KNIGHTS OF THE
BRITISH EMPIRE

Knobelritter geben sich am 11. Janner sehr britisch! (S. 1)
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351. Ausg. 05. Jan. 22
Auflage 100 Stiick (!!!)
32. Jg., Abo 15 Euro
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Graf Ludo 2021

Bereits am 4. Oktober
2021 wurde in Leipzig der
Preis fiir die beste grafische
Gestaltung verliehen.

Der Gewinner in der Ka-
tegorie ,Beste Familienspiel-
grafik“ist ,EVERDELL" (Star-
ling Games bzw. Pegasus Spie-
le, Autor: James A. Wilson,
Grafik: Andrew Bosley).
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Liebe Disney Fans,

ja, ich geb’s zu, als Kind
der 70er sieht fiir mich ,Robin
von Locksley* als allererstes
aus wie ein roter Fuchs. Daran
haben weder Mel Brooks,
Kevin Costner noch Russel
Crowe etwas dndern konnen.

Da der Konzern ja gera-
de dabei ist, alle seine Klassi-
ker als live action neu zu ver-
filmen und mit dem Dschun-
gelbuch und Kénig der Lowen
schon viel Erfahrung in Sa-
chen (e)motion capture ge-
sammelt hat, ist es nur eine
Frage der Zeit, bis die visuell
modernisierte anthropomor-
phe Version der ,Abenteuer
des Robin Hood“ gestreamt
werden kann.

England hat allerdings
noch mehr zu bieten als den
von Hollywood in Beschlag
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genommenen Richer der Ent-
erbten. Ken Follett widmet
sich ja mit Vorliebe den
menschlichen Dramen rund
um die Errichtung bedeuten-
der Bauwerke. Diesmal ist in
,Kingsbridge“ eine von Wi-
kingern zerstorte Briicke im
Fokus der Handlung.

Vom tiefen Mittelalter bis
zur ersten Weltausstellung in
London ist es zwar ein weiter
Weg, aber ich bin mir sicher
Ken Follett wird frither oder
spiter auch dort landen und
vom einfachen Arbeiter bis zu
Queen Victoria schicksalhafte
Ereignisse rund um den Bau
des ,,Crystal Palace” zu be-
richten wissen.

God save the dear old
queen,

Yours truly
Oliver
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Neues vom Trauner
Spielekreis

Graf Ludo 2021

Gleichzeitig wurde in
Leipzig auch der Sieger in der
Kategorie ,Beste Kinder-
spielgrafik® gekiirt. Der Sieg
geht dabei an das Spiel , FA-
BELWELTEN®“ (Lifestyle
Boardgames bzw. Asmodée
Spiele, Autoren: Marie & Wil-
fried Fort, Grafik: Irina Pe-
chenkina, & Eugene Smolen-
ceva).
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Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Votingder,Hall of Games*“unter
traunerhof@traunerhof.atist
diesmal Sonntag, der 16. Jin-
ner 2022.

I's Sauna-Time!

Jeden Donnerstag trifft
sich die Saunarunde ,,Schweil3-
perle“ab ca. 19:00 Uhr zum ge-
meinsamen Schwitzen, Ful3-
ballschauen und-zwischen den
Aufgiissen - auch fiir das eine
oder andere Spielchen. Giste
willkommen! Achtung: Es gilt
natiirlich aus Sicherheitsgriin-
den die 2G-Regel!

Klubmeisterschaft
Nachdem der Gewinner
des , Knobelpreis 2021 fest-
steht-esist,Juicy Fruits“von
Christian Stohr (Pegasus Spie-
le) - konnen wir auch die Klub-
meisterschaft fixieren: Sams-
tag, der 22. Jinner 2022 ab
13:00 Uhr, wie gewohnt im
Traunerhof. Kommtrechtzahl-

Jahresriickblick 2021

Es waren - Pandemiebe-
dingt - insgesamt nur 6 punk-
terelevante Spieleabende im
Jahr 2021, nimlich von Junibis
November. Somitistdie Krone
heuer ein bisschen weniger
wert. Hier die neue Hierarchie

der Knobelritter:

1. Konig Franky 107
2. Prinz Roland 89
3. Herzog Jakob 88

4. Herzog Reinhold 69
5. Baron Thomas L. 43,5

6. Graf Oliver K. 43
7. Konigin Ute 34
8. Prinzessin Luise 32
9. Lady Nicole 31,5
10. Sir Christoph 20

Weitere Daten

Den hochsten Punkte-
schnitterzielte ThomasL. (3,35
Punkte pro Spiel) . Die meisten
Siege teilten sich Franky und
Jakob (je 18 Siege), allerdings
hatte Franky auch die meisten
Spiele (42), wihrend Jakob die
hochste Siegquote (53%) hat.
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Game News -

Spielekritik

Thema , England“ - da muss man nicht lange
iiberlegen, wer wohl der bekannteste Volksheld
des Landes ist. Weshalb das nachfolgend be-
schrieben Spiel auch wunderbar passt...

Titel: Die Abenteuer

des Robin Hood
Art: Kooperationsspiel
Autor: Michael Menzel
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2021
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 60 Minuten
Preis: ca. Euro 48,-

Einleitung

Die Legende von Robin
Hood gehort - wie auch die
Arthus-Sage - zu den bekann-
testen Erziahlungen. Obwohlin
den ltesten schriftlichen Quel-
len noch als gefihrlicher We-
gelagerer einfacherer Her-
kunft geschildert, wandelte
sich die Figur spiter zum ent-
eigneten angelsichsischen
Adeligen und Vorkampfer fiir
soziale Gerechtigkeit.

Die Geschichte wurde ja
schon unzihlige Male ge-
schrieben, verfilmt und "ver-
spielt", sodass sich die Frage
stellt, was ein kiirzlich erschie-
nenes Brettspiel mit dem Ti-

tel "Die Abenteuer des Robin
Hood" wohl Neues zu bieten
hitte. Lassen wir uns mal iiber-
raschen...

Spielbeschreibung

Wie nicht anders zu er-
warten, zeigt der riesige Spiel-
plan die Stadt Nottingham
samt der Burg des Sheriffs,
sowie den angrenzenden
Sherwood Forest. Auffillig
sind die vielen kleinen her-
ausnehmbaren Felder, durch
die sich Orte verandern und
vor allem verschiedenste Per-
sonen auftauchen oder wieder
verschwinden konnen.

Die Spieler iibernehmen
die Rollen von Robin Hood,
Little John, Maid Marian und
Will Scarlett und erhalten
jeweils ihre dazugehorigen
Spielfiguren, welche an ihren
designierten Startplatz gestellt
werden. Fiir jeden Spieler wird
eine farblich passende Schei-
be in den Stoffbeutel gegeben,
dazu kommen noch eine wei-
RBe, eine graue, eine rote und
eine violette Scheibe. Die
beiden Letzteren stellen ihre
Widersacher dar. Zusitzlich
wird noch - je nach Szenario -
eine bestimmte Anzahl an wei-
Ben und violetten Holzwiirfeln
in den Beutel gesteckt.

Der Stoffbeutel regelt
auch die Spielerreihenfolge,
denn nacheinander werden
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daraus zufillig Scheiben ge-
fischt. Wird die Scheibe eines
Spielers gezogen, hat dieser
einen Spielzug. Zuerst fiihrt
der Spieler eine Bewegung
aus, indem er beliebig viele
seiner Spielfiguren (maximal
5) aneinander reiht. Schlie3-
lich kann er am erreichten Ort
eine Aktion durchfiihren, in-
dem er mit einem Element des
Spielplans, das er mit seiner
Figur beriihrt, interagiert.

Viele Gegenstinde, Per-
sonen, Orte sind mit einem "?"
versehen, was bedeutet, dass
sie erkundet werden kon-
nen. Dafiir wird im Buch auf
der entsprechende Seite nach-
geschlagen und an der richti-
gen Stelle vorgelesen. Dies
bringt meist wichtige Hinwei-
se, die fiir die Bewiltigung der
Hauptaufgabe hilfreich sind.
Andere Spielelemente - vor
allem Wachen und Adelige -
konnen iiberwiltigt werden.
Dazu miissen Holzwiirfel aus
dem Beutel gezogen werden.
Nur wenn es dabei gelingt, die
erforderliche Anzahl an wei-
Ben Holzwiirfeln zu ziehen
(meistens 1 Wiirfel, bei
schwierigeren Gegnern kon-
nen es auch mehr sein), konn-
te der Gegner erfolgreich be-
siegt werden.

Einige Scheiben hinge-
gen bewirken, dass der Geg-
ner aktiv wird ("dunkle Ereig-
nisse'"). Bei einer violetten

Fortsetzung von
.Die Abenteuer des
Robin Hood“

Scheibe bewegt sich die Figur
von Sir Guy von Gisbourne
iiber den Spielplan, immer auf
der Jagd nach dem ihm am
nichsten Spieler. Eine rote
Scheibe wiederum lzsst
die Hoffnung im Land sin-
ken, einige Wachen und
Adlige auftauchen bzw.
wieder verschwinden, und
lasst Wachen Spielfiguren
gefangen nehmen, die ge-
rade auf derselben Lich-
tung stehen. Vor allem
aber bewirken rote Schei-
ben, dass die Zeit ver-
rinnt, indem eine der anfangs
auf den Plan vorbereiteten
Sanduhren entfernt wird, und
das Spielende somit niher
riickt.

Gelingt es den Spielern
rechtzeitig, die ihnen gestell-
te Aufgabe zu erledigen, ha-
ben sie gemeinsam gewon-
nen und kénnen das nichste
Kapitel der Geschichte in An-
griff nehmen. Wurde aller-
dings vorher die letzte Sand-
uhr entfernt, sind sie geschei-
tert und miissen es nochmal
versuchen.

Fazit

Und? Was bietet "Die
Abenteuer des Robin Hood"
nun Neues? Thematisch eher
wenig. Es weicht in allen Ka-
piteln und Handlungsablidufen
kaum von der uns heute be-
kannten Story ab. Nach wie vor
werden die armen Dorfbe-
wohner von der Obrigkeit aus-
gebeutet, werden reiche Adli-
gevon den Geichteten ausge-

raubt, und schmieden Prinz
John und der Sheriff von
Nottingham finstere Pline. Das
soll wohl so sein, trotzdem
hétte man sich den einen oder
anderen Twist, die eine oder
andere iiberraschende Wen-
dung gewiinscht.

Dafiir aber finden wir
spielerisch erstaunlich viele
Ideen vor. Michael Menzel
iibernimmt einige Mechanis-
men, einige Elemente aus an-
deren Spielen und kombiniert
diese geschickt miteinander,
sodass ein vollig neues Spiel-
gefiihl entsteht. Ich muss zu-
geben, ich bin beeindruckt.
Sein Erstlingswerk "Die Le-
genden von Andor" war zwar
nicht schlecht, ich war aber nie
ein richtigen Anhénger dieses
kooperativen Fantasy-Aben-
teuerspiels. Mit diesem Werk
hingegen hat er bewiesen,
welch guter Spieleautor in ihm
steckt.

Zu den faszinierendsten
Aspekten zihlt fiir mich die Art
und Weise, wie die Bewegung
der Figuren gehandhabt wird.
Der Spielplan weist keine Fel-
der oder sonst irgendeine Ein-
teilung auf. Will ein Spieler
seine Figur bewegen, legt er
nacheinander seine Bewe-
gungs-Figuren an seine Stand-
figur an und bildet so eine
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Kette, an deren Ende er seine
zweite Standfigur stellt. Dabei
muss er nur daraufachten, dass
er nicht iiber Baume, Hiuser,
Personen, Felsen oder sonsti-
ges ziehen darf. In dieser Hin-
sicht erinnert das Spiel ein
wenig an "Table Top'"-Games,
welche eine ebenso gro-
Be Aktionsfreiheitauf dem
. Spielplan erlauben.

Die maximale Zug-
weite sind somit etwa 13
cm auf dem Spielplan. Es
ist manchmal jedoch sinn-
voller, kiirzere Strecken
zuriickzulegen, denn
wenn man auf die Verwen-
dung seiner langen Figur ver-
zichtet (man nennt dies "Kréf-
te sparen"), darf man einen
weillen Wiirfel in den Beutel
werfen, was sich in spiteren
Situationen positiv auswirkt.

Ein weiteres Element,
das sich Menzel aus anderen
Spielen entliehen hat, ist nAm-
lich das sogenannte "Bag
Building". In den Beutel
kommt anfangs eine bestimm-
te Anzahl violetter und weiller
Wiirfelchen. Im Zug von Guy
von Gisbourne kommen wei-
tere violette Wiirfelchen hin-
zu, wihrend durch das Krifte-
sparen jeweils 1 weiler Wiir-
fel in den Beutel gelangt. Will
man einen Gegner iiberwilti-
gen, fischt man Wiirfel aus dem
Beutel, und nur wenn man
dabei auch einen weilen Wiir-
fel erwischt, gilt der Kampf als
gewonnen. Einige hartnécki-
gere, stirkere Gegner kénnen
das Ziehen von mehr weiflen
Wiirfeln erfordern. Dies sorgt
fiir interessante taktische Ent-
scheidungen.



Fortsetzung von
«Die Abenteuer des
Robin Hood*

Der Stoffbeutel erfiillt
iibrigens noch eine andere
Funktion. Er regelt namlich die
Spielerreihenfolge. Die Spie-
ler sind also nicht reihum an
der Reihe, sondern agieren
dann, wenn die Scheibe ihrer
Spielerfarbe aus dem Beutel
gezogen werden. Zwar keine
neue Idee, passt aber hier sehr
gut ins Gesamtkonzept, und
sorgt zudem fiir ein paar kniff-
lige Situationen. Im Beutel
befinden sich noch zwei be-
sondere Scheiben. Bei der
grauen Scheibe ist ein beliebi-
ger Spieler an der Reihe, bei
der weillen Scheibe wiederum
diirfen alle Spieler in der Rei-
henfolge ihrer Wahl drankom-
men.

Immer wieder kommt es
im Spiel vor, dass ein Spieler
einen Gegenstand in Besitz
nimmt, meist nachdem er ei-
nen Adligen erfolgreich iiber-
fallen konnte. Dies wird nicht
durch Plittchen, Karten oder
sonstiges angezeigt. Vielmehr
legt der Spieler einen Holz-
wiirfel in seiner Farbe auf die
entsprechende Abbildung des
Spielplans. Die Spieler haben
daher bis auf ihre zur Bewe-
gung notwendigen Figuren
keinerlei Spielmaterial vor
sich liegen, eine - wie ich fin-
de - recht gelungene Redukti-
on auf das Wesentliche. Die
Gegenstinde selbst haben zum
Teil recht starke Auswirkun-
gen, so erlaubt etwa ein Gold-
beutel einem Spieler einen
Extrazug, andere konnen
recht wirksam im Kampf ein-
gesetzt werden.

Das Geschehen spielt
sich somit nur auf dem Spiel-
plan und im Buch ab. Letzte-
resist iiberhaupt das wichtigs-
te Instrument, um die Ge-
schichte voranzutreiben. Alle
relevanten Personen und Ge-
genstinde auf dem Spielplan
sind deshalb mit
Nummern verse-
hen. Will man also
beispielsweise
den Schmied be-
fragen, muss nur
auf der entspre-
chenden Seite des
Buchs nachge-
schlagen werden.
In den meisten
Fillen verindert
sich das Gesprich je nach Ka-
pitel, oft muss der aktive Spie-
ler auch zwischen mehreren
Maoglichkeiten wihlen.

Sicher, mit einer passen-
den App hitte man alles noch
etwas variabler 16sen, hitte
sogar die Dialoge noch mit
Sprache und Geriuschen ver-
sehen konnen. Den Charme
eines Buchs, in dem man nach-
lesen und blittern kann, hier
sogar in einer gediegenen
Hardcover-Ausgabe, kann
aber keine noch so gut pro-
grammierte digitale App erset-
zen. Uberhaupt betrachte ich
die Umsetzung mit klassi-
schem Brettspiel-Material, ei-
nem fiir diese Zwecke nahezu
perfekt gestalteten Spielplan
und Verzicht auf jegliche mo-
derne Technik als das grofe
Plus von "Die Abenteuer von
Robin Hood".

Als kooperatives Aben-
teuerspiel liegt der Schwer-
punkt natiirlich auf der Ge-
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schichte, und wie man das
Abenteuer gemeinsam beste-
hen kann. Taktisch sind die
Moglichkeiten eher be-
grenzt, dennoch sollten sich
die Spieler gut absprechen,
wer sich wohin begibt, wer
welche Aufgabe erledigen soll,

schlieBlich gilt es, die limitier-
te Zeit fiir ein Kapitel zu be-
riicksichtigen.

Auch beim spielerisch
interessantesten Aspekt, dem
Baghbuilding, welches natiirlich
einen hohen Gliicksfaktor
mit sich bringt, sollten die Ak-
tionen der Spieler gut auf-
einander abgestimmt werden.
Das richtige Timing kann hel-
fen, zum richtigen Zeitpunkt
die Chance auf einen erfolg-
reichen Kampf zu erhohen.
Insgesamt besticht die dichte
und immersive Atmosphi-
re, die Michael Menzel ge-
schaffen hat, und welche die
Spieler tief ins Geschehen ein-
tauchen ldsst.

Und wenn ich schon so
voll des Lobes bin, muss ich
unbedingt auch noch die fast
schon geniale Art und Weise
wiirdigen, wie die Spieler in
den ersten beiden Kapiteln an
das Spiel herangefiihrt wer-
den. Ab dem 3. Kapitel sind

Fortsetzung von
Die Abenteuer des

Robin Hood“

dann wirklich alle Regeln kom-
plett erklirt. Da es zwei Hand-
lungsstringe gibt - ab dem 5.
Kapitel miissen sich die Spie-
ler fiir eine von zwei Moglich-
keiten entscheiden -, lisst sich
die vollstindige Kampagne
auch noch ein zweites Mal
durchspielen. Und auch fiir
weitere Partien wurde vorge-

sorgt.

Das Spielsystem ist
aber so variabel, dass wohl
bald schon neue Abenteuer
erscheinen werden. Alles was
man dazu benotigt, ist ein
Buch, eventuell noch ein zu-
sitzlicher Spielplan mit neuen
Figuren und weiteren Elemen-
ten. Ich rechne fix mit ein paar

HALL
OF
GAME

Erweiterungen in . i

den kommenden
Jahren. "Die Aben-
teuer von Robin
Hood" konnte da-
mit fiir "Kosmos
Spiele" eine lang-
fristige Erfolgs-
geschichte werden.
Und wozu? Zu
Recht!

r

Game News -
Wertung
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p.S.: Es sind tatséchlich
schon die ersten kleinen Er-
weiterungen erschienen, er-
héltlich in grofReren Umschli-
gen...

Es bleibt zu wiinschen, dass es bald
einmal genug ist mit Lockdown und Ausgangs-
beschrinkungen, damit wir unserem liebsten
Hobby endlich wieder mal ungestort nachge-

hen konnen. Es warten schlie8lich noch so

viele Spiele darauf, getestet, ausprobiert und

gespielt zu werden...

Nachdem es - Corona-bedingt - im De-

zember wieder keine Abstimmung gab, bleibt

es bei der Wertung vom November, welche ich
anschlieBend noch mal wiedergebe. Insgesamt 1. Letter Jam
hat es daher im Jahre 2021 blof sechs punkte- HILO

relevante Spieleabende, und daher auch nur
ebenso viele Abstimmungen gegeben.

Es verwundert daher auch nicht, dass es
letztes Jahr also nur drei (3!) Spiele in unsere

Die Wertung:

6/+11/-1/16/ =

4/+13/-1/16/++

3. Die Crew - Mission Tiefsee 2/+13/0/15/ +
4. Teotihuacan 3/+ 6/0/ 9/ -
Maracaibo 1/+ 8/0/ 9/ +

6. Dune Imperium 2/+ 5/0/ 7/ =
7. Die Ruinen von Arnak 1/+ 2/0/ 3/ =
Noch mal! 0/+ 4/-1/ 3/ +

,Hall of Games“ geschafft haben: FLUGEL- Paleo
SCHLAG, AZUL-DER SOMMERPAVILLON 10. Hallertau

und erst kiirzlich HILO. Wenigstens stehen zwei
Spiele recht knapp davor, in unsere Ruhmes-

My Gold Mine

halle aufzusteigen: TEOTIHUACAN (der Fa-
vorit der Spielexperten), sowie LETTERJAM  vVorschlige: Kingsbridge (1 %), The Loop (1 %),

(der Liebling der Gelegenheitsspieler).
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12. MicroMacro Crime City

*2/+ 1/0/ 3/ +
1/+ 1/0/ 2/ -
*1/+ 1/90/ 2/ +

0/+ 1/1/ 0/ —

Insel der Katzen (1 x)



Game News -

Spielekritik

Auch die Handlung des nidchsten Spiels
stammt aus dem Reich der Phantasie, aber es

spielt ebenfalls in England...

IGSBRIDGE

DAS SPIEL

KOSMOS

Titel: Kingsbridge
Art: Kartenablagespiel
Autor: Wolfgang Kramer
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2021

Spielerzahl: 1 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren (?)
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: Euro 14,90

Einleitung

Ach, was habe ich mich
penibel vorbereitet fiir diese
Rezension. Habe mir den Ro-
man "The Evening and the
Morning" auf meinen e-Reader
hochgeladen, in jeder freien
Minute Kapitel fiir Kapitel des
Prequels von Ken Follett’s
Bestseller "Die Sdulen der
Erde" verschlungen. Alles, um
dem werten Leser ausreichend
Hintergrundinformationen
iiber die Geschehnisse um
Dreng’s Ferry und die Erleb-
nisse der Protagonisten Edgar,
Wilwulf, Ragna, Wynstan,
Aldred, usw. weitergeben zu
konnen.

Doch dies alles war ziem-
lich umsonst, denn im Gegen-

satz zu den Spielen iiber die
anderen Romane dieser Rei-
he gibt es im Spiel "Kings-
bridge" fast keinen Bezug zur
literarischen Vorlage. Wir miis-
sen lediglich versuchen, unse-
re Handkarten so gut wie mog-
lich in die ausliegenden
Kartenreihen unterzubringen.

Spielbeschreibung

Es handelt sich also um
ein gewdhnliches Karten-
spiel. Wie in einem Rommé-
Blatt kommen die Werte von
1 bis 13 je acht Mal vor,
allerdings ohne irgendwelche
Farben, wie Karo oder Pik auf-
zuweisen. Anfangs werden 6
Reihenfolge-Karten in die
Tischmitte gelegt und diesen
vom gut gemischten Stapel der
Story-Karten zufillig je 1
Karte zugeteilt. Die restlichen
Karten werden gleichmiRig
unter uns Spielern verteilt,
sodass sie unseren personli-
chen Nachziehstapel bilden.
Von diesem nehmen wir dann
6 Karten auf die Hand.

Unser Spielzug besteht
darin, Karten aus unserer Hand
in die Reihen abzulegen, wo-
bei jede gelegte Karte genau
um 1 hoher sein muss als die
vorherige. Aullerdem diirfen
wir beliebig Karten um-
schlichten, solange dies nicht
der beschriebenen Legeregel
(aufsteigend und liickenlos!)
widerspricht. Sobald in einer
Reihe alle Karten von 1 bis 13
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liegen, ist die Reihe vollendet,
und diese Karten wandern auf
den Ablagestapel. Jede leere
Reihe - sei es durch Um-
sortieren oder durch Vollen-
den - kann mit einer beliebi-
gen Karte begonnen werden.

Auf diese Weise versu-
chen wir, so viele Handkarten
loszuwerden wie moglich. Al-
ternativ konnen wir aber auch
- statt Handkarten anzulegen -
beliebig viele Handkarten un-
ter unseren eigenen Nachzieh-
stapel legen. AbschlieBend
ziehen wir wieder so viele
Karten vom Nachziehstapel,
bis wir wieder 6 Karten auf der
Hand halten, und der néichste
Spieler ist an der Reihe.

Wenn es uns auf diese
Weise gelingt, zuerst all unse-
re Karten loszuwerden, ge-
winnen wir die Partie.

Fazit

Ich kann formlich den
Protest des Lesers horen: "Das
war schon alles?!" Ja, tatsich-
lich, das sind bereits alle Re-
geln fiir das Grundspiel. Im
Prinzip spielen wir also eine
Patience im Mehrspieler-
modus. Wie bei dieser belieb-

Fortsetzung von
Kingsbridge*
ten Solitdrbeschiftigung miis-
sen wir lediglich Karten pas-
send anlegen.

Naturgemill ist der
Gliicksfaktor recht hoch.
Wer ofter geeignete Karten
vorfindet, wird seine Karten
automatisch los, sein Karten-
stapel schrumpft schneller,
wihrend andere eventuell die
suboptimale Alternative des
Kartentauschens in Anspruch
nehmen miissen, weil sie in
ihrem Zug keine Karte able-
gen konnen. Sicher, es gibt ein
paar Kleine Tricks und Raffi-
nessen, um seine Chancen zu
erhéhen, und man sollte wach-
sam den Uberblick iiber alle
Moglichkeiten bewahren, um
nichts auszulassen. Der takti-
sche Anspruch bleibt dennoch
gering.

Dafiir bleibt jede Partie
meist bis zum Schluss
spannend. Start-Ziel-Siege
sind sehr selten. Selbst wenn
man nur mehr wenige Karten
hat, wihrend die Mitspieler
noch dicke Nachziehstapel
besitzen, passiert es durch die
nun reduzierten Moglichkei-
ten hiufig, dass die Mitspieler
noch niher riicken und einen
manchmal sogar noch auf der
Zielgerade iiberholen.

"Kingsbridge" bietet aber
noch eine Variante, hier "vol-
les Spiel" genannt. Dabei kom-
men 10 Personenkarten zum
Einsatz. Diese stellen bekann-
te Charaktere aus dem Roman
dar, wie der eingangs erwihn-
te Wilwulf, seines Zeichens
Aldermann von Shiring, der

geschickte Handwerker Edgar,
die franzésische Fiirsten-
tochter Ragna aus Cherbourg
oder der machthungrige Bi-
schof Wynstan.

Die Personenkarten
werden anfangs ebenfalls ge-
mischt und gleichméRig ver-
teilt, allerdings bilden sie dann
einen offenen personlichen
Stapel. Wihrend des eigenen
Zugs kann man die Spezial-
fahigkeit seiner obersten Kar-
te nutzen, welche daraufhin an
den linken Nachbarn weiter-
gereicht wird. Das Spiel erfahrt
dadurch zwar mehr Abwechs-
lung, wird sogar etwas flotter,
weil sie ja neue Moglichkei-
ten bieten, viel taktischer
wird’s aber nicht.

Und auch eine Solo-Va-
riante wird angeboten, bei der
es gilt, alle 104 Story-Karten
in den Reihen anzulegen.
Dabei darf in jedem Spielzug
eine von 3 ausliegenden Per-
sonenkarten genutzt werden.
Gelingt es dennoch nicht,
mindestens 1 Handkarte anzu-
legen, muss 1 Handkarte auf
den Minusstapel gelegt wer-
den. Am Ende zihlt jede Kar-
te auf dem Minusstapel 5 Mi-
nuspunkte, wihrend nicht ge-
nutzte Personenkarten (je 1)
und leere Kartenreihen (je 2)
Pluspunkte bringen. Um zu ge-
winnen braucht man am
Schluss mindestens 1 Punkt.
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Beim ersten Versuch habe ich
ohne Probleme die Maximal-
punktezahl (22 Punkte) erzielt,
was mich etwas perplex zu-
riicklieR3, in Folge bin ich aber
auch ab und an gescheitert.

mal zuriick zum Thema
des Spiels. Die Story-Kar-
" ten sind einfach 13
Schliisselereignisse des
Romans, welche in chrono-
logischer Reihenfolge die
Werte von 1 bis 13 schmiicken,
beginnend vom Uberfall der
Stadt Combe durch die Wikin-
ger (1) bis zum Beginn des
Baus der Kathedrale durch
Edgar (13). Ein sehr diirftiger
thematischer Bezug, daran dn-
dern auch die Personenkarten
mit den Hauptcharakteren nicht
viel. Hinsichtlich der Rezensi-
on hitte ich mir das Schmo-
kern also ersparen konnen. Da
der Roman aber recht gut ist,
habe ich es nicht bereut. Das
Spiel selbst ist aber - im Ge-
gensatz zu den ausgezeichne-
ten Vorgingern - fiir Viel-
spieler kaum geeignet. Es
richtet sich eher an den gele-
gentlichen Spieler, der dann
aber dank der einfachen Me-
chanismen schnell Gefallen fin-
den kann.

Game News -
Wertung
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Game News - Spielekritik

Wer noch einen Beweis benétigt, dass der
»Riacher der Enterbten“ England gréfSter Volks-

held ist, hier ist er:

Titel: Robin von Locksley
Art: Set Collection Duell
Autor: Uwe Rosenberg
Verlag: Wyrmgold GmbH
Jahrgang: 2019
Spielerzahl: 2 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 30 bis 45 Minuten
Preis: ca. Euro 32,-

Einleitung

Die Geschwister Locks-
ley versuchen mit schlauen
Beuteziigen gegen die nor-
mannischen Lehensherren,
das Losegeld fiir Konig
Richard Lowenherz aufzubrin-
gen. Welcher der beiden
schafft das als Erster und wird
zur Belohnung durch die Lie-
der der Barden unsterblich?

Spielbeschreibung

Ein Feld aus 5x 5 Beute-
plittchen wird ausgelegt, dar-
um herum werden die so ge-
nannten Ruhmplittchen ver-

teilt, auf denen Texte zu lesen
sind. Die beiden Barden wer-
den auf den Startfeldern plat-
ziert, anschliefend nimmt sich
jeder Spieler ein Beuteplatt-
chen aus einer Ecke, wobei
sich die beiden Ecken gegen-
iiberliegen miissen. Auf die
entstandene Liicke werden die
Robin-Figuren gestellt, und
die Beutepliattchen werden
umgedreht, so dass ihre Miin-
zenseite zu sehen ist, so dass
sie als Geld zihlen.

Die Spieler kommen ab-
wechselnd an die Reihe. Wer
am Zug ist, muss seine Figur
wie den Springer beim Schach
versetzen, also zwei Felder in
eine Richtung und ein Feld zur
Seite. Dabei diirfen sie nie auf
demselben Feld landen wie
ihr Kontrahent. Das dort lie-
gende Beuteplittchen legen
sie anschliefRend sofort zu ih-
rem Vorrat (Achtung: nicht um-
drehen!).

Zu beliebigen Zeitpunk-
ten im eigenen Spielzug darf
man seinen Barden vorwirts
ziehen, sofern man die Aufga-
be erfiillen kann, die auf dem
Ruhmplittchen angezeigt
wird, vor dem er steht. Alter-
nativ kann man eine Goldmiin-
ze abgeben, um trotz nicht er-
fiillter Aufgabe ein Feld vorzu-
ziehen. Es ist moglich, mehre-
re Schritte in einem Spielzug
zu machen, sofern man genii-
gend Aufgaben erfiillen bzw.
Miinzen abgeben kann.
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Jederzeit wihrend seines
Spielzuges darf ein Spieler
(s)eine Beutesammlung (en)
auflésen. Beutesammlungen
sind verschiedenfarbige Beu-
teplittchen, wobei man eine
Sammlung erstverkaufen darf,
wenn sie aus mindestens 3
Beutestiicken besteht. Dafiir
erhilt man eine Miinze. Fiir die
Abgabe jedes weiteren gleich-
farbigen Beutestiicks be-
kommt man eine weitere Miin-
ze.

Am Ende seines Zuges
fiillt ein Spieler immer den leer
gewordenen Platz im Raster
mit einem zufilligen neuen
Plittchen auf.

Das Spiel endet, sobald
ein Spieler den Rundkurs
zweimal absolviert hat. Vorzeit
kann es zu Ende sein, wenn
es einer der beiden Kontra-
henten schafft, dem anderen
eine Runde voraus zu sein und
ihn auch noch zu iiberholen.

Fazit
Robin von Locksley be-

sticht durch einfache Spielre-
geln. Abwechslungsreich wird

Fortsetzung von
.Robin von Locksley“

das Spiel durch die
Ruhmplittchen, von denen je-
des andere Bedingungen auf-
weist. Nicht nur, dass es mehr
davon gibt, als in einer Partie
gebraucht werden, sondern
auch ihre Anordnung am Rand
des Plittchenrasters variiert
von Partie zu Partie, so dass
immer andere Vorgehens-
weisen notwendig sind, um
vorwirts zu kommen.
Sein Ubriges tut die
Plittchenauslage, die
ebenfalls immer
anders aussieht. So

Beutestiick-Farben

gar nicht oder recht

hiufig vertreten ist, °

oder aber die Farbverteilung
ziemlich gleichméRig ist. Dies
alles beeinflusst das Spielge-
schehen.

In der ersten Partie
denkt man oft, dass ein Vor-
wirtskommen nur langsam
moglich sein wird bei den vie-
len unterschiedlichen Bedin-
gungen, welche die Ruhm-
plattchen vorgeben. Schnell
merkt man aber, dass dem nicht
so ist. Sicher kommt es vor,
dass man in der ein oder ande-
ren Runde seinen Barden gar
nicht bewegen kann, dafiir
kann es aber durchaus passie-
ren, dass er gleich sechs oder
mehr Schritte auf einmal 14uft,
sofern man dafiir sorgt, immer
einige Miinzen in der Hinter-
hand zu haben. Dies sorgt fiir
ein schones Spielgefiihl, denn
selbst wenn man mit dem ei-
genen Barden ziemlich hinten
liegt, so besagt dies keines-

. L
kann es vorkommen, '
dass eine der sechs

wegs, dass der Gegner gewin-
nen wird, denn die Verfolgung
kann oft mit Riesenschritten
aufgenommen werden.

Die Art der Aufgaben ist
vielfiltig. Mal muss man viele
Miinzen besitzen, ein ander-
mal diirfen es gar keine sein.
Dasselbe gilt fiir die Anzahl der
Beutestiicke. Oder man bené-
tigt bestimmte Sorten an Beute-
stiicken, die eigene Figur

muss neben der gegnerischen
stehen usw. Da die Aufgaben
von Anfang an offen ausliegen,
ist es wichtig, immer ein Auge
auf die nidchsten anstehenden
Ruhmplittchen zu werfen, um
planen zu konnen, denn aus
dem Bauch heraus wird man
eine Partie nicht gewinnen.
Aus diesem Grund wire es hilf-
reich gewesen, wenn die Tex-
te der Ruhmplittchen ein
bisschen grofler ausgefallen
wiren. Nach einigen Partien
hat man jedoch die Symbolik
verinnerlicht und benotigt die
geschriebenen Worte gar nicht
mehr.

Schach mag ich person-
lich iiberhaupt nicht, aber die-
ses Spiel, das sich des Rossel-
sprungs des Klassikers be-
dient, spricht mich sehr an,
denn die Figuren nutzen
immer nur ein- und dieselbe
Bewegung, und es geht nicht
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darum, Figuren des Gegners
zu schlagen. Ab und zu wirft
man zwar einen Blick auf die
Beutesammlungen des Geg-
ners, um zu sehen, was ihm
zur Erfiillung der nichsten Auf-
gaben noch fehlt, um ihm
vielleicht das entsprechende
Beuteplittchen vor der Nase
wegzuschnappen, aber mei-
stens ist man damit beschéftigt,
die Bedingungen zu erfiillen,
welche vor dem eigenen Bar-

- ; den liegen.

Wer auf der Su-
~__|che nach einem ori-
aC ginellen Zwei-Perso-
nen-Spiel ist, das ge-
niigend Raum fiir Stra-
' tegie und Taktik bie-

- / Jtet, ohne in eine

! Griibelorgie auszuar-
ten, und sich nicht an der et-
was seltsamen Hintergrund-
geschichte stort, der sollte hier
unbedingt zuschlagen!

Sondra

Lemberger

Game News -
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Danke fiir die vielen|
chonen Rezensionen. Wir
erden dich nie vergessen.

R.I.P. Sandra
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Ich brauch’ unbedingt noch ein Spiel zum
Thema , England“. Ha, ich hab’s! Auf ,H@11 9000
hat doch Kollege Carsten Burak eine passende
Rezension geschrieben! Sie ist zwar ungew6hn-
lich lange, aber so fiille ich wenigsten noch die 5

fehlenden Seiten...

Titel: Crystal Palace

Art: Worker Placement
Autor: Carsten Lauber
Verlag: Feuerland Spiele
Jahrgang: 2019
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 90 - 150 Minuten
Preis: Euro 49,90

Einleitung

Im Jahr 1851 fand die
erste Weltausstellung der Ge-
schichte in London statt. Eine
der hier der Weltoffentlichkeit
priasentierten Neuheiten war
der Telegraf. Vorgestellt wur-
de die Idee einer Industrieaus-
stellung dieser Grofle zwei
Jahre zuvor, 1849. In diesem
Jahr begannen die Planungen.

Und iiber den Verlauf
dieser drei Jahre spielen wir
""Crystal Palace". Der Kristall-
palast war ein eigens fiir diese

Veranstaltung gebautes Gebiu-
de. 1936 fiel es vollstindig ei-
nem Brand zum Opfer. Ein
Londoner Stadtbezirk ist nach
ihm benannt.

2-5Spieler ab 14 Jahren
vertreten hier je ein Land ih-
rer Wahl, um spektakulire Er-
findungen zu prisentieren,
einflussreiche Personlichkei-
ten jener Zeit fiir sich zu ge-
winnen und moglichst viel Auf-
merksamkeit zu generieren.

Dieses 60 bis 150 Minu-
ten dauernde Wiirfeleinsetz-
spiel, erschienen bei Feuer-
land im Deutschen sowie
Capstone Games im Engli-
schen, ist Carsten Laubers
Erstlingswerk. Wiirfel werden
hier nicht gewiirfelt, sondern
beliebig eingestellt und mit
diesen auf Aktionen geboten.
Allerdings kostet jede Augen-
zahl Geld, und Geld ist stets
knapp.

Spielbeschreibung

Jede Nation verfiigt iiber
eine auf dem Spielertableau
abgebildete Besonderheit. Auf
dessen linker Seite gibt es drei
mit einem Assistenten er-
reichbare Fortschrittsfelder fiir
eine bestimmte, nationen-
individuelle Errungenschaft.
Wihrend die Niederldnder fiir
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gewisse Mengen an Zeitungen
belohnt werden, sind es bei
den Briten in Westminster er-
haltener Einfluss oder bei den
Franzosen die Zahl der fiir ihre
Sache gewonnenen Person-
lichkeiten..

Gespielt wird iiber fiinf
Runden. Der Rundenfort-
schritt hat jeweils Einfluss auf
erreichbare Siegpunkte fiir
gebaute Prototypen sowie
generierbare Aufmerksamkeit
bei der London Times.

Zu Beginn einer Runde
stellen wir parallel und geheim
unsere vier Startwiirfel auf
beliebige Augenzahlen ein.
Anschlieend wird verglichen,
wer hier den hochsten Ge-
samtwert eingestellt hat. Die
niedrigste Gesamtaugenzahl
bringt 1 Zeitung ein. Anschlie-
Bend wird die eingestellte
Gesamtaugenzahl in Pfund
bezahlt.

Zeitungen konnen per
Jederzeitaktion in unterschied-
liche Dinge eingetauscht wer-
den, seien es Zahnrider (wer-
den fiir den Bau von Prototy-
pen und das Anwerben von
Personlichkeiten benotigt),
Bares, Schritte auf der Ein-
kommensleiste oder ein wei-
terer Wiirfel.

Nachdem auf diese Wei-
se der Startspieler fiir die ak
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tuelle Runde gekiirt wur-
de, beginnt dieser mit dem
Einsetzen des ersten Wiirfels
auf einem der Gebotsfelder
der Aktionstableaus. Er gibt
mit der entsprechenden Au-
genzahl ein Gebot fiir eins der
dortigen Aktionsfelder ab.

Reihum setzt nun je-
der Spieler so lange je ei-
nen Wiirfel ein, bis entwe-
der alle Wiirfel platziert wur-
den oder ein bzw. mehrere
Spieler keine weiteren mehr
einsetzen mochten.

Acht Aktionstableaus
stehen uns in "Crystal Palace"
zur Verfiigung. Auf diesen gibt
es stets mehr Bietfelder fiir
unsere Wiirfel als Aktions-
felder. So kommt nicht jeder,
der hier ein Wiirfelgebot ab-
gibt, tatsdchlich zum Zuge. Wer
leer ausgeht, erhilt 1 Trost-
pfund. Wer auf den jeweiligen
Aktionstableaus das Héchst-
gebot abgegeben hat, darf
dort seinen entsprechenden
Wiirfel auf das freie, linke
Aktionsfeld schieben und die
Aktion ausfiihren. Dann ist an
der Reihe, wer das zweithdchs-
te Gebot abgegeben hat, usw.
So werden die acht Tableaus
nacheinander abgehandelt.

Die Aktionstableaus stel-
len Orte oder Institutionen dar,
von der London Times iiber
den Port of London, Waterloo
Station, Westminster bis hin
zum Reform Club oder dem
Patent Office.

Im Reform Club wer-
ben wir Persoénlichkeiten an,

im Patent Office erwerben
wir Patente, die wir in Prototy-
pen umwandeln kénnen, bei
der London Times erzeugen
wir Aufmerksamkeit in Form
von Schritten auf der
Buzzleiste.

Am Schwarzmarkt, ei-
nem besonderen Ort, der iiber
keinerlei Bietfelder verfiigt,
lassen sich Assistenten einset-
zen oder bewegen, um dort
Einkommenseffekte und Zahn-
riader zu erhalten. Wird hier
das letzte, freie Feld besetzt,
sagen die Bobbies Hallo und
schicken alle bis auf den Neu-
zugang/Partycrasher nach
Hause.

Wer Kosten nicht beglei-
chen kann, muss Kredite auf-
nehmen. Diese drohen mit
jeweils 8 - 10 Minussiegpunk-
ten am Spielende, wer sie zu-
riickzahlt, kann diese jedoch
auf 5 reduzieren.

Wer nach Runde 5 die
meisten Siegpunkte generiert
hat, gewinnt das Spiel.

Fazit
Das Spiel kann man zu

fiinft spielen. Kann man. Wenn
alle viel Zeit haben. Viel! Zeit!
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60 bis 150 Minuten? Zu fiinft?
Dass ich nicht lache! Selbst mit
vier Spielern sind drei Stun-
den schon sehr knapp kalku-
liert. Drei ist eine schone
Zahl! Ein Trio mit zwolf Wiir-
feln! Hier gibt es geniigend
Wettbewerb um
begehrte
Aktionsfelder,
und es bleibt
noch Zeit fiir ei-
nen abschlie-
Benden Absack-
er. Alle Tableaus
bieten jeweils
eine der Spieler-
zahl entspre-
chende Seite mit
mehr oder weniger verfiigha-
ren Aktionsfeldern.

Spielprinzip und Ab-
lauf sind schnell verinner-
licht, die Zahl der Entscheidun-
gen ist jedoch riesig.

Phase 1: Wiirfel einstel-
len, vergleichen, bezahlen (Oh
Gott, wie viele stelle ich ein?
Wer soll das bezahlen?)

Phase 2: Wiirfelgebote
platzieren, vergleichen (Oh
Herr, was will ich machen? Ich
will alles machen! Wenn blof3
meine Wiirfel konnten, wie ich
wollte, aber meine Finanzen
mich nicht lassen!)

Phase 3: Aktionsphase
abhandeln (Toll, jetzt ist nur
noch das Aktionsfeld iibrig, das
zusitzlich Geld kostet ...)

Phase 4: Salidre ange-
worbener Personlichkeiten
zahlen, deren Effekte nutzen
(ich brauch schon wieder 'nen
Kredit! Mimimimimi ...!)
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Phase 5: Patente in Pro-
totypen umwandeln, deren Ef-
fekte nutzen (Ich bau den
Klimawandler!)

Phase 6: Dem Ein-
kommensleistenfortschritt ent-
sprechend Einkommen neh-
men, den dortigen Fort-
schritt um 3 reduzieren,
weitere erspielte Ein-
kommenseffekte ab-
handeln (Na klasse!
Wenn ich gleich keine
Einkommensschritte
zustande bekomme,
wird die nichste Ein-
kommensphase eine
tranenreiche ...)

Verwaltung: Neue Ge-
sichter betreten den Reform
Club! Oh, ist das nicht Dr.
Watson? Und der da sieht aus
wie Alexander von Humboldt!
Wie? Neue Patente im Office?
Oh! Dort! Ein Schallaufsauger!
Oder hier! Dampfsaxophon!
Oder da! Eine Spal3bremse!

""Crystal Palace" bietet
viele Strategien. Auch Extrem-
strategien - Stichwort Kredi-
te!

Siegpunkte generell
lassen sich generieren iiber
Personlichkeiten und Prototy-
pen sowie Bonussiegpunkte
fiir Synergien zwischen die-
sen. Beispielsweise erhalte
ich, wenn ich aus dem Blitz-
dingsbums-Patent einen Proto-
typen baue und Herrn
Bellachini bereits auf meiner
Payroll habe, vier Bonussieg-
punkte. Andersherum erhalte
ich, wenn ich bereits den Pro-

totypen der Geld-
druckmaschine gebaut habe
und Herrn Bellachini einstel-
le, auch hier vier Bonussieg-
punkte. Wann ich allerdings
welchen Prototypen baue oder
welche Person einstelle, hat
Einfluss auf die Siegpunkte,
die ich fiir diese erhalte. Die-
se fallen namlich hoher oder

niedriger aus, je nachdem, in
welchem Jahr dies dann ge-
schieht.

Auch gibt es Person-
lichkeiten, die sowohl Sofort-
effekt UND wiederkehrend
einmal pro Runde nutzbare Ei-
genschaft mitbringen, andere
hingegen bieten entweder das
eine oder das andere.

Prototypen ermogli-
chen auf sich selbst oder auf
Mitspieler einmalig anwendba-
re positive oder negative oder
Einkommenseffekte. Ja, klingt
nach Interaktion! Kommt aber
selten vor und ist in der
Gesamtbetrachtung des
Interaktionsgehalts dieses
Spiels vollig vernachlissighar.
Da spielt das Wettbieten um die
Aktionsfelder eine sehr viel
grofBere Rolle.

Die Buzzleiste, auf der
unterwegs insgesamt bis zu
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zwei Marker pro Spieler an
sechs moglichen Orten abge-
legt werden kénnen, um die
dort abgebildeten Ein-
kommenseffekte freizu-
schalten, belohnt die Spieler
am Spielende mit Sieg-
punkten, je nachdem, wer hier
die lingste Strecke zuriickge-
legt hat. Wir haben uns
allerdings gefragt, was
es bringen soll, hier
bis nach ganz oben zu
latschen. Da oben gibt
es einen Ort, an dem
- lege ich eins meiner
zwei Scheibchen ab
und ... bekomme in
den Einkommens-
phasen 11 Siegpunkte.
Bis ich da oben bin,
kann es allerdings dau-
ern. Da kann ich genauso gut
weiter unten Scheiben platzie-
ren. Das sind weniger Sieg-
punkte, stimmt, dafiir bin ich
frither da und erhalte entspre-
chend hiufiger den Effekt. Gut,
wenn es mehr als einen
Aufmerksamkeitssiichtigen
gibt, und keiner von denen
nachgeben will, wird es ein
Wettlauf um die hochste Sieg-
punktzahl zum Spielende und
entsprechend weiter lduft man.
Aber so weit nach oben? Un-
serer Meinung nach die Miihe
nicht wert!

Auf dem Westminster-
Tableau kénnen wir auf der
Einflussleiste voranschreiten
und dort Einmaleffekte auslo-
sen. Unser dortiger Fortschritt
wirkt sich auf die Gehaltsfor-
derungen der eingestellten
Personlichkeiten aus. Je wei-
ter ich hier komme, desto ge-
niigsamer werden sie. Wobei
es hier auch Ausnahmen gibt.
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Leute wie Camille
Pissarro oder Levi Strauss den-
ken, man kénne mehr verlan-
gen, je berithmter wir werden.
Pff, die sollten froh sein, dass
sie fiir uns arbeiten diirfen!!

Das Tableau der Bank
of England bietet stets zwei
Plittchen mit sehr wertvollen
Soforteffekten an: Schritte auf
der Einkommensleiste (er-
wihnte ich schon, dass Geld
in "Crystal Palace" furchtbar
knapp ist?) und Siegpunkte.

Der Port of London ist
ein sehr vielseitiges Tableau.
Ich bekomme hier zwei
Assistentenaktionen (am
Schwarzmarkt ist erstere sogar
kostenlos durchfiihrbar), zwei
Zahnrider, zusitzliche Wiirfel
oder eine ganz besondere Ak-
tion: Ich kann einen Wiirfel
opfern, um sofort eine jahres-
abhingig unterschiedlich hohe
Siegpunktzahl zu erhalten plus
Siegpunkte der Augenzahl ent-
sprechend. Diese Aktion erfor-
dertjedoch ein Ticket und von
diesen gibt es nur drei im
Spiel.

Auf unserem Spieler-
tableau gibt es noch einen sehr
wichtigen, zentralen Bereich,
der aus zehn mit je zwei
Minussiegpunkten verzierten
Feldern besteht. Ich méchte
diese wihrend des Spiels mit
Forschungsplittchen abde-
cken, die ich iiber das British
Museum, Prototypen oder
Personlichkeiten erhalte. Die-
se Plittchen bieten mir Sofort-
oder Einkommenseffekte. Je
mehr dieser Felder ich am

Spielende nicht mehr sehen
kann, desto weniger schmerz-
haft fillt die Schlusswertung
aus. Kredite, die ich aufneh-
me, platziere ich ebenfalls auf
diesen Feldern. Praktisch!

Kredite! Wer glaubt, er
konne fiinf Runden "Crystal
Palace" spielen, ohne einen
Kredit aufzunehmen, ist ent-
weder sehr, sehr, sehr mutig
oder ein bisschen groflenwahn-
sinnig. Was jetzt nicht
heiflen soll, dass es
nicht doch ginge.
Wenn man sich dar-
auf konzentriert, das
Rundeneinkommen
hoch zu halten, kann
das funktionieren.
Dafiir muss Fortuna
jedoch dafiir sorgen,
dass die Mitspieler
die dafiir nétigen Fel-
der nicht besetzen. Kredite
sind ein wichtiger Teil des
Spielkonzepts. Wie schon er-
wihnt, fallen alle Spieler auf
der Einkommensleiste in je-
der Runde um drei Felder. Wer
auf den untersten Feldern an-
kommt, zahlt Strafe in Form
von Minussiegpunkten, wer
ganz unten anschligt, zahlt in
Pfund! Die Frage ist daher in
aller Regel gar nicht, OB du
Kredite aufnimmst, sondern
vielmehr wie viele, und wie
viele davon du zuriickzahlst.

Das Spiel erzeugt diesen
Twist zwischen "Ich will hoch
bieten, weil ich viel vor habe"
und "Wovon soll ich das bitte
bezahlen? Ich will nicht schon
wieder einen Kredit aufneh-
men!" Kreditplittchen liegen
verdeckt und werden dement-
sprechend gezogen. Sie sind,
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wie eingangs erwihnt, zwi-
schen acht und zehn Minus-
siegpunkte wert, wenn sie
nicht zuriickgezahlt werden.
Beglichene Kredite schlagen
netto nur noch mit drei Minus-
siegpunkten ins Kontor, da sie
brutto zwar minus fiinf wert
sind, jedoch zwei auf dem
Spielertableau abdecken. Nun
ja, es sei denn, ich nehme
mehr Kredite auf, als Platz fiir
Plittchen auf meinem Tableau

vorhanden ist, aber dann,
DANN ... bin ich wohl bereits
in einen Zustand jenseits von
Verriickt transzendiert ...

Ich kann jedoch auch
darauf spekulieren, dass ich
mit niedrigen Augenzahlen
noch Zugang zu attraktiven
Aktionsfeldern erhalte. Ich
sehe ja, welche Wiirfelwerte
die Mitspieler noch haben. Das
wire dann ein sehr giinstiger
Weg, eine Aktion zu ergattern.

Wer iibrigens das Dampf-
zahnbohrer-Patent erwirbt und
daraus einen Prototypen baut,
wird auf der Riickseite der
Karte mit einem Flavourtext
belohnt, der jedem, der an
Zahnarztphobie leidet, das Blut
in den Adern gefrieren lisst.
Die Flavourtexte sind jeden-
falls sehr gelungen!



Fortsetzung von
«Crystal Palace“

Auf den Spielertableaus
lassen sich die einzelnen, iiber-
sichtlich gestalteten Phasen
und was in ihnen passiert, gut

ablesen. Die Ikonographie
generellistleicht verstiandlich.
Hier wurde gute Arbeit abge-
liefert. Jede Phase ist durch
eine andersfarbige Gardine
(ich nenne sie immer Gardi-
nen, sorry, laut Anleitung sind
es Banner) gekennzeichnet.
Ein Beiblatt zur Anleitung bie-
tet ein iibersichtliches Glos-
sar. Top!

Schon sind die farbigen
Schatztruhen fiir die Spieler,
in denen die Wiirfel und
Tokens Platz finden. Diese
Pappbehiltnisse werden vor
dem allerersten Spiel in Form
geknickt und an den Ecken fi-
xiert. Sie dienen auch dazu, die
frisch eingestellten Wiirfel
zunichst abzudecken, da das
Einstellen der vieldugigen
Kuben geheim geschieht.

Die Spielanleitung bie-
tet wenig Grund zum Griibeln.
Wir sind ziemlich gut klar ge-
kommen. Die wichtigen Din-
ge sind hier gut mithilfe von
Abbildungen erklart.

Abschliefend und zu-
sammenfassend kann ich gu-
ten Gewissens konstatieren,
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dass "Crystal Palace" ein gran-
dios gutes Wiirfeleinsetz-
spiel mit einem tollen Biet-
mechanismus ist. All meinen
Mitspielern gefiel der Twist,
die Wiirfel zwar selbst einstel-
len zu konnen,
jedoch der Versu-
chung, hierbei
moglichst hohe
= Augenzahlen zu
wihlen, stets
knappe Finan-
zen und somit
schmerzhafte
Kredite gegeniiber stehen.

Auch die Zahl der sich auf
den acht Tableaus bietenden
Moglichkeiten, gepaart mit
dem illustratorisch toll riiber-
gebrachten Setting weild sehr
zu gefallen. Der in die Patent-
ideen und Personlichkeiten
eingeflossene Humor rundet
die Prisentation wundervoll
ab.

Das Spielmaterial an
sich bietet keinerlei Angriffs-
fliche. Die Tableaus sind sta-

bil, wolben sich nicht, und die
Karten sind von robuster Qua-
litét.

Ich empfehle - wie be-
reits erwihnt - ausdriicklich,
das Spiel am besten zu dritt,
maximal zu viert zu spielen,
es sei denn, Zeit spielt keine
Rolle.

GCanston
Burak
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Folgende Symbole ge-
ben an, fiir welche Zielgrup-
pe ein Spiel bestens (grofRes
Symbol) oder gut (kleines
Symbol) geeignet ist:

Spielexperten,
erfahrene Spieler
Strategen, Taktiker

g Zwei Personen,
Partner, Paare

Zielgruppen-Wegweiser

Familien,
Gelegenheits-
spieler, Gliicks-
ritter, Anfinger

Funspieler,
Partyspieler,
groflere
Gruppen
Kinder,
% jlingere
Spieler
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Scotland Yard
Agententhriller
Deutschland 1983
Regisseurengruppe
Ravensburger Filme
Dauer: ca. 45 min.
Oscar ,Bester Film ‘83
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Der Film-Tipp
des Monats

Es war die Bliitezeit der
Ravensburger Filmstudios. Sie
sammelten ab der ersten Aus-
zeichnung im Jahr 1979 einen
Oscar nach dem anderen fiir
den , Besten Film des Jahres*.
Auch 1983, damals mit dem
Agententhriller ,Scotland
Yard“. Die duf3erst spannende
Handlung: Ein Agent - nur kurz
2Mr. X“ genannt - wird von
mehreren Spionen quer durch
London gejagt. Dabei benut-
zen Jdger und Gejagter
gleichermaflen die Verkehrs-
mittel Taxi, Bus und U-Bahn.
Da Mr. X ab und zu seinen
Standort preisgeben muss,

zieht sich die Schlinge immer
mehr zu. Wird es ihm gelin-
gen, seine Verfolger auszu-
tricksen und lange genug vor
ihnen zu fliichten, oder stel-
len ihn die Verfolger doch
noch an irgendeinem Ort in
der Metropole? Einer der ganz
groflen Klassiker der Filmwelt
und immer noch ,,top“!

rRIi€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 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 Spieleveranstal-
tungen ("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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