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»2MicroMacro - Crime
City“ ist ,Spiel des
Jahres 2021« !l

Die Jury hat am 19. Juli
in Berlin das ,Spiel des Jah-
res 2021“ gekiirt. Nominiert
waren ,Die Abenteuer des
Robin Hood“, ,MicroMacro -
Crime City“ und ,Zombie
Teenz Evolution“. And the
[Award goes to... ,MICRO
MACRO - CRIME CITY* (von
Johannes Sich / Pegasus).
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»Allons enfants de la Patrie,
Le jour de gloire est arrivé!«

Die Marseillaise wurde
mit Sicherheit auch dieses
Jahr am 14. Juli zur Fete Nati-
onale nicht nur in , Paris“ mit
Inbrunst gesungen. Die tradi-
tionelle Militdrparade am
Champs-Elysées konnte zwar
mit Hygieneauflagen aber
ohne Zuschauerbeschrinkung
stattfinden, aber auch zahlrei-
che Konzerte, Bille und
Parties machen auch heuer
aus ,Paris die Stadt der
Lichter”.

Wir Knobelritter feiern
unter Einhaltung unserer ei-
genen Beschrinkungen mit
der Grand Nation mit und nut-
zen die Gelegenheit unseren
Blick auch etwas ausserhalb
der Hauptstadt schweifen zu
lassen. Schlief3lich haben auch
andere Stidte geschichtlich
einiges zu bieten. Die Haupt-
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stadt des Departement Aube
hat beispielsweise romische
Wurzeln. Esist allerdings nicht
iiberliefert, ob auch , Troyes
dice* hatte, die ein romischer
Feldherr fallen sah.

Auch darf aus heutiger
Sicht bezweifelt werden, dass
,Caylus 1303 tatséchlich der
Brennpunkt aristrokratischer
Bautitigkeiten war. Schlief3lich
ist es auch heute noch ein
Dorf, zugegeben mit viel mit-
telalterlichem Charme, aber
eben keine Ansammlung von
Schléssern und Burgen.

Liberté, égalité, fraternité,
votre Olivier
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Neues vom Trauner
Spielekreis

«Spiel des Jahres“ 2021

Esfehltnoch die Begriin-
dung der Jury fiir Ihre (ausge-
zeichnete) Wahl:

"EingroflesSchwarzweil3-
Poster und ein paar Karten —
mehr benétigt ,MicroMacro:
Crime City“nicht,uminseinen
Bannzu ziehen. Wenn sich die
Spieler:innen iiber den Tisch
beugen, umin der Szenerie zu
versinken, dann herrschtknis-
ternde Spannung im Raum. Alle
Augenhuscheniiber den Stadt-
plan, um ihm neue Informatio-
nen iiber die Verbrechen zu
entlocken. Wenn sich in ange-
regter Diskussion iiber Motiv
und Tathergang eins zum an-
deren fiigt, erzeugt das Spiel
unvergessliche Momente."

rRrRIi€c€Cer: oecar2
k—robelraroe

Kennerspiel des Jahres

Zugleichwurdeauch das
,Kennerspiel des Jahres 2021
gekiirt. Nominiertwaren hierfiir
,Die verlorenen Ruinen vo
Arnak®,  Fantastische Reiche*
und , Paleo“. And the winner
is... ,PALEO“ von Peter
Rustemeyer (Hans im Gliick
Spiele). Die Begriindung der
Jury:

.»Paleo gelingt es auf
aulergewohnliche Weise, dy-
namische Geschichten und
Bilderin den Kopfen der Grup-
pe entstehen zu lassen, die
noch lange nach Spielende
nachhallen. Im harten Kampf
ums Uberlebenlernen wir, dass

wir nur zusammen als Gruppe
stark sind. Die Vielzahl an un-
terschiedlichen Ereignissen
héltunsere Neugier iiber viele
Partien dauerhaftaufrechtund
belohnt das Erkunden dieser
packenden und unnachgiebi-
gen Steinzeitwelt."

Auf jeden Fall herzliche
Gratulation an die Autoren und
die Verlage fiir den groflen
Erfolg!

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Votingder,Hall of Games"“ unter
traunerhof@traunerhof.atist
diesmal Sonntag, der 8. August
2021.

Zwischenstand

nach erst 2 Spieleabenden...
1. Herzog Jakob 45
2. Konig Franky 42
3. Prinz Roland 39
4. Lady Luise 15
5. Baron Thomas L. 14
6. Prinzessin Nicole 13

7. Herzog Reinhold 9
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Game News

Spielekritik

Tut mir Leid, da muss wohl ein Fehler passiert
sein. Das Thema des nichsten Spieleabends ist
ja bekanntlich ,Frankreich®, und wie dazu die
folgende Rezension reinrutschen konnte, ist mir

ein Rﬁtsel...
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Titel: Paris - Die Stadt
der Lichter
Art des Spiels: Legespiel
von: José Antonio Abascal
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2020
Spielerzahl: 2 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 19,

Einleitung

Paris - da oute ich mich
hiermit gerne - ist die Stadt
meiner Triume. Ah, wie gerne
wiirde ich wieder in den
Champs-Elysées flanieren,
den Tour d’Eiffel besteigen,
den Louvre besuchen. Arc de
Triomphe, Montmartre,
Cimeti¢re Pierre Lachaise,
Sacré-Coeur, Jardin de Plantes,
Notre-Dame, Musée d’Orsay,
Quartier Latin, Parc de
Luxembourg, usw. - Ich habe
jeden meiner bis jetzt 4 Auf-
enthalte in der franzésischen

4 Hauptstadt genossen und
¥ kann es kaum erwarten,
8 erneut dorthin zu reisen.

Zumindest spiele-
f risch kann ich in der Zwi-
schenzeit die Stadt der Lich-
|| ter wieder erleben, und

I "Paris', bei dem wir ins Jahr
M 1889 zuriickversetzt wer-
W den und als Stadt-
baumeister Gebiude er-
richten und mit dem Glanz der
Lichter dank der neu erfunde-
nen Macht der Elektrizitit ein-
zuhiillen.

Spielbeschreibung

Die Spielvorbereitung
ist schnell erledigt. Mein Kon-
trahent und ich nehmen uns das
Spielmaterial unserer Farbe,
also sieben Schornstein-Figu-
ren, 4 Aktionsmarker und 8
Strallenplittchen. Letztere mi-
sche ich und nehme anschlie-
Rend die obersten beiden Plitt-
chen meines so gebildeten Sta-
pels auf die Hand. Der Spiel-
plan ist gleich in die Schachtel
integriert. Jetzt lege ich nur
mehr 8 Aktionspostkarten um
die Schachtel herum aus und
platziere die Gebidude-Plitt-
chen in Reichweite daneben.
Dann kann’s schon losgehen!

"Paris" wird in zwei un-
terschiedlichen Phasen ge-
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spielt. In der ersten Phase
fithren wir unsere Planung
durch. Bin ich an der Reihe,
lege ich eines der beiden
Straflenplittchen aus meiner
Hand in beliebiger Ausrich-
tung auf ein leeres Feld des
Spielplans und ziehe ein neues
Plittchen nach. Jedes
Straenplittchen ist dabei
in vier Abschnitte unterteilt,
welche entweder meine Far-
be, die Farbe meines Geg-
ners, eine neutrale Farbe oder
eine Straflenlaterne zeigt. Al-
ternativ kann ich eines der
Gebiude-Plittchen aus dem
Vorrat an mich nehmen und
vor mir auslegen.

Sobald alle Stralen-
plattchen gelegt wurden, en-
det die Phase 1 sofort. In der
Phase 2 werden schlielich
die Gebidude platziert. Ich
nehme eines meiner Gebiu-
deplittchen und lege es so,
dass es nur StrafRen-Abschnit-
te in meiner oder der neutra-
len Farbe belegt. Mit einem
Schornstein meiner Farbe
marKiere ich das Gebiude als
mir gehorend. Auch in dieser
Phase habe ich eine zweite
Aktionsmoglichkeit. Ich kann

ot

Fortsetzung von
Paris - Die Stadt
der Lichter¢

eine der offen ausliegenden
Postkarten aktivieren, indem
ich einen meiner Aktions-
marker darauf lege. Damit er-
lange ich entweder einen
Soforteffekt oder einen
Vorteil in der End-
wertung. Diese Phase
endet, wenn alle 8
Aktionsmarker verwen-
det wurden und auch kei-
ner von uns beiden mehr
ein Gebidude bauen
kann.

In einer End-
wertung erhalte ich nun Sieg-
punkte fiir meine Gebiude.
Zum einen wird jedes meiner
beleuchteten Gebdude mit
Punkten belohnt, indem seine
Grofle (Anzahl an belegten
Stralenabschnitten) mit der
Anzahl der daran grenzenden
Straflenlaternen multipliziert
wird. Daraus folgt, dass ein Ge-
bdude ohne Strallenlaterne
auch gar keine Punkte bringt.
Zum anderen zihlt auch mein
grofiter Gebidudekomplex
(die groRte zusammenhéngen-
de Gruppe von eigenen Ge-
bauden) 1 Siegpunkt je
Straflenabschnitt, egal ob be-
leuchtet oder nicht. Fiir jedes
unbebaute Gebiude, das ich
bis zum Schluss noch vor mir
liegen habe, verliere ich hin-
gegen 3 Siegpunkte. Und
schlieBlich konnen mir einige
meiner gesammelten Aktions-
postkarten zusitzliche Sieg-
punkte einbringen. Ich gewin-
ne selbstverstindlich, wenn ich
schlussendlich auf die héchs-
te Gesamtpunktezahl kom-
me.

Fazit

"Paris - Die Stadt der Lich-
ter'" priasentiert sich also als
klassisches Zweipersonen-
spiel. Klassisch darum, weil
es eine symmetrische Aus-
gangssituation fiir beide Spie-

ler bietet, fiir die Kontrahen-
ten die gleichen Voraussetzun-
gen gelten. Die Spieler miis-
sen sich deswegen durch tak-
tisch kluges Spiel durchsetzen,
der Gliicksfaktor ist dement-
sprechend gering.

In der ersten Phase ver-

Ebenfalls ssmmelt man in
dieser Phase Gebidude-
plittchen. Je grofer ein Plitt-
chen, umso mehr Punkte las-
sen sich damit erzielen,
allerdings sind diese auch
umso schwerer unterzubrin-
gen. Idealerweise nimmt man
solche Gebiude, fiir die
man schon Straflenab-
schnitte in der notwen-
digen Konstellation ge-
legt hat. Hier kann es
schon die ersten Beriih-
rungspunkte geben, so-
dass manchmal ein friih-
zeitiger und somit ris-
kanter Zugriff gewahlt
wird. Jedenfalls werden
bereits in dieser 1. Phase die
Grundlagen fiir die 2. Phase
gebildet.

In der zweiten Phase
kéonnen die Gebidude
schlief8lich errichtet und mit
einem eigenen Schornstein
versehen werden. Dabei miis-

sucht jeder, einerseits eine fiir sen gleich mehrere Aspek-
ihn vorteilhafte Einteilung te beriicksichtigt werden:
der StraBenabschnitte zu Es sollten moglichst alle Ge-
erzielen, also zusammenhin- biude-Plittchen verbaut wer-
gende Flichen, auf denen pas- den, um am Ende keine Mi-
sende Gebidude Platz haben, nuspunkte zu kassieren. Die
andererseits aber fiir den Ge- Gebiude sollten an moglichst
genspieler ungiinstige, wenn viele StraRenlaternen grenzen,
moglich kleinere Parzellen zu  um einen hoheren Multiplika-
bilden. Dies kann ;
mitunter ganz schén
knifflig sein, denn die
neutralen Stra3enab-
schnitte konnen ja
spéter von beiden Par- #
teien genutzt werden.
Auch die Stral3enlater-
nen miissen hierbei
beachtet werden, sollen sie tor zu erhalten. Und sie soll-
doch am Ende moglichstviele ten - wegen der lukrativen
eigene und moglichst wenig Extrapunkte - einen moglichst
fremde Gebiude beleuchten.  groflen Komplex bilden.
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Fortsetzung von
Paris - Die Stadt
der Lichter®

Auch in dieser zweiten
Phase gibt es eine alternati-
ve Aktionsmdéglichkeit.
Durch das Platzieren eines
Aktionsmarkers sichert man
sich den Effekt der entspre-
chenden Aktionspostkarte.
Nachdem es ingesamt 12 ver-
schiedene gibt, von denen in
jeder Partie blo 8 zum Ein-
satz kommen, konnen die Ef-
fekte auch sehr unterschiedli-
cher Natur sein. Bei den meis-
ten kommen gleichzeitig wei-
tere Gebdudeplittchen (etwa
der Botanische Garten),
Straflenabschnitte (wie zusitz-
liche Strallenlaternen) oder
sogar Spielfiguren (z. B. "Le
peintre") ins Spiel, welche auf
die eine oder andere Weise
Extrapunkte versprechen. Je
nach Spielsituation kann sich
mal die eine, mal die andere
Postkarte als lukrativer, be-
gehrter herausstellen.

Und damit kommen wir
schon zum wichtigsten Aspekt
des Spiels: Der Interaktion!
Diese richtet sich bei Zwei-
personenspielen naturgemafy
gegen den Kontrahenten
und ist bei "Paris" sehr hoch.
Es nutzt nichts, lediglich auf
seinen eigenen Vorteil zu
schauen, wenn dadurch der
Gegner unbehelligt seine Vor-
haben durchsetzen kann. Man
sollte stets auch die Optionen
seines Mitspielers in Betracht
ziehen. Im Idealfall fiihrt man
Aktionen durch, die einem
selbst weiterhelfen, sowie den
anderen bestmoglich behin-
dern. Diese direkte Einfluss-
nahme auf den Gegner, diese

latente Gefahr, dass w T .
die eigenen Pline : ;

vom Gegner vereitelt

schon moégen. Nicht

werden, muss man lt PaI‘IS]_Bn f

jeder findet Gefallen =7

an so einer konfron- |
tativen Spielweise. B

Dazu kommt,

dass es doch einen grof3en,

meiner Meinung nach ent-
scheidenden Startspieler-
vorteil gibt. Der Startspieler
kann frither StrafRenabschnitte
gruppieren und eher auf
Gebiudeplitt-chen zugreifen.
Auch in der 2. Phase kann er
schneller Gebiude errichten
und dabei sogar die Pline des
Mitspielers konterkarieren,
sowie seine Aktionsmarker fiir
vorteilhafte Postkarten vorher
einsetzen.

Zwar konnte sich die Rei-
henfolge fiir die 2. Phase the-
oretisch umdrehen, dazu miiss-
te der nachziehende Spieler
jedoch friiher passen, sich folg-
lich mindestens 1 Gebiude
weniger sichern. Ob sich dies
lohnt, bezweifle ich stark,
zumindest hat dies in unseren
Partien selten jemand pro-
biert. Am besten wire es mei-
ner Meinung nach, zwei Parti-
en (Hin- und Riickspiel) mit
wechselndem Startspieler
durchzufiihren, die kurze
Spieldauer von hichstens 30
Minuten pro Partie lie3e dies
ohne weiteres zu.

So zwiespiltig die Mei-
nungen zum doch recht
destruktiven Spielgefiihl auch
sind, das Spielmaterial ist hier
iiber jede Kritik erhaben. Sta-
bile Plittchen, im Falle der
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Gebiudepliattchen sogar
mehrlagig, eine praktische
Schachtel, in der sofort los-
gespielt werden kann, Aktions-
postkarten in richtiger An-
sichtskartengrofle mit alten
Motiven, und vor allem alles
in tollen impressionisti-
schen IMlustrationen, welche
die Spieler atmosphérisch in
die Zeit der "Belle Cpoque"
zuriickversetzen. Selbst das
Deckblatt der Spielregel ist wie
eine Zeitung aus der Jahr-
hundertwende ("Le Petit
Parisien") gestaltet. Diese lie-
bevollen Details heizen mei-
ne Sehnsucht nach Paris noch
zusitzlich an...

r

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

Vor 4 Jahren hat Daniel
‘Wenger - nachdem er schon
seit Lingerem einen Online-
Spieleversand mit Riesenaus-

wahl unter www.dreamland-

games.atbetrieben hat, auch

einen Spieleladen eroffnet.

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

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

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

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

f

HALL
OF
GAME

Langsam, schon langsam kehrt etwas
Normalitit auch in unsere , Hall of Games* zu-
riick. Sicher: Sieben Monate lassen sich nicht
einfach wegleugnen, sodass es keineswegs
verwundert, dass einige Spiele nach diesem
langen Zeitraum schon Abnutzungserschei-
nungen zeigen. So findet beispielsweise KUH-
LE KUHE kaum mehr Anhiinger und droht, bald
herauszufallen. AZUL - DER SOMMER-
PAVILLON hingegen diirfte gerade genug
Schwung mitnehmen, um noch dieses Jahr den
Aufstieg zu schaffen. Fiir zwei noch vor dem
Lockdown vorgeschlagene Spiele - LAST BAS-
TION und TAPESTRY - kam indes das Aus, sie
haten einfach zu wenig Zeit, die Knobelritter
zu erreichen. Uberhaupt haben die Experten-
und Kennerspiele ein kleines Problem: Es sind
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schlicht und ergreifend einfach zu viele von
ihnen in der Wertung. 5 Spiele - MARACAIBO,
TEOTIHUACAN, UNDERWATER CITIES,
WASSERKRAFT und nun auch DIE VERLO-
RENEN RUINEN VON ARNAK teilen sich die
Gunst der Kenner. Ganz vorne aber zwei eher
lockere Spiele: HILO (zum wiederholten Male)

und Neuvorschlag NOCH MAL!
Die Wertung:

1. HiLo 8/+12/0/20/ =
2. Noch mal! *1/+12/-0/13/ +
3. Azul - Sommerpavillon 8/+ 2/0/10/ -
4, Maracaibo 3/+ 6/0/ 9/ +

Letter Jam 3/+ 6/0/ 9/ +
6. Teotihuacan 1/+ 5/0/ 6/ +
7. Underwater Cities 1/+ 2/0/ 3/ =

Die Ruinen von Arnak *2/+ 1/0/ 3/ +
9. Kuhle Kiihe 5/+ 0/-3/ 2/ -
10. Wasserkraft 1/+ 0/0/ 1/ -
11. Last Bastion 0/+ 0/0/ 0/ —

Tapestry 0/+ 0/0/ 0/ —
Vorschlige: Die Crew - Mission Tiefsee 4 %),

MicroMacro: Crime City (2 x)



Game News

- Spielekritik

Na, geht doch! Nach der véllig inadiquaten
vorherigen Rezension nun endlich doch eine,
welche zum Thema des nichsten Spieleabends -

,Frankreich“ - passt...
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Titel: Paris
Autoren: Michael Kiesling
& Wolfgang Kramer
Verlag: Game Brewer
Jahrgang: 2020
Spielerzahl: 2 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 90 Minuten
Preis: Euro 41,90

Einleitung

Paris mon amour ...
Eiffelturm, Seine und Boule-
vard Haussmann. Optisch
macht die Stadt einfach was
her. Und in Paris diirfen wir
ein klein wenig in der Archi-
tektur der Stadt schwelgen.

Spielbeschreibung

Als Immobilieninvestor
geht es in "Paris" darum, Ge-
biude in verschiedenen Dis-
trikten der Stadt zu kaufen und
durch geschicktes "Upgraden"
bessere Hiuser zu erlangen.

=T

Das recht knappe Geld
(Franc) erhélt man nur, in-
dem man einen Schliissel
auf einer Bank platziert.
Jeder Distrikt hat genau
eine Bank mit je einem
Platz fiir die jeweilige
Spielerfarbe. Die Banken
geben unterschiedlich vie-
le Francs aus: von 2 bis 7
Francs.

Mit dieser Aktion be-
kommt man seine Schliissel,
die spiter den Besitz eines
Gebiudes oder Monuments
kennzeichnen, auf den Spiel-
plan. Allerdings diirfen mit der
Aktion "Schliissel versetzen"
nur noch Schliissel innerhalb
eines Distrikts versetzt wer-
den. Nur wer seinen Schliis-
sel beim Einsetzen auf den
Arc de Triomphe setzt und
dafiir aber 0 Franc erhilt, darf
den Schliissel in einen Distrikt
seiner Wahl einsetzen.

Innerhalb eines Distrikts
kostet das Versetzen eines
Schliissels auf ein anderes
Gebidude die Differenz des
Gebiudewerts, aber immer
alle benotigten Ressourcen.
Sobald 4 Schliissel in einem
Distriktliegen, darf der aktive
Spieler eines der offen auslie-
genden Siegpunkte-Plittchen
platzieren. So zeichnet sich
ggf. ab, welche Strategie er
verfolgt oder er nimmt sich
einfach die wenigsten Sieg-
punkte heraus, um seine vorn

7

liegenden Gegner auszu-
bremsen.

AuBerdem erhilt man
durch den Kauf eines Gebiu-
des mit dem Wert 1, 2 oder 3
die Moglichkeit, auf der Leis-
te der Bonusplittchen vor-
anzuschreiten. Diese Boni sind
je nach Spieleranzahl einmal
oder mehrfach vorhanden und
bieten vielfiltige Moglichkei-
ten, wihrend des Spiels zusitz-
liche Ressourcen oder Spiel-
ziige zu erhalten. Die Gebiu-
de werden iibrigens pro Spiel-
zug verdeckt gezogen, man
kennt nur den Namen des Dis-
trikts und legt das Gebiude je
nach aufgedecktem Wert hin-
ein. Ob man es sich dann auch
leisten kann, weill man vorher
aber nicht.

Fiir jedes Gebiude,
welches man zuerst kauft, er-
hilt man entweder Ressour-
cen oder Prestigepunkte.
Letztere kann man beim Kauf
eines Momuments in Sieg-
punkte umwandeln. Die Res-
sourcen sind bei Spielbeginn
alle auf dem Spielbrett und
kommen erst in den allgemei-
nen, kaufbaren Vorrat, wenn
ein Spieler diese zum Kauf ei-
nes Gebiudes verwendet hat.
Liegt also eine Ressource nicht
im Vorrat, so kann man sie auch
nicht kaufen. Sind die
Gebidudeplidttchen aufge-
braucht, kann ein Spieler als
weitere Aktion ein Spielende-

Fortsetzung
von ,Paris”

Plittchen nehmen, unter dem
sich Geld, Ressourcen oder
Prestigepunkte verbergen.
Sobald diese alle sind, endet
das Spiel. Gewertet werden
dann nur Distrikte, die auch ein
Siegpunkte-Plittchen haben.

Fazit

Die Regeln zu
"Paris" sind wirklich
recht einfach, und
beim Lesen hatte ich
zunichst etwas
Angst, das Spiel
konne etwas zu
seicht fiir unsere
Spielegruppe sein,
aber weit gefehlt.

Die Optik des Spiels ist
wirklich schon. Runder Spiel-
plan inkl. einer Leiste fiir die
Bonusplidttchen und Sieg-
punkte, mittendrin der Arc de
Triomphe und drumherum die
verschiedenen Distrikte. Auch
die Gebiude selbst sind an-
sprechend gestaltet. Dennoch
hitte ich mir bei den Monu-
menten noch den Namen auf-
gedruckt gewiinscht, nicht je-
der kennt "Paris" so gut wie
unsere Spielegruppe. Aufler-
dem heilt es in der deutschen
Regel Distrikte, aber es sind
nun mal Quartiere, und das
hitte man bei solch einem
Spiel ruhig so beibehalten
konnen, denn in Brettspielen
soll man ja auch etwas lernen.

Apropos Regel, die ist
einfach mal gut lektoriert. Man
sollte allerdings nicht iiberle-
sen, dass man Schliissel nicht

direkt auf Gebiaude oder Wahr-
zeichen platzieren darf. Erst
kommt die Bank oder der Ttri-
umphbogen! Letzterer ist
leider zu groR fiir die Spiel-
box und so muss nach jeder
Partie die Plattform, auf der er
steht, entfernt werden. Arger-
lich, da er aus Pappe besteht

und somit im Laufe der Zeit
etwas leidet bzw. nicht verklebt
werden kann.

Bei den Siegpunkten
war ich erst stutzig: Punkte nur
fiir Distrikte mit Siegpunkte-
Plittchen?! Einfach, aber von
grofler Wirkung, denn so geht
es in "Paris" um den Wert der
eigenen Gebidude in den
einzelnen Distrikten. Dies
erzeugt den Druck, sich ent-
weder in teure Gebidude und
Monumente einzukaufen,
oder moglichst viele kleinere
Gebiude zu besetzen.

Dabei ist aber fiir zwei
Spieler ausreichend Platz, und
man kommit sich nicht wirklich
in die Quere, so dass ich das
Spiel tatsdchlich in der
Maximalbesetzung am bes-
ten finde. Hier ist der Druck,
den Mitspielern zuvorkom-
men zu wollen, deutlich hoher,
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sowohl beim Bau von Gebiu-
den und Monumenten als auch
auf der Bonusleiste. Erst dies
ergibt einen belebenden Wett-
bewerb.

"Paris" ist ein Kleines,
aber feines Spiel. Es iiberzeugt
durch seine Optik und die we-
nigen, aber gut ab-
gestimmten Me-
chanismen. Haupt-
gefiihl bei allen Par-
tien ist bei einem
Spiel mit 3 oder
idealerweise 4 Spie-
lern, dass man
immer Angsthat, ein
 Mitspieler schnappt
" ein Bonusplittchen
vor der Nase weg
oder baut ein Gebiu-
de in einem Distrikt,
welches man selbst gern ge-
baut hitte. Dabei bleibt es ein
Spiel, welches sicherlich nicht
unter vielen anderen hervor-
sticht, bei uns aber gerne fiir
eine lockere Runde auf den
Tisch kommt.

cNeck

Game News -
Wertung
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Game News -

Spielekritik

Das folgende Spiel hat ebenfalls eine franzosi-
sche Stadt als Ort der Handlung. Auch wenn
diese weit weniger bekannt ist als die franzosi-

sche Hauptstadt...

Titel: Troyes Dice
Art: Wiirfelauswahlspiel
Autoren: Sébastien Dujar-
din, Alain Orban
& Xavier Georges
Verlag: Pearl Games
Jahrgang: 2020
Spielerzahl: 1 - 10 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: Euro 23,90

Einleitung

Troyes ist eine Stadt im
Nordosten Frankreichs, Ver-
waltungssitz des Departement
Aube, und zihlt etwa 62.000
Einwohner. Warum blof
kommt mir das sooo bekannt
vor? Aha, jetzt fallt’s mir wieder
ein! Diese Stadt war schon
einmal Namensgeber fiir ein
Spiel, und zwar 2011 fiir ein
ziemlich komplexes Wiirfel-
auswahlspiel des Verlags
"Pear] Games".

Das nun mir vorliegende
Spiel trigt zusitzlich noch das

Wort "Dice" im Titel, ein Hin-
weis darauf, dass auch hier
Wiirfel die treibende Kraft sein
konnten. Thematisch kommt
uns Spielern in etwa dieselbe
Aufgabe zu, denn erneut miis-
sen wir uns in der mittelalterli-
chen Stadt in den drei wich-
tigsten Stinden Adel, Klerus
und Biirgertum engagieren,
um ihre Geschichte zu priagen,
sprich: viele Siegpunkte zu
machen.

Spielbeschreibung

Dass sich Wiirfel in dem
Spiel befinden, verwundert
nun nicht gerade. Hier sind es
aber bloR 4 Stiick: 3 transpa-
rente Wiirfel und 1 schwarzer
Wiirfel, alle mit den Zahlen von
1 bis 6. Daneben finden wir
noch ein Sonnenrad, in des-
sen neun Aussparungen zufil-
lig Scheiben platziert werden,
welche Stadtpldtze in den
drei Farben weil3, gelb und rot
- stellvertretend fiir die drei
Stinde - darstellen.

Vom Wertungsblock
erhalten wir unser eigenes
Blatt, auf das wir wihrend des
Spiels unsere Aktionen eintra-
gen. Ganz zu Beginn muss
noch jeder Spalte eine andere
Wiirfelzahl zugeordnet wer-
den. Dafiir gibt es mehrere
Moglichkeiten (aufsteigend,
absteigend oder beliebig),
welche aber stets fiir alle Mit-
spieler gleich sein miissen.
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Das Spiel verliuft iiber 8
Tage, die jeweils in zwei Ta-
geszeiten - Vormittag und
Nachmittag - untergliedert
sind. Dies ergibt insgesamt 16
Spielrunden, welche folgen-
dermalf3en ablaufen:

1. Wiirfelwurf

Zuerst werden alle 4
Wiirfel geworfen, nach ihren
Werten sortiert und - je nach
Tageszeit - auf die hellen oder
dunklen Bereiche verteilt. Die
transparenten Wiirfel nehmen
daraufhin die Farbe des Stadt-
platzes an, auf dem sie liegen.

2. Ereignis

Der schwarze Wiirfel
zerstort- aber erst ab dem drit-
ten Tag - jenen Stadtplatz, auf
dem er liegt. Zudem greift er
auch ein Wiirfelfeld auf unse-
ren Wertungszetteln an, wobei
der Wert des schwarzen Wiir-
fels die Spalte bestimmt, die
Farbe des Stadtplatzes wiede-
rum die Farbe des attackier-
ten Wiirfelfeldes. Wir miissen
das betroffene Feld auf unse-
rem Wertungszettel durchstrei-
chen und diirfen dort kein
neues Gebiude mehr bauen.
Bereits bestehende Gebiude
bleiben davon jedoch unbehel-

ligt.

3. Aktion

Wir wihlen einen trans-
parenten Wiirfel, zahlen even-
tuelle Kosten und fithren an

Fortsetzung von
«Lroyes Dice®

schliefend eine Aktion
mit ihm durch. Dabei stehen
uns zwei Moglichkeiten zur
Auswahl. Wir konnen entwe-
der die entsprechenden Res-
sourcen erhalten, indem wir
auf unserem Blatt so viele Res-
sourcen einkreisen, wie sie
der Farbe und Augenzahl des
gewihlten Wiirfels entspre-
chen (rotfiir Einfluss, gelb fiir
Denare und weil3 fiir Wis-
sen).

Oder wir bauen ein
Prestige- oder Nutz-
gebiude der entspre-
chenden Farbe in die zur
Augenzahl passenden
Spalte, indem wir dessen
Silhouette auf unserem
Wertungszettel nach-
zeichnen. Wihrend uns
Nutzgebiude vor allem Ge-
folgsleute einbringen, welche
ebenfalls eingezeichnet wer-
den, verschaffen uns Prestige-
gebiude bestimmte Vorteile.

Am Ende einer Tages-
zeit wird die Scheibe des zer-
storten Stadtplatzes umge-
dreht, woraufhin in den meis-
ten Fillen eine andere Farbe
zum Vorschein kommt. Nach
jeweils zwei Tageszeiten dre-
hen wir die obere Scheibe des
Sonnenrades um eine Positi-
on im Uhrzeigersinn weiter,
sodass die Zahl des nichsten
Tages zu sehen ist.

Die Partie endet nach
dem 8. Nachmittag. In einer
Schlusswertung wird ermit-
telt, wie gut wir in den acht
Tagen agiert haben. Neben
den Siegpunkten fiir gesam-

melte Gefolgsleute (je 1) und
iibriggebliebene Ressourcen
(1 Punkte fiir je 2 gleich-
farbige) bekommen wir Punk-
te fiir alle Personlichkeiten und
deren zugehorigen Gebiude,
die wir im Laufe des Spiels
durch den Bau an der Kathed-
rale (weilles Prestigegebiude)
einzeichnen konnten. Wir ge-
winnen bien siir, wenn wir am
Ende die hochste Gesamt-
punktezahl auf unserem
Wertungsblatt stehen haben.

Fazit

"Troyes Dice" - Der Titel
ist ja eigentlich irrefithrend,
denn bereits das Originalspiel
war ja schon ein Wiirfelspiel.
Im extra ausgewiesenen Wiir-
felspiel sind zudem nun we-
sentlich weniger Sechsseiter
vorhanden. Aulerdem hat das
Spiel bis auf den Einsatz von
Wiirfeln und dem - wie in den
meisten Fillen austauschbaren
-Thema kaum Gemeinsamkei-
ten mit "Troyes". Werten wir
den Titel also als cleveren
Marketing-Schachzug, um
vom Erfolg des Originals
(immerhin 3. Platz beim Deut-
schen SpielePreis 2011) zu
profitieren.

Wiéhrend "Troyes" du-

Rerst komplexe, miteinander
verzahnte Handlungsoptionen
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bietet, ist "Troyes Dice" deut-
lich einfacher gestrickt. Der
Spielablauf ist leicht ver-
stindlich und ohne viel
Schnick-Schnack. Es wird
zuerst gewiirfelt, dann ein Er-
eignis abgehandelt, und
schlieflich wihlt jeder einen
Wiirfel und fithrt damit eine
Aktion aus. Punktum. Die
Altersangabe konnte meiner
Meinung nach deswegen ohne
weiteres von "ab 12 Jahren"
mindestens auf"ab 10 Jahren"
gesenkt werden.

Auch die einzelnen
Aktionen hat man schnell
kapiert und verinnerlicht.
Im Prinzip reduziert sich
diese Phase auf zwei
Aktionsmoglichkeiten.
Entweder man sammelt
Ressourcen oder man
baut ein Gebiude.

Das Sammeln von Res-
sourcen empfinde ich als sub-
optimal, da man damit ja kaum
Siegpunkte generiert (1 Sieg-
punkt je 2 gleicher Ressour-
cen ist nicht gerade iippig).
Allerdings sind diese ab und
zu notwendig, um entweder
die Kosten fiir einen ge-
wiinschten Wiirfel bezahlen
zu konnen, oder flexibel beim
Bau von Gebiduden zu sein.
Man kann mit Einfluss den
Wert eines Wiirfels modifizie-
ren, indem fiir jeden ausgege-
benen Einflusspunkt der Wert
des Wiirfels um +/- 1 verin-
dert wird. Fiir je 2 Wissen
wiederum kann die Farbe ei-
nes gewihlten Wiirfels ge-
wechselt werden. Aber fiir all
das kann man Ressourcen
auch auf andere Weise gene-
rieren.



Fortsetzung von

~Lroyes Dice“

Das Errichten von Ge-
biude bringt hingegen unein-
geschrinkt Vorteile. Sei es in
Form von Gefolgsleuten, die
man bei jedem Nutzgebiude
in der entsprechenden Farbe
auf seinem Wertungszettel ein-
kreisen darf. Oder sei es
in einem anderen positiven
Effekt, welche der Bau ei-
nes Prestigegebiude
nach sich zieht. So schiitzt
der Bau einer (roten) Fes-
tung fortan die ganze be-
troffene Spalte vor Zersto-

rung durch den schwarzen Kz@dﬁgg T e,
Wiirfel. Markthallen (gelb) ————

wiederum bringen je nach
Spalte entweder Ressourcen
oder Gefolgsleute.

Besonders eintriglich ist
es aber, sich am Bau der Ka-
thedrale (weill) zu beteiligen.
Man erhilt namlich sofort die
Gunst einer Personlichkeit,
welche einem bei Spielende
fiir einen bestimmten
Gebidudetyp Siegpunkte ge-
wihrt. Je spiter man an der
Kathedrale baut, umso grof3er
der Multiplikator (anfangs 1,
spater bis zu 3). Kathedralen
sind definitiv eine gute Opti-
on, will man eine hohe
Gesamtpunktezahl erzielen.

Beim Eintragen ins
Wertungsblatt fallen dort noch
ein paar besondere Felder auf.
Diese stellen bestimmte Boni
(Ressourcen, Gefolgsleute
oder Gebiude) dar, die man
erhalten kann. Etwa fiir das
Bauen gewisser benachbarter
Gebiude (Kombinations-
bonus), fiir das Einkreisen er-
reichter Gefolgsménner in je-

der Reihe (Verbundenen-Bo-
nus) oder wenn die Gefolgs-
leute aller drei Farben bis zu
einer bestimmten Spalte ein-
gekreist werden konnten
(Spalten-Bonus). Dies Boni
sollte man unbedingt ebenfalls
mit einplanen, um seine Akti-
onen zu optimieren.

?;ﬂ?@&ﬁ%m'ﬂa im
A b | v

“l@ekssn svenun srense g

Dennoch weist "Troyes
Dice" noch immer recht wenig
Fleisch, wenig Substanz auf.
Dafiir spielt es sich flott und
fliissig, auerdem hat man stets
das Gefiihl, trotz des Wiirfel-
gliicks noch geniigend Ein-
fluss auf das Geschehen zu
haben, noch ausreichend das
Geschick seiner eigenen mit-
telalterlichen Stadt lenken zu
konnen. Und da es doch
interaktionsarm ist, funktio-
niert es auch in jeder Beset-
zung, zu zweit genauso gut wir
in grofReren Gruppen. Um den
Wiederspielreiz zu steigern,
beinhaltet das Spiel noch eine
Variante ("Bankette und Uber-
fille"), welche durch Plittchen
fiir positive und

spiter auch nega- -
tive Effekte an el
bestimmten
Stadtpldtzen — o
sorgt.

Als "Roll

& Write'-Spiel ist
bei "Troyes
Dice" das Spiel-
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material natiirlich nicht allzu
reichhaltig, spielt sich der
Grofteil doch auf einem Blatt
Papier ab. Der Wertungsblock
zahlt immerhin 100 Blatt, so-
dass man - bei einer durch-
schnittlichen Besetzung zwi-
schen 2 und 5 Spielern -
schitzungsweise 30 bis 40
Partien spielen kann,
genug fiir einen normalen
Spielehaushalt. Ich hoffe je-
doch, es gibt irgendwann
mal die Maoglichkeit,
Wertungsblocke nachzu-
kaufen, denn wenn locke-
re, kurzweilige Spiele ge-
sucht werden, ist "Troyes
Dice" in unserem Spiele-
klub momentan eine beliebte
Option.

—
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Game News -

Spielekritik

Sorry! An dieser Stelle hitte eigentlich eine
Rezension zur franzosischen Stadt ,Caylus® ste-
hen miissen. Mangels Rezensenten bringen wir
stattdessen ein Spiel, dessen Handlung in den
franzosischen Alpen spielt...
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Titel: Wasserkraft

Autoren: Simone Luciani &
Tommaso Batista

Verlag: Feuerland Spiele

Jahrgang: 2020

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler

Alter: ab 14 Jahren

Dauer: 60 - 120 Minuten

Preis: Euro 66,90

Einleitung

Strom aus Wasser-
kraft, womoglich eine Varian-
te des Spieleklassikers "Fun-
kenschlag'? Wohl kaum, denn
sonst miisste es natiirlich ein
Spielename mit F sein, viel-
leicht Flusskraft oder so dhn-
lich. Thematisch dhnlich, aber
spielerisch vollig anders pro-
duzieren wir hier zwar auch
Strom, die Versorgung findet

aber nur abstrakt statt, Stéidte
sind uns egal. Die spieleri-
sche Konzentration liegt auf
der Produktion, mittels
Wasser, das den Berg hin-
ab flieRt. Es klappert die
Miihle am rauschenden
Bach, sang man da wohl frii-
her, und bei wem sie am
lautesten klappert, der hat
am Schluss die Nase vorn.
Klappern gehort eben zum
Handwerk.

Spielbeschreibung

Es beginnt alles mit
einem Kkleinen Wasser-
tropfen, der hoch oben von
der Bergspitze hinab flief3t,
runter ins tiefe Tal. Doch nicht
die Natur, der Mensch setzt
diesem Tropfen ein kleines
Hindernis entgegen, einen
Staudamm. Und an dieser Stel-
le beginnt das Spiel.

An 3 Stauddimmen ha-
ben sich zu Spielbeginn eini-
ge Wassertropfen gesammelt.
Wir Spieler beginnen damit,
das Wasser von dort zu unse-
ren Turbinenhiusern zu lei-
ten. An diesen nutzen wir die
Kraft des Wassers, um damit
Strom zu produzieren. Dabei
flieRt das Wasser von den Stau-
dimmen durch Rohrleitungen
in unsere Kraftwerke und dann
weiter, zuriick in den Fluss und
das Tal hinab. Schnell sind die
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anfianglichen Wasservorrite
aufgebraucht.

Doch wir arbeiten an der
Effizienz dieses Systems.
Neue und h6here Staudimme
werden gebaut, die mehr Was-
ser aufhalten kénnen. Ver-
zweigte Pumpsysteme leiten
das Wasser von einem Fluss-
bett zum anderen, und im Ide-
alfall kann es dabei gleich
mehrfach fiir die Strom-
produktion eingesetzt werden,
bis es endlich unten im Tal
angekommen ist und Richtung
Meer verschwindet.

Immer héher in die Ber-
ge werden die Staudimme
gebaut, versuchen wir Spieler
uns gegenseitig buchstiblich
das Wasser abzugraben. Spiel-
reihenfolge und Timing sind
dabei von groRer Wichtigkeit,
damit die Produktion optimal
lauft. Der Strombedarf (fiir die
Siegpunkte) steigt von Runde
zu Runde, und es wird immer
schwieriger, die Nachfrage zu
befriedigen. Permanenter
Mangel herrscht an Geld, In-
genieuren und ganz beson-
ders auch an Baumaterial. Je
hoher der Berg, desto aufwin-
diger ist es, dort zu bauen.
Doch der frithe Zugriff aufs
Wasser erweist sich oft als ent-
scheidend, damit die Strom-
produktion so verlduft, wie
geplant.



Fortsetzung von
Wasserkraft“

Planen, vorausschau-
en, haushalten. Nur wer die-
sen Dreisatz optimal mit-
einander verkniipft, geht am
Ende als erfolgreicher Ener-
giekonzern in die Spiel-
geschichte ein. Bauchspieler
bleiben meist vorher
irgendwo auf der Stre- 3
cke und verheddern S
sich inihrem eigenen [&#
Netz aus wollen, miis- @
sen und nicht kénnen. =¥ =

Fazit

Staudimme, §
Kraftwerke und %
Pumpstationen,
dazwischen noch et- g
was Wasser. Auf den 7
ersten Blick besteht ===+
"Wasserkraft" nur aus recht
wenigen Elementen. Doch wo
und wie die Gebiude zueinan-
derstehen, wo das Wasser lang-
flieRt und was sich daraus ma-
chen lisst, da steckt einiges an
Optionen drin.

Entscheidend ist, von
Beginn an den Weg des Was-
sers aus den Bergen richtig
einzuschitzen. In welchem
Fluss fliefit wie viel Wasser,
welcher Mitspieler leitet die-
ses Wasser wohin, wo muss
man die eigenen Staudimme
bauen, um von der Produktion
der Mitspieler zu profitieren?
Zu Anfang des Spiels mag man
es kaum glauben, aber obwohl
objektiv nur sehr wenig Was-
ser ins Spiel gelangt, reicht
dies, durch die Moglichkeit es
mehrfach zu nutzen, am Ende
dann doch aus, um grof3e Men-

gen Energie zu produzieren.

Der Clou an diesem
Spiel, um den sich die meis-
ten Aktionen drehen, ist auf
jeden Fall das ,Bau-Rad“.
Eine runde Scheibe, die in 6
Abschnitte aufgeteilt ist. Eine
Art zweites Workerplacement

im Spiel. Jedes Mal, wenn wir
ein Bauwerk auf dem Spiel-
plan erreichten wollen, miis-
sen wir die entsprechende
Bauaktion als Marker in die-
ses Rad legen und dazu die
notwendigen Baumaschinen,
Bagger und Zementmischer.
AnschlieSend wird das Rad ein
Segment weiter gedreht. Und
erst, wenn dieses Rad 6-mal
weiter gedreht wurde, bekom-
men wir die Bauaktion samt
Maschinen wieder zuriick,
konnen sie also ein zweites
Mal ausfiihren.

Dadurch sind wir im
Spiel nicht nur durch einen
Mangel an Baumaschinen limi-
tiert, sondern auch durch die
Aktion an sich. Diese zusitz-
liche Einschrinkung macht
jede Bauaktion noch entschei-
dender, da damit nicht nur das

13

Bauen an sich entscheidend
ist, sondern auch noch die
Reihenfolge der Bauten, da
dies Auswirkungen hat, wann
ich welche Aktion und welches
Material wieder zuriick be-
komme und neu einsetzen
kann.

Was bei einem
Spiel dieser Art aber
natiirlich auch drin-
'~ steckt, ist die Option,
" sich durch gezieltes
& Missmanagement
| schon frith zu disqua-
| lifizieren. Gerade die
o ersten Bauent-schei-
de sind langfristig
richtungsweisend.
Als Anfinger kann
 man schon in der
ersten Runde das
Spiel verlieren, ohne
dass man es grof}
merkt. Das kann dann zu einer
rechten Frustpartie werden,
wenn man von der Wasser-
vorsorgung nach und nach ab-
geschnitten wird, und statt
immer mehr nur immer weni-
ger machen kann. Ausglei-
chende Spielelemente, die
hintenliegende Spieler bevor-
zugen, gibt es kaum.

Doch was ich bei einem
Familienspiel kritisieren wiir-
de, find ich fiir ein Experten-
spiel OK. Schlieflich soll es
einem ja die Moglichkeit bie-
ten, iiber mehrere Partien sein
Spiel zu verbesern und die
Moglichkeiten des Spiels zu
erkunden. Und als Experten-
spiel darf man "Wasserkraft"
sicher einordnen. Sowohl
Umfang der Regeln als auch
Spieldauer stellen hohe An-
spriiche an die Ausdauer der

Fortsetzung von
Wasserkraft“

Spieler. Eine Partie zu
dritt dauert gut und gern
zwei Stunden, zu viert wer-
den es eher drei. Und diese
Zeitvorgabe schafft man auch
nur, wenn alle die Regeln
halbwegs kennen und normal
spielen. Auch das fiir ein sol-
ches Spiel OK, aber dann muss
es einen auch recht packen.

Meine person- ¥
liche Spielemp- -2
fehlung ist ganz klar &
zu dritt. Das liegt zum §
einen an der Spiel- 28
dauer, die dritte Stun-
de mehr ist ja im We- £
sentlichen eine, in der [&
der vierte Spieler
agiert. AuRerdem wird £
es zu dritt recht schnell
eng auf dem Spielplan, =
fiir meinen Ge-
schmack zu eng, was
dummerweise eher den Zufil-
len Vorschub leistet, wer pro-
duziert zu erst, und liuft das
Spiel in einem fiir mich pas-
senden Rhythmus, oder genau
dagegen?

Material: Nicht gerne
lastere ich iibers Spielmaterial,
aber hier ist gut gemeint doch
recht weit weg von gut ge-
macht. So schon all diese spe-
ziellen kleinen Holzteile auch
sind, besonders praktisch sind
sie nicht. Gerade die Teile, die
man hiufig braucht, sind zu
klein und im Spiel zu viert auch
einfach zu wenig. Stindig muss
ein Spieler kleine Maschinen
in groe wechseln, damit ge-
niigend ,,Wechselbagger* und
Betonmischer da sind. Das
nervt. Ausreichend Materi-

al fiir den Normalfall er-
warte ich schon in einem
Spiel.

Dass die Gebidude bei
jedem Spieler anders ausse-
hen, ist nett, erhoht die Uber-
sicht aber nicht. Und die
Krone des Unbrauchbaren
sind schlieflich die unségli-
chen Wassertropfen (der eng-
lischen Version!). Hiibsch an-

zusehen, hiufig zu verschie-
ben, aber kaum vom Spielplan
zu greifen, empfinde ich sie als
richtiges Argernis. Material-
technisch wiirde ich daher nur
2 Punkte vergeben.

Aber auch spiel-
technisch verbleibe ich mit
gemischten Gefithlen. Ob-
wohl das Spiel vieles hat, was
ich gerne mag, kann es mich
auf Dauer doch nicht so recht
fesseln. Das mag daran liegen,
dass ich hiaufig mit neuen Spie-
lern gespielt habe, wodurch
der Erklaraufwand hoch und
der Spielfluss eher zih ist.
Aber so empfinde ich den
Spielverlauf auf Dauer als re-
lativ starr und repetitiv. Die
Uberlegungen, die ich anstel-
le, sind von Partie zu Partie
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immer dhnlich. Wenn der Spie-
ler im Flussbett ,,iiber mir* das
Wasser nach rechts pumpt,
muss ich meinen Staudamm auf
diese Seite bauen. Es ist
schlicht keine Option, auf die
andere Seite zu bauen, um da-
mit z. B. eine Extremstrategie
zu verfolgen. Entsprechend
baut der Spieler nach mir
wieder dort, wo das Wasser
nach meiner Pumpenaktion
 entlang flieBen wird.

% Ahnlich verhiltes
. 1 sich mit dem Wasser.

| produziert. Aber Alter-
nativen gibt es nicht.
Spitestens wenn mein
Staudamm voll ist, pro-
duziere ich Strom. Al-
les lduft in etwa wie ein

a Uhrwerk, immer
gleichmifig im Kreis. Fiir
meinen Geschmack gibt es
etwas wenig Abzweigungen
und Varianten. Zwar kann ich
viel machen, gleichzeitig aber
nur wenig beeinflussen. Am
Ende des Spiels haben alle
Spieler etwa das Gleiche ge-
macht, gleich viel gebaut, und
einer dabei 10 Energie mehr
produziert als die Anderen.
Aber keiner hat einen Brun-
nen gebaut und damit den an-
deren das Wasser abgegraben
oder eine effizientere Pumpe
entwickelt.

Soweit ich das bisher
sehe, kann man das Spiel auf
genau die eine Art spielen, wie
der Autor sich das gedacht hat.
Unbekannte Wanderwege
oder iiberraschende Seitenti-
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ler lassen sich in diesen Ber-
gen nicht entdecken. Nur
Optimierungen auf einem
Weg. Das macht einige Run-
den Spal3, auf Dauer ist mir das
aber zu wenig, daher fiirchte
ich, werden meine Fliisse
schon recht schnell wieder
austrocknen. Wenn. Jawenn da
nicht die Erweiterung wire,
aber das ist ein Thema fiir eine
andere Rezension.

Game News -
Wertung

Tompe

Schreiberlinge
gesucht !!!

,Connard d’ Virus®, auf
gut Deutsch: ,Scheill-Virus®,
wie es der franzosische Sin-
ger Renaud in einem (eher
misslungenen) Song aus-
driickt. Nicht nur, dass dieses
,depperte“ Covid 19“ Spiele-
abende, Spieletref-fen, Spiele-
messen und Spieleabende ver-
hinderte, und nun zu allem
Uberdruss sich zudem einbil-
det, mit Mutationen noch wei-
ter unser soziales Leben zu
storen und zu behindern. Die
Beschrinkungen haben auch

weitere Auswirkungen auf un-
ser liebstes Hobby. Durch zu
wenig Testmoglichkeiten fallt
es Eurem Popperl - so wie an-
deren Rezensenten - zuneh-
mend schwer, fundierte Spiele-
kritiken zu verfassen. Die
Game News mussten daher
tatsdchlich einmal aussetzen.
Dies allein wiire ja vielleicht
noch zu verschmerzen, aber
Euer liebster Rezensent ist
nidmlich auch noch fiir ein
Online-Spielemagazin titig:
L,H@I1 9000“.

Leider haben einige Kol-
legen aufgehort oder zu-
mindest ihre Schreibtitigkeit
voriibergehend eingestellt,
sodass der Fortbhestand des
Magazins gefihrdet ist. Die
verbliebenen Rezensenten
konnen nicht alleine fiir den
notwendigen Output sorgen,
und eine weitere Reduzierung
der Erscheinungen wirkt sich
negatiov auf die Besucher-

zahlen aus. So bleibt uns nichts
anderes iibrig, als neue Rezen-
senten zu rekrutieren.

Daher der inbriinstige
Aufruf Eures besorgten Pop-
perls: Besinnt Euch auf Eure
Deutschkenntnisse, gebt Eu-
rem Drang nach, Eure Mei-
nung, Eure personlichen An-
merkungen, Eure Eindriicke
zu Papier bzw. auf den Bild-
schirm zu bringen. Thr konnt
ja ,Kklein“ anfangen, und Eure
ersten Rezensionen fiir die
,Game News"“ schreiben. Und
keine Angst, erstens ist die
Redaktion nicht kleinlich, was
Stilfehler u. 4. anbelangt, und
zweitens wiirde sich Euer
Popperl hochstpersonlich um
das Lektorat kiimmern.

Es wire schon, wenn sich
auf diese Weise der eine oder
andere Rezensent finden las-
sen konne, wiinscht sich

Euer Popperl

Caylus 1303
Historienfilm
Frankreich 2020
Regie: William Attia
Space Cowboys Films
Dauer: ca. 90 min.

Impressum

GameNews: Offenlegung nach
dem Mediengesetz: Medien-
inhaber, Eigentiimer, Verleger,
Layout, Chefredakteur und
Hersteller: Franz Bayer.
Adresse: 4050 Traun, Schloss-
StralRe 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-
vitdten der "Ritter der Kno-
belrunde".
Erscheinungsweise:
Zwolfmal jahrlich, am Don-
nerstag vor dem Spieleabend.

© 2021 by Game News
Alle Rechte vorbehalten.

15

Der Film-Tipp

des Monats

Der Streifen ,,Caylus® hat
im Jahre 2005 fiir viel Furore
gesorgt. Es war zwar nicht der
allererste Film, der zeigt, wie
Arbeiter an verschiedenen Or-
ten eingesetzt wurden, um
dort ihre Arbeiten zu verrich-
ten. Aber Regisseur William
Attia gelang dies auf eine Wei-
se, welche sowohl bei der Kri-
tik als auch beim Publikum
sehr gut ankam. Trotzdem
scheint er noch Verbesse-
rungspotential erkannt zu ha-
ben, denn letztes Jahr begann
er mit den Dreharbeiten fiir ein
Remake. Er hat darin die Hand-
lung - der Bau eines mittelal-

terlichen Schlosses und des
vorgelagerten Dorfes - etwas
gestrafft, ohne den Reiz des
Originals zu verlieren. Auf3er-
dem konnte er sich mit héhe-
rem Budget nun eine iippige-
re Ausstattung leisten. Pradi-
kat nach wie vor 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 Spielezeit-
schrift (Game News) fiir Mit-
glieder

* 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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