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Die meisten Spieleprei-
se sind vergeben, fehlt nur
mehr der wichtigste iiber-
haupt: Der Knobelpreis der
Ritter der Knobelrunde“ fiir
das - ihrer Meinung nach -
beste taktische Spiel des Jah-
res, welches in zwei Wahlgin-
gen gekiirt wird. Am kom-
menden Spieleabend sollen
schon mal 3 bis 5 Nominie-
rungen gewihlt werden Auf]
Seite 2 stellen wir ein paar
Kandidaten vor...

Treffen der Knobel Knights ganz im Zeichen des UK! (S. 1)

Game News - Traun
Eigenreportage

Liebe Royalisten,

derzeit ist ja Dokumen-
tationen iiber Lady Diana an-
lasslich ihres 20 Todestages
kaum auszuweichen. Der
Wunsch der medialen Sturz-
flut an Beitragen iiber Leben
und Tod der Prinzessin der
Herzen die eigene Sichtweise
der Ereignisse gegeniiber zu
stellen ist zwar durchaus ver-
stindlich, dennoch dringt sich
mir hin und wieder der Ver-
dacht auf, das Konigshaus be-
nutzt die hohe Aufmerksam-
keit auch bewusst um Sympa-
thien fiir die Monarchie zu
wecken.

Um tatsichlich aufzukli-
ren was in jener Nacht in Pa-
ris geschehen ist, briuchte es
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wohl eine detektivische Spiir-
nase vom Kaliber eines Sher-
lock ,Holmes“. Und sollte die-
ses Kunststiick gelingen, hit-
te sich dieser jemand wohl den
,Key to the City - London“,
ein eigenes Tartan fiir einen
Ehren-“Kilt - Castle“ in den
Highlands eingeschlossen -
und ein Sonett im Stil von
William ,Shakespeare” ver-
dient.

Wir Knobelritter werden
jedenfalls am 6. September
ab 18:30 Uhr im FCHQ
(Franky’s Communications
Headquarters) die Fakten ein-
gehend sichten und unseren
bescheidenen Beitrag zur Auf-
klirung leisten.

Bis dahin goodbye Eng-
lands rose,

Euer Oliver Koch
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Neues vom

Trauner Spiele-
Knobelprd&DOy

Hier nun eine Auswahl
an taktisch orientierten Spie-
len des Jahrgangs 2016/17 -
ohne Anspruch auf Vollstin-
digkeit -, welche fiir unsere
Nominierungsliste zum ,,Kno-
belpreis“ 2017 in Frage kom-
men:

4 Gods, American Rail-
roads, Century - Die Gewiirz-
stralle, Citadels, Club der
Erfinder, Cottage Garden, Das
Orakel von Delphi, Die Bau-
meister vom Colosseum, Die
Giarten von Versailles, Die
Ziinfte von London, Ein Fest
fiir Odin, Escape Room, EXIT
- Das Spiel, First Class, Great
Western Trail, Inis, Jorvik,
Kanagawa, Kerala, Kilt Castle,
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Kingdomino, Lorenzo - der
Prichtige Mea Culpa, Mystic
Vale, Railroad Revolution,
Scythe, Sheep & Thief, Terra-
forming Mars, Touria, Traum-
haus, Trickerion, Ulm, Unlock,
Valletta, Wettlauf nach El
Dorado Yamatai, Yangtze,
Yokohama

It’s Sauna-Time!

Wie jedes Jahr bedeuten
das Ende des Sommers bzw.
der Beginn der Schul gleich-
zeitig auch den Start in die
neue Sauna-Saison. Jeden Don-
nerstag trifft sich die Sauna-
runde ,Schweillperle” ab ca.
19:00 Uhr im Traunerhof zum
gemeinsamen Schwitzen und
- zwischen zwei Aufgiissen -
auch fiir das eine oder andere
Spielchen. Giste sind jederzeit
herzliche willkommen!

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games“ unter traunerhof@
traunerhof.at istdiesmal Sonn-

tag, der 10. September 2017
bis spitestens 12:00 Uhr.

Zwischenstand

Nach zwei Drittel der
(punkterelevanten) Spieleab-
ende ergibtsich folgende Wer-

tung der Knobelritter:

1. Herzog Reinhold 185
2. Konig Franky 145
3. Earl Christoph 123

4. Marquis Roland S.  122,5
5. Konigin Michaela 122

6. Earl Jakob 108
7. Knappe Oliver T. 102
8. Baron Stephan 91
9. Prinz Gerhard 87
10. Graf Oliver K. 85
11. Marquis Udo 72
12. Zofe Luise 62,5
13. Sir Andreas H. 59
Marquis Johannes 59
15. Sir Thomas L. Bio)
16. Baronesse Nicole 55,5
17. Prinzessin Ute BILB
18. Lady Rebekka 47
19. Sir Daniel W. 26
20. Sir Josef 22
21. Sir Daniel F. 20
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Wenn man nach den berithmtesten Person-
lichkeiten der ,Insel“ fragt, féillt in den meisten
Fallen der Name eines Londoner Detektivs,

wohnhaft Bakerstreet 221b...

Titel: Holmes

Art: Kartensammelspiel
Spieleautor: Diego Ibanez
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2017
Spielerzahl: 2 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: Euro 15,90

Der hirteste Widersa-
cher vom beriihmtesten Detek-
tiv der Welt ist Professor Mo-
riarty. Im neuen Zweiperso-
nenspiel aus dem Hause Kos-
mos schliipfen die beiden Spie-
ler in die Rolle eines der
beiden Kontrahenten. Beide
sammeln Hinweise auf einen
Anschlag auf das Parlament.
Wihrend Holmes bestrebt ist,
damit das geplante Attentat
aufzukldren, versucht Moriarty
im Gegenteil die eigenen Spu-
ren zu verwischen und die
Losung des Falls zu verhin-
dern.

Besagte Hinweise - Fin-
gerabdriicke, Zigarettenstum-

mel, Fulspuren, Patronen-
hiilsen, u. 4. - kommen auf
, Hinweiskarten vor. Die
Zahl auf der Karte gibtan,
wie oft der entsprechende
Hinweis insgesamt unter
den 52 Karten vertreten
ist, so gibt es beispiels-
weise 9 Karten "Fingerab-
driicke" oder 5 Karten "Zi-
garettenstummel". Dane-
ben finden wir noch 5 Jo-
ker und 5 Fragmente ei-
ner Karte des Parlaments.

Beide Kontrahenten
konnen aber doch nicht ganz
auf sich allein gestellt agieren.
Sie benotigen dazu die Hilfe
von mehreren Personen:
Schillernde Kopfe, zwielichti-
ge Gestalten, einflussreiche
Personlichkeiten, gut infor-
mierte Bekannte. 3 Personen
- Dr. Watson, Mrs. Hudson und
Inspektor Lestrade - sind fix
auf dem Spielplan abgebildet
und stehen somit in jeder Run-
de hilfreich zur Verfiigung.
Weitere 10 Personen kommen
auf Personenkarten vor, die
gut gemischt einen Personen-
stapel bilden.

Das Duell der beiden
brillantesten Kopfe Londons
geht iiber sieben Tage (=
Runden). Zu Beginn jedes Ta-
ges wird eine neue Perso-
nenkarte aufgedeckt, am al-
lerersten Tag sogar 2. Danach
beginnen die beiden Kontra-
henten ihre Ermittlungen.
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Dazu dienen ihnen ihre 3
Aktionsmarker (Spielfiguren)
inihrer Farbe. Beginnend bei
Sherlock nimmt jeder einen
seiner stehenden Aktions-
marKker, platziert ihn liegend
auf eine andere Personen-
karte und fiihrt deren Fahig-
keit aus. Dabei darf auf keinen
Fall eine Person gewahlt wer-
den, auf der sich bereits ein
eigener Aktionsmarker befin-
det.

Die meisten Personen
ermoglichen es, auf die eine
oder andere Weise an Hin-
weiskarten zu gelangen,
welche die Spieler geordnet
nach Werten vor sich auslegen.
In den meisten Fillen sind
dafiir Einflussmarker abzu-
geben, weshalb es auch Per-
sonen gibt, die fiir deren Nach-
schub sorgen.

Wurden alle sechs
Aktionsmarker platziert, neigt
sich der Tag dem Ende zu. Nun
werden alle Personenkarten,
auf denen sich 2 Aktions-
marker (1 je Spieler) befinden,
aufihre Riickseite gedreht. Sie
sind am folgenden Tag un-
passlich und konnen nicht
besucht werden. Am iiber-
nichsten Tag stehen sie hin-
gegen wieder zur Verfiigung.

Nach dem siebten Tag
endet das Duell, und es wird
verglichen, wer erfolgreicher

Fortsetzung von
sHolmes*

beim Sammeln von Hin-
weisen war. Jede Hinweisart
wird dabei gesondert gewer-
tet. Nur der Spieler, der mehr
Hinweise einer Art (inklusive
Joker) gesammelt hat, erhilt
Punkte. Dabei gilt die Formel
Wert der Hinweisart minus die
Anzahl der Hinweise, die der
Gegenspieler von dieser Art
hat. Besitzt ein Spieler alle
Hinweise einer Art, erhilt er
sogar 3 Bonuspunkte.

Bei den Karten-
fragmenten hingen die
Punkte hingegen - un-
abhingig vom Gegner
-von den gesammelten
Fragmenten ab (zum
Beispiel 6 Punkte fiir 4
Fragmente). Schlief3-
lich werden noch Mi-
nuspunkte fiir nicht zu-
gewiesene Joker vergeben, es
ist namlich nur maximal 1 Jo-
ker pro Reihe erlaubt. Der
Spieler mit den meisten Sieg-
punkten gewinnt und beweist
damit seine intellektuelle
Uberlegenheit.

Sherlock Holmes ist eine
von Sir Arthur Conan Doyle
vor ziemlich genau 130 Jahren
erdachte Kunstfigur. Besonde-
re Bedeutung fiir die Kriminal-
literatur erlangte Holmes
durch seine neuartige forensi-
sche Arbeitsmethode, die aus-
schlielich auf detailgenauer
Beobachtung und niichterner
Schlussfolgerung beruht. Er
gilt bis heute weithin als Sym-
bol des erfolgreichen, analy-
tisch-rationalen Denkers und
als Stereotyp des Privatdetek-
tivs.

So ist auf Wikipedia zu
lesen. Aufgrund dieser Infor-
mation erwartete man sich von
einem Spiel, in dem zwei so
geniale Personen wie Holmes
und Moriarty gegeneinander
antreten, einen Zweikampf auf
intellektueller Ebene, ein tak-
tisches Duell voll intelligenter
Finten und taktischer Fines-
sen. Dies findet in "Holmes -
Sherlock gegen Moriarty" je-
doch so nicht statt.

Vielmehr ist es ein
Kampf, fast ein Wettrennen um
Hinweise. Die Art und Weise,
mit der die Spieler an die Hin-
weiskarten gelangen, erinnert
an Worker Placement. Die
Spieler setzen ihre Figuren -
die "Aktionsmarker" - ein, um
moglichst viele Hinweise zu
bekommen. Da dies meist mit
der Abgabe von Einfluss-
markern verbunden ist, muss
man ab und zu auch jene Per-
sonen aufsuchen, welche fiir
deren Nachschub sorgen.

Doch es kommt nicht al-
lein auf die Quantitit der Hin-
weiskarten an, sondern auch
um deren Qualitat. Das
Wertungsschema am Spielen-
de birgt einiges an Brisanz.
Nur wer am Ende die meisten
Hinweise einer Art hilt, be-

4

kommt die entsprechenden
Punkte, unabhingig davon wie
viele solcher Hinweiskarten er
selbst besitzt. Theoretisch
konnte man beispielsweise
schon mit einer einzigen Hin-
weiskarte "Fingerabdruck"
die vollen 9 Punkte anschrei-
ben.

Gegen diesen Minimal-
ismus spricht aber die Regeln,
dass jede Hinweiskarte des
Gegners die Punkte fiir diese
Hinweisart reduzieren.
Will man also effektiv
spielen und mit
moglichst wenig Ein-
satz ein Maximum an
Punkten herausholen,
gleicht dies einem Ba-
lanceakt. Eine Karte
weniger, und die Punk-
te sind verloren oder
im schlimmsten Fall
beim Gegner. Eine al-
ternative Taktik ist es, auf
Nummer sicher zu gehen und
gleich alle Hinweiskarten ei-
ner Art zu sammeln, um die 3
Bonuspunkte zu kassieren.
Misslingt dies allerdings, hat
man viele Aktionen vergeudet,
die anderswo sicher mehr ge-
bracht hitten.

In dieser Hinsicht gewin-
nen die verdeckten Karten
an Bedeutung. Einige Perso-
nen erlauben es, Hinweis-
karten nicht von der offenen
Auslage, sondern verdeckt
vom Stapel zu nehmen. Dies
hat den Vorteil, dass man den
Gegenspieler im Unklaren
lasst. Verdeckte Hinweiskar-
ten werden erst am Spielende
den richtigen Reihen zugeord-
net, was dann fiir so manche
(bose) Uberraschung sorgt.
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Das Spiel beinhaltet
noch zwei Varianten. Bei der
Variante ""Sherlock & Moriarty"
konnen die Spieler nach be-
stimmten Regeln Hinweis-
karten reservieren. Die Vari-
ante "Mycroft" bringt zwei neue
Personenkarten ins Spiel, die
den Schwierigkeitsgrad etwas
erhohen.

Dies ist aber nicht unbe-
dingt notwendig. "Holmes"
mag zwar kein Deduktions-
spiel, kein klassisches Detek-
tivspiel nach dem Muster ""Wer
ist der Téter?" sein, doch als
lockerer Zweikampf um Kar-

anspruchsvolle Spieler wer-
den mit "Holmes" sicherlich
nicht gliicklich werden, fiir die
angepeilte Zielgruppe der
Gelegenheitsspieler passt es
aber - auch wegen der ange-
nehm kurzen Spieldauer von
einer halben Stunde - ganz
genau.

v HumER

tenmehrheiten mit leichten tak-
tischen Finessen weil} es
durchaus zu gefallen. Okay,

HALL
OF
GAME

Drei Spiele haben es heuer schon in die
,Hall of Games"“ geschafft. Theoretisch konn-
ten in diesem Jahr noch 5 weitere dazustof3en,
aber wahrscheinlich sind da eher 2 bis 3. Zu
den moglichen Kandidaten gehoren die vier
Topplatzierten der aktuellen Wertung. GREAT
WESTERN TRAIL hat sich wieder an die Spitze
gesetzt und meldet eindrucksvoll seine Anwart-
schaft an. Ex aequo an erster Stelle auch SUSHI
GO!, welches sich mit Vehemenz zuriickmel-
det. Auch die beiden gleichauf liegenden Drit-
ten ISLE OF SKYE und DIE PORTALE VON
MOLTHAR haben grof3e Chancen, wobei Letz-
teres ja schon mehr Punkte als notig sammeln,
aber noch keine Spitzenplatzierung notieren
konnte. Der letzte Kandidat ist EIN FEST FUR
ODIN. Dieser miisste aber alle ausstehenden
Wertungen gewinnen, um noch 2017 aufzustei-
gen!
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Alle anderen Spiele sind entweder nur
Mitldufer, oder noch nicht lange genug in der
Wertung, um eine genauere Prognose stellen
zu konnen.

Ausgeschieden sind diesmal TEMPEL
DES SCHRECKENS und CAPTAIN SONAR,
die Neuvorschlige sind CENTURY - DIE

GEWURZSTRASSE und YAMATAL
Wertung:

1. Great Western Trail 4/+ 9/-0/13/ +
Sushi Go! 4/+ 9/-0/13/ +

3. Isle of Skye 5/+ 4/-1/ 8/ -
Die Portale von Molthar 3/+ 5/-0/ 8/ +

5. NMBR9 3/+ 4/-1/ 6/ +
Ein Fest fiir Odin 3/+ 3/-0/ 6/ +
EXIT - Das Spiel 3/+ 3/-0/ 6/ +

8. Agent Undercover 2/+ 3/-0/ 5/ +
El Gaucho 1/+ 4/-0/ 5/ +
Biicherwurm *1/+ 4/-0/ 5/ +

11. Valletta 1/+ 3/-0/ 4/ =

12. Terraforming Mars *3/+ 0/-0/ 3/ +

13. Tempel des Schreckens *1/+ 2/-1/ 2/ -
14. Captain Sonar 1/+ 0/-0/ 1/ -

Vorschlige: Century - die Gewiirzstra3e (1 x),
Yamatai (1 x)

)
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Zu Grof3britannien gehort - noch! - Schottland,
weshalb folgendes Spiel, welches im kiihlen Nor-
den der Insel handelt, recht gut zum Thema

passt...

Titel: Kilt Castle

Art des Spiels: Bauspiel
Autor: Giinter Burkhardt
Verlag: Zoch Verlag
Jahrgang:2016

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 30 bis 45 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Einleitung

Habe ich euch schon er-
z4hlt, dass ich ein absoluter
Schottland-Fan bin?

Ach so, mehrere Male
bereits. Sorry. Ich merke
schon, ich muss mir eine an-
dere Einleitung einfallen las-
sen. Nicht dass ihr das Inter-
esse verliert und womaoglich
gar nicht mehr weiterlest.

Dann widme ich mich in
dieser Einleitung eben nicht
der idyllisch-kargen kaledo-
nischen Landschaft, sondern
der Eigenheiten seiner Be-

wohner. Diese sind
zum einen unheimlich
stur und streitsiichtig.
Selbst wenn sie ge-
meinsam am Ausbau
des Stammsitzes ihres
Clans arbeiten, kommt
es zu Reibereien. Weil
jede Familie am meis-
ten daran verdienen
will. Und wir kennen
jaalle die herausragen-
de Charaktereigen-
schaft der Schotten: ih-
ren sprichwortlichen Geiz!

Spielbeschreibung

Der Stammsitz des Clans
-"Kilt Castle" - soll also ausge-
baut werden, wofiir wir Tiirme
errichten sollen. Es wurde
dafiir schon ein passendes
Grundstiick gefunden, wel-
ches aus 22 Feldern (5 x 5
Felder abziiglich ein paar See-
flichen am Rand) besteht. Fiir
eine einigermafien gerechte
Aufteilung der Bauarbeiten
sorgen die Baukarten. Neben
Baukarten, die blof3 das Wap-
pen einer Familie zeigen, gibt
es auch noch doppelfarbige
Baukarten mit jeweils 2 Wap-
pen unterschiedlicher Famili-
en.

Die Baukarten werden
anfangs zufillig auf die dafiir
vorgesehenen Plitze am
Spielfeldrand ausgelegt.
Nachdem wir unser Start-
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kapital von 10 Dukaten und
alle 16 Stockwerke in unserer
Familienfarbe (davon einige
mit unserem Wappen verse-
hen) erhalten haben, kann der
Bauwettstreit losgehen. Sind
wir an der Reihe, versetzen wir
zuerst eine Baukarte, danach
baut jeder Spieler, dessen
Familienwappen sich auf der
versetzten Karte befindet, ei-
nen Turm.

1. Baukarte versetzen

Wir nehmen eine Bau-
karte nach Wahl und versetzen
sie im Uhrzeigersinn um
mindestens 1 Feld am
Spielfeldrand nach vorne.
Dabei miissen wir bestimmte
Regeln einhalten, wie etwa die
maximale Anzahl an Karten in
einer Reihe (zu viert 4 Karten,
zu dritt drei Karten), oder die
limitierte Gesamtzahl an
Kartenreihen (zu viert 5 Rei-
hen, zu dritt 4 Reihen). Verset-
zen wir eine doppelfarbige
Karte, wird sie dabei gedreht,
was sich anschlie8end auf die
Baureihenfolge auswirkt.

2. Bauen

Die eben versetzte Kar-
te bestimmt, wer baut und wo
gebaut wird. Jeder Spieler,
dessen Farbe sich auf der ver-
setzten Karte befindet, muss
ein eigenes Stockwerk einset-
zen. Als Bauplitze kommen
ausschlief3lich die Felder jener
Reihe in Frage, an die die Kar



Fortsetzung von
,Kilt Castle®

te angelegt wurde. Als
Bauherr diirfen wir dabei zwi-
schen 2 Moglichkeiten wihlen:
Entweder das erste unbe-
baute Feld kostenlos zu bau-
en, oder einen beliebigen
Turm dieser Reihe zu iiber-
bauen. Dafiir miissen wir dem
Spieler, dem der Turm vorher
gehort hat (ersichtlich durch
die Farbe des obersten Stock-
werks), so viele Duka-
ten zahlen wie iiber-
baute Stockwerke.

Immer dann,
wenn beim Versetzen
die letzte Karte einer

findet nach dem Bauen
ein Dukatentag statt.
Dabei werden uns aus
der Kasse Dukaten fiir unsere
wertvollste Gebaudefldache
ausgezahlt. Pro obenauf sitzen-
dem Stockwerk in der grofiten
waagrecht und senkrecht
miteinander verbundenen
Gruppe unserer Farbe erhal-
ten wir 1 Dukate.

Reihe genommen wird, # [
=]
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Sobald ein Spieler sein
letztes Stockwerk verbaut hat,
endet das Spiel. Nach einem
eventuell stattfindenden
Dukatentag gibt es noch eine
letzte Entlohnung fiir unse-
re Bautitigkeit, bei der wir fiir
jeden eigenem Turm - unab-
hizngig von seiner Position auf
dem Spielplan - 1 Dukaten be-
kommen. Nennen wir
schlussendlich die meisten
Dukaten unser eigen, diirfen
wir uns wegen unserer bewie-
senen Sparsamkeit als neues
Familienoberhauptim Clan der
Mc Kilts feiern lassen.

Fazit

Manche Autoren erkennt
man einfach an ihren Spiel-
mechanismen. So wie Riidiger
Dorn gerne Tiirme aus Spiel-
steinen wandern ldsst und
Stefan Feld meist irgendeine
Kalamitit bereithilt, gegen die
sich die Spieler wappnen miis-
sen, ist Giinter Burkhardt of-
fensichtlich vom Spielfeld-
rand und die Auswirkung von

-a-,-"t-rn
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Spielfiguren und Karten auf
angrenzende Reihen oder
Spalten fasziniert. Dies hat er
schon in seinem "Kupfer-
kessel Co." und in "Glas-
tonbury" auf interessante Wei-
se umgesetzt.

[
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Hier sind es Karten, wel-
che durch ihre Positionierung
am Spielfeldrand die Bautitig-
keit in der betroffenen Spalte
bzw. Reihe beeinflussen. Das
Interessante dabei: Jeder Spie-
ler darf eine beliebige Karte
versetzen. Das heif3t, die Kar-
te kann, muss aber nicht
das eigene Familienwappen
tragen. Klarerweise wird man
Karten mit eigenem Wappen
so versetzen, dass sie sich
moglichst giinstig fiir die eige-
nen Plidne auswirken, wih-
rend man fremde Karten so
anlegt, dass deren Besitzer
nicht viel damit anfangen kon-
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nen. Mehrere Faktoren
spiele dafiir eine Rolle.

Ein wichtiger Aspekt ist
die Haufigkeit. Jede versetz-
te Karte erlaubt es den ent-
sprechenden Spielern, einen
Turm zu bauen. Nachdem je-
der Turm mehr oder weniger
Einnahmen bringt, ist es vor-
teilhaft, wenn "eigene' Karten
moglichst oft an die Reihe
kommen, weshalb sie nur we-
nige Positionen nach
vorne versetzt werden
sollten. "Fremde" Kar-
ten wird man hingegen

% "~ ' tunlichst weit nach

vorne setzen, sodass
.. sie seltener zum Ein-

& 1 satzkommen.

Doch auch die
moglichen Baupliitze
auf dem Spielplan sind von Be-
deutung. Es gilt schlielich,
moglichst groe zusammen-
hingende Flichen zu bilden,
wozu man orthogonale Verbin-
dungen braucht. Im Laufe des
Spiels entstehen so einige
neuralgische Punkte, welche
fiir mehrere Spieler wichtig
sind. Durch geschicktes Ver-
setzen kann man potentielle
Konkurrenten ausschalten,
oder auch die Mitspieler
gegeneinander ausspielen.

In diesem Zusammen-
hang muss ich unbedingt noch
die Décher erwihnen. Ein
Dach wird nur dann auf einen
Turm gesetzt, wenn zwei Spie-
ler im gleichen Spielzug auf
dasselbe Feld bauen. Ein
Turm, der ein Dach trégt, ge-
hort allen Spielern und kann
daher am Dukatentag von al-
len Spielern mitgerechnet

Fortsetzung von
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werden. Dem Spiel lie-
gen allerdings nur 2 Dicher
bei. Wenn bereits beide Di-
cher auf Tiirmen platziert sind,
darfbeim nichsten Mal ein be-
liebiges Dach versetzt werden.

Und noch etwas gibt es
in taktischer Hinsicht zu be-
riicksichtigen: Der Dukaten-
tag. Hat man bereits eine gro-
Re, profitable Fliche bei-
sammen, wird man bestrebt
sein, so bald wie moglich so
eine Zwischenwertung herbei-
zufiihren. Hinkt man diesbe-
ziiglich hingegen hinten nach,
ist es besser, den Zeitpunkt ei-
nes Dukatentags durch kluges
Versetzen einer Karte hinaus-
zuzogern. Das Timing spielt
eben auch eine bedeutende
Rolle.

Apropos Timing: Auch
der Einsatz der speziellen
Stockwerke will gut getimt
sein. Jeder Spieler verfiigt
namlich iiber 3 Stockwerke,
die 1 Wappen aufweisen, so-
wie 2 Stockwerke mit jeweils
2 Wappen. Jedes Wappen er-
hoht die Einnahmen an einem
Dukatentag und bei der
Schlusswertung um je 1 Du-
kate, jedoch nur dann, wenn
es tatsichlich auf dem obers-
ten Stockwerk sichtbar ist. Es

versteht sich von selbst, dass
man Stockwerke mit Wappen
nur dann einsetzen sollte,
wenn die Chance gering ist,
dass es bald von einem Mit-
spieler iiberbaut wird.

Trotz dieser taktischen
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Feinheiten kann man bei "Kilt
Castle" bei weitem nicht von
einem Strategiechammer spre-
chen. Man versucht, in seinem
Spielzug das Beste aus den
momentanen Gegebenhei-
ten herauszuholen. Das
kommt bei Gelegenheits-
spielern recht gut an, zumal
das Ganze relativ rasch geht
und eine Partie nur knapp iiber
eine halbe Stunde, selten lin-
ger dauert.

Liebhaber anspruchsvol-
ler Spiele hingegen wird sto-
ren, dass sie zu wenig selbst
steuern konnen, vieles von
den Aktionen der Mitspieler
abhingt. Auch suchen Viel-
spieler meist verbissen nach
dem bestmoglichen Zug und
versuchen alle Eventualitdten
durchzurechnen, was dann
dem Spiel doch die Lockerheit
nimmt.

Ich kann daher "Kilt
Castle" nur eingeschrinkt
empfehlen. Fiir Familien und
fiir nicht allzu ernste Spiel-
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runden ist es gut geeignet,
wahrend ich es Experten und
Fortgeschrittenen eher abra-
ten muss.

Trotzdem: Auch wenn
"Kilt Castle" einige Schwichen
besitzt, bleibe ich dennoch be-
kennender Schottland-Liebha-
ber!

r
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Notenskala

Wir Knobelritter werten,
die Spiele passenderweise mit
Schilden. Die Anzahlbestimmt,
wie gut die Redaktion - natiir-
lich rein subjektiv - ein Spiel
beurteilt.

{7 &7 RT% spitze!
G sehr qut
B87%  gutes Spiel
t%  solala
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Das nichste Spiel handelt wieder im Herzen
Englands, nidmlich gleich in der Metropole des
Landes mit seinen zahlreichen Sehenswiirdig-

Keiten...

Key to the City - London
Worker placement game
Autoren: Richard Breese
& Sebastian Bleasdale
Verlag: R & D Games
Vertrieb: Huch! & friends
Jahrgang:2016
Spielerzahl: 2 bis 6 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 90 - 120 Minuten
Preis: ca. Euro 55,--

Warten auf den richtigen
Bus: Thematisch ist das neue
Spiel der Key-Serie etwas
gewohnungsbediirftig.
London ist reich an Sehens-
wiirdigkeiten. Oft sind sie
allerdings nicht so angeordnet,
wie man es gerne hitte. Was
liegt ndher als uns aus einigen
davon einen eigenen Bezirk
zusammen zu bauen?

Die Gebaudesechs-
ecke zeigen jeweils ein Lon-
doner Gebidude sowie die je-
weiligen Siegpunkte. Zusitz-
lich ist zu erkennen, welche
Verbindungsstiicke oder Fer-
tigkeitspldttchen die Nutzung
dieses Gebiudes einbringt.
Die meisten Gebzude konnen

™ aufgewertet werden.
Die Kosten hierfiir sind
ebenfalls aufgefiihrt.

Die Spieler be-

kommen jeweils einen
4 Sichtschirm und das
farblich passende Segel-

LR boot. Weiterhin zieht

jeder zufillig zehn klei-
ne Holz-Keyples, die Meeples
sehr dhnlich sehen. Es gibt sie
in drei verschiedenen von den
Spielerfarben unabhingigen
Farben.

Vor Beginn einer Epoche
wird je nach Teilnehmerzahl
eine bestimmte Anzahl
Gebiudeplittchen ausgelegt.
Reihum darfjeder eine Aktion
durchfiihren. Die erste Option
ist das Bieten auf ein Gebéu-
de. Dazu platziert der Spieler
mehr Keyples an einem Ge-
biude als irgendein Mitspie-
ler vor ihm. Sollten dort bereits
Mainnchen stehen, miissen die
Neuankommlinge die gleiche
Farbe aufweisen.

Als weitere Option kon-
nen durch das Besetzen von
Gebauden die entsprechen-
den Verbindungsteile oder
Fertigkeitsplattchen erworben
werden. Stehen dort bereits
Keyples, kann das Gebiude
genutzt werden, wenn man ei-
nen mehr platziert, als dort
bereits stehen. Gebaude der
Mitspieler konnen ebenso ge-
nutzt werden. Allerdings blei-
ben die eingesetzten Keyples
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nach der Epoche beim Ge-
baudeinhaber. Die erworbenen
Fertigkeitspldttchen ver-
schwinden hinter den Sicht-
schirm, die Verbindungsteile in
Form farbiger Holzstibchen
miissen sofort ausgelegt wer-
den.

Mit der dritten Moglich-
keit werden eigene Gebaude
aufgewertet, was wieder
Keyples plus Fertigkeits-
plittchen kostet. Manchmal
miissen die aufzuwertenden
Gebiude passende
Verbindungsteile haben, um
aufgewertet werden zu kon-
nen. Aufgewertete Gebdude
liefern ab sofort bessere Er-
trage oder mehr Siegpunkte.
Acht Sehenswiirdigkeiten kon-
nen zweimal aufgewertet wer-
den, was durch kleine, ansehn-
liche Pappaufsteller markiert
wird. Eine weitere Option ist,
dass der Spieler passt und auf
seine Aktion verzichtet. Er
bleibt weiterhin in dieser Epo-
che, um z. B. Keyples neu zu
verwenden, falls er irgendwo
tiberboten wurde.

Gibt es in der Epoche
nichts mehr zu tun, segelt der
Spieler los. Er setzt sein Se-
gelboot auf einen freien
Anlegeplatz. Durch den Platz
wird neben dem Startspieler
bestimmt, wer welche Sieg-
punkte und wer das Fluss-
plittchen der soeben beende-
ten Epoche erhilt. AulRerdem

Fortsetzung von
»Key to the City*
zeigen die Plitze an, wer wie

viele Keyples fiir die nichste
Epoche zusiitzlich ziehen darf.

5. Pauls
Carhedral

Alle Keyples der nicht
erfolgreichen Gebote be-
kommt man zuriick. Derjeni-
ge mit dem Hochstgebot darf
sich das jeweilige Gebzude-
plittchen nehmen. Seine dafiir
gebotenen Minnchen wan-
dern in den Stoffbeutel zuriick.
Jeder erhilt die Keyples, die
sich in seinem Gebiet befin-
den. Er baut alle ersteigerten
Gebiudeplittchen in das eige-
ne Gebiet ein. Die nichste
Epoche kann beginnen.

Nach vier Epochen
zihlen die Spieler die Sieg-
punkte ihrer Gebiude.
Besonders zu Buche schlagen
die zweifach ausgebauten Se-
henswiirdigkeiten mit zwolf
Siegpunkten, als auch die Bus-
plittchen der vierten Epoche.
Wer die meisten Siegpunkte
vorweisen kann, wird der
Schliisselmeister der Stadt.

Die Mechanismen von
Key to the City - London sind
sehr stimmig miteinander
verzahnt. Bereits zu Beginn
ist bekannt, welche Bus-
plittchen in der vierten Epo-
che ausliegen. Hoffentlich er-
steigert man die gewiinschten
in Epoche 4. Mit dem Erschei-

nen der verschiedenen Gebéu-
de wird klar, welche Ressour-
cen fiir welche Plittchen be-
notigt werden. Wer z. B. Sieg-
punkte fiir rote Verbindungs-
stiicke bekommt, sollte pas-
senderweise iiber die entspre-
chenden Produktionsstitten
verfiigen und umgekehrt.
Immer beim Mitspieler bauen,
ist auf Dauer teuer. Der Kon-
kurrenzkampf bei der Ver-
steigerung der neuen Gebau-
de sowie das vornehmlich an
seinem eigenen Gebiet puz-
zeln, halten sich gut die Waa-
ge. Einen Mitspieler kann man
alleine dadurch méachtig &r-
gern, in dem man ein fiir ihn
wichtiges Gebiude mit einer
Keyples-Farbe nutzt, die er
nicht hdufig besitzt.

Trotz einfacher Aktionen
gibt es viel zu bedenken,
besonders zu fiinft oder
sechst. Die Verzahnung ver-
fiihrt durchaus zum Griibeln.
Es fillt etwas schwer, bei den
Gebieten der anderen den
Uberblick zu behalten. Je mehr
teilnehmen, desto umkampfter
geht es bei den Versteigerun-
gen zu, auch weil in den ers-
ten drei Epochen fiir vier bis
sechs Spieler die gleiche An-
zahl Gebiude angeboten wird.

Wem vieles bekannt
davon vorkommit, der liegt rich-
tig. Key to the City - London

Tuer Bmllg--

Hirmods

ist eine verschlankte Weiter-
entwicklung des 2012 er-
schienenen Keyflower (Re-
zension in Spielerei 99). Die
Schlankheitskur hat ein gutes
Spiel besser gemacht.

Das Material ist reichhal-
tig vorhanden und von guter
Qualitit. Die deutsche Spiel-
regelist so gut, dass man nicht
in die Verlegenheit kommt,
eine der anderen fiinf Spra-
chen zu Rate zu ziehen.
Lediglich die Icons bei Gebiu-
den, die Siegpunkte fiir Ver-
bindungen bringen, sind nicht
besonders ansprechend. Dafiir
liegt ein Booklet mit kurzen
Vorstellungen der einzelnen
Sehenswiirdigkeiten bei. Die
spielerische Reise an die
Themse lohnt sich.

MARCUS
JANVKA

Game News -
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24. 00. Spielemeisterschaft 27. Mai 2017

Zum bereits 24. Mal fan-
den am verlingerten Wochen-
ende um Christi Himmelfahrt
im Traunerhof die TraunCON,
die oberosterreichischen Spie-
letage statt. Die Teilnehmer-
dieses Treffens sind ja ge-
wohnt, dass ich die Daten, Fak-
ten und Zahlen aller gespiel-
ten Partien auswerte und dann
verschiedene Tabellen liefere.
Uber Gesamtspielzeit (die bei
den fleiBigsten Teilnehmern ja
traditionell weit iiber 40 Stun-
den ausmacht), Gesamtpunk-
tezahl zur Ermittlung unseres
, TraunConigs®, Durchschnitts-
punkte bzw. -zeit pro Spiel bis
hin zur Siegquote.

Aber leider: Es ist eine
Heidenarbeit, die Euer lieber
Chefredakteur einfach nicht
mehr bereitist, durchzufiihren.
Ich finde zudem, dass dadurch
der Wettbewerbcharakter viel
zu sehr in den Vordergrund
gedrangt wird. Spielen sollte
Spald machen, das ist das Wich-
tigste, und dazu braucht man
keine endlos langen Listen.

Was ich aber unbedingt
veroffentlichen will, sind die
Ergebnisse der O0. Spiele-
meisterschaft, die am 27. Mai
2017 stattgefunden haben. Es
war ein spannendes Turnier
mit interessanten Meister-
schaftsspielen, bei dem sich
am Ende - wieder mal - eine
,Klein“ durchgesetzt hat und
zwar diesmal Mama Rosmarie
Klein. Herzliche Gratulation an
Rosi, aber auch an alle ande-
ren Teilnehmer, von denen
sich einige iiber neue Spiele
als Preise freuen konnten.

Die Zukunft der Spiele-
meisterschaft steht aber noch
in den Sternen. Auf der positi-
ven Seite steht die Tradition,
aber auch der - durchaus ge-
lungene - Versuch, Kinder fiir
das Brettspiel zu begeistern.
Doch es gibt auch negative
Seiten. So ist es uns Veranstal-
tern nicht wirklich gelungen,
wirklich neue Spieler anzu-
sprechen. Die Meisterschaft ist
-trotz aller Bemiihungen - noch
immer eine eher familidre An-

Ergebnisse 24. 00. Spielemeisterschaft, 27. Mai 2017|
(Rang/ Name/ Kilt Castle/ Wettlauf nach El Dorado /
Raffzahn / Cottage Garden / Gesamtpunktezahl)

1. Rosmarie Klein

2. Christoph Talkner
3. Daniel Blattner

4. Sonja Auracher

5. Emma Hiittner

6. Jonathan Voboril
7. Gudrun Klein

8. Janine Blattner

9. Thomas Hiittner
10. Paul Schobesberger
11. Sigrid Klein

12. Andreas Hainy
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gelegenheit mit oft denselben
Gesichtern Jahr fiir Jahr. Die
Auswahl der Spiele ist - um
eine moglichst grofle Schicht
anzusprechen - eher fiir Gele-
genheitsspieler, und dies
schreckt viele unserer Viel-
spieler ab, die auch nicht be-
reit sind, diesem Turnier meh-
rere Stunden zu ,,opfern®.

Wir konnen daher noch
nicht sagen, ob es die 00.
Spielemeisterschaft 2018 noch
in derselben Form geben wird.
Wir iiberlegen schon andere
Modell, etwa die Verlosung
einiger Spiele unter allen Teil-
nehmern der TraunCON. Wie
auch immer, mochten wir uns
herzlich bei den Verlagen be-
danken, die mit ihrer Unter-
stiitzung und ihren Spielen die
heurige Meisterschaft erst er-
moglicht haben:

Zoch Verlag
Ravensburger Spiele
Schmidt Spiele
Pegasus Spiele
Abacus Spiele

Miniturnier

Nach der Meisterschaft
fand noch das beliebte kurz-
weilige Zweipersonen-Mini-
turnier statt, welches heuer im
Spiel ,NMBR9“ ausgetragen
wurde. Im KO-System traten
12 SpielerInnen paarweise
gegeneinander an. Auch hier
setzte sich eine Klein durch,
namlich Tochterchen Gudrun
Klein im Finale gegen Jona-
than. Herzlichen Gliick-
wunsch!

Euer Franky

Game News - Spielekritik

Zum Abschluss noch eine beriihmte Person-
lichkeit, die auch sofort und ohne Zégern mit
Grof3britannien assoziiertwird...

Titel: Shakespeare
Arbeitereinsetzspiel
Autor: RV Rigal

Verlag: Ystari Games
Vertrieb: Asmodée Spiele
Jahrgang:2015

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 13 Jahren

Dauer: 20 bis 90 Minuten
Preis: Euro 44,90

Einleitung:

"Sein oder Nichtsein, das
ist hier die Frage!

Ob’s edler im Gemiit, die
Pfeil’ und Schleudern des wii-
tenden Geschicks zu dulden,

oder sich wappnend gegen
einen See von Plagen im Wider-
stand zu enden!”

Das sind so ziemlich die
einzigen Zeilen, die ich mir von
Shakespeare gemerkt habe.
Ich gebe sie heute noch - zu
gegebenem Anlass - mit theat-
ralischer Stimme zum Besten,
um Eindruck zu schinden.

Ansonsten sind
meine Literatur-
kenntnisse zum be-
kannten Dramati-
ker aus Stratford-
upon-Avon mehr
als diirftig. Fiir das
Spiel, das seinen
Namen trigt, ist
dies aber eh nicht
notwendig. Zwar
finden sich auf den
Karten Figuren
seiner beriihmtes-
ten Werke, fiir das
Spielverstindnis geniigt
allerdings das Wissen, dass wir
versuchen, in einer knappen
Woche das bestmogliche Spek-
takel auf die Biihne zu brin-
gen.

Spielbeschreibung:

Fiir so ein Theaterstiick
braucht es natiirlich drei Din-
ge: Schauspieler, die sich den
Text einigermallen merken
konnen und iiber eine zu den
Worten moglichst passende
Gestik, Mimik und Sprechwei-
se verfiigen; Kostiime, um die
Schauspieler angemessen ein-
zukleiden und somit die Illusi-
on zu erhohen; Kulissen, wel-
che die Biihne in die dem
Stiick entsprechende, geeig-
nete Umgebung verwandeln.

Unsere Stammtruppe
besteht lediglich aus einem
milig begabten (dafiir fiir Stim-
mung sorgenden) Mimen, ei-
nem Allround-Handwerker,
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der sich mehr schlecht als
recht um Biihne und Kostiime
kiimmert, einer Kontaktper-
son zur Konigin, die uns de-
ren Vorlieben verrit und uns
auch finanziell unter die Arme
greifen kann, sowie mir selbst,
dem Autor, derich auch gerne
in die eine oder andere Rolle
schliipfe. Das ist dann doch
etwas wenig fiir ein erfolgs-
versprechendes Theaterstiick,
weshalb wir fiir unser Vor-
haben verschiedene Perso-
nen engagieren miissen.

Sechs Tage lang haben
wir Zeit fiir unser "Chef
d’Oeuvre'. Ein Tag gliedert
sich in bis zu sechs Phasen:

1. Bieten

In dieser Phase bieten
wir verdeckt mit Aktions-
steinen, wie viele Aktionen
wir an diesem Tag durchfiih-
ren mochten. Mit einem hohe-
ren Gebot - bis zu 5 sind mog-
lich -konnen wir natiirlich mehr
erledigen, mit einem niedrige-
ren Gebot sind wir aber friiher
an der Reihe.

2. Anwerben und Ak-
tivieren

Einmal pro Tag konnen
wir eine neue Person an-
werben. Wir nehmen eine
Personenkarte aus dem aktu-
ellen Angebot und legen sie
an unser Spielertableau. Je ef-
fektiver bzw. besser eine Per
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son, umso hoher ist ihre
Gage, welche wir allerdings
erst am Ende der Woche be-
gleichen miissen.

Reihum setzt jeder von
uns so lange einen Aktions-
stein ein, bis jeder alle seine
Aktionen durchgefiihrt hat. Mit
einem Aktionsstein konnen wir
einen Schauspieler oder
einen Handwerker aktivie-
ren. Aktivierte Schauspieler
proben in den meisten Fillen
fiir einen oder zwei Akte des
Stiickes, was auf drei Leisten
des Spielplans (Akt I, Akt IT
und Akt III) festgehalten wird.
Handwerker hingegen kiim-
mern sich vorwiegend um die
Kostiime der Schauspieler
und/oder die Biihnendekora-
tionen.

3. Stimmung

Bestimmte Schauspieler
und Dekorationen wirken sich
positiv oder negativ auf die
Stimmung des Ensembles aus.
In dieser Phase wirkt sich die
Gesamtstimmung dementspre-
chend fiir uns giinstig oder
schlecht aus.

4. Kostiimprobe

Nur am 4. und am 6. Tag
findet eine Kostiimprobe statt.
Dabei wird iiberpriift, wie sat-
telfest die Kiinstler bereits fiir
die einzelnen Akte geriistet
sind. Bei ausreichendem Fort-
schritt auf den Aktleisten gibt
es Belohnungen in Form von
Geld oder Prestigepunkten.
Fiir jeden vernachlissigten
Akt miissen wir hingegen
Punkteabziige in Kauf neh-
men.

5. Aufraumen

Nach getaner Arbeit muss
noch alles schon sauber hin-
terlassen werden. Wir erhalten
unsere Anwerbekarte wieder
zuriick, rdumen die iibrig-
gebliebenen Dekorationen
und Kostiime weg und machen
Feierabend (der Tagesan-
zeiger wird ein Feld weiter ge-
schoben).

6. Pause

SchlieBlich lassen wir
noch jene Personen, die an
diesem Tag fiir uns beschaf-
tigt gewesen sind, einen Tag
pausieren, indem wir auf alle
aktivierten Personenkarten -
bis auf eine! - ein Pausen-
plittchen legen. Damit stehen
uns diese Personen fiir den
folgenden Tag nicht zur Verfii-
gung.

Nach der Kostiimprobe
des sechsten Tages entschei-
det sich, ob sich die Miihe ge-
lohnt hat. Wir bekommen noch
Pramien, wenn wir die Vorga-
be der Konigin erfiillen (Ziel-
karten), und miissen abschlie-
Bend die Gagen unserer Trup-
pe bezahlen. Jede Person,
welche wir nicht ausreichend
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entlohnen konnen, wirkt sich
noch negativ auf die endgiilti-
ge Beurteilung aus. Wer
schlieflich insgesamt die meis-
ten Prestigepunkte anhdufen
konnte, gewinnt.

Fazit:

""'Shakespeare' hat sehr
viel von einem "Worker
placement game", schlieflich
kann man die Aktionssteine,
welche wir im Laufe einer Run-
de einsetzen, ein wenig als
"Arbeiter" betrachten. Von den
meisten Spielen dieses Gen-
res unterscheidet es sich aber
in zwei Aspekten:

Zum einen entscheiden
wir selbst in der Bietphase, wie
viele Aktionen wir in der
Aktionsphase zu tdtigen ge-
denken. Die Anzahl bestimmt
gleichzeitig aber auch die
Spielerreihenfolge. Eigentlich
wire es ja vorteilhafter,
moglichst viele Aktionen
durchzufiihren. Mehr Aktionen
bedeuten mehr Arbeit fiir Hand-
werker und Schauspieler, mehr
Fortschritt in den einzelnen
Akten.

Fortsetzung von
sShakespeare*

Die beschrinkte Aus-
wahl an Kostiimen und
Dekorationen, aber auch die
Auslage der diese Runde zur
Verfiigung stehenden Perso-
nen, lassen allerdings den
‘Wunsch aufkommen, eher an
die Reihe zu kommen, friiher
zugreifen zu konnen. Der eine
Siegpunkt fiir den Startspieler
ist ebenfalls nicht zu verach-
ten und bietet einen zusitzli-
chen Anreiz, weniger Aktionen
zu bieten.

Zum anderen konnen wir
die Einsetzorte unserer
Aktionssteine selbst be-
schaffen, indem wir jede Run-
de eine Person anheuern diir-
fen. Welche Person wir enga-
gieren, hingt vom momenta-
nen Angebot, von unserem
Bedarf, sowie von unseren fi-
nanziellen Moglichkeiten ab.

Mit den Personen, wel-
che wir anwerben, bestimmen
wir auch unsere strategische
Planung. Grundsitzlich gibt
es drei wichtige Arten, an
Prestigepunkte zu gelan-
gen:

1. Bei den Kostiim-
proben

Nur eine der 3 Aktleisten
belohnt die Spieler, die darauf
ausreichend weit vorgertickt
sind, mit Geld. Auf den beiden
anderen winken Prestige-
punkte, je nach Leiste entwe-
der fiir das Erreichen be-
stimmter Felder oder fiir die
am weitesten vorgeriickten
Spieler. Um hier erfolgreich zu
sein, benotigt man vor allem
Schauspieler, denn die

Feder(n) beim Aktivieren be-
deuten Fortschritt auf der ent-
sprechenden Aktleiste. Auch
vollstandig kostiimierte Schau-
spieler wirken sich positiv aus,
da sie bei Kostiim-
proben weitere
Fortschritte brin-
gen.

2. Durch
vollstiindige Kos-
tiime

Sobald ein
Spieler 3 Kostiime
erhilt, gilt er als fer-
tig kostiimiert. Je
nach Gesamtwert
der Kostiime gibt es
eine Belohnung in
Formvon Geld und/
oder Prestigepunk-
ten. Wer sich darauf
konzentriert, kann
auf diese Weise mit
besonders gelunge-
nen Gewindern
viele Prestigepunk-
te erzielen. Erfor-
derlich dafiir sind
aber mehrere Ge-
wandmeisterinnen,
um genug Kostiime
zu erhalten.

3. Durch
Dekorationen i
Der Biihnen- ==
aufbau muss zwar streng
pyramidenformig und symme-
trisch erfolgen, iiberdeckt man
aber mit Dekorationen be-
stimmte Felder, bekommt man
Prestigepunkte. Die Dekorati-
onen selbst konnen ebenfalls
bestimmte Vorteile bringen
(z.B. Hebung der Stimmung,
u. 4.). Dafiir braucht es aber
eine ausreichende Zahl an Biih-
nenbildnern, um die Biihne
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grof3ziigig ausstatten zu kon-
nen.

Eine Spezialisierung
auf lediglich eines dieser 3
Elemente erweist sich jedoch

g als wenig ziel-
fithrend. Besser ist
es, sich auf zwei,
vielleicht sogar drei
Arten zu konzentrie-
ren. Dies st
B8 durchaus moglich, da
¥ es immer wieder
gute Verzahnungen,
synergetische Ef-
fekte gibt.

Weitere Punk-
telieferanten sind die
o] Zielkarten, bei de-

4 nen die Erfiillung be-
Ul stimmter Aufgaben
.4 belohnt werden. Es
ist von immensem
Vorteil, wenn sich
die Vorgaben der
Konigin mit der eige-
d nen Strategie de-
cken. Ob man eine
gewiinschte, lukrati-
ve Karte bekommt,
hingt jedoch ein we-
nig vom Zufall ab.
Zwar hat man durch
| 3 Karten vom Stapel
# | eine kleine Auswahl,
aber deshalb noch
lange keine Garantie.

Einen durchaus kniffli-
gen Aspekt stellt fiir mich das
Anwerben der Personen
dar. Man benétigt nazmlich nicht
sofort das auf der Karte ange-
gebene Geld (je nach Stirke
der Karte 1, 3 oder 5 Pfund),
sollte allerdings rechtzeitig
wihrend des Spiels darauf
schauen, sein Personal bei
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sShakespeare*

Spielende auch tatsich-
lich entlohnen zu konnen. Jede
nichtvollstindig entlohnte Per-
son bringt nidmlich einen Ab-
zug von 2 Prestigepunkten!
Die Stirke der Karten scheint
iibrigens recht gut ausbalan-
ciert zu sein, denn in meinen
Partien konnten sowohl Spie-
ler gewinnen, welche viele
teure Personen engagierten,
als auch Spieler, welche mit
Fremdpersonal sehe sparsam
umgingen.

Die grafische Gestaltung
gefillt mir recht gut. Die At-
mosphiire ist aber dennoch
weniger dicht als erwartet,
denn das niichtere Vorriicken
auf Leisten fiir die drei Akte
lasst nicht gerade viel Theater-
stimmung aufkommen.

Trotzdem: "Shakes-
peare' besitzt einige originel-
le, interessante Elemente, die
eine Beschiftigung mit dem
Theaterwesen Londons zur
Zeit des groflen Dramatikers
durchaus lohnenswert ma-
chen.

r
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p.S.: Letztes Jahr ist eine
Erweiterung erschienen. Sie
triagt den Titel ,Backstage*.

Detektivfilm
Deutschland 2017
Inka & Markus Brand
Ravensburger Studios
Dauer: ca. 30 min.
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GAMES, TOYS & MORE

Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Am 1. Mailetzten Jahres
haben Daniel und Zdenka -
nachdem sie schon linger ei-
nen Online-Spieleversand
mit Riesenauswahl unter
www.dreamland-games.at be-
trieben haben, auch einen

richtigen Spieleladen eroff-
net.

In Linz-Ebelsberg
(Wiener Strale 499) gibt es
nun das Geschift ,Games,
Toys & More“, wo fast alle
Artikel des Online-Handels
auchin den Regalen zu finden
sind. Und nichtnur das: Viele
Spieltische laden zum Aus-
probieren ein, denn von sehr
vielen Spielen gibt es Demo-
exemplare. Die sehr grofzii-
gigen Offnungszeiten (Mon-
tag bis Samstag von 10:00 Uhr
bis 21:00 Uhr) erlauben es,
auch abends nach der Arbeit
ein paar schone Stunden beim
Spielen im Geschiift (iibri-
gens in Osterreich eine Novi-
tdt) zu verbringen. Sollte ir-
gendwas geradenichtlagernd

sein, kann es gerne bestellt
werden. Daniel bemiiht sich,
auch ausgefallene Exoten und
seltene Neuerscheinungen zu
bekommen.

Die Spieleszene in Ober-
osterreich ist stark am Wach-
sen, wie auch die zahlreichen
Spielefeste beweisen, an de-
nen sich auch Daniel und
Zdenka engagiert beteiligen.
Mitdem neuen Laden hatdas
spielerische Angebotim Zen-
tralraum eine absolute Berei-
cherung empfangen.
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GameNews: Offenlegung nach
dem Mediengesetz: Medien-
inhaber, Eigentiimer, Verleger,
Layout, Chefredakteur und
Hersteller: Franz Bayer.
Adresse: 4050 Traun, Schloss-
Strale 28, Tel. 07229/ 73323,
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Meinung aller Redakteure und
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iibereinstimmen. Die Game
News bringen Informationen
iiber Spiele und iiber die Akti-
vititen der "Ritter der Kno-
belrunde".
Erscheinungsweise:
Zwolfmal jdhrlich, am Don-
nerstag vor dem Spieleabend.
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Der Film-Tipp

des Monats

»Scotland Yard“ hat ja
1983 den Oscar fiir den bes-
ten Film gewonnen. Der enor-
me Erfolg zog seitdem viele
Remakes, Uberarbeitungen
und ,Director’s Cut“s nach
sich. Auch heuer kommt wie-
der eine neue, etwas abge-
speckte Version in unsere Ki-
nos. Wieder geht es fiir die
Detektive darum, Mister X zu
fassen. Der Unterschied zum
Original liegt darin, dass nun
nicht bekannt ist, wer die Rol-
le des Fliichtigen hat, weshalb
die Detektive dies jetzt erst
herausfinden miissen. Wenn
es richtig brenzlig wird, kann

%

Mister X untertauchen und
plotzlich werden sogar die
Rollen getauscht.

So gesehen hat die Neu-
verfilmung nur mehr wenig mit
wScotland Yard“ zu tun. Statt
des Nervenkitzels, WO sich
Mister X wohl gerade aufhal-
ten konnte, geht es vielmehr
um die Frage: WER ist Mister
X? Trotzdem eine sehenswer-
te Abwechslung!

RIC€Cter oer
krnobelrarnoe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1991,
nachdem bereits vorher in un-
regelmifligen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

* Monatliche Spieletreffen im
Hotel Traunerhof (jeden 1.
und 3. Mittwoch im Monat)

* Veranstaltung der oberdoster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren

* Herausgabe einer monatlich

erscheinenden Spiele-
zeitschrift (Game News) fiir
Mitglieder

* Teilnahme an 6sterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame*)

* Organisation von Fahrten zu
diversen Spiele-
veranstaltungen ("Spiel" in Es-

sen, Wiener Spie-lefest, ...)

* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

* Eigene Homepage im Inter-
net:www.knobelritter.at

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten

P.b.b. - Erscheinungsort Traun - Verlagspostamt



