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Knobelpreis 2020

Die Knobelritter haben
abgestimmt. Drei Spiele ha-
ben es auf die diesjihrige No-
minierungsliste geschafft:

[Azul - Der Sommerpavillon
Die Crew
Maracaibo

Beim néchsten erlaubten
Spieleabend (9.12.2020 ?)Kii-
ren sie dann in einem letzten
Wahlgang das ihrer Meinung|
nach beste taktische Spiel des
Jahres.
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Liebe Tiefseeforscher,

spitestens seit Plato sind
der Fantasie keine Grenzen
mehr gesetzt, wenn es darum
geht, zu spekulieren, was sich
unter der Meeresoberfliche
abspielt. Die Anzahl der
JAtlantica“, die nach der ver-
sunkenen Stadt suchen ist
zwar heutzutage iiberschau-
bar, das macht aber nichts, die
tatséchlichen Entdeckungen
iibertreffen die wildesten
Fantasien.

Uns kommt halt wie so
oft die Aufgabe zu, die popu-
liren Missverstidndnisse in
der allgemeinen Bevolke-
rung zu zerstreuen. Und zwar
nicht nur was ,Underwater
Cities“ angeht, auch ,der
weisse Hai“ ist nicht so ge-
fahrlich, wie ihn der gleichna-
mige Film erscheinen ldsst.
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Und wir wollen auch auf
die akuten Probleme hinwei-
sen. Durch bleaching ,,Cora-
lia“ verschwindet jihrlich
Lebensraum fiir eine Vielfalt
von Meerestieren. Es gibt
allerdings vielsprechende Pro-
jekte, die den Wohnungsnot-
stand unter ,Aqua lin“dern.

Wann? Irgendwann im
Dezember, wenn das andere
weltweite Problem uns wieder
lasst, treffen wir uns in
Franky’s Traunerhafen und
machen unsere Forschungs-
U-Boote startklar.

. . .. o .
Bis dahin wiinscke ich
uns eine ruhige See,

Euer
Smutje
Oliver

HAGAR

DER SCHRECKLICHE

IST ES IN GU-
TEM ZUSTAND 2

Neues vom Trauner
Spielekreis

Klubmeisterschaft 2020
Eigentlich sollte jedes
Jahrim Janner ein kleines Tur-
nier stattfinden, bei dem der
Klubmeister eruiert wird. Drei
Griinde sprechen diesmal da-
gegen: Die momentane Situati-
on um CoViD-19, das perma-
nente Desinteresse unserer
,Ritter der Knobelrunde“an so
einem Turnier und vielleicht
nun auch das Spiel, denn sollte

,Die Crew-Reistzum 9. Plane-
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ten“ tatsidchlich den Knobel-
preis erhalten, istes schwierig,
bei einem kooperativen Kar-
tenspiel einen Sieger zu ermit-
teln.
International Gamers
Award 2020

Der Preistriger fiir den
diesjahrigen International
Gamers Awards 2020 stehtfest:
,Barrage“/ ,Wasserkraft“von
Tommaso Battistaund Simone
Luciane (Cranio Creations/
Feuerland). Im Vergleich zu
den Vorjahrenwurdenlediglich
fiinf Spiele in der Kategorie
GENERALSTRATEGY-MUL-
TI-PLAYER CATEGORY
nominiert.Es sind dies neben
dem Preistriger diefolgenden
Spiele: ,,Azul: Der Sommer-
pavillon“von Michael Kiesling
(NextMove Games), ,Jmperial
Struggle“ von Anada Gupta /
JasonMatthews (GMT Games),
,Maracaibo“ von Alexander
Pfister (dlp games) und ,Die
Crew*“von Thomas Sing (Kos-
mos Spiele).

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Votingder ,Hall of Games“unter
traunerhof@traunerhof.atist
Sonntag, der 13. Dez. 2020.

It’s Sauna-Time!

Nach dem Lockdown star-
tet wir wieder die Sauna-Sai-
son. Jeden Donnerstagtrifft sich
die Saunarunde ,Schweif3-
perle“ab ca. 19:00 Uhr zum ge-
meinsamen Schwitzen, Ful3-
ballschauen und-zwischenden
Aufgiissen - auch fiir das eine
oder andere Spielchen. Giste
willkommen!

Zwischenstand

Hier eine kurze Wie-
derholung der Rangfolge:
1. Herzog Franky 174
2. Prinz Roland 138,5
3.Marquis Reinhold 134
4. Konig Jakob 90
5. Graf Oliver K. 73

6. Baron Johannes 63,5
7.Baron Thomas L. 62,5
8. Konigin Ute 57,5
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Game News

Spielekritik

Unter dem Meer ist nicht alles bunt, farben-
froh und idyllisch. Oft lauern dort groRe Gefah-
ren, wie auch das nachfolgend beschriebene
Spiel - passend zum Thema - beweist...
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Titel: Der weille Hai
Spieleautor: Prospero Hall
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2020

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren

Dauer: ca. 60 Minuten
Preis: ca. Euro 39,-

Einleitung

"Der weile Hai" (Origi-
naltitel: "Jaws'") istein US-ame-
rikanischer Thriller von 1975,
der unter der Regie von Ste-
ven Spielberg gedreht wurde.
Zusammen mit dem zwei Jah-
re spater erschienenen "Krieg
der Sterne' ldutete der Film
die Ara des Blockbuster-Kinos
in Hollywood ein und gilt bis
heute als einer der besten
Thriller. Er sorgte zudem fiir
einen Boom des Tierhorror-
Genres und hatte neben den
offiziellen Fortsetzungen zahl-
reiche weitere Haifilmpro-
duktionen zur Folge.

So steht’s auf Wikipedia.
45 Jahre sind seit der Premie-

re des Films vergangen. Ob-
wohl einige Spiele erschie-
nen sind, in denen die ge-
frafligen Knorpelfische die
Hauptrolle spielen, gab es
bis vor kurzem kein einzi-
ges Spiel, das sich der
| Originalgeschichte bedient.
Erst das Autorenteam "Pros-
pero Hall" aus Seattle hat die
spannende Story gekonnt in
ein Brettspiel umgemiinzt,
in dem sich ein besonders gro-
Bes Exemplar des ohnehin
schon grof3ten Raubfisches der
Welt und seine J#iger einen pa-
ckenden Zweikampf in 2 Ak-
ten liefern.

Spielbeschreibung

Ein Zweikampf, das be-
deutet, dass es zwei Parteien
mit entgegengesetzten Zie-
len gibt. Hier finden wir auf der
einen Seite den weilen Hai,
dessen priméres Ziel die Selbst-
erhaltung ist, also Nahrungs-
aufnahme, was in seinem Fall
leider auch unschuldige
Schwimmer und andere
menschliche Opfer betrifft, die
sich in sein Habitat - das Meer
- wagen. Ein Spieler iiber-
nimmt die Rolle dieses Raubfi-
sches.

Dieses Verhalten ent-
spricht natiirlich nicht den Vor-
stellungen der Bewohner und
Besucher des beschaulichen
Badeorts Amity Island, wel-

3

Or-g
J) W

chen der Hai als sein person-
liches Jagdrevier auserkoren
hat. Chief Brody, der Chef der
lokalen Polizei, Quint, ein er-
fahrener Haifinger und der
Meeresbiologe Hooper ver-
suchen daher, die Schwimmer
zu retten und den Hai zu ja-
gen. Diese 3 Rollen werden
unter den anderen Spielern
aufgeteilt.

Das Duell wird - inspi-
riert vom Originalfilm - in zwei
Akten ausgefochten. Der
erste Akt findet auf Amity statt,
der zweite Akt schlieflich auf
Quints Bott - der "Orca" - auf
hoher See.

1. Akt: Amity

Dieser Akt spielt auf
Amity Island. Der Spielplan
zeigt die Stadt unterteilt in ein
paar Stadtteile und vier Strin-
de, sowie das die Insel umge-
bende Meer unterteilt in ein
paar Zonen. In jeder Runde
bestimmt zuerst eine Ereig-
niskarte (Phase 1), wie vie-
le Schwimmer an welchen
Strinden neu hinzukommen.
AufRRerdem gibt die Karte An-
weisungen, die entweder
sofort befolgt werden miissen,
oder sich auf spitere Phasen
der Runde beziehen.

Danach (in Phase 2) darf
der Hai bis zu 3 Aktionen (Be-
wegung, Schwimmer fressen)
und eine Zusatzfihigkeit aus-
fithren. Dies macht der Spie-
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ler geheim und notiert dies auf
seinem Bewegungsplan. An-
schlieffend verkiindet er bloR3,
welche Schwimmer er gefres-
sen hat, und ob bzw. welche
Bewegungsmelder er ausge-
16st hat. Nutzte er eine seiner
4 einmalig einsetzbaren
Zusatzfahigkeiten, muss
er dies zwar melden
aber nicht welche davon
("Fressrausch", "Aus-
weichmanover", "Tur-
bo" oder "Aufier Sicht'")
er gespielt hat.

schliefllich die Besatzung in
beliebiger Reihenfolge dran.
Jeder darf bis zu 4 Aktionen
ausfilhren, wobei jedem
Besatzungsmitglied unter-
schiedliche Aktionen sowie an-
deres Spielmaterial zur Verfii-
gung stehen. Brody bewegt
sich iiber die Insel Amity, um
Schwimmer aus dem Wasser
zu holen, Fésser an die Docks
zu liefern, bei der Suche nach
dem Hai zu helfen und Strin-
de zu schlieen. Quint steu-
ert sein Boot durchs Meer, um
Schwimmer zu retten und Fis-
ser ins Wasser zu werfen, mit
denen er den Hai aufzuspiiren
oder zu treffen hofft. Und Hoo-
per fihrt mit seinem Schnell-
boot, um bei der Suche nach
dem Hai zu helfen (vor allem
mit seinem Fischfinder-Radar),
Quint Fisser zu liefern und
ebenfalls Schwimmer zu ber-
gen.

Der erste Akt endet
sofort, wenn entweder der Hai
9 Schwimmer fressen konn-
te, oder die Besatzung es

In Phase 3 ist _Aﬁh

schafft, ein zweites Fass am
Hai zu befestigen. Die Anzahl
der vom Hai gefressenen
Schwimmer bestimmt sowohl,
wie viele Spezialfihigkeits-
karten dem Hai, als auch wie
viele zusitzliche Ausriistungs-
karten der Besatzung fiir den
2. Akt zur Verfugung stehen.

2.Akt: Die Orca

Der ultimative Show-
down findet auf der Orca statt,
wozu der Spielplan umgedreht,
und das Boot aus 8 Boots-
kértchen auf den vorgegebe-
nen Feldern aufgebaut wird.
Die Besatzungsmitglieder be-
kommen ihre eigene Grund-
ausriistung, ansonsten wird das
Ergebnis des 1. Aktes fiir die
zusitzlich zur Verfiigung ste-
henden Mittel fiir beide Par-
teien herangezogen.

Jede Runde besteht nun
aus 6 Phasen. Zuerst bieten
dem Hai drei zufillig aufge-
deckte Karten 3 Auftauch-
optionen, welche mit den
Buchstaben A, B und C ge-
kennzeichnet werden. Der Hai
entscheidet sich mit einem
Chip verdeckt fiir eine der 3
Auftauchkarten. Danach be-
reitet sich die Besatzung durch
Bewegung, Wahl einer Waffe
oder eines Zubehors, sowie der
Platzierung des entsprechen-
den Zielchips auf den bevor-
stehenden Angriff vor.
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Nachdem der Hai dann
seinen Chip offenbart hat und
so das gewihlte Feld angreift,
kann die Besatzung den Hai
attackieren, sofern das Ziel-
plittchen tatséchlich auf dem
Feld liegt, auf dem der Hai
auftaucht. Die Angriffe wer-
den mit Spezialwiirfeln
durchgefiihrt, wobei
der Hai soviele Verwun-
dungen erleidet wie die
W Summe der Treffer (in-
w1 klusive des Waffen-
% bonus) abziiglich des
4 Ausweichwertes der
Auftauchkarte. Ab-
schlieRend greift der Hai
ebenfalls mit Wiirfeln
an, wobei er sich eventuell
zwischen dem Boot oder ei-
nem im Wasser befindlichen
Besatzungsmitglied entschei-
den muss. Wihrend die Ver-
wundungen von Hai und Be-
satzung auf den Charakter-
tafeln festgehalten werden,
werden Bootsplittchen bei
ausreichend vielen Treffern
zuerst auf die kaputte Seite
umgedreht und bei erneutem
Angriff ganz entfernt.

Der Hai gewinnt sofort,
wenn es ihm gelingt, das Boot
vollkommen zu zerstoren
oder alle Besatzungsmit-
glieder zu eliminieren. Die
Besatzung gewinnt wiederum
augenblicklich, wenn sie es
schafft, dem Hai ausrei-
chend viele Verwundungen
zuzufiigen.

Fazit

"Der weifle Hai'" - das sind
eigentlich zwei separate
Spiele, denn die beiden Akte
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unterscheiden sich doch
einigermaflen. Dies ist auch
der Grund fiir die relativ lange
Spielbeschreibung, schlieflich
musste ich ja beide Spielab-
ldufe erkldren. Aus diesem
Grund werde ich auch hier im
Fazit die beiden Akte getrennt
voneinander beurteilen.

Der 1. Akt erinnert an
"Scotland Yard" -
immerhin "Spiel des
Jahres 1983" und
noch immer Dauer-
brenner im Ravens- i
burger-Sortiment. ¥
Auch dieses ist ein ..
asymmetrisches ==
Spiel mit Kklar verteil-
ten Rollen. Ein Spie-
ler bewegt sich ver-
borgen auf einem
Spielplan, und die an-
deren miissen ihn fangen, wo-
bei die Jager den Hinweisen
folgen, die der Gejagte von
Zeit zu Zeit hinterlassen muss.
Sie versuchen dabei, die mog-
lichen Aufenthaltsorte zu erra-
ten und den Gejagten immer
mehr in die Enge zu treiben.

Im Falle des Hais will
dieser aber nicht nur seinen
Hischern entwischen, son-
dernverfolgt sein eigenes Ziel.
Er muss daher abwigen, wo
er zuschlagen will und wann
er seine Zusatzfihigkeiten ein-
setzen soll. Hierzu gehort auch
eine Risikoeinschitzung, ob
es sich lohnt, mehr Schwim-
mer zu fressen, dafiir aber
weniger Fluchtmoglichkeiten
vorzufinden. Sich nur zu ver-
stecken, funktioniert nicht, da
die Zeit fiir die Jager spielt und

sie die Schlinge sonst immer
enger ziehen konnen. Und
natiirlich kommt hier auch eine
gehorige Portion Bluff ins
Spiel. Die Besatzung wiede-
rum muss ihre Aktionen best-
moglich koordinieren, um
ihre Mittel am effektivsten ein-
setzen zu konnen. Dabei ste-
chen vor allem die unterschied-
lichen Fihigkeiten der Besat-
zung hervor, die ein geplantes
und wohl abgestimmtes Vorge-
hen erfordern.

Dieses hochpsycholo-
gische Spielchen sorgt fiir ein
intensives Spielerlebnis,
gefillt mir ausgesprochen gut
und ist fiir sich alleine schon
eine Kaufempfehlung wert.
Der Wermutstropfen: Der Aus-
gang dieses Aktes bestimmt
noch keinen Sieger, sondern
bereitet nur die Ausgangs-
situation fiir den 2. Akt vor.

Die Asymmetrie bleibt
auch im 2. Akt erhalten,
denn wieder haben beide Par-
teien vollkommen unter-
schiedliche Mittel, um ihre in-
dividuellen Ziele zu erreichen.
Beide wollen ihre Gegner eli-
minieren, wobei der Hai natur-
gemil widerstandsfihiger ist
und mehr Treffer einstecken
kann als die drei Jiger. Die
Summe an Verwundungen,
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die jede Partei seinem(n)
Kontrahenten zufiigen muss,
ist jedoch ident, denn die 3
Besatzungsmitglieder geben
bereits mit der sechsten Ver-
wundung den Loffel ab, der Hai
mit der achtzehnten. Dariiber
hinaus ist der Hai aber auch
siegreich, wenn es ihm gelingt,
das Boot véllig zu zerstoren.

Der Hai istim Gegensatz
zum 1. Akt zwar nicht topogra-
phisch in seiner Bewegungs-

- freiheit eingeschrinkt,
dafiir hat er allerdings
blof3 3 mogliche Auf-
tauchoptionen. Fiir
welche der drei auslie-
genden Auftauch-
) karten er sich ent-
.+ scheidet, hingt weni-
| ger davon ab, wo er
~_, am meisten Schaden
o anrichten kann, son-
dern vielmehr, wo er
glaubt, den Waffen der Besat-
zung am besten aus dem Weg
zu gehen. Wihrend der Hai ja
automatisch einen Angriff
macht und auch gerne das
Boot attackiert, miissen Quint,
Hooper und Brody die Inten-
tionen des Hais erraten, um
ihre Waffen iiberhaupt einset-
zen zu konnen. Meist miissen
sie sich entscheiden, ob sie
sich auf jenes Feld konzent-
rieren, in dem sie mit dem
Angriffrechnen, oder sich lie-
ber verteilen, um mehrere
Felder abzudecken.

Die Optionen nehmen
im Laufe des Spiels ab, wenn
die Orca zusehends zerstort
wird, wodurch die Bewegung
der Besatzungsmitglieder
immer mehr eingeschrinkt
wird. Fiir die Treffer werden
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iibrigens Wiirfel herangezo-
gen. Auch wenn die Waffen der
Besatzung einen bestimmten
Grundwert geben, ist hier
doch ein relativ hoher
Gliicksfaktor gegeben. Dies
sehe ich aber nicht unbedingt
als Nachteil, er sorgt vielmehr
fiir eine gewisse Unsicherheit
bei Begegnungen und damit
fiir Nervenkitzel.

Obwohl es hier - im Ge-
gensatz zum 1. Akt - einen ein-
deutigen Sieger des Duells
gibt, konnte uns der fortgesetz-
te Kampf auf der Orca nicht
wirklich iiberzeugen. Ich fin-
de es dramaturgisch unbe-
friedigend, wenn durch den
Ausgang im 1. Akt ungleiche
Voraussetzungen geschaffen
werden. Wenn dadurch eine
Seite stark benachteiligt ist,
muss sie sich dennoch mit nur
geringen Aussichten auf Erfolg
dennoch durch den 2. Akt qui-
len. Vielleicht hitte man die-

HALL
OF

sem Problem begegnen kon-
nen, man nicht die zur Verfii-
gung stehenden Mittel an den
Ausgang des 1. Aktes anpasst,
sondern die "Lebenspunkte"
des Hais und der Jiger. Die
Ungleichheit bestiinde dann
zwar ebenfalls, das "Leiden"
des Unterlegenen wire aber
dementsprechend kiirzer.

Ich empfehle eher, die
beiden Teile einzeln zu spie-
len, was auch in der Spielre-
gel als Variante angeboten
wird. Spielerisch sagt mir das
Katz-und-Maus-Spiel auf Amity
eindeutig mehr zu, nur leider
konnte der Sieger bei einem
Einzelspiel nur so in etwa
anhand der gefressenen
Schwimmer ermittelt werden
(mehr als 7 gefressene
Schwimmer = Erfolg des
Hais). Die Verkniipfung
beider Akte ist meiner Mei-
nung nach nicht so recht
gelungen, was dem Spiel ei-
nen fahlen Beigeschmack ver-
leiht.

1. DIE CREW

Azul - Sommetrpavillon

GAME B ..

War ja irgendwie vorhersehbar, dass
wieder ein Spieleabend ausfillt. Es grenzt ja
fast an ein Wunder, dass es trotz der vielen

Ausfille in diesem verfluchten Jahr dennoch 9, Kuhle Kiihe

vier Spiele in unsere ,,Hall of Games*“ geschafft
haben. Ein fiinftes wire auch noch méglich, so
wir uns nochmal treffen konnten, denn FLU-
GELSCHLAG steht nur einen einzigen Fliigel-
schlag (naja, 2 Piinktchen halt) davor, ebenfalls

in unsere Ruhmeshalle aufzusteigen. Ich habe
aufjeden Fall rechts noch mal die Wertung des  Vorschlzge:

Vormonats angegeben.
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Das Spielmaterial ist
hingegen recht ansprechend
gestaltet, auch wenn es sich in
der zu grofRen Schachtel recht
verloren fithlen muss. Viele
Originalzitate aus dem Film auf
den Karten sorgen fiir viel pri-
ckelnde Atmosphire. "Der
weille Hai" wird sicher noch
das eine oder andere Mal auf
unserem Spieltisch landen,
aber ich fiirchte, dass nur der
1. Akt davon auch noch tatséch-
lich gespielt wird.

Hier noch mal die genaue Wertung des
letzten Monats:

3/+ 9/0/12/ +
3/+ 9/0/12/ +
2/+10/-0/12/ +
4/+ 7/0/11/ -

5. TEXAS SHOWDOWN 2/+ 7/0/ 9/ +

6. Maracaibo 3/+ 3/0/ 6/-

7. Teotihuacan 2/+ 3/0/ 5/ -
Wasserkraft *2/+ 3/0/ 5/ +

0/+ 5/-1/ 4/ +

10. Underwater Cities 1/+ 1/0/ 2/ -
Letter Jam 0/+ 2/0/ 2/ +

12. Tiny Towns 1/+ 1/1/ 1/-

13. Villagers 0/+ 0/0/ 0/ —

Last Bastion 2 %),
Tapestry (2 x)



Game News -

Spielekritik

Jetzt widmen wir uns aber nicht den Gefahren,
die unter der Wasseroberfliche lauern, sondern
den schonen Dingen: Korallenriffe, bunte Fische,
Schildkroten, Kraken, Schitzen...

Titel: Coralia

Art: Wiirfeleinsetzspiel
Autor: Michael Rieneck
Verlag: Huch! & friends
Jahrgang: 2019
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: Euro 31,90

Einleitung

Es liegt nun auch schon
wieder eine Ewigkeit zuriick,
dass ich bei einer vor Oahu
(Hawaii) vorgelagerten Insel
ein paar Tauchginge machen
durfte. Auch wenn diese in
nicht allzu tiefem Wasser statt-
fanden (ich hatte ja vorher kei-
nen einzigen Tauchkurs absol-
viert!), war es dennoch eine
faszinierende Erfahrung, mit
bunten Korallenriffen, einer
Vielfalt an Fischen, ein paar
kleineren Katzenhaien und
sogar einer Meeresschildkro-
te.

Das war aber nichts ge-
gen das, was uns bei "Coralia"

erwartet. Hier schicken wir
vor der Kiiste einer alten,
halbversunkenen Piraten-
insel unsere ferngesteuerten

B Tauchroboter in die Tiefe,

um die Riffe zu studieren,
spezielle Tierarten zu finden
und, wenn mdoglich, neben-
bei noch lingst vergessene
Schiitze zu bergen.

Spielbeschreibung

Der Spielplan zeigt uns
sechs Riffs, die wir erkunden
wollen. Jedes Riff ist einer
bestimmten Farbe (gelb, blau,
rot, orange, griin und violett)
zugeordnet und besteht aus
sieben Feldern. Die Symbole
auf diesen Feldern finden wir
auf den 36 Wiirfeln (6 Stiick
in jeder Farbe) wieder, welche
die Tauchroboter (ROVs =
remotely operated vehicles)
darstellen. Farbe und Symbol
geben somit das exakte Feld
vor, auf dem ein Wiirfel plat-
ziert werden darf.

Der Startspieler wihlt zu
Beginn vier verschiedenfarbi-
ge Wiirfel aus dem Pool und
legt diese auf den Wiirfelhalter,
die sogenannte Forschungs-
station. In Folge wihlt jeder
Spieler, bevor er seinen Spiel-
zug beginnt, einen weiteren
Wiirfel aus dem Pool und legt
ihn zu den anderen auf die
Forschungsstation.

Sind wir an der Reihe,
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werfen wir die vier Wiirfel
und wihlen dann einen
davon aus, den wir auf ein
passendes, freies Feld platzie-
ren. Je nach Symbol diirfen wir
anschliefRend die entsprechen-
de Aktion durchfiihren:

* Perle: Wir ziehen 2 Karten
von Perlen-Stapel

* Fisch: Wir ziehen 2 Karten
vom Fisch-Stapel, behalten
eine davon und schieben die
andere unter den Stapel zu-
riick.

* Seestern: Wir ziehen 3 Kar-
ten vom Seestern-Stapel, be-
halten eine davon und schie-
ben die beiden anderen unter
den Stapel zuriick.

* Krake: Wir setzen eine un-
serer beiden Kraken-Figuren
ein und erhalten sofort 1 Sieg-
punkt pro auf diesem Riff ein-
gesetzten Wiirfel.

* Taucher: Setzen wir unse-
ren Taucher erstmals ein, pas-
siert vorldufig nichts. Verset-
zen wir ihn spiter auf ein an-
deres Riff, diirfen wir den
Schatz des soeben verlassenen
Riffs bergen, was uns einen
Sofortbonus einbringt.

* Schildkréte: Eine Schild-
krote bringt uns den angege-
benen Bonus.

Besonders im fortge-
schrittenen Spielverlauf kann
es passieren, dass alle mogli-
chen Felder bereits blockiert
sind. In diesem Fall diirfen wir
2 Karten vom Inselstapel zie-
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hen. Wenn der Wiirfelpool
schlieflich aufgebraucht ist,
sodass auf der Forschungs-
station keine vier Wiirfel mehr
zur Auswahl stehen, endet das
Spiel.

Bei der anschlieRenden
Schlusswertung werden
zuerst die Sternkarten ge-
wertet. Diese bringen uns di-
verse Boni, also beispielswei-
se Extrapunkte fiir Schatz-
truhen, Schildkréten, u. 4.
Danach sind die Taucher
dran. Wir erhalten fiir un-
seren Taucher (sofern ¥
wir ihn iiber-haupt einge-
setzt haben) Punkte fiir
die mit Wiirfeln besetz-
ten Felder am entspre-
chenden Riff (bei Voll-
besetzung maximal 15
Punkte). Fische wiede-
rum werden in Sets abgerech-
net. Je mehr unterschiedliche
Fische, umso mehr Punkte er-
halten wir.

Und schlieflich werden
noch die Perlen gewertet. Wir
berechnen die Summe aus
unseren wertvollsten 4 Perlen-
karten. Der Spieler mit dem
hochsten Wert darf sich den
gesamten Wert gutschreiben,
jener mit dem zweith6chsten
Wert muss sich auf 2 Perlen-
karten beschrinken, alle ande-
ren diirfen iiberhaupt nur 1
Perlenkarte werten.

Alle Punkte halten wir mit
unserem Schiff auf der Zihl-
leiste fest. Konnten wir
schlussendlich die héchste
Gesamtsumme erzielen, ha-
ben wir gewonnen.

Fazit

"Coralia" ist - wie der
Leser bestimmt schon bemerkt
hat - ein lupenreines Wiirfel-
drafting- und -einsetzspiel.
Allerdings doch mit gewissen
Einschrinkungen. Einerseits
besteht die jeweils zur Verfii-
gung stehende Auswahl stets
aus genau 4 Wiirfeln, wobei
sich der aktive Spieler wenig-
stens die Farbe des vierten
Wiirfels aus dem verbliebenen
Wiirfelvorrat aussuchen kann.

Andererseits miissen die
Wiirfel im Normalfall erst neu
gewiirfelt werden. Durch ihre
Farbe und das gewiirfelte
Symbol geben sie exakt defi-
nierte Einsetzmoglichkei-
ten vor. Besonders im fortge-
schrittenen Stadium konnen
dann zudem schon ein oder
mehrere der Felder blockiert
sein, sodass man manchmal
gar keine richtige Auswahl hat
und nehmen muss, was iibrig-
bleibt. Im Extremfall muss man
einen beliebigen Wiirfel auf
die Insel legen, was wegen
des geringen Nutzens (2 zu-
fillige Karten vom Inselstapel)
nur eine Notlosung darstellt.

All dies sorgt fiir recht
viel Zufilligkeit. "Coralia" spielt
sich doch relativ gliicksab-
hingig. Das einzige Mittel,
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dem Zufall ein wenig
entgegenzusteuern, sind die
Schildkréten. Nachdem man
ihren Bonus kassiert hat, dreht
man das Schildkroten-Plétt-
chen nimlich auf die Riicksei-
te, wo sie in Folge Platz fiir
einen Wiirfel bietet. Wenn man
spiter an der Reihe ist, darf
man pro Schildkrote einen der
3 vom Vorginger erhaltenen
Wiirfel darauf vor dem erneu-
ten Wirfeln "zwischen-
speichern", d. h. diese Wiir-
fel werden nicht mit geworfen.
Dies erhoht die Chancen,
passende Wiirfel zu be-
kommen, doch betricht-
lich.

Trotz des vorhan-
denen Gliicksfaktors ist
es notwendig, sich auf
wenige Elemente zu
konzentrieren, um vie-
le Punkte sammeln zu
konnen. Es bringt nichts, sich
zu verzetteln und bei den ent-
sprechenden Wertungen nur
vereinzelte Punkte zu erhalten.
Deshalb ist es oft besser, sich
frithzeitig auf eine "Strategie"
festzulegen, vor allem da die
Anzahl der zur Verfiigung ste-
henden Symbole limitiert ist
(es gibt ja nur 6 Riffe).

Es gibt drei wichtige
Punktequellen. Ein einzelner
Fisch ist zwar nur 3 Siegpunkte
wert, gelingt es aber, verschie-
dene Fische zu sammeln,
steigt deren Wert deutlich. So
bringen 5verschiedene Fische
sogar 25 Punkte ein. Bei den
Perlen hingegen kommt es
daraufan, mit seiner Sammlung
(aus maximal 4 Perlenkarten)
auf die hochste Summe zu
kommen, um sich alle Punkte
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gutschreiben zu kénnen.
Mit etwas Gliick und hohen
Werten lisst sich aber auch mit
blof 2 Karten (das entspricht
einem einzigen Spielzug) eine
stattliche Anzahl von 8 bis 10
Punkten erreichen. Taucher
wie-derum sollten sich am
Ende an moglichst voll besetz-
ten Riffen befinden, dann sind
bis zu 15 Siegpunkte drin.

Bei den Kraken hingt
die zu erzielende Punktezahl
stark davon ab, wann sie ins
Spiel kommen und ob spiter
noch weitere Kraken einge-
setzt werden. Setzt man einen
Kraken friih ein, gibt es zwar
wenig Sofortpunkte, aber die
Chance auf weitere Punkte bei
jedem danach ins Spiel ge-
brachten Kraken. Schildkré-
ten und Schatztruhen brin-
gen einen Sofortbonus, bei
Letzteren sogar verdeckt, also
die Katze aus dem Sack. Blei-
ben nur noch die Seesterne,
die sich iiberhaupt als Wunder-
tiite herausstellen. Man kann
zwar aus 3 Karten wihlen,
allerdings ist dies keine Garan-
tie, eine passende oder sonst
gut brauchbare Karte zu erhal-
ten. In unseren Partien hat es
sich eingebiirgert, recht frith
auf Seesterne zu gehen und
seine weitere Vorgehensweise

nach der gewihlten Karte zu
richten.

Angenehme Spieldauer
(ca. 1 Stunde) und ein doch
recht hoher Gliicksfaktor - all
dies macht "Coralia" zu einem
Familienspiel. Und da auch
das Spielmaterial wirklich
toll ist, mit einer Menge scho-
ner, bunter, hochwertiger Wiir-
fel und einer attraktiven grafi-
schen Gestaltung, miisste ich
dem Spiel ja eigent-
lich eine klare Emp-
fehlung ausspre-
chen.

Die Verwen-
dung des Konjunk-
tivs verrit’s bereits:
Dem ist leider nicht
so, denn die Spiel-
regel ist ziemlich
misslungen. Sie ist unnotig
kompliziert und schafft es
nicht, den Spielablauf verstzind-
lich zu vermitteln. Die schlech-
te Gliederung sorgt dafiir, dass
man stindig nachschlagen
muss, und selbst nach einem
halben Dutzend Partien muss
ich immer noch drin herum-
blittern, um etwaige Einzel-
heiten oder genaue Abliufe zu
klaren.

Aber auch das Spiel
selbst empfinde ich als et
was iiberladen, vollgestopft
mit unzihligen De-
tails und nicht intui-
tiv erfassbaren Re-
geln. Dies mag fiir
ein Kenner- oder
Ex-pertenspiel noch
in Ordnung gehen,
erfahrene Spieler
sind schlieflich
komplexe Spielre-
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geln gewohnt. Von einem
Familienspiel erwartet man
sich jedoch, schneller ins Spiel
zu finden und nicht so viel Zeit
fiir listige Regelfragen zu ver-
plempern. Dies schreckt ab
und stort den ansonsten
positiven Eindruck. Hier
wurde leider eine Chance ver-
tan.

Mit besserer redaktio-
neller Arbeit, einer gewissen
Reduzierung auf wesentliche
Elemente hitte es mit diesem
so attraktiven Spielmaterial ein
richtig gutes Spiel fiir Famili-
en und Gelegenheitsspieler
werden konnen. Schade.
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Titel: Underwater Cities
Art : Arbeitereinsatz- und
Aufbauspiel
Spieleautor: Vladimir Stichy

Verlag: Delicious Games
Jahrgang: 2019

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren

Dauer: ca. 40 Min./Spieler
Preis: ca. Euro 40,-

Einleitung

Was sollen wir mal ma-
chen, wenn wir - in hoffentlich
noch ferner Zukunft - jedes
Fleckchen unseres schonen
Planeten besiedelt oder kulti-
viert, jeden Quadratmeter Bo-
den verbraucht, ausgebeutet
oder unwiederbringlich ver-
schmutzt haben? Science
Fiction-Filme oder -Romane
haben die Losung parat:
"Macht nichts, suchen wir halt
einen neuen Planeten!" Ich
hege jedoch Zweifel, ob wir so
schnell in der Lage sein wer-
den, interstellare Reisen unter-
nehmen zu konnen.

Hey, ich hab’s! Wird die
Erde nicht auch "Blauer Pla-
net" genannt? Rund 70 % der
Erdoberfliche sind ja mit Was-

ser bedeckt, und wenn der
Meeresspiegel weiterhin
so rasant ansteigt, wer-
den’s bald noch mehr sein.
Statt Milliarden in die
Raumfahrt zu investieren,
sollten wir viel lieber die
Moglichkeiten nutzen,
welche uns die Ozeane bie-
ten. Schaffen wir doch ein-
fach neuen Lebensraum auf
dem Meeresboden und bauen
riesige Unterwasserstidte!
Wie dies gehen konnte, wird
im Spiel "Underwater Cities"
demonstriert.

Spielbeschreibung

Jeder Spieler leitet darin
eine Unterwassernation und
beginnt mit einem eigenen
submarinen Areal, in dem er
im Laufe des Spiels - ausge-
hend von einer einzelnen Stadt
- sein eigenes Archipel aus
Unterseestiddten erbaut, wel-
ches er mit einem Netzwerk
aus Transporttunnels verbin-
det und mit Tangfarmen, Ent-
salzungsanlagen und Laboren
versorgt. Die ihm anfangs zu-
geteilten Ressourcen reichen
allerdings bei weitem nicht fiir
die Fertigstellung aller Projek-
te aus, aber zumindest besitzt
er bereits ein paar Karten,
welche zur Verfiigung stehen-
des Personal darstellen.

Mehrere Aktionsplitze
stehen ihm in seinem Spielzug
zur Auswahl. Er wihlt einen
freien Aktionsplatz aus und
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besetzt diesen mit einem sei-
ner Aktionsplittchen. Zusitz-
lich spielt er eine seiner Hand-
karten aus. Danach fiihrter die
auf dem Aktionsplatz beschrie-
bene Aktion aus. Die Aktion
der ausgespielten Handkarte
darf er hingegen nur dann tat-
sidchlich nutzen, wenn diese
farblich mit dem gewihlten
Aktionsplatz iibereinstimmt.
Am Ende seines Zuges zieht
er eine neue Karte vom Nach-
ziehstapel nach.

Die Aktionsplitze bie-
ten hauptsichlich folgende
Aktionen: Nachschub an Res-
sourcen, Errichtung von Stid-
ten, Tunnels und Strukturen
(Farmen, Entsalzungsanlagen,
Labore) gegen Abgabe der er-
forderlichen Ressourcen, Auf-
wertung der Tunnels und
Strukturen, Nachschub an Kar-
ten (darunter auch Spezialkar-
ten), sowie Aktivierung von
Personal.

Die Karten wiederum
konnen sofortige Effekte, dau-
erhafte Effekte oder Effekte
bringen, welche erst durch
eine Aktion aktiviert werden
konnen. Andere sorgen fiir
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eine Verbesserung der
Produktion oder verleihen am
Ende des Spiels Extrapunkte.

Nachdem alle Spieler
ihre 3 Aktionsplittchen ein-
gesetzt haben, endet eine
Spielrunde, und alle Spie-
ler erhalten wieder ihre
Plittchen zuriick. Danach
wird der Ara-Anzeiger vor-
geriickt. Am Ende jeder Ara |
findet eine Produktions-
phase statt, bei der die Spie-
ler entsprechend ihrer In- *
vestitionen Ressourcen produ-
zieren. Dabei gelten nur jene
Stédte, Tunnels und Struktu-
ren, welche vollstindig in ihr
Netzwerk eingegliedert sind.
AnschlieRend muss die Erndh-
rung aller angeschlossenen
Stiadte (durch ausreichend
Tang) gewihrleistet sein. Fiir
die nichste Ara werden neue,
meist etwas bessere Karten
ausgeteilt.

Am Ende der dritten und
letzten Ara gibt es noch eine
Schlusswertung, bei der die
Spieler noch Punkte fiir ihre
gesammelten Schlusswer-
tungskarten, fiir ihr errichte-
tes Netzwerk, sowie fiir iibrig-
gebliebene Ressourcen erhal-
ten.

Fazit

Der Kernmechanismus
von "Underwater Cities" liegt
im Worker Placement. Dies
ist nur deshalb nicht gleich of-
fensichtlich, weil es keine rich-
tigen "Arbeiter'-Figuren sind,
die wir auf diverse Aktions-
plitze einsetzen, sondern blof}

Plittchen. Ich empfinde das im
Ubrigen als suboptimal, denn
dreidimensionale Spielfiguren
wiren fiir die Ubersichtlichkeit
viel forderlicher als diese fla-
chen Pliattchen, die man
schnell iibersieht.

Der entscheidende Un-
terschied zu normalen Arbei-
tereinsatzspielen liegt darin,
dass gleichzeitig Karten ge-
spielt werden. Wihrend die
Aktion des Aktionsplatzes aber
auf jeden Fall genutzt werden
kann, kommt die Aktion der
Karte nur dann zum Tragen,
wenn diese farblich mit dem
gewdahlten Aktionsplatz iiber-
einstimmt. Die Farben wir-
ken dabei gegenldufig. Wih-
rend die gelben Aktionsplitze
die effektivsten Aktionen bie-
ten, sind die Aktionen der gel-
ben Karten eher schwach. Im
Gegensatz dazu sind die grii-
nen Aktionsplitze nicht son-
derlich aufregend, dafiir bieten
die griinen Karten meist sehr
starke, dauerhafte oder
nachhaltigeEffekte. Dies be-
schert uns dann doch ein un-
gewohntes Spielgefiihl mit
kniffligen Entscheidungen, da
man bestrebt ist, moglichst
beide Aktionen zu nutzen.

Die Aktionsplitze bie-
ten fixe Aktionen, die es vor
allem erlauben, die eigene
Unterwasserstadt auszubauen.
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Neben Feldern, welche Res-
sourcen (Tang, Stahlplastik,
Wissenschaft) beschaffen, gibt
es Felder, welche den Bau von
Stidten, Gebduden und Tun-
nel gegen Abgabe der erfor-
derlichen Rohstoffe ermogli-
chen. Andere gestatten das
Aufwerten von Strukturen
(fiir gesteigerte Produktion
und/oder Siegpunkte). Die

2 weiteren Moglichkeiten

sind das Nutzen von
Aktionskarten (A), das Zie-
hen von Spezialkarten und
das Voranschreiten auf der
Staatenbundleiste (fiir die
Spielreihenfolge entschei-
dend). Wie bei fast allen Arbei-
tereinsatzspielen finden wir
auch hier ein "Notfeld", das
stets verwendet werden kann,
dafiir aber nur eine recht
schwache Aktion bringt (Zie-
hen von 2 Karten, sowie Er-
halt von 2 Credits, der hier
giiltigen Wihrung).

Die Karten sorgen hin-
gegen fiir viel Variation.
Neben einmaligen Sofort-
effekten, welche in den meis-
ten Fillen irgendwelche Res-
sourcen bringen, gibt es noch
welche mit dauerhaften Effek-
ten (Vorteile oder ErmaRi-
gungen, wenn eine bestimm-
te Aktion durchgefiihrt wird
oder ein Ereignis eintritt),
Produktionskarten, welche in
der Produktionsphase direkt
Ressourcen erzeugen, sowie
Aktionskarten, welche (1 x
pro Ara) zusitzliche Aktionen
liefern, wenn sie durch einen
Aktionsplatz oder einen Kar-
teneffekt (erkenntlich durch
das A) aktiviert werden.
Schliefllich sind da noch
Schlusswertungskarten, wel

Fortsetzung von
Underwater Cities*

che am Ende des Spiels
noch - abhingig von bestimm-
ten Aspekten (Netzwerk,
Rohstoffbesitz) - zusitzliche
Siegpunkte verleihen konnen.

Abgesehen von diesem
Aktionsmechanismus haben
wir es mit einem typischen
Aufbauspiel mit Ressour-
cen-management zu tun, bei
dem man moglichst geschickt
Rohstoffe generiert, um die
Entwicklung seiner Unter-
wasserstadt voranzutreiben.
Am Ende bringen vor allem an
das eigene Netzwerk ange-
schlossene Stidte Punkte,
umso mehr, je mehr unter-
schiedliche Gebiude sie auf-
weisen. Daher sollte jeder in
Hinblick auf die Schluss-
wertung bereits friihzeitig
nicht nur auf Expansion, son-
dern auch auf Diversifikation
seiner Strukturen achten.

Dass dennoch mehrere
Wege zum Sieg fiihren, liegt
einerseits an den Metropolen,
welche zufillig verteilt werden
und - sofern man sie an sein
Netzwerk anschlieffen konnte
- den Spielern auf individuelle
Weise Zusatzpunkte bringen
konnen, andererseits an den
Spezialkarten, welche sich
die Spieler im Laufe des Spiels

sichern konnen und sie am
Ende fiir gesammelte Rohstof-
fe, errichtete Strukturen oder
andere Aspekte belohnen
Besonders Letztere konnen
viele wertvolle Siegpunkte
bringen, sodass es sich aus ei-
gener Erfahrung
lohnt, friithzeitig
drauf zu achten,
B Spezialkarten zu
erhalten und seine
Strategie danach
auszurichten.

Eine interes-
sante Kombination
aus kartengesteu-
ertem Arbeitereinsatz zusam-
men mit ressourcenintensi-
vem Aufbauspiel: Haben wir
hier das Spiele-Highlight des
Jahres gefunden? Leider nein,
denn trotz dieser attraktiven
Verbindung weist "Under-
water Cities" doch einige
Schwichen auf. Meiner Mei-
nung nach wurde viel zu viel
in das Spiel hinein gestopft,
wodurch es extrem griibellastig
ist, und daher in Vollbesetzung
einfach zu lange dauert. Es
wire besser gewesen, auf den
einen oder anderen Mechanis-
mus zu verzichten, einige der
unzihligen Details einfach
wegzulassen.

Vor allem mit den vielen
unterschiedlichen Karten wur-
de dem Spiel kein guter
Dienst erwiesen. Im spite-
ren Spielverlauf ssmmeln sich
bei den Spielern die Karten
mit dauerhaften und aktivier-
baren Effekten, sodass man
schnell den Uberblick iiber die
eigenen Moglichkeiten und
jene der Mitspieler verliert. Es
ist insgesamt alles viel zu
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Kleinteilig, wodurch die eigent-
liche Eleganz des Grund-
mechanismus verwissert
wird. Damit teilt "Underwater
Cities" das Schicksal von
"Blackout: Hongkong!", wel-
ches ebenfalls wunderbar kon-
struiert ist, aber durch zu vie-
le Einzelheiten an Fokus ver-
liert.

Sicher: "Underwater
Cities" will ein richtiges Ex-
pertenspiel sein. Es wurde
deshalb auch geachtet, den
Spielern viel Abwechslung zu
bieten, um einen hohen
Wiederspielreiz zu erzielen.
Mit individuellen Riickseiten
der Spielertableaus, sowie
Bonuskarten, welche den
jeweils ersten Spieler, der be-
stimmte Strukturen erbaut, mit
Siegpunkten und anderem be-
lohnt, gelingt dies auch ganz
gut. Aber wie gesagt: Etwas
weniger wire in diesem Spiel
eindeutig besser gewesen.
Und so kann ich es nur bein-
harten Optimierern, ausdau-
ernden Griiblern und gedul-
digen Strategen empfehlen,
am besten zu zweit oder
hochstens zu dritt. Schade ei-
gentlich, denn mit dem richti-
gen MaRl an Regeln hitte
"Underwater Cities" nicht blof3
ein gutes, sondern ein exzel-
lentes Spiel sein konnen.

Game News - Wertung

@.




Game News -

Spielekritik

Die folgende Rezension habe ich - pssst! - aus
Sorettspielblog.ch geklaut. Ich hoffe, Patrick
Jerg verzeiht mir, wenn ich im Gegenzug seinen
hervorragenden Blog wirmstens empfehle...
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Titel: Aqualin
Art: Zweipersonenspiel
Autor: Marcello Bertocchi
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2020
Spielerzahl: 2 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 20,-

Einleitung

Immer mehr Meeres-
bewohner tauchen bei"Aqua-
lin"am Riffauf. Daist Schwarm-
bildung gefragt. Im direkten
Duell bildet der eine Spieler
Schwirme derselben Farbe,
der andere Schwirme der glei-
chen Tierart. Und Spielstein
fiir Spielstein wird es engeram
Riff.

Spielbeschreibung

"Aqualin" istein 2-Perso-
nen-Spiel mit 36 Spielstei-
nen und einer gemeinsamen
Spielfliche. Auf den 36 Fel-
dernplatzieren die Spielerihre

gewihlten Steine mit den Tie-
ren. Am Ende ist das Riff voll
und es wird abgerechnet. Un-
ter den Meeresbewohnern
gibt es Fische, Krebse, Qual-
len, Seepferdchen, Seesterne
und Schildkréten. Die suchen
alle ihr Plitzchen — am liebs-
ten unter Bekannten, in Farbe
oder Art.

Die Spieler einigen sich
aufihre Ziel (Farbe oder Tier-
art) und versuchen, moglichst
viele Schwirme zu bilden. 6
Spielsteine liegen offen auf
dem Tisch, die restlichen lie-
gen verdeckt und kommen
nach und nach ins Spiel. Ge-
spielt wird der Reihe nach, ein
Spielzug besteht aus zwei
Aktionen: Erstdarfman einen
Meeresbewohner verschie-
ben, danach setzt man einen
der sechs ausliegenden Spiel-
steine ins Riff.

Das Verschieben der
Tiereistein schones Element,
um festgefahrene Situation zu
entflechten, um Tiere oder
gleiche Farben zu trennen. Ein
Spielstein darfwaagrechtoder
senkrecht so weitverschoben
werden, bis er auf einen ande-
ren Stein trifft oder am Rand
desRiffsankommt. Das Legen
eines neuen Steines ist
Pflicht. Aus der kleinen Aus-
wahl findet man hiufig ein
niitzliches Tier fiir die eigene
Aufgabe. Erst gegen Ende
spitzt sich die Situation zu. Der
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Platzmangel lisst dann oft nur
wenig Spielraum.

Die Abrechnung am
Ende findet auf allen Ebenen
statt. Das bedeutet, der Spie-
ler mit den Farben rechnet
samtliche Spielfarben durch.
Jemehr Steine derselben Far-
be aneinander liegen, desto
mehr Punkte gibt es. Da es
jeden Stein nur ein Mal im
Spiel gibt, sind héchstens 6
Spielsteine moglich. Der Spie-
ler mit den Tieren rechnet
ebenfalls. Wer mehr und gro-
Bere Schwirme bilden konn-
te, gewinnt"Aqualin".

Die Rahmenbedin-
gungen von "Aqualin" sind
schnell erzihlt: Einfache Re-
geln, Spiel fiir zwei, kurze
Spieldauer und kleine takti-
sche Elemente. Die Spielstei-
ne sind hochwertig, das Spiel-
brettrutschtein wenig schnell
auf dem Tisch. Spielerisch
funktioniert alles einwand-
frei. Zu Beginn fithlt man sich
im Riff ein wenig verloren, da
die Tiere hiufig die Position

Fortsetzung von
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wechseln und mannoch
wenig berechnen kann. Im
Laufe der Partie werden die
Plitze enger, aus einer kom-
pletten Reihe lassen sich Stei-
nenurnoch seitwirts verschie-
ben. Langsam zeigt sich, wie
gut man sein Ziel vorbereitet
hat und ob es am Ende zu
grofBeren Schwirmenreicht.

"Aqualin" hatdurchaus
taktische Elemente, die man
mitder Zeit entdeckt, die Ver-
teidigung darf man nicht ver-
nachlissigen. Zu verkopft soll-
teman die Sache dennoch nicht
angehen. Durch das zufillige
Erscheinen der Meeresbe-
wohner dndert sich die Situa-

Game News -

tion auch ohne
eigenen Ein-
fluss. Das Spiel
mit den Farben
empfinde ich
personlich einfa-
cher und iiber-
sichtlicher, als
mit den Tier-
arten. Da bietet es sich an,
zwei Runden zu spielen und
jede Rolle einmal einzuneh-
men. "Aqualin" ist schones
Generationenspiel, unaufge-
regt, spielt sich still und leise,
dann aber gedanklich inten-
Siv.
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Auch diese zum Thema passende Rezi stammt

nicht aus meiner Feder,

sondern aus jener mei-

ner Landsfrau, Jury-Mitglied und ,H@11 9000

SSEE
Titel: Atlantica
Art: Kartensammelspiel
Autoren: Christian Fiore

& Knut Happel
Verlag: Piatnik Spiele
Jahrgang: 2018
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 35Minuten
Preis: ca. Euro 22,—

Rezensentin (und -lektorin) Sandra Lemberger.

Einleitung

Als Forscherteams ber-
gen die Spieler die Geheim-
nisse von Atlantica. Dazu miis-
sen sie Taucher fiir das Unter-
wasserabenteuer anheuern
und sich Boote reservieren,
um die geborgenen Schitze
abtransportieren zu konnen.

Spielbeschreibung

Jeder Spieler wird mit
fiinf Taucherkarten ausgestat-
tet. Diese Karten sind nichts
anderes als Farbkarten, mit
deren Hilfe man alle Aktionen
im Spiel steuert, als da sind:
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* Tauchernachschub (= neue
Farbkarten)

*Tauchen und Schitze bergen
(fiir Siegpunkte am Spielende)
* Schiffe chartern (zum Ab-
transport der geborgenen
Schitze)

* Forschungsstation aufsuchen
(die dortigen Karten bringen
Siegpunkte oder werten Schiit-
ze bzw. Schiffe auf)

* Alternativ darf man auch pas-
sen und fiinf Taucherkarten
vom Stapel ziehen.

In den unteren Teil des
Schatzkartenstapels wird zu
Spielbeginn die Hurrikankarte
gemischt. Sobald diese aufge-
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deckt wird, ist jeder noch
einmal an der Reihe, danach
endet das Spiel, und alle Kar-
ten werden ausgewertet.

Zuerst wird iiberpriift, ob
man iiber ausreichend Schiffs-
ladekapazitit fiir seine Schatz-
karten verfiigt. Uberzihlige
Schatzkarten kommen nicht in
die Wertung. Die Schatzkarten
sind so konzipiert, dass Grup-
pen aus unterschiedlichen Far-
ben umso mehr Punkte brin-
gen, je mehr man davon be-
sitzt. Zu den Punkten durch
Schatzkarten werden noch
jene der Forschungskarten
addiert, und es gewinnt, wer
die meisten Punkte sammeln
konnte.

Fazit

Das Besondere bei
Atlanticaist die Tatsache, dass
man maximal drei Taucher-
karten ausspielen darf. Gibt
man diese bereits an einem
einzigen Ort aus, weil man
mehr erreichen oder mehr
Auswahl haben méchte, so
besteht der Spielerzug in die-
sem Fall aus genau einer Akti-

Esistsicherlich
nicht zielfiithrend,
allzu oft solche Ziige
auszufiihren, ohne
sie geht es aber auch
nicht - bedeutend ist
vor allem die Er-
kenntnis, wann sich 3
diese Vorgehens-
weise lohnt. 1

Ebenso wichtig ##
ist es, Ofter mal eine
Karte auszugeben, %
um drei neue Tau-
cher ziehen zu diirfen, sonst
kommt man zu oft in die Situa-
tion, passen zu miissen.

Zwar kommt man mit drei
von insgesamt sechs verschie-
denen Farben an neue Tau-
cherkarten, wer diese Farben
aber ofters nicht auf der Hand
hat, ist schon benachteiligt, vor
allem, wenn ihm das gleich zu
Beginn des Spiels passiert.

Die Autoren haben die-
sen Gliicksfaktor durch die
Regel etwas abgeschwicht,
dass man auch zwei gleich-
farbige Karten gegen eine be-
liebige einsetzen kann, aber
diese beiden gleichfarbigen
muss man natiirlich auch erst
einmal auf der Hand haben.

Wer aufregend Neues in
diesem Spiel entdecken will,
wird enttduscht werden, denn
Atlantica ist ein gut funktionie-
rendes Kartensammelspiel,
nicht mehr und nicht weniger.

Thematisch ist es im Be-
reich einer Meereswelt ange-
siedelt und sein Material be-
steht (abgesehen vom Spiel-
plan) ausschlieBlich aus soli-
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de und ansprechend illustrier-
ten Karten.

Mit seinem leicht ver-
stindlichen Regelwerk spricht
das Spiel vor allem Gele-
genheitsspieler und Familien
an und gefillt mir am besten
zu dritt oder viert (zu fiinft gibt
es ziemlich viel Downtime und
zu zweit entsteht einfach zu we-
nig Konkurrenzkampf um die
unterschiedlichen Schatz-
arten).

Sandra
Lomberger

Game News -
Wertung
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Oceanos
Abenteuerfilm
Frankreich 2016
Regie: Antoine Bauza
iello Movies

Dauer: ca. 60 min.

Impressum

GameNews: Offenlegung nach
dem Mediengesetz: Medien-
inhaber, Eigentiimer, Verleger,
Layout, Chefredakteur und
Hersteller: Franz Bayer.
Adresse: 4050 Traun, Schloss-
Stralle 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 mufl aber mit der Mei-
nung des Chefredakteurs nicht
iibereinstimmen. Die Game
News bringen Informationen
iiber Spiele und iiber die Akti-
vititen der "Ritter der Kno-
belrunde".
Erscheinungsweise:
Zwoélfmal jdhrlich, am Don-
nerstag vor dem Spieleabend.

© 2020 by Game News
Alle Rechte vorbehalten.

Der Film-Tipp
des Monats

Dreharbeiten unter Was-
ser sind natiirlich eine Heraus-
forderung, aber dafiir konnen
die Bilder richtig spektakular
sein. Auch bei Starregisseur
Antoine Bauza’s ,Oceanos”
verdient die tolle Kamera-
fiihrung von Jéremy Fleury
eine besondere Erwihnung.
Der Film selbst ist zwar auch
gelungen, richtet sich aber
hauptsichlich an Familien. Die
Story: Mehrere Uboote sind
unter Wasser unterwegs, um
mFische und andere Meeres-
bewohner zu fangen, Korallen-
riffe zu sammeln und auch
nach Schitzen zu tauchen.

Ohne seinem ,,Submarine® das
eine oder andere Update zu
verpassen, geht aber gar nichts,
um im beinharten Konkur-
renzkampf die Flosse vorn zu
haben. Wie gesagt ein wun-
derschoner Streifen fiir die
gesamte Familie.
Pridikat: Sehenswert!

rIi€c€ter: oer
krnobelraroe

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

* Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeit-
schrift (Game News) fiir Mit-
glieder

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

* Organisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstal-
tungen ("Spiel" in Essen, Wie-

ner Spielefest, ...)

* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten

P.b.b. - Erscheinungsort Traun - Verlagspostamt 4050



