ENCORE UNE FOIS:
VIVE LA FRANCE!!

Erneut frankophile Tagung der "chevaliers™ am 3. Mai ! (S. 1)

297. Ausg. 27. April ‘17
Auflage 100 Stiick (!!)
26. Jg., Abo 15 Euro

00. Spieletage vom
24. bis 28. Mai 2017

Nur mehr ein paar Wo-
chen, dann ist schon Christi
Himmelfahrt. Die Knobelrit-
ter wissen’s schon: Zeit fiir
die oberdsterreichischen
Spieletage, oder wie man
heutzutage dazu sagt: die
MraunCON. Vom Mittwoch,
den 24. bis Sonntag, den
28. Mai 2017 wird gespielt,
was das Zeug halt!

Wir hoffen auf rege Teil-
nahme der Knobelritter und
aller Ludomanen.

Game News -

Eigenreportage

Liebe Doppelstaatsbirger
und Auslandswahlberech-
tigte,

Was darf es denn als
Wahlgeschenk sein? Ein
Zuckergeback oder doch
lieber ein seetauglicher Ku-
gelschreiber?”

Ich geb’s ja zu, dem Em-
manuel fehlt ein ,a“ zum
echten Macaron und meine
Ubersetzung von Marine
LePen ist auch ein wenig
gewagt, aber irgendwie
fehlt trotzdem bei der gege-
benen Auswahl die groRle
Begeisterung.

Dass die Grande Nation
aber trotz der Querelen um
die Prasindentschaftswahl
auch Unterhaltsames anzu-
bieten hat, wollen wir am 3.
Mai unter Beweis stellen.

Ab 18:30 Uhr lasst unser
Gastgeber Frangois Ba-
varois im Cour de Traun die
,Garten von Versailles“ er-
blihen und entflhrt uns zu
den ,Burgen von Burgund
- Das Kartenspiel“ konnte
zwar bei manchen ein ,Déja
Vu“ auslosen, aber das ist
fur ,Les Poilus® auch kein
Grund zum Haare raufen.

Vergesst bis dahin nicht:
Jede Stimme zahit!

Euer Oliver
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Neues vom Trauner
Spielekreis

Meisterschaftsspiele
fiir TraunCON 2017

Die Kommission hat ent-

schieden. Es war keine
eichte Aufgabe, aus den
Spielen des Jahrgangs

P016/17 ier Spiele auszu-
wahlen, welche all unsere
IAnforderungen fiir ein Meis-
terschaftsspiel (Spieldauer,
Komplexitat, eindeutige
Siegerreihenfolge, ver-
schiedene Genres, Autoren
und Verlage, etc.) erflllen.
Die Spiele fur das urnier am
Samstag, den 27. Mai 2017
sind in alphabethischer Rei-
henfolge:

Cottage Garden (Pegasus)
El Dorado (Ravensburger)
Kilt Castle (Zoch Verlag)
Raffzahn (Schmidt Spiele)

Ritter der
Knobelrunde

Wir stellen diese vier
Spiele Ubrigens in einem
Beiblatt gesondert vor.

Termine im Mai 2017

Der Mai hat es diesmal in
sich. Neben den gewohnten
Spielebenden und -treffs
finden jede Menge Spiele-
veranstaltungen statt. Des-
halb  hier eine kurze
Auflistung:

6. Mai 2017:
Sipbachzeller Spieletag
12:00 bis 20:00 Uhr
VS Sipbachzell

19. und 20. Mai 2017:
LinzCON 2017
14:00 bis 21:00 Uhr
Volkshaus Keferfeld

24. bis 28. Mai 2017:
TraunCON 2017
ganztagig (open end)
Traunerhof, Traun

29. Mai bis 16. Juni 2017:
Ausstellung im
Wissensturm Linz
~Geschichte der Spiele
von 5000 v. Chr. - 1970
08:00 bis 21:30 Uhr

Hall of Games

Stichtag fir das email-Vo-
ting fir unsere ,Hall of Ga-
mes® unter traunerhof@)
traunerhof.at  ist diesmal
Sonntag, der 14. Mai 2017,
bis spatestens 12:00 Uhr.

Zwischenstand

Nach vier Spieleabend
hat sich Herzog Reinhold
schon deutlich abgesetzt
und schickt sich an, den
Thron wieder zurtickzuer-
obern:

1. Herzog Reinhold 106
2. Earl Christoph 78
3. Marquis Roland Sp. 64
4. Knappe Oliver T. 62
5. Baron Stephan 61
6. Konigin Michaela 59
7. Konig Franky 56
8. Earl Jakob F. 50
9. Sir Andreas H. 48
10. Marquis Udo 43

11. Graf Oliver K. 41

12. Zofe Luise 33
13. Sir Thomas L. 29,5
14. Prinz Gerhard 27
Lady Rebekka 27
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Game News -

Spielekritik

Beim ersten Spiel zum Thema ,Frankreich® be-
steht wohl kein Zweifel daran, dass es zum Thema
passt, weist doch bereits der Spieletitel auf den Ort

der Handlung hin...
AT

Civew Pl it

amn
LD T

Art des Spiels: Legespiel

Autoren: Lena & Giinter
Burkhardt

Verlag: Schmidt Spiele

Jahrgang: 2017

fur: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: ca. Euro 18,--

"Viele Koche verderben
den Brei!"

Dieses Sprichwort ist hin-
langlich bekannt. Ich be-
haupte mal ganz keck, dass
dies auch fiur Gartner gilt.
Dies wird auch schon bis
zum Konig vorgedrungen
sein, weshalb er nur einen
einzigen Hortikulturbetreiber
zu seinem koniglichen Gart-
ner ernennen will. Und so
|asst er jeden der bis zu vier
Bewerber erst einmal sei-
nen eigenen, ganz personli-
chen Garten entwerfen. Nur
wer schlieRBlich den aller-
schonsten Garten prasen-
tiert, darf dann tatsachlich
"Die Garten von Versailles"
gestalten.

Damit eine Gartenanlage
das Herz der royalen Besu-
cher so richtig erfreuen
kann, bedarf es einiger ge-
stalterischer Elemente:
schén  symmetrisch  ge-
trimmte Hecken, Brunnen
mit kristallklarem Wasser,
ein paar Gebaude wie Pa-
villons oder Rondelle, und
nattrlich farbenprachtige
Blumen und Straucher.

All dies finden wir auf
quadratischen Garten-
plattchen vor, der besseren
Ubersichtlichkeit halber in
finf deutlich zu unterschei-
denden Farben: griine He-
cken, blaue Brunnen, weilte
Gebaude, rote und gelbe
Blumenbeete. Auf jedem
Plattchen sind - in den un-
terschiedlichsten Kombina-
tionen - vier Elemente
abgebildet.

Das Spiel geht lUber zwei
Durchgange. In jedem
Durchgang wird eine offe-
ne Auslage gebildet: Es
werden hintereinander sie-
ben Gruppen aus zufallig
gezogenen Gartenplattchen
aneinandergereiht, wobei
jede Gruppe aus so vielen
Plattchen besteht wie Spie-
ler mitmachen. Die Konigs-
figur wird an den Anfang
der Reihe gestellt.

Um an die Garten-
plattchen zu gelangen, be-
nétigt es noch
Zahlenkarten. Diese sind
von 1 bis 55 durchnumme-
riert. Vom
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gut gemischten Stapel er-
halt jeder Spieler zu Beginn
eines Durchgangs 10 Kar-
ten auf die Hand. Der
Durchgang verlauft dann
Uber 7 Runden.

Eine Runde Ilauft wie
folgt ab: Zuerst wahlen alle
Spieler eine ihren Handkar-
ten und legen sie verdeckt
vor sich ab. Die Karten wer-
den dann gleichzeitig auf-
gedeckt. Der Spieler mit der
niedrigsten Zahl nimmt sich
das erste Plattchen (vom
Koénig aus gesehen) und
legt es in seine personliche
Gartenauslage. Das zweite
Plattchen geht an den Spie-
ler mit der zweitniedrigsten
Karte, das dritte an den
Spieler mit der nachsthohe-
ren Zahl, etc.

Die Anlegeregeln sind
sehr liberal gestaltet,
denn man muss nur darauf
achten, dass ein Plattchen
mit min-destens einem Feld
an ein bereits gelegtes
Plattchen angrenzt, diago-
nal recht nicht. Ansonsten
ist alles erlaubt, so darf ver-
setzt angelegt werden,
mussen Gartentypen nicht
fortgefiihrt werden (auch
wenn dies wenig zielfiih-
rend ist), und dirfen Lécher
entstehen.

Wichtig ist dabei aber die
Vergabe der Mehrheiten-
chips. Sobald ein Spieler
als Erster eine Farbflache
aus mindestens 4 zusam-



Fortsetzung von
"Die Garten von
Versailles"
menhangenden Feldern ge-
legt hat, darf er sich den
groflen Mehrheitenchip der
entsprechenden Farbe neh-
men. Dieser bringt bei der
Zwischenwertung 3 Zusatz-
punkte, kann aber innerhalb
einer Runde mehrfach den
Besitzer wechseln, wenn
ein Spieler in dieser Farbe
eine groRere Farbflache er-

Zielt.

Nach der 7. Runde
kommt es zur Zwischen-
wertung, bei der jeder
Spieler die Felder seiner 2
groRten  zusammenhan-
genden Gartentypen zahit.
Jedes Feld zahlt 1 Punkt.
Dazu kommen noch 3
Punkte pro Mehrheiten-
chip. Die Punkte werden
notiert und dann wird ein
zweiter Durchgang gespielt,
mit einer neuen Auslage an
Gartenplattchen sowie 10
neuen Zahlenkarten fir je-
den Spieler. Einzig die Gar-
ten der Spieler bleiben
liegen und werden im Laufe
des zweiten Durchgangs er-
weitert.

Sind alle Plattchen verge-
ben, findet eine Schluss-
wertung statt. Die grofen
Mehrheitenchips sind dabei
5 Punkte wert, aulerdem
wird nun auch pro Garten-
typ ein kleiner Mehrheiten-
chip (Wert 3 Punkte) fiir den
Spieler mit der zweitgrof3ten
Flache vergeben. AuRer-
dem zahlen die Spieler jetzt
die Anzahl an Feldern ihrer
3 groten zusammenhan-
genden Gartentypen zu-
sammen. Auch die braunen
Bau-

platze, die wahrend des
Spiels keine Punkte brach-
ten, konnen jetzt 3 Punkte
bringen, allerdings nur fir
den Spieler mit der grofiten
zusammenhangenden Bau-
flache. Der Spieler mit der
héchsten  Ge-samtpunkte-
zahl wird zum koniglichen
Hofgartner.

"Die Garten von Versail-
les" prasentiert sich prinzi-
piell als Legespiel mit
Elementen eines Mehrhei-
tenspiels. Dies stellt sich

‘f'@:ﬁ?@@

\\@y ,5 ,v
\o

meiner Meinung nach als
eine  ziemlich  reizvolle
Kombination heraus. Das
Spiel ist leicht erlernt und
kann ohne langes Regelstu-
dium schnell losgespielt
werden.

Es kommt fiir die Spieler
darauf an, sich bei der Wahl
der Gartenplatichen auf
wenige Farben zu konzen-
trieren und die Plattchen
geschickt zu legen, um ei-
nerseits bei den beiden
Wertungen wertvolle Punk-
te zu erzielen und ande-rer-
seits aber auch den einen
oder anderen Mehrheiten-
chips zu ergattern.

Die Vergabe der Garten-
plattchen geschieht dabei
mit den Zahlenkarten. De-

ren Hohe bestimmt, wel-
ches der Gartenplattchen
der aktuellen
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Gruppe man bekommt. Will
man also bei-spielsweise
das der Konigfigur am
nachsten liegende Platt-
chen, sollte man eine nied-
rige Karte  ausspielen.
Bevorzugt man hingegen
das letzte Platichen der
Gruppe, ware eine recht
hohe Karte sinnvoll. Nach-
dem bereits zu Beginn alle
verfligbaren Plattchen offen

ausliegen und auch die
Auslage aller Mitspieler
stets einsehbar ist, lieRe

sich prinzipiell recht gut mit
den Zahlenkarten der ei-

genen Kartenhand vor-
ausplanen.
Jedwede Planung hat

hier jedoch einen kleinen
Haken. Wie sagte schon

Albert Einstein? "Alles ist
relativ!" Auf das Spiel
ubertragen bedeutet dies,

dass bei den Zahlenkarten
nicht deren absoluter Wert
zahlt, sondern der relative
Wert im Vergleich mit den
anderen Zahlenkarten. So
eine "5" ist zwar recht nied-
rig, spielt aber auch nur ein
einziger Mitspieler eine
niedrigere Karte aus, muss
man schon statt des ge-
wiinschten Gartenplatt-
chens mit dem unter
Umstanden ganzlich unpas-
senden zweiten Platichen
vorlieb nehmen.

Durch die gleichzeitige,
verdeckte Wahl einer Zah-
lenkarte kann es daher im-

mer wieder zu
unliebsamen Uberra-
schungen kommen. Dies

sorgt fur Jubel, Freude, und

auch Schadenfreude bei
den einen, fiir Arger und
Frust bei den anderen.

Trotz aller offenen Informa-



Fortsetzung von
"Die Garten von
Versailles"
tionen ist der Gliicksfaktor

ziemlich hoch.

Dies hat in unseren
Spielerunden nicht jeder-
mann behagt. So mancher
fuhlte sich etwas "gespielt"
und wiinschte sich mehr
Einfluss auf das Spielge-
schehen. Da tauchten
gleich  Verbesserungsvor-
schlage auf, wie beispiels-
weise verdecktes Bieten mit
Munzen o. &., bei dem der
Meistbietende zuerst Zugriff
auf ein Plattchen seiner
Wahl hat, dann der Spieler
mit dem zweitbesten Gebot,

Zufallselementen sehr gut
leben. Ich finde die Spieli-
dee erfrischend, und dass
nicht alles nach Plan laufen
kann, kann ich bei der an-
genehm kurzen Spieldauer
von ungefahr einer halben
Stunde leicht akzeptieren.

Auch optisch weil "Die
Garten von  Versailles"
durchaus zu gefallen. Auch
wenn die schlussendlich
entstehenden Garten bei
weitem nicht an die prachti-
gen, perfekt symmetrischen
Gartenanlagen des Origi-
nals herankommen...

Game News -
Wertung

etc.

Ich personlich hingegen
kann mit dem vorhandenen

HALL
OF
GAMES

Kleiner Positionswechsel an der Spitze:
BLACK DOG tauscht seinen Platz mit DAS
ORAKEL VON DELPHI und liegt nun in
Fihrung. Auch sonst nur marginale
Verschiebungen. EIN FEST FUR ODIN
bleibt Dritter, jetzt gleichauf mit MAGE
KNIGHT. Nur KINGDOMINO konnte
Uberraschen und sich als Neueinsteiger
gleich in die Top Five hieven.

Was hat dies nun fiir Auswirkungen auf
die ,Hall of Games“? BLACK DOG kénnte
bereits in der Mai-Abstimmung den
Aufstieg fixieren. DAS ORAKEL VON
DELPHI wird vor-aussichtlich einen Monat
spater folgen. Fragezeichen gibt es noch
bei MAGE KNIGHT sowie DIE PORTALE
VON MOLTHAR. Beide haben zwar schon
fleiRig Punkte gesammelt, zum Aufstieg

b lely

fehlt ihnen aber noch die wichtige
Spitzenplatzierung. Ob sich das fur die
beiden ausgeht?

Etwas Zeit bleibt ihnen noch, denn von
hinten kommt momentan relativ wenig
nach. Neueinsteiger DIE KOLONISTEN ist
sofort  wieder rausgefallen, ebenso
COTTAGE GARDEN. Wie wird es wohl den
beiden aktuellen Neuvorschlagen CAPTAIN
SONAR und NMBR9 ergehen?

Wertung:
1. Black Dog 4/+ 13/-0/ 17/ +
2. Orakel von Delphi 5/+ 8/-0/ 13/ -
3. Ein Fest fir Odin  3/+ 6/-0/ 9/ =
Mage Knight 1/+ 9/-1/ 9/ +
5. Kingdomino *2/+ 6/-0/ 8/ +
6. Portale v. Molthar 2/+ 5/-0/ 7/ -
Sushi Go! 1+ 7/ 7] +
8. Chimera 2/+ 5/-1/ 6l -
Isle of Skye 1/+ 5/-0/ 6/ =
10. Agent Underc. 2/+ 3/-0/ 5/ -
11. El Gaucho 2/+ 2/-0/ 4/ -
Vorschlage: Captain Sonar (2 x),

NMBR9 (2 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: Die Burgen von
Burgund - das Kartenspiel

Art: Aufbauspiel

Spieleautor: Stefan Feld

Verlag: alea Spiele

Jahrgang: 2016

fur: 1 bis 4 Spieler

Alter: ab 12 Jahren

Dauer: 45 - 60 Minuten

Preis: Euro 12,90

Einleitung:

Frankreich ist voll faszi-
nierender Landschaften,
dies weill ich spatestens
seit meinem langeren Auf-
enthalt in den 80er-Jahren.
Eine der schonsten ist die
Burgund im Herzen Frank-
reichs, die auch historisch
sehr bedeutend ist. Und so
verwundert es nicht, dass
diese Region um die Flisse
Yonne, Saéne und vor al-
lem der Loire auch immer
wieder in Brettspielen vor-

kommt, wie zum Beispiel
2011 in Stefan Feld's Klas-
siker "Die Burgen von Bur-
gund". Jetzt lockt uns der
deutsche Spieleautor er-
neut in die Bourgogne, und
zwar mit einer spannenden
Kartenspiel-Variante.

Spielbeschreibung:

Wie es sich fir ein richti-
ges Kartenspiel gehort, be-
steht - mit Ausnahme der
Spielregel - das gesamte
Spielmaterial aus Karten.
Da gibt es Arbeiter-Karten,
Silber-Karten, Siegpunkt-
Karten, Bonus-Karten, Aus-
lage-Karten, Warenkarten,
Tierkarten, und noch einige
andere Karten mehr, die fur
Ordnung und Einteilung auf
dem Spieltisch verantwort-
lich sind. All diese Karten
missen vor Spielbeginn
sortiert, gestapelt, ausge-
legt oder anderweitig vorbe-
reitet werden, bevor das
Spiel losgehen kann.

Die wichtigsten Karten
sind jedoch die 114 Akti-
onskarten, welche zwei
Funktionen haben. Zu Be-
ginn jedes Durchgangs wer-
den - je nach Spielerzahl -
7, 10 oder 13 Aktionskarten
offen ausgelegt, wobei sie
der Reihe nach den Ausla-
gekarten 1 bis 6 zugeteilt
werden. Danach erhalt je-
der Spieler sechs Karten,
die seinen personlichen Ak-
tionskartenstapel bilden. Je-

der
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Spieler nimmt die obersten
zwei Karten seines Stapels
auf.

Wer an der Reihe ist,
spielt eine seiner Handkar-
ten aus. Hierbei hat das
darauf abgebildete Gebau-
de keinerlei Bedeutung, es
zahlt einzig und allein die
angegebene  Wiirfelzahl.
Mit dieser Zahl kann er an-
schlielend eine von sechs
maglichen Aktionen ausfiih-
ren:

1. Eine Karte aus der
Auslage nehmen.

Die Wiirfelzahl bestimmt,
aus welcher der sechs Rei-
hen eine beliebige Karte
genommen und unter der
eigenen Karte "Projekte"
gelegt werden darf. Hier
dirfen aber maximal drei
Karten liegen.

2. Ein Projekt im eige-
nen Fiirstentum platzie-
ren.

Die Wirfelzahl gibt an,
welche Karte (mit derselben
Wiirfelzahl) der Spieler aus
seinen Projekten vollenden,
also in sein Furstentum le-
gen darf. Er erhalt dann so-
fort und einmalig einen
bestimmten Nutzen, wel-
cher von der Art der Karte
abhangt.

3. Warenverkauf.

Die Wiirfelzahl gibt an,
welche der 3 Warensorten
verkauft werden kann. Alle
ent



Fortsetzung von
"Burgen von Burgund

- Das Kartenspiel™
tsprechenden Warenkarten
aus seinem Lager darf der
Spieler in sein Furstentum
legen, wo sie als Siegpunk-
te zahlen. AuBerdem nimmt
sich der Spieler fir jede so
verkaufte Ware ein Silber
vom Vorrat.

Bei den restlichen 3 Ak-
tionen spielt die Wirfelzahl
der ausgespielten Handkar-
te hingegen keine Rolle:

4. Arbeiter
cken.

Der Spieler fullt den
Vorrat seiner Arbeiter-
Karten auf maximal 2 g=
Stiick auf. 1

aufsto-

5. Silber nehmen.
Der Spieler nimmt sich |
eine Silber-Karte vom *

Vorrat und legt sie in sein

Lager.

6. Arbeiter/Silber in
Siegpunkte umwandeln.

Der Spieler legt eine be-
liebige Anzahl an Arbeiter-
und/oder Silber-Karten zu-
rick in den Vorrat und
nimmt sich fir je 3 derart
zurlickgelegte Karten eine
Siegpunkt-Karte, die er in
sein Furstentum legt.

Nach der gewahlten Akti-
on zieht der Spieler eine
Karte seines personlichen

Stapels nach, und der
nachste im Uhrzeigersinn
kommt dran. Haben alle

Spieler ihre 6 Karten ausge-
spielt, endet der Durch-
gang, und der nachste
Durchgang wird wie gehabt
vorbereitet. Nach dem
fiinften Durch-

gang endet das Spiel,
und die Spieler ermitteln ih-
re Siegpunkte.

Neben den wahrend des
Spiels gesammelten Sieg-
punkten fir verkaufte Wa-
ren und umgewandelte
Arbeiter/Silber zdhlen vor
allem komplette Drillinge
gleicher Kartenarten in
den Fiirstentiimern. Je

nach Kartenart kénnen auf
diese Weise 2 bis 6 Punkte
erzielt werden.

Zusatzlich gibt es je 1
Siegpunkt flir den ersten
Spieler, der in einer Karten-
art den ersten Drilling ge-
schafft hat, sowie
Extrapunkte fiir jeden
Spieler, der von jeder der
sieben verschiedenen Kar-
tenarten mindestens 1 Kar-
te in seinem Firstentum
vorweisen kann. Aber auch
fur Tiere in den Lagern
kann man noch Siegpunkte
erhalten. Schlussendlich
gewinnt - bien sir égale-
ment en France - der Spie-
ler mit den insgesamt
meisten Siegpunkten.

Fazit:

Eigentlich reduziert sich
bei "Die Burgen von Bur-
gund - das Kartenspiel" das
Ganze  darauf, Drillin-
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ge dgleicher Kartenarten
zu sammeln. Stefan Feld
ist es aber gelungen, viele
wesentliche Elemente des
Wiirfelspiels zu Uberneh-
men. Man konnte ihm und
dem Verlag nun vorwerfen,
die Bekanntheit von "Bubu"
aus rein wirtschaftlichen
Griinden auszuniitzen. Ich
finde jedoch, dass das Spiel
genug Eigenstandigkeit
und ausreichend viele ori-
ginelle Ideen enthalt, so-
dass ich es durchaus als
legitim betrachte, die Be-
liebtheit des gro3en Bru-
ders zu nutzen.

Da ist vor allem die Dop-
pelfunktion der Karten,
welche Beachtung ver-
. dient. Die Wiirfelsymbo-

:. le sind ein

(B gleichwertiger Ersatz
L |..'° =] fiir Wiirfel, was man fast
i 6. @5 schon als Geniestreich

bezeichnen kann. Wie bei
echten Wiirfeln ist auch hier
ein Gliicksfaktor vorhan-
den, dem aber mit guter
Vorausplanung einigerma-
Ren entgegengesteuert
werden kann. Auch lassen
sich Arbeiterkarten einset-
zen, um eine Wiirfelzahl um
je 1 Augenzahl pro Karte
nach unten oder nach oben
zu korrigieren. Und schlieR-
lich hat man wahrend des
Spiels fast immer 2 Karten
zur Auswahl, womit man
meist zwei verschiedene
Wiirfelzahlen zur Verfligung
hat, was den Zufall eben-
falls etwas reduziert.

Die zweite Funktion der
Karten ergibt sich aus ihrer
zugehdrigen Kartenart. Je-
de Art bringt einen beson-
deren Nutzen, sobald sie
ins Firstentum



Fortsetzung von
“Burgen von Burgund
~-Das Kartenspiel”
gelangt. Minen (grau) brin-
gen sofort 2 Silberkarten
aus dem allgemeinen Vor-
rat, "Wissen" (gelb) 2 Arbei-
terkarten. Wer ein Schiff
(blau) platziert, darf sich so-
fort eine von 2 offenen Wa-
renkarten nehmen, bei
Weiden (hellgriin) erhalt
man auf dieselbe Weise ei-
ne von 2 offenen Tierkarten.

Burgen (dunkelgriin) er-
lauben sofort eine zusatzli-
che beliebige Aktion, und
dies sogar mit beliebiger
Waiirfelzahl. Kloster (violett)
haben zwar keine weitere
Auswirkung, dafiir fungieren
sie auch als "Joker", kon-
nen also jeder anderen Kar-
tenart im Firstentum
hinzugefiigt werden. Blei-
ben noch die Gebaude
(ockerfarben) Ubrig. Hier
sind es gleich acht unter-
schiedliche Gebaude, wel-
che jedes Uber eine
spezielle Funktion verflgt,
z. B. kann man mit einem
Warenhaus sofort eine be-
liebige Warensorte verkau-
fen, so als ob man die
Aktionsmaoglichkeit "Waren-
verkauf" durchfiihrte.

Dieser Zusatznutzen ist
etwas, was man bei Feld's
Spielen sehr haufig antrifft.
Normalerweise kann man
mit den insgesamt 30 Aktio-
nen, die man im Laufe ei-
nes Spieles hat (5 Runden
zu je 6 Karten) hochstens
15 Projekte verwirklichen,
und dies auch nur dann,
wenn man keine einzige Ak-
tion dazu "vergeudet", um
etwa den Bestand an Arbei-

tern aufzustocken oder Wa-
ren zu verkaufen. Wenn
man aber die Funktionen
der verschiedenen Karten
gut nutzt, koénnen sich
schlussendlich deutlich
mehr Karten im Firstentum
befinden.
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Es gibt aber noch eine
Maglichkeiten, die Anzahl
der Aktionen zu steigern,
und somit das Endergebnis
zu verbessern. Dafur ben6-
tigt man Silber. Gegen Ab-
gabe von 3 Silber kann
sich jeder Spieler einmal in
seinem Zug 3 Aktionskarten
vom Nachziehstapel kau-
fen. Eine davon kann er
entweder direkt zu seinen
Projekten legen oder die
Wirfelzahl auf der Karte
nutzen, um damit eine be-
liebige Aktion auszufiihren.

An Silber kann man ne-
ben den bereits genannten
Méoglichkeiten (Minen, be-
stimmte Gebaude, Waren-
verkauf und
Aktionsmdglichkeit 5) ubri-
gens auch durch einen spe-
ziellen Bonus gelangen,
der den Spielern bei Vollen-
dung eines Drilling gewahrt
wird. Im ersten Durchgang
kann der Spieler dafiir noch
aus funf verschiedenen Bo-
ni wahlen (3 Siegpunkte
oder 2 Waren oder 2 Tiere
oder 3 Arbeiter oder 3 Sil-
ber), mit jedem weiteren
Durchgang nehmen sowohl
Auswahl als auch Anzahl

8

der Belohnungen immer

mehr ab.

"Die Burgen von Burgund
- das Kartenspiel" funktio-
niert somit fast genauso gut
wie das Original. Allerdings
darf man nicht den Fehler
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begehen, es als kleines
Kartenspiel zu qualifizie-
ren. Die Spieldauer liegt bei
einer knappen Stunde, man
kann es also nicht einfach
so nebenbei spielen. Und
auch den Platzbedarf darf
man nicht unterschatzen.
Zu viert ist ein normaler
Tisch schnell komplett tiber-
fullt.

Das Spielgefiihl ist beim
Kartenspiel schon etwas
anders als beim Wiirfel-
spiel. Da man im Prinzip
"nur"  Drillinge rauslegt,
kommt nicht dieses vom
Original gewohnte Aufbau-
feeling auf, dieses Gefiihl,
ein eigenes Firstentum zu
gestalten. Auch von mir be-
kommt das Spiel deshalb in
der Mehrpersonenvariante
kleine Abzlige.

Dieses Manko wird aber
durch eine auBerst gelun-
gene Solo-Variante deut-
lich wettgemacht. Hier spielt
man gegen den fiktiven
Gegner namens “"Egon"
(Ein Gegner Ohne Nase),
fir den zu Beginn jedes
Durchgangs Karten aufge-
deckt werden. Daraus ent-
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"Burgen von Burqund

- Das Kartenspiel”
stehende Drillinge zahlen
fir Egon, dazu noch even-
tuelle Extrapunkte. Obwohl
Egon auf diese Weise inge-
samt 25 Karten bekommt
(im ersten Durchgang 3,
dann jeweils um 1 Karte
mehr), sollte es gar kein
Problem darstellen, am En-
de auf mehr Punkte als
Egon zu kommen. Gezieltes
Vorgehen sollte schlieBlich
doch Uber zufalliges Aufde-
cken entscheiden.

Die Schwierigkeit liegt je-
doch darin, dass man am
Ende jedes Durchgangs
die Punkte miteinander
vergleicht, und da kann
Egon manchmal  ganz
schon was vorlegen. Hat
man auch nur ein einziges
Mal weniger Punkte als der
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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

"Dummy", hat man verlo-
ren. Dies sorgt fur Span-
nung und ist jedes Mal von
Neuem eine Herausforde-
rung, der ich mich bis jetzt
bereits rund ein Dutzend
Mal gestellt habe.

Das Kartenspiel basiert
logischerweise zu groRen
Teilen auf dem Wiirfelspiel,
hebt sich summa summa-
rum aber ausreichend vom
Original ab. Nicht zuletzt
wegen des extrem packen-
den Solo-Spiels kann ich
auf jeden Fall eine klare
Empfehlung aussprechen.

—

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 schoéne
Stunden beim Spielen im

Geschaft (ibrigens 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
Oberosterreich 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.
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Also wirklich! Das folgende Spiel soll zum Thema
,Frankreich“ passen, nur weil der Titel auf
franzosisch ist? Die Redaktion versucht aber auch

mit allen Tricks,
schaffen...

Titel: Déja Vu

Art: Merkspiel

Autor: Heinz Meister
Verlag: Amigo Spiele
Jahrgang: 2017

fur: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 15 Minuten
Preis: ca. Euro 14,--

Einleitung

"Moment mal, habe ich
das nicht schon irgendwann
gesehen? Das kommt mir
doch irgendwie bekannt
vor." - Ich glaube, jeder
kennt dieses seltsame Ge-
fihl, etwas bereits erlebt zu
haben. Man nennt dies
"Déja-vu". Der Begriff - er
kommt aus dem Franzdsi-
schen und bedeutet Uber-
setzt "schon gesehen" - ist
wie geschaffen flr ein
Merkspiel, bei dem man im-
mer wieder diese Erfahrung
macht, wenn man zufallig
Uber einen gleichen Gegen-
stand stolpert.

passende Assoziationen zu

Auch beim Spiel "Déja-
Vu" kommen alle im Spiel
auftauchenden Objekte
genau zwei Mal vor. Und

| wenig verwunderlich ist es

unsere Aufgabe, Paare zu
finden.

Spielbeschreibung

Damit sind aber auch
schon alle Gemeinsamkei-
ten zu einem bekannten
Memory-Spiel  erschopft.
Die zu findenden Paare
finden wir nadmlich nicht auf
Plattchen, sondern auf
grolRformatigen  Spielkar-
ten. Auf jeder Karte sind 1
bis 3 Gegenstande abgebil-
det. Ausgestanzte Formen
der Gegenstande werden
offen um den gut gemisch-
ten Stapel der Spielkarten
ausgelegt. Vor dem eigentli-
chen Spiel werden 3 Karten
unbesehen zur Seite gelegt.

Und dann kann's schon
losgehen! Wer an der Reihe
ist, deckt eine Karte vom
Kartenstapel auf und legt
sie offen auf den Ablagesta-
pel, sodass immer nur die
oberste Karte zu sehen ist.
Wer glaubt, dass ein

Gegenstand zum
zweiten Mal zu se-

hen ist, schnappt §
sich flink das ent- :
sprechende Platt-
chen aus der g
Tischmitte. ;

Wird ein Gegen-

stand aufgedeckt, dessen
Plattchen sich bereits vor-
her ein Spieler geschnappt
hat, hat dieser offensicht-
lich einen Fehler gemacht.
Er scheidet aus der laufen-
den Runde und wird in der
Rundenwertung auch nicht
berucksichtigt.

Ist der Kartenstapel leer,
endet die Runde. Nun darf
sich jeder Spieler 1 Punkt
fur jeden seiner Gegen-
stande notieren. In der
nachsten Runde dirfen alle
ausgeschiedenen Spieler
wieder einsteigen. Nach
drei Runden endet das
Spiel, und der Spieler mit
den meisten Punkten ge-
winnt.

Fazit

Die Spielidee von "Déja-
Vu" ist so einfach, sodass
man sich fragt, wieso noch
niemand vorher drauf ge-
kommen ist. Heinz Meister
ist da - nomen est omen -
ein

richtiger Konner,

&0

ein

2 @
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wahrer  Spezialist darin,

simple Spielideen gekonnt
und attraktiv aufzuarbeiten.

So einfach die Spielme-
chanismen sind, so schwie-
rig gestaltet sich die
Aufgabe fir die Spieler. Ge-
meinerweise ahneln sich
namlich viele Gegenstan-
de. So lassen sich leicht die
Glihbirne und die Birne mit-
einander verwechseln. Oder
die rot-weiBe Warnweste
mit dem rot-weil} ge-«
streiften T-Shirt. In der
Hitze des Gefechts

und die Geige fast
gleich aus.

Ja,
taucht sogar haarge-
nau dasselbe Motiv
blo in anderer Form
auf, wie etwa der Strohhut,
den man exakt so auf einer
Briefmarke wiederfindet.
Dies verlangt hochste
Konzentration, um sich ja
die richtigen Gegenstande
einzupragen und nicht auf
"Doppelganger"  reinzufal-
len.

Man hat ja dafiir nicht alle
Zeit der Welt, schlieBlich
spielen alle Spieler gleich-
zeitig. Wenn man tatsach-
lich ein Objekt
wiederzuerkennen  glaubt,
gilt es das passende Platt-
chen so schnell wie mdglich
zu schnappen. Da kommt
schon ein gewisser Stress
auf. In diesem Zusammen-
hang sei auf das richtige
Umdrehen der Karte hinge-
wiesen. Die Karten sollten
immer mit der Vorderseite
von sich

—

weg aufgedeckt werden,
damit sie der jeweilige Spie-
ler nicht schon vorzeitig an-
sehen kann.

An das Merken von Ge-
genstanden - so ahnlich sie
auch sein moégen - kann
man sich ja noch gewoh-
nen. Objekte gut einpragen,
Kurzzeitgedachtnis abrufen,
blitzschnell zuschlagen und
- hoffent-lich - punkten. Gin-
ge es nur uber einen einzi-
gen Durchgang, ware alles
noch in Ordnung. Der Leser

merkt es bereits am Kon-

junktiv: Jetzt kommt das
groBe Aber! Es werden ins-
gesamt drei (3!) Durch-
gange gespielt.

Plotzlich vermischen
sich die Erinnerungen.
Die sonst so hilfreiche Klas-
sifizierung "schon gesehen"
trifft dann schon auf die
meisten Gegenstande zu,
es gelten aber nur die Kar-
ten des aktuellen Durch-
gangs. Und bereits
Gesehenes lasst sich nicht
so ohne weiteres aus dem
Gehirn léschen wie mit ei-
nem "Reset"-Knopf. Dies
macht das Ganze kompli-
zierter, als es ohnehin
schon ist.

Merkspiele eignen sich ja
bekanntlich besonders gut
fur Kinder. Dies ist auch bei

"Déja-Vu" der Fall. Die Re-
gel, dass man mit einem
Fehler fir den Rest der
Runde ausscheidet, ver-
langt jedoch eine Frustto-
leranz, die Kinder unter 8
Jahren noch nicht haben.
Ich empfehle daher mit jiin-
geren Kindern den Umgang
mit Fehlern anders zu re-
geln, indem man daflir 1
oder 2 Minuspunkte be-
kommt. Damit wird voreili-
ges Schnappen nach
Plattchen ausreichend be-
straft, und niemand muss

= bis zum Ende der Run-
| de unbeteiligt zusehen.

Insgesamt ist "Déja-
r__-|Vu" eine originelle und
i willkommene Ab-
wechslung zu ande-
ren Merkspielen. Wer
gegen diese Art von
Spielen eine gewissen
Aversion hegt, wird
auch hier nicht wirklich be-
geistert sein, allen anderen
kann ich das Spiel doch be-
denkenlos empfehlen.

—

Game News-
Wertung
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Das nachste Spiel

wirkt

nicht besonders

franzosisch. Das liegt aber nur daran, dass ich bloR
die englische Version besitze. Die Originalversion
tragt den Titel ,Les poilus“, was schon wesentlich
mehr nach ,,Frongreisch“ klingt...

g

Titel: The Grizzled

Art: Kooperationsspiel
Autoren: Fabien Riffaud
& Juan Rodriguez
Verlag: Cool Mini or Not
Jahrgang: 2015

fur: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: Euro 32,90

Einleitung

Man kann sich ja gar
nicht vorstellen, wie das vor
fast genau 100 Jahren so

gewesen ist. Damals im
GroRen Krieg, in den
schrecklichen  Grabenkrie-

gen der Deutschen Wehr-
macht gegen die
Franzésische Armee vor
Verdun. Jahrelang im
Schlamm in einen sinnlosen
Kampf verstrickt, nur um
unter ungeheuerlichen Ver-
lusten winzige Gelandege-
winne zu erzielen. Kalte,
Nasse und Schnee setzen
den Soldaten auf beiden
Seiten zu, hinzu kommt die
standige Angst vor Bomben
und Giftgasangriffen. Tod

und Leid sind allgegen-
wartig.

In Spielen kommen diese
Gefiihle - Verzweiflung,
Furcht, Hoffnungslosigkeit
- immer zu kurz. Wenn
“ sich ein Spiel mit Kriegen
und Schlachten beschaf-
tigt, dann stets aus der
Sicht eines kiihlen Feld-
herren, der Menschenle-

ben mit strategischen
Vorteilen gegenrechnet.
Nicht so im vorliegenden

Spiel "The Grizzled", in dem
es um eine Gruppe un-
trennbarer Freunde geht,
die sich vor der General-
mobilmachung der Armee
gegenseitig  versprechen,
den Krieg zu Uberleben und
alle gemeinsam zurlickzu-
kommen, ganz gleich was
auch geschehen moge.

Spielbeschreibung

Das Wéortchen “"gemein-
sam" weist schon darauf
hin: Es handelt sich um ein
kooperatives Spiel, also
um ein Spiel, bei dem nicht
jeder Spieler fir sich ver-
sucht zu siegen, sondern
nur im Team gewonnen
werden kann. Die Spieler
Ubernehmen dabei die Rol-
le eines der sechs Freunde
und erhalten die entspre-
chende Personen-Karte.
Das Spiel liegt mir tUbrigens
in der englischen Fassung
vor, ich werde aber zum
besseren Verstandnis ein-

gedeutschte Begriffe ver-
wenden.

Wie so oft in Teamspielen
Ubernimmt auch hier das
Kartendeck die Funktion
des gemeinsamen Geg-
ners. Auf den Karten finden
sich entweder "Bedrohun-
gen" (wie Regen, Schnee
oder Bombenangriff) oder
"Schicksalsschlage" (wie
Wunden, Phobien oder
Traumata). Die Bedrohun-
gen Dbetreffen stets alle
Spieler, wahrend sich die
Schicksalsschlage meistens
nur auf einen einzelnen
Spieler auswirken.

Alle 59 Karten werden
gemischt und dann auf zwei
bestimmten Karten platziert.
Die 25 Karten, welche auf
die "Frieden"-Karte gelegt
werden, werden als "Prii-
fungen" bezeichnet. Die
restlichen 34 Karten auf der
"Monument"-Karte  bilden
die Moralreserve. Das Spiel
selbst geht Uber mehrere
Runden ("Missionen"), wel-
che in vier Phasen unter-
gliedert sind.

In der Vorbereitungs-
phase bestimmt der Missi-
onsleiter die "Intensitat" der
Mission, also wie viele Kar-
ten an jeden Spieler vom
Trial"-Stapel ausgeteilt wer-
den. Die Hauptphase ist die
Missionsphase, in der je-
der Spieler reihum eine Ak-
tion ausfihrt. In den
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meisten Fallen wird dabei
eine Karte aus der Hand
ausgespielt. Schicksals-
schlage werden offen vor
dem Spieler ausgelegt, Be-
drohungen ebenfalls aufge-
deckt in eine Reihe in der
Mitte des Tisches ("Nie-
mandsland"). Dabei ist dar-
auf zu achten, dass im
Niemandsland keine drei
Bedrohungen derselben
Art ausliegen, sonst gilt die
Mission als gescheitert, was
eine Menge Nachteile mit
sich bringt.

Alternative Aktionen sind
das Halten einer aufmun-
ternden Rede und der Ein-
satz seines Gliicks-
bringers. Bei einer Rede -
dazu muss der Spieler be-
reits im Besitz eines "Re-
de"-Platichens sein - nennt
der Redner eine Bedro-
hung, und jeder Spieler darf
eine Karte mit der passen-
den Bedrohung abwerfen.
Setzt der Spieler seinen
personlichen Gliicks- brin-
ger ein - jeder Spieler ist
gegen die auf seiner Perso-
nenkarte abgebildete Be-
drohung gefeit -, darf er
eine passende Karte des
Niemandslands entfernen,
verliert aber dadurch seine
Fahigkeit, indem er seine
Personenkarte umdreht.

Will oder kann ein Spieler
keine andere Aktion ausfiih-
ren, kann er sich zurlickzie-
hen. In diesem Fall legt er
gleichzeitig verdeckt mit ei-
nem Unterstitzungs-Platt-
chen fest, welchen Spieler
er in der nachsten Phase
unterstitzen will. Haben
sich alle Spieler zurtickge-

zogen oder ist die Mission
gescheitert, wird in der an-
schlieRenden Unterstiit-
zungsphase Uberprift, ob
ein Spieler mehr Unterstiit-
zung von seinen Mitspielern
erhalten hat als die ande-
ren. Nur wenn dies zutrifft,
kann dieser Spieler davon
profitieren, indem er etwa 2
Schicksalsschlage wegste-
cken kann, also 2 entspre-
chende Karten ablegen
darf.

Ist der Krieg danach noch
nicht zu Ende, driickt dies
in der darauffolgenden Mo-
ralphase natirlich auf die
Stimmung. Es werden so
viele Karten von der Moral-
reserve auf den "Prifun-
gen"-Stapel gelegt, wie alle
Spieler zusammen noch
Karten auf ihrer Hand hal-
ten, mindestens jedoch 3
Karten. Der Missionsleiter
erhalt abschlieend noch
ein "Rede"-Plattchen, bevor
er dem nachsten Spieler im
Uhrzeigersinn die Startspie-
lerfigur fir den neuen Missi-
onsleiter Uberreicht, und
eine neue Mission beginnt.

Und wie schaut es nun
mit Sieg oder Niederlage
aus? Alle Spieler haben ge-
meinsam verloren, wenn
auch auch nur ein Spieler

nach der Unterstitzungs-
phase vier oder mehr
Schicksalsschlage vor sich
liegen hat. Aber auch wenn

die  Moral-Reserve ver-
braucht ist, sodass das
Kriegerdenkmal mit den

Namen der sechs gefalle-
nen Freunde sichtbar wird,
sind die Spieler selbsterkla-
rend gescheitert.

Ist hingegen der "Prifun-
gen"-Stapel  aufgebraucht
und somit die Friedenstau-
be auf der "Frieden"-Karte
zu sehen, und halt gleich-
zeitig auch kein Spieler
mehr eine Karte auf der
Hand, ist der Krieg endlich
vorbei, und die sechs
Freunde kehren - wie ver-
sprochen - wohlbehalten in
ihr Dorf zuriick.

Fazit

"The Grizzled" prasentiert
sich somit als Teamspiel,
welches durch das Ausspie-
len von Karten gelenkt wird.
Es liegt in der Natur solcher
Spiele, dass dabei das Kar-
tengliick eine gewisse Rolle
spielt, vor allem wann und
wie neue Karten ins Spiel
kommen. Gute Spiele die-
ses Genres bieten den
Spielern trotzdem mehrere
Optionen, um dem Zufall
entgegenwirken zu kénnen.

Hier kommt es drauf an,
die Karten eines Stapels
im Laufe des Spiels abzu-
bauen. Fir die beiden vor-
kommenden Arten von
Karten - Bedrohungen und
Schicksalsschlage - gelten
dabei unterschiedliche
Re
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egeln, sowohl was die
Chancen als auch die Ge-
fahren anbelangt.

Schicksalsschlage legt
man offen vor sich aus. Ne-
ben Phobien und Traumata,
welche dieselben Symbole
wie die Bedrohungen zei-
gen und auch zu den im
Niemandsland  ausliegen-
den Bedrohungen hinzuge-
rechnet werden, solange
sich der betreffende Spieler
noch nicht zurlickgezogen
hat, gibt es noch andere
Karten, welche etwa Bedin-

gungen fir einen Rickzug
stellen oder Extrabestrafun-
gen bringen. Diese offen
ausliegenden  Schicksals-
schlage sollten bei der Wahl
des Unterstitzungsplatt-
chen unbedingt beriicksich-
tigt werden. Schliel3lich
sollten diese nach Méglich-
keit mehrheitlich einem ein-
zigen Spieler zukommen,
um die lastigen Karten auch
tatsachlich wieder loswer-
den zu kénnen.

Bedrohungen werden
hingegen ins Niemandsland
ausgespielt. Dabei mochte
man wahrend einer Mission
naturlich mdglichst  viele
dorthin loswerden, um den
Stapel schneller abbauen

zu konnen. Dem uneinge-
schrankten Ausspielen von
Karten wird jedoch auch
hier ein Riegel vorgescho-
ben. Auf jeder Bedrohungs-
Karte sind mindestens zwei
verschiedene Bedrohungen
abgebildet. Sobald drei glei-
che Bedrohungen auslie-
gen, ist bekanntlich die
Mission verloren, was meist
einen herben Riickschlag
bedeutet.

Alle Karten des Nie-
mandsland kommen in so
einem Fall namlich nicht -
wie bei einer erfolgreichen
Mission - aus dem Spiel,
sondern  werden
wieder in den
"Priifungen”-Sta-
pel zuriickge-
mischt. Auch auf
die Unterstit-
zungsphase hat
dies Nachteile, da
der am meisten
unterstlitzte Spie-
ler - so es Uber-
haupt einen gibt -
nur 1 Schicksalsschlag los-
wird. Und geschieht dies al-
les zu einem recht frihen
Zeitpunkt der Mission, wenn
alle noch mehrere Karten
auf der Hand halten, wirkt
es sich auch noch verhee-
rend auf die Moral aus, weil
viele neue Karten dazukom-
men.

Es ist also manchmal ei-
ne Gratwanderung, bei der
zum Teil knifflige Ent-
scheidungen zu fallen
sind. Niemand wird zwar
absichtlich eine Mission tor-
pedieren, aber einerseits
kénnen bestimmte Schick-
salsschlage einen rechtzei-
tigen Rickzug verhindern,
andererseits weisen eini-

ge Karten ein "Fallen"-Sym-
bol auf. Diese Fallen
erfordern das Aufdecken ei-
ner zusatzlichen Karte, was
ein  mehr oder weniger
groBes Risiko birgt. Die
Spieler sollten sich auf sol-
che Eventualitidten einstel-
len, um eine Mission auf
jeden Fall erfolgreich ab-
schlieRen zu kénnen.

Es verlangt von den
Spielern geschickten Ein-
satz all ihrer Mittel, best-
magliche Koordination ihrer
Aktionen, optimales Ausnut-
zen der individuellen Fahig-
keiten. Die Glucksbringer
stehen zwar im Regelfall
nur ein einziges Mal zur
Verfugung, kénnen dafir
aber recht hilfreich sein.
Manchmal zahlt es sich so-

gar aus, in der Unterstut-
zungsphase auf das
Kurieren der Schicksals-

schlage zu verzichten und
stattdessen seinen Gllcks-
bringer zu reaktivieren.

Die aufmunternde Rede
kann ebenfalls ein sehr pro-
bates Mittel sein, erlaubt sie
doch, gleich mehrere Hand-
karten in einem Streich los-
zuwerden. Gerade fur
diesen Zweck lohnt es sich,
mal die ‘"Intensitat" einer
Mission zu erhdhen, sprich:
mal eine hoéhere Anzahl an
Karten an jeden Spieler
auszuteilen, um die Chan-
cen auf "Treffer" zu erho-
hen. Ohne "Rede"-
Plattchen ist es hingegen
eine riskante, "moralisch
bedenkliche" Angele- gen-
heit, mehr als 2 Karten pro
Spieler auszuteilen.

In diesem Zusammen-
han
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ng ein paar Worte zur Kom-
munikation zwischen den
Spielern. Kooperationsspie-
le leben ja auch von lebhaf-
ten Diskussionen. Es
versteht sich aber von
selbst, dass dabei Informa-
tionen iiber Handkarten
tabu sind. Besonders bei
Reden und bei den Unter-
stitzungen  sollte  dies
streng eingehalten werden,
um sich nicht selbst der
Spannung zu berauben.

"The Grizzled" besitzt ei-
nige Elemente, die aus dem
Spiel eine Herausforderung
machen, die sich jedes Mal
anders gestaltet. Am besten
spielt es sich zu dritt bis zu

finft. In der Minimalbeset-
zung von zwei Spielern hilft
man sich zwar mit einem
virtuellen Spieler, der nur fur
die Unterstiitzung herange-
zogen wird, aber mehr als
eine holprige Hilfslosung
ist dies nicht. Betrachtet
man "The Grizzled" rein
vom spielerischen Stand-
punkt, trift man dabei auf
Starken und Schwachen ei-
nes kartengesteuerten Ko-
op-Spiels. Der
Schwierigkeitsgrad ist recht

reizvoll, und kann sogar
recht leicht gesteigert wer-
den, indem man den "Pri-

fungen"-Stapel von
vornherein vergroRert.
Besonders erwahnen

mochte ich noch die fantas-
tischen lllustrationen von
Tignous. Der franzdsische
Kinstler ist traurigerweise
beim Attentat auf "Charlie
Hebdo" ums Leben gekom-
men, seine Kunst lebt aber
auf den wunderbaren, so
sensiblen Zeichnungen wei-
ter. Der Titel des
Spiels - im franzdsi-
schen Original heil3t
es ubrigens "Les Poi-
lus" - bezieht sich Ub-

rigens auf die
Tatsache, dass die
Soldaten in den
Schiitzengraben  we-

nig Gelegenheit hat-
ten, sich zu rasieren,
und deshalb "haarig"
und "mit angegrautem
Bart" erschienen.

Was das Spiel letzt-
lich jedoch aus der Masse
der unzahligen Spiele her-
vorhebt, welche jahrlich er-
scheinen, und gleichzeitig
der Grund, warum ich auch
unbedingt darlber schrei-
ben wollte, geht Uber das
Spielerische hinaus. Hier
wird man emotionell ins
Spiel hineingezogen, wird
unweigerlich in die fast aus-
sichtslose Lage der Freun-
de hineinversetzt, teilt das
Schicksal von Gaston Fa-
yard, Gustave Bidau,
Charles Sauliere, Félix Mo-
reau, Lazare Bonticeli und
An-selme Perrin.

Damit wird Geschichte
leben-

dig gemacht, viel nachhal-
tiger und eindringlicher als
es nackte Zahlen vermo-
gen. Meiner Meinung nach
brauchte es mehr solche
Spiele. Mehr Spiele, in de-
nen man so richtig mit den
Protagonisten mit fiebert
und mitleidet. Mehr Spiele,
in denen man Anselme, Gu-
stave oder Gaston sein
kann...

f

Game News-
Wertung
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Notenskala

Die Anzahl der Schilde
bestimmt, wie gut die Re-

daktion - natirlich rein
subjektiv gesehen - ein
Spiel beurteilt.
PTG spitze!
§75I%7%7  sehrgut

1Y A¥ LY gutes Spiel
§7% so lala

¥ schwach



Historienfilm
Deutschland 2014
von: Reiner
Stockhausen
dip Movies
Dauer: ca. 90 min.
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Film-Tipp
des Monats

Alle paar Jahre kommt
ein Film in unsere Kinos,
der etwas vollig Neues
bringt, eine neue Technik,
eine neue Erzahlweise oder
ahnliches. So ein richtungs-
weisender Film war 2014
,Orléans®, ein Streifen, der
sich mit dem mittelalterliche
Treiben der Bauern, Hand-
ler, Handwerker, Ritter,
Monche, usw. in nd um die
franzosische  Stadt be-
schaftigt.

Reiner Stockhausen hat
dabei die Art und Weise,
wie seine Protagonisten in
der Handlung auftauchen,

i
revolutioniert. In Folge hat
er noch einige Fortsetzun-
gen gedreht, als auch einen
,Director’s Cut“ mit verbes-
serter, wunderschoner Aus-

stattung.

Ein absolut sehenswerter
Streifen, welcher 2014 so-
garfur den ,Oscar” als bes-
ter Erwachsenenfilm nomi-
niert wurde.

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
die Mitglieder

* auch in facebook vertreten

flr





