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'NO!" ZU BREXIT!

Britischer Abend in Traun am Mittwoch, den 6. Juli 16 ! (S. 1)

287. Ausg. 30. Juni “16
Auflage 100 Stiick (!!)
25. Jg., Abo 15 Euro

Stone Age Junior
ist Kinderspiel
des Jahres 2016

Die Jury hat Mitte Juni
,.Stone Age Junior® von
Marco Teubner (Hans im
Glick) zum Kinderspiel des
Jahres gekurt. Es setzte
sich somit erfolgreich gegen
die beiden anderen
Nominierten durch und darf
sich fortan mit dem blauen
lorbeerbekranz-ten Poppel
schmicken. Gratulation an

Autor und Verlag!

Game News Traun - Ei-

genreportage

Brexit, der drohende Aus-
schluss aus der Fufball-
EM, Wayne Rooneys Ansa-
ge ,es ware eine Schande,
wenn das britische Natio-
nalteam nicht aus eigener
Kraft ins Achtelfinale kame*.
Irgendwie macht GrofR3bri-
tannien in den letzten Wo-
chen immer mit einer
gewissen ,wir sind dann
mal weg“-Stimmung von
sich reden.

Bevor sich der Inselstaat
ganzlich selbst von der
Landkarte putzt, wollen wir
Knobelritter, wie es sich fir
alte Seefahrer gehort, ihm
noch einen Besuch abstat-
ten. Aus taktischen Griin-
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den landen wir an der ,lIsle
of Skye" und versuchen die
Plakataktion an den Klippen
von ,Cornwall® zu ergriin-
den, um das politische
LPatchwork® zu verstehen
und die richtigen ,Buttons®
zu driicken, um die Inselbe-
wohner vom geeinten Euro-
pa zu Uberzeugen.

Euer Oliver Koch
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Neues vom Trauner
SPIELEKREIS

Spiel der Spiele 2016
Die Wiener Spieleaka-

demie hat am 25. Juni die
Preistrager des Osterreichi-
schen  Spielepreises be-
kannt gegeben. Der
Hauptpreis ging an ,KERA-
|LA“ von Kirsten Hiese (Kos-
mos Spiele). Zudem
wurden noch in folgenden
Kategorien weitere Spiele
it dem Pradikat ,Spiele
Hit* ausgezeichnet (das mit
einem * gekennzeichnete
Spiel mit dem Zusatz ,,simp-
y the best):

SpieleHit fiir Kinder
Burg Flatterstein *

Ausgefuchst

Leo muss zum Friseur
Raben schubsen
Tropicano

Ritter der
Knobelrunde

SpieleHit fiir die Familie
Abenteuerland *
Omama im Apfelbaum
Memory - Brettspiel
Nitro Glyxerol
Skull King Warfelspiel

SpieleHit fiir Freunde
Isle of Skye *
Codenames
Gum Gum Machine
Arena of the Plainesw.

SpieleHit fiir Experten
Mombasa *

Dynasties
La Granja
Signorie

Griffin Scroll
Epic PvP
Nebel Uber Valskyrr

Hall of Games

Stichtag fur das email-Vo-
ting fir unsere ,Hall of Ga-
mes® unter traunerhof@
traunerhof.at ist diesmal
Sonntag, der 10. Juli 2016
bis spatestens 12:00 Uhr.

Zwischenwertung
Nach der Halfte aller

Betriebsurlaub

punkterelevanten Spie-
leabende ergibt sich ein
Uberraschendes Bild. Unser
Herrscher befindet sich nur
an 4. Stelle! Wird er Franky
noch einholen kénnen? Der
Vorsprung ist schon grof3...

1. Prinz Franky 142,5
2. Herzog Gerhard 113
3. Marquis Christoph 111
4. Konig Reinhold 104
5. Zofe Michaela 74
6. Earl Johannes 73
7. Marquis Udo 63,5
8. Knappe Roland 62,5
9. Earl Oliver K. 56
10. Sir Gerfried 50

11. Knappe Uwe 37
12. Earl Andreas H. 36,5
13. Kénigin Ute 34
14. Baron Daniel W. 31,5
15. Prinzessin Nicole 26
16. Knappe Glinther 25
16. Lady Zdenka 25
18. Herzog Jakob 24

Der Traunerhof ist vom 1.
bis 15. August geschlossen.
Das August-Treffen findef
daher schon am 27. Juli
‘16 statt.
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Game News -

Cornwall st

eindeutig eine Grafschaft

Spielekritik

im

Siidwesten Englands. Wir stellen es aber nicht nur

deshalb vor, weil
»GroRbritannien“

es so gqut
passt,

zum Thema
sondern auch wegen

seines - uns wohl bekannten - Autors...

Titel: Cornwall

ArT: Legespiel

Autor: Johannes
Schmidauer-Koénig
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2015

fur 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 18,90

"Dunkle Moore - Griine
Wiesen - Dichte Walder"

So wird auf der Spiele-
schachtel die Grafschaft im
sldwestlichen Zipfel Eng-
lands beschrieben. Wurden
da nicht die schroffen Klip-
pen, rauen Felsen, langen
Strande und malerischen
Buchten vergessen? Corn-
wall ist schlieBlich eine
Halbinsel, welche von 3
Seiten mit Wasser (Atlanti-
scher Ozean, Armelkanal
und Keltische See) umge-
ben ist.

Vom spielerischen Stand-
punkt ist es allerdings rich-
tig, die Kuste zZu
vernachlassigen, lassen wir
Spieler doch mit Hilfe von
Landschaftsplattchen, die
neben Mooren, Wiesen und
Waldern auch noch Dorfer
und Berge aufweisen, eine

gemeinsame Landschaft
entstehen.
Besagte Landschafts-

plattchen bestehen jeweils
aus drei sechseckigen Fel-
dern. Sie werden gemischt
und als verdeckter Nach-
ziehstapel bereitgestellt. Auf
jedem der 36 Plattchen sind
zwei oder drei verschiedene
Landschaften  abgebildet.
Lediglich das etwas grofe-
re Startplattchen, das zu
Beginn in die Mitte des Ti-
sches gelegt wird, zeigt alle
funf Landschaften.

Jeder Spieler erhalt sie-
ben Spielfiguren in seiner
Farbe, eine Spiellbersicht,
einen Punktemarker, den er
auf das Feld "0" der Wer-
tungstafel stellt, sowie eine
Minze. Die restlichen Min-
zen werden als Vorrat ne-

ben die  Wertungstafel
gelegt. Nachdem noch die
Cottages zusammenge-

steckt und zusammen mit
dem Pub am Rand bereit-
gehalten werden, kann das
Spiel losgehen.

Ein Spieler fihrt in sei-
nem Zug folgende Aktionen
in genau dieser Reihenfolge
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aus:

1. Er deckt ein Plattchen
auf und muss es an bereits
gelegte Plattchen anlegen.
Dabei muss mindestens ein

Landschaftstyp an einen
gleichen ausliegenden
Landschaftstyp angelegt

werden und dieses Gebiet
somit vergroRBern. Konnen
gleich zwei unterschiedliche
Gebiete erweitert werden,
erhalt er 1 Miinze. Im selte-
nen Fall, dass er drei unter-
schiedliche Gebiete
erweitert, bekommt er sogar
2 Miinzen.

2. AnschlieRend kann er
auf das soeben gelegte
Plattchen eine oder mehre-
re seiner Spielfiguren plat-
zieren. Die erste Figur ist
gratis, fir jede weitere
muss er eine Minze ent-
richten. Zusatzlich entste-
hen noch Kosten, wenn
sich in dem entsprechen-
den Gebiet bereits Figuren
befinden, und zwar in Héhe
von je 1 Munze pro Figur.

3. Am Ende des Zuges
werden gegebenenfalls Ge-
biete gewertet, wenn sie
nicht mehr vergrofRert wer-
den konnen, oder wenn
darin ein Cottage (kommt
auf einigen Plattchen vor)
gesetzt wurde. Bei jeder
Wertung wird zuerst ermit-
telt, welcher Spieler in dem
Gebiet die Mehrheit besitzt,
wobei die unterschiedlichen
Formen der Figuren unter-



Fortsetzung von
"Cornwall™
schiedliche Werte (von 1 bis
3) haben.

In  Gebieten ohne der
Flagge Cornwalls gibt es
nur fiir den Spieler, der dar-
in die Mehrheit besitzt, pro
Feld 1 Punkt. Befindet sich
mindestens eine Flagge in
dem Gebiet, andern sich die
Punkte (3 Punkte pro
Dorf, 2 Punkte fir jeden

anderen Landschafts-
typ), und auch der
Zweitplatzierte erhalt
noch Punkte.

Alle Figuren in ge-
werteten und abge-
schlossenen Gebieten

wandern anschlieRend
in das Pub. Alle eigenen
Figuren im Pub kann
ein Spieler unmittelbar nach
dem Anlegen eines Platt-
chens gegen Abgabe von 1
Minze aus dem Pub neh-
men und flr einen erneuten
Einsatz vor sich ablegen.

Das Spiel endet, wenn al-
le Plattchen angelegt wur-
den. Dann werden alle noch
nicht gewerteten Gebiete
gewertet. Speziell die Moo-
re werden erst am Spielen-
de abgerechnet. Zusatzlich
zahlt jede ubrig gebliebene
Minze noch 1 Siegpunkt.
Und auch im Suldwesten
GroRbritanniens gewinnt je-
ner Spieler, der schlussend-
lich die héchste Punktezahl
erreicht hat.

Plattchen ziehen und an
eine gemeinsame Auslage
anlegen, danach Figuren
auf das soeben gelegte
Platichen stellen und even-
tuell noch Wertun-

gen durchfiihren: Das kenn'
ich doch von irgendwoher!
Tatsichlich sind die Ahn-
lichkeiten zu "Carcassonne"
nicht von der Hand zu wei-
sen. Aber "Cornwall" besitzt
ausreichend eigene Ideen
und deutliche Unterschiede
zum “"Spiel des Jahres

2001", um nicht als bloRe
Kopie oder Abkupfern be-
trachtet zu werden.

Die
"Cornwall" allerdings sechs-

Felder sind bei
eckig, zudem finden sich
auf jedem Plattchen drei

Felder, die in Dreiecksform

zusammenhangen. Zwar
muss beim Anlegen nur ein
Gebiet erweitert werden,

dafur gibt es eine Beloh-
nung fiir mehr Ubereinstim-
mungen. Das Lege-Element
ist natlrlich durch das ver-
deckte Ziehen etwas
glicksabhangig, lasst dem
Spieler aber genug eigene
Entscheidungsmdglichkei-
ten.

Neben den finf Land-
schaftstypen springen aller-
dings noch drei Dinge ins
Auge. So sind etwa auf eini-
gen Feldern Kapellen abge-
bildet. Diese bringen
willkommene 3 Sofortpunk-
te, aber nur dann, wenn auf
das entsprechende Gebiet
auch wirklich eine Figur ge-
stellt wird. Nichts
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-
'q""h_.,dere Mitspieler mit na-

Spielentscheidendes, aber
ein interessanter Aspekt.

Wichtiger sind da schon
die Cottages. lhre Funktion
ist es, Gebiete abzuschlie-
fen und somit eine Wer-
tung auszulésen. Dies ist
manchmal wiinschenswert,
um etwa ein punktetrachti-
ges Gebiet rechtzeitig zu
seinen Gunsten werten zu
.. kénnen, bevor noch an-

schen oder die Punkte
sogar ganz streitig ma-
chen konnen. Eine wei-
tere beliebte
Einsatzmdglichkeit be-
steht darin, von ande-
ren Spielern
kontrollierte Gebiete
vorzeitig abzuschlielen,
bevor sie allzu wertvoll
werden.

Andererseits kénnen Cot-
tages aber auch recht Iastig
sein. Abgeschlossene Ge-
biete - als solches mit ei-
nem eigenen Cottage-
Aufsteller gekennzeichnet -
kénnen namlich in Folge
auf keinen Fall erweitert
werden, was zuklinftige Le-
gemoglichkeiten ab und zu
ziemlich einschrankt.

Und schliellich weisen
einige Plattchen noch die
Cornwall-Flagge (weiltes
Kreuz auf schwarzem Hin-
tergrund) auf. Eine Flagge
macht das betroffene Ge-
biet um ein Vielfaches Iu-
krativer, denn es verdoppelt
die Punkteausbeute (bzw.
verdreifacht sie bei Dérfern)
fur den Spieler mit der Figu-
renmehrheit. So entsteht
ein starkeres "G'riR" (Oster-
reichisch fir "Gezerre") um
die rich



Fortsetzung von
"Cornwall"
htig attraktiven Gebiete.

Dieser Wettkampf um die
Mehrheiten wird mit Spielfi-
guren ausgefochten. Dabei
kommt den unterschiedli-
chen GrolRen der Figuren
eine grolRe Bedeutung zu.
Jeder Spieler verfugt tber 4
normale Meeples (Wert 1),
2 etwas hohere Meeples
(Wert 2) und eine richtig di-
cke Spielfigur mit dem Wert
3. Diese Werte gelten aller-
dings ledig-lich flr die Fest-
stellung der Mehrheiten in
den Gebieten. Auf samtli-
che Kosten haben sie hin-

gegen keine Auswirkung,
weder beim Einsetzen,
noch bei eventuellen Zu-

satzkosten, und auch nicht
beim Rausholen aus dem
Pub.

Der Einsatz der Figuren
will wohliberlegt sein, um
gegebenenfalls noch rea-
gieren zu konnen, wenn
sich glinstige Gelegenhei-
ten bieten, oder wenn es
um wertvolle Gebiete geht.
Wer mit seinen knapp be-
messenen Figuren zu wenig
haushaltet, findet sich viel-
leicht in der misslichen La-
ge, zwar schone Gebiete
bilden, aber dort keine Figu-
ren abstellen zu konnen. In
so einem Fall hilft nur mehr,
schnell Gebiete mit eigenen
Figuren abzuschlieen, um
diese Uber den Umweg des
Pubs wieder in den eigenen
Vorrat zurlicknehmen zu
kénnen.

Eine Besonderheit stellen
die Moore dar, welche -
ahnlich den Wiesen bei
"Carcassonne" - erst am

Spielende gewertet
werden. Darauf plat-
zierte Figuren be-
kommt man daher
bis zum Schluss
nicht mehr zuriick, W
weshalb hier beson- T
ders  vorausschau-
endes

Figurenmanagement
gefragt ist.

In voller Spielerzahl kann
man Ubrigens etwas ver-
schwenderischer mit seinen
Figuren umgehen. Das liegt
daran, dass stets alle 36
Land-schaftsplattchen  ge-
spielt werden. Das ergibt zu
zweit 18 Runden, zu dritt
nur mehr 12 Runden, und
zu viert ist man gar nur 9
Mal an der Reihe. Mir per-
sonlich gefallt das Spiel zu
dritt am besten, da man oft
genug dran ist, und mehr
Konkurrenzkampf um die
Gebiete entsteht.

Das Spielmaterial ist ge-
fallig gestaltet und groften-
teils gut durchdacht. So ist
beispielsweise die Form der
Plattchen etwas gezahnt,
was allzu leichtes Verrut-
schen verhindert. Die Cotta-
ges brauchen anfangs zwar
einen Tropfen Kleber, erfiil-
len dann aber gut ihren
Zweck, bereits gewertete
Gebiete zu kennzeichnen.
Nur bei der Wertungstafel
wurde meiner Meinung
nach redaktionell etwas ge-
pfuscht, denn es fehlen
Plattchen zur Markierung,
wer schon eine Runde
(oder zwei) auf der Zahlleis-
te absolviert hat, und wer
nicht. Man hatte es aber
auch wie bei "Carcassonne"
mit aufrechter oder liegen-
der Fi-

)

gur I6sen kéHnen, was mit
den runden Zahlsteinen
aber nicht moglich ist.

Der groRte Kritikpunkt
geht aber an den Spieleau-
tor selbst. Johannes hat
"Cornwall"* namlich NICHT
in unseren Spielerunden
ausprobiert. Er entschuldigt
dies damit, dass er das
Spiel mit Computerunter-
stitzung getestet hat, und
dass alles bereits von Be-
ginn an super geklappt hat.
Billige Ausrede! Johannes,
wir warnen dich: Noch so
eine Vernachlassigung dei-
ner besten Testgruppe, und
du fallst bei uns in Ungna-
de!

—

Game News-
Wertung

PAVAYAY,




Lorbeerkranze
und andere
Auszeichnungen

Schlechte Zeiten fir Eu-
ren Popperl! Passé die von
ihm mit Vergnigen verfass-
ten bissigen Artikel zu den
oft unerklarlichen Auszeich-
nungen, welche die Jury
~Spiel des Jahres® im Som-
mer verleiht, bzw. das un-

verzeihliche Ignorieren
tatsachlich auszeichnungs-
wirdiger Spiele. Nein, die
Jury hat dieses Jahr keinen
Fehler gemacht und - so
unglaublich es klingen mag
- die bestenSpiele nominiert
und/oder mit dem lorbeer-
bekranzten Poppel ausge-
zeichnet.

Muss sich der werte Le-
ser nun Sorgen machen,
dass euer Pdpperl arbeits-
los wird, seinen Stift in die
Ecke stellen, die Tinte in
den Abfluss leeren und den
Block in den Altpapiercon-
tainer flllen muss? Nein,
keine Sorge. Die Spiele des
Jahres sind ja nicht die ein-
zigen Pramierungen, die da
jahrlich verliehen werden.
Es gibt - passend zur Neu-
heiten-Flut - auch eine Infla-

tion an Spielepreisen, im
Inland und auch Ausland.
Dabei finde sich schon aus-
reichend Kritikpunkte.

So veroffentlicht zum Bei-
spiel die Wiener Spielea-
kademie im  Juni mit
gewohnter RegelmaRigkeit
das ,Spiel der Spiele®
(wenn man so will das Os-
terreichische Spiel des Jah-
res), sowie ein paar
SpieleHits in verschiedenen
Kategorien. Und da sind die
Juroren unserer Bundes-
hauptstadt sehr bedacht
darauf, dass auch wirklich
alle Spieleverlage vertreten
sind, manchmal unabhan-
gig von der (relativen) Qua-
litdt des Spiels. Quod erat
demonstrandum,

Euer Popperl

HALL OF
GAME

Eine komische Wer-
tung. Zum einen extrem zweigeteilt, denn die
Top Five haben sich punktemaRig deutlich
vom Rest des Feldes abgesetzt. In Fihrung
wieder CODENAMES, dahinter tberraschend
VITICULTURE, sowie ex aequo an dritter
Stelle ORLEANS, DIE STAUFER und TRAXX.
Die anderen Spiele in der Wertung liegen da-
fur recht knapp beisammen.

Zum anderen tun sich alle drei Spiele von
Johannes momentan schwer zu punkten: DIE
PORTALE VON MOLTHAR (6.), VIENNA (7.)
und CORNWALL (9.). Findet Johannes keine
Unterstlitzer mehr?

In unserer ,Hall of Games* werden wir des-
halb wohl erst in friihestens zwei Monaten ein
neues Spiel begriflen koénnen. Theoretisch
konnten es zwar 3 Spiele bereits im Juli
schaffen, aber MAGE KNIGHT und VIENNA
fehlen zurzeit die Fans, und DIE STAUFER
brauchte schon einen lupenreinen 1. Platz!

Durch die knappen Ergebnisse mussten
gleich 3 Spiele rausfallen: DREIST!, IMHO-
TEP und ROLL FOR THE GALAXY. Sie ma-
chen Platz fur 2 nicht ganz so neue, aber
umso beliebtere Spiele: TERRA MYSTICA
und WITCHES (je 2 x vorgeschlagen).

Mal sehen, wie sich die Entscheidungen der
Jury und der Wiener Spieleakademie auf un-
sere ,Hall of Games* auswirken...

Wertung:
1. Codenames 7/+ 8/-0/15/ =
2. Viticulture 2/+12/-0/14/ +
3. Orléans 7/+ 6/-0/13/ -
Die Staufer 5/+ 8/-0/13/ =
Traxx 4/+10/-1/13/ +
6. Portale v. Molthar  2/+ 5/-0/ 7/ +
7. Mage Knight 2/+ 4/-0/ 6/ =
Vienna 2/+ 4/-0/ 6/ +
9. La Granja 3/+ 2/-0/ 5/ -
Cornwall 1/+ 4/-0/ 5/ +
Sushi Go! 1/+ 5/-1] 5/ +
12. Dreist! 1/+ 3/1/ 3/ --
Imhotep 1/+ 2/-0/ 3/ ---

Roll for the Galaxy *2/+ 2/-1/ 3/ ---

Vorschage: Terra Mystica (2 x)

Witches (2 x)



Game News

- Spielekritik

Wieder westlich, aber dafiir um einiges weiter
nordlich befindet sich an der Westkiiste Schott-
lands eine kleine, aber feine Insel, die auch gut zum

Titel: Isle of Skye

Art: Legespiel

von: Alexander Pfister
& Andreas Pelikan

Verlag: Lookout Spiele

Jahrgang: 2015

fur: 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 8 (?) Jahren

Dauer: ca. 60 Minuten

Preis: ca. Euro 38,--

Einleitung

Habe ich euch schon er-
zahlt, dass ich ein absoluter
Schottland-Fan bin?

Ach so, mehrere Male
schon. Das letzte Mal, als
ich Uber "Glen More"
schrieb. Genau in dieser
Rezension habe ich auch
die wunderbaren Highland
Games in Portree erwahnt.
Uberhaupt zahlt fiir mich die
Isle of Skye, deren "Haupt-
stadt" Portree ja ist, zu den
schonsten Gegenden
Schottlands. Deshalb habe
ich auch Uberaus bereitwil-

Thema ,,GroBbritannien“ passt...

lig die Aufgabe Ubernom-
men, Uber das
gleichnamige Spiel zu be-
richten, indem die Spieler
als Anfiihrer eines Clans
um die Vorherrschaft auf
der Insel kampfen.

Spielbeschreibung

"Isle of Skye" ist ein Le-
gespiel, in dem jeder Spie-
ler sein eigenes Clangebiet
aufbaut. Anfangs besitzt je-
der Clan nur ein einziges
Plattchen - ihre "Burg".
Doch das andert sich, kom-
men doch im Laufe des
Spiels neue Land-
schaftsplattchen hinzu. Auf
jedem der quadratischen
Plattchen sind zwei bis drei
Landschaften (Weideland,
Gebirge, Wasser) abgebil-
det. Daneben koénnen auf
den Plattchen noch zusatz-
liche Sachen zu finden sein:
StralRen, Whiskyfasser,
Schafe, Rinder, Leuchttlr-
me, Bauernhofe, Brochs
(=Rundtiirme) und Schrift-
rollen. Insgesamt sind es 73
verschiedene Plattchen, die
zu Beginn in einen Stoff-
beutel kommen.

Das Spiel lauft in Runden
ab, welche in sechs Phasen
untergliedert sind. Zuerst
gibt es Einkommen, dass
hauptsachlich aus dem Gr-
undeinkommen der Burg (5
Gold) und allen mit dieser
durch StraBen verbundenen
Whiskyfasser (je 1 Gold)
besteht.
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Danach zieht jeder Spie-
ler 3 Landschaftsplattchen
aus dem Beutel und legt sie
vor seinen Sichtschirm. Fir
zwei Plattchen legt er einen
Preis fest, indem er diesen
geheim hinter seinen
Sichtschirm einen Goldbe-
trag zuordnet, der aus min-
destens 1 Gold bestehen
muss. Das dritte Plattchen
wird mit einem Abwurfmar-
ker markiert. AnschlieRend
werden die Sichtschirme
zur Seite gestellt, und jeder
Spieler legt jenes Plattchen,
dem er seinen Abwurfmar-
ker zugeordnet hat, zurlick
in den Beutel.

Im  Uhrzeigersinn  darf

nun reihum jeder Spieler
ge-nau 1 Plattchen eines
Mitspielers kaufen. Dazu

zahlt der den entsprechen-
den Goldbetrag, den der
Mitspieler zusammen mit
seinem eigenen Gebot auf
die Hand nimmt. Alle Platt-
chen, die keinen Kaufer ge-
funden haben, muss der
Spieler selbst kaufen, in-
dem er den Goldbetrag an
die Bank abgibt. Anschlie-
Bend legen alle Spieler ihre
neu erworbenen Plattchen
an ihre eigene Auslage an.
Dabei muss erstens ortho-
gonal an bereits liegende
Plattchen angelegt werden,
zweitens missen angren-
zende Kanten die gleiche
Landschaft aufweisen. Stra-
en hingegen missen nicht
fort



Fortsetzung von
"Isle of Skye"

tgesetzt werden.

In der letzten Phase fin-
det eine Wertung statt, bei
der alle Spieler Siegpunkte
gemal der Wertungsplatt-
chen dieser Runde erhal-
ten. Der Rundenmarker
zeigt dabei an, welche
der vier offen auslie-
genden Wertungsplatt-
chen in dieser Runde
zur Geltung kommen. g
Am Ende der Runde
wechselt der Startspie- L!
ler im Uhrzeigersinn.

Nach sechs Runden
(zu funft nur finf Run-
den) erfolgt noch eine
Schlusswertung, bei der je-
der Spieler noch Siegpunk-
te fir seinen Goldbestand
(1 Punkt fir jeweils 5 Gold),
sowie fur jede Schriftrolle,
die er in sein eigenes Clan-
gebiet eingebaut hat. Je
nach Schriftrolle wird dabei
der Besitz von verschiede-
nen Dingen (Schafe, Schif-
fe, Bauernhofe, etc.) im
eigenen Clangebiet belohnt.
Wer nun die meisten Sieg-
punkte erreicht hat, ist der
Gewinner und wird - laut
Spielgeschichte - Kénig der
Isle of Skye.

Fazit

Legespiel klingt zwar -
seit "Carcassonne" - langst
nicht mehr so abwertend als
friher, trotzdem haftet ihm
noch immer ein wenig der
Nimbus der Glickslastigkeit
an. Dieses Urteil ware bei
"Isle of Skye" aber vollig un-
gerecht, denn das Spiel be-

sitzt  einige interessante
Mechanismen, welche dem
entgegensteuern.

Ganz besonders gut ge-
fallt mir die Angebotsphase.
Zwar werden die Plattchen
zufallig aus einem Beutel
gezogen, aber durch Ab-
wurfmarker und verdeckte

Preise haben es die Spieler
selbst in der Hand, welche

Plattchen tatsachlich ins
Spiel kommen, und zu wel-
chem Preis sie zu haben
sind. Dies sorgt fir knifflige
Entscheidungen und Ner-
venkitzel, bis die Sichtschir-
me gehoben werden.
Allerdings wird der jeweilige
Startspieler etwas benach-
teiligt, da die Gefahr be-
steht, bei geringem
Goldbestand leer auszuge-
hen. Deshalb sollte dieser
sich schon in der Vorrunde
darauf vorbereiten.

Das zweite bemerkens-
werte Spielelement sind die
Wertungsplattchen. 16 un-
terschiedliche Wertungs-
plattchen gibt es. Bei
einigen zahlen die Rinder,
bei anderen sind die Schiffe
ausschlaggebend. Andere
belohnen abgeschlossene
Gebiete, durch StraRen mit-
einander verbundene Land-
schaftsplattchen oder
vollstandige Sets, beispiels-
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weise Leuchtturm + Broch +
Bauernhof. Die Symbolik
auf den Wertungsplattchen
ist zwar nicht eindeutig,
aber das Tutorial am Ende
der Spielregel schafft Klar-
heit bei allfallig auftretenden
Fragen. Fur die allererste
Partie werden vier be-
stimmte, besonders gut ge-
eignete Plattchen
empfohlen, in Folge le-
v gen aber vier zufallig
. gezogene Wertungs-
plattchen fur jede Partie
andere Prioritaten fest.

Aber auch die Rei-
henfolge, wann welche
Wertung  zahlt, hat
einen groRen Einfluss
auf das Spielgesche-
hen. Jedes Wertungsplatt-
chen (auf den Positionen A,
B, C und D) wird insgesamt
drei Mal gewertet. In den
ersten beiden Runden wer-
den nur zwei Wertungsplatt-
chen gewertet (A bzw. B), in
der dritten und vierten be-
reits zwei (A und C bzw. B
und D). In den beiden letz-
ten Runden sind dann so-
gar je drei Wertungs-
plattchen dran (A/C/D bzw.
B/C/D). Es kommt daher
nicht nur auf kurzfristiges
Taktieren, sondern auch auf
langerfristige Planung an.
Im GrofRen und Ganzen
bieten die Wertungsplatt-
chen eine enorme Varianz
und garantieren einen ho-
hen Wiederspielreiz.

Neben diesen allgemein
gultigen Wertungsplattchen
geben jedem Spieler noch
Schriftrollen ganz personli-
che Ziele vor, fur die man
am Spielende noch Extra-
punkte bekommt. Es gilt da-
her auch schon beim
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Erwerb von Land-
schaftsplatichen, die ent-
sprechenden Elemente
(Whis-kyfasser, Schafe,

Brochs, etc.) zu bertcksich-
tigen. Befindet sich die
Schriftrolle zudem noch in
einem abgeschlossenen
Gebiet, erhalt man die dop-
pelte Punktzahl. Nachdem
diese Regelung in unseren
Spielrunden nicht auf An-
hieb kapiert wurde, hier
noch eine Klarstellung:
Nicht die Elemente, die auf
den Schriftrollen zu sehen
sind, missen fir eine Ver-
doppelung in abgeschlosse-
nen Gebieten sein, sondern
bloR die Schriftrolle selbst!

Und - last but not least -
kommt bei "Isle of Skye" ei-
ne hochst interessante Aus-
gleichsregelung zum
Einsatz, wie ich sie in dieser
Form noch nicht erlebt ha-
be. Ab der dritten Runde
bekommen die  Spieler
namlich zusatzliches Gold
in Abhangigkeit ihrer Positi-
on auf der Wertungsleiste.
Fir jeden Mitspieler, der
mehr Siegpunkte aufweist,
erhalt man in der dritten
Runde 1 Gold extra, in der
vierten Runde schon 2,
dann 3 und in der letzten
Runde sogar 4 Gold je bes-
serplatzierten Mitspieler.
Das kann gerade fir den
momentan Letzten ein be-
achtliches Zusatzeinkom-
men ergeben!

Auch wenn diese Rege-
lung vielerorts als Ubertrie-
ben gehalten wird, finde ich
sie absolut in Ordnung. Sie
sorgt fir mehr Spannung

und erhéht noch das

Dilemma der richti- =

gen Preisfestlegung.
Wer sich finanziell
verausgabt, um
kraftig  Siegpunkte
zu kassieren, riskiert °
in der folgenden
Runde nur mit ei-
nem geringen Ein-
kommen agieren zu Esi¥
kénnen. Eine ele-

gante Losung des

away-Leader-Problems.

Run-

Warum ich trotz dieser
zum Teil genialen Mecha-
nismen dem Spiel keine
Hochstnote verleihe? Zum
einen kann es in groRerer
Besetzung zu grubellastig
sein. Wenn sich alle Spieler
unbedingt schon vor der
Angebotsphase einen ge-
nauen Uberblick (ber alle
maglichen Landschaftsplatt-
chen und deren Implikatio-
nen verschaffen wollen,
kann es recht zah geraten.
Zu zweit fehlt meiner Mei-
nung nach die Spannung,
weshalb die ideale Spieler-
zahl bei 3 bis 4 Spielern
liegt.

Irgendwie finde ich au-
Rerdem, dass das Spiel zu
viele ldeen, zu viele Ele-
mente enthalt, wodurch es
mir unruhig, etwas zerfah-
ren erscheint. Die vielen
kleinen Dinge - Schafe,
Whiskyfasser, Rinder, Far-
men, etc. - fordern auch
nicht gerade die Ubersicht-
lichkeit. Mir kommt vor, mei-
ne beiden Landsleute
Andreas Pelikan und Alex-
ander Pfister (das Erfolgs-
duo von "Broom Service")
hat einfach zu viel gewollt.
Etwas weniger hatte dem
S
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piel meines Erachtens bes-
ser getan.

Die anderen tollen Ideen
- originelle Angebotsphase,
variable Wertungsplattchen
und Zusatzeinkommen fir
hinten liegende Spieler -
machen dieses kleine Man-
ko aber mehr als wett. "Isle
of Skye" ist wieder ein aus-
gezeichnetes  Spiel aus
dem Hause "Lookout Spie-
le", wie auch die Nominie-
rung von der Jury zum
.Kennerspiel des Jahres
2016 beweist.

—

Game News-
Wertung
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Auf den ersten Blick hat das folgende Spiel wenig
mit GroRbritannien zu tun, und ware demnach the-
matisch zum Spieleabend fehl am Platz. Aber ratet
mal, woher diese Handwerkskunst kommt. Na?

Titel: Patchwork
Art: Legespiel
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Lookout Spiele
Jahrgang: 2014
Spielerzahl: fiir 2 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 19,--

Einleitung

Ich kann's zum Teil ja ver-
stehen. Immer wieder nur
Piraten,  Mittelalter  und
Raumschiffe, das hangt uns
Spielern schén langsam
zum Hals raus. Aus diesem
Grund sucht mancher Ver-
lag nach originelleren Spie-
lethemen. Und schon
machen wir so wunderliche
Sachen wie wilde Tiere vor
einer trendigen Dschungel-
disco reihen, Hexen fir
einen Besen-Lieferservice
einsetzen oder eine Fiaker-
fahrt durchs kaiserliche Wi-
en unternehmen.

Dass ich mich aber auch
mal handwerklich betatige,

“und zu Nadel

und Zwirn
greife, hatte ich mir nie und
nimmer gedacht. Die Textil-
technik "Patchwork" ist mir

= in meiner - immerhin Uber

30-jahrigen - spielerischen
Laufbahn bis jetzt noch

1 nicht untergekommen. Und
{ so sieht man mich nun 6f-

ters im Wettstreit mit einem
Gleichgesinnten Flicken um
Flicken zu einer kunstvollen
Decke zusammennahen...

Spielbeschreibung

Jeder von den zwei Per-
sonen, die sich um die
schonste Patchwork-Decke
rittern, besitzt einen quadra-
tischen Ablageplan (Decke),
der aus 9 x 9 Feldern be-
steht, und anfangs jungfrau-
lich und unbefleckt darauf
wartet, gefillt zu werden.
Die eigentlichen Flicken
sind aber nicht sehr regel-
maRig, sondern kommen in
den verschiedensten Gro-
3en und Formen vor. Einige
bedecken gerade mal 2
oder 3 Felder, andere sind
deutlich gréRBer. Bei den
Formen wie-derum finden
wir kreuzfér-mige, T-formi-
ge, L-férmige und noch wei-
tere, unférmige Teile vor.

Zu Beginn liegen all diese
Flicken - insgesamt 33
Stlick - in einem grofen
Oval um den zentralen Zeit-
plan herum Eine neutrale
Spielfigur wird an einer be-
stimmten Position aufge-
stellt. Jeder Spieler erhalt

noch 5 Knopfe als Zah-
lungsmittel, und dann
kann's schon losgehen.

Wer an der Reihe ist, hat
die Wahl zwischen zwei Ak-
tionsmaglichkeiten. Will er
einen Flicken nehmen, fihrt
er nacheinander fiinf Schrit-
te durch: Er wahlt einen der
nachsten drei Flicken im
Uhrzeigersinn  nach  der
Spielfigur, setzt die Spielfi-
gur an dessen Stelle, "be-
zahlt" die auf dem Etikett
des Flickens angegebenen
Kosten in Form von Knop-
fen, platziert den Flicken
auf seiner Decke und rickt
abschlieRend seinen Zeit-
stein auf der Zeitleiste um
so viele Felder voran, wie
auf dem Etikett angegeben.

Alternativ kann er seinen
Zeitstein  vorziehen, um
Kndpfe zu erhalten. Er ruckt
seinen Zeitstein auf der
Zeitleiste auf das Feld ge-
nau vor dem gegnerischen
Zeitstein vor und erhalt fir
jedes gezogene Feld einen
Knopf.




Fortsetzung von
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Auf der Zeitleiste sind
noch Markierungen ange-
bracht, die beim Uberque-
ren mit dem Zeitstein
besondere Aktionen auslo-
sen. Ist es ein Spezialfli-
cken, darf dieser - sofern
noch vorhanden - sofort auf
der eigenen Decke platziert
werden. Ist es hingegen ein
Knopf, findet fiir den Spieler
eine Knopf-Wertung statt.
Hierbei erhalt er Einkom-

men  entsprechend
Summe aller Knoépfe, die
auf den Flicken seiner De-
cke abgebildet sind.

Haben beide Spieler den
Zielbereich der Zeitleiste er-
reicht, findet eine Schluss-
wertung statt. Jeder Spieler
zahlt seinen gesammelten
Vorrat an Knopfen, davon
mussen fir jedes unbelegte
Feld seiner Decke zwei
Knopfe abgezogen werden.
Der Spieler mit der hochs-
ten Gesamtsumme gewinnt,
und kann sich schon mal
als Belohnung flir den
nachsten Strick- oder Klop-
pelkurs anmelden.

Fazit
Aufgrund einer gewissen
Ahnlichkeit bezeichne ich

der

"Patchwork" scherzhaft als
"Flicken-Tetris". Auch hier
mussen unférmige Teile so
angeordnet werden, dass
moglichst wenige Lucken
entstehen. Die Flicken sind
jedoch keine Tetraminos,
bestehen also nicht aus ex-
akt vier Feldern, sondern
variieren in ihrer GrofRe. Die
Polyminos - so nennt man
Teile aus mehr als zwei
quadratischen  Feldern -
sind bis zu acht Felder
grol3.

ein Flicken in die eigene
Auslage passt, kommt es
aber nicht nur auf die Gro-
e an. Die Flicken weisen 0
bis 3 Knopfe auf, was sich
bei einer Knopf-Wertung
auswirkt. Je frGher man Fli-
cken mit Knopfen erwirbt,
umso vorteilhafter ist es, da
man so oOfter in den Genuss
der Einnahmen kommt. Auf
der aus 53 Feldern beste-
henden Zeitleiste kommt es
alle 6 Felder zu einer sol-
chen Wertung, weshalb je-
der  Spieler insgesamt
immerhin 9 Mal Einnahmen
kassiert.

Der dritte wichtige Faktor
ist natlirlich die Form eines
Flicken. Beim Legen der Fli-
cken haben beide Spieler
relativ viele Freiheiten. Sie
kénnen zentral oder am

Rand anfangen, neue Fli-
cken missen nicht zwangs-
laufig an bereits gelegte
angrenzen, und sie durfen
beliebig gedreht und/oder
gewendet werden. Einzige
Legeregel: Beim Legen duir-
fen nur leere Felder belegt
werden. Naturlich ist jeder
Spieler bestrebt, seine Fli-
cken so passend wie mog-
lich zu platzieren, damit am
Ende mdglichst wenige Fel-
der Ubrigbleiben.

Den madglichen Vorteilen
von Flicken - GroRe, Form
und potentielle Einnahmen -
stehen deren Kosten ge-
genuber. Auf dem Etikett je-
des Flicken sind dabei die
notwendige Anzahl an ab-
zugebenden Knopfen, so-
wie die Anzahl der Felder,
die auf der Zeitleiste vorge-
rickt werden miissen, an-
gegeben. Zwar dirfte die
Umrechnung von Knopfen
und Zeit im Verhaltnis 1:1
liegen, situationsbezogen
und individuell kann jedoch
mal das eine, mal das an-
dere gunstiger erscheinen.

Ich habe ubrigens ein
bisschen herumprobiert, ob
Uwe Rosenberg vielleicht
irgendeine Art Formel ver-
wendet hat, welche die
Faktoren GroRe, Knopfe
und Kosten mathematisch
einbezieht, jedoch ohne Er-
folg. Mir erscheint es viel-
mehr so, dass dies der
Autor geflihlsmaRig festge-
setzt, und bei einfachen
Formen die Kosten angeho-
ben, bei komplexeren For-
men hingegen reduziert hat.

Nachdem "Patchwork" ja
ein Zweipersonenspiel ist,
entsteht somit ein taktischer
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Zweikampf um die Flicken.
Im Grunde genommen gibt
es zwei Vorgehensweisen.
Die eine zielt auf den Er-
werb vieler Flicken mit
Knoépfen ab. Diese sind
zwar teurer, aber frihzeitig
angeschafft sind damit viele
Einnahmen und ein hoher
Bestand an Knopfen am
Ende mdglich. Anderer-
seits kann man versu-
chen, billigere aber dafir
unformige Teile zu neh-
men. Deren Platzierung
ist schwieriger und mit
mehr Risiko verbunden,
gelingt es aber sie ge-
schickt zu legen, bleiben
zum Schluss weniger
leere Felder Ubrig.

Ideal ware es natiirlich,
beides miteinander zu
verbinden. Dass dies
aber nicht so einfach zu be-
werkstelligen ist, liegt nicht
nur daran, dass ein auf-
merksamer Mitspieler diese
Plane zu durchkreuzen ver-
sucht, sondern auch daran,
dass allzu grolRes Voraus-
denken nicht maoglich ist.
Durch die beschrankte Zug-
weite der neutralen Spielfi-
gur kann man meist nur
wenige Schritte im Voraus
planen. Es gilt vielmehr, die
sich ergebenden Optionen
und Gelegenheiten gut aus-
zunutzen.

Die Spieler sind bei
"Patchwork" ubrigens nicht
abwechselnd dran. Es ist
immer der Spieler an der
Reihe, der sich auf dem
Zeitplan weiter hinten befin-
det. Daher kann ein Spieler
auch mehrfach an die Rei-
he kommen, bevor der an-

dere Spieler wieder am Zug
ist. Auch diese Regelung
kann in die taktischen Uber-
legungen eingebaut wer-
den.

Genauso wie die beiden
Besonderheiten, welche
den Zweikampf zwischen
den Spielern verscharfen.
Die Bonusflicken der Zeit-
leiste - gerade mal ein Feld
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gro und damit ideal zum
Stopfen kleiner Locher - er-
halt ja jedes Mal nur jener
Spieler, der das entspre-
chende Feld zuerst Uber-
quert. Und das
Sonderplatichen,  welches
stolze sieben Punkte wert
ist und haufig Uber Sieg
oder Niederlage entschei-
det, bekommt ebenfalls
blo® der erste Spieler, der
ein Quadrat von mindes-
tens 7 x 7 Feldern auf sei-
nem Ablageplan vollstandig
belegt hat.

Trotzdem  spielt  sich
"Patchwork™ nicht verbis-
sen-krampfhaft oder grible-
risch-ernst, sondern
spielerisch locker, was ich
personlich als das groRte
Plus des Spiels erachte.
Das Spielmaterial - zwar
grotenteils aus Pappe -

besticht durch eine uber-
sichtliche und  zugleich
stimmige grafische Gestal-
tung. Wer also ein unter-
haltsames, kurzweiliges
Spiel flir zwei Personen mit
originellem Thema und ei-
ner angenehmen Spieldau-
er (ca. eine halbe Stunde)
sucht, ist mit "Patchwork"
bestens beraten.

Game News -
Wertung

eelely

Notenskala

Die Anzahl der Schilde
bestimmt die - rein subjekti-
ve -Beurteilung der Redak-
tion.

@@@ Spitze!

t7%7%7% sehrgut
EFE7 gutes Spiel
E7E so lala

¥ schwach
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Okay, wenn man’s ganz genau nimmt, passt das
folgende Spiel nicht wirklich zum Thema ,,GroRbri-
tannien®“. Aber irgendwie lasst sich schon eine Ver-
bindung herstellen. Ist der Titel nicht die englische
Bezeichnung fiir ,,Knopfe“? Und spricht man in UK

nicht englisch? Na, also!

®

Titel: Buttons
Wiirfel-Zockerspiel
Autor: Benjamin Schwer
Verlag: Noris Spiele
Jahrgang: 2015

fur 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. 20,-- Euro

Einleitung

Knopfe - irgendwie fallt es
mir schwer, da eine originel-
le Einleitung zu finden.
Heutzutage ist die Bedeu-
tung dieser Alltagsgegen-
stande ja stark zurlick-
gegangen. Reilverschlis-
se, Klettverschlisse, Ma-
gnetverschlisse, u. a.
haben das Zuknopfen ver-
drangt, und die Spezies der
Knopfe ist fast vom Ausster-
ben bedroht. Evolution,
eben. Das Gesetz des Star-
keren.

Umso erfreulicher - vor
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allem fir Nostalgi-
ker wie mich -, dass
den guten, alten
Knépfen nun ein ei-
genes Spiel gewid-
met ist, auch wenn
zum Sieg wieder
einmal etwas ande-
res wichtiger ist.

Spielbeschrei-
bung

Die Knopfe -
blaue, rote, gelbe und gru-
ne - befinden sich auf den
Spieltafeln, von denen jeder
Spieler eine erhalt. Die ins-
gesamt 36 Knopffelder sind
in 6 Reihen und 6 Spalten
eingeteilt. Jeder Reihe und
jeder Spalte ist wie-derum
eine bestimmte Wiirfelzahl
zugeordnet, wobei fir die
Reihen der weilRe Wirfel
gilt, fir die Spalten jedoch
ein schwarzer Wiirfel.

Wirfel - das nachste
Stichwort. Der Spieler an
der Reihe hat die Wahl, frei-
willig aus der aktuellen
Runde auszusteigen, wor-
aufhin er einen der schwar-
zen Wirfel mit weilen
Augen auf das Ablagefeld
seiner Tafel legt. Oder aber
er nimmt den weiRen Wir-
fel und alle noch verbliebe-
nen schwarzen Wirfel und
wirfelt. Da-raufhin muss er
ein Feld mit einem durch-
sichtigen Knopf belegen.
Der weilRe Wiirfel bestimmt,

)
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in welche Reihe er den
Knopf legen muss. Fir die
genaue Position kann er
sich eine Spalte auswahlen,
welche mindestens einer
der schwarzen Wiirfel ent-
spricht.

Wichtigste Regel: Ein
Knopf darf nur auf ein freies
Feld platziert werden, au-
Rerdem darf weder waag-
recht noch senkrecht
benachbart  bereits ein
Knopf liegen. Kann der akti-
ve Spieler aufgrund dieser
Beschrankung keinen
Knopf legen, scheidet er
aus der laufenden Runde
aus, was er ebenfalls durch
einen schwarzen Wirfel auf
seinem Ablagefeld kenn-
zeichnet.

Alle anderen Spieler kon-
nen - mussen aber nicht! -
einen Knopf auf jenes
Knopffeld legen, welches
durch den weilRen Wiirfel
und den speziellen schwar-
zen Wiurfel mit goldenen
Augen definiert wird, wobei
auch fir sie die Legeregeln
gelten.

Eine Runde endet, so-
bald jeder Spieler - entwe-
der durch freiwilliges
Aussteigen oder gezwunge-
nermalen durch Verzocken
- einen schwarzen Wdiirfel
auf dem Ablagefeld seiner
Tafel hat. Wer sich verzockt
hat, geht leer aus. Alle
S
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Spieler, die rechtzeitig aus-

gestiegen sind, bekommen
nun Sterne als Belohnung:

1 Stern fiirs rechtzeitige
Aussteigen, dazu 1 Stern
pro Knopffarbe, die er min-
destens drei Mal mit einem
Knopf abgedeckt hat, und
einen Bonusstern,
falls er die ihm an-
fangs zugeteilte
Knopffarbe  mindes-
tens drei Mal abge-
deckt hat. Die
gewonnenen Sterne
verteilt jeder Spieler
nach Belieben auf
Feldern seiner Tafel,
auf denen in dieser
Runde Knopfe plat-
ziert wurden.

Nachdem alle durchsich-
tigen Knopfe wieder in den
Vorrat zurtickgegeben und
die Knopfkarten fiir die Bo-
nusfarbe nach links weiter-
gereicht wurden, beginnt
eine neue Runde, bei der
wieder alle Wiirfel geworfen
werden.

Die Sterne sind wichtig
fir den Sieg des Spiels.
Wer es schafft, zuerst 5
Sterne in einer senkrechten
oder waagrechten Reihe
ohne Licken zu legen, oder
alternativ. 12 oder mehr
Sterne auf seiner Tafel zu
haben, gewinnt das Spiel.

Fazit

"Buttons" ist also ein typi-
sches  Wirfel-Zockerspiel.
Als solches spielt das Glick
naturgemall eine starke

Rolle. Man kann zwar ein
wenig mit Wahrscheinlich-
keiten kalkulieren, letztend-
lich ist man aber doch auf
das glickliche Handchen
angewiesen. Der aktive
Spieler muss dabei die
kniffige Entscheidung tref-
fen, ob er sich mit dem Er-
reichten zufrieden gibt, oder
ob er noch einen weiteren
Wirfelwurf riskiert.

Wenn es nur mehr weni-

ge Felder fiir mdgliche
Knépfe gibt, und besonders
dann, wenn bereits in der
einen oder anderen waag-
rechten Reihe keine Le-
gemoglichkeit mehr besteht
(in diesem Fall genlgt es
allein, wenn der weiRe Wiir-
fel die falsche Augenzahl
zeigt), ist das Risiko sehr
hoch. Gelingt es jedoch,
winkt vielleicht nicht nur ein
weiterer wertvoller Stern,
man hat in der anschlie3en-
den Runde die Mdglichkeit,
gefahrlos bei den Wirfen
der Mitspieler noch den
einen oder anderen Knopf
unterzubringen.

Wer aussteigt oder sich
verzockt, legt ja einen der
schwarzen Wodrfel auf das
Ablagefeld seiner Tafel. Da-
durch stehen den Mitspie-
lern in Folge weniger Wiirfel

zur Verfiigung. Meist be-
wirkt dies, dass nacheinan-
der alle anderen ebenfalls
ihren Zug beenden. Wer es
trotzdem wagt, hat dann
mehr Nervenkitzel, da ja die
Wahrscheinlichkeit eines
erfolgreichen Wurfes immer
mehr sinkt. Aus diesem
Grund gefallt mir persénlich
das Spiel in voller Beset-
zung am besten, weil wir
hier hoheres Risiko,
aber auch hoheren
Nutzen vorfinden. Zu
zweit oder zu dritt
macht es aber auch
fast so viel Spal.
Wer in jeder Runde
neuer Startspieler ist,
wird Ubrigens sehr
geschickt durch die
rote Bonuskarten be-
stimmt, welche wie
alle Bonuskarten am
Ende der Runde an
den linken Nachbarn wei-
tergereicht wird.

Die Tafeln sind beidseitig
bedruckt und weisen zwei
unterschiedliche Seiten auf.
Prinzipiell begriRe ich die
damit entstehende Ab-
wechslung. Ich habe jedoch
das Geflihl, dass es besse-
re und schlechtere Tafeln
gibt. Speziell die Konstella-
tion der Farbfelder einer be-
stimmten Tafel erlaubt es,
bereits in zwei Runden mit
lediglich 6 gelegten Knop-
fen schon die Siegbedin-
gung zu erfullen. Obwohl
dies zwar in den allermeis-
ten Fallen rein theoretischer
Natur ist, missfallt mir doch
dieses Ungleichgewicht.

Und wenn ich schon mal
beim Kritisieren bin, muss
ich gleich auch die durch-
sichti
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igen Knopfe bekritteln. Sie
fordern nicht gerade den
schnellen  Uberblick, und
man muss schon ganz,
ganz genau schauen, wo
bereits Knopfe liegen. Auch

ra
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Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Ich habe bereits ein paar
Mal hier in den ,Game
News® den Online-Spiele-
versand ,Dreamland Ga-
mes” prasentiert. Aus dem
einfachen Grund, weil Da-
niel und Zdenka fleiRige
Mitglieder der ,Ritter der
Knobelrunde® sind, und sich
auch sonst stark bei diver-
sen Spieleveranstaltungen
und Spielefesten im oberds-

bei der Vorbereitung fir die
nachste Runde wird da ger-
ne beim Abraumen der eine
oder andere Knopf Uberse-
hen. Warum nicht auf den
ersten Blick erkennbare mil-
chig-weile Kndpfe gewahlt
wurden, wie sie auf dem
Schachtelcover abgebildet
sind, bleibt mir ein Ratsel.

Das soll aber den Spiel-
spall nicht schmalern,
denn "Buttons" ist wirklich
ein lockeres, kurzweiliges
Spiel flir eine unterhaltsa-
me halbe Stunde. Oder

auch mehr, denn meist
bleibt es nicht bei einer
Partie...

terreichischen Zentralraum
engagieren. Aber nicht nur
deshalb ist eine Vorstellung
des Versands angebracht.
Die Auswahl an Spielen ist
namlich wirklich riesengrof.
Was immer du suchst, du
wirst es bei Dreamland-Ga-
mes finden. Unter www.dre-
amland-games.at  werden
mehr als 10.000 Artikel an-
geboten. Es geht vom Kin-
derspiel und Familienspiel,
bis hin zum Strategiespiel,
Tabletop zum Rollenspiel.
Aber auch jede Menge Zu-
beh6r haben sie im Pro-
gramm und dirfen auch
stolz behaupten, die Einzi-
gen zu sein, die auch die
Promos der CATAN Gmbh
im Programm haben.

Am 1. Mai dieses Jahres
haben Daniel und Zdenka
aber auch einen richtigen

Spieleladen  eroffnet. In
Linz-Ebelsberg (Wiener
StraBe 499) gibt es nun

das Geschaft ,Games, Toys
& More®, wo fast alle Artikel

Game News -
Wertung

des Online-Handels auch in
den Regalen zu finden sind.
Und nicht nur das: Viele
Spieltische laden zum Aus-
probieren ein, denn von
sehr vielen Spielen gibt es
Demoexemplare. Die sehr
groRziigigen  Offnungszei-
ten (Montag bis Samstag
von 10:00 Uhr bis 21:00
Uhr) erlauben es, auch
abends nach der Arbeit ein
paar schone Stunden beim
Spielen im Geschaft (Ubri-
gens in Osterreich eine No-
vitat) zu verbringen. Sollte
irgendwas gerade nicht la-
gernd sein, kann es gerne
bestellt werden. Daniel be-
muht sich, auch ausgefalle-
ne Exoten zu bekommen.

Die Spieleszene in Ober-
Osterreich ist stark am
Wachsen, wie auch die
zahlreichen Spielefeste be-
weisen. Mit dem neuen La-
den hat das spielerische
Angebot im Zentralraum ei-
ne absolute Bereicherung
empfangen.



Shakespeare
Kostiimfilm
Frankreich 2015
Regie: Hervé Rigal
Ystari Movies

Dauer: ca. 60 Minuten
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Film-Tipp
des Monats

Vor ziemlich genau 400
Jahren verstarb  William
Shakespeare, dessen Wer-
ke zu den meist aufgefihr-
ten und verfimten der
Weltliteratur gehoren. Kein
Wunder also, dass sich ein
Regisseur dem grofdten
Dramatiker und Lyriker wid-
met. Hervé Rigal versetzt
uns in die Blihnenwelt des
16. Jahrhunderts, wo ver-

schiedene Dramaturgen
Schauspieler, Komparsen,
Schneider, Bilihnenbildner,

Juweliere, usw. anwerben,
um schlieRlich ein mdglichst
gelungenes  Theaterstick
aufzufiihren.

Wem gelingt es, mit der
eigenen  Produktion die
Gunst der Konigin Elisabeth
Zu gewinnen.

Schon ausgestatteter,
opulenter, aber auch geist-
reicher Streifen. Pradikat:
sehenswert!

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





