KNOBELRITTER MIT

INSELBEGABUNG

Ritter der Knobelrunde sind am 7.6. reif fiir die Insel ! (S. 1)

298. Ausg. 1. Juni “17
Auflage 100 Stiick (!!)
26. Jg., Abo 15 Euro

Die Nominierungen
zum Spiel des
Jahres 2017

Die Jury hat am 22. Mai
2017 ihre Nominierungen in
drei Kategorien bekannt
gegeben. Die
Nominierungslisten  finden
Sie auf Seite 2.

Das ,Kinderspiel des
Jahres® wird am 19. Juni
2017 in Hamburg verliehen.
Das ,Spiel des Jahres” und
das .Kennerspiel des|
Jahres® werden am 17. Juli
2017 in Berlin gekurt.

Game News -

Eigenreportage

Liebe Globetrotter,

den ersten Tag mit Uber
30 Grad Celsius haben wir
hinter uns und damit ist es
an der Zeit, unseren Som-
merurlaub zu planen. Einen
umfangreichen  Vorschlag
fir die nachste Weltreise
haben wir schon ausgear-
beitet und stellen diesen am
Mittwoch, den 7. Juni ab
18:30 Uhr im Traunerhafen
vor.

Von dort legen wir in
Richtung Malta ab um auf
den Spuren von Jean Pari-
sot de Valette zu wandeln
und ,Valletta“, die Haupt-
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stadt der Insel, aufzubauen.
Danach geht es weiter zum
Island-hopping in Mikrone-
sien um dort unter den un-
zahligen Inseln  unsere
,Dream Islands” zu finden.

Auf die kurze Erholung
folgt gleich wieder Aktivur-
laub mit dem Errichten von
Statuen rund um den den
Vulkan  Haleakalaa (zu
deutsch: ,Haus der Son-
ne“) auf der hawa-ianischen
Insel Maui. So richtig aktiv
werden wir dann aber erst
auf Mallorca beim Urlaub
am Bauernhof - oder in
Landessprache - Vacacio-
nes en ,La Granja“.

mondiale GriRRe,

Euer Oliver



HAGAD

DER SCHRECKLICHE

Neues vom Trauner
Spielekreis

Nominierungen zum

.Spiel des Jahres 2017
Folgende drei Spiele

wurden von der Jury zum

Spiel des Jahres*
nominiert:
Kingdomino

von Bruno Cathala
(Pegasus Spiele)

Magic Maze
von Kasper Lapp
(Sit down!/Pegasus)

Wettlauf nach El Dorado
von Reiner Knizia

(Ravensburger)

Der Hauptpreis wird am
17. Juli 2017 in Berlin
verliehen.

Ritter der
Knobelrunde

Nominierungen zum
Kennerspiel des Jahres*“

EXIT - Das Spiel
Inka & Markus Brand
(Kosmos Spiele)

Rauber der Nordsee
von Shem Phillips
(Schwerkraft Verlag)

Terraforming Mars
von Jacob Fryxelius
(Schwerkraft Verlag)

Nominierungen zum
«Kinderspiel des Jahres“

Captain Silver
von Wolfgang Dirscherl
und Manfred Reindl
(Queen Games)

Ice Cool
von Brian Gomez
(Amigo Spiele)

Der mysteriose Wald
von Carlo A. Rossi
(iello Games / Huch!)

Das Kinderspiel des
Jahres wird bereits am 19.
Juni 2017 in Hamburg
gekdrt.

Hall of Games

Stichtag fir das email
Voting fur unsere ,Hall of
Games® unter traunerhof@)
traunerhof.at  ist diesmal
Sonntag, der 11. Juni 2017,
bis spatestens 12:00 Uhr.

Zwischenstand

Nach flinf Spieleabenden
kristallisiert sich  schon
heraus, dass Reinhold wild
entschlossen ist, den Thron

zurlickzuerobern:

1. Herzog Reinhold 132
2. Earl Christoph 102
3. Marquis Roland Sp. 87,5
4. Knappe Oliver T. 86
5. Baron Stephan 77
5. Konig Franky 77
7. Konigin Michaela 69
8. Earl Jakob F. 62
9. Marquis Udo 53,5

10. Sir Andreas H. 53
11. Graf Oliver K. 50,5
12. Prinz Gerhard 50
13. Zofe Luise 41
14. Marquis Johannes 36
15. Sir Thomas L. 34,5
16. Baroness Nicole 32
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Game News -

Spielekritik

Thema ,,Inseln“ - also ich konnte mir da fast kein
passenderes Spiel vorstellen als das nachfolgend

beschriebene...

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

fur: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 21,--

Partyurlaub mit Sangria
aus Kibeln am Ballermann,
Relaxen unter einer Koko-
spalme an einem men-
schenleeren Strand,
Jeep-Safari durch dichten
Dschungel oder Besuch
historischer ~ Statten und
fremder Kulturen: Wir kon-
nen uns unseren Traumur-
laub aus einem riesigen
Angebot aussuchen. Aber
so individuell, wie das nun
klingt, ist es nicht. In Wirk-
lichkeit sind wir nichts ande-
res als Waren, die zu einem
entfernten Ort transportiert
und dort richtig gelagert und
versorgt werden missen.
Oder anders ausgedriickt:

Wir sind bloR Figuren im
Spiel weltweiter Reiseunter-
nehmen.

Genau so kann man sich
das Spiel "Dream Islands"
vorstellen, denn darin ver-
suchen wir als Reiseleiter,
unsere kleine Reisegruppe
aus 6 Touristen Uber ver-
schiedene Inseln eines Ar-
chipels zu fihren, um deren
Wiinsche zu erfiillen. Wem
dies am besten gelingt,
dem winkt der "World Tou-
rism Award". Oder so was
in der Art...

Das Archipel besteht aus
acht kreisférmig angeord-
neten Inseln, welche op-
tisch leicht voneinander zu
unterscheiden sind: eine In-
sel in Herzform, eine Insel
mit Hitten, auf einer ande-
ren gibt es eine Strandbar,
auf wieder einer anderen
einen Vulkan, etc. Diese 8
Inseln umgeben vier weite-
re Inseln, welche "Mittel-In-
seln" genannt werden.

Jeder Spieler platziert zu
Spielbeginn  finf  seiner
sechs Spielfiguren auf das
Flugzeug unten links. Die 6.
Figur jedes Spielers wird
bereits auf eine Insel ge-
stellt. Der Startspieler stellt
seine auf die 1. Insel, der
nachfolgende Spieler auf
die nachste Insel im Uhrzei-
gersinn, usw. AulRerdem er-
halt jeder Spieler eine
Ablagetafel und 4 Mu-
scheln in seiner Farbe, so-
wie seinen eigenen Satz
an 16 Auftragskarten, den
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er gut mischt und verdeckt
vor sich ablegt. Nachdem
jeder Spieler 3 Karten sei-
nes personlichen Stapels
auf die Hand genommen
hat, kann das Inselhiipfen
losgehen!

Wer an der Reihe ist,
deckt mit einer Muschel ei-
ne der vier Zahlen auf sei-
ner Ablagetafel ab und hat
anschlieRend entspre-
chend viele Bewegungs-
schritte (2 bis 5), die er
beliebig auf eine oder meh-
rere seiner Spielfiguren auf-
teilen kann. Die gewahlten
Figuren bewegt er im Uhr-
zeigersinn von Insel zu
Insel, bis alle Bewegungs-
schritte komplett genutzt
wurden.

Nach der Bewegung sei-
ner Figuren kann er einen
oder mehrere seiner Auftra-
ge, die er aktuell auf der
Hand halt, erflllen. Vier der
16 Karten verlangen, dass
sich eine bestimmte An-
zahl von eigenen Figuren
auf einer beliebigen Insel
befindet (2 bis 5). Vier wei-
tere erfordern, dass sich auf
einer bestimmten Anzahl
benachbarter Inseln Figu-
ren der eigenen Farbe auf-
halten (ebenfalls 2 bis 5).

Wahrend fir diese 8 Auf-
trage die Figuren der Mit-
spieler ohne Bedeutung
sind, muissen sie flr die
restlichen 8 Karten sehr
wohl berlicksich



Fortsetzung von
"Dream Islands"

htigt werden. Fir jede der
acht Inseln gibt es eine Auf-
tragskarte mit der Vorgabe,
mehr Figuren auf der ent-
sprechenden Insel zu ha-
ben als alle anderen
Spieler zusammen. Erfillte
Auftrage legt der Spieler of-
fen vor sich ab. Bevor der
Spieler abschlieRend wie-
der auf 3 Handkarten auf-
fullt, darf er noch beliebig
viele Karten unter seinen
Nachziehstapel schieben.

Figuren kénnen Ubrigens
nicht nur im Kreis von Insel
zu Insel gezogen werden.
Von der herzférmigen Insel
aus kann eine Figur - klar
gekennzeichnet durch
einen Pfeil - auch auf eine
der Mittel-Inseln gezogen
werden. Die ersten 3 Figu-
ren werden der Reihe nach
auf die Inseln mit den Sieg-
punktwerten 3 bzw. 2 ge-

stellt, alle spater
eintreffenden Figuren auf
die gréBere Hauptinsel

(Wert 1 Siegpunkt).

Das Spiel endet nach der
Runde, in der mindestens
ein Spieler seinen letzten
Auftrag erfiillt hat, oder min-
destens 6 Figuren auf den
Mittel-Inseln  stehen. An-
schlieBend wird der Sie-
ger ermittelt. Jeder Spieler

erhalt 2 Siegpunkte flr je-
den eigenen erfillten Auf-
trag, Siegpunkte fir seine
Figuren auf den Mittel-In-
seln, sowie 3 Bonuspunkte,
wenn er alle Auftrage erledi-
gen konnte. Es gewinnt der
Spieler, der seine Reise-
gruppe am effektivsten zwi-
schen den Inseln ver-
schoben hat, sprich: jener
mit den meisten Siegpunk-
ten.

Jeder Spieler verfligt also
Uber einen identischen

"Satz an Auftragskarten,

welche bestimmte Konstel-
lationen verlangen. Bereits
bei "Grill Party" (Kosmos
Spiele 2012) begegneten
wir dem gleichen Spielprin-
zip. Auch bei "Dream Is-
lands" arbeiten wir uns
Karte fur Karte durch unse-
ren Stapel, hier allerdings
indem wir unsere eigenen
Spielfiguren zum Insel-
Hopping schicken und mog-
lichst geschickt platzieren.
Spieleautor Lorenz
Kutschke hat als Bewe-
gungsmotor Ablagetafeln
mit vier unterschiedlichen
Zugweiten gewahlt. Ein
Spieler kann jeden Wert
einmal "verbrauchen", in-
dem er eine Muschel drauf-
legt. Abgedeckie Zugweiten
stehen erst dann wieder zur
Verfigung, wenn alle vier
Werte abgedeckt wurden.
Die gewahlten Bewegungs-
schritte muss der Spieler
dann auch komplett einset-
zen, auch wenn er nicht alle
bendtigt, oder - schlimmer
noch - wenn es sich fir ihn
nachteilig auswirkt.

So vorausschauend und
planend ein Spieler dabei
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auch vorgehen will, gibt es
dennoch gleich zwei gra-
vierende Zufallsmomente.
Zum einen spielt die Rei-
henfolge, wie die Karten
auf die Hand kommen, ei-
ne wichtige Rolle. Erwischt
man kontrare Auftrage, wie
z.B. 5 Figuren auf einer In-
sel und gleichzeitig eine
Kette aus 4 Inseln, hat man
Pech, denn dies ist schon
rein mathematisch nicht zu
schaffen. Wer hingegen das
Glick hat, Auftrage gut mit-
einander kombinieren zu
kénnen, oder mit wenig Auf-
wand hinter-einander erle-
digen zu koénnen, hat fast
schon einen uneinholbaren
Vorsprung gegenuber ei-
nem Pechvogel, bei dem
gar nichts zusammenpasst.
Da hilft auch cleverstes
Agieren nichts mehr.

Ein weiterer Gliicksfak-
tor sind die Mitspieler.
Diese kbdnnen einen nam-
lich bei den Mehrheiten
kraftig in die Suppe spu-
cken. Wahrend der eine
vielleicht nur eine einzige
Figur braucht, weil er gera-
de alleine auf der richtigen
Insel steht, argert sich der
andere grin und blau, weil
immer mehr fremde Figuren
auf seine Wunschinsel ge-
stellt werden, was die Erflil-
lung seines Auftrags
unmoglich gestaltet. Sicher,
man kann Auftrage fiir spa-
tere Erledigung unter sei-
nen Stapel schieben, aber
das ist - wie ich aus eigener
schmerzlicher Erfahrung
weil} - keine Garantie, dass
es nachher besser klappt.

Das soll aber nun nicht
heiRen, dass "Dream Is-
lands" ein Argerspiel ware.



Fortsetzung von
"Dream Islands"

Die Interaktion, die bei den
Mehrheiten entsteht, findet
lediglich indirekt statt.
Nachdem jeder Spieler fir
sich spielt, und man die ak-
tuellen Auftrage der Mitspie-
ler ja nicht kennt, gesche-
hen sowohl ginstige als
auch argerliche Aktionen
ungewollt, und daher eher
zufallig.

Bei der Schlusswertung
ziehen wir in unseren Run-
den ubrigens nicht die er-
fillten  Auftrage heran,
sondern die noch offenen
Auftrage, welche wir mit je 2
Minuspunkten werten. Dies
geht wesentlich schneller,
da die Anzahl der noch
nicht  erfillten Auftrage
Uber- schaubar ist. Meist er-

gibt es am Ende sehr knap-
pe Punktestinde, was fir
ein spannendes Spiel
spricht.

Trotz des nicht zu ver-
leugnenden  Gliicksanteils
gefallt mir "Dream Islands"
ausgesprochen gut. Es be-
sitzt ein recht angenehmes
Verhaltnis zwischen Glick
und Taktik, Planung und Zu-
fall. Mit einer Spieldauer
von nicht einmal einer halb-
en Stunde gehen sich leicht
2 oder 3 Partien aus, wo-
durch sich der Glicksfaktor
etwas relativiert. Das Spiel
funktioniert in jeder Beset-
zung gleich gut, wobei zu
zweit eine kleine Regelan-
passung sorgt, dass Mehr-
heiten auf Inseln nicht zu
leicht zu erzielen sind. Ich
denke, dass ich mich in Zu-

Die beiden

sind GREAT WESTERN TRAIL
VALLETTA (e 2 x).

HALL

>

kunft noch 6fters zum Insel-
hipfen in traumhafter
Kulisse begebe.

e

Game News -
Wertung

Neuvorschlage dieses Mal
und

Beides sind
Es bleibt aber

OF
GAMES

BLACK DOG hat es geschafft! Damit hat
Johannes nach DOG ROYAL und VIENNA
bereits sein 3. Spiel in unsere ,Hall of
Games” gebracht. Ein weiteres befindet
sich in der Warteschleife: DIE PORTALE
VON MOLTHAR konnte bereits viele
Punkte sammeln, es fehlt aber noch eine
Spitzenplatzierung. Damit teilt sich es das
Schicksal von MAGE KNIGHT, welches
punktemalig schon langst in der
Ruhmeshalle sein koénnte. Ohne diese
Probleme ist DAS ORAKEL VON DELPHI
unterwegs, welches wahrscheinlich schon
nachsten Monat aufsteigen wird.

Die anderen Spielen spielen da nur eine
Statistenrolle. Aber vielleicht andert sich
dies ja, wenn die Aufsteiger den Platz
raumen und die Knobelritter andere Spiele
favorisieren.

ausgezeichnete Spiele.
abzuwarten, ob sie sich durchsetzen
konnen. SchlieRlich tun sich auch andere
Kaliber (wie EIN FEST FUR ODIN oder das
letztens vorgeschlagene CAPTAIN
SONAR) schwer, treue und vor allem
ausreichend viele Anhanger zu finden...

Wertung:
BLACK DOG

1.
2. Orakel von Delphi
3. Portale v. Molthar

5/+ 17/-0/ 22/ ++
4/+ 11/-0/ 15/ =
2/+10/-0/ 12/ +

Isle of Skye 2/+10/-0/ 12/ +
5. Ein Fest fiir Odin  3/+ 6/-0/ 9/ -
Mage Knight 3/+ 6/-0/ 9/ -
7. Captain Sonar *2/+ 6/-1/ 7/ +
NMBR9 *2/+ 5/-0/ 7] +
9. Sushi Go! 2/+ 6/-2] 6l -
10. Kingdomino 2/+ 3/1/ 4l -
Chimera 2/+ 3/1/ 4l -
Agent Undercover 1/+ 3/-0/ 4/ -
El Gaucho 1/+ 3/-0/ 4l -

Vorschlage: GWT (2 x), Valletta (2 x)
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Game News

- _Spielekritik

Das folgende Spiel versetzt uns auf Mallorca, und
das ist - Ballermdnner wissen das! - eine Insel im
Mittelmeer, ergo genau passend zum Thema des

nachsten Spieleabends...

Titel: La Granja

Art: Wiirfeleinsetz-
und Aufbauspiel

von: Andreas Odendahl
& Michael Keller

Verlag: PD Spiele

Jahrgang: 2014

fur: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 12 Jahren

Dauer: 45 - 90 Minuten

Preis: ca. Euro 38,--

QOje, da habe ich mir aber
was aufgehalst. "La Granja"
richtet sich ja ausschlieRlich
an den anspruchsvollen
Spieler, und solche Spiele
sind ... nun ja, eben an-
spruchsvoll. Und komplex.
Ergo schwierig zu beschrei-
ben, ohne dass gleich ein
elendslanger Essay oder
ein unverstandliches Ge-
brabbel dabei rauskommt.
Aber da muss ich wohl
durch, wenn mir schon das
Spiel so gut geféllt, dass ich
mich als Rezensent daflr
eingetragen habe.

Fur diese Einleitung sollte
aber erst mal genugen,
dass wir Spieler in "La
Granja" die Geschicke ei-
ner Finca auf Mallorca lei-
ten, und mit den erzeugten
Produkten (Getreide, Oli-
ven, Trauben und Schwei-
ne) den Markt und
verschiedene  Handwerk-
betriebe beliefern, um so-
mit wertvolle Siegpunkte
zu erhalten.

Als mallorquinischer
Agrarékonom besitzen wir
nattrlich unsere eigene
Finca, dargestellt durch ein
Hoftableau. Und dies mit
allem Drum und Dran, was
eben zu einem richtigen
Gut dazugehort:  Felder
(Korn, Oliven und Trauben),
Stalle (nur fir die berihm-
ten Cedro Negro, die
schwarzen Mallorca-
Schweine), Marktkarren fir
Warentransporte, den Bau-
ernhof und diverse Lager
fur Ernteglter und aufge-
wertete Giiter.

Der Spielplan zeigt das
nahegelegene Stadtchen
Esporles, dessen Hand-
werksbetriebe und Markt-
stande des zentralen
Markts wir mit unseren Hof-
gltern beliefern sollen. Auf
der linken Seite sind auf ei-
ner Ertragsleiste noch die
moglichen Ertrage angege-
ben, auf der rechten Seite
halten wir auf der Siesta-
leiste unseren mehr oder
weniger starken Arbeitswil-
len fest.
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In sechs Spielrunden -
man konnte sie als Jahre
bezeichnen - versuchen die
Spieler, ihren Hof gewinn-
bringend (im wahrsten Sin-
ne des Wortes)
aufzubauen. Dabei besteht
jede Spielrunde aus vier
Phasen.

Ry

In der Hofphase spielt je-
der zuerst eine seiner Hof-
karten aus. Jede Hofkarte
bietet dabei vier verschie-
dene  Mdglichkeiten.  Er
kann die Karte links an sein
Tableau anlegen, wo sie ein
neues Feld fiir eines der
drei Ernteglter darstellt.
Rechts hingegen reprasen-
tiert die Karte einen Hof-
ausbau, der dem Spieler
verschiedene Vorteile bie-
tet. Legt er die Karte oben
in eine der drei Aussparun-
gen an, wird sie zu einem
Marktkarren, der - wenn
vollstandig befillt - zum
Markt geschickt wird. Und
schiebt er die Karte unten
an eine Aussparung, gilt sie
als ein spezieller Helfer, der
ihn mit seiner Sonderféahig-
keit bei der Arbeit unter-
stitzt.

AuRerdem kassiert jeder
in der Hofphase noch sein
Einkommen (gemal sei-
nen Hofausbauten), seine
Felder bringen Wachstum
und seine Schweine Nach-
wuchs. AbschlieBend kann
er noch einen Dachmarker
kaufen, um seinen Bauern-
hof abzude
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"La Granja"
ecken, was ihm neben
Siegpunkten noch einen

einmaligen positiven Effekt
bringt.

In der Ertragsphase wer-
den pro Spieler zwei Wiirfel
plus ein zusatzlicher Wiirfel
geworfen. Jeder Wirfelzahl
ist ein bestimmter Ertrag
zugeordnet, beispielweise
der "1" ein Schwein, oder
der "4" vier Silberstulcke.
Reihum entfernt jeder Spie-
ler einen Wirfel und nimmt
sich den entsprechenden
Ertrag. Der letzte verbliebe-
ne Wirfel darf dann von al-
len Spielern genutzt
werden, sodass jeder Spie-
ler insgesamt 3 Ertrage pro
Runde erhalt.

In der Transportphase
wahlt jeder Spieler einen
seiner Eselsmarker aus.
Damit entscheidet er, wie
viele (1 bis 4) Lieferungen
er anschlieBend durchfiih-
ren mochte. Fir jeden Hut
auf dem gewahlten Marker
riickt er auf der Siesta-Leis-
te ein Feld vorwarts, was
nicht nur Siegpunkte brin-
gen kann, sondern sich
auch auf die neue Spielrei-
henfolge auswirkt. Danach
machen die Spieler ihre Lie-
ferungen, wobei sie fir je-
des Eselskarren-Symbol ein
Hofgut an ein Handwerks-
gebaude oder einen eige-
nen Wagenkarren liefern
kénnen. Manche Hofaus-
bauten erlauben noch den
Zukauf von weiteren Liefe-
rungen gegen je 1 Silber.

Konnte ein Spieler alle
verlangten Waren eines
Handwerks-

gebaudes liefern, erhalt er
neben Siegpunkten noch
den entsprechenden Hand-
werksmarker, der ihm einen
sofortigen Effekt und eine
Dauerfunktion verschafft.
Gelingt es einem Spieler,
einen Wagenkarren kom-
plett zu beliefern, erhalt er

die angegebenen Sieg-
punkte, sowie eine Han-
delsware, und darf

anschlieBend einen seiner
Marker auf ein passendes
Marktfeld stellen. Angren-
zende Marktstande der Mit-
spieler mit niedrigerem
Wert werden daraufhin - mit
der Belohnung je eines
Siegpunkts - entfernt.

Die Spielrunde endet mit
jener Wertungsphase, bei
der jeder Spieler noch Sieg-
punkte fir die Position sei-
nes Markers auf der Sies-

ta-Leiste (hier lohnt sich
faulenzen) und seine be-
setzten Marktfelder erhalt.

Nach der sechsten Run-
de endet das Spiel. Die
Spieler tauschen zuerst ihre
verbliebenen  Ressourcen
und Handelswaren laut der
Ublichen Verkaufs- und Um-
wandlungspreise in Silber
um, abschlieffend sind noch
je 5 Silberminzen 1 Sieg-
punkt wert. Der Spieler, der
insgesamt  die  meisten
Siegpunkte anhaufen
konnte, gewinnt das Spiel.
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Okay, das ist ja mal ganz
gut gegangen. Ich glaube,
die Pflicht - das Spiel kurz
und verstandlich zu erkla-
ren - relativ gut erfillt zu
haben. Nun folgt die Kdr,
namlich meine personlichen
Eindriicke von "La Granja".

Im Grunde genommen ist
"La Granja" ein Aufbau-
spiel mit Wiirfeleinsetz-
Elementen. "Oje, Wirfel!" -
werden jetzt einige Leser
entsetzt ausrufen. Tatsach-
lich gibt es im Spiel ein paar
Zufallselemente, doch be-
trachte ich diese als gelun-
gene Regelungen, damit es
keine von vorherein ge-
‘winnbringende  Strate-
gie gibt, sondern sich
die Spieler vielmehr in
jeder Partie, in jeder
Runde neu auf die sich
ihnen bietende Situati-
on einstellen missen.

ISo tauchen drei der
sechs  Handwerksge-
* baude (zufallig be-

stimmt) erst spater im Spiel
auf. Die Wurfel, die in der
Ertragsphase zum Einsatz
kommen, bestimmen die
gerade zur Verflgung ste-
henden Giter. Bei ihrer
Verteilung kommt es vor al-
lem auf das kluge Timing
und die richtige Einschat-
zung der Mitspieler an.

Der Ausbau des Hofes
passiert hauptsachlich mit
den Hofkarten. Diese sind
multifunktionell, das heil3t
sie konnen auf verschiede-
ne Weise genutzt werden,
je nachdem auf welche Sei-
te des eigenen Tableaus
man die Karte einschiebt.
Dies ist schon mal das ers-
te Dilemma, denn jede ein-
zelne Funktion bietet
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Vorteile. Es gilt also, her-
auszufiltern, welche Funkti-
on momentan die lukrativste
sein konnte. Diese Art der
unterschiedlichen Verwen-
dungsmaglichkeiten von
Karten (inklusive ihrer ent-
sprechenden Anlage an das
eigene Tableau) wurde Ubri-
gens vom Spiel "Ruhm fir
Rom" (Carl Chudyk) inspi-
riert.

Felder sind wichtig, denn
auf diese Weise bekommt
man in jeder Runde kosten-
los und mit Sicherheit die
entsprechenden Erntegiter.
1 Feld sollte auf jeden Fall
in den ersten Runden dabei
sein, wie viele man insge-
samt anlegt, hangt von der
eigenen Taktik bzw. Strate-
gie ab. Hofausbauten brin-
gen stets gleich drei von
vier moglichen Vorteilen:
Ein zusatzlicher Schweine-
stall, eine Erhohung des
Handkartenhlimits, eine Sil-
berminze in der Einkom-
mensphase oder die
Mdoglichkeit einer Zusatzlie-
ferung. Allerdings sind Hof-
ausbauten nicht gerade
billig. Fur den ersten Hof-
ausbau muss ein beliebiges
Hofgut abgegeben werden,
fir den zweiten bereits zwei
unterschiedliche, etc. Ob
man weiter Stalle braucht,
muss jeder individuell fir
sich beurteilen, zusatzliche
Lieferungen sind meiner
Meinung nach aber unab-
dingbar, um seinen Hof er-
folgreich fihren zu kdnnen.

Obwohl ich mir Strategien
ohne Marktkarren durch-
aus vorstellen kann, wird
man jedoch in den meisten

Fallen nicht ohne sie aus-
kommen. Auf jedem Karren
sind zwei bis vier Guter an-
gegeben. Je nach Schwie-
rigkeitsgrad bringt ein
Karren dann bei vollstandi-
ger Befiillung 2 bis 6 unmit-
telbare Siegpunkte sowie
eine Handelsware ein. Auf
die Auswirkungen auf den
zentralen Markt mochte ich
aber erst spater eingehen.

Fehlt noch die Nutzung
einer Hofkarte als Helfer.
Erst diese hilfreichen Per-
sonen bringen so richtig Ab-

wechslung ins bauerliche

Leben. Auf jeder?

der insgesamt 66 |® % ™

Hofkarten ist ein &
anderer Helfer an- | ===

gefihrt, was flr ei-

ne grofRe Varianz ¥ =&
sorgt. Sie sind so
unterschiedlich,

dass ein eigener
Glossar alle Karten detail-
liert auflistet und erganzend
erklart. Die Funktionen der
einzelnen Helfer koénnen
entweder jederzeit im eige-
nen Spielzug genutzt wer-
den, oder sich auf
bestimmte Phasen auswir-
ken, was durch einen farbli-
chen Balken gekenn-
zeichnet wird. Einige weni-
ge konnen sogar als Reakti-
on auf die Aktion eines
Mitspielers angewendet
werden.

Einige Funktionen sind
etwas starker, was aller-
dings dadurch relativiert
wird, dass sie nur 1 x pro
Spielrunde eingesetzt wer-
den durfen. Insgesamt ha-
ben sich die Autoren da
wirklich viel einfallen las-
sen. Aber auch wenn die
Vorteile der Helfer recht un-
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terschiedlich sind, kommt
mir keine einzige Uber-
machtig vor, ein gutes Zei-
chen fir Ausgewogenheit.
Zum richtigen Zeitpunkt mit
der richtigen Taktik einge-
setzt, kann jeder Helfer je-
doch den entscheidenden
Unterschied ausmachen.

Der Ausbau des eigenen
Hofes hat vielmehr was von
einem Optimierungsspiel.
Jeder Spieler konzentriert
sich auf seine eigene Ent-
wicklung. Naturgemafn
kommt es bei solchen Ver-
waltungsaufgaben kaum zu

e TR 8§ <
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Berihrungen mit seinen

Mitspielern, was eher an ein
Mehrpersonen-Solitarspiel

vermuten lieRe. Dass bei
"La Granja" trotzdem noch
ausreichend Interaktion
vorhanden ist, dafiir sorgen
die Lieferungen. Sie stel-
len im Spiel ja die wichtigs-
te Art dar, an die wertvollen
Siegpunkte zu gelangen.
Der Marktkarren bringt ei-
ne fixe Anzahl an Punkten,
welche von der Menge und
der Art der Guter abhangt.
Daneben bietet allerdings
der Markt noch weitere in-
teraktive Chancen, einer-
seits durch Verdrangung
benachbarter kleinerer
Marktstande, andererseits
in der Wertungsphase am
Ende jeder Runde. Hier gilt
es also, die (relative) Positi-
on der Marktstande und die
maglichen Aktionen der Mit-
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‘La Granja"

spieler in seine taktischen
Uberlegungen mit einzube-
ziehen.

Bei den Handwerksge-
bauden hingegen hangt die
Hoéhe der Siegpunkte davon
ab, in welcher Runde die
Lieferung erfillt wurde. Je
spater, umso mehr Sieg-
punkte bekommt man dafur,
allerdings kann man dann
ja auch weniger vom dauer-
haften Nutzen profitieren.
Nachdem es zusatzliche
Siegpunkte fiir den jeweils
ersten Spieler gibt, der alle
Wiinsche eines Handwerks-
gebaudes erfullt, entsteht
hier ein Wettkampf um die
Gunst der Handwerker.

Das sind nun beileibe
nicht alle Details. Die
Hauptelemente des Spiels -
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B/ L l "'f""_r_‘:_.

a

V)
8@
L7 5.',"57_"-""

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

multifunktionelle Hofkarten,
Optimierung des eigenen
Bauernhofes und Konkur-
renzkampf bei der Beliefe-
rung eines gemeinsamen
Marktes - sind aber auf eine
recht geschickte Weise
miteinander verwoben
und machen "La Granja" zu
einem aulerst interessan-
ten Spiel. Durch die um-
fangreichen Spielregeln, die
groBe Varianz der Hofkar-
ten und die damit verbunde-
ne Komplexitat, sowie die
langere Spieldauer (unge-
fahr zwei Stunden muissen
schon eingeplant werden)
richtet sich das Spiel aber
eindeutig und ausschlief3-
lich - wie bereits in der Ein-
leitung erwahnt - an den
erfahrenen, anspruchsvol-
len Spieler. Und dieser
wird, wenn mal kein Mit-
spieler zugegen ist, auch
Gefallen an der Solovarian-

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
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te finden, welche zudem
recht gut geeignet ist, die
Grundmechanismen ken-
nenzulernen.

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.



Game News -

Spielekritik

35 Grad 54 Nord / 14 Grad 24 Sid - dort findet
man ein Stiickchen Land, welches von viel Wasser -
dem Mittelmeer - umgeben ist. Schaut ziemlich
deutlich nach einer Insel aus...

Titel: Valletta

Art: Deck- und
Gebadudebauspiel

Autor: Stefan Dorra

Verlag: Hans im Gliick

Jahrgang: 2017

fur: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 75 Minuten

Preis: ca. Euro 35,--

Nachdem ich mich als
Rezensent flr dieses Spiel
eingetragen habe, muss ich
mal kurz resimieren, was
ich bis dahin alles tber Mal-
ta wusste. Also, die Insel ist
nicht sonderlich grof® und
liegt irgend-wo im Mittel-
meer. Der Malteserorden
und das Malteserkreuz fal-
len mir noch ein, aber Ge-
naueres weill ich nichts
dariiber. Ach ja, und im
FuBball hat unsere Gsterrei-
chische Nationalmannschaft
einmal - ich glaube im Jahr
1977 - 9:0 gewonnen, mit 6
Toren von Cordoba-Held
Hansi Krankl.

Na ja, besonders viel ist
da nicht gerade hangenge-
blieben. Aber das ist ja das
Schone am Spielen: Man
lernt immer wieder was
Neues hinzu. Bei so einer -
fast schon blamablen - Bil-
dungslicke Uber Malta
kommt das Spiel "Valletta"
gerade recht, in dem wir er-
fahren, wie Jean de la Val-
lette, der 49. GroRmeister
des Malteserordens am 28.
Marz 1566 den Grundstein
fir den Bau der Hauptstadt
gelegt hat. Wir Spieler ver-
suchen, uns erfolgreich an
der Errichtung von Gebau-
den zu beteiligen.

Die Gebaude kommen
auf Gebaudekarten in drei
Farben (grin, blau und
gelb) vor. Je nach Spie-
leranzahl wird eine be-
stimmte Anzahl an Karten in
fiinf Spalten oberhalb und
unterhalb der Strale aus-
gelegt. Die Errichtung die-
ser Gebaude sorgt fir den
GroRteil der Siegpunkte, die
es bei "Valletta" zu holen
gibt.

Um diese Gebaude bau-
en zu koénnen, verfugt jeder
Spieler Uber einen eigenen
Satz Personenkarten. Von
den acht Karten nimmt er
finf auf seine Hand. Wer an
der Reihe ist, spielt genau 3
Personenkarten aus und
fihrt die entsprechenden
Aktionen aus. Die meisten
von ihnen verschaffen ihm
Guter, beispielsweise bringt
ihm der Holzfaller 1 Holz.

Mit ausreichend Giitern
versorgt, kann schlieRlich
mit dem Baumeister, einer
der wichtigsten Personen
im Startdeck, ein Gebaude
gebaut werden. Man wahit
ein noch nicht errichtetes
Gebaude, zahlt die darauf
vermerkten Baukosten und
stellt ein Hauschen in sei-
ner Farbe darauf.

Neben den angegebenen
Siegpunkten, welche das
Gebaude am Spielende
wert ist, bringt ein Gebaude
noch weitere Vorteile. So
reduziert ein Gebaude in
Folge fir dessen Besitzer
die Baukosten von angren-
zenden Gebauden um 1
Minze, und kann die Roh-
stoffertrage bei bestimmten
Personenkarten  steigern.
Am wichtigsten jedoch: Der
Spieler erhalt mit dem Bau
eines Gebaude die dazu-
gehorende Personenkar-
te, welche in der Regel eine
bessere und lukrativere Ak-
tion ermdéglicht als jene der
Startper-sonen.

Auch der Stadtgriinder
selbst hat im Spiel eine be-
deutende Funktion. Wer die
violette Karte "Jean de la
Vallette" ausspielt, bewegt
die entsprechende Figur um
ein Feld nach vor, deckt das
auf dem erreichten Feld be-
findliche Fass auf und
nimmt sich das darauf ab-
gebildete Gut. Auflerdem
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gestattet er dem Spieler,
entweder eine Person aus
seiner Hand zu entlassen
oder eine neue Person (aus
dem allgemeinen Perso-
nenvorrat) einzustellen. Sei-
ne Position auf der Stralle
ist zudem noch wichtig fur
einen eventuellen Baubo-
nus in Form von 2 Extra-
Siegpunkten fiur Bauvorha-
ben, die er in derselben
Spalte "sehen" kann.

Das Spiel geht in die
Endphase, wenn eine von
3 Bedingungen erfiillt sind:
Ein Spieler baut sein 8.
Haus, die Figur von Jean de
la Vallette wird auf das letz-
te Fass gezogen, oder ein
Spieler erreicht 25 Sieg-
punkte. Nun mischen alle
Spieler ihren Ablage- und
Nachziehstapel zusammen
und legen diesen als neuen
Nachziehstapel bereit. Es
wird dann so lange weiter
gespielt, bis der letzte Spie-
ler seine letzte Handkarte
ausgespielt hat.

Am Ende erhalten alle
Spieler noch die Punkte, die
auf ihren Gebauden ange-
geben sind, sowie fir je 3
ubrig gebliebene Guter 1
Punkt. Der Spieler mit den
meisten Siegpunkten hat
am meisten am Bau der
neuen Hauptstadt mitge-
wirkt und wird von Jean de
la Vallette reichlich belohnt.

Rohstoffe sammeln und
anschlieRend einsetzen, um
Gebaude bauen zu kénnen,
welche die fiir den Spielsieg
wichtigen Siegpunkte brin-
gen sollen - dies alles klingt

auf den ersten Blick nicht
sonderlich  originell. Das
hort sich nach Ressour-
cenmanagement an, wie
wir es schon in zahlreichen
Spielen angetroffen haben.

Aufmerksamen Lesern
dirfte aber - zwischen den
Zeilen - etwas aufgefallen
sein, was ich in der Be-
schreibung ausdricklich zu
erwahnen vermieden habe.
Dass man mit der Errich-
tung eines Gebaudes
gleichzeitig eine neue Per-
sonenkarte erhalt, deren
Fahigkeiten in der Regel
besser als jene des Start-
decks sind, lasst an einen
anderen Spielmechanismus
erinnern. Ja, wir haben es
hier tatsachlich auch mit
Deckbuilding zu tun!

Wie bei den meisten
Deckbau-Spielen besitzt
auch hier jeder ein - an-
fangs nicht sehr starkes -
Startdeck. Ausgespielte
Karten kommen wie ge-
wohnt auf den Ablagesta-
pel, welcher neu gemischt
wird, wenn der Nachzieh-
stapel aufgebraucht ist. Mit
neuen Karten und dem
"Entsorgen"  schwacherer
Karten soll vor allem die Ef-
fektivitat des Decks gestei-
gert werden. Dies alles
finden wir auch bei "Vallet-
ta".

Ein paar grundlegende
Unterschiede gibt es den-
noch. So muss jeder Spie-
ler in seinem Zug immer
genau 3 Karten ausspie-
len, wie auf der Spielerab-
lage deutlich zu erkennen
ist. Neue Karten kommen
dafiir aber nicht auf den Ab-
lagestapel, sondern kénnen
sofort auf die Hand ge-
nommen und sogar noch im
selben Zug eingesetzt wer-
den, wenn man noch eine
Aktion Ubrig hat.

Die Personenkarten sind
Ubrigens farblich codiert.
Die Basiskarten sind haupt-
sachlich rot gekennzeich-
net. Die anderen Karten
sind mit den Farben der
Gebaude ident. Die griinen
Personen dienen der
Rohstoffbeschaffung und
sind dabei meistens besser
als die roten Personen. Mit
ihnen erhalt man nicht bloR
ein einziges Gut, sondern
so viele entsprechende Gu-
ter wie in den Ertragsfel-
dern aller eigenen Gebaude
abgebildet sind.

Die blauen Karten bie-
ten unterschiedliche
Funktionen, von der Roh-
stoffbeschaffung Uber den
vorteilhafteren, kostenglins-
tigeren Bau von Gebauden
bis hin zu ein paar Mdglich-
keiten, seine Mitspieler zu
argern. So erlaubt etwa der
"Zollner", von jedem Mit-
spieler je 1 Gut (Holz, Zie-
gel oder Stein) abzuneh-
men, von dem er mindes-
tens 3 Stiick besitzt.

Die gelben Karten - sie
stellen wichtige, historische
Personlichkeiten dar, die
zum Bau der Stadt Valletta
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beigetragen haben - brin-
gen Punkte wadhrend des
Spiels. Um diese Sieg-
punkte zu erhalten, die man
mit seiner Figur auf der
StraBe vorrtickt, muss man
entweder bestimmte Guter
abgeben, oder Uber Gebau-
de einer bestimmten Art
verfiigen. So bringt etwa
"Papst Pius V." einen Sieg-
punkt fur jedes aufgewerte-
te Gebaude.

Das Aufwerten eines
Gebaudes funktioniert Ubri-
gens ahnlich dem Bauen.
Man  benétigt  ebenfalls
einen Baumeister, gibt die
bendtigten Rohstoffe (bis
auf Gold) noch einmal ab
und dreht die Ge-baudekar-
te auf die Rickseite um.
Dies bringt vor allem einmal
doppelte Siegpunkte, und
auch die moglichen Roh-
stoffertrage  (bei  griinen
Per-sonenkarten) erhdéhen
sich. Allerdings gibt es daftr
halt keine neue Personen-
karte.

Auch wenn es verschie-
dene Vorgehensweisen
gibt, an die Siegpunkte zu
gelangen, so folgen die
meisten davon einem logi-
schen Schema. In der An-
fangsphase geht es darum,
ein paar gunstige, leistbare
Gebaude zu errichten. Mit
Hilfe der neuen Personen-
karten kénnen dann weitere
Gebaude, bevorzugt be-
nachbart und daher etwas
billiger, gebaut werden. Da-
nach gilt es, Starken und

Nutzen seiner Gebaude
und Personen geschickt
aufeinander  abzustimmen
und eine

gut funktionierende Balance
in seinem Deck zu finden.
Die Personenkarte "Jean de
la Vallette" spielt dabei eine
zentrale Rolle, da mit ihr
Personen entlassen oder
eingestellt werden koénnen.
Im spateren Spielverlauf
sollte man dann versuchen,
seine Gebaude aufzuwer-
ten und weitere Siegpunkte
mit passenden gelben Per-
sonenkarten zu generieren.

Dies alles ist herausfor-
dernd, aber nicht zu kom-
plex, gerade richtig fur ein
anspruchsvolles Spiel mit
einer angenehmen
Spieldauer von etwas mehr
als einer Stunde. Beson-
ders knifflig finde ich die

Entscheidung, ob und wel-
che Personen entlassen
werden sollen. Normaler-
weise ist ein schlankes
Deck effizienter, weil die
wichtigen  Schlisselkarten
fur die eingeschlagene

Strategie Ofter auftauchen.
Wird bei "Valletta" jedoch
die Endphase eingeleitet,
mischt jeder Spieler sein
Deck (mit Ausnahme der
Handkarten) ein letztes Mal
zu einem Nachziehstapel,
der nur mehr genau 1 x
durchgespielt wird. Mit ei-
nem dinnen Deck ist man
dann umso weniger oft
dran. Hier gilt es, die Vor-
und Nachteile des Deck-
baus gut abzuwagen.

Deckbauspiele findet
man ja eher in der englisch-
sprachigen Spieleszene,
wahrend sich deutschspra-
chige Autoren eher selten
damit beschaftigen. Stefan
Dorra ist aber eine raffi-
nierte Verschmelzung ei-
nes rohstoffbasierten

o
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Bauspiels mit Deckbauele-
menten gelungen. Dass da-
bei der Spielablauf straffer
organisiert ist als bei nor-
malen Deckbuilding Ga-
mes, liegt wohl in der Natur
der "German Games". Mir
gefallt "Valletta" spielme-
chanisch ausgesprochen
gut, und auch das Artwork
von Landsmann Klemens
Franz - schén und funktio-
nell zugleich - wei} zu
Uberzeugen.

Ein weiteres dickes Plus
gibt es fur das Ubersichtlich
gestaltete Begleitheft, wel-
ches neben detaillierten
Kar-tenerklarungen noch
mit einer genauen Be-
schreibung der historischen
Personlichkeiten inter-
essante Informationen Uber
die Geschichte Maltas lie-
fert und somit dazu beitragt,
dass ich nun etwas mehr
Uber die Mittelmeerinsel
Bescheid weil wie vorher...

Game News-
Wertung
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Nach zwei

Mittelmeerinseln begeben wir uns

diesmal wieder etwas weiter weg. Viel weiter weg.

Auf eine Inselgruppe mitten im Pazifik...

Titel: Haus der Sonne
Art: Positionsspiel

Autoren: Florian Racky

& Marc Klerner
Verlag: Feuerland Spiele
Jahrgang: 2015
Spielerzahl: 2 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 40 Minuten
Preis: Euro 29,90

Wie verrickt muss man
eigentlich sein, um ausge-
rechnet im Urlaub, der ein-
zigen Zeit des Jahres, in
der man sich endlich, end-
lich mal ein wenig ausschla-
fen konnte, um 03:30 Uhr
aufzustehen? Welch Irrsinn
treibt jemanden dazu, sich
um diese unmogliche Zeit
vom warmen Bett eines
schonen Hotels direkt am
Strand hinauf auf 3.055 m
Seehbéhe zu begeben, nur
um einen Sonnenaufgang
Uber dem dampfenden Kra-
ter eines Vulkanes zu erle-
ben? Nun, ich hab' es keine
Sekunde bereut! Dieser un-
ver-

gessliche Augenblick am
Kraterrand des Haleakalaa
auf der Insel Maui st zwar
schon fast eine Ewigkeit -
fast 30 Jahre - her, aber so
etwas Blodes und gleichzei-
tig Schones bleibt einem
stets in Erinnerung.

Was ich damals nicht
wusste: Haleakalaa bedeu-
tet hawaiianisch so viel wie
"Haus der Sonne". Dies
hangt mit einer uralten Le-
gende zusammen, nach der
der Halbgott Maui einst die
Strahlen der Sonne dort
eingefangen haben soll,
welche als Lava immer wie-
der hervorquillen. Im gleich-
namigen Spiel versuchen
zwei Spieler, auf der Insel
Statuen zu errichten, ohne
dass die Lava des Vulkans
sie wieder zerstort.

Maui stellt sich uns Spie-
lern als fast kreisrunde In-
sel dar. Die fiinf zum
Vulkan hin ansteigenden
Bereiche - der Strand direkt
am Pazifik, die Grasland-
schaft, der anschlieRende
Wald, das Gebirge und
schlieRlich der Krater in der
Mitte - sind konzentrisch
angeordnet. In die beiden
Ausbuchtungen jedes
Strandfelds wird auf zufalli-
ge Weise eine Palmenkar-
te gelegt und aufgedeckt.
Ein Fischerboot kommt auf
das Strandfeld mit dem
Steg.

Die Schamanen-Figuren
der beiden Kontrahenten -
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"Haus der Sonne" ist ein
reines Zweipersonenspiel
- werden auf gegeniberlie-
gende Strandfelder gestellt.
Nachdem jeder Spieler
noch 5 Zahlenscheiben
(mit den Werten von 1 bis
5) sowie 8 Statuen in sei-
ner Spielerfarbe erhalten
hat, kann's losgehen.

Wer an der Reihe ist,
fuhrt in seinem Spielzug ei-
ne von drei moglichen
Aktionen aus:

A) Eine Zahlenscheibe
einsetzen

B) Eine Zahlenscheibe zu-
riicknehmen

C) Das Fischerboot 1 Feld
vorriicken.

Das Zurlicknehmen einer
Zahlenscheibe (Aktion B) ist
normalerweise keine recht
sinnvolle Aktion, denn Zah-
lenscheiben auf dem Spiel-
plan bringen meist Vorteile
mit sich. Zumindest erlaubt
dies dem Spieler, seinen
Schamanen bis zu 2 Fel-
der zu bewegen. Dabei
darf die Figur maximal 1
Feld bergauf gezogen wer-
den, und seinen Zug auch
nicht auf dem Feld des an-
deren Schamanen been-
den. Ublicherweise
versucht man damit, Felder
zu erreichen, auf denen
man in Folge eine seiner
Statuen errichten kann.

Aktion C ist lediglich dann
gestattet, wenn der Spieler
bereits alle seine Zahlen-
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scheiben eingesetzt hat.
Nur in diesem Fall kann er
das Fischerboot um 1
Feld im Uhrzeigersinn um
die Insel bewegen. Dort,
wo das Boot landet, kon-
nen Karten vergeben wer-

den, wenn sich dort
mindestens eine Zahlen-
scheibe befindet. Liegen

nur von einem Spieler Zah-
lenscheiben auf dem ent-
sprechenden Strandfeld,
darf dieser sich eine der
beiden Karten nehmen. Lie-
gen hingegen von beiden
Spielern Zahlenscheiben
aus, darf sich zuerst der
Spieler mit der hoheren
Summe eine Karte aussu-
chen, sein Kontrahent muss
mit der verbliebenen Karte
vorlieb nehmen.

Die effektivste und daher
auch eindeutig am oftesten
gewdhlte Aktion ist das
Einsetzen einer Zahlen-
scheibe (Aktion A). Hierbei
ist unbedingt die Regel zu
beachten, dass die Summe
der Zahlenscheiben des
einen Spielers auf keinen
Fall gleich hoch sein darf
als die Summe der Zahlen-
scheiben des anderen Spie-
lers. Wird die Zahlen-
scheibe auf ein Strandfeld
platziert, an dem das Fi-
scherboot ankert, wird die-
ses dann entsprechend weit
im Uhrzeigersinn gezogen,
inklusive Ver-

=
"= chenden Segments der

gabe der am neuen Strand-
feld ausliegenden Karten.
Eine Zahlenscheibe auf ei-
nem beliebigen anderen
Strandfeld erlaubt wieder-
um, seinen Schamanen bis
zu 2 Felder zu bewegen.

Genau ein Drittel der Pal-
menkarten erlaubt die Er-
richtung einer Statue an
jenem Platz, an der der ei-
gene Schamane steht. Wei-
tere Karten - die
Muschelkarten - dienen als
Zahlungsmittel  fir  Wer-
tungskarten, welche bei den
beiden Wertungen zusatzli-
che Punkte einbringen kon-
nen. Wieder andere Karten
(Fischkorbe, Perlen, Nauti-
lus-Muschel) koénnen dabei
fir direkte Punkte sorgen.
Wird beim Nachfillen der

genommenen Palmen-

‘karten jedoch eine Lava-

Karte gezogen, kommt

ein Lava-Chip auf das

Kraterfeld des entspre-

Insel.

Sobald der erste Sta-

pel Palmenkarten aufge-
braucht ist, findet die 1.
Wertung statt. Zuerst bricht
der Vulkan aus. dazu wer-
den alle Lava-Chips auf den
Kraterfeldern in ihrem Seg-
ment nach unten versetzt.
Erreicht die Lava eine Sta-
tue, wird diese zerstort. Alle
Statuen, die danach noch
stehen bringen ihrem Besit-
zer Punkte ein. Je naher ei-
ne Statue dem Krater steht,
umso hoher ist die Punkte-
ausbeute. So zahlt etwa ei-

ne Statue auf einem
Grasfeld bloB 1 Punkte,
wahrend sie auf einem

Bergfeld stolze 3 Punkte
wert ist. Danach werden

noch Punkte flr Fischkorbe
(3 Punkte fir die Mehrheit),
Perlen, die Nautilus-Mu-
schel und erfillte Wertungs-
karten vergeben.

Wird die letzte Palmen-
karte vom zweiten Stapel
genommen, endet das
Spiel. Die Endwertung wird
auf dieselbe Weise durch-
gefiihrt wie die Zwischen-
wertung. Der Spieler mit
den meisten Siegpunkten
gewinnt das Spiel.

Die grafische Gestal-
tung von "Haus der Sonne"
gefallt mir recht gut. Dennis
Lohausen hat sich beson-
ders bei den Palmenkarten
viel Muhe gegeben, die ha-
waiianische Kultur zu ver-
mitteln. Die Optik spricht
mich personlich an, und das
nicht nur, weil ich damals
auf den Hawaii-Inseln einen
traumhaften Urlaub genie-
Ren durfte. Von daher weil}
ich aber auch, dass der
Grundriss von Maui nicht
kreisrund ist, sondern eher
wie zwei zusammenhan-
gende Kreise mit einer fla-
chen Ebene dazwischen
aussieht. Was hingegen
stimmt ist, dass der Halea-
kalaa selbst sehr gleichma-
Big von Meereshohe bis
zum Kraterrand ansteigt.

Etwas anders schaut es
bei der Spielmechanik aus,
die mich nicht Uberzeugen
kann. Im Grunde genom-
men sind es nicht sehr viele
Regeln, und auch nicht be-
sonders schwierige dazu.
Hauptsachlich geht es dar-
um, seine Zahlenscheiben
moglichst vorteilhaft auf
die einzelnen Segmente
der Inseln Zu



Fortsetzung von
"Haus der Sonne"

platzieren. Vorteilhaft heilt:
Méoglichst eine hohere Sum-
me als sein Gegeniber in
jenen Segmenten zu erzie-
len, in denen sich lukrative
Palmen-Karten befinden.

Platzieren allein reicht al-
lerdings noch nicht aus. Es
gilt gleichzeitig darauf zu
schauen, dass man das Fi-
scherboot zum richtigen
Zeitpunkt in ebendiese
Segmente lenkt, also ge-
nau dann, wenn man dort
gerade die hohere Summe
aufweist. Nur dann gibt es
auch eine Garantie auf die
gewunschte Karte, denn
der Spieler mit der niedrige-
ren Summe muss sich mit
jener Karte zufrieden ge-
ben, welche ihm sein Ge-
genspieler Uberlasst. Sind
beide Karten ubrigens
ident, geht der zweite Spie-
ler sogar komplett leer aus.

Die Palmenkarten sind
namlich das Um und Auf
des Spiels. Nur mit ihnen
lassen sich Uberhaupt Sieg-
punkte erzielen. Sie erlau-
ben es, Statuen zu bauen,
deren Punktewerte von der
Entfernung zum Krater ab-
hangen. Je ndher am Vul-
kan eine Statue errichtet
wird, umso mehr Punkte
kann sie wert sein, umso
groRer ist aber auch die
Gefahr, dass sie von her-

ausstromender Lava zer-
stort wird. Statuen in
Strandndhe zahlen zwar

nur 1 Punkt, frihzeitig er-
baut besteht aber auch die
Chance, dass sie beide
Wertungen uberstehen.
Aber auch die anderen
Palmenkarten sind poten-

tielle Punktelieferanten.
Bei den Fischkorben muss
man zwar mehr vorweisen
kénnen als sein Gegner, um
die 3 Punkte kassieren zu
kénnen, die Perlen und der
Nautilus sind hingegen si-
chere Punkte. Die Mu-
scheln bendtigt man dann,
um sich Wertungskarten
kaufen zu kénnen.

Jede Wertungskarte lie-
fert dem Spieler, der sie er-
wirbt, zusatzliche Sieg-
punkte fiir eine bestimmte
Konstellation. Beispielswei-
se fur Statuenmehrheiten in
den Gebieten, fiir vollstan-
dig mit eigenen Statuen be-
setzte Segmente, oder fir
Statuen in einer bestimmten
Gelandeart. Da-durch, dass
die Wertungskar-ten in bei-
den Spielabschnitten ja of-
fen ausliegen, verstéarken
sie noch die Interaktion,
den Duelicharakter des
Spiels. Sogar wenn man
selbst namlich von einer
Karte wenig bis gar nicht
profitiert, stellt sich die Fra-
ge, ob man sie deshalb sei-
nem Gegner (Uberlassen
sollte, wenn er damit viele
Punkte erzielen kann.

Und so entsteht ein Zwei-
kampf, bei dem es darauf
ankommt, seine Zahlen-
scheiben taktisch geschickt
zu platzieren. Die Doppel-
funktion der Werte auf den
Zahlenscheiben - fur die
Mehrheitenbildung in den
Segmenten sowie zur Er-
mittlung der Zugweite des
Fischerbootes - bietet
schon reizvolle Uberlegun-
gen, bei denen stets auch
die Mdglichkeiten des Geg-
ners berlcksichtigt werden
mussen.

Der Zufall spielt trotz-
dem eine relativ groRe
Rolle, denn wenn Lavakar-
ten gezogen werden, und
wo dann gerade das Fi-
scherboot steht, lasst sich
nur schwer kalkulieren und
noch weniger selbst beein-
flussen. Die Regel schlagt
zwar noch eine tak-tischere
Variante vor, bei der jeder
Spieler Uber eine Lava-
Scheibe verflgt, um damit
mehr Einfluss auf die Ver-
gabe der Lava-Chips aus-
zuliben. Ich muss aber
zugeben, dass ich bis jetzt
in allen Partien nur nach
den Grundregeln gespielt
habe.

"Haus der Sonne" ist si-
cher kein schlechtes
Spiel. Die Spielmechanis-
men funktionieren, und das
Duell um die Siegpunkte
aus Statuen, Palmenkarten
und Wertungskarten entwi-
ckelt sich auch recht gut.
Ich habe mir personlich
aber mehr erwartet, etwas
mehr  Spannung, mehr
Méglichkeiten flr taktische
Finessen und Winkelzuge.
So bleibt es fur mich aber
etwas trocken, ein wenig
farblos. Und das passt halt
gar nicht zur farbenprachti-
gen Exotik Hawaiis.

N ..
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Abenteuerfilm
Deutschland 2017
Inka & Markus Brand
Kosmos Movies
Dauer: ca. 75 min.
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Film-Tipp
des Monats

,Live Escape Rooms*
sind momentan sehr ,in“,
bei denen sich Leute durch
das Loésen von Ratseln in-
nerhalb einer bestimmten
Zeit aus verschlossenen
Raumen befreien missen.
Diesem Trend kann sich
auch das Kino nicht entzie-
hen. Das Ehepaar Inka &
Markus Brand drehte 2016
in den Kosmos Studios
gleich eine Reihe von Fil-
men, in denen sich die
Protagonisten aus missli-
chen Lagen befreien muis-

sen: aus  verlassenen
Hutten, aus geheimen La-
bors und agyptischen

Grabkammern. Dieses Er-
folgsrezept wird auch heuer
fortgesetzt. In diesem Strei-
fen findet sich eine Gruppe
gestrandeter Menschen auf
einer vergessenen, unwirtli-
chen Insel wieder. Nur ein
paar Hinweise koénnten ih-
nen helfen, das rettende
Boot zu entsperren. Ob es
ihnen rechtzeitig gelingt?

Eine tolle Filmreihe,
spannend und herausfor-
dernd!

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
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