TRAUN: INSEL
DER SELIGEN!
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333. Ausg. 14. Mai ‘20
Auflage 100 Stiick (1!!)
30. Jg., Abo 15 Euro

TraunCON 2020
verschoben!

Die Gastronomie 6ffnet
zwar rechtzeitig fiir den ur-
spriinglich geplanten Termin
der Oberdsterreichischen
Spieletage zu Christi Himmel-
fahrt, aber es ist zu spit, dies
zu verbreiten und ordentlich
publik zu machen. Es diirfte
sich aber bis zum neuen Ter-
min ausgehen. Die TraunCON
finden daher heuer ausnahms-
weise am Wochenende um
Fronleichnam statt, also vom
10. - 14. Juni 2020. Bitte
vormerken und weitersagen!

Liebe Entdecker,

das Zeitalter der Entde-
ckungen ist schon ein Weil-
chen vorbei, aber was sind
schon rund 300 Jahre im Le-
ben eines Seefahrers? Naviga-
tion war damals von grofRer
Ungenauigkeit geprigt und
das unerlidssiche Anfertigen
von See- und Land-Karten
eher Kunst als Wissenschaft.

Da nimmt es einen nicht
Wunder, dass der ein oder
andere Kapitin vorerst mal
nicht wusste, ob die neu ent-
deckte Kiiste die lang gesuch-
ten ,Inseln im Nebel der
weillen Flecke auf der Seekar-
te waren, oder doch zum Fest-
land gehorten.

,Maracaibo“ gehort
eindeutig zu Zweitem, auch
wenn man lange den Eindruck
haben kann, man befinde sich
zwischen zwei Inseln, wenn
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man von der Karibischen See
auf den Golf von Venezuela
zuhilt.

Auch bei der Namensge-
bung waren die Kapitine recht
grof3ziigig. Am Beispiel ,,Coo-
per Island“ wird die Traditi-
on sichtbar verdienten Offizie-
ren ein Denkmal zu setzen, in-
dem die neu entdeckte Insel
nach ihnen benannt wurde.
Der Name kommt von der Ant-
arktis bis zum Nordatlantik,
von Neuseeland bis Hawaii
gleich mehrfach vor.

Bis wir selbst wieder auf
Entdeckungsreisen gehen
konnen wird, wohl noch ein
Weilchen vergehen, aber kei-
ne Sorge, dieses Weilchen
wird sicher kiirzer sein, als die
eingangs erwihnten 300 Jah-
re (Anm. d. Red.: 20. Mai !!!).

Ich wiinsche noch eine
gute Zeit im Trockendock,

Euer Oliver

Neues vom Trauner
Spielekreis

Spieleabende

Endlich, nach Wochen
Pause findet wieder mal ein
Spieleabend statt. Am Mitt-
woch, den 20. Mai kénnen die
Knobelritter endlich wieder

ihremliebsten Hobby nachge-

rRIi€C€Cer: oear2
lkk—rnobelraroe

hen, natiirlich unter Einhaltung
der Corona-Sicherheitsbhestim-
mungen. Normalerweise wire
dieser Mittwoch auch der Start
der TraunCON, welche heuer
aber ausnahmsweise auf das
verlingerte Wochenende um
Fronleichnam (10. bis 14.
Juni 2020) verschoben wer-
den mussten.

Ich hoffe, dass die ,Ritter
der Knobelrunde am Mittwoch
schon zahlreich erscheinen
werden, auch wenn es noch
gewisse Einschrinkungen
(maximal zu viert am Tisch)
geben wird.

1000. Rezension

Wegen CoViD-19 wurde
natiirlich vieles in den Hinter-
grund gedringt, und so fiel es
keinem - nicht mal mir! - auf,
dass ich im April meine 1000.
Spielekritik (,,6 nimmt! - Brett-
spiel“) verfassthabe, womitich
im deutschsprachigen Raum
sicherlich ganz weit vorne lie-
gen werde.

Jahres-Abo 2020
Wernoch nichthat, bitte
nicht vergessen, das Jahres-
Abo (Euro 15,- bzw. Euro 5,-
fiir die e-News) zu bezahlen.

Game News

- Spielekritik

Okay, da bin ich mir jetzt ganz, ganz 100%-ig
sicher, dass das nachfolgend beschriebene Spiel
zum Thema ,Inseln“ passt. Auch wenn der werte
Leser noch so skeptisch ist...

P

Titel: Die Inseln im Nebel
Art des Spiels: Legespiel
Autor: Volker Schichtele
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2019

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 45 - 60 Minuten
Preis: ca. Euro 29,-

Einleitung

Ballonfahren! Ach, wie
gerne hitte ich das mal ge-
macht. Das Gefiihl zu erleben,
wie man schwebt, langsam
und majestitisch iiber Land-
schaften gleitet, sich vom
Wind treiben ldsst und alle
Sorgen als "unnotigen Bal-
last" abwirft. Aber leider,
meine Frau traut sich nicht,

und so bleibe ich auch solida-
risch am Boden.

Aber jetzt kann ich dies
zumindest spielerisch nachho-
len. In "Die Inseln im Nebel"
bewegen wir uns im Heiffluft-
ballon - nur vom Wind ange-
trieben - iiber eine unbekann-
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te Insel und entdecken (bzw.
bilden) nach und nach die
Landschaften unter unseren
Fiilen.

Spielbeschreibung

Jeder von uns bekommt
seinen eigenen Inselplan,
erkundet also seine personli-
che Insel ausgehend von der
Ballonwerft im Zentrum der
Insel. AuBerdem verfiigen wir
bereits iiber einen kleinen
Energievorrat, abhiingig von
der Spielerreihenfolge und
festgehalten auf der Energie-
leiste am oberen Rand des
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Spielplans. Wenigstens haben
wir bereits ein Landschafts-
plittchen in unserem "OKkular",
was aber noch viel zu wenig
ist, um die vielen freien Fel-
der unserer Insel zu fiillen. Zu
diesem Zweck kommen die
Wolken ins Spiel, auf die im
Laufe unserer Erkundung
neue Landschaftsplittchen ge-
legt werden.

Eine Runde liuft folgen-
dermal3en ab:

A) Plittchen verteilen
Der Startspieler
(zu Beginn zufillig er-
mittelt) zieht Land-
schafts-plittchen aus
dem Beutel und ver-
teilt diese, indem er
auf jede Wolke ein
Plittchen legt.

B) Wiirfeln

Der letzte Spieler in der
Zugreihenfolge - der Spieler
rechts vom Startspieler - wiir-
felt die beidenSpezialwiirfel.
Er darf sich fiir jeden Wiirfel
entscheiden, ob er ihn nochmal
werfen will, das letzte Ergeb-
nis ist aber bindend. Ein Wiir-
fel gibt die Windrichtung vor,
der andere gibt allen Spieler
einen bestimmten Bonus
(Richtungskorrektur, zusitzli-
che Energie, ein zufilliges
Landschaftsplittchen, 0. 4.).

C) Aktionen der Spieler
In Spielerreihenfolge
miissen wir dann mit unserem
Ballon fahren (C1). Die Wind-
richtung wird dabei vom
Richtungswiirfel festgelegt,
die Zugweite wiederum wird

vom Startfeld des Ballons be-
stimmt. Gegen Abgabe von
Energie diirfen wir die Zug-
weite verandern (fiir 1 Ener-
gie pro Feld), aber auch eine
Bewegung in eine andere
Richtung (fiir je 2 Energie pro
Feld) ist moglich, wenn wir
unseren Ballon vorher zu den
iiblichen Kosten auf Zugweite
0 bremsen.

Danach diirfen wir uns
neue Landschaftsplittchen
nehmen (C2). Wir entschei-
den uns fiir eine Wolke, von
der wir alle Landschafts-
plittchen bekommen. Fiir je-
des einzelne kénnen wir uns
entscheiden, ob wir es auf un-
ser Okular legen, oder ob wir
es zuriick in den Beutel wer-
fen und dafiir Energie entspre-
chend seines Wertes erhalten.

SchlieBlich diirfen wir
noch Landschaftsplittchen
platzieren (C3). Wir diirfen
beliebig viele Plittchen aus
unserem Okular auf unseren
Inselplan legen, allerdings nur
auf freie Felder direkt neben
unserem Ballon. Auf einigen
Feldern sind Symbole ange-
geben, welche uns einmalig
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bestimmte Vorteile verschaf-
fen, zum Beispiel Erh6hung
unseres Energievorrats oder
das Ziehen eines zufilligen
Landschaftsplittchen.

D) Startspieler ermitteln
Die Felder, auf denen
nun unsere Ballons stehen,
bestimmen die neue Spiel-
reihenfolge. Startspieler wird
der Spieler mit dem hochsten
Wert, bei Gleichstand ent-
scheidet noch der niedrigere
Energievorrat.

Das Spielende
wird eingeliutet, sobald
am Ende einer Runde
einer von uns mit seinen
Landschaftsplittchen
durchgehende Ver-
bindungen zu allen
sechs Kiisten herge-
stellt hat. Es wird noch
eine letzte Abschluss-
runde gespielt, danach wird
abgerechnet. In der Schluss-
wertung berechnen wir zu-
erst die Siegpunkte fiir alle
Landschaftsplittchen, welche
ununterbrochen iiber gleiche
Landschaften mit dem passen-
den Kiistenabschnitt verbun-
den sind.

Besteht eine Landschaft
aus 5 oder mehr gleichen zu-
sammenhingenden Land-
schaftsplittchen, gibt es zudem
einen Landschaftsbonus
von je 3 Punkten. Auch Stid-
te (1 Punkt pro benachbartem
Landschaftsplittchen), Monu-
mente (sie werden nach Mehr-
heit gewertet und bringen auf
diese Weise je 0 bis 3 Punkte
ein), der verbliebene Ener-
gievorrat, die Erfiillung der
Schlussbedingung, sowie frei
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gebliebene Vulkane (jeder
sorgt fiir 2 bis 6 Minuspunkte)
flieBen noch in die Wertung
ein. Der Spieler mit den meis-
ten Punkten kann sich iiber die
schonste und wertvollste "In-
sel im Nebel" freuen.

- o -

Fazit

"Die Inseln im Nebel" ist
- so viel diirfte klar geworden
sein - ein Legespiel. Meine
Spieleregale sind voll von
Legespielen, in denen Plitt-
chen auf die eine oder andere
Weise auf Spielpline gelegt
werden, um Flidchen zu bilden,
gewisse Dinge miteinander zu
verbinden oder dhnliches, mit
dem Zweck, Siegpunkte zu
generieren oder bestimmte
Siegbedingungen zu erfiillen.
Ein neues Spiel sollte sich des-
halb vom Rest abheben, um
wahrgenommen zu werden
und nicht in einem hinteren
Eck zu verstauben.

Das vorliegende Spiel
weist zwei interessante Aspek-
te auf, die dem Spiel dann doch
eine Daseinsberechtigung ge-
ben. Der eine ist der Mecha-
nismus, wie man an neue
Plittchen gelangt. Die Plitt-
chen wandern auf Wolken, von
wo aus die Spieler sie in Be-
sitz nehmen und aufihre Oku-
lare zwischenlagern konnen,
bevor sie auf den personlichen
Spielplan platziert werden.

Der Startspieler ge-
nieft hier einen groen Vor-
teil, denn er ist fiir die Vertei-
lung der neuen Plittchen zu-
stindig, hat einen fritheren
Zugriff auf gewiinschte Plitt-
chen und bekommt im Regel-
fall auch mehr Plittchen ab, da
die Anzahl der Wolken hoher
ist als die Spielerzahl. Der Er-
mittlung des neuen Startspie-
lers durch die Position der
Ballons kommt daher eine gro-
Re Bedeutung zu.

Der zweite Aspektist die
Weise, wie die Plittchen ge-
legt werden. Man darf ndmlich
nicht einfach so die Pliattchen
irgendwie platzieren, ent-
scheidend ist die Position des
Ballons. Plittchen diirfen nur
auf freie Felder gelegt wer-
den, die direkt an das Feld
grenzen, auf dem sich der Bal-
lon befindet. Und weil dieser
mehr oder weniger vom Wind
iiber die Insel getrieben wird,
erschwert dies die Planung,
die Plittchen dorthin zu brin-
gen, wo man sie tatsidchlich
braucht.

Ganz abhingig von den
Windstromungen bzw. dem
dafiir verantwortlichen Wiirfel
ist man dann aber doch nicht.
Im Gegenteil: Man konnte sei-
nen Ballon theoretisch sogar
unabhingig vom Wiirfel-
ergebnis in eine beliebige
Richtung beliebig weit ziehen
lassen, wofiir aber dann En-
ergie gebraucht ist. Da diese
allerdings nicht unbegrenzt
vorhanden ist, erfordert es ein
wenig taktisches Geschick, ein
Mittelmafl an Zufall und
energieaufwindiger Steue-
rung zu finden. Ab und zu ein
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Pléttchen fiir ein paar Einhei-
ten Energie zu "opfern", kann
fiir die notwendige Flexibilit#t
sorgen.

Beide Elemente -
Plittchennachschub und Be-
wegung - sind auch recht ge-
schickt miteinander verwo-
ben. Wihrend der Startspieler
frither dranist und auf bessere
bzw. mehr Plittchen zugreifen
kann, hat der Letzte der Spiel-
reihenfolge etwas Einfluss auf
die Windrichtung. Er darf 1 Mal
nachwiirfeln, wenn ihm das
Ergebnis eines oder beider
Wiirfel nicht gefillt. So kann
halt jeder versuchen, die Ent-
wicklung zu seinen Gunsten zu
beeinflussen.

Die meisten Siegpunkte
lassen sich iiber die normalen
Landschaftsplittchen erzielen.
Dabei ist es generell wichtig,
sie an die passenden Kiisten
anzulegen, nur so bringen sie
je 2 Punkte. Weiters sollte man
anstreben, moglichst oft Gebie-
te aus mindestens 5 gleichen
Landschaften zu bilden, um
den Landschaftsbonus mehr-
fach zu kassieren. In diesem
Zusammenhang sind Joker-
plittchen - sie zéhlen fiir jede
der sechs verschiedenen
Landschaften! - sehr beliebt.
Viele Siegpunkte kann man
aber auch mit Stidten und
Monumenten machen. Diese
haben allerdings den Nachteil,
dass sie nicht fiir die Verbin-
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dung zum Zentrum gelten. Mo-
numenten konnen besonders
eintriglich sein, denn wer die
meisten Monumente vorwei-
sen kann, darf jedes mit 3
Punkten berechnen.

"Die Inseln im Nebel"
gehort fiir mich zu den geho-
benen Familienspielen. Et-
was getriibt wird der an und
fiir sich gute Eindruck aber
durch einige nicht intuitiv
erfassbare Regeln betref-
fend der Kiisten. So miissen
fiir die Schlussbedingung
lediglich irgendwelche Land-
schaftsplittchen an Kiisten-
felder angrenzen, bei der
Schlusswertung zihlen aber
nur die passenden. Uberde-
cken von Kiistenfeldern kann
einen Anschluss unmoglich
machen, es sei denn es wird
mit der gleichen Landschaft
iiberbaut. Dies alles ist ein
wenig verwirrend, sodass auch
bei der zweiten, dritten Partie
stindig nachgefragt und nach-
gelesen werden muss.

Hat man aber mal alle
Unklarheiten beseitigt, stellt
sich "Die Inseln im Nebel" als
gutes, tadellos funktionie-
rendes Spiel mit angeneh-
mer Spieldauer heraus. Es ist
zwar kein Uberdriiberspiel,
bekommt von mir jedoch die
Klassifizierung "solide", weil
ich es doch ab und an recht
gerne auspacke. Um auch
nach ein paar Partien noch
neue Herausforderungen zu
bieten, hat Autor Volker
Schichtele zudem ein paar Va-
riationen und Module beige-
fiigt. So ist etwa die Insel auf

der Riickseite des Spielplans
etwas anders gestaltet, eine
leichte Anderung, die beileibe
noch kein radikales Umden-
ken erfordert.

Dies sieht bei den beiden
Modulen schon anders aus. So
kommt beim Modul 2 - Der
Hafen ein neuer Spielplan ins
Spiel. Ein spezielles Plittchen
- das Hafenkontor - erlaubt es
einem Spieler, die Insel zu
verlassen, wenn er mit seinem
Ballon iiber den Kiistenrand
hinauszieht. Er kann dann den
Hafen ansteuern und dort Plitt-
chen tauschen, je nach Zug-
weite zum Tauschverhiltnis
1:2 bis sogar 1:4.

Das klingt ganz toll und
kann tats#chlich recht vorteil-
haft sein, vor allem weil man
sich dort aus einer grofleren
Auswabhl die passenden, drin-
gend benotigten Plittchen her-
auspicken kann. Mich iiber-
zeugt dieses Modul aber
nicht, denn im Hafen be-
kommt man dafiir keine neuen
Plittchen von Wolken und au-
Berdem - viel gravierender -
kann man keine Plittchen le-
gen, solange man sich im Ha-
fen befindet. Somit kann es
sogar passieren, dass man
nicht genug Speicherplatz fiir
Plittchen .

Modul 3 - Der Ausbau
gefillt mir da wesentlich bes-
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ser. Jeder Spieler hat 5 Aus-
bauplittchen, die er im Laufe
des Spiels statt Plittchen auf
Wolken nehmen kann, sofern
er iiber ausreichend Energie
verfiigt. Diese Plittchen brin-
gen - einmal gebaut - neben
Siegpunkten am Spielende
auch Vorteile, wie etwa Extra-
Okulare fiir mehr Lagerplatz
oder ein Spezialmonument,
welches wie 2 normale Monu-
mente zihlt. Dieses Modul
sorgt fiir mehr Abwechslung
und sagt mir deutlich mehr zu.

Ich bringe das Grund-
spiel gerne auf den Spieltisch,
und gerne noch Modul 3,
wenn die Mitspieler das Spiel
schon kennen. Den Hafen je-
doch lasse ich lieber bleiben,
da die giinstigen Tausch-
moglichkeiten die erwihnten
Nachteile mit sich bringen. Am
liebsten jedoch wiirde ich mich
dennoch in echt mit einem rich-
tigen Hei3luftballon in die Liif-
te erheben...

r

Game News

- Spielekritik

Schauplatz des folgenden Spiels ist die Karibik.
Und diese ist bekanntich voll von Inseln, weshalb
ich die Assoziation zum Thema dieser Ausgabe
als hergestellt betrachte...

Titel: Maracaibo

Autor: Alexander Pfister
Verlag: dlp Games
Jahrgang: 2019

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 90 - 180 Minuten
Preis: Euro 61,90

Maracaibo, die farben-
frohe Stadt mit wechselhafter
und stiirmischer Geschichte
im heutigen Venezuela, ist im
wahrsten Sinne des Wortes
Mittelpunkt unserer Reisen,
liegt sie doch nahezu auf hal-
bem Weg unserer Rundfahrt
durch die Karibik. Als erfahre-
ner Seefahrer bereisen wir das
Meer, um fiir England, Spani-
en oder Frankreich titig zu
werden, Ruhm und Reichtum
anzuhiufen und den meisten
Einfluss bei diesen Nationen
zu erlangen.

Dreh- und Angelpunkt
unserer Seereise ist - wie soll-
te es anders sein - unser Schiff.

Dort platzieren wir zunichst
Scheiben auf den abge-
druckten Boni und all jenen

Wl Aktionen, die wir zu Spiel-

beginn noch nicht verwen-
den diirfen, im Verlauf des
Spiels aber freischalten kon-
nen. Zudem starten wir mit
4 Projektkarten, die den
weiteren Verlauf unserer
Reise mafgeblich bestim-
men. Mit ein paar Dublonen
und leerem Lagerraum ver-
lassen wir auch gleich den
Hafen von Havanna, und los
geht’s in die rauen Gewisser
der Karibik.

,Maracaibo“ spielt sich in
drei Phasen, die jeder Spieler
immer vollstandig abhandelt,
bevor der nichste an der Rei-
heist.

Phase A

Leinen los und Segel set-
zen! Mit unserem Schiff segeln
wir mindestens einen und ma-
ximal sieben Orte weit. Wo wir
letztlich vor Anker gehen be-
stimmt die Aktion in Phase B.
Und eines sei hier deutlich
hervorgehoben: Landet ein
Schiff auf dem letzten Ort der
Rundreise, dann wird sofort fiir
alle Spieler eine Zwischen-
oder sogar die Endwertung
ausgelost, egal wo sich die
anderen Schiffe befinden. Die-
se werden dann zur Riickkehr
nach Havanna gezwungen. Ar-
gerlich, wenn man nicht alle
Orte in der Karibik ansteuern
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konnte, die man auf dem Plan
hatte.

Phase B

Es gibt zwei verschiede-
ne Orte auf der Landkarte der
Karibik: Stadt oder Dorf.

Fiir die Stidte wird zu
Spielbeginn zufillig je ein
Stadt-plittchen gezogen und
auf dem Spielbrett platziert.
Diese Plittchen geben die
optional lieferbaren Waren so-
wie die dort moglichen Aktio-
nen fiir das gesamte Spiel vor.
Wer Waren liefern mochte,
muss eine oder mehrere
Projektkarten von seiner Hand
abgeben, auf denen immer
mittig links die geforderten
Waren aufgedruckt sind. Giins-
tige Karten enthalten meist nur
eine, teure Karten auch zwei
Waren. Die Belohnung fiir die
Warenlieferung ist nicht zu
verachten, denn dadurch darf
man eine Scheibe von den
bisher nicht verfiigharen Akti-
onen oder Boni, die auf dem
Schiff abgedeckt sind, entfer-
nen.

Als Stadtaktion steht
dann zur Verfiigung, was das
Stadtplittchen angibt. Dies va-
riiert iiber den Erhalt von Ein-
fluss bei einer der drei Natio-
nen oder zusitzlichen Kampf-
punkten, Dublonen und wei-
teren Aktionen bis hin zum
Kampf um Festungen, die in
der Karibik mit einer Flagge
gekennzeichnet sind.
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Der Kampf stellt ein
wichtiges Element dar und fin-
det nicht zwischen zwei Spie-
lern, sondern immer im Aus-
tausch mit dem Spielbrett und
einem zufllig gezogenen Plitt-
chen statt. Wer kidmpft, erhalt
Einfluss bei einer Nation,
und je mehr Einfluss man fiir
eine Nation besitzt, umso mehr
Punkte gibt es bei der End-
wertung. Jede Nation verdeckt
dabei mit farbigen Wiirfeln auf
dem Spielbrett eine Punkte-
leiste. Fiir jeden siegreichen
Kampf fiir eine Nation wird ei-
ner dieser Wiirfel von der
Punkteleiste auf eine Flagge
in der Karibik versetzt (und
bringt dort einen Ein-
malbonus von Sieg- @z
punkten oder Dublo- .
nen); zeitgleich wird 5=
unter dem entfernten ﬂ’-ﬁ
Wiirfel ein Siegpunkt- ! 4
Multiplikator fiir die h‘:ﬁl :
Endwertung frei. Jeder 2.6
so genommene Wiir- ’:'r‘-f-.-"’-“
fel erhoht dadurch die
Punktzahl der Nation
fiir die Endwertung.
AulRerdem ist fiir diese ebenso
wichtig, wie viele Wiirfel einer
Nation sich in Orten auf dem
Spielplan befinden, wobei es
verschiedene Moglichkeiten
gibt, wie Orte mit diesen Wiir-
feln besetzt werden konnen.

Die Dorfaktionen sind
iiberschaubar, so kann je nach
Anzahl verbrauchter Bewe-
gungspunkte beim Segeln im
Dorfentweder eine oder sogar
zwei oder drei Aktionen durch-
gefiihrt werden. Wer nur 1-3
Bewegungspunkte beim Se-
geln verbraucht und in einem
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Dorflandet, darf nur eine Ak-
tion einmal wihlen, bei 4 - 6
Be-wegungspunkten sind es 2
und bei allen 7 Bewegungs-
punk-ten sogar 3 Aktionen.
Jede Dorfaktion darf auch
mehrfach verwendet werden,
und die Wahl besteht dabei
aus:

* Eine Dublone erhalten.

* Eine Karte aus der Karten-
hand/Schiffsablage kaufen
oder in eine Prestige-Karte
(sehr teure Karte mit einem
Gebidude, die fiir alle am
Brettspielrand verfiigbar ist
und Punkte beim Spielende
bringt) investieren.

* Alle Handkarten abwerfen
und 2 Dublonen erhalten.

Praktisch konnte man
also mit drei Dorfaktionen bis
zu 4 Dublonen erhalten, wenn
man alle 7 Bewegungspunkte
verbraucht hat.

Ein Spieler kann durch
den Kauf einer Projektkarte
einen Gehilfen an einem Ort
stehen haben, der dadurch eine
spezielle Aktion nur fiir diesen
Spieler an diesem speziellen
Ort moglich macht. Diese
Gehilfenaktion kann anstatt ei-
ner Stadt- oder Dorfaktion an
diesem Ort durchgefiihrt wer-

den.
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Phase C

Nachdem ein Spieler
Phase A bis C gespielt hat, fiillt
dieser seine Handkarten auf 4
bzw. 6 (mit einer Schiffs-
verbesserung) Projektkarten
auf. Optional kann er auch aus
der offenen Auslage Karten
nehmen, jede davon kostet bei
Spielbeginn eine Dublone,
was durch eine Schiffsver-
besserung auf 0 Dublonen re-
duziert wird.

Neben den drei Phasen
existiert auf dem Spielbrett
noch eine Entdeckerleiste
durch das nérdliche Siid-
amerika bis nach Mittelame-
rika. Der Entdecker jedes Spie-
lers kann hier im Verlauf von

___ bestimmten Aktionen
m und Boni durch den
] § Dschungel wandern
#28 und dabei durchaus

viele Dublonen, Sieg-

punkte etc. erhalten.

Diese Leiste sollte
redl man definitivnicht aus
"% dem Auge verlieren.

Der Story-Modus

,Maracaibo“ lasst
sich - wie eben beschrieben -
immer wieder spielen, doch es
gibt ein weiteres Element, eine
Kampagne, bei der sich das
Spiel Stiick fiir Stiick verdndert.
Inhalte der Kampagne werde
ich an dieser Stelle nicht ver-
raten, die Rezension erfolgt
also spoilerfrei.

Das Besondere der
Kampagne ist, dass alle Verin-
derungen nicht dauerhaft sein
miissen. Das heillt konkret,
dass nichts beklebt, zerrissen,
beschriftet wird, wie man es
vielleicht aus anderen Spielen

Fortsetzung von
Maracaibo“

kennt. Die sich wihrend der
Kampagne verindernde Kar-
te der Karibik auf dem Spiel-
brett wird durch Kartenplitt-
chen (von klein bis grof) an-
gepasst, die man jederzeit
wieder aus dem Spiel nehmen
kann. Besondere Karten, die
man wihrend bestimmter Tei-
le der Geschichte erhilt, sind
gekennzeichnet, so dass die-
se wieder aus dem Spiel ge-
nommen werden konnen. Ich
vermeide dabei das Wort pro-
blemlos, da ich im Fazit etwas
zur Farbgestaltung der Karten
sagen werde.

Thematisch hitte ,Mara-
caibo“ sicherlich auch im alten
Rom spielen kénnen oder im
Weltraum. Der Aufschrei wire
vorprogrammiert: Schon wie-
der!? Also ab in die Karibik mit
Sonne, Palmen und Dschungel.
Nun ja, die Palmen muss man
leider suchen, aber was gibt
es nicht alles im Dschungel zu
entdecken. Der Mechanismus
des Spiels erzwingt sicherlich
kein nautisches Thema. Redu-
ziert auf seine Grundmechani-
ken liegt hier so gesehen im
Einzelnen auch nichts
Neues vor, doch die Verzah-
nung des Setzmachnismus der
Schiffe mit dem Einfluss der
Nationen sowie die Verinde-
rungen durch die Kampagne

machen aus ,Maracaibo“ etwas
... Besonderes? Ja, ich will das
mal so stehen lassen. Vor al-
lem der Story-Modus verhilft
dem Spiel zu einer besseren
Note, denn ohne méchte man
das Spiel zwar sicher gern
spielen, aber erst die Kampa-
gne gibt den zusitzlichen
Reiz.

Grafisch ist das Spiel hin-
sichtlich der Landkarte und
der Karten selbst sehr gelun-
gen. Auch ohne die Veridnde-
rungen durch die Kampagne
gibt es viel zu bereisen, und
die Farbgebung Rot - Blau -
Weil fiir die drei Nationen zieht
, sich kontrastie-
.. rend zum Griin

gels gut durch.
Bei den Pro-
jektkarten
existieren zwei
Arten, und hier
hitte man sich
durchaus eine
kriftigere Farbgebung ge-
wiinscht, denn je nach Licht-
verhiltnissen sind die Seile als
unterscheidendes Merkmal,
welche sich um den duleren
Rand der Karten schlidngeln,
leider optisch nicht so gut zu
trennen (dunkleres Braun und
- ich nenne es mal - helleres
Braun). Die neu hinzugefiig-
ten Kampagnenkarten erkennt
man daher am besten eher an
der roten Zahl der Karte als an
dieser Farbgebung.

1

Das Lesen der Regel
ist sicherlich eine Heraus-
forderung gewesen, denn je
nach Ortsind unterschiedliche
Aktionen moglich, und dies
lasst sich linear in einem Do-
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kument einfach nicht umset-
zen. Somit ist ein aufmerksa-
mer Leser gefordert, der auch
gern zu-néichst bestimmte Din-
ge einfach hin nimmt oder der
sich vorerst mit einer kiirzeren
Beschreibung zufrieden gibt,
um sie dann etwas weiter hinten
in der Regel detailliert zu le-
sen. Dennoch lisst die Regel
praktisch keine Fragen offen,
auch wenn ich sie zwei-mal le-
sen musste, einfach um fiir das
spitere Erkliaren wirklich fit zu
sein.

Die Kampagnen-Regeln
sind auf den dazu gehorigen
Karten aufgedruckt und verin-
dern das Spiel in bestimmten
Punkten. Allerdings nie so um-
fangreich, dass eine erneute
Regelflut ansteht. Dennoch
sollte man das Spiel zunichst
ca. 2 - 3 Mal ohne Kampagne
spielen, um mit allen Mecha-
niken vertraut zu sein. Geiib-
ten Spielern reicht hier sicher-
lich aber auch eine Partie.
Wirkliche Regelfragen bei den
Kampagnen sind bei uns bis-
her nicht aufgetreten. Die
Kampagne selbst beschreibt
eine durchgehende Geschich-
te mit zahlreichen Wendungen
und wirklich tollen Mechanis-
men (z. B. Wetter, Piraten ...),
die dem Spiel hinzugefiigt wer-
den. Aullerdem gilt es an be-
stimmten Punkten Entschei-
dungen zu treffen, bei denen
alle Mitspieler abstimmen diir-
fen. Zeitlich ist es schwer ein-
zuordnen, wie lange eine Grup-
pe brauchen wird, um alle (ca.
100) Kampagnenkarten durch-
zuspielen. Allerdings gehe ich
mit aktuellem Stand von ca. 2 -
3 Karten pro Spiel aus, wobei
man allerdings auch einige der
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Karten iiberspringt, was
von verschiedenen Situationen
im Spiel abhingt. Zudem st die
Anzahl der Spieler ebenfalls
eine beeinflussende Kompo-
nente.

Apropos Spie-
leranzahl: Die erste
Partie zu zweit mit Eias
Regelerliduterung hat
uns 4,5 Stunden ge-
kostet, was wir suk-
zessiv auf 3,5 und
nunmehr auf ca. 2 Stun-
den gebracht haben.
Zu zweit! Uns hat das
Spiel dabei schon sehr
viel Spal gemacht, und wir
haben mit Sorge auf eine Run-
de zu viert geschaut. Tatsich-
lich sollte man 30 bzw. eher
45 Minuten pro Spieler ein-
rechnen, so dass ein Spiel in
voller Besetzung gut und gern
an die 4 Stunden herankommt.
Die Interaktion in Spielen mit
mehr Spielern nimmt dabei
sicherlich zu, fithrt aber auch
zu einer kleineren Down-
time, in der die anderen Mit-
spieler warten miissen, wobei
gerade durch die Aktionen der
anderen Spieler geplante eige-
ne Aktionen evtl. nicht mehr
sinnvoll umgesetzt werden
konnen und somit eine Alter-
native gefunden werden muss.

Insgesamt gibt es nam-
lich so viele Wege zum Sieg,
die davon abhéngig sind, wel-
che Projektkarten man erhélt
bzw. aufgedeckt werden. Da-
bei sind aufgrund des Spiel-
aufbaus nicht alle Karten im
Spiel, was die Kartenauswahl
etwas zufillig werden lisst,

manche begonnenen Strategi-
en daher im Spiel nicht aufge-
hen kénnen, weil sich einfach
die weiteren dazu gehorenden
Karten nicht im Nachzieh-
stapel befinden. Somit sind
Kartenstapel moglich, in denen

bestimmte einzelne Karten
deutlich stirker hervortreten
als andere. Zusitzlich erhoht
wird die Variabilitit, aber auch
die Zufilligkeit eines Spiels
mit den Stadtplittchen, die zu
Spielbeginn zufillig verteilt
werden.

Maracaibo® sollte sicher-
lich von einem erfahrenen
Regel-Leser und Erkliarbéren
anderen Spielern niher ge-
bracht werden, denn man
muss seine Zuhorer eine Wei-
le bei Laune halten kénnen.
Wihrend im ersten Spiel die
ein oder andere Detailfrage
noch einmal nachgelesen wer-
den muss, festigt sich bei wei-
teren Spielen die Regel doch
soweit, dass man nahezu di-
rekt losspielen kann, wobei
dies sicherlich abhingig von
der Gruppe ist.

Insgesamt entfaltet sich
der Reiz des Spiels erst bei
mehrmaligen Spielen, denn es
kann vorkommen, dass die ge-
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zogene Karriere-Karte sowie
die verfiigbaren Projektkarten
das eigene Spiel deutlich stér-
ker aufs Kidmpfen auslegen,
als in einer vorherigen Partie.
Wihrend man sich nach einem
beendeten Spiel fragen mag,
- warum das Einsetzen
E‘j von Gehilfen an ei-
=, nem Ort spielerisch
E’ 1 Bedeutung hat, diese
i Mechanik aber ein-
fach nicht zum Zuge
Eg kam (nicht ins aktuel-
le Spielgeschehen
passte), so kann dies
bei einer der nichs-
ten Runden ganz
anders aussehen. Mir
: hat diese Abwechs-
lung bisher viel Spal bereitet
und das Entdecken neuer
Moglichkeiten macht u.a. den
Reiz von ,Maracaibo“ aus.

Mein Serviervorschlag:

mit "Fluch der Karibik"-Musik
anrichten und genieflen.

Nick
Bornschein

Game News -
Wertung

. 0 000 0.0 000
o o o o o
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Game News

Spielekritik

Ich war in der Schule eigentlich immer recht
gut in Geographie. Aber von der Insel, um die es
im folgenden Spiel geht, habe ich - zu meiner
Schande - noch nie etwas gehort...

Titel: Cooper Island
Art: Arbeitereinsatz-

und Legespiel
Autor: Andreas Odendahl
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2019
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 120 -180 Minuten
Preis: ca. Euro 49,-

Einleitung

In "Cooper Island" ent-
decken 2 bis 4 Spieler ab 12
Jahren eine entlegene Insel im
Atlantischen Ozean. Erdacht
hat sich dieses ambitionierte
Unterfangen das Herrchen des
Hundes mit dem Namen Coo-
per, Andreas "ode" Odendahl.
Aus der Taufe gehoben wurde
dieses Expertenspiel zur
Spiel'19 in Essen bei Frosted
Games und wird vertrieben
vom Verlag mit dem gefliigel-
ten Ross (Anm. d. Red.: Pega-
sus Spiele) auf Deutsch sowie
bei Capstone Games in engli-
scher Sprache.

,Cooper Island" vereint
Worker Placement mit Tile
Placement und Ressourcen-
management. Im Verlauf von
fiinf Runden segeln die Schif-
fe der Entdecker um die Ge-
stade der lokalen Halbinseln,
um unterwegs Siegpunkte zu
markieren. Wer hierbei die
lingste Strecke zuriickgelegt
und vielleicht sogar noch
moglichst effektiv konigliche
Auftrige erfiillt hat, darf sich
Sieger nennen.

Spielbeschreibung

Der Spielaufbau richtet
sich nach der Spielerzahl. Da
fiir jeden Spieler eine Halbin-
sel an den zentralen Worker-
Placement-Bereich angedockt
wird, erhilt man so entweder
eine ein-, zwei-, drei- oder vier-
blittrige Kleeblattform.

Das Spiel wird iiber fiinf
Runden gespielt, in denen
man mit Landschaftsplittchen
seine Halbinsel zupuzzelt,
dadurch Rohstoffe erhilt und
diese nutzt, um Aktionen zu
finanzieren. Durch Kultivie-
rung, sprich Platzieren von
Plittchen auf Pléttchen, er-
reicht man hohere Ebenen,
deren Rohstoffwert sich ent-
sprechend erhoht. Es handelt
sich in erster Linie um Doppel-
hexplittchen, beidseitig mit
den Landschaften Wald, Wei-
de, Gebirge und Siedlung in
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unterschiedlicher Kombination
bedruckt. Wald bringt Holz,
Weide Nahrung, Gebirge
Stein, ab Ebene 3 sogar Gold,
und Siedlung bringt Tuch.

In der Aktionsphase
werden so lange Arbeiter plat-
ziert und deren entsprechen-
de Aktionen ausgefiihrt, bis
alle verfiigharen Arbeiter ihren
Dienst verrichtet haben. Die 8
durch Arbeitereinsatz ausfiihr-
baren Aktionen decken das
Ziehen oder Platzieren neuer
Landschaftsplittchen, den Er-
werb des Startspielermarkers,
das Entfernen von Ruinen von
der eigenen Halbinsel, den
Erhalt wertvoller Kartogra-
phenschritte, den Bau von
Gebiduden, das Errichten von
Statuen, den Einkommens-
schiffbau und das Beliefern
von Handelsschiffen ab.

Fiihrt man die vier zu-
letzt genannten Aktionen
jeweils zum zweiten Mal aus,
so ist ein neuer Meilenstein
erreicht, der das Freischalten
eines neuen, zusitzlichen Ar-
beiters oder eines Spezial-
arbeiters ermoglicht. Letzterer
ersetzt einen bereits verfiigha-
ren, normalen Arbeiter und
schickt diesen auf eine der
Royal Order Cards, welche
Zielkarten fiir die Spielend-
wertung darstellen.

Es gibt hier keinen K6-
nigsweg. All diese Vorhaben
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bringen ihre Vorteile mit
sich. Einkommensboote be-
scheren mir im Moment ihrer
Fertigstellung sowie in allen
folgenden Einkommens-
phasen Einkommenseffekte.

Kleine Gebidude schaf-
fen auf meinem Tableau zu-
sitzlichen Lagerplatz sowie ein
aus 4 gezogenen Gebiude-
karten (es gibt einen Karten-
stapel fiir kleine und einen fiir
grolRe Gebiude) wihlbares
Gebiude mit Dauereffekt. Ein
solcher Effekt kann zusitzli-
cher Lagerplatz fiir Stoff, Gold
oder Miinzen sein, ein Rabatt
von 1 Nahrung fiir die Spei-
sung der Arbeiterschaft oder
Rabatt von 1 Holz beim Gebéiu-
de-, Statuen- oder Einkommen-
sschiffbau usw.

GroRRe Gebiude schaf-
fen auf meinem Tableau zu-
sitzliche Ablagefelder fiir von
meiner Halbinsel entfernte
Ruinen, die wir zum Bau von
Statuen benétigen. Diese frei-
schaltbaren Ablagefelder be-
lohnen uns jedes Mal, wenn
wir eine Ruine auf ihnen
zwischenparken, mit einem
Siegpunkt. Auch hier wihlen
wir aus 4 Gebidudekarten ei-
nes aus. Diese bieten méchti-
ge, jederzeit ausfithrbare Ein-
maleffekte.

Statuen lassen sich mit
den bereits erwihnten Ruinen
errichten. Sie bringen sofort
und in jeder folgenden Auf-
raumphase je einen Siegpunkt.
Eine in Runde 1 errichtete Sta-
tue bringt also im Verlauf des
Spiels 5 weitere Punkte ein!

Die fiinf vor Anker lie-
genden Handelsschiffe er-
fordern Tuch und Gold in un-
terschiedlicher Menge. Im
Gegenzug erhalten wir einen
Kistendeckel, den wir in einem
dafiir vorgesehenen Bereich
auf dem Spielertableau able-
gen, um mit diesem jederzeit
entweder den Erhalt von 2
Miinzen, 2 beliebigen Rohstof-
fen, 2 Kartographenschritten,
das Privileg, 1 Doppelland-
schaftsplittchen aus dem Beu-
tel zu ziehen oder eines legen
zu diirfen, zu aktivieren.

Je eine grofle Gebdude-
karte oder ein Kistendeckel
lassen sich in der
Aufrdumphase fiir
2 bzw. 1 Miinze re-
aktivieren, haben wir
jedoch bereits die
Festung errichtet,
ist uns beides er-
laubt und das oben-
drein kostenlos. Au-
Berdem werden bei
Ausfithrung alle be-
schriebenen Aktionen noch
mit Siegpunkten belohnt. Ar-
beiter méchten zum Run-den-
ende ernidhrt werden. Darben-
de Knechte bestrafen uns mit
Ankermarkern, die Minus-
Siegpunkte darstellen.

Die Siegpunktleiste
prasentiert sich in ungewohn-
licher Form. Im Starthafen der
spielereigenen Halbinsel lie-
gen zwei Schiffe vor Anker.
Das eine segelt entlang der
West-, das andere entlang der
Ostkiiste neuen Horizonten
entgegen. Jeder erhaltene
Siegpunkt bedeutet einen
Schritt mit einem der beiden
Schiffe. In jeder Einkommens-
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phase legen die Spieler je ein
Inselchenplittchen, das einen
Landschaftsteil sowie einen
Inselchenteil mit einem Bonus
abbildet. Das Inselchen wird
zum Teil des Seeweges und
gewidhrt dem passierenden
Schiff seinen Bonus. In der
Bucht nach fiinf bzw. im Hafen
eines Spielers nach zehn
Schritten erhalten die Spieler
einen Logbuchmarker, der in
der Endwertung fiinf Sieg-
punkte darstellt und einen zu-
filligen Sofortbonus abbildet.
Ein Spielerhafen fordert je-
doch auch eine Gebiihr in

Form einer Miinze oder eines
Rohstoffs.

"Cooper Island" ist ein
Regelbiest. Es ist wohl eines
der optisch schonsten Regel-
biester der letzten Jahre, mit
einer Tischprisenz, die sich
sehen lassen kann, aber es
qualt die Spieler insbesondere
anfangs, leider jedoch auch
nach mehreren Partien noch
mit viel Regel-Kleinklein. Man
muss sehr aufpassen, dass den
Mitspielern hier keine Regel-
Fauxpas unterlaufen - das pas-
siert schnell. Stindig muss
man den anderen auf die Fin-
ger schauen. Zumindest sollte
man das in den ersten zwei
Partien beriicksichtigen.
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Die erste Partie ist dann
auch wirklich eine Kennen-
lernpartie, auch fiir die ganz
erfahrenen Eurogamer, in der
man mit 20 Punkten erst
einmal zufrieden sein kann,
doch gleichzeitig viel Spiel-
verstindnis abgeschopft haben
wird und sich Fortschritte
meist dann in Partie 2 schon
bemerkbar machen.

Redakteur Viktor Ko-
bilke hat mit dem Regel-
werk sehr, sehr gute Ar-
beit abgeliefert. Hut ab!
Das war keine leichte Auf-
gabe! Und dennoch.
,Cooper Island“ ist wie ein
siies kleines Kind, das
dich immer wieder zu ent-
ziicken weil3, dir aber auch
immer wieder den letzten
Nerv raubt, wenn du mal
auch nur eine Sekunde
nichtaufgepasst hast. Wenn du
nicht von Anfang bis Ende
hochkonzentriert dabei bist,
verbaselst du nicht nur deinen
Plan, sondern vergisst auch
irgendeine der vielen Detail-
regeln. Daher mein dringen-
der Rat, denich selbst nach 30
gespielten Partien noch pein-
lich genau beherzige: Exer-
ziert in Phase C (Aufrium-
phase) gemeinsam die auf dem
Spielertableau abgebildeten
Schritte durch. Jedes Mal! Ich
verspreche euch, ihr kommt
sonst durcheinander, vergesst
Dinge, fiihrt sie in falscher
Reihenfolge aus - was schnell
Regelwidrigkeiten impliziert.

In der Einkommens-
phase, mit der jede neue Run-
de beginnt, werden Plittchen

gelegt, Rohstoffe darauf plat-
ziert und Einkommen kas-
siert. In der Aktionsphase
wollen wir uns genau iiberle-
gen, was wir vorhaben, ob die
Mittel dafiir zur Verfiigung ste-
hen, ob vielleicht der Karto-
graph, der sehr viel Flexibili-
téit schafft, zum Einsatz kommt,
um beim Plittchenlegen mit
einem Einer-Landschafts-
plittchen zu unterfiittern, oder
einfach ein Einer-Plittchen zu
legen, um eine hohere Ebene
zu erreichen.

Wir mochten moglichst
schnell den ersten Meilen-
stein erreichen, um einen
neuen Arbeiter zu erhalten.
Gernist dieser Neuzugang ein
Spezialarbeiter, der die méch-
tigeren Versionen der 8 Aktio-
nen ausfiihren darf. Ein durch
einen Spezialarbeiter ersetzter
normaler Arbeiter wird einem
koniglichen Auftrag, sprich ei-
ner Zielkarte zugewiesen.
Diese bieten jedoch nur fiir
einen Arbeiter Platz.

Vielleicht nehme ich aber
auch einfach zunichst einen
neuen, normalen Arbeiter, um
meine Aktionszahl pro Runde
zu erhohen? Manchmal erfor-
dert mein Plan genau das! Die-
se eine Aktion mehr! Und
dann habe ich auch noch die
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Wahl zwischen besonders
hungrigem Arbeiter oder dem
Otto-Normal-Esser. Ja, die Ar-
beiterschaft will ernidhrt wer-
den! Uberraschung! Die
grofRmigigen Handwerker
freuen sich, wenn sie sich am
Ende der Runde gesittigt zur
Ruhe betten kénnen, mit dem
Wissen, dass auch all ihre Kol-
legen satt geworden sind.
Denn dann belohnen sie uns
dafiir jedes Mal mit Sieg-
punkten.

Das Spiel an sich
fordert von den Spielern
insbesondere zwei Dinge:
wirklich gutes Timing
und extrem gute Pla-
nung. Wer sich hier nicht
dariiber im Klaren ist, was
er/sie gleich im néichsten
oder iibernichsten Zug
machen mochte und wel-
che Ressourcen das even-
tuell erfordert, darf sich
auf so manche "Ach schei.. das
geht ja gar nicht ..."-Situation
freuen. "Cooper Island" ist
nichts fiir Bauchspieler.
Ressourcen, seien es Rohstof-
fe oder Miinzen, sind stets
knapp. Auch Lagerplatzist stets
etwas, was man im Auge be-
halten sollte. Rechne ich mit
dem Erhalt von diesem Roh-
stoff oder jener Miinze, muss
ich sie auch lagern konnen!

Auch habe ich optimaler-
weise einigermallen (zumin-
dest beim Sitznachbarn) im
Blick, welche Aktionen fiir
ihn/sie noch attraktiv sein
konnten. Das gilt besonders fiir
die quadratischen Spezial-
arbeiterfelder. Denn nur, wer
hier zuerst kommt, genief3t
auch den Aktionsbonus, den
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diese Felder bieten!
Spezialarbeiter, die auf schon
vorhandenen platziert werden,
agieren hier nur wie ganz nor-
male Praktikantenazubis mit
normalem Allerweltstalent.
Daher muss ich bei der Pla-
nung meiner nichsten 2 Spiel-
ziige stets die folgenden Din-
ge bedenken:

a) deren Reihenfolge

b) die moglicherweise schon
erfolgte oder zu befiirchtende
Besetzung der passenden
Aktionsfelder durch an-
dere Spieler

¢) die fiir die Aktionen
notigen Ressourcen und
ggf. Gebiihren fiir das
Nutzen eines bereits be-
setzten Aktionsfeldes
d) mogliche Jederzeit-
aktionen, die mir notige
Ressourcen verschaffen
konnen (Kartograph,
Kistendeckel, Sieg-
punktschritte, die das
Uberspringen eines Insel-
chens beinhalten)

Und hier sind wir auch
schon bei einem weiteren
Manko. Downtime! Ja, ich
kann die Bedenk-/Zugzeit der
Mitspieler nutzen. Nein, das
reicht manchmal trotzdem
nicht! Vor allem nicht, wenn
wieder eine Detailregelfrage
gestellt wird und ich wieder
raus bin aus meinen Gedan-
ken!!!

"Cooper Island" gehort
zu den planungsintensiv-
sten, anstrengendsten
Spielen, die ich bisher ge-
spielt habe. Das ist ein wichti-

ger Grund, weshalb ich - trotz
der vielen Vorziige (da kom-
me ich noch zu) - das Spiel auch
den Extrem-Euro-gamern und
Vielspielern nicht per se emp-
fehlen kann. Viele Liebhaber
von Eurogames der Experten-
kategorie spielen diese mit
Leidenschaft - und aber doch
aus dem Bauch heraus. Heif3t:
Sie wollen gar nicht so viel Zeit
und Energie in Kleinteilige,
fitzelige Planung stecken und
sie mochten auch nicht war-
ten, bis am Horizont die Son-
ne aufgeht, bis sie mal wieder
am Zug sind.

Wer damit jedoch kein
Problem hat, spielt mit "Coo-
per Island" ein sehr geradlini-
ges Spiel. Hier schlagen Euro-
gamer-Herzen hoher. Dieser
Titel besticht und begeistert
durch sein kompaktes, an-
spruchsvoll-forderndes, strate-
gisch sehr tiefes Spielerlebnis,
das eine durchaus steile Lern-
kurve bietet. Die Strategien an
sich sind im Grunde von An-
fang an offensichtlich. Ich kann
viele Punkte generieren iiber
die vier beschriebenen Strate-
gien, gestiitzt durch entspre-
chende Royal Order Cards.
Diese lassen sich unterschied-
lich mehr oder weniger gut
kombinieren.
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Ich kann - auch wieder
dafiir vorgesehene Royal Or-
der Cards beanspruchend -
bestimmte Puzzle-Anforderun-
gen erfiillen: Eine aus min-
destens 8 Plittchen desselben
Typs zusammenhingend
gepuzzelte Landschaft (Wald,
Weide, Gebirge - Siedlung aus-
genommen), eine vollstindig
zugepuzzelte Insel (auch simt-
liche Ruinen entfernt und
durch Plittchen ersetzt) oder
moglichst viele Plittchen mit
Hohenebene 5 gelegt

Zusitzlich kann ich frith

anfangen, iiber das Er-
nihren der Vielfra3e in
meiner Arbeiterschaft
Siegpunkte zu generie-
ren. Ich kann auch den
Passagenbonus mog-
lichst friih erfiillen. Die-
ser kommt in jeder Auf-
raumphase mit einem
Siegpunkt daher, wenn
ich die drei nordlichsten
Hexfelder meiner Insel
mit Plittchen gepflastert
habe.

Der Schiffsmeister, der
auf den von 1 bis 5 numme-
rierten Handelsschiffkarten
von Runde zu Runde von ei-
nem Schiff zum nichsten
hoppst, dient sowohl als
Rundenzihler als auch als be-
stechlicher Geschiftspartner
beim Beliefern der Schiffe. Er
gewadhrt dem Spieler, der als
Erster das Handelsschiff belie-
fert, auf dem er sich gerade
aufhilt, einen Rabatt von 1
Tuch oder 1 Gold. Da besto-
chen zu werden jedoch be-
kanntlich miide macht (wer
kennt das nicht?), legt er sich
danach direkt schlafen. Der
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Rabatt wird fiir dieses
Schiff kein weiteres Mal ge-
wahrt. Wer zuerst kommt, mahlt
zuerst. Auch das ist ein Gedan-
ke, der stets in die Planung mit
einflieBen sollte. Beliefern

kann ich ja jederzeit jedes
Schiff.

Der Wiederspielwert
ist hoch. Es gibt immer neue
Strategiekombinationen auszu-
probieren, gespielte .

Allerdings muss man ,
sagen, dass man - gera- _
dein spiteren Runden G4
- mit den vier gezoge-
nen Gebiudekarten .
auch ziemliches Pech
haben kann, da diese unter
Umstinden so gar nicht zur
gerade gespielten Strategie
passen.

Es sei gesagt, dass gera-
de das Einzelplittchen, das
man beim Spielaufbau legt,
schon ein erster Grundstein
fiir die gewihlte Strategie
sein kann. Das sollte man auf
keinen Fall unterschitzen.
Auch das dann gewihlte Ins-
elchenplittchen spielt dabei
eine erhebliche Rolle! Die ers-
te Einkommens-Phase des
Spiels erméglicht schon in der
ersten Runde sehr viel mehr,
als man denkt!

"Cooper Island" bietet
eine enorme Spieltiefe, er-
richtet jedoch durch sein irre

Strategien noch besser ww /- /giie
zu spielen, auch die; Eiey
Auswahl an Gebiude- " g

detailliertes Regelwerk eine
gewaltige Einstiegshiirde
und moglicherweise Wieder-
spielhiirde. Das muss aber je-
der fiir sich dann letztlich selbst
beurteilen. Auf jeden Fall soll-
te man das Spiel ein, zwei Mal
spielen, um sich ein Urteil zu
bilden. Und ganz wichtig: Jede!
Aktion! Zahlt! Das Spiel ist ein
intensives Denksporterleb-
nis, das dem Spieler gefiihlt
wenig Verschnaufpause bietet.
Hier rauchen Kopfe!

wenn Herrchen (oder Frau-
chen) ihm bzw. mir ein Lecker-
li zuwirft.

Interaktiv oder solitér?
Nun, das mit den Spezial-
arbeiterfeldern habe ich ja er-
klart. Grundsitzlich zahle ich
dem Mitspieler, auf dessen
Arbeiter ich einen eigenen set-
ze, eine Ressource meiner
Wahl oder eine Miinze. Und
die Royal Order Cards werden
stets exklusiv belegt sowie der

_, Schiffsmeister pro
ﬁ Schiff nur vom ersten

Spieler bestochen.
Mehr Interaktion fin-

%-“ det nicht statt.

Ein groller Reiz des
Spiels ergibt sich iiber die in-
novative Siegpunktleiste.
Wenn ich wieder Siegpunkte
erhalte und dadurch mein
Schiffchen wieder ein von mir
oder einem Mitspieler geleg-
tes Inselchen iiberspringt oder
in eine Bucht oder einen Ha-
fen einlduft und ich dadurch
wieder etwas bekomme, was
mir wieder weitere Moglich-
keiten eroffnet, Pline ermog-
licht ... das ist genau das, was
"Cooper Island" ausmacht. Es
ist ein aulergewohnlich for-
derndes, jedoch auch sehr be-
lohnendes Spiel. Eigentlich
macht es das auf eine ganz
schon perfide Art: Es schafft
Mangel an allem. Und gerade
dadurch freue ich mich jedes
Mal wie ein aufgeregter Hund,
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Und wie spielt es
sich in Bezug auf die
Spielerzahl? Es éndert
sich im Grunde nur die

Spielzeit. Die Zahl der
‘ verfiigharen Royal Or-
der Cards skaliert mit
der Spielerzahl, eine Vierer-
partie kann zwei bis drei Stun-
den dauern, ein Duell ist in
einer Stunde beendet. "Coo-
perIsland" gewinnt nicht durch
mehr Spieler. Es ist vielmehr
ein sehr empfehlenswertes
Zwei-Personen-Spiel.

b »
-

Jetzt mochte ich noch auf
ein leidiges Thema eingehen:
Spielertableaus! Die Tab-
leaus sind diinn. Es gab auf
Boardgamegeek schon die
ersten Meckereien. Ihr kennt
das. Meine Meinung ist hier
eine ganz einfache: Ein
Spielertableau muss flach auf
dem Tisch liegen, niemand
mochte seine Cornflakes da-
raus essen konnen. > Check!
Es sollte moglichst nicht zu
leicht verrutschen oder stof3-



Fortsetzung von

-Cooper Island“

anfillig sein. > Check! Es
muss robust sein. ... Ja, es sind
jetzt keine "Terra-Mystica'-
Bretter. Wer pfleglich damit
umgeht, macht auch nichts ka-
putt. Das Material scheint ganz
clever gewihlt. Und
aschlieBlich: Es muss iiber-
sichtlich sein. Von!!! wegen!!!.

Hier hat der mutige Insel-
entdecker eine Menge zu ent-
decken, soviel ist mal sicher!
Hier ist auf viel zu kleiner Fli-
che viel zu viel Input ge-
quetscht! Meine Giite! Die Iko-
nographie ist bravouros ge-
wihlt - vom Passagenbonus-
Icon abgesehen ist sie eingén-
gig und verstindlich! Ja! Ja
wenn!!! ... ich nichts an den
Augen habe! Es ist mir ein Rét-
sel, wie man so viel Informa-
tion so fitzelig klein auf ei-
nem Tableau vereinen kann!
‘Was hat man sich bei Frosted
Games dabei eigentlich ge-
dacht? Was hitte dagegen ge-
sprochen, einige Bereiche
hochzuskalieren, um mit ei-
nem groReren Tableau den
enormen Informationsgehalt
zu entzerren und die Symbo-
lik grofer darzustellen? Ach,
was reg ich mich auf ...

Obwohl, wenn ich schon
dabei bin ... Ich halte die Fes-
tung, das teuerste Gebiude,
fiir nicht gut durchdacht. Wer
diese baut, titigt ein gewalti-
ges Investment: 6 Holz, 3
Stein, 3 Tuch, 3 Gold (mit
Spezialarbeiterbonus abzgl. 2
beliebige Einheiten). Die baue
ich beinahe zwangsliufig sehr
spat im Spiel. Ja, sie belohnt
mich mit 4 Siegpunkten. Aber

der Bonus, den sie freischaltet
- ndmlich das kostenlose Re-
aktivieren einer groflen
Gebiudekarte UND eines
Kistendeckels - bietet hier nur
bedingt einen Gegenwert. In
den meisten Fillen wird sie
sicherlich erstin Runde 4 oder
5 errichtet. Dann habe ich je-
doch nur noch ein oder zwei
Mal die Gelegenheit der Re-
aktivierung. Fiir das, was ich
investiere, um diese Boni zu
bekommen, ist das lachhaft.
Einzig eine grofRe Gebiude-
karte, deren Effekt ich gern
nutzen moéchte (und dann
flippen muss), die mir jedoch,
wenn sie zum Spielende offen
vor mir liegt, Siegpunkte bringt
und die Royal Order Card, die
mir fiir 5 Gebdude 8 Sieg-
punkte einbringt (bei 4 Gebéu-
den nur 5), kénnten das noch
rechtfertigen. Aber eine solche
Gebiudekarte muss ich auch
erst einmal haben. Und ich
kann auch andere Royal Order
Cards bedienen.

Das ist mir einfach zu
wenig. Ich muss ja nicht nur
einfach die horrenden Res-
sourcen-Mengen fiir den
Festungsbau abliefern, ich
muss sie auch erst einmal
irgendwo her nehmen. Mein
Lager fasst nur maximal 7 Plit-
ze, der Rest muss vom Gelin-
de kommen. Erwihnte ich
schon, dass man in jeder Run-
de hungrige Arbeitermaulchen
zu stopfen hat? Welcome to
Cooper-wo nehm ich’s her-
Island! Das Kosten-/Nutzen-
verhiltnis passt hier einfach
nicht.

Lange Rede, schwacher
Sinn: Wer gern plant und tiif-
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telt und optimiert, der wird sich
auf Coopers Eiland wie zuhau-
se fithlen! Fiir diese Zielgrup-
pe ist das hier ganz grofles
Kino. Wer es hingegen nicht
ganz so sehr "hardcore" mag,
spieltlieber etwas anderes. Im
Expertenspiel-Segment
herrscht ja nun nicht gerade
Mangel an gelungenen, mittel-
schweren Spielen.
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gutes Spiel

Actionthriller
Deutschland 2019
Regie: John Gilmore
& Brian Lewisa
Feuerland Movies
Dauer: ca. 90 min.
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Der Film-Tipp
des Monats

Jurassic Park“warja der
Blockbuster des Jahres 1993.
Die Verfilmung des Romans
von Michael Crichton, dessen
Regie von niemand geringe-
rem als Steven Spielberg ge-
fithrt wurde, fand schnell Se-
quels und Fortsetzungen.
Auch in diesem Streifen aus
dem Studio , Fireland Movies“
geht es darum, dass lebende
Dinosaurier aus schonend ge-
lagerter DNS geklont werden,
welche in einem Freizeitpark
moglichst viele zahlungs-
kriftige Besucher anlocken
sollen. Aber wenn die Betrei-
ber in ihrem Konkurrenz-

kampf nicht genug in die Si-
cherheit investieren, kann es
zu gefihrlichen Ausbriichen
der Urzeitwesen kommen.
Mit den bereits bekannten, fa-
talen Folgen...

Packender Thriller in
beeindruckenden, wenn auch
oft zu bunten Bildern. Pradi-
kat: Sehenswert!

rRIi€C€ter: oer
krnobelraroe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1991,
nachdem bereits vorher in un-
regelmiBigen 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 Spieleveranstaltun-
gen ("Spiel" in Essen, Wiener

Spielefest, ...)

* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten
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