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VOLKERSCHLACHT

Knobelritter bemiihen sich um Vélkerverstindigung! (S. 1)
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TraunCON 2019
29. Mai - 2. Juni

Das verldngerte Wo-
chenende um Christi Himmel-
fahrt - von Mittwoch, den 29.
Mai bis Sonntag, den 2. Juni
2019 - riickt immer nidher und
damit auch die Oberdsterrei-
chischen Spieletage, welche
im Traunerhof stattfinden, und
'welche Spieler aus ganz Ober-
osterreich, den anderen Bun-
deslandern und sogar aus dem
benachbarten Ausland anlo-
cken. Ein Pflichttermin fiir alle
Spielbegeisterten!
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Traun - Game News -
Eigenreportage

Liebe Hobbypolitolo-
gen,

schon einige Staatschefs
hatten aufgrund der politi-
schen Umstinde zum Zeit-
punkt ihrer Inauguration einen
schweren Start. Aber selten
stand der dark fellow with the
»Scythe“ so hartnéckig hinter
einer Premierministerin wie
im Fall von Theresa May, be-
reit ihre politische Karriere
niederzumahen.

Ihr personlicher Sen-
senmann scheint allerdings
aus den eigenen Reihen zu
stammen und auf den Namen
Jacob Rees-Mogg zu horen.
Der scheintja zu glauben, dass
der britische ,,Ethnos“ in sei-
nem Ebenbild neu geschaffen
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werden muss und dann gléin-
zend ohne Europa zurecht
kommt.

Oder hilt Theresa May
uns doch nur zum Narren, uns
verbleibende europiische
united ,Nations - Das Wiir-
felspiel“ um den Austritt steu-
ert ja unbeirrbar auf Runde 4
zu und das Gliick der Premier-
ministerin scheint sich nicht zu
bessern. Vielleicht war ihr
Deal von Anfang an nur Ver-
zogerungstaktik um den Bre-
xit wegen Undurchfiihrbarkeit
abzusagen...

Hoffen wir also doch
noch auf eine wundersame Vol-
kerverstindigung vor dem 12.
April und auf alles andere als
den viel zitierten Hard Brexit,

Euer Bremainer,
Oliver
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Neues vom Trauner
Spielekreis

TraunCON 2019

Mit Riesenschritten ni-
hern wir uns den OO. Spiele-
tagen, zu Neudeutsch: Traun
CON. Auch heuer treffen sich
wieder Spielbegeisterte aus
ganz Oberosterreich, aus an-
deren Bundeslindern (vor
allem unsere lieben Freunde
aus dem Osten) und sogar aus
dembenachbarten Ausland um
hemmungslosihrer Lieblings-
beschiftigung zu fronen. Und
wie (fast) immer eignet sich
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dazuambesten dasverlingerte
Wochenende zu Christi Him-
melfahrt, welches heuer vom
29. Maibis 2. Juni 2019 dauert.

Esfingtmit dem norma-
len Mittwoch-Spieleabend (29.
Mai) ab ca. 18:30 Uhr an. Am
nichstenTag- Christi Himmel-
fahrt-trudeln dann die meisten
Giste ein. Am Donnerstag, Frei-
tag und am Samstag ist freies
Spielen bis spit in die Nachte
(oder die frithen Morgenstun-
den) angesagt. Am Sonntag,
den 2. Juni klingen die Spiele-
tage dannlangsamaus. Voraus-
sichtliches Endeistam 2. Juni
um ca. 17:00 Uhr.

00. Spielemeisterschaft
Auch heuer findet keine

Spielemeisterschaft statt. Wir
haben uns zu diesem Schritt
entschieden, weil das Turnier
nicht den gewiinschten An-
drang neuer Spiele brachte, und
auch den lockeren Ablauf der
Spieletage storte. Wir hoffen
dennoch aufregen Besuch!

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Votingder,Hall of Games“ unter
traunerhof@traunerhof.atist
diesmal Sonntag, der 7. April
2019 bis ca. 12:00 Uhr.

Zwischenwertung
Nach mittlerweile drei

punkterelevanten Spieleab-
enden (also rund einem Vier-
tel) ergibt sich folgender
Zwischenstand der Knobel-
ritter:

1. Prinz Franky 81,5
2. Earl Roland 78
3. Konig Jakob 60,5
4. Marquis Reinhold 35,5
5. Lady Michaela 34,5
6. Graf Johannes 24
Marquis Oliver T. 24
8. Sir David 20
9. Graf Oliver K. 18,5
10. Prinzessin Ute 16

11. Baron Thomas L. 14
12. Prinzessin Nicole 12,5

13. Sir Udo 12
14. Prinzessin Luise 5
15. Knappe Alex 3
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Game News

- Spielekritik

Ein Spiel, welches zum Thema des nichsten
Spieleabends - ,Volker“ - passt? Voilf! Oliver
Teumel hat sich intensiv mit folgendem Spiel

besghﬁfﬁgt. .

Titel: Ethnos

Art: Mehrheitenspiel
Spieleautor: Paolo Mori
Verlag: Cool Mini Or Not
Jahrgang: 2017

Spielerzahl: 3 bis 6 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 20 bis 40 Minuten
Preis: ca. Euro 45,-

Zwergeund Riesen? Ske-
lette und Trolle? Zwolf unter-
schiedliche Fantasierassen auf
einer winzigen Insel zu-sam-
mengequetscht? Kann das gut
gehen? Vor allem, wenn jede
Rasse den Ton angeben will?
Im Spiel"Ethnos'" vom Verlag
,,CoolMini or Not“ (inzwischen
kurz CMON genannt) ist das
Realitit. Schauen wir einmal
etwas genauer hin.

In "Ethnos" versuchen
die Spieler die Kontrolle in 6
Gebieten eines fiktiven Konti-
nents zu erlangen, der auf ei-
nem zentralen Spielplan
abgebildet ist. (Interessante
Randnotiz: So fiktiv ist der
Kontinent Ethnos gar nicht,
denn wenn man eine Euro-

pakarte betrachtet stellt man
fest, dass es sich dabei um die
genauen Umrisse der Slowa-
keihandelt. Sogar die 6 Gebie-
tein"Ethnos" entsprechen na-
hezuidentisch den Bundeslin-
dern der Slowakei. Der Autor
findet diesen Umstand amii-
sant:-))

Die Spieler haben dabei
inihrem Zug genau zwei M6g-
lichkeiten:

1) Entweder sie ziehen genau
eine Karte, entweder von ei-
nemverdeckten Nachziehsta-
pel oder, wenn moglich, von
einer offenen Auslage.

2) Oder sie spielen Karten,
einen sogenannten Kampfver-
band, ausihrer Hand aus. Hier
ist es moglich, entweder Kar-
ten einer Farbe oder einer Ras-
se auszuspielen. Dann setzt
man einen seiner farbigen
Spielsteine in das Gebiet, das
die Farbe der obersten Karte
hat. Will man nun einen weite-
ren Stein in das selbe Gebiet
setzen, muss man eine Karte
mehr pro Kampfverband spie-
len.

Ein Beispiel: Spieler
Gelb hatbereits 3 seiner Mar-
ker im Gebiet Duris (lila) und
mochte nunnoch einen weite-
ren dazu legen. Dazu muss
sein Kampfverband aus min-
destens 4 Karten bestehen,
von denen die oberste eine lila
Karteist.
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Entscheidetsich ein Spie-
ler aber dafiir, einen Kampf-
verband auszuspielen, muss
er danach alle seine iibrigen
Handkarten ablegen. Dadurch
entsteht nun fiir alle Spieler
eine offene Auslage, von der
sie nachziehen konnen.

Was das Spiel "Ethnos"
besonders macht, sind die 12
verschiedenen Rassen, die
dem Spiel ihren Namen ge-
ben, denn diese Ethnien kiamp-
fen um die Vorherrschaft auf
Ethnos. Von diesen 12 Fanta-
sierassen werden vor jedem
Spiel zufillig 6 ausgelost, mit
denen gespielt wird. Die iibri-
gen 6 Volker wandern zuriick
in die Schachtel. Die Rassen-
zugehorigkeit der obersten
Karte eines Kampfverbands
bestimmt nun immer seine
Sonderfihigkeit. Dieseistqua-
sider Anfiihrer dieser Armee.

Die Zentauren beispiels-
weise erlauben es dem Spie-
ler, sofort einen zweiten Kampf-
verband auszuspielen. Die
Elben haben die Fihigkeit,
dass der Spieler Karten aufder
Hand behalten darf und eben
nicht in die offene Auslage
legen muss. Sind die Trolle im
Spiel, bekommt man ein Platt-
chenvon 1-6in der Grof3e des
ausgespielten Kampfver-
bands. Wer die hoheren Plitt-
chen hat, gewinnt bei Gleich-
stinden die Punkte in einem
Gebiet.

Fortsetzung von
Ethnos®

Die Meerwesen, Riesen
und Orks bringen sogar eige-
ne Plittchen ins Spiel, um die
noch einmal eigens gekdmpft
werden kann. Die Gefliigelten
konnen, da sie fliegen kon-
nen, injegliches Gebiet einen
Stein platzieren, unabhéngig
von der gespielten Farbe.
Halblinge sind 24 mal vorhan-
den und damit doppelt so hidu-
fig wie alle anderen Rassen,
dafiir haben sie keine Sonder-
fahigkeit. Und es gibt noch
vieleandere, individuelle Ras-
sen, die es zu entdecken gilt.

Ein Spiel geht immer
iiber drei Runden, die Zeital-
ter genanntwerden. Das Ende
einer Rundeist erreicht, wenn
dieletzte von 3 Drachenkarten
im Nachziehstapel aufgedeckt
wurde, die dort in die untere
Hilfte gemischtwurden. Dann
wird jedes Gebiet gewertet,
wobei im ersten Zeitalter nur
der Erstplatzierte, im zweiten
Zeitalter der Erst- und Zweit-
platzierte und im letzten Zeit-
alter der Erst-, Zweit-und Dritt-
platzierte Punkte erhalten.
Diese Punkte werden vor dem
Spiel zufillig ermittelt, sind
also nicht in jedem Gebiet
gleich.

AuBerdem wird noch je-
der Kampfverband gewer-
tet, den die Spieler ausgespielt

haben. Je groler die Kampf-
verbinde, desto mehr Punkte
gibt es dafiir. Diese Wertung
hat aber nichts mit den Mehr-
heiten auf dem Spielplan zu
tun. Danach werden alle Kar-
tenwieder eingesammelt und
neu gemischt, damitein neues
Zeitalter beginnen kann.

Wer am Ende die meis-
ten Punkt hat, ist der Gewin-
ner des Spiels.

Wennsich das jetzt kom-
pliziert anhort, dann tduscht
das, denn das Spiel konnte

einfacher kaum
. sein. Nach weni-
* gen Runden hat
jederamTisch die
Regeln verstan-
% denundverinner-
i licht. Entweder
man zieht eine
Karte, oder man
spielt Karten aus.
Dadurch ergibt sich ein
schneller Spielablauf, mit
wenig Griibeleien. Oftistman
iiberrascht, dass man schon
wieder am Zug ist. Wenn aber
jeder Spieler (fiir "Ethnos"
braucht es mindestens drei)
nur eine Karte vom Stapel
nimmt, dauert es oft nur Se-
kunden, bis man wieder dran
ist.

Denn eigentlichist"Eth-
nos'" ein einfaches Karten-
spiel, ein Setsammelspiel, der
Rest ist eigentlich nur Blend-
werk. Darin liegt auch der
Grund, dass das Spielbrett so
Kkleinist, ein haufig genannter
Kritikpunkt, denn die Spieler
brauchen eigentlich einen
guten Zugang zum Karten-
stapel. Dieser ist das zentrale
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Spielelement. Der Spielplan
dient eigentlich nur als Anzei-
ger, welche Sets in welcher
Farbe man bereits erfolgreich
ausgespielthat.

Aberist"Ethnos"nun ein
schlechtes Spiel, weil es so
simpelist? Absolutnicht. Esist
ein groflartiges Spiel, denn
trotz seiner beschriebenen
Einfachheit, steht der Spieler
immer vor interessanten
Entscheidungen. Soll er
noch eine Karte nehmen und
daraufhoffen, dass sieirgend-
wie zum Plan passtoder soll er
doch lieber auf Nummer si-
cher gehen und den Kampf-
verband ausspielen, der dann
aber weniger Punkte bringt?
Soll er noch warten, bis je-
mand vor ihm ausspielt und
dann eine ArtSchlachtfeststatt-
findet, in dem sich alle Spieler
aus der entstandenen Auslage
bedienen? Vielleichtistjadoch
noch ein Zentaur dabei, den
man so dringend braucht, weil
man dann zwei Kampifverbin-
de in einem Zug ausspielen
kann. Oder, oder, oder,...

Auch zwischen den Spie-
lern entsteht eine eigenwilli-
ge Dynamik, da keiner der
Erste sein will, der den Ande-
ren miihsam zusammenge-
sammelte Karten anbieten
muss. Also ziehen alle Spieler
munter weiter, auf die Gefahr
hin, dass man, wenn man doch
ausspielen muss (das Hand-
kartenlimit betr#igt 10 Karten)
die anderen eine noch grofie-
re Auswahl bekommen und
man einige Ziige verschwen-
det, in denen man die Karten
gezogen hat, die man nun ver-
schenken muss.



Fortsetzung von
Ethnos*

Spielt dann doch jemand
einen Kampfverband und wirft
dadurch seinerestlichen Kar-
ten in die Auslage, stiirzen
sich die iibrigen Mitspieler wie
hungrige Wolfe darauf, daman
nun eventuell eine bestimmte
Karte auswihlen kann, anstatt
sie blind vom Nachziehstapel
zu ziehen. Das Ganze gleicht
ein wenig einem Blickduell,
in dem derjenige verliert, der
zuerst blinzeltund macht ein-
fach grof3en Spass! Vor allem
in den spiteren Runden muss
man vermehrt Karten sam-
meln, denn nunistes gar nicht
mehr so einfach, Marker auf
dem Brett zu platzieren, da
man jaimmer eine Karte mehr
spielen muss, als man schon
Marker liegen hat.

Auch die Variabilititund
der Wiederspielreiz sind
enorm, da keine Partie der
anderen gleicht. Durch die 12
Rassen, von denenimmer nur
6 gleichzeitig in einem Spiel
verwendet werden, entsteht
immer wieder eine interes-
sante und taktische Vielseitig-
keit. Sind beispielsweise die
Elben oder Zentauren im Spiel,
werden automatisch weniger
Karten in die offene Auslage
gespielt. Das Spiel ldsst sich
sicher auch ganz einfach mit
Erweiterungen aufwerten,
denn man muss lediglich wei-
tere Rassen mit eigenen Fi-
higkeiten hinzufiigen. Ahnli-
ches hat man etwa bei "Domi-
nion" gesehen.

Die Tatsache, dass ein
Zeitalter dann endet, wenn der
dritte undletzte Drache gezo-

gen wird, verleiht dem Gan-
zen noch einmal interessante
Entscheidungen, denn nun
muss man auch noch iiberle-
gen, obmannichtdoch besser
ausspielt, da das Spiel jeden
Augenblick enden kann und
dann alle Karten auf der Hand
wertlos werden. Eine Push-

Wer nun allerdings ei-
nen knallharten Strategiekra-
cher erwartet, in dem immer
derjenige gewinnt, der die bes-
ten Entscheidungen aufgrund
der besten Planung getroffen
hat, der wird bei Ethnos even-
tuell enttiuscht werden, da
Ethnos diesem Anspruch nicht
geniigenkann. Eshandeltsich
im Wesentlichen um ein Fami-
lienspiel, ein Kartenspiel, das
zwar einige taktische Elemen-
te und Entscheidungen bietet,
allerdings auch einiges an
Gliicksfaktoren beinhaltet...
und dennoch (oder gerade
deshalb) macht es riesigen
Spass.

In diesem Zusammen-
hang sollte noch die martiali-
sche Grafik erwidhnt werden.
Da bereits auf dem Cover die
Schlacht des Spieles abgebil-
det ist, wird die Familie als
eigentliche Zielgruppe wahr-
scheinlich abgeschreckt. Das
Artwork wird dem Spiel
eigentlich nicht gerecht. Ei-
ne comichafte Grafik wire an
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der Stelle sicher die bessere
Wahl gewesen. Das wird den
Spielspald aber dennoch nicht
bremsen, wenn man nicht ge-
rade mit Kleinkindern spielt
und sich selbst davon nicht
abschrecken lisst.

Dazu sei noch erwihnt,
dass das Thema eher flach
bleibtund kaum durchkommt.
Dasergibtsich sicheraus dem
einfachen Kartensammel-
mechanismus. Gerade deshalb
ist es eigentlich auch wenig
schade, dass man eine unnotig
harte Darstellung gew#hlthat,
die nicht recht zum Spiel pas-
sen will. Aber diese Kritik tut
dem Gesamtwerk kaum einen
Abbruch!

"Ethnos" kénnen zwi-
schen 3 und 6 Personen
gut spielen. Das Spiel kann
dortauch sicherlich eine klaf-
fende Liicke in der Spiele-
sammlung schliefen, denn
wenige Spiele funktionieren
mit mehr als 4 Spielern gut,
wenn es sichnicht gerade um
Partyspiele handelt. Das Zwei-
personenspiel hat der Autor
nicht ausprobiert, da er sich
nichtvorstellen kann, dass es
gut funktioniert und es dafiir
einfach viele sehr gute Alter-
nativen gibt. Hier wire "Eth-
nos'" sicherlichnichtdie erste
Wahl.

AbschlieBend bleibt ei-
gentlich nur zu sagen, dass
"Ethnos'" ein grofRartiges Spiel
ist, das in seiner Einfachheit
eine Menge Spafd macht. Hier
wird nicht gegriibelt und es
gibtkaum Wartezeiten fiir die
Spieler, die gerade nicht am
Zug sind (in der Fachsprache

Fortsetzung von
Ethnos*

,Downtime“ genannt). Jeder
Spielerist zujedem Zeitpunkt
daran interessiert, was gerade
aufdem Spielplan ablauft. "Eth-
nos'" zeichnetsich durch einen
genialen und simplen Me-
chanismus aus und hat da-
durch einen tollen Flow.

Dabei ist die Einfach-
heit die Stirke des Spiels,
das eigentlich selten linger
als 60 Minuten dauert. Genau
deshalb ist es natiirlich auch
ein Spiel, das ofter auf dem
Tischlandet, wenn man es mit
einem Strategiekracher ver-
gleicht, bei dem man schon 1
Stunde allein zum Aufbauen

braucht. Dennoch wird "Eth-
nos'" wahrscheinlich nichtdie
erste Wahl sein fiir jemanden,
der ein komplexes Strategie-
spiel sucht (wobei ihm das
Spielwahrscheinlich trotzdem
Spall machen wiirde).

Die Zielgruppe wiren
eigentlich Familien, wenn da
nicht die unnétig martialische
Grafik wire. Sonst gibt es hier
eigentlich nichtviel zu bemén-
geln. Alles in allem ein tolles,
schnelles, spaliges Spiel mit
einem hohen aber aufgrund
der Spieldauer nicht relevan-
tem Gliicksfaktor, das sogarin
einer groen Gruppe richtig
gutfunktioniert. Von mir eine
ganz klare Kaufempfehlung.

Cliver
Sowmel

Game News -
Wertung
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HALL
OF
GAME

Wenig Neues in der Wertung. Wihrend
sich COIMBRA hartnickig an der Spitze hilt,
ALTIPLANO als Dritter weiterhin fleilig Punk-
te sammelt, miiht sich LORENZO noch immer
auf dem 6. Platz herum und schafft es nicht,
den Einzug in unsere ,,Hall of Games* zu voll-
enden. Mickrige 6 Punkte fehlen dafiir nur noch,
also gerade mal 2 dritte Plitze. Aber aulRerhalb
der ,, Top Five“ bekommt man halt nichts Zihl-
bares!

Fiir Uberraschungen sorgen dafiir AZUL
- DIE BUNTGLASFENSTER VON SINTRA -
welches sich steigern konnte und nun den 1.
Platz mit COIMBRA teilt, SAGRADA, welches
sich nach langem Herumwurschteln wieder an
die 3. Stelle (ex acauo mit ALTIPLANO) vorge-
arbeitet hat, sowie TERRAFORMING MARS,
welches sich wieder an die 5. Position hieven
konnte.

Recht viele andere Kandidaten fiir unse-
re ,Ruhmeshalle“ sehe ich nicht, vielleicht mit
AuBenseiterchancen noch AGENT UNDER-
COVER, das sich schon lange in der Wertung
hilt, oder DECRYPTO. Aber vielleicht kann
uns ja der Neuvorschlag - JUST ONE (1 x) -
iiberzeugen. Rausgefallen sind iibrigens die
beiden Spiele DECEPTION und PREHIS-
TORY.

Wertung:
1. Coimbra 6/+ 6/-0/ 12/ =
Azul - Buntglasf. 4/+ 9/-1/ 12/ +
3. Altiplano 4/+ 5/0/ 9/ -
Sagrada 1/+ 8/-0/ 9/ +
5. Terraforming Mars 2/+ 6/0/ 8/ +
6. Decrypto 3/+ 4/-1/ 6/-

Lorenzo der Pricht. 3/+ 3/-0/ 6/ =
8. Agent Undercover 3/+ 2/0/ 5/-
Texas Showdown 1/+ 5/-1/ 5/ +

10. Klong! *1/+ 3/-0/ 4/ +
11. Hanamikoji 2/+ 1/0/ 3/ -

12. Deception 2/+ 0/0/ 2/—
13. Prehistory *1/+ 0/-0/ 1/ -
Vorschlag: Just One (1 x)



Game News

- Spielekritik

Auch bei folgenden Spiel kdmpfen mehrere
Volker mehr oder weniger friedlich um die Vor-
herrschaft in einem topographisch limitierten
Gebiet...

Titel: Scythe

Art des Spiels: Aufbau- und
Area Control Spiel

Autor: Jamey Stegmaier

Verlag: Feuerland Spiele

Jahrgang: 2016

Spielerzahl: 1 bis 5 Spieler

Alter: ab 14 Jahren

Dauer: ca. 120 Minuten

Preis: Euro 79,90

"Scythe' - das ist ein land-
wirtschaftlich genutztes Werk-
zeug zum Schneiden von Gras
und Getreide. Wir wiirden es
mit "Sense'" iibersetzen, aber
auch das sprachlich verwandte
"Sichel" wiirde gut passen. Als
Spieletitel fiir das Objekt die-
ser Rezension ist "Scythe"
ebenfalls vortrefflich geeignet.
Immerhin symbolisiert es nicht
nur die Agrarokonomie als
Grundlage einer funktionie-
renden Gesellschaft, sondern
auch die Wehrhaftigkeit, die
Versorgung - wenn notwendig
auch mit Waffengewalt - zu ver-
teidigen. Nicht umsonst trug
die Sowjetunion die Sichel -
neben dem Hammer - auf ih-
ren Fahnen.

Und damit sind
wir nebenbei auch
geographisch und
zeitlich beim Spiele-
thema angelangt. In
den 1920er Jahren,
wie sie vielleicht hét-
ten sein konnen,
wenn die Geschichte
anders verlaufen
wire, versuchen meh-
rere Nationen nach
dem ersten GroRen Krieg die
Fithrung iiber Osteuropa zu
erlangen, indem sie ihre Infra-
struktur aufbauen und Stiick fiir
Stiick ihr Herrschaftsgebiet er-
weitern.

Zuerst zur Topographie:
Der Spielplan besteht aus
mehreren Sechseckfeldern,
welche verschiedene Regio-
nen (Tundra, Gehofte, Wilder,
Berge, Seen, etc.) zeigen. In
der Mitte befindet sich die
"Fabrik", ein begehrtes Ziel
aller Invasoren, an den Rén-
dern die Heimatgebiete der 5
verschiedenen Nationen. Au-
Berdem finden wir auf dem rie-
sigen Plan noch Skalen (fiir
Ansehen, Stirke und Erfolge),
sowie Ablagefelder fiir unter-
schiedliche Kartenstapel (Ziel-
karten, Kampfkarten und Be-
gegnungskarten).

Jede Nation besteht an-
fangs gerade mal aus ihrem
Anfiihrer, dargestellt durch
eine grof3e Figur, sowie 2 Ar-
beitern, die schon in zwei an-
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grenzenden Regionen positi-
oniert sind. Auflerdem besitzt
jede Nation noch zwei Tab-
leaus- ein Nationstableau und
ein Spielertableau -, welche
mit dem restlichen personli-
chen Spielmaterial bestiickt
werden: weitere Arbeiter-
figuren, Mechs (riesige gepan-
zerte Kampfmaschinen), Ent-
wicklungswiirfel, Sterne, Re-
kruten und Gebiude. Beide
Tableaus geben zudem noch
die Anfangswerte fiir die Nati-
on an, wie Stirke, Ansehen,
Startkapital, Anzahl an Kampf-
und Zielkarten.

Wer an der Reihe ist,
muss seinen Aktionsmarker
auf dem Spielertableau verset-
zen. AnschlieBend darf er
zuerst die obere Aktion des
gewihlten Bereichs ausfiih-
ren, danach noch die untere
Aktion. Bei allen Aktionen
gilt, dass die sichtbaren rot hin-
terlegten Felder die jeweili-
gen Kosten darstellen, die zu
begleichen sind, wihrend die
sichtbaren griinen Felder den
entsprechenden Nutzen zei-
gen. Ein Schrigstrich bedeu-
tet, dass man nur eine der
beiden Optionen nutzen kann.

Zu den oberen Aktionen
zédhlen:
* Produzieren - jeder Arbei-
ter in einer produzierenden
Region stellt 1 Ressource her.
* Handeln gegen Abgabe von

Fortsetzung von

wSCcythe”
1 $ kann man zwei beliebige
Ressourcen nehmen. Alterna-
tiv kann man sein Ansehen stei-
gern.
* Aufriisten fiir 1 $ kann man
seine Stirke um 1 erhéhen
oder eine Kampfkarte ziehen.
* Bewegen Man darf die an-
gegebene Anzahl an Figuren
um jeweils 1 Feld bewegen
oder Geld nehmen.

Bei der Bewegung stel-
len die Fliisse und Seen Hin-
dernisse dar, welche
schwieriger bzw. gar
nicht zu iiberwinden
sind. Trifft man auf
gegnerische Einheiten,
kommt es zum Kampf,
bei dem die beteiligten
Spieler verdeckt bis zu
7 Stiarkepunkte, sowie
pro involvierter Kampf-
einheit 1 Kampfkarte
(Werte von 2 bis 5) ein- -
setzen diirfen. Die unterlege-
ne Partei muss all ihre Einhei-
ten zuriick in ihr Hei-matgebiet
stellen.

Fiir die unteren Aktio-
nen benotigt man Ressourcen:
* Entwickeln gegen Abgabe
von Ol kann man 1 Entwick-
lungswiirfel von einem griinen
Feld auf ein rotes Feld setzen,
wodurch sich bei der oberen
Aktion der Nutzen erhéht und
bei der unteren die Kosten
reduzieren.

* Einsetzen um 1 Mech vom
Nationstableau nehmen einset-
zen zu konnen, braucht man
Metall.

* Bauen mit Holz kann man
eines seiner vier Gebiaude bau-
en und in eine eigene, unbe-

baute Region stellen.

* Rekrutieren  Nahrung
ist schlieflich noch notwendig,
um einen Rekruten vom Spie-
lertableau nehmen zu diirfen,
wodurch ein dauerhafter Bo-
nus freigeschaltet wird.

Mit all diesen Aktionen
versucht man, das grof3te Ver-
mogen anzuhiufen. Wihrend
der Schlusswertung erhilt
man in drei Kategorien Geld:
Fiir jede beherrschte Regi-
on, fiir je 2 kontrollierte
Ressourcen und fiir jeden

platzierten Stern. Letztere
darf man immer dann auf die
Erfolgsleiste legen, wenn man
eine bestimmte Leistung voll-
bracht hat. Dies kann die Er-
richtung seines 4. Gebiudes,
die Erfiillung einer Zielkarte,
das Erreichen des Hochstwer-
tes auf der Stirkeskala, ein
siegreicher Kampf, das Einset-
zen all seiner Mechs, etc. sein.

Wie viel Geld man fiir
jede Kategorie jeweils be-
kommt, hingt wiederum vom
erreichten Ansehen ab. Es
kommt also nicht nur darauf an,
die Entwicklung in den ge-
nannten Kategorien voranzu-
treiben, sondern gleichzeitig
auch darauf zu achten, dass der
Multiplikator dafiir recht hoch
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ist. Wer schlussendlich das
meiste Geld erreicht, hat sei-
ne Nation zum reichsten und
michtigsten Land Osteuropas
gefiihrt.

"Scythe" wirkt schon all-
eine wegen des Covers mit den
dampfenden Kampfmaschinen,
die gut und gerne aus dem
'Star Wars'-Universums ent-
sprungen sein konnten, sehr
martialisch. Der Schein triigt
jedoch, denn es spielt sich gar
nicht so kriegerisch. Spielme-
chanisch besteht es im
Grunde genommen aus
2 verschiedenen
Ebenen, die geschickt
miteinander verkniipft
¥ sind.

Es ist zuerst
einmal ein Aufbau-
. und Entwicklungs-
spiel. Vor allem in den
ersten Spielziigen, in
denen sich die Nationen
aufgrund der stark behindern-
den Fliisse nur wenige Felder
vom Heimatgebiet entfernen
und daher noch gar nicht in
Kontakt mit anderen Nationen
treten konnen, konzentriert
sich jeder Spieler darauf, Roh-
stoffe zu sammeln und mit gut
aufeinander abgestimmten Ak-
tionen die Entwicklung seiner
Nation voranzutreiben.

Damit gleicht es anfangs
einem solitiren Optimie-
rungsspiel zu tun. Es muss
ein guter Rhythmus zwischen
Produktion von Rohstoffen und
deren sinnvollem Einsatz ge-
funden werden. Unverzichtbar
fiir die weitere Ausdehnung ist
vor allem das Einsetzen von
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Mechs, um bestimmte
Fihigkeiten, besonders jene
der Flussiiberquerung, akti-
vieren zu konnen.

Mit fortschreitender
Spieldauer kommen die einzel-
nen Nationen jedoch immer
starker miteinander in Beriih-
rung. Nachdem jedes kontrol-
lierte Feld am Spielende wert-
volle Siegpunkte (sprich:
Geld) einbringt, ist Expan-
sion gefragt. Somit finden
wir bei "Scythe" die typi-
schen Merkmale eines
"area control game". Er-
oberungen, Gebietskampfe
und Konflikte sind vorpro-
grammiert, womit auf dem

Da bei den Kampfen kei-
ne Wiirfel zum Einsatz kom-
men, ist der Gliicksfaktor
recht gering. Dafiir kommt
ein anderes Element zum Tra-
gen. Die beiden in einen Kampf
verwickelten Spieler kénnen
ja verdeckt entscheiden, wie
viele Stirkepunkte sie einset-
zen wollen. Auflerdem diirfen
sie pro Kampfeinheit noch
eine Kampfkarte - ebenfalls
verdeckt - ausspielen. Nach-
dem die eingesetzte Stirke an-

Spielplan dann doch immer
mehr Interaktion stattfindet.

Dass es trotzdem wih-
rend des Spiels nicht zu allzu
viel Schlachten kommt, dafiir
gibt es zwei Griinde. Zum ei-
nen wird man im Normalfall
nur fiir 2 gewonnene Kdmpfe
mit einem Stern belohnt, je-
der weitere Sieg bringt dies-
beziiglich nichts ein. Zum an-
deren sinkt das Ansehen, wenn
dadurch gegnerische Arbeiter
vertrieben werden. Diesen
wichtigen Multiplikator bei der
Schlusswertung wird man sich
nur dann verschlechtern wol-
len, wenn es sich nicht negativ
auswirkt, oder wenn es unbe-
dingt notwendig ist. Kurioser
Nebeneffekt: Mit unscheinba-
ren Arbeitern lidsst sich ein
Gebiet manchmal wirkungsvol-
ler schiitzen als mit den schwe-
ren Mechs. "Scythe' ist somit
wesentlich weniger aggres-
siv als anfangs befiirchtet.

schliefend auf der Stirkeskala
abgezogen wird und somit fiir
weitere Schlachten fehlt, will
man natiirlich moéglichst wenig
verschwenden. Folglich
werden die Kimpfe eher
spekulativ, intuitiv gefiihrt,
quasi als psychologisches
Duell. Diese andere Art
des Zufalls wird nicht von
allen Spielern goutiert.

Aber wie bereits er-
wihnt, sind Kidmpfe bei
"'Scythe" nicht allzu sehr von
Bedeutung. Viel wichtiger ist
es, strategisch planvoll vorzu-
gehen, die Stirken und Vortei-
le seiner Nationsfahigkeiten
und seines Spielertableaus zu
nutzen, welche da schon eine
ungefihre Richtung vorge-
ben. Es bringt nichts, sich
iiberall engagieren zu wollen.
In praktisch allen Bereichen
wird das Erreichen der letzten
Entwicklungsstufe mit einem
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Stern belohnt, weshalb es vor-
teilhaft ist, sich auf einige we-
nige Bereiche zu konzentrie-
ren und sich nicht zu verzet-
teln.

Dies wiiren die grundle-
genden Spielelemente.
"'Scythe' hat aber noch unzéh-
lige weitere Details, welche
fiir mehr Abwechslung, mehr
Maoglichkeiten und eine hohe-
re Herausforderung sorgen.
Ich méchte diese aber nur am
Rande erwihnen, um die-
se Re-zension nicht zu "ver-
wassern", deren Hauptau-
genmerk auf dem Wesent-
lichen liegen sollte.

So darf man sich,
wenn man mit seinem An-
fithrer erstmals die zentra-
le "Fabrik" erreicht, eine
Fabrikkarte aussuchen, wel-
che einem fiinften Bereich des
Tableaus entspricht und die
Aktionsmoglichkeiten erhoht.
Zieht man mit seinem Anfiih-
rer auf ein Feld mit einem
Begegnungsmarker, ziecht man
eine Begegnungskarte und
darf eine der darauf angefiihr-
ten, durchwegs positiven Akti-
onen durchfithren. Mehrere
Tunnel auf dem Spielplan er-
lauben es wiederum, grof3ere
Distanzen zuriickzulegen, was
fiir mehr Mobilitit und folglich
schnellere Interaktion zwi-
schen den Spielern fiithrt. Und
schlieflich haben auch die
Gebiude der Spieler unter-
schiedliche Vorteile, unter an-
derem auch bei der Schluss-
wertung.

Die Zusammenstellung
des Spielertableaus ist bei
jedem Spieler unterschiedlich.

Fortsetzung von
»Scythe“

Dies betrifft nicht nur die
Kosten und Nutzen der einzel-
nen Aktionen, sondern auch
die Kombination aus unterer
und oberer Aktion. Die Be-
zeichnung eines Spieler-
tableaus - "landwir tschaftlich",
"patriotisch", "industriell", etc.
- gibt bereits einen Aufschluss
darauf, welche Spielweise da-
mit gut geeignet wire.

Und letztlich sind auch
die Nationstableaus alle ver-
schieden. So verfiigt jede Na-
tion iiber eine individuelle
Sonderfihigkeit (so konnen
etwa die Arbeiter der "Nordi-
schen Konigreiche" die Fliis-
se schwimmend iiberqueren),
und durch eingesetzte Mechs
werden unterschiedliche Fa-
higkeiten freigeschaltet. Gera-
de die zufillige Kombination
von Spieler- und Nations-
tableau erfordert in jeder Par-
tie eine Anpassung der Vor-
gehensweise, und sorgt infol-
gedessen fiir lange anhalten-
den Spielreiz.

Beim Spielmaterial hat
sich der Verlag nicht lumpen
lassen. Die grof3e Schachtel ist
superschwer, und nach dem
Offnen erfihrt man auch den
Grund fiir das hohe Gewicht.
Der Spielplan ist riesig und -
wie auch alle Tableaus - aus
extrastarkem Karton. Die
Spielertableaus weisen auch
tiefe Aussparungen fiir die
Entwicklungswiirfel, die Ar-
beiter, die Gebiude und die
Rekruten auf, sodass ein Ver-
rutschen praktisch unmoglich
ist. Dazu gibt es noch viele un-
terschiedlich gestaltete Holzt-

eile, fein modellierte
Miniaturen fiir die An-
fithrer und die Mechs -
fiir alle Nationen natiir-
lich verschieden -, so-
wie graphisch schonil-
lustrierte Karten, die *
meisten davon grof3- =
formatig.
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Alles in allem
reichlich, attraktiv und
auch funktionell iiberzeu-
gend. Zudem hat der Verlag
Feuerland Spiele der deutsch-
sprachigen Ausgabe viele iiber-
sichtliche Spielhilfen beige-
fiigt, welche zusammen mit
einer gelungenen Symbolik
und einer gut gegliederten
Spielregel keine Fragen offen
ldsst und ein unbeschwertes
Spielvergniigen bereitet. Die
Spieldauer bewegt sich fiir so
ein Schwergewicht (eine pas-
sende Bezeichnung!)
ebenfalls im angenehmen Be-
reich von ungefihr 2 Stunden.
Deshalb bin ich - auch in Hin-
blick auf zukiinftige Erweite-
rungen - fast geneigt, die
Hochstnote zu vergeben. Fast.

"'Scythe! beinhaltet noch
eine Solo-Variante mit der
Bezeichnung "Automa'. Bei
dieser spielt man alleine ge-
gen einen "Dummy", dessen
simtliche Aktionen auf dem
Spieplan von speziellen Kar-
ten gesteuert werden. Dabei
kann man sogar zwischen vier
Schwierigkeitsgraden wihlen.
Auch wenn mich die Art und
Weise absolut fasziniert, wie
eine gegnerische Nation mit
Karten simuliert wird, bevor-
zuge ich doch eindeutig das
Spiel gegen Gegner aus
Fleisch und Blut (deshalb sieht
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man mich ja auch nie beim
Computerspielen).

r
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Game News

- Spielekritik

Beim nichsten Spiel steckt der Begriff ,Vol-
ker“ schon im Spieletitel, weshalb man davon
ausgehen kann, dass es gut zum Thema des
niachsten Spieleabends passt...

Titel: Nations - Das
Wiirfelspiel

Art: taktisches Wiirfelspiel

Autor: Rustan Hakansson

Verlag: Pegasus Spiele

Jahrgang: 2017

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: Euro 34,90

Einleitung

Dasistes! Endlichistes
da. Das Wiirfelspiel, welches
ein komplexes und strategi-
sches Aufbauerlebnis in einer
knappen halben Stundeliefert.
Ein Zivilisationsspiel, in dem
man seine Nation von der
Antike bis zur Moderne fiih-
ren kann, wie man es bei dem
groflen Bruder'"Nations—Das
Brettspiel"tunkann. .. und das
alles nur mit Wiirfeln. Oder
haben wir es hier lediglich mit
einem einfachen Wiirfelspiel
zutun, bei dem das Themaim
wesentlichen nur Fassade ist?

Schauen wir es uns genauer
an, dann werden wir es schon
sehen.

Spielbeschreibung
1) Setup

Zunichst entscheidet
sich der Spieler fiir eine Nati-
on, die er, quasi als Anfiihrer,
durch die Wirren der Ge-
schichte fithren méchte. Im
Grundspiel spielen sich diese
alleidentisch und unterschei-
den sich lediglich im Namen
voneinander. Hier sind die
klassischen Hochkulturen der
Antike vertreten, wie z.B. Rom
oder Griechenland. Durch die
Erweiterung kommen nun
auch Volker dazu, die dem
Spieler einen variablen Spiel-
beginn ermoglichen (,variab-
le player powers*). Die Kore-
aner haben zuBeginn schon 6
Wiirfel statt der normalen 4.
Die Araber bieten dem Spieler
zwei Bauplitze fiir Weltwun-
derund die Amerikaner haben
mehr Bauplitze fiir normale
Wiirfelplidttchen, um nur eini-
ge Beispiele zu nennen.

2) Ressourcen

Alsnichstesbeginnt der
Kampf um die 6 Ressourcen
des Spiels. Diese sind
teilweise auf den Wiirfeln ab-
gebildet, teilweise sind sie
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aberauch in Form von perma-
nenten Boni, die als Plittchen,
in den Besitz des Spielers
iibergehen konnen, vorhan-
den. Diese sind:

a) Geld: Es dient dazu
gewisse Plittchen aus der
Auslage zu kaufen, die dort
zufillig in 3 Reihen aufgelegt
wurden. Je hoher dabei die
Reiheist, desto teurer werden
die Plittchen. Eine Miinze fiir
die erste Reihe und drei Miin-
zen fiir die 3. Reihe. Diese
Plittchen konnen mehr oder
bessere Wiirfel fiir die nichste
Runde oder Weltwunder sein,
die dauerhafte Boni bringen.
Auch Anfiihrer konnen gekauft
werden.

b) Schwerter: Mit die-
sen kann der Spieler Kolonien
aus der Auslage nehmen.
Dabei gilt wieder, dass Kolo-
nieninder 1. Reihe ein Schwert
benotigen, um erobertzu wer-
den und 3 Schwerter sind fiir
solche der 3. Reihe notwen-
dig. AuBBerdem gibtesinjeder
Runde eine Anzahlvon Schwer-
tern, die fiir eine bestimmte
Punktzahl gefordert sind. Hat
man diese Anzahl am Ende
seiner Runde noch iibrig, ge-
winnt man den Krieg und be-
kommt die Punkte. Zusétzlich
wird durch diese Schwerter
die Spielerreihenfolge be-
stimmt.

Fortsetzung von
Nations - Das
Wiirfelspiel“

c) Getreide: Es dient
ausschlieBlich dazu, die Punk-
te fiir die abgewendete Hun-
gersnotam Ende eines Zeital-
ters zu erhalten. Diese Hunger-
not wird, zusammen mit dem
Krieg, zufillig ausgelegt. Das
Tolle bei Krieg und Hunger-
notist, dass man keine negati-
ven Konsequenzen zu erwar-
tenhat, wenn man die Vorgabe
nichtschafft. Jeder Spielerkann
diese Punkte, unabhingig
voneinander, nur gewinnen,
nichts dabeiverlieren.

d) Biicher: Die Anzahl
der Biichersymbole, die der
Spieler am Ende seines Zuges
noch aufunverbrauchten Wiir-
feln aufweist, oder als Plitt-
chen hat, bringt ihn auf einer
Wissensleiste voran. Auf die-
ser Leiste bekommt man am
Ende einer Runde so viele
Punkte, wie Spieler hinter der
eigenen Figur sind.

e) Steine: Sie dienen
zum Bau von Weltwundern.
Weltwunder kauft der Spieler
aus der Auslage und legt sie
dann auf ein dafiir vorgesehe-
nes Feld seines eigenen Spie-
lertableaus (Araber haben 2
Bauplitze) . Sobald man die ge-
forderten Steine bezahlt hat,
gehortdas Wunder dem Spie-
ler permanent und man be-
kommt den aufgedruckten Bo-
nus ab dann in jeder Runde,
sowie die Siegpunkte am Ende
des Spiels. Weltwunder sind
michtig und geben viele Sieg-
punkte, sind aber aufwindig
zu bauen, da sie viele Aktio-
nen und Steine benétigen.

f) Rerolls: Diese Plitt-
chen erlauben einen erneuten
Wurf der Wiirfel, mit denen
der Spielernicht zufrieden ist.
Dabeigibtes zwei unterschied-
liche Arten. Die ,normalen“
Rerolls verbrauchen die Akti-
on, d.h. der Spieler ist danach
nicht mehr an der Reihe.
Lediglich Rerolls mit einem
Punkt in der Mitte (,Super -
Rerolls®), erlauben es, noch
seine Aktion mit diesen neuen
Wiirfeln durchzufithren.

3) Aktionen

Wenn der Spieleram Zug
ist, dann wirft er zunichstalle
seine Wiirfel. Und hat dann die
Auswahl aus verschiedenen
Aktionen:

a) Reroll aller ge-
wiinschten Wiirfel mit norma-
lem Rerollsymbol.

b) Kaufen oder Erobern
eines Plittchens aus der Aus-
lage und das Platzieren auf
dem dafiir vorgesehenen
Platz. Wenn der Spieler ein
Wiirfel- oder Anfiihrer-
plittchen nimmt, dann werden
die Wiirfel oder Bonus-
plattchen sofort entfernt, die
aufdem Feld aufgedrucktsind,
welchesiiberbautwird, EGAL
ob sie bereits eingesetzt wur-
den oder nicht. Die neuen
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Wiirfel werden sofort gewor-
fen und stehen im nichsten
Zug zur Verfiigung.

c) Bauen eines genom-
menen Weltwunders durch
bezahlen der vollen Baukos-
ten.

d) Passen: Wenn der
Spieler passt, dann beendet er
sein Zeitalter. Dabei steht dem
ersten Spieler noch eine Aus-
wahl aus 3 Passplittchen zur
Verfiigung, die ein zusitzli-
ches Schwert, Buch oder Ge-
treide fiir das Rundenende
bringen. Der letzte Spieler der
passt, geht immer leer aus.

Wenn alle Spieler ge-
passthaben, endet das Zeital-
ter und es werden neue und
stirkere Plittchen ausgelegt,
die im nichsten Zeitalter er-
worben werden konnen. Na-
tiirlich werden auch die Anfor-
derungen fiir Krieg und Hun-
gersnothoher. Das Spiel lduft
iiber einen Zeitraum von 4
Runden, auch Zeitalter ge-
nannt, wobei es im letzten
keine Wiirfel oder Plittchen
mehr zu erwerben gibt, son-
dernnurnoch Siegpunkte. Wer
am Ende des 4. Zeitalters die
meisten Punkte gesammelt
hat, der gewinnt""Nations: Das
Wiirfelspiel".

5) Die ,Aufstand“-
Wiirfel der Erweiterung

Die Erweiterung bringt
neben den oben erwihnten
asymmetrischen Volkern und
weiteren Plittchen, die sich
nahtlos ins Basisspiel einfii-
gen noch eine weitere
Wiirfelsorte ins Spiel. Diese
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Aufstandswiirfel sind

sehr stark, denn sie zeigen auf
5 Seiten die oben gelisteten
Ressourcen jeweils doppelt.
Allerdingsistihr Erwerb auch
riskant, denn auf einer Seite
zeigen sie eine Faust, wodurch
ein Aufstand oder eine Rebel-
lion im eigenen Volk ange-
zeigt werden soll. Wird eines
dieser Symbole gewiirfelt,
muss der Spieler seinen Spiel-
zug darauf verwenden, diese
entweder beiseite zu legen
oder erneut zu wiirfeln, mit
dem Risiko, dass er dieselben
Symbole erneut wiirfelt. So
lange sie sichtbar sind, kann
der Spieler nicht handeln und
muss tatenlos zusehen, wie sei-
ne Mitspieler die Auslage leer-
fegen.

Fazit
Ausstattung:

Das Spiel ist toll prisen-
tiert. Die Wiirfel wurden ei-
gens fiir das Spiel entwickelt
(,,Customdice®). Sie sind bunt,
grof3, liegen gut in der Hand
und fassen sich gut an. Es ist
ein Genuss, diese Wiirfel zu
werfen und zu platzieren. Die
Symbole darauf sind klar und
eindeutig und passen gut zum
Thema und den Plittchen.
Auch die Plittchen sind sehr
schon und stabil. Die kiinstle-
rische Gestaltung ist zwar fiir
das Spielerlebnis irrelevant
und bleibtauch eherunbedeu-
tend, untermalt aber das
Gesamterlebnis trotzdem
schon. Lediglich die Auslage

fiir die Punkte — und Buch-
leisten sind sehr diinn und
unstabilund bleiben damithin-
ter dem Spielbrett zuriick. Die-
ser Mangelistaber zu verkraf-
ten. Das Regelheft ist kurz,
tibersichtlichund gut
gelungen. Man fin-
detsich hier schnell
zurecht.

Thema:

Man muss ehr-
lich sein; Das The-
ma bei diesem Spiel
ist eher flach und
nahezu austauschbar. Der Spie-
ler schliipft eigentlich nur sehr
theoretisch in die Rolle des
Chefs einer groflen Nation.
Auch bei den Plittchenistder
Abstraktionsgrad doch sehr
hoch, wenn man
beispielsweise eine Fregatte
iiber einen Kriegselefanten
legt, hat man nicht das Gefiihl,
dass man seine Militdrmacht
modernisiert, sondern man
tauscht einfach einen roten
gegen zwei rote Wiirfel.

Andererseits stort das
Themaauchnichtund scheint
sogar an manchen Stellen ein
wenig durch, wenn man die
Symbole (Schwerter, Getrei-
de, Felsen) betrachtet. In je-
der Runde wird noch ein zufil-
liges Plittchen gezogen, dass
die Regeln ein wenig bricht.
Dies kann unter anderem be-
deuten, dass in der betreffen-
den Runde der letzte Spieler
der passt, 2 Punkte bekommt,
oder dass der Passbonus dop-
pelt vergeben wird. Dadurch
sollen scheinbar die Unwig-
barkeiten der Geschichte si-
muliertwerden.
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Interaktion:

Es ist eigentlich keine
direkte Interaktion der Mit-
spieler vorhanden. Das Spiel
miteinander beschrinktsich,

wie bei vielen Worker-Place-
ment Spielen auf das Weg-
schnappen begehrter Plitt-
cheninder zentralen Auslage
und auch das Rennen um die
Passplittchen und ist damit
eherindirekt. Dasistabernicht
schlimm, denn man ist trotz-
dem immer involviert, weil
man zittert, ob man das ge-
wiinschte Plittchen noch be-
kommt. Die Auslage wird auch
auf die Spielerzahl angepasst,
so dass es immer spannend
bleibt und nie zu viel oder zu
wenig Pléittchen vorhanden
sind. Auch hier gelingt es der
Erweiterung mit den riskan-
ten Aufstandswiirfeln span-
nende Entscheidungen her-
beizufiihren.

Natiirlich ist "Nations:
Das Wiirfelspiel" ein Wiirfel-
spiel. Man ist immer vom
Wiirfelwurf abhingig. Bei
manchen Wiirfen klappt es
optimal und man kann genau
dasmachen, was manvielleicht
geplanthatte, einanderes mal
muss man die meisten seiner
Wiirfel noch einmal wiirfeln,
wihrend die Mitspielerwieder
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die umkdmpfte Auslage
leerfegen. Soist das nun einmal
bei Wiirfelspielen. Wer damit
so nichts anfangen kann, der
lasse lieber seine Finger von
diesem Spiel.

Andererseits ist der Au-
tor auch kein eingefleischter
Fanvon Wiirfelspielen und hat
dennoch viel Freude mit die-
sem Spiel, da durch die unter-
schiedlichen Wiirfelarten eine
gewisse Strategie schon
moglichist. Wer zum Beispiel
viele Steinsymbole braucht,
um Weltwunder zu bauen,
aber keine blauen Wiirfel hat,
der wird seine Wiirfe wieder-
holen konnen, wie er will, er
wird niemals viele Stein-
symbole werfen.

Wer Gold und Getreide
braucht, der holt sich gelbe
Wiirfel. Wer Schwerter beno-
tigt, der holt sich rote Kriegs-
wiirfel. Wer Steine und Bii-
cher will, der holt sich blaue
Wiirfel und wer sich in uner-
wartete Abenteuer stiirzen will,
holtsich die Aufstandswiirfel.

Pech hat man natiirlich
dann, wenn man sich diese
Wiirfel gar nicht holen kann,

weil sie vielleicht gar nichtin
der Auslage erscheinen, denn
es kommen nicht alle Plitt-
chen ins Spiel. Wenn es an
einer Plittchenart mangeltund
zusitzlich die Gegner noch
schneller sind, kann man
manchmal schon sehr altaus-
sehen.

D)y =
e S

Das Spiel bietet aber
eine gewisse taktische Tie-
fe, denn man schaut immer,
was das Besteistund was man
mit dem geworfenen Symbo-
len machen kann. Man kann
auch immer 2 Wiirfel abge-
ben, um sich ein beliebiges
Symbol zu holen, weil man
dieses gerade noch braucht.

Ein weiteres taktisches
Elementist, dass manversucht
seine Wiirfel sinnvoll einzu-
setzen, bevor man ein neues
Plittchen kauft, denn manver-
liert die Wiirfel sofort, deren
Plittchen man iiberbaut, egal,
ob diese verwendet wurden
oder nicht. Es ist nicht effizi-
ent, noch unbenutzte Wiirfel
zu iiberbauen. Manchmal ist
auch ein frithes Passen sinn-
voll, bevor es der Gegner tut.

Alles in allem ist man
immer vor interessante
Entscheidungen gestelltund
man kann immer etwas Sinn-
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volles mit seinen Wiirfeln
machen, auch wenn das ei-
gentliche Vorhabenvielleicht
nichtimmer ganzaufgeht. Aber
genau daraus zieht das Spiel
seinen Reiz. Es ist immer ein
Dilemma, ob der Spieler
schnell Plittchen und damit
neue Wiirfel kauft, ob er Welt-
wunder baut, was linger dau-
ert, aber lingerfristig mehr
Punkte bringt, ob er seine
Wiirfel einsetzt, oder aufthebt,
um die Bonuspunkte am Ende
der Runde fiir Hunger und
Krieg zu bekommen... Und
dannwill manimmernoch der
Schnellste sein, um den Bo-
nus fiir das Passen zu bekom-
men. Wenn danur die Mitspie-
ler nichtwiiren, die genau das-
selbe vorhaben.

Spieldauer:

Gerade die kurze Spiel-
dauer relativiert die oben ge-
nannte Gliickskomponente
wieder, denn das Spiel dauert,
selbst in voller Besetzung zu
viert, nichtldngerals 45 Minu-
ten. Bei so einem kurzen Spiel,
istesvollig in Ordnung, wenn
esmalnicht so liuft,denn man
kann einfach noch 1 oder 2
Revanchen anhingen. Gerade
dafiir bietet sich dieses Spiel
an. Esiiberzeugtnicht zuletzt
wegen genau dieser kurzen
Spieldauer.

Die ,Unrest- Erwei-
terung:

Noch ein paar Worte zur
Erweiterung. Diese Erweite-
rung machtdas Spiel erst wirk-
lich komplett. Sie ist eigent-
lich essentiellund liefert genau
dierichtigen Elemente, um ein



Fortsetzung von
Nations - Das
Wiirfelspiel®

komplettes Spielgefiihl

zu vermitteln. Wir haben ei-
gentlich nur noch mit denvari-
ablen Spielertableaus gespielt,
die nurin der Erweiterung bei-
liegen. Auch die zusitzlichen
Plittchen sorgen dafiir, dass
nichtimmer alle Gebiude ins
Spiel kommen und eine ge-
wisse Zufallskomponente
bleibt. Uber die grandiosen
und riskanten, griinen Auf-
standswiirfel wurde ja oben
schon genug berichtet.

Der groe Bruder:

Es muss Klar sein, dass
ein Wiirfelspiel nicht die Tiefe
und GrofRartigkeit eines Brett-
spielserreicht. Und doch fangt
das Wiirfelspiel das Flair des
grof3en ,Nations“rechtgutein,

dadurch, dass der Haupt-
mechanismus, niamlich die
Kartenauslage erhalten bleibt.
Es handelt sich um eine sehr
gelungene Wiirfelspiel-
adaption. Gerade die deutlich
kiirzere Spielzeit wird dafiir
sorgen, dass dieses Spiel we-
sentlich 6fter auf dem Tisch
landet, als das grofle Brett-
spielvon ,Nations“. Fans und
Freunde werden sich hier
wohlfiihlen.

"Nations: Das Wiirfel-
spiel" ist ein tolles Spiel. Es
macht eine Menge Spaf3 und
ist vor allem fiir Freunde von
gutgemachten Wiirfelspielen
sehr empfehlenswert. Aber
auch wenn man kein grofler
Fan von Wiirfelspielen ist, wie
das beim Autor der Fall ist,
kann man mal einen Blick ris-
kieren. Man konnte dennoch
iiberzeugt werden, denn es

hebtsich deutlichvom flachen
,Roll and Write“Trend der
letzten Zeit ab und bietet deut-
lich mehr Spiel hinter dem
Wiirfelwurf.

Cliver
Sowmel

Game News -
Wertung
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GAMES, TOYS & MORE
Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Im 1. Mai 2017 hat Daniel
‘Wenger - nachdem er schon
seit Lingerem einen Online-
Spieleversand mit Riesenaus-
wahl unter www.dreamiand-
games.atbetrieben hat, auch
einen Spieleladen eroffnet.

In Linz-Ebelsberg
(Wiener Stralle 499) gibt es
nun das Geschift ,Games,
Toys & More“, wo fast alle
Artikel des Online-Handels
auchinden Regalen zufinden
sind. Und nicht nur das: Viele
Spieltische laden zum Aus-
probieren ein, denn von sehr
vielen Spielen gibt es Demo-
exemplare.

Die sehr grofziigigen
Offnungszeiten (Montag bis
Samstag von 10:00 Uhr bis
21:00 Uhr) erlauben es, auch
abends nach der Arbeit ein
paar schone Stunden beim
Spielen im Geschift (iibri-
gens in Osterreich eine Novi-
tit) zu verbringen. Sollte ir-
gendwas geradenichtlagernd
sein, kann es gerne bestellt

werden. Daniel bemiiht sich,
auch ausgefallene Exotenund
seltene Neuerscheinungen zu
bekommen.

Die Spieleszene in Ober-
osterreichist stark am Wach-
sen, wie auch die neu gegriin-
deten Spielevereine und zahl-
reichen Spielefestebeweisen,
an denen sich auch Daniel mit
seinem Team engagiert betei-
ligt. Mitdem neuen Laden hat
das spielerische Angebot im
Zentralraum eine absolute Be-
reicherung empfangen.

r
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Nations
Monumentalfilm
Finnland 2013
Regie:

E. & R. Rosén,

N. & R. Hakansson
Lautapelit Movies
Dauer: ca. 150 min.

Impressum

GameNews: Offenlegung nach
dem Mediengesetz: Medien-
inhaber, Eigentiimer, Verleger,
Layout, Chefredakteur und
Hersteller: Franz Bayer.
Adresse: 4050 Traun, Schloss-
Strale 28, Tel. 07229/ 73323,
Fax 07229/ 733235; e-mail:
traunerhof@traunerhof.at

Blattlinie: Die Blattlinie ist die
Meinung aller Redakteure und
der Gastautoren. Diese Mei-
nung muf} aber mit der Mei-
nung des Chefredakteurs nicht
ibereinstimmen. Die Game
News bringen Informationen
iiber Spiele und iiber die Akti-
vititen der "Ritter der Kno-
belrunde".
Erscheinungsweise:
Zwolfmal jihrlich, am Don-
nerstag vor dem Spieleabend.

© 2019 by Game News
Alle Rechte vorbehalten.

Der Film-Tipp

des Monats

Ein Film, der die Ent-
wicklung mehrerer Volker
durch 4 historische Zeitalter
(Altertum, Mittelalter, Renais-
sance und Industrialisierung)
zum Inhalt hat, kann nur mo-
numental sein. Das finnische
Regieteam hat diese Mammut-
aufgabe iibernommen und pra-
sentiert dieses epische Werk,
welches die Zuschauer fiir
mehrere Stunden fesselt.

Die Volker versuchen
zwar, hauptsichlich friedlich
iiber Entwicklung, Wettbewerb
und Produktion voranzukom-
men, militirische Konflikte
sind dabei aber nicht aus-
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Hagia Sophia
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geschlossen, wenn es darum
geht, sich einen Vorteil zu ver-
schaffen, um am Ende als die
erfolgreichste Nation dazuste-
hen.

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

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

* Veranstaltung der oberdster-
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
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