ASTERIX. NAPO-
LEON, LOUIS XIV!

Franzésischer Abend in Traun am Mittwoch, 27. Juli '16 ! (S. 1)

288. Ausg. 21. Juli “16
Auflage 100 Stiick (!!)
25. Jg., Abo 15 Euro

CODENAMES

ist das Spiel des
Jahres 2016 !!

Die Jury hat am 18. Juli
,.Codenames” von Vlaada
Chvatil (Czech  Games
Edition/ Heidelberger) zum
Spiel des Jahres gekirt. Es
setzte sich somit erfolgreich
gegen die beiden anderen
Nominierten durch und darf
sich fortan mit dem roten
lorbeerbekranzten  Poppel
schmicken. Gratulation an

Autor und Verlag!

Game News Traun - Ei-

genreportage

Da unser Thema ,Frank-
reich” lautet, drangt es sich
formlich auf, den in der Ver-
langerung vernichteten
Traum, den EM-Titel im ei-
genen Land zu erringen, zu
erwahnen. Das Urteil, wie-
viel die als revolutionar be-
zeichneten 95 Regelande-
rungen damit zu tun haben,
malfe ich mir nicht an und
Uberlasse es daher den
Fussballfans.

Echte Revolutionen gab
es in Frankreich allerdings
reichlich. Eine davon fand
Ende Juli 1830 statt und er-
setzte den reaktionaren Koé-
nig Karl X. durch den
,Burgerkonig® Louis Philip-
pe |. aus dem Hause d’Or-
léans. Dieser hatte seine

1

gesamte Regentschaft sei-
ne liebe Not mit Charles-
Louis Bonaparte, dem Nef-
fen von Napoleon, der ihm
schlief3lich 1848 nachfolgte.

Dass ,die holde Isolde* ir-
gendetwas mit den Feind-
seligkeiten zwischen den
.Dynasties“ Bonaparte und
LOrléans” zu tun hatte, ge-
hort  wahrscheinlich ins
Reich der Legenden. Fest
steht jedenfalls, dass es
seit den Zeiten von ,Asterix
& Obelix“ im Land der Loire
recht turbulent zugeht.

Eine ebenso turbulente,
aber weitaus vergnugliche-
re Zeit wiinsche ich uns
Chevaliers de Knobel am
27. Juli ab 18:30 h im Cha-
let de Traun.

A bient6t, Oliver
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Neues vom Trauner
SPIELEKREIS

ISLE OF SKYE ist

das . Kennerspiel
des Jahres“ 2016

Die Jury hat am 18. Juli
ISLE OF SKYE“ von Alex-
ander Pfister & Andreas Pe-
ikan (Lookout Spiele) zum
Spiel des Jahres gekirt. Es
setzte sich somit erfolgreich
gegen die beiden anderen
Nominierten durch und darf
sich fortan mit dem anthra-

Ritter der
Knobelrunde

zitfarbenen lorbeerbekranz-
ten Poppel schmicken.
Gratulation an die Autoren
und Verlag!

Hall of Games

Stichtag fur das email-Vo-
ting fir unsere ,Hall of Ga-
mes® unter traunerhof@
traunerhof.at ist diesmal
Sonntag, der 31. Juli 2016
bis spatestens 12:00 Uhr.

Zwischenwertung
Nach mehr als der Halfte

aller punkterelevanten
Spieleabende ergibt sich
ein Uberraschendes Bild.
Unser Herrscher befindet
sich gerade mal an der 3.
Stelle, knapp vor Christoph,
aber weit hinter Gerhard
und vor allem dem Prinzen!
Wird er Franky noch einho-
len kénnen? Der Vorsprung
ist schon groR, und die Zeit
wird langsam knapp...

1. Prinz Franky 157,5
2. Herzog Gerhard 130
3. Konig Reinhold 116

4. Marquis Christoph 111

5. Zofe Michaela 99
6. Knappe Roland 90,5
7. Earl Johannes 87

8. Marquis Udo 71,5
9. Earl Oliver K. 62
10. Sir Gerfried 50
11. Kénigin Ute 42

12. Knappe Uwe 37
13. Earl Andreas H. 36,5

14. Prinzessin Nicole 32
31,5

15. Baron Daniel

Betriebsurlaub

Der Traunerhof ist vom 1.
bis 15. August geschlossen.
Daflr legen wir im Augusf
sofort wieder voll los: Mit ei-
nem regularen Spieleabend
am 17. August (3. Mitt-
woch), und gleich drauf ei-
nem auflerplanmaRigen
Spieleabend am 24. August
2016, beide ab 18:30 Uhr.

2



Game News -

Spielekritik

Ritter kann man nicht allgemein "Frankreich" -
den Thema unseres nachsten Spieleabends - zu-
ordnen. Aber zumindest hat dort auch mal das Mit-
telalter stattgefunden, und der Autor des folgenden
Spiels ist wenigstens Franzose...

Titel: Die holde Isolde
Art: Card Drafting Game
Autor: Nicolas Poncin
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2015

fiir 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 30 - 45 Minuten
Preis: Euro 19,90

Einleitung:

Aha. Du willst also ein
"Knobelritter" werden? Tja,
das geht nicht so einfach
wie du es dir vorstellst. Wir
nehmen schlief3lich nicht je-
den dahergelaufenen
Méochtegern-Ritter! Es gibt
bei uns strengste Aufnah-
mekriterien. So musst du
zuerst eine Prifung beste-
hen, um deine Ritterlichkeit
in verschiedensten Diszipli-
nen unter Beweis zu stellen.
Der bei uns gebrauchliche

Test tragt den etwas seltsa-
men Namen "Die holde
Isolde". Mir persénlich ge-
fallt der englische Originalti-
tel besser, denn unter
"Medieval Academy" kannst
du dir doch etwas mehr vor-
stellen.

Spielbeschreibung:

Alle Disziplinen, in denen
du dich beweisen musst,
kommen auf sieben Spiel-
brettern vor: Galanterie (du
musst schlieRlich das Herz
der Holden Isolde gewin-
nen), Lanzenstechen, Tur-
nierkampf, Studien, Gunst
des Konigs, Gralssuche
und Barmherzigkeit. Auf je-
dem Spielbrett befindet sich
eine Leiste, auf der du und
die anderen Bewerber mit
Spielsteinen  ihren  Fort-
schritt in der jeweiligen Dis-
ziplin festhalten.

Du wirst dich jetzt sicher
fragen, was du tun musst.
Geduld, mein Knappe! Der
Wettkampf geht Uber sechs
Runden, wie du unschwer
der beiliegenden Perga-
mentrolle entnehmen
kannst. Um dich in den ein-
zelnen Disziplinen zu ver-
bessern, bekommst du zu
Beginn jeder Runde 5 Kar-
ten ausgeteilt. Jede dieser
Karten ist mittels eines
Symbols einem bestimmten
Spielbrett zugeordnet. Der
Wert einer Karte liegt zwi-
schen 2 und 5, je hoher der
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Wert, umso besser kommst
du in der entsprechenden
Disziplin voran.

Nun kannst du die Karten
aber nicht einfach so aus-
spielen. Nein, etwas mehr
taktisches Geschick ist da
schon gefragt. Wir Ritter
nennen das "Draften". Und
das geht so: Von den 5 Kar-
ten darfst du dir nur eine
einzige Karte behalten, den
Rest musst du dem links
von dir sitzenden Konkur-
renten weitergeben. Von
den 4 Karten, die du dafir
von deinem rechten Nach-
barn bekommst, nimmst du
dir wieder eine Karte und
gibst die verbliebenen nach
links weiter. Das geht so
lange, bis du ins-gesamt 5
Karten beisammen hast.

Im Anschluss wird dann
reihum eine Karte nach der
anderen ausgespielt. Die
Spielsteine von dir und dei-
nen Mitspielern werden da-
bei auf den Spielbretten
entsprechend vorwarts be-
wegt. Nur die finfte und




Fortsetzung von
"Die holde Isolde™

letzte Karte wird wirkungs-
los abgeworfen. Und dann
wird schon mal Uberpruft,
wie wacker du dich ge-
schlagen hast.

Bei der Wertung wird zu-
erst Uberpruft, wer sich am
meisten im Fach "Galante-
rie" ausgezeichnet hat. Die
Besten diirfen 3, 2 und 1
Feld(er) in einer beliebi-
gen anderen Disziplin

vorriicken. Von den an-"E#

deren Disziplinen werdeny s

einige in jeder Runde ge-
wertet, beispielsweise
bekommen jene Spieler,
die sich beim Lanzenste-
chen am meisten ausge-
zeichnet haben, Schilde
als Belohnung. Oder je-
ne, die sich am wenigs-
ten um Studien bemiiht
haben, verlieren Punkte. Ei-
nige wenige Disziplinen -
die Gralssuche und Barm-
herzigkeit - werden hinge-
gen nur ein einziges Mal,
namlich am Spielende ab-
gerechnet.

Nach der Wertung der
sechsten Spielrunde endet
das Spiel. Du zahlst die po-
sitiven Punkte auf deinen
gesammelten Schilden zu-
sammen und ziehst von der
Summe die negativen Schil-
de ab. Nur wenn du dann
die meisten Punkte aufwei-
sen kannst, hast du dich als
wirdig erwiesen, in den eh-

renwerten Klub der "Ritter
der Knobelrunde" aufge-
nommen zu werden.

Fazit:

"Die Holde Isolde" ist -

wie der versierte Leser si-

cher schon erkannt hat - ein
Card Drafting Game, bei
dem man sich seine Karten-
hand einzeln aus reihum
gereichten Karten zusam-
menstellt. Als solches ist es
naturgemal® weit entfernt

von einem Strategiespiel.
Alleine das zuféllige Austei-
len der Karten sorgt bereits
fir einen gewissen Gliicks-
faktor.

Hinzu kommt, dass man
stets nur genau eine Karte
aus seiner Hand behalten
darf, keine mehr, keine we-
niger. Damit hat man nicht
nur Pech, wenn keine pas-
sende Karte drin ist, man

sich aber trotzdem eine
nehmen muss, sondern
auch, wenn sich zu viele
gute Karten darunter befin-
den, und man die meisten
zahneknirschend abgeben
muss. Dies alles schiebt all-
zu taktischen Uberlegungen
schon mal einen Riegel vor.

Innerhalb des Genres
gibt es aber dennoch ein
paar Unterschiede. Dabei
geht es vor allem darum, ob
die gesammelten Karten
bloR in der aktuellen Runde
zahlen, oder ob sie sich
auch noch in spateren Run-
den auswirken. Bei "Die
Holde Isolde" ist eindeu-
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tig Letzteres der Fall, denn
die Marker in den einzelnen
Disziplinen werden ja Run-
de fir Runde vorwartsbe-
wegt, weshalb sich
beispielsweise ein intensi-
ves Engagement im "Tur-
nierkampf* auch noch in
Folge  bezahlt  machen
kann. Allzu starren Positio-
nen wirkt jedoch eine Regel
entgegen: In allen Diszipli-
nen, welche jede Runde
gewertet werden, mus-
sen nach 3 Runden alle
Spielsteine wieder auf
das jeweilige Startfeld
zurlckgesetzt werden.

Das Spiel von Nicolas
Poncin hat genau die
richtige  Balance zwi-
schen Glick und Taktik,
Zufall und Planung. Und
weil es relativ schnell er-
klart und flott gespielt ist,
voller Uberraschungen
steckt und Emotionen
weckt, stellt es fiir mich das
ideale Familienspiel dar. In
unseren Runden kommt
"Die Holde Isolde" deshalb
immer wieder gerne auf den
Spieltisch.

Die Grafiken der Tafeln
und der Karten ist gelun-
gen. Uberhaupt schafft das
gesamte Spielmaterial -
vom Schwert "Excalibur" als
Startspieleranzeiger bis zu
den Schilden, die als Punk-
temarker dienen - eine
recht dichte Atmosphare,
die geschickt dartber hin-
wegtauscht, dass es sich
eigentlich um ein abstraktes
Spiel handelt, bei dem
durch das Ausspielen von
Karten Spielsteine auf Leis-
ten gezogen werden, um
entsprechend Punkte zu er-
halten.



Fortsetzung von
"Die holde Isolde™

Das Spiel beinhaltet eini-
ge Varianten. In der Spiel-
anleitung wird schon mal
eine Fortgeschrittenenregel
fir "mutige Spieler" be-
schrieben. Dies sind in
Wirklichkeit nur ein paar mi-
nimale Regelanderungen,
welche das Spiel weder
verbessern noch ver-
schlechtern. Viel mehr Va-
riation verspricht hingegen
das Variantenheft, bei dem

oder Belieben der Spieler.
Und auch zwei verschiede-
ne Sonderregeln fur 2 Spie-
ler finden sich in dem
kleinen Heft.

Aber auch ohne all die
Varianten ist der Wieder-
spielreiz von "Die Holde
Isolde" recht hoch, weshalb
ich jedem passionierten
Spieler - nicht nur den
"Knobelrittern" - das Spiel
bedenkenlos ans Herz le-
gen kann.

Wertung

die Ruckseiten der Spiel-
bretter sowie ein zusatzli-
ches Spielbrett "Magie" zum
Einsatz kommen. Damit las-
sen sich die unterschied-
lichsten

Ausgangssituationen schaf-
fen, je nach Geschmack

—

HALL OF
GAME

Wir schreiben schon Ende Juli, und noch
immer konnte heuer kein einziges Spiel in
unsere ,Hall of Games* aufsteigen. Aber das
durfte sich im August andern, denn vier Spiele
haben die Chance auf den Aufstieg, wenn
auch mit unterschiedlicher Wahrscheinlichkeit.
Ziemlich sicher sollten es TRAXX und DIE
STAUFER schaffen, denn sie belegen in der
aktuellen Wertung die Platze 1 respektive 3,
und es fehlen beiden Spielen nur mehr 2
Punkte. Fir VIENNA schaut es nicht ganz so
gut aus. Es brauchte einen 2. Platz, ist
momentan aber nicht so beliebt bei den
Knobelritter (7. Platz). Und fast unmdglich
wird es fir MAGE KNIGHT, dem zwar nur ein
dritter Rang genligen wiirde, derzeit aber fast
keine Unterstitzung der ,Knights“ erhalt (9.
Platz), ja sogar rauszufallen droht, wenn es
diesmal zu wenig Anhanger findet!

Fiir die Zukunft empfehlen sich ORLEANS
(2. Platz) und das nagelneue Spiel des Jahres
CODENAMES (4.), die sich unaufhaltsam

PAVAYAY,

unserer Ruhmeshalle nahern. Die Top Five
des Klassements komplettiert DIE PORTALE
VON MOLTHAR, welches sich als einziges
von Johannes’ Werken noch tapfer in den
Punkterangen halt. Sein CORNWALL musste
sich - zusammen mit LA GRANJA - sogar aus
der Wertung verabschieden. Die
Neuvorschlage: DIE BURGEN VON
BURGUND - KARTENSPIEL und LEO MUSS
ZUM FRISEUR (je 2x).

Wertung:
1. Traxx 4/+12/-0/16/ +
2. Orléans 4/+ 9/-0/13/ +
3. Die Staufer 4/+ 8/-0/12/ =
4. Codenames 5/+ 6/-0/11/ -
5. Portale v. Molthar  2/+ 7/-0/ 9/ +
6. Viticulture 4/+ 3/-0/ 7/ -
7. Vienna 2/+ 4/-0/ 6/ =
Sushi Go! 1/+ 5/-0/ 6/ +
9. Mage Knight 2/+ 2/-0/ 4/ -
10. Terra Mystica *2/+ 1/-0/ 3/ +
11. Witches *2/+ 0/-0/ 2/ +
12. Cornwall! 1/+ 0/-0/ 1/ ---
La Granja 1/+ 0/-0/ 1/ ---

Vorschage: Die Burgen von Burgund -
das Kartenspiel (2 x), Leo
muss zum Friseur (2 x)



Game News

- Spielekritik

Die beiden Titelhelden des nachsten Spiels sind
in Frankreich schon echte Nationalhelden, weshalb
das Spiele ohne jeden Zweifel zum Thema passt...

. Fan, weshalb - sans

aucun doute! - nur
ich fiir eine Rezensi-
on zum neuesten
Spiel aus dem Hause
Pegasus in Frage
komme. In "Asterix &
Obelix - Das groRe
Abenteuer" begleiten
wir die beiden quer
durch Gallien, um die
von ihren Freunden
+-a im Dorf gewlinschten
¢ Waren zu sammeln -

Titel: Asterix & Obelix -
Das groRRe Abenteuer
Art: Wiirfelspiel

Autor: Michael Rieneck
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2016

fiir 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 40 - 60 Minuten
Preis: Euro 18,90

Asterix - das war der
Held meiner Kindheit. Viel-
leicht versplrte ich als Kind
darum eine gewisse Ver-
bundenheit mit dem klei-
nen, aber pfifigen Gallier,
weil ich selber damals eher
schmachtig war. Jedenfalls
verschlang ich jeden einzel-
nen Asterix-Band, und aus
meinem Auslandsaufenthalt
in Lausanne und Lyon
nahm ich naturellement ei-
ne komplette  Asterix-
Sammlung auf Franzdsisch
mit nach Hause.

Auch wenn der Zauber
mit dem Tod des genialen
Texters René Coscinnys et-
was verloren ging, bin ich
trotzdem noch ein treuer

= und nebenbei ein
paar Romer zu verhauen.

Was die Freunde benéti-
gen, wird durch Dorfbewoh-
ner-Karten gezeigt:
Miraculix braucht eine neue
Sichel, Maijestix einen
Schild, Troubadix eine Har-
fe, Automatix einen Ham-
mer, etc. All diese Waren
sind in vier Stadten Galliens
erhaltlich: Lutetia (Paris),
Lugdunum (Lyon), Nemos-
sus (Clermont-Ferrand) und
Massilia (Marseille). In jeder
der 4 Stadte werden - zufal-
lig aus einem Beutel gezo-
gen - zwei Warenplattchen
angeboten, eines um 1
Sesterze, das andere um 2
Sesterzen.

Allerdings wird jede Stadt
auch von einer Rémer-Ein-
heit - dargestellt durch eine
Roémer-Karte - bewacht. Um
an die Waren zujgmmm
gelangen, muss
ein Spieler also
zuerst in die Stadt st
reisen, dann noch §
die Rémer verhau-
en, um dann eine
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Ware zum angegebenen
Preis kaufen zu konnen.
Dies geschieht mit den flinf
Spezial-Wiirfeln in fiinf ver-
schiedenen Farben, welche
auf ihren Seiten Symbole
zeigen: Asterix, Obelix, |de-
fix, Sesterze, Wildschwein
und "Paffl".

Wer an der Reihe ist,
wirft alle 5 Wirfel und Gber-
legt dann, wie er das Wiir-
felergebnis am  besten
nutzt. Um zu einer der 4
Stadte oder ins befestigte
Lager von Aquarium reisen
zu kénnen, bendtigt er un-
bedingt den Wiirfel der dort
angegebenen Farbe, das
Symbol hat dann keine Be-

deutung mehr und kann
auch nicht mehr genutzt
werden.

Vor Ort kann er anschlie-
Rend die Symbole der an-
deren Wirfel verwenden.
"ldefix" etwa erlaubt, belie-
big viele andere Wiirfel neu
zu wurfeln, eine "Sesterze"
sorgt fur Geldnachschub,
und ein  "Wildschwein"
bringt - aller-dings nur im
Heimatdorf - 1 Siegpunkt.
Die anderen Symbole sind
wichtig, um gegen die Ro6-
mer kdmpfen zu kénnen.



Fortsetzung von
"Asterix & Obelix"

Je nach Starke der Ro-
mer-Einheit sind 1 bis 3
Wirfel mit den Symbolen
"Asterix" und/oder "Paffl"
vonnoten, um die Romer zu
besiegen und die Romer-
Karte zu erhalten. Aber wo-
zu haben die Gallier einen
Zaubertrank? Mit einem
kraftigen Schluck aus der
Ampulle (das entsprechen-
de Plattchen wird umge-
dreht und gilt als
"verbraucht") kann es Aste-
rix ganz allein mit jeder Ro-
mer-Einheit aufnehmen.
Dasselbe gilt naturlich auch
fur Obelix, der dafiir nicht
einmal einen Zauber-
trank braucht, weil er als
Kind... - aber das weil}
man ja.

Um ins Heimatdorf
zurlickzukehren, ist kein
Farbwiirfel  notwendig.
Dort kann ein Spieler |
sein Zaubertrankflasch-
chen wieder auffillen, =
Siegpunkte durch Wild-

—~ :
schweine kassieren, und _‘ﬂ i

vor allem seine erworbenen
(oder sonst wie erstande-
nen) Waren den entspre-
chenden Bewohnern
Uberreichen. Er erhalt 3
Siegpunkte fir jede erfolg-
reich ausgehandigte Ware,
legt die erledigten Dorfbe-
wohner-Karten ab und er-
ganzt seine Kartenhand
wieder auf 3 Karten.

Am Ende jeder Runde
tauchen die Piraten auf, ge-
gen die die Spieler im Uhr-
zeigersinn antreten. Nur der
erste Spieler, der "Obelix"
wirfelt (oder "Asterix" unter
Einsatz des Zaubertranks),
kann sie besie-

gen und erhalt die oberste

Piratenkarte. Diese stellt
zumeist eine bestimmte
Ware dar.

Nach 8 Runden (bzw. 9
Runden bei 3 Spielern) en-
det das Spiel. In einer
Schlusswertung  gibt es
noch Punkte flr verbliebene
Waren, verdroschene RO-
mer-Einheiten, sowie fir die
Mehrheit an gesammelten
Zenturio-Karten und dem
Sesterzenbestand. Der
Spieler mit den meisten
Siegpunkten gewinnt und
ladt zum groRen Festban-
kett ein. Natirlich ohne

Troubadlx

\." -

"Asterix & Obelix" ist also
ein Wiurfelspiel. Es fallt aber
keinesfalls in die Kategorie
"Wirfelzockerspiel", denn
im Normalfall hat jeder nur
einen einzigen Wairfelwurf
pro Runde. Damit wird der
Spieler bereits nach dem
ersten Wurf vor vollendete
Tatsachen gestellt. Einzig
und allein Wirfel, welche
"Idefix" zeigen, erlauben es,
beliebig viele andere Wiirfel
neu zu wurfeln.

Es kommt also fir jeden
Spieler darauf an, aus sei-
nem Wurfelwurf das Opti-
mum herauszuholen. Dies
gestaltet sich - besonders in
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Verbindung mit Aufgaben

durch die Dorfbewohner-
Karten - als eine durchaus
reizvolle Aufgabe. Man

muss schon mal die Farb-
wirfel jener Stadte bertick-
sichtigen, welche man
aufsuchen will oder sollte.
Dann sollte man noch aus-
reichend Kampfkraft (durch
Asterix, Obelix und "Paff!")
vorweisen koénnen, um die
dort stationierte Romer-Ein-
heit besiegen zu konnen.
Natlrlich sollte man - not-
falls mit entsprechenden
"Sesterzen"-Wirfeln - auch
den notwendige Miinzbe-
stand besitzen. Gerade die-
se kleine Tiftelei gefallt mir

recht gut. So es der
\Wiirfelwurf Uberhaupt
zulasst.

Und da sind wir schon
beim groRten  Kiritik-
|'_ _ punkt: dem Glicksfak-
|' tor. Dieser ist aufgrund

des einmaligen Wiirfel-
|f‘\. wurfs doch sehr hoch.

-ﬁ.f-\- Es niitzt der beste Plan

' nichts, wenn man nicht
daflr passenden
Wiirfel bekommt. Man kann
zwar mit einem "ldefix"-
Wiirfel nachwirfeln, aber
erstens muss man erst mal
mindestens einen gewdrfelt
haben, zweitens kommt
dieser dann ja zur Seite,
sodass man dann einen
Wirfel weniger zur Verfu-
gung hat. Und drittens fehlt
dann vielleicht gerade die
Farbe dieses Wiirfels, um
einen bestimmten Ort errei-
chen zu kénnen.

Auch sonst gibt es noch
weitere Zufallselemente im
Spiel. Die Starke einer Ro-
mer-Einheit ist zwar auf der
Vorderseite an



Fortsetzung von

"Asterix & Obelix"
ngegeben (Wache Starke 1,
Patrouille 2, Kohorte 3), die
Punkte auf der Rickseite
weisen jedoch auch inner-
halb einer Gruppe eine
groRe Schwankungsbreite
auf. Piraten- und Zenturio-
Karten bringen wiederum je
eine Ware. Diese kann zu-
fallig passen, oder auch
nicht.

Um nicht vollig ins Blaue
agieren zu mussen, hat das
"Asterix"-Symbol noch eine
zweite Funktion. Es kann
genutzt werden, um sich bis
zu drei verdeckt ausliegen-
de Karten (Rémer, Zenturio,
Piraten) geheim anzuse-
hen. Dies ist die einzige
Méoglichkeit, Fortuna ein
wenig  entgegenzuwirken,
vorausgesetzt man wurfelt
wenigstens 1 x "Asterix".

7
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Trotzdem richtet sich "As-
terix & Obelix" eindeutig
nicht an erfahrene Spieler,
sondern eher an gelegentli-
che Spieler. Vielleicht soll-
ten aber auch Asterix-Fans,
die mit Spielen weniger am
Hut haben, nicht tUberfordert
werden. Doch gerade diese
konnte die  komplizierte
Schlusswer-tung  abschre-
cken. Neben den Siegpunk-
ten fir verpriigelte Romer
werden schlieBlich noch

Punkte in zwei Mehrheits-
wertungen (Zenturio, Ses-
terzen) vergeben, und auch
die Waren werden noch
umstandlich  abgerechnet.
Je nachdem, ob man dafir
passende Bewohner-Karten
hat oder nicht, sind verblie-
bene Waren 1 oder 2 Punk-
te wert. In einem Beispiel
auf der letzten Seite der
Spielanleitung werden alle
Punkte in einer Tabelle ein-
getragen. Ware so ein Ab-
rechnungsblock vorhanden,
erleichterte dies die unnétig
aufwandige Endabrechnung
ungemein.

Dies bringt uns zum
Spielmaterial. In der
Schachtel fande sich nam-
lich noch genug Platz fiir so
einen Wertungsblock. Au-
Ber dem Spielplan gibt es
nur mehr ein paar Karten,
die finf Wirfel und ein paar
Plattchen. Die grafische
Gestaltung stammt - wie
sollte es auch anders sein -
aus der Feder von Uderzo.
Es wurden aber bereits be-
kannte Motive und Zeich-
nungen verwendet, z.B.
stammt die Abbildung der
Stadt Ne-mossus aus dem
Band "Asterix und der Aver-
nerschild". Daflr gefallen
mir die individuell gestalte-
ten Wiirfel recht gut.

Insgesamt ist "Asterix &
Obelix - das groRe Aben-
teuer" ein solides Wiirfel-
spiel mit hohem Glicks-
anteil, welches Fans und
Liebhaber lockerer Spiele
nicht enttduschen wird. So
richtig Uberzeugen kann es
allerdings nicht, aber das
machen (fast) alle Bande
nach Coscinny's Ableben ja
auch nicht...

8

p. S.: Die Piraten wirken
im Spiel ein wenig wie ein
Fremdkorper. Es schaut flr
mich wie ein krampfhafter
Versuch aus, den "running
gag" aller Asterix-Abenteuer
irgendwie ins Spiel zu inte-
grieren.

r

Game News-
Wertung

Neben ,Asterix & Obelix -
das grofl’e Abenteuer” bringt
Pegasus Spiele gleich noch
weitere Spiele mit den bei-
den Galliern heraus, unter
anderem ein ,Asterix &
Obelix Mau Mau*.
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Die Redaktion

ist stets bemiiht, zum Thema

passende Spiele zu bringen. Aber manchmal lasst

sich beim besten

Willen

keine Assoziation

herstellen. So wie hier, denn was hat die folgende
Stadt schon mit Frankreich zu tun?

Titel: Orléans
Art: Bag Building Game
Reiner Stockhausen

Verlag: dlp games
Jahrgang: 2014

fiir 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 90 Minuten
Preis: ca. Euro 39,--

Einleitung

Spielmechanismen  ver-
andern sich. Standig. Und
alle paar Jahre kommt et-
was vollig Neues auf den
Markt, was die nachste Ge-
neration an Spielen nach-
haltig pragt. Vor ein paar
Jahrzehnten etwa waren
Ver-steigerungsspiele in,
dann Mehrheitenspiele.
Spater kamen Sammelkar-
tenspiele auf, danach wa-
ren Arbeitereinsetzspiele in
Mode. In Folge kamen
Deckbauspiele und Draf-
tin

gspiele auf. Das hier be-
schriebene Spiel kodnnte
nun einen neuen Trend set-
zen, man konnte es namlich
als "Bag Building Game",
also als Sackbauspiel be-
zeichnen.

Spielbeschreibung

Was versteht man wohl
darunter? Wie bei einem
Deckbauspiel verfugt jeder
Spieler aus einem Anfangs-
bestand mit eher beschei-
denen Fahigkeiten, hier
sind es halt statt Karten
Personenplattchen. Vier so-
genannte "Gefolgsleute"
sind es, mit denen jeder
Spieler in seinem eigenen
Stoffbeutel beginnt: 1 Bau-
er, 1 Schiffer, 1 Handwerker
und 1 Handler.

In jeder Runde ziehen die
Spieler Gefolgsleute aus ih-
rem Beutel gezogen und
platzieren sie auf die Markt-
felder ihres personlichen
Spielertableaus. In der an-
schlielenden Planungspha-
se konnen die Gefolgsleute
auf Aktionsfelder von ver-
schiedenen Orten einge-
setzt werden. In der
Aktionsphase schlief3lich
kénnen Aktionen von Orten,
auf denen alle Aktionsfelder
belegt sind, ausgefihrt wer-
den.

Die meisten Orte erlau-
ben das Rekrutieren eines

9
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neuen Personenplattchens,
zusammen mit einer dazu-
gehorigen Aktion, wie das
Vorricken des eigenen
Markers auf der entspre-
chenden Leiste. Jede Leiste
bringt bestimmte Vorteile
mit sich, zum Beispiel erhalt
man auf der "Burg" nicht
nur einen Gefolgsmann
"Ritter", sondern erhoht da-
mit auch sukzessive die An-
zahl der Plattchen, die man
jede Runde aus dem Beutel
ziehen darf. Auf einigen
Leisten winken auch Bur-
gerplattchen als Belohnung
fur die jeweils schnellsten
Spieler.

Andere Orte sind notwen-
dig, um die eigene Hand-
lerfigur auf dem Spielplan
von Stadt zu Stadt zu be-
wegen (gleichzeitig erhalt
man eine auf der Strecke
ausliegende Ware) bzw.
dort ein Kontor zu errichten.
Wichtig - vor allem in Hin-
sicht auf die Schlusswer-
tung - ist auch, den Marker
auf der Entwicklungsleiste
so weit wie moglich vor-
warts zu ziehen.

Nach 18 Runden endet
das Spiel, und die Spieler
ermitteln ihre Siegpunkte.
Jedes gesammelte Waren-
platichen bringt - je nach Art
- 1 Punkt (Getreide) bis 5
Punkte (Brokant). Der
GroRteil der Punkte ergibt
sich jedoch aus der Multipli-
kation des erreichten Ent-
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wicklungsstand (dargestellt
durch Sterne) mit der Sum-
me aus errichteten Konto-
ren und gesammelten
Burgerplattchen. Und selbst
im mittelalterlichen Frank-
reich gewinnt finalement der
Spieler mit den meisten Ge-
samtpunkten.

——

e

Fazit

Mit dem Anfangsbestand
an vier Gefolgsleuten
kommt man nicht sehr weit.
Gerade mal 2 Orte - Bau-
ernhaus und Dorf - lassen
sich damit vollenden. Und
so dient das "Bagbuilden"
einerseits dazu, an drei wei-
tere Personen zu kommen,
namlich den Ritter, den Ge-
lehrten und den Monch.
Erst damit kann man auch
die Aktionen der anderen
Orte des eigenen Spielerta-
bleaus nutzen.

Andererseits ist es aber
auch sinnvoll, auf mehrere
gleiche Personenplattchen
zu setzen. Auf diese Weise
lassen sich die Chancen er-
hohen, bestimmte Plattchen
tatsachlich aus dem Stoff-
beutel zu ziehen. Ein weite-
rer Vorteil dieser
"Spezialisierung" besteht
darin, dass man damit auf
die Verbesserung gewisser
Eigenschaften abzielt.

—— ':}‘EH

Die meisten dieser Son-
derfahigkeiten der Gefolgs-
leute wirken sich auf das
Ziehen aus dem Beutel
(Phase 3) und die Planung
bzw.  Durchfihrung der
Ortsaktionen (Phasen 4 und
5) aus. Konzentriert man
sich beispielsweise auf den
Erwerb von Rittern, steigert
dies gleichzeitig die Anzahl
.der Plattchen, die man
pro Runde ziehen darf.
Mit jedem neuen Hand-

= werker erhdlt man wie-

pr—

derum ein
Technikplattchen, wel-
ches dauerhaft den

i} Platz eines Personen-
plattchens auf dem ei-
genen  Spielertableau

einnimmt. Der Handler er-
laubt es, eine eigene Orts-
karte zu bauen, deren
Aktion nur der Spieler
selbst nutzen kann. Ménche
schlieBlich sind universell
einsetzbar, denn sie knnen
jede andere Person erset-
zen.

Wahrend des Spiels miis-
sen die Spieler immer wie-
der kurzfristige taktische
Entscheidungen treffen, vor
allem bei den zahlreichen
Interaktionen mit den Mit-
spielern. Auf dem Spielplan

etwa kommen sich die ==

Konkurrenten immer .
wieder in die Quere. Ei- __ °
nerseits, um wertvolle
Waren auf den Handels-
routen  einzusammeln, -
andererseits auch bei
der Errichtung von Kon-
toren, denn in jeder
Stadt - auRer in Orléans -
darf nur ein einziges Kontor
stehen.

Auch bei den "segensrei-
chen Werken" - Glaube und

Religion hatten im Mittelal-
ter einen hohen Stellenwert
- gilt es, die Aktionsmdglich-
keiten der Konkurrenz zu
berucksichtigen. Im Rat-
haus kénnen namlich bis zu
2 Personenplattchen per-
manent auf eine eigene Ta-
fel entsandt werden, wo sie
eine kleine Belohnung -
meist in Form von Geld -
erhalten. Besonders erstre-
benswert ist es bei dieser
Aktion, das letzte Feld ei-
nes "Werkes" zu belegen,
denn dies bringt dem Spie-
ler eines der begehrten
Blrgerplattchen.

Generell ist "Orléans" je-
doch eher strategisch aus-
gerichtet. Fur die Spieler gilt
es, das neue Sackbauele-
ment so zu nutzen, dass
sowohl flexibel auf die Ak-
tionen der Mitspieler rea-
giert werden kann als auch
langerfristige Vorgehens-
weisen unterstitzt werden.
Waren kénnen zwar wert-
volle Siegpunkte liefern, fir
den Sieg ist es dennoch un-
umganglich, sich auf dem
zentralen Spielplan stark
auszubreiten und - zwecks
Multiplikator - den Marker
auf der Entwicklungsleiste
voranzutreiben.
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Bei
aber trotzdem nicht alles
parfait in der Stadt an der
Loire. So haben die Stun-
denglaskarten leider relativ

wenig Einfluss auf das

S
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Spielgeschehen. Einige
kénnen zwar ein wenig las-
tig sein, wenn zum Beispiel
eine "Wallfahrt" das Anwer-
ben von Moénchen verhin-
dert, oder mit der "Pest" ein
(blind gezogener) Gefolgs-
mann das Zeitliche segnet.
Bei den anderen Ereignis-
sen gewinnt oder verliert
man mal die eine oder an-
dere Munze, was sich aber
kaum bis gar nicht auf das
Endergebnis auswirkt. Hier
hatte man sich deutlich
Besseres einfallen lassen
kénnen. Die einzig wichtige
Funktion der Stundenglas-
karten ist - ihr Name verrat
es schon - den Fortschritt
der Zeit festzuhalten,
schlief3lich endet das Spiel
mit der Runde, in der die
18. und letzte Karte aufge-
deckt wurde.

a_y’i”
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Im Vergleich zu Deckbau-
spielen fallt auRerdem auf,
dass kein kompletter
"Durchlauf" der Personen-
plattchen stattfindet. Be-
nutzte Gefolgsleute
wandern ohne Zwischen-
schritt sofort in den Stoff-
beutel. Deshalb kann es
passieren, dass einige
Plattchen o6fters auftauchen,
andere hingegen langere
Zeit im Beutel verbleiben.
Der Glicksfaktor ist deswe-
gen doch hoéher als ge-
wohnt. Auch in diesem
Punkt hatte ich mir eine

e Wihlen nun viel
W% an als mit den kleinen

bessere  Regelung ge-
wiinscht, welche das Spiel
etwas berechenbarer und
das Ziehen weniger glucks-
abhangig macht.

Vieles an "Orléans" mag
bekannt sein, einige Ele-
mente sind bereits in ahnli-
cher Form in anderen
Spielen aufgetaucht. Aber
die Kombination der vorwie-
gend strategisch orientier-
ten Spielelemente mit dem
innovativen Spielmechanis-
mus des "Bagbuilding" er-
gibt ein tolles, neu- und
einzigartiges Spielgefiinl,
das zurecht zum Kenner-
spiel des Jahres 2015 no-
miniert wurde und sich beim
Deutschen SpielePreis nur
dem Uberflieger "Auf den
Spuren von Marco Polo"
geschlagen geben musste.

Mir personlich gefallt "Or-

|éans" so gut, dass ich mir
E umgehend das Set mit
= den Holzfiguren besorgt

——1 habe. Damit fiihlt sich das
besser

" Pappplattchen, die sich im

w@ Stoffbeutel recht verloren
& yorkommen. Daneben ist

erst kirzlich bereits eine Er-
weiterung - "Invasion" - auf
den Markt gekommen. Bei
der Qualitdt des Grund-
spiels kommt man als Lieb-
haber anspruchsvoller und
origineller Spiele nicht dar-
an vorbei!

f

p.S.:-MittIerweiIe ist be-
reits eine Erweiterung er-

schienen: ,Orléans -
Invasion® mit mehreren
Szenarien, da-runter auch

einige Solovarianten.

Game News -
Wertung

lrelely,

Notenskala

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

T spitze!

GFYGY  sehrgut
7Y gutes Spiel
LY so lala

&7 schwach
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Okay, das folgende Spiel wiirde sich genauso gut
zum Thema GroRbritannien, Spanien oder Deutsch-
land eignen. Aber wir packen die Gelegenheit beim
Schopf und nutzen geschickt die Tatsache, dass
Frankreich auch vorkommt, um die noch leeren 3

1/2 Seiten zu fiillen...

Titel: Dynasties

Art : Mehrheiten-

und Positionsspiel
Autor: Matthias Cramer
Verlag: Hans im Gliick
Vertrieb: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2016

fiir 3 bis 5 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 90 Minuten
Preis: Euro 39,90

Einleitung

"Heirate und Herrsche!"

Wenn ich diesen Unterti-
tel des vor mir liegenden
Spiels lese, kommt mir die
Redewendung "Divide et
impera" (lat. fir "Teile und
Herrsche!") in den Sinn, ob-
wohl sie fiir das Europa der
Renaissance eigentlich so
gar nicht zutrifft. Dies hat
eher damit zu tun, dass
dem Teilen im Spiel "Dynas-
ties" eine wichtige Rolle zu-

kommt. Als Firsten
versuchen wir unseren Ein-
fluss in Europa zu mehren,
indem wir heiraten, handeln
und eben auch mit Ge-
schick teilen.

Spielbeschreibung

Der Spielplan zeigt uns
Europa zur Zeit der Re-
naissance, eingeteilt in vier
groRe Konigshauser: Bri-
tannia, France, Hispania
und "Sacrum Romanum Im-
perium" (das Heilige Romi-
sche Kaiserreich). In jedem
der vier Reiche sind vier bis
sechs groRe Stadte einge-
zeichnet. Die Hauptaufgabe
der teilnehmenden Frsten-
hauser besteht darin, Fami-
lienmitglieder in  diese
Stadte einzusetzen, denn
diese konnen auf verschie-
denste Weise wertvolle
Siegpunkte bringen.

Dies geschient in 3
Durchgangen mit Hilfe von
Aktionskarten. Wer an der
Reihe ist, spielt eine Akti-
onskarte aus seiner Hand
aus und flhrt eine der dar-
auf abgebildeten Aktionen
aus. Folgende Aktionen fin-
den sich auf den Karten:

° Handel

Der Spieler wahlt eines
der 3 Schiffe im Handelsbe-
reich und stellt eine seiner
Figuren auf ein freies Ein-
setzfeld, wobei zuerst das

groRBere von 2 Feldern ei-
nes Schiffes besetzt wer-
den muss. Sind dadurch
beide Felder eines Schiffes
besetzt, werden alle Waren
darauf verteilt.

° Furst oder Furstin einset-
zen

Der Spieler nimmt eine
seiner Figuren und setzt sie
auf ein passendes Feld des
Spielplans. Fir einen Firs-
ten muss er dabei die auf
dem linken Feld abgebilde-
te Anzahl an schwarzen
Waren abgeben, fiir eine
Firstin hingegen die auf
dem rechten Feld abgebil-
dete Anzahl an weilRen Wa-
ren. Je nach Stadt erhalt
man die dort abgebildete
Belohnung (Siegpunkte,
Buchplattchen, u. a.).

° Personlichkeit nutzen

Der Spieler wahlt eine
der ausliegenden Person-
lichkeiten, bezahlt die dafiir
notigen blauen Waren und
fiihrt die angegebene Aktion
aus. Danach wird das ent-
sprechende Plattchen um-
gedreht.

¢ Sonderaktion

Die meisten Aktionskar-
ten erlauben eine Son-
deraktion. Meist sind diese
Aktionen vorteilhafter oder
von den Kosten her billiger
als die Grundaktionen, da-
fir sind sie ausschlie3lich
mit goldgelben Waren zu
bezahlen.
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Will oder kann ein Spieler
keine Aktionskarte ausspie-
len, kann er passen und da-
mit aus dem laufenden
Durchgang  ausstei-
gen. Obwohl dies
auch schon zu einem
friiheren Zeitpunkt
maoglich ist, wird diese
Option aber meist erst
gewahlt, wenn der
Spieler hoéchstens
noch eine Karte auf
der Hand halt, da er
nicht mehr als 1 Karte

in den  nachsten
Durchgang mitnehmen
kann.

Am Ende eines Durch-
gangs kann jeder Spieler ei-

ne Bonusaktion
durchfilhren, wobei der
Zeitpunkt des Passens

und/oder die Bezahlung von
rosa Waren Uber die Spiel-
erreihenfolge hierbei ent-
scheidet. In den
Durchgangswertungen er-
halten die Spieler noch
Punkte fir ihre ledigen
Firsten und Firstinnen auf
dem Spielplan, aulerdem
kénnen sie anschlieend
Wertungskarten aus ihrer
Hand ausspielen, welche
ihnen wichtige Siegpunkte
unter bestimmten Bedin-
gungen bringen.

Nach dem dritten Durch-
gang findet eine Schluss-
wertung statt, in der die
Spieler hauptsachlich noch
Punkte fir Mehrheiten in
den 4 Landern - laut den fur
diese Partie geltenden Lan-
derwertungstafeln - erhal-
ten. Zusatzlich erhalt jeder
Spieler, der in allen Kronen-
stadten eines Landes ver-

treten ist, die auf der
entsprechenden Tafel ange-
fihrten Punkte. Der Spieler,
der  schlussendlich  die

meisten Siegpunkte vorwei-
sen, gewinnt das Spiel.

Fazit

Der aufmerksame Leser
wird sich jetzt - zu Recht -
fragen, wo im Spiel denn
nun das in der Einleitung
erwahnte "Teilen" vor-
kommt. Die Antwort ist lo-
gisch: Immer dort, wo sich
zwei Parteien einig werden
mussen. Hier also in zwei-
Fallen, namlich beim Han-
del und bei der Heirat.

° Handel:

Sobald das zweite Ein-
setzfeld eines Schiffes be-
setzt wird, teilt einer der
beiden alle Waren des
Schiffes (meist sind es 5
Waren) beliebig in 2 Grup-
pen auf. Der andere Spieler
wahlt dann eine der ange-
botenen Gruppen, der tei-
lende Spieler behalt die
andere Gruppe. Auf raffi-
nierte Weise wird hierbei al-
o] die sogenannte
"Kuchenregel" angewendet,
bei der kein Spieler den an-
deren Ubervorteilen kann.
Zwar wird in den meisten
Fallen die Aufteilung in 3
bzw. 2 Waren erfolgen, aber
da die Waren eines Schiffes

ja stets zufallig aus einem

Stoffbeutel gezogen wer-

den, kommt es auch auf de-

ren Farbe an.

° Heirat: Zu einer
‘Hochzeit kommt es
immer dann, wenn in

& einer Stadt beide Ein-

setzfelder besetzt

sind, also ein Furst
auf eine Furstin trifft.

Fir die Aufteilung der

Mitgift kommen die

drei Spe-zialwurfel

zum Einsatz. Nach
dem Wiirfeln teilt er-
neut einer der betei-

ligten Spieler die Wirfel in 2

Gruppen, wieder darf der

andere zuerst wahlen. Un-

ter den mdglichen Beloh-
nungen gibt es direkte

Siegpunkte, fur die

Schlusswertung wichtige

Landeswappen, Wertungs-

karten, zuféllig gezogene

Waren, und manchmal

auch Nachwuchs fir ein

verheiratetes Paar.

An Siegpunkte kommt
man bei "Dynasties" haupt-
sachlich auf zwei Arten. Ei-
nerseits bei den
Mehrheitswertungen am
Spielende. Zu Spielbeginn
werden die vier Landerwer-
tungstafeln ja zufallig auf
die 4 Lander verteilt. Diese
legen fest, wie viele Punkte
die beiden Spieler mit den
meisten und zweitmeisten
Figuren erhalt. Zu den
Firsten und Furstinnen
werden hierbei auch die ge-
zeugten Kinder und die ge-
sammelten Landeswappen
gezahlt.

AuBerdem ist auf der Ta-
feln vermerkt, wie viele
Punkte
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jeder Spieler bekommt, der
in allen Stadten dieses Lan-
des mit Kronensymbolen
vertreten ist. Dies ist in
Frankreich leichter zu be-
werkstelligen, da Paris dort
die einzige Kronenstadt ist,
wahrend das Heilige Romi-
sche Reich gleich deren
drei aufweist.

Der zweite wichtige
Punktelieferant sind die
Wertungskarten. Jeder
Spieler erhdlt zu Beginn

schon verdeckt zwei der
grunen Startkarten zuge-
teilt. An zusatzliche Wer-
tungskarten gelangt man
durch die Personlichkeit
"Karl V.", durch einen be-

B

stimmten Mitgift-Wirfel und
durch eine Bonusaktion am
Ende eines Durchgangs.
Die  Start-Wertungskarten
geben jeweils 2 Stadte vor,
in denen man einen First
oder eine Fiurstin haben
sollte. Beim Einlésen erhalt
man die niedrigere Punkte-
zahl, wenn man nur in einer
Stadt vertreten ist, die ho-
here fiir beide Stadte.

Die anderen Wertungs-
karten belohnen Mehrheiten
von bestimmten Warensor-
ten oder Kronenstadten,
oder aber man bekommt
Punkte fiir seine Familien-
mitglieder auf dem Spiel-

plan (verheiratete Figuren,
Figuren in Stadtfeldern mit
bestimmten Symbolen,

etc.), wobei die Hohe die-F S

ser Siegpunkte davon ab-
hangt, in welchem
Durchgang man die Wer-
tungskarte erfiillt. Je frii-
her, umso mehr Punkte sind
auf diese Weise maglich.

Wertungskarten und
Mehrheitswertungen erfor-
dern eine eher strategische
Vorgehensweise. Man sollte
seine Planung schon ab
Beginn nach den erhalte-
nen Startkarten ausrichten
und seine Aktionen diesem
héheren Ziel anpassen. Da-
zwischen sind aber auch
immer taktische Entschei-
dungen zu treffen, da man
=mm ja ebenfalls die zur
ol Verfligung stehen-
~dden Aktionskarten,
die aktuellen Per-
sonlichkeiten, so-
wie das
Warenangebot im
Hafen bericksich-
tigen muss.

aller Uberlegungen

Trotz
hat "Dynasties" aber doch
einen beachtlichen Glicks-
anteil, fir den es sogar eini-
ge Kritik einstecken muss.

Dafur verantwortlich sind
die zufallig ausgeteilten Ak-
tionskarten (6 zu Beginn,
dann je 4 fir die Durchgan-
ge und 3), die Start-Wer-
tungskarten, die jede
Runde neu zusammenge-
stellte Auslage der Person-
lichkeiten mit wechselnden
Kosten, die ausgewiirfelte
Mitgift, die verdeckt auslie-
genden Buchplattchen in ei-
nige Stadten, und noch
einiges mehr.

Auch wenn ich éinige Kri-
tikpunkte durchaus nach-
vollziehen kann, geht es fir
mich absolut in Ordnung,
wenn ein Spiel auch ein
paar Zufallselemente auf-
weist. Es muss ja nicht je-
des Kennerspiel gleich ein
beinharter Strategiehammer
sein. Besonders die Akti-
onskarten gefallen mir sehr
gut. Jeder Spieler ist dabei
halt angehalten, das Beste
aus seiner Kartenhand zu
machen.

Ein paar Sachen storen
mich aber dann doch. So
kénnte man die Buchplatt-
chen, von denen laut Spiel-
regel verdeckt 2 Stick zu
jeder entsprechenden Stadt
gelegt werden, ohne weite-
res auch offen platzieren.
Der erste Spieler, der dort
eine Figur hinstellt, kénnte
sich dann eines davon aus-
suchen, der zweite Spieler
kann dann blof3 das verblie-
bene Platichen nehmen.
Und schlieBlich finde ich die
Streuung auf dem Mitgift-
Wirfel mit den Siegpunkten
(1 bis 6!) als zu groR. Gera-
de wenn oft damit nur 1
oder 2 lappische Siegpunkt-
chen ausgewdlrfelt werden,
ist dies dermafien unattrak-
tiv, dass der teilende Spie-
ler stark benachteiligt ist.

Das Spielmaterial ist da-
fur in der bewahrten "Hans
im Gluck"-Qualitat: umfang-
reich, stabil, von Claus Ste-
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phan ansprechend gestaltet
und mit einer verstandlichen
Symbolik versehen. Insge-
samt gefallt mir "Dynasties"
ausgesprochen gut. Die Ku-

chenregel wurde schon ins
Spiel integriert, passend
aber nicht aufdringlich.

Trotz der vielen Mdglichkei-
ten - ich habe langst nicht
alle Regeldetails erwahnt -
ist das Spielprinzip doch
recht einfach, womit ein re-
lativ schneller Einstieg ge-
wahrleistet ist. Die
Spieldauer bewegt sich mit
etwa 75 Minuten ebenfalls
im angenehmen Bereich.
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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-

Und mit dem vorhandenen
Glicksanteil kann ich gut
leben, obwohl man ihn in ei-
nigen Bereichen hétte redu-
zieren konnen.

Bei gerechter Teilung er-
weist sich das Heiraten
dann also doch nicht als
s000 schlimm... ;-)

—

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
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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.
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Film-Tipp
des Monats

Vor sechs Jahren sorgte
der geniale Streifen ,Die
Burgen von Burgund® von
Kultregisseur Stefan Feld
weltweit flr Furore in den
Kinos. Nachdem alle Studi-
os jeden kommerziellen Er-
folg nutzen, war es auch in
diesem Fall nur eine Frage
der Zeit, bis eine Fortset-
zung, ein ,Spin-Off* oder
ein  ,Remake” erscheint.
Stefan Feld hat seinen
neuesten Streifen ebenfalls
in das Loiretal verlegt, die
Handlung allerdings eine
wenig reduziert. Wieder
streiten mehrere Firstentl-
mer um die Vorherrschaft,

welche sie durch Handel,
der Erweiterung ihrer
Gebiete und den Bau neuer
Gebaude erlangen wollen.
Trotz der daraus resultie-
renden kiirzeren Filmdauer
von ziemlich genau einer
Stunde erlebt der Zuschau-
er aber fast dasselbe Fee-

ling wie im  Original.
Pradikat: AufRerst sehens-
wert!

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





