KNOBELRITTER
IM PLAN!

VOLL

Planungskonferenz der Knobelritter am 5. April 2017! (S. 1)

296. Ausg. 30. Marz ‘17
Auflage 100 Stiick (!!)
26. Jg., Abo 15 Euro

00. Spieletage vom
24. bis 28. Mai 2017

Mit Riesenschritten na-
hert sich Christi Himmel-
fahrt (in weniger als 2 Mo-
naten!) und damit auch die
oberdsterreichischen Spie-
letage, oder wie man heut-
zutage dazu sagt: die
MraunCON. Vom Mittwoch,
den 24. bis Sonntag, den
28. Mai 2017 wird gespielt,
was das Zeug halt!

Also schon mal das Da-
tum dick, rot und fett, am
besten noch umrandet im
Terminkalender ankreuzen!!

T -

Game News -

Eigenreportage

,ch liebe es, wenn ein
Plan funktioniert!“

Diesen Satz hatte ich
auch gerne gesagt, nur lei-
der war der Plan eine
schlissige, unterhaltsame
Titelstory rechtzeitig abzu-
liefern und der ist so gar
nicht aufgegangen.

Es wird also noch ein
Weilchen dauern, bis ich
zum Chef des lokalen A-
Teams avanciere.

So verplant wie ich gera-
de bin, kommt mir aber der
nachste Spieleabend am
Mittwoch, den 5. April ab
18:30 Uhr im Planungsburo
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Traunerhof gerade recht.
Die Herausforderungen
Projekte Auftrags-, Budget-
und Termingerecht abzulie-
fern, werden dabei genau
unter die Lupe genommen.
Dabei versuchen wir ein
breites Spektrum abzude-
cken und befassen uns mit
der Planung in Stadt, Land
und ... ahm ... Garten.

Wir starten in ,Bohnanza
- Das Duell* um die profita-
belste Bohne im ,Cottage
Garden®“ am Stadtrand von
»Quadropolis“ und berei-
ten nebenbei den Aufstieg
und Fall unseres ,King-
domino*“s vor.

Bis dahin winsche ich
maglichst kurze Backlogs,

Euer Oliver
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Re 28) ein Catan-Turnier
statt. Anmeldungen und In-
formationen bei Andreas
Hainy unter der Handy-Nr.
0660/7700 700).

Hall of Games

Spielekreis

Meisterschaftsspiele
fiir TraunCON 2017

In den nachsten Wochen
entscheidet unsere Kom-
mission, welche Spiele fur
die 0O. Spielemeister-
schaft, welche wahrend der
TraunCON am Samstag,
den 27. Mai 2017 stattfin-
det, gespielt werden. Wie
mmer ist ein attraktiver Mix
Aaus verschiedenen Spiel-
mechanismen, Autoren und
\Verlagen gefragt, auRerdem
Sollten sie nicht zu lange
dauern, sowie eine eindeu-
tige Rangfolge liefern.

Catan-Turnier

Am Samstag, den 22.
April 2017 findet in der
schonen Zirbenstube des
Trauner-hofs (Schloss-Stra-

Stichtag fiir das email-Vo-
ting fir unsere ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@
traunerhof.at ist diesmal
Sonntag, der 16. April 2017
bis spatestens 12:00 Uhr.

Spiele-Ausstellung im
Linzer Wissensturm

Vom 29. Mai bis 16. Juni
2017 findet im Linzer Wis-
sensturm eine dreiwdchige
Ausstellung von KULTUR &
SPIEL statt. Dabei wird die
Geschichte der Spiele
von 5000 v. Chr. bis 1970
anschaulich gemacht. Ne-
ben dieser ,bespielbaren
Ausstellung® sind auch 3
groBe  Spieleveranstaltun-
gen gelant. Die Termine:
Montag, 29. Mai 2017,
Samstag, 10. Juni 2017
und Mittwoch, 14. Juni
2017.

Es ist dies eine Koopera-
tion mehrerer Spieleklubs
und Spieleladen aus LinZ
und Umgebung, und selbst-
verstandlich werden auch
wir ,Ritter der Knobelrunde®!
unser Wissen und Know
How beitragen.

Zwischenstand

Nach drei punkterele-
vanten Spieleabenden
zeichnet sich schon eing
Thronablose ab, denn
Franky befindet sich gerade
noch in den Top Ten. Hier
die Wertung:

1. Herzog Reinhold 78

2. Earl Christoph 63
3. Baron Stephan 50
4. Marquis Udo 43
Konigin Michaela 43
6. Marquis Roland 42
7. Sir Andreas 41
8. Knappe Oliver T. 37
9. Konig Franky 36
10. Earl Jakob 34
11. Graf Oliver K. 29
12. Prinz Gerhard 27
13. Zofe Luise 24
14. Sir Josef 22
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Game News - Spielekritik

Thema ,,Stadt- und Landplanung“ - da passt fol-
gendes Spiel ganz gut dazu, auch wenn die unwi-
dersprochene Einteilung von Léndereien durch
einen Souveran nicht gerade zeitgemaR erscheint...

Titel: Kingdomino

Art des Spiels: Legespiel
Autor: Bruno Cathala
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2016

fur: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 15 - 30 Minuten
Preis: ca. Euro 19,90

Einleitung

Tja, das erspart mir eine
Menge Arbeit beim Verfas-
sen einer Einleitung! Selten
verrat der Spieletitel so viel
daruber, worum es im Spiel
geht, wie in diesem Fall.
"Kingdomino" setzt sich
namlich aus den Wortern
"Kingdom" und "Domino"
zusammen. Folglich bauen
wir unser eigenes Konig-
reich, indem wir Plattchen
auslegen, welche wie Domi-
nosteine aus zwei zusam-
menhangenden Feldern
bestehen. Ach, wenn es
bloR immer so einfach wa-
re...

Spielbeschreibung

Die Dominosteine sind al-
so 2 Felder groR. Auf je-
dem Feld ist jeweils 1 von 6
verschiedenen Land-
schaftstypen abgebildet:
Felder (gelb), Wiesen (hell-
grun), Walder (dunkelgriin),
Seen (blau), Sumpfe (hell-
braun) und Minen (dunkel-
braun). Auf einigen Feldern
befinden sich zusatzlich
Gebdaude mit 1 bis 3 Kro-
nen. Alle Dominosteine
kommen in den Stoffbeutel,
aus dem dann Runde fir
Runde so viele Dominostei-
ne gezogen werden, wie
Spieler mitmachen.

Der Spielablauf ist fast so
simpel wie beim erwahnten
Legespiel-Klassiker:  Jede
Runde nimmt man einen
der ausliegenden Domino-
steine und legt ihn an sein
Koénigreich an. Dabei sind
grundsatzlich lediglich 2
einfache Anlegeregeln zu
einzuhalten:

Erstens muss - wie bei
"Domino" - mindestens ei-

nes der beiden Felder des
neuen Steins mit einer Sei-
identischen

te an einen
Landschafts-
typ eines be-
reits liegenden
Steins an-
grenzen
(waagrecht

oder senk-
recht). Das
Startfeld jedes
S
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pielers fungiert dabei als
Joker, sodass daran jeder
Landschaftstyp angelegt
werden darf. Zweitens darf
kein Stein so gelegt wer-
den, dass die maximale
Ausdehnung des Konig-
reichs von 5 x 5 Feldern
Uberschritten wirde.

Nach 12 Runden endet
die Partie, und jeder Spie-
ler berechnet die Presti-
gepunkte seines
Konigreichs. Jedes Konig-
reich besteht aus mehreren
Gebieten miteinander ver-
bundener Felder desselben
Landschaftstyps. Der Wert
eines Gebietes ergibt sich
aus der Multiplikation der
Anzahl seiner Felder mit
der Anzahl darin enthalte-
ner Kronen. Der Spieler mit
der hochsten Summe an
Prestigepunkten aus allen
Gebieten seines Reiches
gewinnt das Spiel und wird
uneingeschrankter Her-
scher.

Fazit

Wieso ist da vorher noch




Fortsetzung von

"Kingdomino"

niemand auf die Idee ge-
kommen? Man nehme
einen der weltweit bekann-
testen  Spielmechanismen
Uberhaupt und interpretiere
ihn neu, indem man ihn ers-
tens in ein attraktives The-
ma einkleidet und zweitens
um ein paar Zusatzregeln
erweitert. Das Ergebnis ist
phanomenal: Ein Spiel, das
sich fast von selbst erklart
und sich flott und spannend
spielt. "Kingdomino" eignet

sich aus diesem Grund ide-
al fiir Spieleinsteiger, und
verdient nach meinen Er-
fahrungen das Pradikat
"Gateway Spiel"!

Einfaches Spielprinzip ist
aber nicht gleichbedeutend
mit banal bzw. trivial. Um
dies zu erklaren, muss ich
etwas genauer auf die Do-
minosteine, oder besser:
Plattchen eingehen. Die
verschiedenen Land-
schaftstypen kommen
namlich nicht gleich oft
vor, sondern unterscheiden
sich zum Teil recht deutlich
in ihrer Haufigkeit. So fin-
den wir etwa insgesamt 26
Acker vor, wahrend es von
Wiesen und Sumpfen nur
14 bzw. 10 Felder gibt.

Gegenlaufig verhélt es
sich mit den Kronen. Je
weniger Felder es von ei-
nem Landschaftstyp gibt,
umso mehr Gebaude mit
Kronen finden sich darun-
ter. So gibt es bei den
Ackern lediglich 5 Miihlen
(je 1 Krone), in Wiesen und
Simpfen kommen je 4 Ge-
baude vor, davon jeweils 2
mit sogar 2 Kronen. Be-

sonders ausgepragt ist es
bei den Minen, von denen
es zwar nur insgesamt 6
Felder gibt, welche aber bis

zu 3 (!) Kronen aufweisen
kénnen.

Jetzt konnte der werte
Leser einwerfen, dass es
bei solch unterschiedlichen
Wer-tigkeiten zu Ungerech-
tig-keiten bei der Vergabe
der offen ausliegenden
Plattchen kommen konne.
Geduld, Geduld, ich habe
den Ablauf einer Spielrunde
noch nicht komplett erklart.
Nachdem die Plattchen fir
die nachste Runde gezogen
wurden, werden sie namlich
zuerst nach den Zahlen
auf ihrer Riickseite sor-
tiert und dann erst umge-
dreht. Die  wertvolleren
Plattchen mit einem hohe-
ren Anteil an Kronen tragen
stets hohere Zahlen, Platt-
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chen ohne Kronen immer

niedrigere.

Startspieler einer Run-
de ist jener Spieler, des-
sen Figur sich auf dem
niedrigsten Plattchen be-
findet. Er darf sich zuerst

ein Plattchen aussuchen
und setzt seine Figur auf
das gewahlte Plattchen.

Danach kommen die ande-
ren Spieler in Spielerreihen-
folge. Fir die nachste
Runde gilt dann die neu er-
mittelte Reihenfolge. Wer
also ein wertvolleres Platt-
chen aussucht, ist in der
folgenden Runde daflr spa-
ter dran, et vice versa. Auch
wenn der Wert eines Platt-
chens - bedingt durch die
bereits ausliegenden Koénig-
reiche - im Laufe des Spiels
fir jeden Spieler vom rein
objektiven Wert abweicht,
ergibt sich so dadurch den-
noch ein gewisser Reiz, der
so manche knifflige Ent-
scheidung erfordert.

Einen  weiteren inter-
essanten Aspekt erfahrt das
Spiel durch die raumliche
Begrenzung der Auslage.
Einfach nur passend Platt-
chen an Plattchen anzule-
gen, stellt sich als nicht
sehr zielfihrend heraus.
Will man tatsachlich alle 12
Plattchen unterbringen, ist
schon etwas Planung not-
wendig. Wer seine Platt-
chen schlecht legt,
vergeudet viel-leicht wert-
vollen Platz und hat am En-
de ein oder zwei Plattchen
weniger in seinem Konig-
reich, was die Siegchancen

etwas verringert.  Somit
muss man nicht nur kurz-
fristig denken, sondern
auch stan



Fortsetzung von

'Kingdomino"
ndig das Gesamtbild vor
Augen haben.

Die Spielregel bietet noch
ein paar nicht allzu kom-
plizierte Varianten an, die
nach Belieben eingebaut
werden konnen. Zum Bei-
spiel belohnt die Variante
"Harmonie" ein komplettes
Konigreich (alle 12 Platt-
chen eingebaut) mit 5 zu-
satzlichen Prestigepunkten,
"Reich der Mitte" wiederum
10 Extrapunkte, wenn das
Schloss eines Spielers am
Spielende genau im Zen-
trum seines Reiches steht.

spielern oder
solchen, wel-
che mit bloR
gelegentlich
Brettspiele
spielen - sehr
gut angekom-
men ist. Dazu
tragt auch das
absolut gelungene Spiel-
material bei, das sowohl
vom Material her (sehr sta-
biler Karton) als auch von
der (Ubersichtlichen Grafik
her keine Winsche offen
lasst. "Kingdomino" sollte
man sich daher auf keinen
Fall entgehen lassen!

Game News -
Wertung

Aber schon in der Grund-
version ist "Kingdomino" ein
richtig tolles Spiel, das in all
meinen Spielrunden - egal
ob mit erfahrenen Strategie-

¥

HALL
OF
GAMES

Vorne andert sich in letzter Zeit nicht
recht viel. Nach wie vor fihrt DAS ORAKEL
VON DELPHI das Feld vor BLACK DOG
an, dahinter raufen sich einige Spiele noch
um die weiteren punktetrachtigen Platze in
den TOP FIVE, welche zur Zeit von EIN
FEST FUR ODIN (3.), DIE PORTALE VON
MOLTHAR (4.), sowie EL GAUCHO und
AGENT UNDERCOVER (gleichauf 5.) be-
legt werden. Alle anderen halten sich mehr
schlecht als recht noch in der Wertung, von
MAGE KNIGHT (6.), welches noch immer
Chancen auf die Ruhmeshalle hat, bis hin
zu COTTAGE GARDEN, welches als Neu-
vorschlag (noch) nicht die hiohenn Erwar-
tungen erflllen konnte.

A

Ganz vorbei ist es hingegen mit GRAND
AUSTRIA HOTEL, welches nicht genug
Stimmen flr einen Verbleib erhielt (in Zah-
len: 0). Dafur gibt es diesmal wieder zwei
Neuvorschléage, einen fir die Gelegenheits-
spieler (KINGDOMINO, 2 x), den anderen
fur wahre Experten (DIE KOLONISTEN, 1
x). Bin gespannt, welche sich in nachster
Zeit durchsetzen kénnen...

Wertunq:
1. Orakel von Delphi  5/+ 11/-0/16/ =
2. Black Dog 4/+ 12/-2/14/ -
3. Ein Fest fiir Odin 3/+ 8/-0/11/ +
4. Portale von Molthar 3/+ 5/-0/ 8/ =
5. El Gaucho 3/+ 4/-0/ 7/-
Agent Undercover 1/+ 6/-0/ 7/ +
7. Chimera 0/+ 6/-0/ 6/ +
8. Mage Knight 2/+ 3/-0/ 5/ -
Isle of Skye 1/+ 4/-0/ 5/ +
Sushi Go! 1/+ 5/-1/ 5/ +

11. Cottage Garden *2/+ 2/-0/ 4] +

Vorschlage: Kingdomino (2 x),

Die Kolonisten (1 x)



Game News

- Spielekritik

Planung muss ja nicht zwangslaufig was mit
groBen Gebieten zu tun haben. Auch im Kleinen,
beispielsweise im eigenen Garten, muss man sich
alles gut einteilen, wie man am folgenden Beispiel

sieht...

Titel: Cottage Garden
Art des Spiels: Legespiel
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Edit. Spielwiese
Vertrieb: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2016

fur: 1 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 60 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Nein, Botanik ist definitiv
nicht meine Starke. Sale
ich bei "Wer wird Millionar?"
auf dem Stuhl und bekame
eine Frage Uber Pflanzen,
brauchte ich sogar in den
ersten, babyleichten Run-
den samtliche Joker und
ginge dennoch anschlie-
Rend leer nach Hause.
Denkbar schlechte Voraus-
setzungen also flir eine Re-
zension zum Spiel "Cottage
Garden". Muss ich halt mei-
ner botanischen Ignoranz
all meine spielerische Kom-
petenz entgegensetzen...

Dabei
dings entgegen, dass

kommt mir aller-
ich

rein gar nichts Uber Lippen-
blatler, Nachtschattenge-
wachse oder Kreuzblitler
wissen muss. Jeder von
uns - bis zu vier Hobbygart-
ner kdnnen mitmachen - er-
halt zu Beginn einen
Pflanztisch, auf dem er die
sechs Wertungssteine (je
drei in Orange und Blau)
platziert, sowie zwei Blu-
menbeete, die er bepflan-
zen kann. Bis auf ein paar
Pflanzglocken und Blumen-
topfe sind die Beete, die je-
weils 25 Felder (5 x 5)
aufweisen, vollig leer. Noch.

Das andert sich aber,
denn im Laufe des Spiels
legen wir Blumenbeete und
andere dekorative Gartene-
le-mente an. Zwar finden
sich auf den 36 Blumen-
plattchen Pflanzen in den
unterschiedlichsten Farben,
was allerdings  wirklich
zahlt, sind die verschiede-
nen Formen. Die Plattchen
erinnern an "Tetris" und
kénnen bis zu sechs Felder
abdecken.

16 beliebige Platichen
kommen in die Gartnerei,
welche 4 Spalten mit je 4
Reihen aufweist. Der Rest
wird etwas abseits in einen
Pfad ausgelegt, an deren
vorderstes Ende eine
Schubkarre kommt. Der
grine Wirfel (= der "Gart-
ner") wird mit der Augen-
zahl "1" auf den markierten
Rand der Gartnerei gestellt.
Zum Abschluss der Vorbe-
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reitungsarbeiten erhalt jeder
Spieler noch 2 Katzenchips
(1 Feld grofR3), das restliche
Spielmaterial (Blumentdpfe,

Katzen, Bienenkdrbe und
Sonnenschirm) bildet den
Vorrat.

Der Spielzug eines Spie-
lers gliedert sich in 4 Pha-
sen. In der Auffiillphase
wird die Reihe, vor der die
Gartnerfigur steht (= die
"Gartnerreihe") mit Platt-
chen von Pfad aufgefiillt,
wenn sich darin weniger als
2 Blumenplattchen befin-
den.

In der Pflanzphase darf
sich der Spieler ein beliebi-
ges Blumenplattchen aus
der Gartnerreihe nehmen
und in eines seiner beiden
Beete legen. Dabei darf er
das Plattchen drehen und
wenden, wie er will, aul3er-
dem darf er damit beliebige
Felder auf dem Beet Uber-
decken, jedoch nie bereits
liegende Plattchen.

Die anschlieRende Wer-
tungsphase tritt nur dann
ein, sobald alle Felder eines
Beetes geflllt sind, also
keine leere Felder mehr zu
sehen sind. Fir jeden sicht-
baren Blumentopf muss er
einen orangen Stein auf der
orangen Leiste  seines
Pflanztisches vorwarts zie-
hen (entspricht je 1 Punkt).
Ahnliches gilt fiir jede zu er-



Fortsetzung von
"Cottage Garden”

kennende Pflanzglocke, fir
die er einen blauen Stein
auf der blauen Leistes sei-
nes Pflanztisches bewegen
darf (je 2 Punkte). Das ge-
wertete Beet wird daraufhin
geleert, indem die Blumen-
plattchen ans hintere Ende
des Pfads gelegt werden.
Dann tauscht der Spieler
dieses Beet gegen ein fri-
sches Beet aus der Tisch-
mitte.

In der Gartnerphase wird
schlielich der Gartner-
Wairfel im Uhrzeigersinn ein
Randfeld vorangesetzt. Im-
mer wenn der Gartner dabei
das gekennzeichnete
"Drehfeld" erreicht, wird die
Wirfelzahl sofort um 1 er-
héht. Wird der Gartner da-
bei auf die "6" gedreht,
beginnt die Schlussrunde.

In dieser werden zuerst
alle Beete entfernt, auf de-
nen weniger als drei Blu-
menplattchen liegen,
aullerdem bekommt ein
Spieler nach einer Wertung
kein neues Beet. Sobald al-
le Beete aus dem Spiel ge-
nommen sind, endet das
Spiel. Der Spieler, der mit
allen orangen und blauen
Steinen seines  Pflanzti-
sches die hochste Ge-
samtpunktezahl erzielt,
gewinnt das Spiel.

"Gartenarbeit" ist mal ei-
ne originelle, willkomme-
ne Abwechslung zu den
sonst Ublichen Themen von
Spielen, wie Mittelalter,
Science Fiction oder Fanta-
sy. Damit spricht es auch
andere Zielgruppen an. So
wird etwa meine Frau, wel-
che sonst nur bei Quiz- und
lockeren Partyspielen mit
von der Partie ist, zum Mit-
spielen animiert.

Das Puzzeln a la "Tetris"
ist ein Spielmechanismus,
der ebenfalls viele Leute
anspricht. Dies wird auch
der Grund sein, dass Uwe
Rosenberg erneut darauf
zurlickgreift, wie schon bei
seinen gelungenen Werken
"Patchwork" oder "Ein Fest
fir Odin". Im Gegensatz zu
Ersterem kommt es hier je-
doch nicht auf liickenlose
Belegung einer Spieletafel
an. Im Gegenteil: Um Punk-
te kassieren zu konnen,
missen bewusst die aufge-
druckten Blumentopfe und
Pflanzglocken freigelas-
sen werden.

Auf einigen der Blumen-
plattchen sind zwar eben-
falls  Blumentopfe  oder
Pflanzglocken  abgebildet,
welche ebenso berechnet
werden, aber den GrobBteil
der Punkte liefern die auf
den Beeten aufgedruck-
ten Blumentopfe und
Pflanzglocken. Diese sind
Ubrigens auf den Beeten in
jeweils anderer Zusammen-
setzung unterschiedlich ver-
teilt, die damit zu erzielende
Punktesumme ist aber stets
8 oder 9 Punkte.

Es kommt also fir die

s
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pieler darauf an, ihre Beete
maoglichst gut zu fiillen. Mit
groBeren Blumenplattchen
lassen sich Beete schneller
vollenden. Im Idealfall
kann ein Beet schon mit
vier Plattchen voll sein.
Die verflixten Formen und
auch das momentane An-
gebot in der Gartnerei las-
sen dies aber nicht immer
zu, sodass man manchmal
gezwungen ist, einzelne
Felder Ubrig zu lassen. Die-
se lassen sich entweder mit
speziellen Blumenplattchen
(Einzelfeld mit Pflanzglo-
cke) oder Katzenplattchen
im eigenen Vorrat belegen.
Oder man greift auf die al-
ternative Moglichkeit in
der Pflanzphase zurlick, die
es gestattet, statt eines Blu-
menplattchens einen ein-
zelnen Blumentopf aus dem
Vorrat einzusetzen.

Zwei Fahigkeiten braucht
es bei "Cottage Garden" fur
einen erfolgreichen Gartner.
Aufgrund der flachen Platt-
chen spielt es sich zwar
bloR zweidimensional, da
die Plattchen aber gedreht
und gewendet werden dur-
fen, ist etwas raumliches
Vorstellungsvermogen
gefragt. Der beiliegende
Sonnenschirm ist als prakti-
scher Platzhalter gedacht,
wenn man ein Plattchen
aus der Gartnerei nur mal
so probieren mochte, den-
noch empfehle ich, dessen
Verwendung ein wenig zu
beschranken. Allzu  viel
Ausprobieren und Herum-
tufteln zerstort sonst unné-
tig den Rhythmus eines
ansonsten recht flotten Le-
gespiels.

Zum anderen erfordert es



Fortsetzung von
"Prof. Marbles"

ein gewisses MaR an Vor-
ausplanung und taktischer
Effizienz. Die Markierungen
am Spielfeldrand vereinfa-
chen die Planung, denn da-
mit erkennt man auf einen
Blick, auf welche Reihen
man in den nachsten Run-
den Zugriff hat, und kann
daher besser vorplanen. Ei-
nige Entscheidungen wie-
derum verlangen takti-
sches Gespiir. Beispiels-
weise kann es sehr wichtig
sein, mit welchen Steine
man die Punkte bei einer
Wertung markiert.

In  diesem Zusammen-
hang muss ich noch ein
paar Besonderheiten des

Pflanztisches  erwahnen.
Uberschreitet man mit ei-
nem Stein die rote Linie,
bekommt man sofort ein
Katzenplattchen, welches
man jederzeit auf eines sei-
ner Beete legen darf. Aller-
dings darf man am Ende
seines Zuges nicht mehr als
2 Katzenplattchen behalten.
Zieht man seinen letzten
orangen Stein vom Startfeld
weg, erhalt man einen Blu-
mentopf, der allerdings so-
fort eingesetzt  werden
muss. Dieselbe Regel gilt
Ubrigens auch fiir den let-
zen blauen Stein.

Das Zielfeld auf dem

Pflanztisch ist besonders
viel wert, denn wahrend die
vorletzten Felder der Leiste
15 (bei orange) bzw. 14 (bei
blau) Punkte wert sind,
zahlt jeder Stein auf dem
Zielfeld stolze 20 Punkte.
Damit ist dieser letzte
Schritt gleich 5 bzw. 6
Punkte wert. AulRerdem gibt
es flr die ersten beiden
Spieler, denen es gelingt,
einen Stein auf ihr Zielfeld
zu ziehen, Bienenkorbe
(Wert 2 Punkte bzw. 1
Punkt) als Belohnung.

Die Schlusswertung
verdient noch beson-
ders viel Beachtung.
Jeder Spieler sollte
rechtzeitig darauf schau-
en, dass auf jedem sei-
ner Beete mindestens
drei Blumenplattchen lie-
gen. Ubersieht er dies,
werden die Beete abge-
raumt, und man hat wert-
volle Punkte verschenkt.
Gerade zum Schluss hin
braucht es daher genaue
Berechnung und taktisches
Kalkil. Zwar verliert jeder
Spieler, der zum Schluss
noch Beete im Spiel hat,
pro Runde zwei Punkte,
doch mit mindestens 8 bis 9
Punkte pro fertigem Beet ist
man damit dennoch klar auf
der positiven Seite.

Positiv  fallt auf, dass
"Cottage Garden" nur einen
sehr geringen Gliicksfak-
tor besitzt. Alles ist offen
sichtbar, die Plattchen der
Gartnerei, die Auslagen und
Beete der Mitspieler. Sogar
die zukiinftigen Blumen-
plattchen des Pfads liegen
offen aus. Dafur beschrankt
sich die Interaktion auf das
- meist unbeabsich-
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tigte - Wegschnappen von
Blumenplattchen. Jeder ist
hauptsachlich mit seinen ei-
genen Beeten beschaftigt
und wird nur im Ausnahme-
fall eine Aktion gegen einen
Mitspieler ausfihren.

Der Vorteil der mangeln-
den Interaktion ist, dass es
auch ausgezeichnet alleine
zu spielen geht. Die Solo-
Variante geht Uber 32
Spielziige plus Schlusspha-
se, wahrend der man stets
nur die erste und dritte Rei-
he einer Spielplanseite
nutzt. Dabei versucht man,
ein moglichst hohes Punk-
teergebnis zu erreichen.

Das Spielmaterial ist
schon gestaltet, auch
wenn es eine Weile gedau-
ert hat, bis ich kapiert habe,
dass samtliche Flecken,
schmutzige Stellen und
scheinbare Abnutzungen in
der Spielregel beabsichtigt
sind. Insgesamt ein tolles
taktisches Tuftel- und Puzz-
lespiel flr bis zu vier Perso-
nen.

f
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Und noch einmal ein ,pflanzliches Thema“, aber

wesentlich weniger floral,

bzw. ,bohnal“...

FINER wirn erwisis! -@
1

BOHNANZA

it Hg g
- I"nrﬂl-:.ilj'i

Titel: Bohnanza - Duell
Art: Kartenspiel

Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Amigo Spiele
Jahrgang: 2016
Spielerzahl: 2 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: ca. Euro 10,--

Vor genau 20 Jahren
brachte Amgio das Spiel
"Bohnanza" heraus. Seit-
dem ist das "Bohniversum"

standig angewachsen,
praktisch jedes Jahr er-
scheint eine Erweiterung,

die mehr Abwechslung ins
Grundspiel bringt und das
Spielsystem belebt. Aller-
dings funktioniert das Spiel
in den meisten Varianten
erst ab 3 Personen, zu
zweit ist es durch den Weg-
fall sinnvoller Handelsmog-
lichkeiten nur mit
Anderungen im Spielablauf
geeignet.

Nun ist eine eigenstandi-
ge, reine Zweipersonen-Va-
riante des Spiels auf den

dafiir mehr ,agricultural*

Markt ~ gekommen. Ob
"Bohnanza - das Duell" - so
der passende Titel - tat-
sachlich funktionieren
kann? Wir werden versu-
chen, dem auf den Grund
zu gehen...

Zur Erinnerung hier noch
mal die Grundregeln von
"Bohnanza™:

Das Spiel besteht aus
104 Bohnenkarten. Die
acht verschiedenen Boh-
nensorten kommen unter-
schiedlich haufig vor, so
gibt es lediglich 6 Garten-
bohnen, aber gleich 20
Blaue Bohnen. Die Spieler
versuchen, diese Bohnen
auf ihren 3 Bohnenfeldern
sortenrein anzubauen, um
durch das Abernten Boh-
nentaler zu erwirtschaften.
Der "Bohnometer" eine
Bohnenkurstabelle am un-
teren Rand jeder Karte -
gibt an, wie viele dieser
Bohnen notwendig sind, um
1, 2, 3 oder 4 Taler zu er-
halten. Bei den selteneren
Sorten braucht man weni-
ger, bei haufigeren Sorten
mehr. So bringen etwa
schon 2 Gartenbohnen 2
Taler ein, wahrend man fir
denselben Ertrag bereits 6
Blaue Bohnen ernten muss.

Eine Besonderheit stellt
die Regel dar, dass die Rei-
henfolge der Handkarten
nie gedndert werden darf.
Sie durfen somit niemals
umgesteckt,geordnet  oder
sortiert werden. Wer an der
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Reihe ist, muss zuerst eine
oder zwei Karten aus seiner
Hand (ganz vorne!) anbau-
en. AnschlieBend zieht er
drei Karten vom Stapel,
welche er beliebig mit sei-
nen Mitspielern handeln,
tauschen und verschen-
ken kann, wobei auch
Handkarten Bestandteil von
Tauschaktionen sein kon-
nen. Nachdem auch alle
getauschten, gehandelten
und geschenkten Karten
angebaut wurden, zieht der
Spieler 2 Karten nach, wel-
che er in seiner Kartenhand
ganz hinten einordnet. Fel-
der kénnen jederzeit abge-
erntet und entsprechend
des Kurses in Bohnentaler
umgewandelt werden.

Damit das Spiel zu zweit
funktionieren kann, hat Au-
tor Uwe Rosenberg eine
grundlegende Anderung
zum Grundspiel vorgenom-
men, sowie zwei neue Ele-
mente hinzugeflgt.

Die Anderung: Es ist
nunmehr erlaubt, verschie-
dene Bohnensorten auf
demselben Bohnenfeld
anzubauen. Auf ein Boh-
nenfeld darf jetzt immer
wahlweise eine Karte der
gleichen Sorte oder eine
Karte mit der nachsthohe-
ren Zahl angelegt werden.
Beim Ernten zahlt dann
stets nur er Kurs der zuletzt
gelegten Bohnenkarte.
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Die Geschenke: Hierbei
kommen die Geschenkkar-
ten zum Einsatz, welche in
einer Reihe zwischen den
beiden Spieler ausgelegt
werden. Nach dem Aufde-
cken von drei Karten vom
Nachziehstapel muss der
aktive Spieler seinem Mit-
spieler eine Bohnenkarte
als Geschenk anbieten,
indem er eine Geschenk-
karte in dessen Richtung
schiebt. Dieser hat dann
die Wahl, das Geschenk
anzunehmen oder abzu-
lehnen. In letzterem Fall
muss er selbst nun eine
(andere) Geschenkkarte in

Richtung des  aktiven
Spielers schieben. Dies
geht so lange, bis ein

Spieler das Geschenk des
anderen akzeptiert.

Die Bohnuskarten:
Dies ist eine zusatzliche
Kartenart. Jede Bohnus-
karte weist 1 bis 4 Symbole
in unterschiedlicher Haufig-
keit auf. Jedes Symbol steht
dabei flr eine beliebige
Bohnensorte. Eine Bohnus-
karte gilt als erflllt, wenn
die Reihenfolge der Bohnen
auf einem Feld (egal ob ei-
genes oder fremdes!) mit
der Reihenfolge der Sym-
bole auf dieser Bohnuskarte
Ubereinstimmt. Die Karte ist
dann einen Bohnentaler
wert plus die angegebenen
Groschenbetrage auf der
Vorderseite. Jeder Spieler
halt anfangs 3 Bohnuskar-
ten auf der Hand und fullt
am Ende seines Zuges
nach Bedarf wieder auf 3
Stlck auf.

Im Gegensatz zum alten
"Bohnanza" wird der Kar-

e

tenstapel nur einmal durch-
gespielt. Am Ende gewinnt
aber - wie gewohnt - der
Spieler mit den meisten
Bohnentalern.

"Bohnanza" fir 2 Perso-
nen? Dies war bis jetzt nur
in einigen Erweiterungen
moglich, sowie explizit in
den beiden Zweipersonen-
Varianten "Kannibohne"
(2006) und "Bohn Camillo"

(2011). An-sonsten war und
ist das Spiel eher bekannt
und beliebt durch seine tur-
bulenten Tauschszenen und
die dadurch entstehende
lebhafte Kommunikation am
Spieletisch.

Auf der Schachtel des
Grundspiels ist die Spie-
leranzahl daher richtiger-
weise ab 3 Personen
angegeben. Tauschen und
Handeln sind zu zweit
auch nicht wirklich mog-
lich. Profitierte namlich von
einer Tauschaktion nur ein
Spieler, kame sie erst gar
nicht zustande. Hatten hin-
gegen beide gleichermalien
was davon, bliebe es insge-
samt eine Nulllésung. Mir
ware es deshalb kaum in

den Sinn gekommen, bei 2
Spielern zu "Bohnanza" zu
greifen, schlieBlich gibt es
genug bessere Alternativen.
Schon aber, dass man nun
auch abseits der Erweite-
rungen, die sich vor allem
an richtige "Bohnanza"-
Fans richten, im normalen
Spieleladen ein Duell um
Bohnen (wieso fallt mir da-
zu ausgerechnet die Gemu-
semarke "Bonduelle" ein?)
finden kann.

] |2_...__ I| _3._'! Die Bohnuskarten sind

ein recht originelles Ele-
ment, welches zwar das
Grundprinzip der Sorten-
reinheit auf den Bohnen-
feldern Uber den Haufen
wirft, sich aber sonst per-
fekt ins Spiel einfiigt. Es
erfordert hochste Auf-
merksamekeit, missen
doch dabei stets beide
Auslagen - also bis zu 6
Felder! - in Betracht gezo-
gen werden. Sie bringen
einerseits willkommene
Zusatzeinnahmen von je
1 Bohnentaler. AufRerdem
fungieren die Groschenbe-
trage auf der Vorderseite,
die je nach Schwierigkeits-
grad einer Karte zwischen
10 und 100 Groschen lie-
gen, als Tie-breaker bei ei-
nem Gleichstand, weshalb
es aulerst selten zu einem

Unentschieden kommen
kann.
Das Herzstiick des

Spiels sind aber die "Ge-
schenke". Die Anfihrungs-
zeichen sind Ubrigens
bewusst gesetzt, denn nicht
immer will man seinem Du-
ellgegner tatsachlich eine
Karte Uberlassen. Ist ja ei-
gentlich logisch, denn erhalt
man mehr Karten, erhéhen
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sich im Normalfall auch die
Ertragschancen bzw. Ern-
teertrage.

Deshalb ist es gang und
gadbe, dem Gegenulber
Bohnen anzubieten, wel-
che dieser nicht wirklich
haben will, oder mit denen
er nichts anfangen kann,
um ihn zu zwingen, seiner-
seits ein "Geschenk" anzu-
bieten. Nachdem dieser
aber meist dieselbe Denk-
weise hat, wogt das Schen-
ken hin und her, bis es
dann doch einmal passt.
Bereits in dieser Runde an-
gebotene Bohnen diirfen
Ubrigens kein zweites Mal
gewahlt werden, weshalb
die Optionen mit jedem An-
gebot weniger werden.

Es besteht wohlgemerkt
ausdriicklich die Maoglich-
keit zu bluffen, also eine
Bohnensorte anzubieten,
Uber die man gar nicht ver-
figt. Nimmt der Gegenspie-
ler aber dummerweise das
Angebot an, muss man ihm
als Strafe einen Bohnenta-
ler schenken. Insgesamt ist
diese Phase im wahrsten
Sinne eine "reiz"-volle An-
gelegenheit.

Bei diesen psychologi-
schen Spielchen haben
neben den Praferenzen und
Wiinschen der Spieler aber
auch noch weitere Uberle-
gungen Einfluss auf die
Entscheidungen. So kann
man bei-spielsweise Ge-
schenke nutzen, um fiir den
nachsten Spielzug unpas-
sende Karten aus seiner
Kartenhand zu entfernen,
oder dem anderen

Spieler bestimmte Bohnen
zuzuschanzen, um eigene
Boh-nuskarten erflillen zu
kénnen, u. v. m.

Berlcksichtigt man alle
moglichen Parameter, spielt
sich "Bohnanza - Das Du-
ell" zwar auBergewohnlich
taktisch, viel taktischer als
das alte "Bohnanza", ver-
liert damit aber auch die ge-
wisse Lockerheit. Es ist ein
beinhartes Duell, bei dem
man sich kaum Fehler er-
lauben kann oder will.
Konnte man bei "Bohnan-
za" durch geschicktes Tau-
schen noch viel
herausholen, fallt dies hier
naturgemal weg.

Das Material ist reich-
haltiger als bei "Bohnan-
za". Neben den
Bohnenkarten braucht es
schlieBlich noch die Boh-
nuskarten, sowie die Ge-
schenkkarten, weshalb die
Schachtel - zumindest bei
meiner alteren Ausgabe -
bei gleichem Format unge-
fahr einen Zentimeter dicker
ausfallt. Die Grafiken hat
wie gewohnt Bjorn Pertoft
beigesteuert, der sich nicht
damit begnigt hat, bloR die
neuen Karten zu gestalten.
Er hat auch den Bohnen-
karten eine neue Grafik ver-
passt, welche den
Duellcharakter hervorheben
(z. B. Boxkampf der Augen-

bohnen, High Noon bei den
Blauen Bohnen oder Fecht-
duell bei den Brechboh-
nen).

Auch wenn Uwe Rosen-
berg alles richtig gemacht
hat, damit "Bohnanza - Das
Duell" reibungslos funktio-
niert, bleibt mein personli-
cher Favorit des
"Bohniversums"  trotzdem
das Grundspiel, welches
einfach mehr Kommunikati-
on erfordert und sich weni-
ger trocken spielt. Das
Handeln und Tauschen be-
lebt das Geschehen am
Spieltisch und kommt somit
generell besser an. Wenn
aber Mitspieler dafiir knapp
sind, ist "Bohnanza - das
Duell" als Zweipersonen-
spiel ein verniinftiger Kandi-
dat.
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Beim nachsten Spiel werden wieder groRere
Projekte geplant. Eine ganze Stadt soll errichtet
werden, und aufgrund ihrer speziellen Form hat sie
auch einen bezeichnenden Namen...

Titel: Quadropolis
Art: taktisches Bauspiel
Autor: Francois Gandon
Verlag: Days of Wonder
Vertrieb: Asmodée

Jahrgang: 2016

fur: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 30 - 60 Minuten
Preis: Euro 44,90

"Quadropolis" - Diesen
Namen hat sich das vor mir
liegende Spiel absolut ver-
dient. Zum einen bauen wir
Spieler darin - jeder fir sich
- an einer Stadt, deren
Grundriss quadratisch ist.
Zum anderen taucht auch
die Zahl 4 ("quatro") immer
wieder auf. Beispiele gefal-
lig? Die maximale Spieler-
zahl? 4. Anzahl der
Spielrunden? Ebenfalls 4.
Durchgénge pro Runde? Eh
klar: 4. Anzahl der Reihen
bzw. Spalten jeder Stadt?
Wieder 4. Etc., etc.

Na, da kann man ja mal
gespannt sein, was flr eine
Spielreiznote  schlussend-
lich dabei rauskommt...

Amt eines Burgermeisters
einer modernen Stadt und
errichten verschiedene
Gebaude. Die Gebaude
kommen auf Plattchen
vor, wobei die groRe Zahl
auf der Ruckseite angibt,
fir welche der vier Run-
den sie verwendet wer-
den. Zu Beginn jeder
Runde werden alle aktuel-
len Gebaudeplattchen im
Beutel gemischt und dann
auf die 25 Felder der Bau-
stelle gelegt.

Wenn ein Spieler am Zug
ist, fuhrt er die folgenden
Aktionen aus:

1. Ein Gebaude von der
Baustelle nehmen

Er legt eines seiner vier
Architekt-Plattchen an eine
freie Reihe oder Spalte der
Baustelle an. Die Nummer
des Architekten (1 bis 4) be-
stimmt, das wievielte Platt-
chen (vom Architekten aus)
aus dieser Reihe bzw. Spal-
te er erhalt.

2. Den Stadtplaner ver-
setzen

Danach versetzt er die
Stadtplaner-Figur auf das
frei gewordene Feld. Die Fi-
gur schrankt die Auswahl
der Spieler ein, da ein Ar-
chitekt-Plattchen nicht an
die betroffene Reihe oder
Spalte gelegt werden darf.

3. Das Gebaude errich-
ten
AnschlieRend darf er das

genommene Gebaude auf
einem freien Feld seines
Stadttableaus legen, des-
sen Reihe oder Spalte mit
der Nummer des genutzten
Architekt-Plattchens  Uber-
einstimmt.

4. Ressourcen des Ge-
baudes erhalten

SchlieBlich nimmt er noch
so viele Einwohner (blaue
Meeples) und/oder Energie-
marker (rote Wirfel) aus
dem Vorrat, wie oben auf
dem errichteten Gebaude
abgebildet sind.

Nach vier Durchgangen
werden die verbliebenen
Gebaudeplattchen abge-
raumt, die Spieler erhalten
ihre Architekten zurtick, und
die Gebaude fiur die nachs-
te Runde werden auf der
Baustelle ausgelegt. Nach
der vierten Runde endet
das Spiel, und es kommt
zur Wertung. Zuerst einmal
missen die Spieler ihre er-
haltenen Ressourcen ihren
Gebauden zuordnen, um
diese zu "aktivieren". Jedes
Gebaude benétigt namlich
die darauf angegebenen
Ressourcen (Einwohner
und/oder  Energiemarker),
um in der Wertung
Uuberhaupt bertcksichtigt
werden zu koénnen. Nicht
aktivierte Gebaude werden
noch vor der Wertung ent-
fernt.

Bei der Wertung werden
die sechs verschiedenen
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Gebaudetypen unter-
schiedlich abgerechnet.
Ein Ubersichtliches Wer-
tungsblatt verrat, wie viel
Siegpunkte die einzelnen
Gebaude bringen. Hoch-
hauser zahlen gemal ihrer
Hoéhe, je grofer die Anzahl
der Ebenen, umso mehr
Siegpunkte ist ein Hoch-
haus wert. Bei Geschaften
zahlt die Anzahl der

darin platzierten Kun-

den (Einwohner).

Bilirgeramter werden -4

g

in den vier Bezirken
einer Stadt errichtet,
je mehr Bezirke dannj,

oder weniger Siegpunkten.
So ist es auch hier. Bei
"Quadropolis" versucht man
ebenfalls, seine Stadt mog-

lichst punktebringend zu
gestalten.
Am besten funktioniert

dies, wenn man sich auf
wenige Strategien konzen-
triert. Bei den meisten Ge-

baudetypen steigt die
Punkteausbeute (iberpro-
-
e .r- 4
«- p_— Y .
e il ey

gung mit gerade diesem
Spiel rechtfertigen.

Da ist zum Einen die ge-
meinsame Auslage der
Gebdude, die sogenannte
Baustelle, aus der sich alle
Spieler bedienen kdnnen.
Dadurch entstehen ganz
automatisch Interes-
senskonflikte. Hier gilt es,
die Konkurrenz genau zu
beobachten. Es ist besser,

sich auf Gebaudety-

pen zu verlegen, bei
denen man weniger

Mitbewerber hat, als

sich mit mehreren Mit-

spielern um bestimmte
s Gebaude zu streiten.

=

iber mindestens 1/ - ., ‘“": *«  Volig  ausschlieRen
Burgeramt verfiigen, _ v/ L ® 4 &  kann  man direkten
umso mehr Punkte * ‘\“:‘ e “"“L Konkurrenzkampf
gibt es. ﬁg * Sam % durch die Verkniipfun-
F a_» LB gen der Gebaude un-
Bei den restlichen portional, progressiv an. tereinander aber nicht.
drei Gebaudetypen kommt Beispielsweise bringt ein
es hingegen auf benachbar- einstdckiges "Hochhaus" Auch die Ressourcen
te Gebaude an. So zahlt bei (welches diese Bezeich- bilden ein neuartiges Ele-
Parks die Anzahl benach- nung eigentlich gar nicht ment. Sie werden durch
barter Hochhduser. Hafen verdient hatte) bloR 1 blaue Meeples (Einwohner)
sind umso mehr wert, je Punkt. Zwei Etagen sind und rote Holzwirfel (Ener-

mehr sich davon in dersel-
ben Reihe oder Spalte be-
finden. Und Fabriken
bringen Siegpunkte fiir be-
nachbarte Geschafte und
Hafen. SchlieBlich wird fir
jede noch verbliebene
Ressource 1 Punkt abge-
zogen. Der Spieler mit den
meisten Siegpunkten ge-
winnt und wird neuer Ober-
birgermeister.

Stadtebauspiele sind ja
nichts absolut Neues, gibt
es davon schon jede Men-
ge auf dem Markt. Bei fast
allen kommt der Abhangig-
keit der Gebaude zueinan-
der eine groRe Bedeutung
zu, meist in Form von mehr

schon 3 Punkte wert, drei
Etagen sogar 6 Punkte, und
in voller Héhe von 4 Stock-
werken bringt es stolze 10
Punkte. Ahnlich ist es bei
Parks, welche fir 1, 2, 3
bzw. 4 benachbarte Hoch-
hauser 2, 4, 7 bzw. 11
Punkte einbringen.

Was aber unterscheidet
"Quadropolis" dann von an-
deren Stadtebauspielen?
Welche Mechanismen he-
ben es von diesen ab? Und
was bietet das Spiel aus
dem Hause "Days of Won-
der" Neues? Nun ja, es gibt
schon ein paar interessan-
te Ideen, welche eine Be-
schafti-

giemarker) dargestellt. Auf
der linken oberen Ecke ist
abgebildet, welche Res-
sourcen ein Gebaude "pro-

duziert", SO liefern
beispielweise Fabriken
Energie, wahrend Hoch-
hauser neue Einwohner

bringen. In der rechten un-
teren Ecke hingegen ist an-
gegeben, welche
Ressourcen ein Gebaude
bendtigt, um Uberhaupt in
die Wertung zu gelangen.
Fir die Spieler bedeutet
dies, die erhaltenen und be-
notigen Ressourcen mog-

lichst gut aufeinander
abzustimmen, schlief3lich
bringen Ubrig gebliebene

Mee
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eples und Holzwiirfel ja Mi-
nuspunkte.

Die wichtigste Anderung
bieten jedoch die zahlrei-
chen Einschrankungen
beim Bau durch die Archi-
tekten. Mit der Nummer sei-
nes Architekten bestimmt
man namlich gleichzeitig,
welches Gebaude man
nehmen kann, und wo man
dieses anschlieRend in sei-
ner Stadt bauen darf.

dies st
und

Genau
wohnlich

unge-
zugleich

NP

ungewohnt. Man muss am
Anfang jeder Runde abwa-
gen, welche Gebaude aus
der aktuellen Auslage man
wohl nehmen will, in wel-
cher Reihenfolge man seine
Architekten einsetzt, welche
Reihen die Mitspieler beset-
zen konnten, und auf wel-
ches Feld seines
Stadttableaus man ein er-
haltenes Gebaude platzie-
ren sollte.

Besonders in den ersten
Partien passieren immer
wieder zwangslaufig Feh-
ler, weil man irgendetwas
aufgrund der vielen Para-
meter nicht bedacht hat. Die
ersten beiden Gebaude je-
der Runde stellen kein Pro-

blem dar, da man noch viel
Auswahl an Gebauden,
Bauplatzen und Architekten
hat. Es ist aber viel Pla-
nung und taktisches Fein-
gespiir notwendig, um
auch mit seinem letzten Ar-
chitekten noch einen guten,
einen sinnvollen Spielzug
durchflihren zu kénnen.

Gegen Ende des Spiels,
in der vierten Runde, neh-
men dann auch noch die
Platzie-rungsmaoglichkeiten
fur die Gebaude drastisch
ab, sodass es flir so man-
ches Gebaude gar keinen
glltigen Bauplatz mehr gibt.
Manch Mitspieler beman-
gelte diese Zwange und
Note, ich finde dies hinge-
gen herausfordernd. Es
macht "Qua-dropolis" be-
reits im Grundspiel zu einer
anspruchsvollen Angele-
genheit.

"Quadropolis" beinhaltet
aber noch ein Experten-
spiel. Dieses dauert um ei-
ne Runde langer, weshalb
auch die Rickseite der
Stadttableaus mit 20 Fel-
dern zum Einsatz kommt.
Neben Modifikationen fiir
die bereits bekannten Ge-
baude (z.B. kénnen Hoch-
hauser nun 5 Stockwerke
hoch werden) treffen wir
nun zusatzlich auf zwei
neue Gebaudetypen:
Biirotiirme, bei denen so-
wohl die Anzahl benachbar-

auch

Blrotliirme als
deren Hohe entscheidend

ter

sind, sowie Monumente,
welche massive Punktege-

winne fir bestimmte be-
nachbarte Gebaude
(Geschéafte, Parks, Birge-

ramter), aber auch Punkte-
verluste bei Fabriken und
Hafen in unmittelbarer
Nachbarschaft bringen.
Auch fur die Architekten
gelten nun andere Regeln.
Sie werden auf die graue,
neutrale Rulckseite gedreht
und bilden einen gemeinsa-
men "Pool", aus dem sich
alle Spieler bedienen kon-
nen.

Dies alles sorgt fiir (noch)
mehr Taktik und ldngere
Griibeleien. In unseren
Runden kam das Experten-
spiel - auch wegen der zu
komplizierten, aufwandige-
ren und nicht mehr intuitiv
erfassbaren Rechnereien
nicht so gut an.

Ob Grundspiel ("Classic"
genannt) oder Experten-
spiel, das daflir bendtigte
Spielmaterial ist in beiden
Fallen schnell vorbereitet.
Alles ist ubersichtlich und
sauberlich im Schachtel-
Inlay geordnet. Besonders
beeindruckt mich die aus-
gezeichnete Regelung fir
verschiedene Besetzungen.
Die Baustelle wird - egal ob
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zu zweit, zu dritt oder in vol-
ler Spielerzahl - stets kom-
plett mit verdeckten
Gebaudeplatichen  aufge-
fullt. AnschlieRend werden
jedoch nur die der Spieler-
zahl entsprechenden Platt-
chen umgedreht, welche
dann den Spielern zur Ver-
fligung stehen. Einfach vor-
bildlich

"Quadropolis" erweist
sich somit - sowohl was das
Spielmaterial als auch die
Spielmechanismen  anbe-
langt - als eine hervorra-
gend und sorgfaltig
durchdachte Konstrukti-
on, woflir man den "Archi-
tekten" Francois Gandon
sowie die Redaktion be-
glickwiinschen kann. Ob-
wohl ich eigentlich taktisch
herausfordernde Spiele lie-
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Dein Experte in Sa-
chen Gesellschaftsspiel

Am 1. Mai dieses Jah-
res haben Daniel und
Zdenka - nachdem sie
schon langer einen Onli-
ne-Spieleversand mit Rie-
senauswahl unter
www.dreamland-games.at

be, bevorzuge ich bei die-
sem hier allerdings
eindeutig die "Classic"-Vari-
ante, weil sie doch etwas
eingangiger ist und sich flot-
ter spielt. Und dafiir gibt es
- wenig Uberraschend - von
den Knobelritter vier Schil-
de!

—

betrieben haben, auch
einen richtigen Spielela-
den eroffnet.

In Linz-Ebelsberg (Wie-
ner Strale 499) gibt es
nun das Geschaft ,Ga-
mes, Toys & More®, wo
fast alle Artikel des Onli-
ne-Handels auch in den
Regalen zu finden sind.
Und nicht nur das: Viele
Spieltische laden zum
Ausprobieren ein, denn
von sehr vielen Spielen
gibt es Demoexemplare.
Die sehr groRziigigen Off-
nungszeiten (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

Game News-
Wertung
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Geschéaft (tbrigens in Os-
terreich eine Novitat) zu
verbringen. Sollte irgend-
was gerade nicht lagernd
sein, kann es gerne be-
stellt werden. Daniel be-
muht sich, auch
ausgefallene Exoten und
seltene  Neuerscheinun-
gen zu bekommen.

Die  Spieleszene in
Oberésterreich ist  stark
am Wachsen, wie auch
die zahlreichen Spielefes-
te beweisen, an denen
sich auch Daniel und
Zdenka engagiert beteili-
gen. Mit dem neuen La-
den hat das spielerische
Angebot im Zentralraum
eine absolute Bereiche-
rung empfangen.



Wirtschaftskrimi
Deutschland 1999
Regie: Franz-Benno
Delonge
Goldsieber Studio
Dauer: ca. 75 min.
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Film-Tipp
des Monats

Bereits vor 18 Jahren
kam dieser Film in unsere
Kinos. Das Filmstudio, in
dem viele erstklassige
Streifen gedreht wurden,
darunter einige pramierte
Meisterwerke, gibt es leider
nicht mehr, und auch der
Regisseur weilt nicht mehr
unter uns. Zumindest sein
bester Film bleibt uns in Er-
innerung.

,Eine Stadt entsteht” - so
lautet der Untertitel. Anfang
des 20. Jahrhunderts
schieRen neue Bauten aus
dem Boden und pragen das
Bild amerikanischer Grol3-
stadte. Machtige Bauherren

erwerben Grundstiicke, um
lukrative Gebaude zu er-
richten. Im beinharten Kon-
kurrenzkampf gehen sie
dabei nicht zimperlich mit-
einander um.

,Big City“ von Franz-Ben-
no Delonge ist ein schoner
und durchaus sehenswerter
Streifen, der vor allem mit
herrlichen Kulissen aufwar-
tet.

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





