TRAUN: BORN
IN THE U.S.A.!

Amerika-Abend bei

285. Ausg. 28. April “16
Auflage 100 Stiick (!!)
25. Jg., Abo 15 Euro

00. Spieletage
4. - 8. Mai 2016

Letzter Aufrufl Die Teil-
nehmer am Flug 0405 mit
Destination TraunCon 2016
werden gebeten, sich bereit
zu halten, und ab 4. Mai
2016 (Mittwoch vor Christi
Himmelfahrt) im Terminal
Traunerhof  einzuchecken.
Die Passagiere erwartet ein
unvergesslicher Flug mit
Dutzenden  Gleichgesinn-
ten. Am Samstag, den 7.
Mai Uberfliegen wir den
Mount Championship, den
Hohepunkt der Reise. Der
Kapitan winscht ein ange-
nehmes verlangertes Wo-
chenende.

den Knobel-Cowboys am 4. Mai

F

Game News Traun_- Eigen-
reportage

Liebe Wahlberechtigte,

sWenn Donald Trump
Prasident wird, wandere ich
nach Osterreich aus.“ Die-
ser Satz von Dan Reynolds,
Sanger der Band ,Imagine
Dragons®, fiel bei einem In-
terview anlasslich ihres
Konzerts im Wiener Gaso-
meter im Janner. Noch ist
es allerdings nicht soweit,
dass Millionen von Amerika-
nern auswandern, auch
wenn nach dem sogenann-
ten Super-Tuesday die Ser-
ver der kanadischen
Regierung fir ein paar
Stunden den Anfragen be-
zuglich Einwanderung aus
den USA nicht gewachsen
waren.

Bevor also der selbster-
nannte Retter der GrofRar-
tigkeit ~der  Vereinigten
Staaten den groRen Zaun
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von Mexico zu bauen be-
ginnt, wahrend Kanada sich
um ,Aufbauarbeiten flr das
Grenzmanagement* Ge-
danken machen muss, um
Lallfallige Migrationsstrome
kontrollieren® zu konnen,
wollen wir uns mit den Ar-
chitekten und Schurken in
der Geschichte der USA
beschaftigen.

Wir werden also am Mitt-
woch, den 4. Mai als ,Skyli-
ners“ Wolkenkratzer bauen,
als Zugrauber den ,Colt Ex-
press‘ Uberfallen, als El
Gaucho“  beeindruckende
Rinderherden zusammen-
treiben und von den fiesen
7“ Ganstern maoglichst viele,
maoglichst schnell entsorgen
ohne uns dabei zu verplap-
pern.

Was davon ihr ausprobie-
ren wollt, kann ja euer
Wahlgeheimnis bleiben,

Euer Oliver Koch
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Neues vom Trauner
SPIELEKREIS

Programm fiir die

TraunCon 2016

Hier das komplette Pro-
gramm fur die am verlan-
gerten Wochenende um
Christi Himmelfahrt (4. bis
8. Mai 2016) stattfindenden
Oberdsterreichischen Spie-
etage:

Mittwoch, 4. Mai 2016
Eintreffen der Spieler
18:30 Uhr Spieleabend

Donnerstag, 5. Mai 2016
ganztagig (und -nachtlich)

Spielen nach Lust & Laune
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Freitag, 6. Mai 2016
ganztagig (und -nachtlich)
Spielen nach Lust & Laune

Samstag, 7. Mai 2016
10:00 Uhr 23. OO. Spiele-

meisterschaft mit den Spie-
len ,Imhotep” (Kosmos
Spiele), ,Die Portale von
Molthar® (Amigo Spiele),
»,Karuba“ (Haba Spiele)
und ,Dream Islands*
(Schmidt Spiele), anschlie-
Rend Siegerehrung

17:00 Uhr Zweipersonen-

Miniturnier  mit ,,Traxx*
(NSV) 19:00 Uhr bis
Lopen end* Spielen

nach Lust & Laune

Sonntag, 8. Mai 2016
von 09:00 Uhr bis zum spa-

ten Nachmittag Spielen

nach Lust & Laune, Ende
ca. 18:00 Uhr
Hall of Games

Stichtag flr das email-Vo-
ting fir unsere ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@
traunerhof.at  ist diesmal

Sonntag, der 8. Mai 2016.

Zweipersonen-Miniturnier
Das beliebte Miniturnien

wird diesmal im Spiel
LTraxx‘  vom Nirnberger
Spielkartenverlag ausgetra-
gen. Die Spieler zeichnen
Linien auf ihren Spielplanen
ein, um Zahlenfelder zu er-|
reichen und moglichst viele
Felder abzudecken.

Zwischenstand

1. Prinz Franky 99,5

2. Marquis Christoph 76
3. Herzog Gerhard 63
4. Konig Reinhold 62
5. Earl Johannes 56
6. Kammerz. Michaela 40
7. Marquis Udo 33,5
8. Earl Oliver K. 30
9. Sir Gerfried 29
10. Baron Daniel 27,5
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Game News -

Spielekritik

Wolkenkratzer: Heutzutage werden die hochsten
Tiirme ja eher im arabischen oder asiatischen
Raum gebaut. Aber es gab einmal eine Zeit, lang,
lang ist’s her, da wurden die schonsten Skyscraper

tiber dem Teich errichtet...

S A TR

Titel: Skyliners

Art: taktisches Bauspiel
Autor: Gabriele Bubola
Verlag: Hans im Gliick
Vertrieb: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2015

fir 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 28,--

Einleitung

Kennst du das Ratsel
"Wolkenkratzer"? Bei dieser
Logikaufgabe geht es dar-
um, die Hohe der Wolken-
kratzer in einem
quadratischen Raster an-
hand der Hinweise heraus-
zufinden, wie viele
Hochhauser von bestimm-
ten Positionen aulerhalb
des Rasters aus zu sehen
sind. Damit weillt du nun
auch schon das Spielprinzip
von "Skyliners". Nur dass
es hier gilt, Stockwerke so
zu errichten, dass von der
eigenen Seite des Spiel-
plans mdglichst viele Hoch-
hauser sichtbar sind, um

wertvolle Siegpunkte zu be-
kommen.

Beschreibung

Der Spielplan zeigt ein
Raster aus 5 x 5 Feldern,
wobei auf das zentrale Feld
ein Park gesetzt wird. Von
jeder der vier Seiten - East,
South, West und North -
sind daher 5 Reihen zu se-
hen, welche je 5 Bauplatze
aufweisen. Je nach Spieler-
zahl werden zu Beginn
schon per Zufall ein paar
neutrale Stockwerke plat-
ziert. Jeder Spieler nimmt
sich dann in seiner Spieler-
farbe ein paar Stockwerke,
seine 2 Dacher und seine
10 Antennen, sowie 1 Park.
Und dann kann's losgehen.

Wer an der Reihe ist,
fihrt 2-mal die Aktion "Bau-
en" durch. Dabei gelten be-
stimmte, aber sehr logische
Bauregeln. Stockwerke diir-
fen direkt auf einen Bau-
grund oder auf andere
Stockwerke (egal, welcher
Farbe) gesetzt werden. Da-
cher kénnen nur auf Stock-
werke gesetzt werden,
schlieRen damit aber einen
Wolkenkratzer ab. Parks
dirfen Uberhaupt nur auf
leere Baugriinde platziert
werden, koénnen in Folge
aber nicht mehr (berbaut
werden. Nachdem die Spie-
ler alle ihre Bauteile verbaut
haben, kommt es zur
Schlusswertung.
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Beim Bauen trachtet je-
der Spieler natlrlich da-
nach, dass von seinem
Blickwinkel des Spielplans
maglichst viele Objekte zu
sehen sind, denn bei Spie-
lende zahlt jedes sichtbare
Objekt 1 Punkt. Zusatzliche
3 Punkte kann man erzie-
len, wenn es gelingt, dass
in dem anfangs geheim zu-
geteilten Stadtviertel der
hochste Wolkenkratzer der
Stadt steht. AuRerdem set-
zen die Spieler bei der
Schlusswertung noch
reihum - eine Reihe nach
der anderen - Antennen auf
sichtbare Objekte. Jede An-
tenne bringt ihrem Besitzer
noch jeweils 1 Punkt ein.
Der Spieler mit den meisten
Gesamtpunkten gewinnt.

Fazit

Wer das Spiel nach den
vorab beschriebenen Re-
geln "Einfihrungsspiel"
genannt - tatsachlich ge-
spielt hat, wird sich verwun-
dert die Augen reiben. War
das wirklich schon alles?
"Skyliners" prasentiert sich
auf diese Weise nicht nur
absolut witz- und einfallslos,
sondern zudem noch au-
Rerst ungerecht. Die Star-
treihenfolge hat namlich
einen derart groRBen Ein-
fluss auf das gesamte
Spielgeschehen, dass prak-
tisch in allen Partien der
Startspieler gewinnt und die
im Uhrzeigersinn folgenden



Fortsetzung von

'Skyliners"
Spieler meistens die nachs-
ten Platzierungen einneh-
men. Kann es sein, dass
ein so renommierter Spiele-
verlag wie "Hans im Glick"
so eine Gurke auf den
Markt bringt?

Wer dem Spiel nach dem
ersten - grindlich miss-
glickten - Reinschnuppern
allerdings noch eine zweite
Chance gibt, wird fest-
stellen, dass sich das

eigentliche Spiel, das
Hauptspiel duch vollig
anders darstellt. Ich

weiche deshalb bewusst
vom gewohnten Sche-
ma der Rezensionen
ab, in denen alle Regeln

bereits im Textblock
"Beschreibung" ge-
bracht werden, und

bringe hier im "Fazit" erst
die vollen Regeln, denn so
einen riesigen Unterschied
zwischen Ken-nenlernpartie
und richtigem Spiel habe
ich bis jetzt noch nicht er-
lebt! Aus diesem Grund
gleich nochmal und zur Ver-
deutlichung in dicken Let-
tern der wichtige Hinweis:
Urteile das Spiel ja nicht

nach den Einflihrungsre-
geln!
Der wesentliche Unter-

schied besteht darin, dass
man nicht automatisch
Punkte fiir alle 5 Reihen er-
halt, und es nicht bloR dar-
auf ankommt, moglichst
viele Objekte aus seinem
Blickwinkel zu erkennen. Im
Hauptspiel bekommt man
nun nur mehr Punkte flr
rechtzeitig im Baucontainer
abgelegte Planungskarten,
und selbst dann auch
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nur, wenn sie die richtige
Anzahl an sichtbaren Ob-
jekten zeigen!

Jeder Spieler verflgt zu
Beginn Uber 5 Planungskar-
ten, eine fir jede seiner
Reihen von A bis E. In sei-
nem Zug hat jeder Spieler
nun die Maglichkeit, mit sei-
ner 2. Aktion statt zu bauen
wahlweise eine seiner Pla-
nungskarten verdeckt in
den gemeinsamen Baucon-

i
A
tainer zu legen. Je nach-
dem, mit welcher Seite er
die Karte ausrichtet, will er
in der entsprechenden Rei-
he 1, 2, 3 oder 4+ Objekte
"sehen". Bei Spielende wer-
den die Planungskarten
dann eine nach der ande-
ren - beginnend mit der zu-

erst abgelegten Karte -
ausgewertet.

Mit diesem Kniff kommt
erst so richtig Pepp ins
Spiel. Das Timing erlangt
dabei eine groRe Bedeu-
tung. Jetzt erst funktioniert
die Sache mit den Anten-
nen auch wirklich. Je friher
man sich mit den Planungs-
karten festlegt, umso gro-
Rer die Chance auf
wertvolle Zusatzpunkte
durch platzierte Antennen.
Umso gréRer aber auch die
Unsicherheit bzw. die Ge-

fahr
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, dass die gestellte Progno-
se von anderen Spielern -
beabsichtigt oder ungewollt
- sabotiert wird und daher
nicht eintrifft, wodurch man
punktemafig leer ausgeht.
Gerade diese gegenlaufige
Prinzipien sorgen fir viel
Spannung und Nervenkit-
zel.

Was mir aber Uberhaupt
nicht gefallt und fast wie ein
Fremdkorper wirkt, ist die

Punktewertung fir den

héchsten ~ Wolkenkrat-

= zer. Die - durch Star-

. taufstellungskarten -

zufallige Platzierung

Sy neutraler Stockwerke
i kann schon mal den

einen Spieler perfekt in

die Karten spielen und

den anderen stark be-

nachteiligen. Dies will

nicht so richtig in das
ansonsten recht taktische
Spiel passen. Ich empfehle
daher, auf die Wertung des
hochsten Skyscrapers ganz
zu verzichten, das ist we-
sentlich gerechter.

Und wenn ich schon mal
beim Kritisieren bin, mache
ich gleich beim Spielmateri-
al weiter. Dass die Schach-
tel als Spielplan gilt, finde
ich gelungen. Auf den
Schachteldeckel gestellt,
hat jeder Spieler von seiner
Seite einen guten Blickwin-
kel. Allerdings bietet der
Schachteleinsatz zu wenig
Platz, um nach dem Spiel
alles geordnet unterzubrin-
gen. Besonders die Karten
und der aus mehreren
Pappteilen bestehende
Baucontainer liegen dann
durcheinander in der
Schachtel. Und die Mowen,
welche als Punktemarker
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'Skyliners"

auf dem Schachtelrand fun-
gieren, sind zwar eine origi-
nelle Lésung, erweisen sich
beim Spielen aber als etwas
unpraktisch. Das sind fir
Hans im Glick eher unge-
wohnte materielle Schwa-
chen.

Auch an der Spielregel
hatte ich noch was auszu-
setzen. Diese ist namlich so
aufgebauscht und mit der-
mafen vielen Wiederholun-
gen selbst logischer Regeln
gefillt, dass sie zwar wirk-
lich jeder gelegentliche
Spieler kapieren miisste.
Ich vermisse jedoch eine
Kurzanleitung, mit der man

% ¥

Alles in allem ist "Skyli-
ners" kein schlechtes Spiel,
wenn man vom vollig miss-
ratenen EinfUhrungsspiel
absieht. An die Qualitat der
letzten "Hans im Glick"-
Spiele kommt es allerdings
bei weitem nicht ran, aber
es kann ja nicht jedes Spiel
ein so hohes Niveau haben
wie beispielsweise "Auf den

einen rascheren Einstieg
schafft oder bei einer spate-
ren Partie schnell wieder al-
le wichtigen Regelpassagen
erfasst.

HALL OF
GAME

So eine ausgeglichene Wertung hatten wir
noch nie! Vom ersten bis zum letzten Platz
sind es nur 6 Stimmen Differenz. Dement-
sprechend knapp ist alles beieinander. Lo-
gisch gibt es da ein paar Ex
aequo-Platzierungen. Bereits der 1. Platz
musste geteilt werden: TRAXX und LA
GRANJA konnmten sich durchsetzen. An 3.
Stelle dahinter VIENNA, gefolgt von einem
wahren Pulk: DIE STAUFER, DIE PORTALE
VON MOLTHAR, VITICULTURE und OR-
LEANS gleichauf auf dem 4. Platz.

Gemeinsam auf dem 8. Platz dann MAGE
KNIGHT, SUSHI GO! und CORNWALL. Und
dann musste ich eine radikale Entscheidung
treffen. Nachdem die restlichen Spiele - DICE
TOWN, STEAM TIME, DIE HOLDE ISOLDE

Spuren von Marco Polo".

il

und SCOVILLE ebenfalls gleichauf lagen (11.
Stelle), fielen alle vier Spiele aus der Wertung!
Meiner Meinung nach haben sie ohnehin recht
geringe Chancen auf die ,Hall of Games®, au-
Rerdem musste Platz geschaffen werden fiir
gleich 3 Neuvorschlage: CODENAMES,
DREIST! und IMHOTEP (je 3 x vorgeschla-
gen).

Nachsten Monat kénnte ein Spiel in unsere
Ruhmeshalle aufsteigen, da werden dann
langsam wieder Platze frei...

Wertung:

1. Traxx 5/+ 6/-1/10/ =
La Granja 2/+ 8/-0/10/ +

3. Vienna 3/+ 5/-0/ 8/ =

4. Die Staufer 4/+ 5/-2/ 7/ -
Portale v. Molthar  2/+ 5/-0/ 7/ +
Viticulture 1/+ 6/-0/ 7/ +
Orléans *2/+ 5/-0/ 7/ +

8. Mage Knight 3/+ 3/-0/ 6/ -
Sushi Go! 2/+ 5/-1/ 6/ -
Cornwall 2/+ 4/-0/ 6/ -

Vorschlage: Codenmaes (2x),
Dreist! (2x), Imhotep (2x)
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Das nachfolgend beschriebene Spiel

handelt

eindeutig in den USA. SchlieBlich galt das Gesetz
des Starkeren (oder Treffsicheren) nirgend so viel

wie im Wilden Westen...

Titel: Colt Express
Art: Kartenspiel
Christophe Raimbault
Verlag: Ludonaute
Vertrieb: Asmodée
Jahrgang: 2015

fur 2 bis 6 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 40 Minuten
Preis: Euro 25,90

Einleitung

Folgendes Spiel ist nichts
fir zart besaitete Gemditer.
Spielt sich das Geschehen
doch im Wilden, Wilden
Westen ab, wo der Colt
recht locker im Halfter sitzt.
Hier fliegen die Kugeln, hier
regnet es Blei, hier prasseln
die Fauste. Kurz: Hier re-
giert das Gesetz des Star-
keren (oder
Treffsichereren).

Moralisch ist das Ganze
ebenfalls aulerst bedenk-
lich, besteht doch die Auf-
gabe der Spieler als
verwegene Revolverhelden,

bei einem Eisenbahn-
Uberfall so viel Beute
|, wie moglich zu ma-
‘4 chen. Raue Zeiten,
raue Sitten!

Beschreibung

Bis zu sechs Bandi-
ten kénnen sich an dem
Raub beteiligen. Ob sie
sich ein Ticket gekauft
haben, um bei einem
Bahnhof in den Zug zu
gelangen, oder ob sie den
Zug verfolgt haben und un-
terwegs aufgesprungen
sind, wissen wir nicht. Zu-
mindest befinden sie sich
bei Spielbeginn bereits in
den hinteren Waggons. Die
begehrte Beute wird durch
Geldbeutel (Wert von $ 250
bis $ 500) und Edelsteine
(je $ 500) dargestellt. Wo
wie viel Beute zu holen ist,
wird durch Symbole in den
Waggons vorgegeben. Zu-
satzlich gibt es noch eine
Geldkassette im Wert von $
1.000 ganz vorne in der Lo-
komotive, welche jedoch
von einem Marshal bewacht
wird.

Jetzt wirde man sich nor-
malerweise erwarten, dass
die Banditen gemeinsam
die Waggons stirmten und
den Fahrgasten ihre Wert-
sachen abknopften. Dem ist
aber nicht so, die Bande er-
weist sich als nicht gerade
sehr homogen. Soll heif3en:
Jeder versucht auf eigene
Faust (welch treffender
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Ausdruck!), so viel wie
maglich zusammenzuraf-
fen. Die anderen Banditen
werden daher als Konkur-
renten betrachtet, weshalb
sich der Gebrauch der Colts
und der Fauste hauptsach-
lich gegen diese richtet.

Der Uberfall geht iiber 5
Runden, wozu 4 zufallig ge-
zogene Rundenkarten so-
wie eine Bahnhofskarte fir
die letzte Runde vorgeben,
wie viele Zige in der jewei-
ligen Runde gespielt wer-
den und welche
besonderen Ereignisse
eventuell dabei auftreten.

Jeder Spieler besitzt sei-
nen eigenen Satz von 10
Aktionskarten. Vom gut ge-
mischtem Stapel nimmt er
zu Beginn jeder Runde
sechs Stick auf die Hand.
In der Planungsphase hat
er dann, wenn er an der
Reihe ist, die Wahl, entwe-
der 1 Aktionskarte offen auf
einen gemeinsamen Stapel
zu spielen, oder 3 zusatzli-
che Karten fur eine bessere
Auswahl nachzuziehen.
Nachdem alle Spieler ihre
Spielziige durchgefiihrt ha-
ben, kommt die Aktionspha-
se. Darin wird der gesamte
Stapel einfach umgedreht
und eine Karte nach der an-
deren ausgefuhrt.

Und dies sind die magli-
chen Aktionen, welche die
Karten erlauben. Mit der
Aktion "Bewegen" bewegt
man seine Spielfigur von
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Waggon zu Waggon, wahl-
weise nach vorne oder
nach hinten. Auf dem Dach
kommt eine Figur schneller
voran, wodurch sie dort so-
gar bis zu 3 Waggons weit
ziehen kann. Bei der Aktion
"Ebene wechseln" klettert
eine Figur vom Inneren ei-
nes Waggons auf das Dach
oder umgekehrt.

ten fir den betroffenen
Spieler aber nutzlos sind,
"verstopfen" sie in Folge
seine Kartenhand, womit er
weniger Aktionen durchfiih-
ren kann.

Gegen einen Banditen,
der sich im selben Waggon
aufhalt, helfen aber keine
Colts, sondern nur die
Fauste. Die Aktion "Hieb"
versetzt den angegriffenen
Banditen in einen benach-

Fazit

Das Auffalligste an "Colt
Express" ist die Aufma-
chung. Der Zug kommt
nicht etwa auf einem nor-
malen Spielplan vor, auf
dem die Spieler ihre Figu-
ren bewegen, sondern als
beeindruckendes, dreidi-
mensionales Gebilde. Zwar
erfordert dies vor der ersten
Partie ein wenig Bastelar-
beit, das Ergebnis ist dann
—aber auch sehr

Die Aktiong =
"Marshal"  Wie- s meil
derum  erlaubt i} T

es, die Marshal-3g f* %=
Figur zu bewe-
gen. Nachdem
sich niemals ein
Bandit im sel-
ben Waggon
wie der Marshal
aufhalten kann,
missen Bandi-
ten stets sofort
die Flucht aufs
Dach ergreifen und bekom-
men zudem noch eine Ku-
gel verpasst.

Mit der Aktion "Feuer!"
kann man selbst das Feuer
auf einen anderen Banditen
eroffnen. Befindet sich ein
Bandit im Inneren des Wag-
gons, kann er nur Banditen
in einem benachbarten
Waggon als Ziel wahlen.
Auf dem Dach wiederum
kann er auf einen Banditen
schieRen, zu denen er
Sichtkontakt hat. Nur wenn
es ein glltiges Ziel gibt,
Uberreicht er dem betroffe-
nen Spieler eine seiner Pa-
tronenkarte, welche dieser
auf seinen personlichen
Stapel legt. Treffer sind
zwar Uberhaupt nicht ge-
fahrlich, geschweige denn
tédlich. Da die Patronenkar-

i b

barten Waggon. Dieser ver-
liert obendrein eines seiner
bereits gesammelten Beu-
testucke. Alle Beutestlicke -
ob Geldbeutel, Edelsteine
oder Geldkassetten - kon-
nen wiederum mit der Akti-
on "Raub" am
Aufenthaltsort  aufgeklaubt
werden, allerdings blof3 1
Stlick pro Aktion.

Nach der flinften Runde
endet das Spiel. Jeder
Spieler addiert die Werte
seiner gesammelten Beute-
stlicke. Der Spieler, der
schlieRlich die meisten Pa-
tronen verschossen hat, be-
kommt zusatzlich die
Belohnung fiir den "Revol-
verheld" in Hohe von $
1.000,--. Der reichste Spie-
ler gewinnt das Spiel.
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~ attraktiv. Je nach
=Teilnehmerzahl
i \werden flr eine
Partie 2 bis 6
Waggons an die
Lokomotive ge-
hangt. Spielfigu-
ren (fir  die
Banditen und
#.den Marshal),
w JPIéttchen (fur die
- Beutestlcke,
- aber auch fiir ein
paar - spielerisch
nicht relevante - aus-
schmickende Gelande-Tei-
le, wie Kakteen und
Zeugenberge) und Karten
(Runden-, Charakter-, Akti-
ons- und Patronenkarten)
komplettieren das grafisch
ebenfalls gefallige Spielma-
terial.

Das Spiel selbst verbin-
det Bluff- und Zockerele-
mente mit ein bisschen
Gedachtnistraining. Die
meisten Aktionskarten wer-
den offen auf einen gemein-
samen Stapel gelegt,
weshalb Spieler mit besse-
rer Merkfahigkeit etwas im
Vorteil sind. Doch nicht al-
les lasst sich hundertpro-
zentig erahnen, denn schon
bei der Bewegung kénnen
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ja - auBer hinten am Zugen-
de oder ganz vorne in der
Lok - zwei entgegenge-
setzte Richtungen einge-
schlagen werden, was jede
Planung  zunichtemachen
kann.

Und dann sind da ja noch
die Rundenkarten, die fir
jede Runde spezielle Re-
geln vorsehen. So konnen
auf manchen Karten Tunnel
vorkommen, bei denen im
betroffenen Spielzug alle
Aktionskarten verdeckt aus-
gespielt werden. Verschie-
dene Ereignisse sorgen
zudem am Rundenende fir
Abwechslung. Aber auch
die einzelnen Banditen ha-
ben unterschiedliche Son-
derfahigkeiten. So kann
beispielsweise "Tuco"
durchs Dach schieen, oder
"Ghost" seine Aktionskarte
im ersten Spielzug jeder
Runde verdeckt spielen.

Durch all diese Unsicher-
heiten kann man "Colt Ex-
press" auf keinen Fall als

Taktikspiel betrachten. Ich
ordne es in die Kategorie
"gehobenes Funspiel" ein.
Die dabei aufkommenden
Emotionen - Arger, Freude,
Bangen, Hoffen, Zittern, Ju-
beln - dirften den Aus-
schlag fir die Jury gemacht
haben, es zum "Spiel des
Jahres 2015" zu kduren.
Nicht ganz zu Unrecht, wie
ich finde.

Als kleinen Kiritikpunkt
empfinde ich die Uberbe-
wertung des Schiel3ens.
Die Pramie fir den "Revol-
verheld" ist mit $ 1.000,-
meines Erachtens etwas zu
hoch geraten. Es wird da-
durch etwas zu viel und zu
wild durch die Gegend ge-
ballert, mit der Hoffnung,
dass die Kugel schon ir-
gendein Ziel treffen wird.
Ansonsten gefallt mir die
Regelung mit den Patro-
nenkarten, welche den Akti-
onskartenstapel allmahlich
blockieren, ausgesprochen
gut. Ein getroffener Bandit
ist dadurch quasi "verletzt"
und etwas in seinen Aktio-
nen gehemmt.

8

Genau dieser geschickte
Kniff ist es, der dem Spiel
eine spielerische Leichtig-
keit verleiht. Trotz prasseln-
der Fauste und fliegender
Kugeln gibt es keine wirkli-
chen Opfer, kein Spieler
scheidet aus. So macht
Spielen Spal, und je mehr
mitmachen, umso lustiger
ist es. Zu zweit kann ich
"Colt Express" hingegen
mangels Interaktion nicht
wirklich empfehlen.

Game News-
Wertung

W I

p.S.: Inzwischen ist eine
erste Erweiterung erschie-
nen. |hr Titel lautet: ,Post-
kutschen und Pferde”,
welche noch mehr zusatzli-
che Maoglichkeiten und da-
mit  mehr Abwechslung
bietet. Heuer soll bereits die
nachste Erweiterung her-
auskommen.

Interessant ist auch das
Giveaway ,De Lorean® mit
dem Kult-Auto aus ,Zurlick
in die Zukunft®.
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Zugegeben: Gauner, Halunken, schwere Jungs,

Killer,

usw. gibt es iiberall.

Aber selten so

konzentriert als in den USA zur Zeit der Prohibition,
weshalb das folgende Spiel gut zum Thema passt...

Titel: Die fiesen 7

Art: Kartenverwirrspiel
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Drei Hasen in
der Abendsonne
Vertrieb: Noris Spiele
Jahrgang: 2015

fur 2 bis 6 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 15 - 25 Minuten
Preis: Euro 14,90

Einleitung:

Ich will ja nicht protzen,
aber bei meiner Mathema-
tik-Matura habe ich eine
glatte 1 geschrieben. Okay,
es war nur die B-Matura, al-
so die Reifeprifung einer
Berufsbildenden  Hdoheren
Schule. Aber dennoch, ich
war im Rechnen schon ein
kluges Birschchen.

Was hilft mir das jetzt?
GAR NICHTS! Letztens
hatte ich eine simple Zahl-
aufgabe zu bewaltigen. Von
1 bis 7 zahlen, dann wieder
runter bis 1, erneut rauf bis

7, etc. Und was soll ich
sagen? Ich bin klaglich
Schande

Spielbeschreibung:

Zu meiner Verteidi-
gung mochte ich jedoch
noch beschreiben, wie
es dazu kam. Es gibt
namlich ein paar mil-
dernde Umstande. Es
war am letzten Donnerstag,
als wir in einer kleinen Run-
de "Die fiesen 7" auspro-
bierten. Das Spiel aus dem
Hause "Drei Hasen in der
Abendsonne" besteht - mit
Ausnahme der Spielregel -
nur aus Karten, auf denen
Personen abgebildet sind,
welche aufgrund von Klei-
dung, Accessoires und Vi-
sage eindeutig dem
zwielichtigen Metier der Ga-
noven zuzuordnen sind.
Laut Spielgeschichte ver-
sammeln sich diese Gauner
in ihrer Stammkneipe, um
um ihre Beute zu spielen.

Nachdem wir die Karten
gleichmaRig unter uns Spie-
lern aufgeteilt hatten, und
jeder seinen personlichen
Stapel verdeckt vor sich ab-
gelegt hatte, ging's los. Wer
an der Reihe war, musste
die oberste Karte seines
Stapels aufdecken und in
die Tischmitte legen, sowie
laut mitzahlen. Der erste
Spieler verkiindet "1", der
nachste "2", usw. Wie an-

fangs bereits beschrieben,
wird nach der "7" wieder
ruckwarts gezahlt, usw.

"Was kann denn da so
kompliziert sein? Das kon-
nen doch schon Kinder in
der ersten Klasse Volks-
schule!", wird sich der Le-
ser wundern. Nun, das
Spiel heil’t ja "Die fiesen 7".
Wir haben es also mit sie-
ben Ganoven zu tun. Je
nach abgebildetem Gano-
ven konnen sich die Regeln
leicht andern. Bei einem
Ganoven mit Handy muss
man sich rauspern, statt ei-
ne Zahl zu nennen. das Te-
lefonieren lenkt schlielich
ab, und der Ganove ver-
tuscht so seine Unaufmerk-
samkeit.

Beim Ganoven, der in die
Mindung einer Pistole
blickt, sagt man - verstand-
licherweise - Uberhaupt
nichts. Zeigt eine Karte
gleich zwei Ganoven, mus-
sen die beiden nachsten
Zahlen angesagt werden,
dafir wird der nachste
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Spieler Ubersprungen. Das-
selbe gilt auch fir die Dop-
pel-Handykarte, mit dem
Unterschied, dass hier na-
tirlich zweimal gerauspert
werden muss.

Man sollte nicht glauben,
was diese klitzekleinen Re-
geln bewirken. So kam es,
wie es kommen musste:
Das eine Mal habe ich mich
verzahlt, dann eine falsche
Zahl genannt, geredet,
wann ich hatte schweigen
sollen, Ubersehen, dass ich
eigentlich Ubersprungen
wurde, oder schlicht und
einfach meinen Einsatz ver-
saumt. Oder vereinfacht
ausgedruckt:  Ich  habe
einen Fehler nach dem an-
deren gemacht.

Wer einen Fehler macht,
der muss alle Karten aus
der Tischmitte nehmen und
unter seinen Handstapel
nehmen. Dies stellt insofern
eine Bestrafung dar, da
schlussendlich jener Spieler
gewinnt, dem es trotz allem
gelingt, alle seine Karten
abzulegen. lhr konnt euch
vorstellen, dass ich meilen-
weit davon entfernt war,
und mein Stapel am Ende
locker doppelt so hoch als
zu Be-

ginn der Partie.
Fazit:

Und wisst ihr, was das
Seltsamste an meiner
schmachvollen Niederlage
war? Dass es micvh Uber-
haupt nicht gestort hat! Im
Gegenteil, wir hatten einen
Riesenspald daran. Mit ein-
fachsten Regeln wird hier
beste Unterhaltung gebo-
ten, die vor allem von der
Schadenfreude an den Feh-
lern der anderen lebt.

Jacques Zeimet scheint
ein richtiger Spezialist fir
diese Art von Verwirrspielen
zu sein, denn auch in sei-
nen "Geistesblitz"-Spielen
beim Zoch Verlag kommt es
auf schnelles und richtiges
Erkennen verwirrender
Sachverhalte an. Konzen-
tration ist gefragt, sonst nut-
zen einem die besten
Mathematikkiinste  nichts.
Aber gerade wenn man sich
kostlich amdusiert, ist es
nicht so einfach, sich
gleichzeitig voll zu konzen-
trieren.

Wer die Grundregeln ein-
mal verstanden hat (von
"beherrschen" kann wohl
keine Rede sein), der knn ja
noch die sogenannte "Fie-

senregel" einbauen. Hierbei
bestimmt der Spieler, der
die erste Handy-Karte aus-
spielt, welches Gerausch
bzw. Wort bis zur nachsten
Runde gilt. Das kann richtig
fies werden, wenn zum Bei-
spiel Sachen wie "pffft"
"sechs, sieben", "Wer ist
dran? oder ahnliches ver-
wendet werden. Bei jlinge-
ren Spielern wird hingegen
empfohlen, die "Doppelkar-
ten" wegzulassen.

Die grafische Gestaltung
ist auRerst stimmig. Rolf
Vogt ("Arvi") hat die Gano-
ven in seiner unnachahmli-
chen, witzigen Art in Szene
gesetzt. Somit kann das
Gesamturteil dieses Party-
Krachers nur "Super!", "Ge-
nial!" oder "Unbedingt kau-
fen!" lauten.

f
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Ertappt! Jetzt habt ihr mich tatsachlich beim
Schummeln erwischt. Nachfolgendes Spiel handelt
namlich gar nicht in den USA, sondern viel weiter
stidlich. Aber die Sitten und Gepflogenheiten dort
haben schon eine gewisse Ahnlichkeit zum

amerikanischen Westen...

Titel: El Gaucho
taktisches Wiirfelspiel
Autor: Arve D. Fiihler

Verlag: Argentum Verlag
Jahrgang: 2014

fir 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 60 Minuten
Preis: Euro 23,90

Einleitung

Riesige Rinderherden in
den Weiten der Prérie;
Machtige Rinderbarone;
Reiter, welche die Rindvie-
cher herumtreiben; Viehdie-
be, die mit Lassos
"herrenlose” Rinder ein-
sammeln: Es besteht kein
Zweifel, wir haben es mit ei-
nem Spiel zu tun, das im
Wilden Westen spielt. Oder
etwa doch nicht?

Nein, denn Ort der Hand-
lung ist hier nicht der nord-

amerikanische Westen,
sondern das viel weiter
sudlich gelegene Argentini-
en, wo die Prarie Pampa
heit, und man die Cow-
boys Gauchos nennt. Aber
sonst besteht eigentlich
kein Unterschied, denn in
der Pampa herrschen die-
selben rauen Sitten wie in
Wyoming, Colorado oder
Texas, wenn es darum

§ geht, méglichst viele und

stattliche Rinder einzufan-
gen.

Beschreibung

Die Rinder gibt es in flnf
Rassen (braun, ockerfar-
ben, schwarzgrau, weil}
und schwarz-weilk-gefleckt).
AuBerdem kommen sie in
verschiedensten Groflen
vor, von eher klapprigen
Jungstieren bis hin zum
prachtigen Zuchtbullen, was
sich in ihren Werten (von 1
bis 12) widerspiegelt. Diese
insgesamt 60 Rinderkart-
chen werden anfangs ver-
deckt gemischt, und
anschlieBend so viele in je-
de der vier Weiden aufge-
deckt, bis die Weide
entweder voll ist, oder der
Wert der aufgedeckten Rin-
der 20 oder hoéher ist. Zu
Beginn zieht jeder Spieler
auch 3 Rinderkartchen aus
dem Beutel und entscheidet
sich, ob er ein beliebiges
davon behalt und offen vor

=0

sich auslegt, oder 2 mit je-
weils Werten von hochstens
8, oder alle 3 Kartchen mit
Werten von je maximal 4.

Neben den Weiden zeigt
der Spielplan einen einge-
zaunten Bereich fir das
Wiirfelrodeo, sowie die
Ranch mit sechs verschie-
denen Aktionsbereichen.
Um Rinder einzutreiben,
braucht man natirlich auch
etwas Personal. Jeder
Spieler erhalt eine Mann-
schaft aus 8 Gauchos (zu
viert nur 7). Eine Figur da-
von setzt jeder anfangs in
einen beliebigen Aktionsbe-
reich. Und dann geht's los
mit lautem "Yeehaa!", oder
wie sie in der argentini-
schen Pampa sonst zu die-
sem Anlass rufen.

Der Startspieler wirft die
Wiirfel in das Wirfelrodeo-
Feld. Dann wahlt er zwei
Wiirfel aus und fiihrt damit
Aktionen aus. Er kann da-
bei entweder fiir jeden ge-
wahlten Wirfel eine Aktion
ausfiihren oder nur eine Ak-
tion mit der Summe beider
Wirfel. Danach wahlt der
nachste Spieler im Uhrzei-
gersinn zwei Wairfel aus,
etc.

In der Pampa sind fol-
gende Aktionen maglich:

A.) Einen seiner Gauchos
aufrecht auf ein unbesetz-
tes Rinderkartchen stellen,



Fortsetzung von
"El Gaucho"

wofiir man 1 oder 2 Wiirfel
verwendet, welche genau
der groRen Zahl auf dem
Kartchen entsprechen.

B.) Einen seiner
Gauchos flach auf ein
unbesetztes Rinderkart-
chen legen, wobei hier-
fur die kleine Zahl auf
dem Kartchen genau
erreicht werden muss.

C.) Einen seiner lie-
genden Gauchos auf-
richten, woflr ebenfalls
die kleine Zahl auf dem
Kartchen ausschlaggebend
ist.

In den sechs Aktionsbe-
reichen sichert man sich zu-
kiinftige Sonderaktionen,
indem man dort Wirfel der
dort angegebenen Zahl ver-
wendet, und einen eigenen
Gaucho platziert. So erlaubt
beispielsweise der "Aufse-
her", in einem spateren Zug
entweder 2 eigene
Gauchos aufzurichten, oder
einen liegenden Gaucho ei-
nes Mitspielers durch einen
eigenen stehenden zu er-
setzen.

Nachdem der letzte Spie-
ler seine Aktionen ausge-
fihrt hat, wird jede Weide in
der Pampa uUberprift, ob
dort alle Rinderkartchen mit
Gauchos besetzt sind. Je-
der Spieler nimmt sich aus
vollstandig besetzen Rei-
hen alle seine stehenden
Gauchos mitsamt den je-
weiligen Rinderkartchen zu
sich und ordnet sie seinen
Herden zu. Dabei besteht
eine Herde stets aus Rin-
dern gleicher Rasse, die
entweder aufsteigend oder

absteigend von links nach
rechts sortiert sind.

Mit einem unpassenden
Kartchen muss eine neue
Herde begonnen, und die

alte Herde verkauft werden.

Der Verkaufspreis ergibt
sich aus der Multiplikation
der Anzahl der verkauften
Rinder mit dem Wert des

wertvollsten Rindes. Der
Geldmarker wird auf der
Pesoskala entsprechend
vorgeruckt.

Nach dem Eintreiben der
Rinder werden wieder alle
Weiden wie bei Spielbeginn
aufgefillt. Sobald der Kart-
chenvorrat erschopft ist,
wird noch eine komplette
Runde gespielt. Darauf folgt
eine wirfellose Runde, bei
der noch alle Gauchos in
den Aktionsbereichen ein-
gesetzt werden konnen.
SchlieRlich werden noch al-
le Herden der Spieler zu ih-
rem aktuellen Wert
verkauft. Wer am Ende die
meisten Pesos besitzt, ge-

winnt das Spiel.

Fazit

"El  Gaucho" besticht
durch ein relativ unver-
brauch-tes Thema. In
meinem Spieleregal ste-
hen zwar unzahlige
Spiele, die im Wilden
~ Westen spielen und von
Cowboys handeln, aber
mit "Hazienda" (Hans im
Gliick) nur ein einziges
vom Viehtrieb in Sid-
amerika. Somit hebt
sich das Spiel wohltu-
end aus der Masse der
jahrlich erscheinenden
Spiele ab.

Die Ausstattung gefallt
mir personlich recht gut. Die
Schachtel ist voll mit stabi-
len Plattchen und vielen
Holzteilen. Die Symbolik auf
dem Spielplan ist gelungen,
wodurch viele Aspekte des
Spiels fast selbsterklarend
sind. Der Spielplan weist
auch Vertiefungen fir den
Zaun des Wiirfelrodeos auf,
der verhindert, dass die
Wirfel vom Tisch kullern.
Und auch die Grafik von
Dennis Lohausen Uber-
zeugt.

Als  Wiirfelspiel kommt
nattrlich eine gewisse Por-
tion Gliick ins Spiel. Nur der
Startspielern hat die groRte
Auswahl und kann darauf
vertrauen, auch ho-
here, vorteilhaftere
= Wirfelzahlen vorzu-
© finden. Fir jeden
weiteren Spieler re-
duziert sich das An-
gebot der zur
Verfligung  stehen-
den Waurfel. Der letz-
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te Spieler kann schlief3lich
nur mehr aus drei Wiurfeln
wahlen. Aus diesem Grund
wechselt der Startspieler
auch jede Runde im Uhrzei-
gersinn.

kartchen in eine bestehen-
de Herde einzusortieren.
Mit dem Rodeoheld verflgt
man Uber einen zusatzli-
chen Wirfel mit beliebiger
Augenzahl. Die Estanzia er-
laubt den sofortigen Verkauf
einer eigenen Herde, woflr
man sogar 5 Pesos extra

Es kommt aber auch dar-
auf an, die Wiurfel geschickt
einzusetzen. Besonders in
Hinblick auf das Sammeln
wertvoller Herden ist takti-
sches Gesplr gefragt. Mit
den Gauchos "reserviert"
man ja eigentlich nur die
Rinder auf den Weiden.
Erst sobald eine Weide voll-
besetzt ist, kommt man tat-
sachlich in den Besitz der
reservierten Rinder, und
dann auch nur jener mit ste-
henden Figuren! Um die
Rinderkart-chen in der rich-
tigen Reihenfolge einzu-
sammeln, damit die
nummerische Sortierung
passt, ist somit kluges Ti-
ming gefragt.

Den Schiissel zum Spiel-
sieg - so steht es sogar ex-
plizit in der Spielregel -
stellen jedoch die Son-
deraktionen dar. Sie sind
nicht blof3 Notlosungen fir
unpassende Wdirfel, son-
dern unverzichtbare Hilfen.
So erlaubt etwa der Stall,
beim Eintreiben ein Rinder-

einnimmt.

Der Viehdieb wiederum
gestattet es, ein beliebiges
Rind aus der Auslage eines
Mitspielers zu stehlen. Der
Aufseher - wie bereits er-
wahnt- kann Gauchos auf-
wecken oder verdrangen.
Und in der Steppe kann
man sich die dort liegenden
geheimen  Rinderkartchen
anschauen, und eines da-
von (bzw. zwei mit einem
Gesamtwert von hdéchstens
4) mit aufrechtem Gaucho
auf ein freies Weidefeld le-
gen.

Mit dem Nutzen von Son-
deraktionen gilt es aller-
dings konzentriert vorzuge-
hen. Dass man jedes
Aktionsfeld nur einmal be-
setzen kann, erscheint lo-
gisch, da es nur ein Feld
pro Spieler gibt. Schwieri-
ger ist da schon, dass jedes
Aktionsfeld im selben Spiel-
zug nur entweder besetzt
oder genutzt werden kann.
Es ist also weder

maglich, ein Aktionsfeld zu
besetzen und noch im sel-
ben Zug zu nutzen, noch
kann man ein gerade ge-
nutztes Aktionsfeld gleich
wieder besetzen. Zwar
kénnten die ausgestanzten
Zaunlicken als  Erinne-
rungshilfe verwendet wer-
den, besser ist es jedoch,
wenn die Mitspieler gut auf-
passen, ob alles regular ab-
|auft.

Uberhaupt kommt bei "El
Gaucho" die Interaktion
nicht zu kurz. Ob es um
verfugbare Wurfel geht, um
bestimmte Rinderkartchen
oder um vollbesetzte Wei-
den, stets sollte man die
maoglichen Aktionen  und
Optionen seiner Mitspieler
mitberlcksichtigen. Da alle
Herden offen ausliegen,
kann man die Absichten er
anderen etwas erahnen und
sich darauf einstellen.

Meines Erachtens ist der
Einfluss auf seine Mitspieler
aber ein wenig zu stark.
Drohende Viehdiebe bewir-
ken, dass es riskant ist, auf
allzu groRe, punktetrachtige
Herden zu spekulieren. Die
Entschadigung durch die
Versicherung in Hohe des
Rinderwertes ist oft nur ein
schwacher Trost fir den
Bestohlenen, besonders
wenn ein Rind mit geringem
Wert geklaut wurde, der
entstandene Einnah-
menentgang aber um ein
Vielfaches groRer ist. Oft ist
ein vorzeitiger Verkauf Uber
die Estanzia - wenn auch

suboptimal - doch mmer
noch besser als durch
Diebstahl ein  wichtiges

Rind zu verlieren.
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AuRerdem fehlt mir per-
sonlich ein Regulativ, wel-
ches verhindert, dass ein
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schmerzlicher Erfahrung
weifl ich, dass ein mehr-
mals bestohlener Spieler
kaum Chancen auf den
Sieg hat. "EI Gaucho" be-
zeichnet sich zwar aus-
driicklich als Argerspiel,
aber es muss ja nicht immer

denselben Spieler treffen.
Als  weiteren  Nachteil
ygeanilay,
i\
N 9®
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Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Was immer du suchst, du
wirst es bei Dreamland-ga-
mes finden.

Unter www.dreamland-
games.at bieten unsere
Spielkollegen  mehr als
10.000 Artikel an. Es geht
vom Kinderspiel und Famili-
enspiel, bis hin zum Strate-
giespiel, Tabletop  zum
Rollenspiel. Aber auch jede

- .IG_: :..!__1 | rrr e } m,

ob beab3|cht|gt
oder nicht - Ziel mehrerer
Angriffe wird. Aus eigener

empfinde ich, dass wahrend
des Spiel relativ viel ge-
rechnet wird. Vor allem ge-
gen Spielende wird durch
die offenen Punktestande
zu viel kalkuliert und be-
' rechnet, werden die
Punkte jeder moglichen
Aktion genauestens ab-
' gewogen. Ich koénnte
mir vorstellen, dass es
% mit verdeckt gesammel-
ten Pesos besser funk-
== tionieren konnte, da
5 eine intuitivere Spiel-

weise gefordert ware.
Auf vorliegende Weise hin-
gegen wirkt es so trocken
wie der Staub der Pampa,
geht das Spielerische etwas
verloren.

Dies sind aber schon alle
negativen Aspekte. Insge-
samt finden wir in "El Gau-
cho" ein interessantes
taktisches Wiirfeleinsetz-
und Sammelspiel vor, mit
einigen Argerelementen

Menge Zubehoér haben sie
im Programm und dirfen
auch stolz behaupten, die
Einzigen zu sein, die auch
die Promos der CATAN
Gmbh im Programm haben.

Da die beiden auch im-
mer wieder bei unseren
Spieleabenden zu Gast
sind, konnte ich sagen, das
ist der Online Handel zum
Angreifen. Die beiden ha-
ben ein richtig gutes Fach-
wissen, geben gerne
Empfehlungen ab, sind gute
Erklarbaren und bringen
auch immer wieder selbst
Etwas aus Ihrem Demofun-
dus mit, um es ausprobie-
ren zu kénnen. ,Den Verlag
kenn ich nicht ist eine Aus-
sage, die gibt's bei |hnen

und einer angenehmen
Spieldauer von knapp Uber
einer Stunde. Es funktio-
niert am besten zu dritt oder
zu viert. Nur in der Minimal-
besetzung von 2 Spielern
gibt es meines Erachtens
bessere Spiele.

p
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nicht.

Also schaut vorbei auf ih-
rer Seite, meldet euch an.
Auch der Newsletter bietet
immer wieder interessante
Neuigkeiten wie Angebote,
Neuheiten und wo sie anzu-
treffen sind. Es sei gleich
angemerkt, sie sind viel un-
ter-wegs und wir von den
Knobelrittern freuen uns,
sie immer wieder bei uns zu
haben. Sie gehoéren im Lin-
zer Raum schon zum Club
der Spieler.

Ganz nach ihrem Motto:
SPU WOS G’SCHEIDS!!

p.S.: Die Preise bei den
Spielerezensionen der Ga-
me News sind jene, die |hr
bei Dreamland Games er-
halt!
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Titel: Imhotep

Art des Spiels: Bauspiel
von: Phil Walker-Harding
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2016

fiir 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: Euro 34,90

Titel: Portale von Molthar

Art: Kartenspiel

von: Johannes Schmid-
auer-Konig

Verlag: Amigo Spiele

Jahrgang: 2015

fur 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 45 Minuten

Preis: Euro 10,90

Titel: Karuba

Art: Lege-, Lauf-
undSammelspiel

von: Rudiger Dorn

Verlag: HABA Spiele

Jahrgang: 2015

fur 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: ca. Euro 29,90

Titel: Dream Islands
Art: Positionsspiel
von: Lorenz Kutschke
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2016

fiir 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 19,90

7. Mai 2016

Die Spieler uUbernehmen
die Rollen von agyptischen
Baumeistern, welche Pyra-
miden und Tempel errich-
ten. Dazu missen sie
Steine auf Schiffe laden
und zu den richtigen Bau-
platzen transportieren.
Wunderschénes Spiel mit
beachtlichem Argerfaktor.

Kartenspiel von ,unse-
rem“ Johannes, bei dem die

Spieler magische Perlen-
karten sammeln, um sich
Cha-rakterkarten  (Figuren

aus Marchen und Fantasy-
romanen) leisten zu kon-
nen, welche Siegpunkte
und/oder Sonderfahigkeiten
bringen kénnen.

Die Spieler legen Wege-
plattchen auf ihre Spielpla-
ne, um Wege von der Kuste
zu den gleichfarbigen Tem-
peln zu schaffen. Die Platt-
chen werden aber auch
bendtigt, um die eigenen
Forscher zu bewegen, da-
mit sie Tempelschatze und
unterwegs Edelsteine ein-
sammeln kénnen.

Die Spieler bewegen ihre
Reisegruppe aus 6 Touris-
ten mit Bewegungsschritten
von Insel zu Insel, um Auf-
tragskarten erfullen zu kon-
nen, welche bestimmte
Bedingungen  (Mehrheiten
auf Inseln, Anzahl an Figu-
ren, Kette von Inseln mit ei-
genen Figuren) verlangen.
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We the People
Historienfilm

USA 1993

Regie: Mark Herman
Avalon Hill Movies
Dauer: ca. 90 min.
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Knobelrunde".

Erscheinungsweise: Zwolf-
mal jahrlich, am Donnerstag
vor dem Spieleabend.
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Film-Tipp

des Monats
Am 19. April 1775 eska-
lierte der Streit um die ho-
hen Einfuhrzdlle der Briten,
um die amerikani-
schen Kolonien bes-
ser kontrollieren zu
kénnen. Der Unab-
hangigkeitskrieg  der
Amerikaner  begann.
i In seinem historischen
1 Streifen zeigt Regis-
seur Mark Herman
den Kampf der ameri-
kanischen Revolution ge-
gen die Britische Armee um
den Einfluss in den ver-
schiedenen Regionen.
Doch anders als in der ge-
schichtlichen Realitat kann

i,

in ,We the People“ jede
Seite den Sieg davontra-
gen. Wer wird sich am En-
de gegen seinen
Kontrahenten durchsetzen
kénnen?

Ein schoéner Streifen voll
taktischer Finesse, der
auch schon einiger Nach-
folger gefunden hat.

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





