KNOBELRITTER
SEHR ERBAUT

Am 5. November herrscht in Traun rege Bautitigkeit!

G/ JME

395. Ausg. 30. Okt. 25
Auflage 100 Stiick (!)
35. Jg., Abo 15 Euro

Knobelpreis 2025

Es geht in die zweite
Runde fiir die Abstimmung
zum Knobelpreis 2025, der
|Auszeichnung fiir das - aus
Sicht der Ritter der Knobel-
runde” - beste taktische Spiel
des Jahrgangs 2024/25. Aus
folgenden Nominierungen:
* BOMB BUSTERS
* MEN NEFER
* SETI

miissen sie nun am
nichsten Spieleabend den
Preistriger ermitteln.

Liebe Weltreisende,

dem geneigten Leser
dieser Kolumne diirfte nicht
entgangen sein, dass sich
euer werter Autor um diese
Jahreszeit auf Reisen begibt.
Tatsdchlich entstehen diese
Zeilen im Zug von Briissel
nach Frankfurt.

,Reisen bildet®, sagt
man und die "Cities", die ich
im Laufe der Jahre besu-
chen durfte, haben allesamt
das eine oder andere "Wun-
der der Welt" offenbart,
das mir ohne den Aufenthalt
dort verborgen geblieben
wire. Ich kann also nur em-
pfehlen, jede Gelegenheit
zum Verreisen zu nutzen.

Immer wieder beein-
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druckt mich die Architektur.
Von den "Calcada" Portu-
gesa, den kunstvoll gestalte-
ten Gehwegen Portugals bis
zum Kklippenartig aufragen-
den Glaspalidsten des Euro-
paviertels in Briissel, hat
schon allein unser Konti-
nent eine unglaubliche Viel-
falt zu bieten.

Thr miisst diese "Ob-
session" nicht teilen, um
den Vortrag unseres Baure-
ferenten Franky Bauer am
Mittwoch, den 5. November
ab 18:00 Uhr im Trauner Ar-
chitekturforum (aka. Bau-
hof) geniefen zu konnen.
Es wird wie gewohnt auch
fiir Laien kurzweilig.

Gute Reise,
Oliver

IN KUIRZE
WIRD HIER
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Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Hall of Games

Aus Platzmangel gibt's
unsere ,Ruhmeshalle“ noch
einmal an sehr ungewohn-
ter Stelle bei den News.
BOMB BUSTERS hat es
endlich und ist in die ,Hall of
Games“ aufgestiegen. Da-
hinter landen MEN NEFER,
SETI, CIVOLUTION und
TRIO auf den Punkterin-
gen. Lustig ist, dass gleich 5
Spiele gleichauf auf dem 6.
Platz liegen.
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BIER PIONIERE ist an der
11. Stelle und damit gerade noch
in der Wertung, wahrend wir uns
von PATH OF CIVILIZATION
verabschieden miissen. Als
Neuvorschldge sind ab ndchstem
Monat nun auch CITIES (1 x)
und ERFINDER DES SUDTIG-
RIS (2 x) wihlbar.Es bleibt
spannend, welches Spiel BOMB
BUSTERS als nichstes folgen
wird, denn die beiden Spiele mit
den meisten Punkten (BOTA-
NICUS und BIER PIONIERE)

schwicheln doch etwas.
Die Wertung:

1. BOMB BUSTERS 17
2. Men Nefer 14
3. SETI 12
4. Civolution 11
5. Trio 8
6. Botanicus

6
Endeavor 6
Das Unbewusste 6
Castle Combo 6
Life of the Amaz. 6

11. Bier Pioniere 4

Vorschliage: Cities (1x),
Erfinder d. Sidt. (2x)

Hall of Games

Stichtag fiir das On-
line-Voting der ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@
traunerhof.at ist Sonntag,
16. Nov. 2025 um 12:00 Uhr.

Bitte auch die Maoglich-
keit nutzen, iiber die Whats
App-Gruppe mitzuvoten.

November 2025
31.10. - 2.11. Linz spielt!
Neues Rathaus Linz
1.11. Wiirfelschidnke Ried
5.11. Knobelritter Traun
8.11. Franckviertel
8. + 9.11. Spieletage 00
Ursulinenhof Linz
11.11. Stammt. Marchtrenk
12.11. Knobelritter Traun
14.11. Keferfeld-Oed
15.11. Brettspielfr. Griesk.
15.11. Spieleversum Linz
19.11. Knobelritter Traun
20.11. Stammtisch Oftering
22.11. Otelo, Vocklabruck
26.11. Knobelritter Traun
26.11. Stammtisch Thening
28.11. Auwiesen
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Game News - Spielekritik

Thema ,,Bauen® - was werden wir wohl im
nachfolgend beschriebenen Spiel bauen?
Hmmm, schwierige Frage...

ST ==

Titel: Cities
Art: Stadtebauspiel
Autoren: Steve Finn &
Phil Walker-Harding
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2025
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 45 bis 60 Minuten
Preis: ca. Euro 33,—

Einleitung

“Du wirst vom Stadtrat
beauftragt, einen Plan fiir
den Neubau eines ganzen
Stadtviertels aufzustellen.”

Oh, was fir eine
Mammutaufgabe. Dabei bin
ich nur ein einfacher Gast-
wirt aus dem kleinen Ober-
osterreich. Und jetzt soll ich
plotzlich ganze Stadtviertel
in New York, in Lissabon, in
Rio de Janeiro, etc. entwer-
fen? Ruhig, Franky, nicht
hyperventilieren! Besinne
dich deiner Starken, du hast
schon weit schwierigere
Aufgaben gelost. Zumin-
dest, was deine spielerische
Laufbahn anbelangt...

Spielbeschreibung

Der Stadtrat hat ohne-
hin alles stark reglemen-
tiert. Wir - ich und die ande-
ren Aspirantenum diesen
lukrativen Job - haben ge-
nau 8 Monate (Runden)
Zeit, um unsere Vorstellun-
gen zu verwirklichen. Ein
Startfeld wurde uns bereits
zu Beginn zur Verfiigung
gestellt. Im Laufe der kom-
menden Monate werden wir
dieses mit weiteren Stadt-
feldern erweitern, bis ein
Stadtviertel aus 3 x 3 Fel-
dern entsteht. Aullerdem
werden wir dieses mit Ge-
bauden und mit verscho-
nernden Elementen verse-
hen, sowie Auftragskarten
erwerben, mit denen wir
unsere Anforderungen und
Erwartungen an ein ideales
Viertel offenbaren.

Im Detail sieht dies
dann folgendermalen aus.
Vor jeder der acht Runden
wird das Spielbrett aufge-
fullt. Und zwar mit:

A) 4 Auftragskarten (von
denen eine verdeckt aus-
liegt),

B) 4 Stadtfeldern (von
denen ebenfalls eines ver-
deckt ausliegt),

C) 6 Plattchen - grol3-
tenteils offen - auf die ent-
sprechenden Felder verteilt,
und

D) 10 Gebaudeteilen, wel-
che - zuféllig aus einem Beu-
tel gezogen - auf die mar-
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kierten Felder gestellt wer-
den.

Der Spielablauf ist
recht simpel. In jedem der
vier Zlge, die wir in einer
Spielrunde ausfiihren, wih-
len wir eines der zur Verfi-
gung stehenden Teile (Auf-
tragskarte, Stadtfeld, Platt-
chen oder Gebaudeteile)
und verbauen sie in unse-
rem eigenen Stadtviertel.
Dabei diirfen wir jede der
vier Moglichkeiten (A, B, C
oder D) jeweils nur einmal
wahlen, was wir durch das
Setzen einer Spielfigur in
unserer Farbe anzeigen.

Und so vergroflern wir
im Laufe der Partie unser
Stadtviertel, wachsen Tiir-
me allméhlich in die Ho-
he (immer nur einfarbig
und auf passendem Unter-
grund platziert), und ver-
schonern wir unsere Was-
ser- und Parkfldchen mit mit
Booten, Leuchttiirmen, etc.
bzw. mit Brunnen, Biumen,,
ete. Erfiillen wir irgendwann
mal eine der Bedingungen
des Stadtentwicklungs-
plans, dirfen wir einen
Markierungsring unserer
Farbe auf die héchste noch
freie Zahl platzieren, was
uns am Spielende Extra-
punkte beschert.

Nach genau 8 Runden
endet die Partie. In einer

Fortsetzung von
Cities*

Schlusswertung erhalten
wir nun Punkte fiir unsere
gesammelten Auftrags-
karten, fir unsere Wasser-
und Parkgebiete (je mehr
unterschiedliche Plattchen
in einem Gebiet, umso
mehr), sowie unsere Mar-
kierungsringe auf dem
Stadtentwicklungsplan. Er-
zielen wir insgesamt die

hochste Punkte-

Dies stellt uns zum Teil
vor logistische Heraus-
forderungen, da wir uns
uberlegen miissen, in wel-
cher Reihenfolge wir die vier
Aktionen durchfithren wol-
len. Mal benétigen wir zuerst
Baupléatze in der richtigen
Farbe, dann wieder miissen
wir durch entsprechende
Stadtfelder Park- oder Was-
seranlagen schaffen, um

summe, konnten wir W_\
den Stadtrat von unse- P e

ren planerischen Quali-
tdten tuberzeugen und
erhalten den lukrativen
Auftrag.

Fazit

Etwas, was sofort
auffallt, ist die sehr systema-
tische Struktur von “Cities”.
Alles ist ordentlich durch-
dacht, der Spielablauf und
der gesamte Spielmechanis-
mus sehr schlissig. Diese
schone spielerische Kom-
position scheint tiberhaupt
ein Markenzeichen des
australischen Spieleautors
Phil Walker-Harding (hier
gemeinsam mit Steve Finn)
zu sein. Auch redaktionell
hat der Kosmos Verlag sau-
ber gearbeitet.

Uberhaupt ist alles
perfekt strukturiert. In
gerade mal 8 Runden fiihren
wir je 4 Spielzlige aus, in-
dem wir uns flr eine von
vier Aktionsmoglichkeiten
entscheiden, wobel wir in
jeder Runde jede Aktion
bloB 1 x wihlen diirfen.

passende Plattchen unter-
bringen zu kénnen.

Vor allem aber miissen
wir darauf achten, was un-
sere Mitspieler so treiben,
welche Optionen diese wah-
len kénnten. Obwohl wir
also an unserem eigenen
Stadtviertel werken, kommt
die Interaktion nicht zu
kurz. Hier gilt es abzuwégen,
wann ich welche Aktion
durchfithren sollte. Manch-
mal ist es notwendig, schnell
zuzugreifen, damit uns nie-
mand zuvorkommt und uns
die gewtinschten Pléttchen,
Stockwerke, Auftragskar-
ten oder Stadtfelder vor der
Nase wegzuschnappt.

Auch bei den Stadt-
entwicklungspldnen
kommen uns unsere Mitbe-
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werber in die Quere. Es
entwickelt sich ndmlich ein
Wettrennen. Wer die ange-
gebenen Bedingungen
schneller erfiillt, erhalt
mehr Bonuspunkte. Auch
hierfiir empfiehlt es sich,
immer wieder einen Blick
auf die Stadtviertel der an-
deren zu werfen, um ihnen
nach Moéglichkeit zuvorzu-
kommen.

“Cities” 1ist ja
bekanntlich der Plural
von “City”, und so tiber-
rascht es nicht, dass
gleich mehrere unter-
schiedliche Stadtent-
wicklungspliane vor-
kommen. Insgesamt
vier doppelseitige Plane
finden wir in der
Schachtel vor: New
York City, Rio de Ja-
neiro, Venedig, Lissabon,
Buenos Aires, Barcelona,
Mexiko-Stadt und Sydney.

Wéihrend wir beispiels-
weise in Venedig den Canale
Grande anlegen, Gebdude
an Kanilen und Briicken
bauen miussen, werden wir
etwa in New York City fiir
einen groflen Park (“Central
Park”), fiir Wolkenkratzer
und Avenues mit Extra-
punkten belohnt. Die acht
verschiedenen Stadtent-
wicklungsplédne bieten also
ausreichend Abwechslung
fir viele Partien.

Es gibt ja drei mog-
liche Punktequellen. Die
oben erwédhnten Stadtent-
wicklungsplédne bringen uns
insgesamt ungefidhr 10 bis
15 Punkte, je nachdem wie



Fortsetzung von
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schnell wir sie im Vergleich
zu unseren Mitspielern
erfiillen. Die Plattchen in
den Park- und Wasserfli-
chen konnen uns bei ent-
sprechend guter Planung
bis zu 30 Punkte bescheren,
wenn es uns gelingt, alle vier
unterschiedlichen Plattchen
in einem Gebiet zu versam-
meln und gleichzeitig ein
paar Denkmaéler (je 2 Punk-
te) aufzustellen.

Noch mehr Punkte
sind mit den Auftrags-
karten moglich, schliefSlich
sammeln wir im Laufe einer
Partie immerhin acht Auf-
tragskarten. Allerdings ist

hier auch der Glucksanteil
am hochsten. Es kann pas-
sieren, dass die ausliegen-
den Karten tiberhaupt nicht
zu unserer Strategie passen.
Die verdeckte Auftragskar-
te birgt ohnehin ein grofB3es
Risiko, weil wir nicht wissen,
wofiir sie uns belohnt. Mit
etwas Gliick erhalten wir
Auftragskarten mit ein- und
derselben Bedingung, wo-
raufhin wir unsere Bemii-
hungen biindeln kénnen.

Insgesamt stellt “Cit-
ies” mit seinem straff gere-
gelten Ablauf, seinen nicht
recht komplizierten Regeln,
seiner Uberschaubaren
Spieldauer (circa eine drei-
viertel Stunde) und seinem

Game News - Spielekritik

Wenn es ums Bauen, also ums Errichten
von Bauwerken geht, ist das folgende Spiel

genau das richtige...

WUNDER
DERSWWELFL

Titel: Wunder der Welt
Art des Spiels: Bau-und

Optimierungsspiel
Spieleautor: Zé Mendes
Verlag: Kobold Spiele
Jahrgang: 2023
Spielerzahl: 1 bis 5 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 50 bis 70 Minuten
Preis: ca. Euro 49,

Einleitung

Deine Landkarte
fiillt sich nach und nach mit
StrafBlen, Tirmen, Gebau-
den und Monumenten.
Dabei werden Siegpunkte
generiert, je nach Art und
Positionierung der Ele-
mente. Nach max. 10 Run-
den gewinnt der Spieler
mit den meisten Punkten.

Spielbeschreibung

Eine Partie geht tiber
maximal 10 Runden. Den
Spielern steht je Runde eine
begrenzte Auswahl an
kaufbaren Strallen, Gebiu-

S

ausgewogenen Verhéltnis
zwischen Glick und Taktik
ein sehr empfehlens-
wertes Familienspiel dar.

Game News -
Wertung
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den, Monumenten und an-
derem zur Verfiigung. Bei
mehr als 3 Spielern werden
zuséatzliche Gebaude zur
Verfiigung gestellt. Jeder
Spieler beginnt seine Runde
immer mit 7 Gold. Es wird
stets rethum in Spieler-
reihenfolge solange genau
1 Zug gemacht, bis alle
Spieler gepasst haben. Wird
im Rezi-Text "SP" erwahnt,
geht es um Siegpunkte.

Wer am Zug ist, hat die
Wahl aus diesen Aktio-
nen:

* Kaufe 1 lange Strafle mit 4
Feldern fur 1 Gold.

Fortsetzung von
sWunder der Welt*

* Kaufe 1 Set aus 3 kurzen
Strallen (2-mal 2 Felder, 1-
mal 1 Feld) fur 1 Gold.

* Kaufe 1 Sockel fur die
Spielerreihenfolge (Erster,
Zweiter) fur 1 Gold.

* Kaufe 1 Turm fiir 2 Gold.
* Kaufe 1 verfiigbares Ge-
baude fur 2 bis 5 Gold. Decke
KEIN neues Gebiude auf.
* Kaufe 1 verfiigbares Mo-
nument fir Dein gesamtes
Restgold. Decke SOFORT 1
neues Monument auf.

Gekaufte Elemente
miussen sofort auf freie
Landfelder der eigenen
Landkarte gelegt werden.
Der Goldmarker wird redu-
ziert. Kannst du mangels
Auswahl oder mangels Gold
nichts kaufen, passt du fur
den Rest der Runde. Op-
tional jederzeit im Zug:
Nimm einen Kredit auf
(man kann max. 1 Kredit
offen haben) und erhalte 2
Gold ODER tilge deinen
Kredit mit 3 Gold.

Platzierungsregeln
(benachbart = waagrecht
oder senkrecht):

Straflen miissen im-
mer benachbart zu anderen
Straflen oder einem Turm

oder dem Spielplanrand
gelegt werden. Wasser
kann nur mit langen Stra-
Ben tiberbriickt werden, die
auf jeder Seite auf einem
Landfeld aufliegen miissen.

Ein Turm kann auf
einem Landfeld platziert
werden, das benachbart zu
irgendeinem platzierten El-
ement ist.

Gebaude gibt es in 5
Farben und verschiedenen
Tetrisformen. Sie miissen
benachbart zu ei-
ner Stral3e oder zu
einem Gebaude
gleicher Farbe
platziert werden.
Mit ihrem Erwerb
erhilt man 1 bis 4
Einheiten der 3
Ressourcen-Ar-
ten und zieht ent-
sprechende Mar-
ker auf seinem Tableau vor.
Wird dabei ein weilles Feld
erreicht/passiert, geht der
eigene Bevolkerungsmar-
ker um 1 Feld vor. Er ist oft
der Entscheider bei Patt in
der Spielerreihenfolge -
wenig Bevolkerung ist da
besser - und kann im Ex-
tremfall 3 SP zum Ergebnis
am Spielende beitragen.

Rohstoff-Felder diir-
fen tiberbaut werden und
gelten als Landfeld. Unbe-
baut konnen sie aber spater
je 1 SP bringen.

Monumente haben
individuelle Platzierungs-
regeln, die die zu bebauende
Flachenart und die Art von
Nachbargebduden betref-
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fen. Mit ihrem Erwerb erhalt
man manchmal 1 Ressource
dazu. Zusitzlich sind 1 bis 2
Ringe abgebildet, die fiir SP
stehen.

Rundenende:

Haben alle Spieler ge-
passt, endet die laufende
Runde. Offen ausliegende
Gebaude werden entfernt
und durch neue ersetzt.
Straflenteile werden wie zu
Spielbeginn aufgefiillt und
ein evtl. fehlender Turm
wird ersetzt. Die Spieler-
reihenfolge wird anhand
der Sockel fur die Reihen-
folge neu ermittelt. Die tibri-
gen Spieler werden anhand
ihrer Bevolkerung einge-
reiht - wer weniger hat ist
friher an der Reihe.

Spielende:

Nach 10 Runden gibt es
keine Gebaude mehr fir die
offene Auslage und das Spiel
endet. Alternativ endet das
Spiel schon frither nach der
Runde, in der jemand mit
seinem Bevolkerungs-mar-
ker auf dem LILA Feld an-
kommt. Es wird gewertet:

1) Jeder erreichte Ring auf
der Bevéilkerungsleiste
bringt 1 SP, also max. 3.

2) Der niedrigste Wert, den
die 3 Ressourcenleisten zei-
gen, bestimmt die SP aus
Ressourcen, also max. 14.
3) Jedes Monument bringt 1
bis 2 SP.

4) Jedes sichtbare Rohstoff-
feld mit mind. 1 benach-
bartem Element bringt 1 SP.
5) Jedes komplett umschlos-
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sene Gebaude bringt 1 SP.
Umschlossen = alles gilt
(auch Rand), auBler Landfel-
der.

6) Ein nicht getilgter Kredit
=minus 2 SP.

Gewinner der Partie ist
der Spieler mit den meisten
SP. Patt: Der Beteiligte mit
mehr Monumenten siegt.

Fazit

Bei der Ausstattung
sticht “Wunder der Welt”
durch die 21 meines Erach-
tens filigran modellierten
Miniaturen der Monu-
mente hervor, wobei es
si-cher fiir das Spiel egal
ist, ob ein jedes davon
wirklich ein "Weltwun- |
der"ist. Man konnte auch
einige vermissen, je nach *
Auslegung. Wie auch im- |

mer, die Auswahl ist ganz B

gut getroffen. Diese Mo-
numente - teilweise aus
mehreren Komponen-ten
bestehend - sind aus Holz,
mehrfarbig und in ver-
schiedenen Groflen, d.h., vor
allem beim Platzbedarf,
denn sie beanspruchen 2 bis
12 Felder. Ihre Préasenz
bringt den Spielpldnen eine
besonders thematische
Atmosphire. Auch die
ebenfalls h6lzernen, groen
Reihenfolgemarker der
Spieler sind gestalterisch
und optisch eine Augenwei-
de. Alles tibrige Material ist
in ordentlicher fester Quali-
tat und dabei nicht mit Infor-
mationen tiberladen.

Die Spielregeln - ich
habe die englischen und
franzosischen vorliegen -
lassen bei mir keine Frage
offen und das Spiel ist ohne-
hin regeltechnisch sehr
uberschaubar konzipiert.
Auch wenn im Forum von
BGG viele Fragen existie-
ren, kann ich dazu nur sa-
gen: Einfach nochmal die
Regeln in Ruhe lesen, denn
alles ist irgendwo erklart
und auch logisch. Gut bebil-
derte Beispiele klaren vor-
bildlich jeglichen Aspekt. Fur
die fortgeschrittenen Spie-
ler und Solospieler liegen zu-
satzliche Zielkarten bzw.
Spielkarten bei.

- : &
L |
Spielablauf und
Spielspal3:

“Wunder der Welt”
lasst sich tiberwiegend
flott und ohne wesent-
liche Downtime spielen,
da die Optionen klar defi-
niert sind und das Platzieren
von Elementen tiberwie-
gend problemlos méglich ist,
auBer natiirlich bei wenig
verbleibendem Platz in den
letzten Runden. Im Ver-
gleich zu anderen Legespie-
len mit Tetris-Teilen hat
man hier aber den Vorteil,
dass man nicht zwingend an
bestehende Elemente an-
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bauen muss, sondern durch
Strallenbau am Spielplan-
rand flexibel andere Berei-
che des verfligbaren person-
lichen Spielplans nutzbar
macht.

Bei der Bebauung hat
man nicht viele Aspekte
zu prifen. Vorrangig
schaut man nach Gebauden,
die als Tetrisplattchen in 6
bis 8 Formen (abhéngig von
Spieleranzahl) und in 5 Ar-
ten (farbig gekennzeichnet,
sowie mit einem Buchsta-
ben fir Farbblinde) bereit
liegen und immer eine oder
mehrere Ressourcen ein-
bringen, die Fortschritte auf
den 3 Ressourcen-Lei-
sten bedeuten. Dort gilt
es ja am Spielende mit
allen 3 Ressourcenarten
moglichst weit vorn zu
sein, da nur der nied-
rigste Wert aller Leisten
fir die Wertung zahlt.
Straflenplattchen helfen
bei der ErschlieBung
neuer Bauflachen und
vor allem auch bei der Um-
schlieBung von Gebiuden,
die dadurch je 1 SP zum
Spielende einbringen.

Gut gelost ist die Op-
tion, sich billig in der Spie-
lerreihenfolge auf Rang 1
oder 2 einkaufen zu konnen.
Viel diskutiert wurde in mei-
nen Runden die Moglichkeit,
fir 2 Gold einen Turm tiber-
teuert (?) zu bauen. Da kann
ich nur sagen, dass der Turm
sein Geld wert ist, da er in
einem ansonsten blockierten
Bereich ohne Strallen das
Anlegen von Straflen er-
laubt, die nun mal nicht di-

Fortsetzung von
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rekt an Gebdude angelegt
werden diirfen, sondern nur
an andere Strallen / Spiel-
planrand / Turm.

Als etwas unbefrie-
digend erscheint einem
Neuling zunéchst die Beloh-
nung fur den Bau eines Mo-
numents, was nur 1

teuer kaufen, weil es gerade
aufgrund der Anforde-
rungen passt oder ein Mit-
spieler es sonst vorher kau-
fen konnte. Tatséchlich ist
aber m.E. der SP-Effekt
eines Monuments durch-
aus in Ordnung, da man
im Gegensatz zu Gebauden
ein Monument nicht noch
durch kostenpflichtige

bis 2 SP und manch-
mal 1 Ressource ex-
tra einbringt. Ich
habe mal gerechnet
und verglichen: In
mehreren Partien
konnte ich aus Res-
sourcen von gebau- |

nigspieler sehr geeignet
macht.

Ich kann “Wunder der
Welt” in den Spieleranzah-
len von 2 bis 4 nur empfeh-
len, bedingt (also mit Ziel-
karten) auch fir Vielspieler.
Zu funft kam es mangels
Gelegenheit nicht zum Ein-
satz. Und es sei noch er-

wahnt, dass der Preis
' fiir dieses Spiel als
- recht giinstig anzu-

' sehen ist (38€ fur
. franzoésische Aus-
gabe; sprachneu-trles
! Material, auller Na-
' men der Monumen-
te sowie Zielkarten in

ten Geb&uden so je 9
bis 11 SP (Stand des
niedrigsten Ressourcen-
Markers) holen plus 7 bis 8
SP fir umschlossene Ge-
baude. Das sind im Schnitt
ca. 2,5 SP je Gebdude und
damit etwa 1 SP mehr als im
Schnitt ein Monument wer-
tet, welches meist noch Be-
dingungen erfillen muss.

Der Kauf eines Monu-
ments beendet immer die
Runde des kaufenden Spiel-
ers, der regelkonform sein
ganzes Restgold daftur abge-
ben muss. Da bietet es sich
wohl an, zu warten, bis man
nur noch 1 - 2 Gold hat.
Leider ist die Situation im
eigenen Zug oft nicht im-
mer ideal fiir den Kauf ei-
nes Monuments, da es z.B.
Anforderungen an be-
stimmte Gebiude in seiner
Nachbarschaft hat und die
erforderliche Flache vor-
handen sein muss. Manch-
mal muss man es dann halt

e

Straflen umschlieBen muss.
AuBerdem kosten Gebdude
2 bis 5 Gold.

Alles in allem ver-
spricht “Wunder der Welt”
lockeren Optimierungs-
spaB, sieht schon aus und
das eigene/fremde Zwi-
schen- bzw. Endergebnis ist
jederzeit mit etwas Hin-
schauen nachvollziehbar,
was ich als vorteilhaft em-
pfinde, da es am Schluf3 oft
knapp wird, um die Ab-
stande zwischen den SP der
Spieler. Da lohnt sich das
Nachrechnen durchaus.
Wer es etwas erschwert mit
Chancen auf Zusatzpunkte
liebt, ist mit den 6ffentlichen
Zielkarten (Erweiterung
im Spiel) gut bedient. Aller-
dings geht dabei etwas von
der Leichtigkeit des Spiel-
flusses verloren, der im
Grundspiel “Wunder der
Welt” fir Familien und We-
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' franzosisch, die aber

% jeder Erwachsene
sofort versteht). Die inzwi-
schen verfiighare deutsche
Ausgabe liegt knapp unter
50€.

Roland

Winner
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Beim néchsten Spiel geht es um Strallen-
bau. Aber auf keinen Fall mit schnédem

Beton oder Asphalt...

Titel: Calgada

Art des Spiels: Legespiel

Autoren: Konstantinos
Karagiannis & Vangelis
Bagiartakis

Verlag: Piatnik Spiele

Jahrgang: 2023

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 45 bis 60 Minuten

Preis: Euro 35,90

Einleitung

DAS nennt man ein
richtiges européisches Pro-
jekt. Zwei griechische Spie-
leautoren entwickeln ein
Spiel, welches in der portu-
giesischen Hauptstadt spielt
und von einem Osterrei-
chischen Spieleverlag her-
ausgebracht wird.

“Calgada” heiBit das
Werk, in dem wir portugie-
sische Gehwege mit ihrer
charakteristischen Pflas-
terung gestalten, um mit
dem Vervollstiandigen von
Bezirken, sowie durch zu-
sammenhdngende Motive
gleicher Art Siegpunkte zu
erhalten.

Spielbeschreibung

Jeder von uns hat sei-
ne eigene Stadt zum Zu-
pflastern, dargestellt durch
Tableaus. Auf diesen fin-
den sich 25 Felder (ein 5 x 5
Raster), die zu unter-
schiedlich grof3en Bezirken
zusammengefasst sind. Der
kleinste Bezirk umfasst ge-
rade mal 2 Felder, der grofte
Bezirk schon deren finf. Je-
des Feld tragt zudem eine
Ziffer zwischen 1 und 5.

Auf diese Felder wol-
len wir nun im Laufe des
Spiels ”Cal¢cada”-Platt-
chen platzieren. Diese gibt
es in finf verschiedenen Far-
ben, Die Plattchen jeder Far-
be werden - sorgfiltig von-
einander getrennt - ge-
mischt, und die 5 Stapel
bereitgelegt. Von jedem Sta-
pel werden dann 3 Plattchen
aufgedeckt, welche eine
offene Auslage bilden.

Daneben kommt der
zentrale Spielplan, auf
den 15 Pflastersteine (je 3
der funf Farben) zufillig,
aber nach einem bestimm-
ten Schema, auf 5 der 6 Fel-
der des Plans verteilt wer-
den.

Der letzte Pflasterstein
jeder Farbe kommt auf die
der Spielerzahl entspre-
chende Wertungstafel.
Schliellich bekommen wir
noch 2 Bonus-Plattchen vom
Vorrat, und dann heifit’s “La
vamos nos!”
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Der Spielablauf ist
klar strukturiert. Sind wir
an der Reihe, fithren wir fol-
gende zwei Schritte nachein-
ander aus:

A) Ansagen & Schieben
B) Cal¢ada-Plattchen legen

A) Ansagen & Schieben
Wir wahlen einen be-
liebigen Pflasterstein von
einem Feld des Spielplans
und sagen die Farbe des
gewéahlten Steins, sowie die
Anzahl aller Pflastersteine,
die auf diesem Feld liegen,
laut an. Den gewéahlten
Pflasterstein (und nur die-
sen!) schieben wir anschlie-
Bend auf das nachste Feld im
Uhrzeigersinn weiter.

B) Cal¢cada-Plattchen le-
gen

Danach nehmen wir 1
Calcada-Plattchen aus der
offenen Auslage, welches
der angesagten Farbe ent-
spricht. Dieses legen wir nun
auf einen freien Platz auf
unserem Tableau, dessen
Zahl der angesagten Zahl
entspricht. Wichtigste Regel:
Alle Calgada-Plattchen eines
Bezirks auf unserem Tab-
leau miissen dieselbe Farbe
haben! Die Auslage wird
ubrigens nicht automatisch
aufgefiillt, sondern erst,
wenn das letzte offene Platt-
chen einer Farbe genommen
wurde.

Vervollstandigen wir

Fortsetzung von
,Calcada“
mit einem Plédttchen einen
Bezirk, kommt es zu einer
Bezirkswertung. Wir er-
halten pro Feld dieses Be-
zirkes so viele Punkte, wie
der Pflasterstein auf der
Wertungstafel in der farblich
passenden Spalte anzeigt.
Daraufhin ricken wir den
Stein um ein Feld nach un-
ten, wodurch fiir die néchste
Wertung in dieser Farbe we-
niger Punkte zu holen sind.

Die meisten Cal¢ada-
Plattchen zeigen ein Motiv,
wie einen Brunnen, eine
Palme, eine Schirmbar oder
eine StraBenbahn. Diese sind
erst flur die Endwertung von
Bedeutung. Es gibt in jeder
Farbe aber auch ein paar
Plattchen, die ein Bonus-
Symbol zeigen. Platzieren
wir so ein Plattchen, erhalten
wir zwei Bonus-Chips.

In unserem Zug diirfen
wir beliebig oft Bonus-Chips
abgeben, um entweder vor
Schritt A einen beliebigen
Pflasterstein auf dem Spiel-
plan ein Feld im Uhrzei-
gersinn weiterzuschieben,
oder vor Schritt B die offene
Auslage an Calgada-Platt-
chen der gewahlten Farbe zu
ersetzen.

Das Spiel endet,
sobald durch eine
Bezirkswertung der zweite
Pflasterstein von der
Wertungstafel runter-
geschoben wird. In einer
Schlusswertung bekom-
men wir neben ein paar
Punktchen fiir nicht einge-
setzte Bonus-Chips (1
Punkt je 2 Chips), sowie fur
Plattchen in nicht abge-
schlossenen Bezirken (je 1
Punkt) vor allem Punkte

fiir zusammenhéngende
Motive gleicher Art auf
unserem Tableau. Je mehr,
desto besser, also beispiels-
weise fiir 3 gleiche Motive 3
Punkte, 8 oder mehr Motive
sind sogar stolze 18 Punkte
wert. Wir gewinnen, wenn
wir schlussendlich die wert-
vollste Calgada errichtet
haben.

Fazit

“Calgada” bezeichnet
die charakteristische Weg-
pflasterung in Portugal,
meist aus weillem Kalk-
stein und schwarzem Ba-
salt. Bel meinem Besuch in
Lissabon, der nun leider
auch schon viel zu viele
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Jahre zuruckliegt, konnte
ich mich davon personlich
uberzeugen. Auch wenn
dort an unzihligen Platzen
und Alleen vielmehr die
sogenannte “Calgada artis-
tica”, der , Kiunstlerischen
Gehweg®“ mit weitlaufiger
kunstvoller Ausgestaltung
anzutreffen ist.

Jedenfalls haben wir
hier ein attraktives, origi-
nelles Thema, welches in
doch tiberzeugender Weise
in ein Spiel integriert bzw.
umgewandelt wurde.

Der Auswahlmecha-
nismus erinnert ein wenig
an den Klassiker “Mancala”.
Wir schieben einen Pflas-
terstein um ein Feld im Uhr-
zelgersinn weiter, um ein
farblich und der Anzahl her
passendes Plattchen neh-
men und legen zu koénnen.
Nattirlich sind wir dabei et-
was abhéngig von der mo-
mentanen Situation auf dem
zentralen Spielplan, die sich
zudem mit jedem Zug &an-
dert. Wir haben aber genug
Einflussmoglichkeiten,
denn erstens stellen sechs
oder mehr Steine auf einem
Feld eine Art “Joker” dar,
sodass ein beliebiger Wert
angenommen werden kann.
Und zweitens kénnen wir
durch die Abgabe von Bo-
nus-Chips die Ausgangslage
auf dem Spielplan ein wenig
manipulieren.

Noch wichtiger er-
scheint mir, wie wir ein ge-
wiahltes Plattchen auf
unser Tableau legen. Hier
gilt es, schon in Schritt A ge-
schickt vorzugehen, schlie(3-
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lich legen wir durch das erste
in einem Bezirk platzierte
Plattchen die Farbe fest, die
dann auf allen Feldern die-
ses Bezirks zwingend uber-
einstimmen muss. Und auch
die genannte Zahl ist von
Bedeutung, benétigen wir
sie doch, um ein bestimm-
tes Feld eines Bezirks be-
legen zu durfen.

Und dann kommt es ja
- in Hinblick auf die sehr
wichtige Schlusswertung -
darauf an, moglichst viele
gleiche Motive bezirks-
tibergreifend zusammen-
hangend zu bekommen.
Hierbei spielt die offene Aus-
lage selbstverstandlich eine
Rolle, was uns da gerade zur
Verfligung steht. Aber auch
hier haben wir die Mo6g-
lichkeit, dies durch Abgabe
von Bonus-Chips zu unse-
ren Gunsten zu veridndern,
indem wir die Auslage aus-
tauschen, sprich: alle aus-
liegenden Plattchen einer
Farbe abwerfen und durch
neue vom entsprechenden
Stapel zu ersetzen.

Etwas Interaktion
kommt da ebenfalls ins
Spiel, denn in jeder Farbe
kommt jedes Motiv lediglich
3 Mal vor, sodass wir schon
darauf achten missen, was
unsere Mitspieler so sam-
meln. Sicher ist es fiir uns
selber vorteilhafter, kon-
struktiv vorzugehen und
gleiche Motive aneinander-
zureihen. Manchmal aber
kann auch destruktives
Spielen Sinn machen, indem
wir einem Konkurrenten

ein Pliattchen wegschnap-
pen, mit welchem dieser
eine Menge Punkte erzielen
oder eine vorteilhafte Be-
zirkswertung auslésen
konnte.

Die Verkniipfung
von Farbe und Motiv hin-
sichtlich der Schlusswer-
tung stellt sich somit als
recht gefinkelt heraus und
gefillt mir ausgesprochen
gut. Spielerisch wusste “Cal-
¢ada” also durchaus zu tuber-
zeugen. Den Konjunktiv bei
“wiisste” verwende ich tibri-
gens mit voller Absicht. Der
Grund, warum “Calg¢ada”
von mir trotz seiner interes-
santen Mechanismen eher
negativ bewertet wird, liegt
namlich an gravierenden
Schwiachen beim Spiel-
material.

Die Calgada-Plattchen
verdecken beim Legen
dummerweise die Grenzen
zwischen den Bezirken,
sodass wir nicht mehr auf
den ersten Blick erkennen
konnen, zu welchem Bezirk
ein Feld gehort. Selbst mir
ist es in der einen oder ande-
ren Partie passiert, dass ich
ein Plattchen falsch platziert
und somit den Spielverlauf
verfilscht habe, obwohl mir
diese Problematik absolut
bewusst war. Hier ist redak-
tionell einiges schiefge-
laufen, denn wenn der
wichtigste Aspekt - eine klar
ersichtliche Abgrenzung der
Bezirke - nicht gelost wird,
ist ein regelkonformes,
ordnungsgemilles Spie-
len nur schwer moglich.

So gut mir der eigent-

11

liche Spielmechanismus
auch geféllt, wirkt sich dieser
Fehler der “Hardware” so
gravierend aus, dass ich lei-
der, leider, leider keine
Empfehlung aussprechen
kann. Hier wurde eine grofle
Chance vertan.

Ich winschte mir
deshalb eine Neuauflage
mit einem gréBeren Spiel-
plan und einer etwas deut-
licheren Umrandung bzw.
Darstellung der Bezirke, so-
dass die Pléattchen innerhalb
der Feldbegrenzung liegen
und somit eindeutig einem
Bezirk zugeordnet werden
konnen. Die Spieleschachtel
béte an und fir sich ausrei-
chend Platz fiir einen 2 bis 3
cm groferen Spielplan. In
der vorliegenden Form brin-
ge ich “Calgada” allerdings
sehr ungern auf den Spiel-
tisch. Die mancherorts zu
lesende Kritik an der grafi-
schen Gestaltung kann ich
hingegen nicht nachvollzie-
hen. Diese weil} - ebenso wie
die spielerische Qualitéat -
doch zu iiberzeugen.

r
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Auch beim nichsten Spiel wird fleilig
gebaut, schliefllich will der englische Hoch-
adel ja stolz zeigen, was er so alles besitzt...

Titel: Obsession
Art: Arbeitereinsetz-
und Kartenspiel
Autor: Dan Hallagan
Verlag: Strohmann
Jahrgang: 2024
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 30 bis 90 Minuten
Preis: Euro 61,90

Einleitung

Im spéaten 18. Jahr-
hundert durchlebte unsere
Familie schwere Zeiten, wie
fast alle adeligen Familien
hier in der englischen Graf-
schaft Derbyshire. Aber jetzt
- Mitte des 19. Jahr-hun-
derts - befinden wir uns et-
was im Umbruch. Um un-
seren angeschlagenen Ruf
wiederherzustellen, moder-
nisieren wir unsere Land-
guter, stellen neues Per-
sonal ein und veranstalten
Aktivitaten, um angesehene
Gaéaste einzuladen. Und viel-
leicht gelingt es uns auf diese
Weise, das Interesse der
Fairchild-Geschwister zu
wecken. Die Heirat eines un-
serer Kinder mit diesen rei-
chen Erben wiirde unsere

Familie wieder zuriick an
die Spitze der gesellschaft-
lichen Ordnung bringen.

Spielbeschreibung

Noch ist es aber nicht
so weit, es liegt viel “Arbeit”
vor uns. Unsere Adelsfa-
milie besteht aus 4 Per-
sonen (Vater, Mutter, Sohn
und Tochter), unser Land-
gut anfangs gerade mal aus
ein paar Ausbauten, wie ein
Arbeitszimmer im Herren-
haus, einen grofen Pavillon
im Anwesen oder einen
Bouleplatz. Als Personal
stehen uns ein Lakai, ein
Butler, eine Hausdame, ei-
ne Zofe und ein Kammer-
diener zur Verfugung. Und
Geld besitzen wir ohnehin
gar keines.

Dementsprechend lei-
det unser Ansehen, wel-
ches zu Beginn mit einem
sehr, sehr bescheidenen
Wert von “1” angegeben
wird. Trotzdem kommen
sehr gerne ein paar enge
Freunde der Familie zu Be-
such, was durch 2 Start-
gastekarten dargestellt
wird. Ein paar Startkarten
noch, welche unsere ge-
planten Ziele vorgeben,
und schon stiirzen wir uns
frohen Mutes in ein hof-
fentlich erfolgreiches Jahr.

In jedem der uns be-
vorstehenden 12 Monate
fiuhren wir - nachdem wir
Bedienstete bereit gemacht
haben - eine Aktivitat
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durch. Dazu legen wir eines
unserer Ausbauplattchen
auf das entsprechend ge-
kennzeichnete Feld unseres
Familientableaus. Das Platt-
chen gibt an, welche Aktivi-
tat wir veranstalten (bei-
spielsweise ein “Boulespiel”
am Bouleplatz), und welche
sowie wie viele Gaste wir
einladen miissen (in unse-
rem Beispiel zwei beliebige
Adlige). Daraufhin legen wir
dafiir passende Karten vor
uns auslegen. Allerdings
dirfen wir weder ein Platt-
chen noch Gaste einsetzen,
deren Wert tber dem unse-
res aktuellen Ansehens
liegt.

AnschlieBend miissen
wir sowohl das auf dem Platt-
chen als auch das auf den
Karten angegebene Personal
abstellen, indem wir sie vom
Feld der verfugbaren Be-
diensteten nehmen und auf
die entsprechenden Markie-
rungen auf dem Plattchen
und der Karten stellen. Fa-
milienmitglieder beanspru-
chen nie Personal, die ande-
ren Géaste zwischen 0 und 2
bestimmte Bedienstete.

Schlielich ernten wir
die Frichte unserer Bemii-
hungen. Das Plattchen selbst
verschafft uns schon einen
Vorteil (beispielsweise 200
Pfund Einnahmen durch das
Boulespiel). Alle teilneh-
menden Adligen wiederum
bringen uns sogenannte Ge-
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falligkeiten. Dies konnen
weitere Einnahmen (lukra-
tive Geschéifte durch neu
geschaffene Kontakte) oder
ein Zuwachs an Ansehen
sein, oder auch neue Gaste,
welche durch das positive

Echo angelockt werden.

Nach der Aktivitat
muss sich das eingesetzte
Personal mal ausruhen (auf
das Feld “Genutzte Bedien-
stete” stellen), die Géste
kommen weg (auf unseren
personlichen Ablagesta-pel),
und das Plattchen wandert
zuriick unterhalb unseres
Familientableaus, wobei es
in den meisten Fillen auf die
Rickseite gewendet wird.
Zum Ab-schluss unseres
Zuges konnen wir ein
neues Ausbauplattchen
vom Handwerksmarkt
erwer-ben, indem wir den
angege-benen Preis in
Pfund ent-richten.

Nach jeweils 3 Mo-
naten folgt eine Werbungs-
runde, in der wir um die
Gunst der Fairchilds wer-
ben. Eine Interessenkarte
gibt an, auf was die Fair-
childs gerade besonders
Wert legen, auf ein schones
Herrenhaus, kompetentes
Personal, ein gepflegtes An-
wesen, auf Prestige oder
sportliche Aktivitdten. Ge-

lingt es uns, sie mehr als die
konkurrierenden Familien
zu beeindrucken, beehrt
uns ein Fairchild-Spross im
néchsten Quartal mit einem
Besuch, aullerdem erhalten
wir als Belohnung eine Sieg-
punktkarte. Allerdings miis-
sen wir in einer Werbungs-
runde auch immer eines un-
serer Ziele aufgeben,
also eine Zielkarte ab-
werfen.

Nach genau einem
Jahr, also der 12. Akti-
onsrunde, sowie einer
finalen Werbungsrun-
de, ist das Spiel zu Ende.
In einer Schlusswer-
tung ermitteln wir, wie
gut wir uns geschlagen
haben, wie erfolgreich wir
beim Versuch waren, den
Ruf unserer Familie wie-
derherzustellen. Wir addie-
ren die Punkte all unserer
Géastekarten und unserer
Ausbauten. Dazu kommen
noch 2 Punkte fiir jeden
unserer Bediensteten, die
Punkte unserer Sieg-
punktkarten und erfillten
Zielkarten, sowie fiir ver-
bliebenes Restgeld.

Und auch unser Anse-
hen bringt noch wertvolle
Punkte (laut einer Tabelle)
ein. Konnen wir insgesamt
die meisten Siegpunkte
vorweisen, haben wir uns
gegen unsere lieben Kon-
kurrenten durchgesetzt
und uns als angesehenste
und einflussreichste Familie
in Derbyshire etabliert.

Fazit
Ich muss gleich vor-

wegschicken, dass das The-
ma echt nicht meins ist. Ich
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bin kein Fan von Jane Au-
sten und ihren Romanen
(“Stolz und Vorurteil”, “Sinn
und Sinnlichkeit”, etc.), ich
habe mir noch keine einzige
Folge von "Downton Abbey”
angeschaut. Das Setting im
viktorianischen England
Mitte des 19. Jahrhun-
derts 16st bei mir keine Be-
geisterungsstirme aus. Nur
die guten Referenzen und
positiven  Bewertungen
konnten mich tberhaupt da-
von uberzeugen, das Spiel
“Obsession” doch einmal
auszuprobieren.

Umso positiver war ich
dann tberrascht, dass mich
das Spiel doch einigermalien
“gepackt” hat. Dem Autor
und seinen vielen Helferlein
ist es zu verdanken, dass al-
les sehr schlissig und stim-
mig in die Geschichte einge-
bettet wurde. Im Glossar
wird die Hintergrundstory
erzahlt. Flavourtexte auf
den Karten, in der Spiel-
anleitung und im Glossar
erkldren den Zusammen-
hang jeder Regel mit dem
Viktorianischen Zeitalter.
Die grafische Gestaltung, die
Schwarzweil3-Fotos auf den
Gastekarten - es steckt viel
Liebe zum Detail und viel
Arbeit in “Obsession”. Das
hat richtig Flair, macht alles
sehr authentisch und zieht
den Spieler sofort in den
Bann.

Wichtiger fur uns Lu-
domanen ist jedoch, ob “Ob-
session” auch spielerisch
uberzeugen kann. Hier tref-
fen wir auf zwei bekannte
und beliebte Spielmecha-
nismen. Bedienstete - die
sind schon préadestiniert fur
Arbeitereinsatz. Wir brau-
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chen unser Personal, um ei-
nerseits die geplante Akti-
vitat (das gewéahlte Platt-
chen) zu betreuen, anderer-
seits um die Wiinsche und
Bediirfnisse der Géste zu er-
fullen.

Dabei miissen wir auf
die unterschiedlichen Be-
diensteten achten: Der But-
ler (blau) ist fur prestige-
trachtige Anlédsse, sowie fur
das Einstellen neuen Per-
sonals zustandig. Der Lakai
(weiB) bedient bei den mei-
sten Aktivitiaten im Freien
und kann unter Umstdnden
fir einen Kammerdiener
einspringen. Der Kam-
merdiener (grin) betreut
meist mannliche Gaste,
die Zofe (violett) kiim-
mert sich hauptsachlich
um die personliche Be-

Géaste. Unsere Hausmei-
sterin (rot) leistet Dienste
bei allen Essensakti-
vitdten und kann fiir eine
Zofe einspringen.

treuung der weiblichen '}: ‘ {
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Das Arbeitermana-
gement bedarf ebenfalls
genauer Planung. Jedes
Personal, welches wir ein-
setzen, wird danach auf das
Feld “Genutzte Bedienste-
te” gestellt, wo es sich aus-
ruhen kann. Es steht uns
daher normalerweise erst in
der tberndchsten Runde
wieder zur Verfiigung. Dies
verlangt kluge Voraussicht
und geschicktes Timing,
um stets die passenden Be-
diensteten vorzufinden,
wenn man sie braucht. Die
Einstellung neuen Person-
als (durch den Butler) wirkt
sich diesbeziiglich ebenfalls

positiv auf die Verfuigbarkeit
von Bediensteten aus.

Der zweite vorkom-
mende Mechanismus ist so
eine Art Deckbau. Unsere
Starthand besteht aus unse-
ren vier Familienmitglie-
dern und 2 Startgéisten (ent-
weder zufallig zugeteilt oder
gedraftet). Fur eine Aktivitat
ausgespielte Karten kom-
men allerdings auf den Ab-
lagestapel, weshalb es not-
wendig ist, durch “Gefallig-
keiten” neue Gaste einzu-
laden. Dies konnen Gele-
genheitsgéste sein, erkenn-
bar an 1 Lilie unter dem Pre-
stigewert, oder Prestige-
gaste (2 Lilien).
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Prestigegaste sind
natiirlich besser, da sie
bessere Gefilligkeiten mit
sich bringen (hohere Ein-
nahmen, mehr Ansehen,
etc., beli ganz besonders
prestigetriachtigen sogar
Siegpunktkarten). Aller-
dings konnen wir sie erst zu
Aktivitidten einsetzen, so-
bald unser Ansehen min-
destens ihrem Prestigewert
entspricht. Unter den Gele-
genheitsgasten befinden
sich hingegen manchmal
auch welche, die nicht sehr
erwinscht sind, weil sie uns
Geld oder Ansehen kosten
und zusétzlich noch Minus-
punkte bei der Schluss-
wertung bringen. Dem
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Herrn sei Dank bieten eini-
ge Karten (zum Beispiel die
Mutter der Familie) und so
manche Aktivitat die Mog-
lichkeit, solche unliebsamen
Gaste wieder loszuwerden
(“verabschieden”).

Trotz neuer Géste wird
es ab und zu notwendig sein,
die alternative Zugmoglich-
keit “Passen” zu nutzen, um
wieder alle Karten vom Ab-
lagestapel auf die Hand zu
bekommen.

Fir jede Aktivitat wird
ja ein Ausbauplattchen
benotigt. Die 5 Start-Aus-
bauplattchen sind zwar
wichtig, weil wir uns - wegen
fehlenden Ansehens -
noch keine hoherwer-
tigen Aktivitdten leisten
konnen. Um allerdings zu
relissieren, brauchen wir
bessere Ausbauten, so-
wohl um unsere Sieg-
punkte zu steigern als
auch um prestigetriach-
tigere Aktivitdten mit
zum Teil viel mehr (lu-
krativen) Géisten veran-
stalten zu koénnen. Dem
Kauf am Handwerks-
markt am Ende unseres
Zuges kommt deshalb be-
sondere Bedeutung zu. Zu-
dem sollten unsere neuen
Plattchen sowohl zur Zu-
sammensetzung unseres
Personalstands als auch zu
den Vorlieben und Interes-
sen der Fairchilds passen,
um in der Werbungsrunde
erfolgreich zu sein.

In manchen Runden
findet ein Ereignis statt,
welches meist positive Aus-
wirkungen hat. Beispiels-
weise erhalten wir bei einem
“Dorffest” zuséatzliches An-
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sehen und Geld, voraus-
gesetzt, wir haben vorher
schon mal unser Arbeits-
zimmer fir dessen Planung
aktiviert. Auf der Runden-
ubersicht sind Zeitpunkt
und Art jedes Ereignisses
genau angegeben. In der
Standardpartie geht eine
Partie tiber insgesamt 16
Runden, namlich je drei
Aktionsrunden vor jeder der

vier Werbungsrunden.

Die Riickseite der Run-
dentibersicht zeigt den Ab-
lauf fir die Erweiterte
Partie, welche je vier Akti-
onsrunden vor jeder Wer-
bungsrunde aufweist. Eine
Erweiterte Partie dauert also
um ein Drittel linger als die
Standardpartie, ndmlich ins-
gesamt 20 Runden. Es ist
darin also tiblich, mehr An-
sehen zu erhalten, und da-
mit auch bessere Aktivi-
taten mit vielen und hochst
angesehenen Gisten zu ver-
anstalten. Mir personlich
reicht allerdings eine Stan-
dardpartie mit einer Spiel-
dauer von ungefihr 90 bis
120 Minuten. Selbst da
schafften wir zum Teil schon
AubBerst lukrative Veran-
staltungen. Der Mehrauf-
wand fir die langere Partie
rechnet sich daher meines
Erachtens nicht wirklich.

Es gibt auch einen
Solo-Modus, bei dem wir
gegen eine durch eine Solo-
Karte vorgegebene konkur-
rierende Adelsfamilie antre-
ten. Deren Aktion am Hand-
werksmarkt wird mit einem
20-seitigen Wiirfel gesteu-
ert. Dies funktioniert recht
gut und hilft beim Kennen-

lernen des Spiels und Ein-
studieren der Spielregeln.

Das Spielmaterial ist
recht tippig. Neben vielen
unterschiedlich geformten
Holzfiguren fur die Bedien-
steten, stabilen Plattchen,
wunderschon illustrierten
Karten und einem prakti-
schen Beutel fur die Aus-
bauplattchen fallen vor al-
lem die Schachteln aus
dickem Karton auf, welche
zur geordneten Unterbrin-
gung des Materials dienen.
Jede Familie hat somit sofort
ihr zur Verfuigung stehen-
des Material parat. Zwei
weitere in der Schachtel be-
inhaltete Familienboxen
sind bereits fur die Erweite-
rung vorgesehen.

Es sind namlich mitt-
lerweile schon zwei Erwei-
terungen erschienen. Die
“Wessex”-Erweiterung
bringt neben einer neuen
Familie (Wessex) neue Aus-
bauten, Adelskarten und
Sologegner. Die Erweite-
rung “Upstairs Downstairs”
fuhrt die Familie Howard
ein, sowie neue Bedienstete
(Ko6chin, Hausmeister, Lauf-
bursche, etc.). An dieser
Stelle sollte ich noch er-wah-
nen, dass auch bereits im
Grundspiel jede Adels-fami-
lie einen kleinen Startvor-
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teil (etwas Startkapital, ei-
nen zusatzlichen Lakaien,
ein finftes Familienmit-
glied, u. 4.) genieBt. Fir mich
steht es jedenfalls auBler Fra-
ge, dass ich diese beiden Er-
weiterungen unbedingt ha-
ben muss.

Bereits aus dem letzten
Satz des vorhergehenden
Absatzes lasst sich unzwei-
felhaft herauslesen, dass
mir “Obsession” aullerge-
wohnlich gut gefillt. Von
mir bekommt das Spiel des-
halb - trotz des eigentlich un-
geliebten Themas - ganz
klar ein “like”.
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Dauer: 45 Minuten
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Der Film-Tipp
des Monats

Wieder einmal versetzt
uns ein Film direkt in die
Zeit des Baubooms, als viele
Firmen versuchten, ihre
Macht durch den Bau von
Wolkenkratzern zu demon-
strieren. In diesem Streifen
des franzosischen Regietrios
Crittin, Largey und Pauchon
macht aber auch die Stadt-
verwaltung ein paar #sthe-
tische Vorgaben, aullerdem
miissen sich alle Firmen
beim Bau eines neues Ge-
bdudes am Bau aller direkt
benachbarten Gebbiude
beteiligen. Trotz all dieser
stadtebaulichen Einschrin-
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kungen und dem starken
Wettbewerb gilt doch fiir alle
Firmen, am Ende durch cle-
vere Planung moglichst die
Nase vorne zu haben.

Ein sowohl optisch als
auch von der Handlung her
gelungener Film. Pridikat:
sehenswert!
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Griindung dieser Vereini-
gung von Spielern und Spiel-
begeisterten im September
1991, nachdem bereits vor-
her in unregelmifligen Ab-
stinden Spieleabende statt-
fanden. Unsere Tétigkeiten
sind:

* Wochentliche Spieletref-
fen im Hotel Traunerhof (je-
den Mittwoch)

* Veranstaltung der ober-
osterreichischen Spieletage
("TraunCon") und anderen
Spielturnieren

* Herausgabe einer monat-
lich erscheinenden Spiele-
zeitschrift (Game News) fiir
Mitglieder

* Teilnahme an Gsterreichi-
schen und internationalen
Turnieren

* Organisation von Fahr-
ten zu diversen Spielever-

anstaltungen

* Entwicklung neuer Spie-
leideen

* Eigene Homepage im
Internet:www.knobel-
ritter.at

* auch in facebook ver-
treten
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