
Bestellungen erfiillen zu
kénnen. Danach wird abge-
rechnet. Wir zahlen die
Punkte unserer erfolgreich
bedienten Gaste. Erzielen
wir damit die hochste Ge-
samtsumme, sind wir der
beste "Italiener" im Ort. Und
gewinnen, so nebenbei.

Jetzt kommt die Zeit des
(Restaurant-)Kritikers.  Be-
trachten wir "Da Luigi" zu-
erst aus der Sicht des
Gastronomen. Da fallt auf
den ersten Blick das sehr
beschrankte kulinarische
Angebot auf. Nur eine Sorte
Pizza, als Pasta bloR
Spaghetti, der insalata nur
verde und nicht mista, zum
Dessert lediglich Tirami Su.
Das Getrankeangebot ist
mit vino rosso und Wasser
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ebenfalls alles andere als
berauschend. Mich wun-
dert, dass bei einer derart -
milde ausgedrickt - Uber-
schaubaren Karte Uber-
haupt Gaste angelockt wer-
den kénnen.

Aber auch die Kichenor-
ganisation kann man nicht
gerade professionell be-
zeichnen. Da treffen Gaste
ein, und die Vorratskam-
mern sind fast leer! Wo
bleibt da die mise en place?
Stattdessen wird das Per-
sonal genau zur StoRzeit
auf den Markt um Einkau-
fen geschickt. AuRerdem
werden dort Fertiggerichte
besorgt, von kichenmali-
ger Zubereitung keine Spur.
Als Gastronom miisste ich
von einem Besuch im "Da
Luigi" daher dringend abra-
ten! Das Restaurant ware
eher ein Fall fir Rach & Co.

Aber - Gottseidank! -
missen wir das Spiel ja
nicht essen. Aus der Sicht
des Rezensenten schaut al-
les schon ganz anders aus.
Die Kombination aus Res-
sourcenbe-schaffung  und
Auftragserfiillung - ge-
schickt verpackt in das Am-
biente eines italienischen
Restaurants - weil® durch-
aus zu gefallen.

Die Speisenwirfel auf
dem Markt werden nicht mit
Lire oder Euro bezahlt, son-
dern mit Zeit. Wer also kei-
ne Zeit hat, kann nicht viel
bekommen, lediglich einen
der Speisenwiirfel in der
obersten - kostenlosen -
Spalte. Es gilt also, das
"Zeitpotential" seiner Gaste
zu nutzen, um bendtigte
Wiirfel zZu besor
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rgen oder sich sogar einen
kleinen Vorrat fir zukinftige
Gaste aufzubauen. Der
Glicksanteil ist beim Ein-
kauf Uberschaubar, da die
Speisenwirfel ja offen aus-
liegen, und sich somit An-
gebot und Nachfrage relativ
gut aufeinander abstimmen
lassen.

In  diesem Zusammen-
hang moéchte ich noch die
beiden Jokermdglichkeiten
erwahnen. So konnen die
ansonsten nur fir die Start-
gaste bendtigten braunen
Wiirfel im Verhaltnis 2:1 fur
eine beliebige Farbe heran-
gezogen werden, oder be-
liebige Wurfel im Verhaltnis
4:1. In beiden Fallen aller-
dings nur, um die Bestel-
lung eines Gastes zu
erfullen.

Beim Begriiien neuer
Gaste herrscht hingegen
schon ein betrachtlicher
Gliicksfaktor. Es gibt nam-
lich - wie leider auch in
Wirklichkeit! - gute und
schlechte Gaste. Der &ltere
Rosenkavalier, der locker
eine Stunde Zeit hat und
sich mit einem Glas Mine-
ralwasser zufrieden gibt,
oder die gesundheitsbe-
wusste Rentnerin, die sich
fur Pizza und Salat wahrend
ihrer Walking-Pause sech-
zig Minuten goénnt, sind
gern gesehene Gaste. Dem
frechen Punker, der sicht-
lich enerviert innerhalb von
10 Minuten 3 Pizzen fordert,
oder dem gestressten Ma-
nager, der wutschnaubend
auf der Stelle 2 Pizzen und
2 Glas Rotwein verlangt,
wirde man am liebsten kei-

nen Einlass gewahren.

Doch leider hat man es
nicht immer selbst in der
Hand, wer tatsachlich
kommt. Darf man selber die
Gaste verteilen, muss man
sich nachein-ander ent-
scheiden, wem man einen
Gast zuschanzt. Und da
weill man halt oft nicht, ob
nachher noch etwas Besse-

res/Schlechteres nach-
kommt. Trotzdem ist das
immer noch vorteilhafter,

als die anderen dariber
entscheiden lassen zu mus-
sen.

In einigen unserer Partien
kam es vor, dass ein Spie-
ler im Laufe des Spiels -
manchmal auch ohne eige-
nes Verschulden - plétzlich
vollig blockiert war. Hat ein
Spieler namlich schon drei
oder mehr Gaste auf der
Leiste ganz rechts, kann er
nicht mehr viel ausrichten.
Mangels Zeit steht ihm nur
mehr einer der kostenlosen
Speisenwurfel zur Verfu-
gung, meist zu wenig um
die Blockade wirkungsvoll
Iédsen zu konnen. Er muss
also mehrere Runden sam-
meln, wahrend derer ihm si-
cher wieder neue lastige
Gaste geschickt werden.
Ein Teufelskreis, aus dem
man schwer wieder raus-
kommt. Der Spieler hat
dann mit dem Sieg nichts
mehr zu tun. Wegen der re-
lativ kurzen Spieldauer ist
dies zwar vertretbar, ich
hatte ich mir trotzdem ir-
gendeine Madoglichkeit ge-
wiinscht, unliebsame Gaste
zu vertreiben, auch wenn
dies mit anderen Nachteilen
verbunden ware.

Rudiger Dorn ist nor-ma-
lerweise bekannt fir eher
komplexere Ideen ("Goa",
"Die Handler von Genua",
"Die Baumeister von Arka-
dia", etc.), hat aber hier ein
Spiel geschaffen, das auch
den gelegentlichen Spieler
anspricht. Es spielt sich lo-
cker leicht, aber doch nicht
banal. Vorausplanung ist
nur bedingt moglich, und
die vorkommenden Zufalls-
elemente passen ganz gut
zu einem Familienspiel.
Das Cover ist gelungen und
weckt das Interesse, die
Gestaltung des restlichen
Spielmaterials wirkt fiir mich
hingegen ein wenig haus-
backen. Insgesamt aber
kann ich "Da Luigi" - zumin-
dest aus Sicht des Spiele-
kritkers - durchaus
empfehlen.

r_l-
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Okay, das letzte Spiel hat mit ltalien wenig zu tun,
aber nachdem uns Angie diese Rezension geliefert hat,
ware es unklug, sie unseren Knobelrittern vorzuenthal-

ten...

|
Titel: Talo
Autoren: Ute Krlger,
Bernd Poloczek &
Jens-Peter Schliemann
Verlag: Drei Hasen in der
Abendsonne
Jahrgang: 2014
fur 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 6 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Einleitung:

Als ich dieses Spiel in
Handen hielt und mit der
Spieleanleitung begann, er-
innerte mich die Idee an
das Spiel "Plateau X" aus
dem Jahr 2010. Bei diesem
Spiel musste man durch ge-
schicktes Bauen von Ter-
rassen mit seinem
Spielstein so hoch wie mog-
lich hinauf kommen.

Spielbeschreibung:

Bei "Talo" gilt es, durch
geschicktes Treppenbauen
zuerst mit seiner Figur auf
die Ebene 10 zu kommen.
Dazu hat man 55 verschie-
den lange Holzteile mit den

Langen von 1-10, die man
auf einem Bauplatz von
10x10 Kastchen verbauen
darf.

Und das funktioniert so:
Zuerst wirfelt man mit ei-
nem 10-Seiten-Wiurfel (Zah-
len von 1-10) und nimmt
sich die dazu passenden
Holzsteine  (einen  oder
zwei). Wurfelt man z.B. die
Zahl 5 darf man sich einen
S5er Stein oder einen 1er
und einen 4er oder einen
2er und einen 3er nehmen.
Diese Steine versucht man
dann maog-lichst geschickt
zu verbauen, um mit seiner
Figur so schnell wie méglich
nach oben zu kommen.

Man kann natirlich auch
vom Gegner gebaute Trep-
pen mitbenutzen, um sein
Ziel zu erreichen. Die Figur
darf vor, nach und sogar
zwischen zwei Bauschritten
gezogen werden, sie darf
waagrecht beliebig weit ge-
hen, eine Stufe nach oben
oder nach unten ziehen und
auf den Holzsteinen immer
in alle Richtungen gehen.
Die Figur, die zuerst die
Ebene 10 erreicht hat, be-

endet das Spiel und ge-
winnt.

Fazit:

"Talo" ist einerseits geeig-
net fur richtige Tuftler, die
versuchen, alles zu planen
und taktisch richtig zu spie-
len, als auch fir jene, die
einfach drauf los spielen
und einmal schauen, was
sich so ergibt. In jedem Fall
macht das Spiel enormen
Spal3, ist durch die wenigen
Regeln leicht verstandlich
und man kann sofort mit
dem Spiel loslegen.

Also absolut empfehlens-
wert fir jede Altersgruppe —
viel Spaly!

Angelika
Staudinger
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Stadtedoku
Deutschland 2013
Regie: Stefan Feld
Pegasus Filme
Dauer: ca. 60 Minuten
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Film-Tipp
des Monats

Venedig war ja schon un-
zahlige Male Schauplatz und
Drehort fir Filme. Jetzt hat
sich auch Meisterregisseur
getraut, in der weltberihm-
ten Lagunenstadt zu drehen.
Er verwendet die ,Serenissi-
ma*“ als Kulisse fiir einen pa-
ckenden Politthriller, in der
verschiedene Machte alles
dransetzen, ihre Ratsherren
in die sechs Stadtviertel -
San Marco, San Polo, Santa
Cruce, Cannaregio, Castello
und Dorsoduro - zu bringen,
um dort die Mehrheit zu er-
reichen. Die Briicken und
Gondeln spielen aber eben-
falls eine bedeutende Rolle,
denn erst sie bestimmen,

wie wertvoll die einzelnen
,Sestieri“ letzten Endes tat-
sachlich sind.

Ein spannendes Ranke-
spiel um Macht und Ohn-
macht in Venezia, der Stadt
des gefliigelten Léwen, von
Stefan Feld gekonnt in Sze-
ne gesetzt. Pradikat: se-
henswert!

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 und Tests neu-

er Spieleideen

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

* Game News online als pdf-
File

* Spielebestellservice fir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten





