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Am 4. Februar widmen sie sich ganz der Forschung!
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Ofteringer Spieletag

i
Samstag, 7. Februaar 2026?%'_’___

won 14 bis 22 Uhr
=

i1 Fogar dar Menraweckhalle Glaiing

Ofteringer
Spieletag

Am 7. Februar 2026
findet im Foyer der Mehr-
zweckhalle Oftering der von
Gerhard ,Drindi“ organi-
sierte Ofteringer Spieletag
statt. Beginn ist um 14:00
Uhr, das Ende um 22:00 Uhr.

Weitere Spieleveran-
staltungen im Februar
(Spieletreffen, Spielefeste,
Messen, etc.) sind auf Seite
2 aufgelistet.

manch einer mag sich
im Zeitalter der grofméiu-
ligen Ignoranten wihnen,
die mit unverfrorenem Ego-
ismus die Geschicke der
Welt in ihre Bahnen lenken.
Ich versuche mir einen po-
sitiveren Ausblick auf un-
seren Planeten und das zu-
gegebenermallen recht cha-
otische Gewusel darauf zu
bewahren.

Gerade in den letzten
Jahren sind mir viele Bewei-
se begegnet, die belegen,
dass die durch den mensch-
lichen Erfindergeist getrie-
bene stetige Weiterentwick-
lung mehr Positives in die
Welt setzt, als durch den ge-
samten Teil der geistig ver-
armten Geldelite wieder
zunichte gemacht werden

kann.
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In diesem Sinne wol-
len wir die Riesen feiern, auf
deren Schultern zu stehen
wir das Privileg haben. Seit
den "Erfindern des Siid-
tigris" gibt es unzihlige
grolle Geister die unsere
Aufmerksamkeit verdient
haben, exemplarisch wer-
den wir "auf den Wegen
von Marie Curie" wan-
deln und "Darwin’s Jour-
ney' nachzeichnen.

Unser Wissenschafts-
historiker Franky lidt am
Mittwoch den 4. Februar zu
einem Symposium im LIT
(Ludotorium im Trauner-
hof) ein. Die Teilnehmer
werden gebeten rechtzeitig
einzutreffen, damit die Re-
gistrierung vor 18:00 Uhr
abgeschlossen  werden
kann. Auf einen regen Aus-
tausch,
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Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Spielesammlung

Wie die meisten wis-
sen, verfiige ich iiber eine
riesige Spielesammlung. Sie
ist so groB3, dass ich eigentlich
schon den Uberblick ver-
loren habe. Und die Masse
wird in den nichsten Jahren
noch ein Problem darstellen.
Dann ndmlich, wenn ich in
den wohlverdienten Ruhe-
stand gehe und den Trau-
nerhof, den Stammsitz der
Knobelritter, schweren Her-
zens verkaufen muss. Es
stellt sich die Frage, wo ich
die mehr als 5.000 Spiele
lagern soll. Und will ich
iiberhaupt so viele aufbe-
wahren, wo ich doch die mei-
sten davon sowieso nie mehr
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spielen werde. Um dem ent-
gegenzuwirken, mochte ich
mich in den nichsten Jahren
von einem Grof3teil meiner
Sammlung trennen. Ich will
nur mehr die fiir mich
besten Brettspiele, jene
Spiele, die mir besonders gut
gefallen und die einen ge-
wissen Wert (finanziell oder
emotional) fiir mich darstel-
len, behalten. Ich schitze,
dass dies zwar noch immer
zwischen 1.000 und 1.500
Spiele sein werden, aber die-
se Menge ist wesentlich
leichter unterzubringen und
zu verwalten, als mehrere
Tausend.

Wer also gebrauchte,
aber gut erhaltene Spiele
will, kann sich gerne bei mir
melden und ein unverbind-
liches Angebot einholen. Es
wiirde mich freuen, wenn
»meine“ Spiele nicht irgend-
wo unsinnig verstauben,
sondern moglichst vielen
Leuten Spall undFreude

Hall of Games

Stichtag fiir das On-
line-Voting der ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@
traunerhof.at ist diesmal
Sonntag, 15. Febr. 2026 um
12:00 Uhr.

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

iel-Termine im
Februar 2026
1.2. Spieleversum Linz
4.2. Knobelritter Traun
7.2. Wiirfelschianke Ried
7.2. Spieletage Oftering
Mehrzweckhalle
10.2. Stammt. Marchtrenk
11.2. Knobelritter Traun
14.2. Brettspielfr. Tollet
19.2. Stammtisch Oftering
19.2. Wiirfelschidnke Ried
21.2. Spieleversum Linz
21.2. Solar City Pichling
25.2. Knobelritter Traun
25.2. Stammt. Thening
27.2. Brettspielfr. Freistadt
27.2. Auwiesen
28.2. Otelo, Vocklabruck

bereiten.
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Game News - Spielekritik
Aus Griinden der Emanzipation darf beim

Thema ,Forschung“ natiirlich die bekann-
teste Forscherin nicht fehlen...

Titel: Aufden Wegen
von Marie Curie
Art: Ressourcen-
managementspiel
Autor: Florian Fay
Sorry We are French
Jahrgang: 2024
fur: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 20 bis 40 Minuten
Preis: Euro 36,90

Einleitung

Wenn in den letzten
Jahrzehnten die Bedeutung
der Frauen gerechterweise
immer mehr zunahm, so
muss man doch bedenken,
dass davor in den aller-
meisten Kulturen die Méan-
ner dominierten, und zwar
in fast allen wichtigen Be-
langen: Politik, Wissen-
schaft, Wirtschaft, Kunst,
etc. Fir Spieleverlage ein
Dilemma, wenn in neuen
Veroffentlichungen mit
geschichtlichem Thema das
moderne, emanzipatorische
Gebotnicht mit historischer
Akkuranz in Einklang zu
bringen ist. Es ist fast un-

moglich, beispielsweisein ei-
nem Zivilisationsspiel gleich
viele Frauen wie Manner in
Herrscherpositionen zu zeig-
en, wenn frither fast aus-
schlieBlich Méanner regier-
ten.

Dasfolgende Spiel bie-
tet eine l6bliche Ausnahme,
denn die titelgebende pol-
nisch-franzosische Forsche-
rinist zweifellos eine der be-
deutendsten Personlichkei-
ten der Wissenschaft. Wir
Spieler begeben uns darin
auf den Spuren von Maria
Salomea Sklodowska, die als
Marie Curie Anfang des 20.
Jahrhunderts gleich zwei
Nobelpreise in verschie-
denen wissenschaftlichen
Fachgebieten erhielt.

Spielbeschreibung

Der Spielplan zeigt
auf der Zeitleiste in der un-
teren Halfte die wichtigsten
Stationen von Marie Curie’s
Leben. Der Zeitleisten-Mar-
ker wird zu Beginn natiirlich
auf das erste Feld - ihre Ge-
burtimJahre 1863 - gestellt.
Auf die obere Halfte kom-
men Aktivitatskarten,
nadmlich der gut gemischte
Stapel, von dem 4 Karten
offen ausgelegt werden. Zu-
sétzlich noch Experiment-
plattchen (sortiert nach
Becherglas- und Rundkol-
ben-Plattchen) und The-
sen-Plattchen (ordentlich
getrennt in die Stufen I, II,
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IITundIV). Das Werkstatt-
Tableau legen wir schliel3-
lich mit der fiir die Spieler-
zahl passenden Seite aus,
und markieren das Startfeld
miteinem Ring (“Werkstatt-
Marker”).

Das wichtigste Spiel-
material stellen aber die
Wiirfel dar, welche die drei
fur Curie’s Forschung we-
sentlichen Rohstoffe dar-
stellen: schwarze “Pech-
blende”-Wiirfel, goldene
“Uran”-Wiirfel und silberne
“Radium”-Wiirfel. Sie wer-
den anfangs schon sortiert
neben dem Spielplan bereit-
gelegt und kommen erst mit-
tels eines Wiirfelturms ins
Spiel.

Und dies geht folgen-
dermalen: Sind wir an der
Reihe, fiihren wir folgende
vier Schritte der Reihen-
folge nach durch:

1.Werkstatt

Wirnehmen jene Wiir-
fel (Anzahl und Farbe), die
im Ring auf dem Werkstatt-
Tableau abgebildet sind und
werfen sie in den Wirfel-
turm.

2.Forschung

Nun ha-
ben wir die
Wahl, ob wir
uns von den
herausgefalle-
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nen Wiirfeln bedienen,
namlich maximal so viele,
wie unser person-liches
Labor-Tableau aktuell
erlaubt (“Ressourcen sam-
meln”), oder stattdessen
eine “These verfassen”,in-
dem wir uns ein Thesen-
Plattchen nehmen. In letz-
terem Fall miissen wir die
niedrigste Stufe wéihlen,
welche noch nicht in unse-
rem Laborliegt. Jede These
bringt uns einen sofortigen
Bonus (eine Ressource, ein
Experiment-Plattchen,
etc.).

3.Aktionen
Anschlieflend
kénnen wir unsere ge-
sammelten Ressourcen
auf unterschiedliche
Weise einsetzen. Wir

konnen etwa Experi- [§%

mente durchfiihren,
indem wir die auf dem
entsprechenden Plattchen
angefiihrten Ressour-cen
abgeben, wofiir wir - je nach
Plattchen - andere Res-
sourcen, Thesen-Plattchen,
Sieg-punkte, o. 4. erhalten.
Das Experiment-Plattchen
wird darauthin umgedreht,
was gleichzeitig unser Labor
verbessert. Je nach Art er-
hoht diesnamlich die Anzahl
der Ressourcen, die wir
sammeln oder lagern kon-
nen.

Einmalinunserem Zug
kénnen wir eine der aus-
liegenden Aktivitats-
karten (in 5 Kategorien)
erwerben, was uns ebenfalls
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Vorteile bringen kann.
SchlieBlich kénnen wir be-
liebig oft Ressourcen-Um-
wandlungen durchfiih-
ren, um beispielsweise 2
Pechblenden-Wiirfel in 1
Uran-Wirfel zu tauschen.

4. Pause

AbschlieBend tiberprii-
fen wir das Limit unserer
Ressourcen in unserem La-
bor. Uberschiissige Wiirfel
kommen zuriick in den
Vorrat. Nachdem wir den
Marker aufdasnachste Feld
des Werkstatt-Tableaus
geschoben haben, ist der
néachste Spieler im Uhr-
zeigersinn dran.

e
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Durch verschiedene
Aktionen (Experimente,
Aktivitatskarten, Thesen,
etc.) wird der Zeitleisten-
Marker auf der Zeitleiste
nach vorne bewegt, wodurch
fir alle ein Effekt (z. B. Er-
halt von Ressourcen) ausge-
lost wird. Das Spiel endet
nach der Runde, in der der
Zeitleisten-Marker das
letzte Feld der Zeitleiste
(Marie Curie's Todim Jahre
1934) erreicht. Wer dann die
meisten Siegpunkte
sammeln konnte, gewinnt.

Fazit

“Auf den Wegen von
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Marie Curie” weist nicht nur
wegen des Titels Ahnlich-
keiten mit dem Spiel “Auf
den Wegen von Darwin” auf.
Der Verlag “Sorry We are
French”hat mit David Sitbon
(zusammen mit Vaiana Hi-
nault) denselben [1lustrator
engagiert, sodass auch op-
tisch eine Verwandtschaft
festzustellenist. AuBerdem
geht es erneut um eine der
popularsten Personlich-
keiten der Wissenschaft.

Damitenden aber auch
die Gemeinsamkeiten.
Wéihrend das alte Spiel auf
einfache, unkomplizierte
Weise Gelegenheits-
spielern das Wesen der
Legespielendherbrachte,
widmet sich “Auf den
Wegen von Marie Curie”
vielmehr dem interes-
santen Spielmechanis-
mus des Ressourcen-
managements.

Doch auch hier wur-
de ein etwas einfacherer Zu-
gang gewihlt. Es gibt ledig-
lich dreiunterschiedliche
“Ressourcen” mit unter-
schiedlicher Wertigkeit, was
durch die Wechselkurse (2
Pechblende=1 Uran, 2 Uran
=1Radium) angezeigt wird.
In Wirklichkeit bendtigte
Marie Curie ubrigens 3
Tonnen Pechblende, um 1
Gramm Radium zu gewin-
nen, aber dieslasst sich halt
nichtrealitdtstreuim Spiel
darstellen.

Wie bei den meisten
Spielen dieses Genres gilt es
auch hier, den Erhalt und
die Lagerung der Rohstoffe



Fortsetzung von
»Auf den Wegen von
Marie Curie“

zu beachten. Dass wir die
Ressourcen tiiber einen
Wiirfelturm erhalten, mag
erfahrene Spieler durch den
entstehenden Glicksfaktor
vielleicht storen, fiir die an-
gepeilte Zielgruppefindeich
es aber zutreffend. Zudem
stellt der Wiirfelturm doch
ein recht attraktives Gim-
mick dar.

Die Ressourcen kon-
nen dann auf vielfaltige
Weise verwendet wer-den:
Fur den Erwerb von
Aktivitatskarten, fiir Ex-
perimente, zum Umwan-
deln in wertvollere Res-
sourcen bis hin zum

Tauschin Sieg-punkte (2 ©

Radium + 1 Uran = 1
Siegpunkt). Trotzdemist
“Auf den Wegen von
Marie Curie” kein hoch-
strategisches Spiel mit
taktischer Tiefe, kein tro-
ckener Hirnverzwirbler,
woflir hauptséachlich der
Wiirfelturm verantwortlich
zeichnet.

Sicher kann es einen
Unterschied ausmachen, ob
gerade viele brauchbare
Wiirfel herausfallen oder ob
man Pech hat, dass vieleim
Turm hangenbleiben. Den-
nochistentscheidender, was
wir mit den Ressourcen im
Laufe einer Partie anstellen,
welche Aktionen wir durch-
fiihren. Der Gliicksanteil
ist daher angemessen,
aullerdem gibt esja stets die
Alternative, statt der Res-
sourcen ein Thesen-Platt-

chen zunehmen, wasjaauch
entsprechend belohnt wird.

Die Konzentration auf
nur wenige Siegpunkt-
quellen tut dem Spiel eben-
falls gut. Siegpunkte gibt es
namlichlediglich als Resultat
einiger Experimente, fiir
manche Aktivitatskarten,
fiir den bereits beschrie-
benen Tausch von 2 Radium
plus 1 Uran, fiir einige The-
sen-Plattchen der StufelV,
sowie fir zwei durchgefiihr-
te, nebeneinander liegende
Becherglas- und Rundkol-
ben-Experimente.

Zudem erhalten wir zu
Beginn ein individuelles
Zielplattchen, fiir das wir
am Spielende die abgebil-
deten Siegpunkte bekom-
men, falls wir die ent-
sprechende Vorgabe erfullt
hat. Dies gibt uns von Anfang
an bereits etwas Orientie-
rung, einen Fokus aufeinen
bestimmten Aspekt. Insge-
samt brauchen wir fur den
Spielsieg etwa 10 Punkte.
Diese Uberschaubarkeit
ist eine weitere positive Ki-
genschaft.

Noch ein paar Bemer-
kungen zum Spielmate-
rial: Neben der schonen
grafischen Gestaltung ge-

S

fallt mir auch das solide
Material mit stabilen Platt-
chen und vor allem dem
groflen, in Gold glanzenden
Wiirfelturm. Nur der spie-
lerische Zweck des beige-
fiigten, sogar bedruckten
Stoffbeutels erschlief3t sich
mir nicht, Gbrigens eine
weitere Parallele zu “Auf den
Wegen von Darwin”. Dafiir
finden wir im tollen An-
hangheft viele wissens-
werte Informationen tber
das Leben und Wirken von
Marie Curie und tiber ihr
Forschungsgebiet. Sogar
eine kindgerechte Beschrei-
bung des schwierigen
Themas der Radioak-
tivitdtist enthalten.

Insgesamtist “Auf
den Wegen von Marie
Curie” - aufgrund der
leicht verstandlichen
Mechanismen, des
schonen Spielmaterials,
der moderaten Spiel-
dauer und des padagogisch
lehrreichen Themas - ganz
klarim Segment der Fami-
lienspiele positioniert. Und
fir diese Zielgruppe gibt es
von mir auch eine klare,
uneingeschrinkte Empfeh-
lung.

Game News - Spielekritik

Beim nachsten Spiel begeben wir uns auf
den Spuren eines anderen weltberiihmten

Forschers...
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Titel: Darwin’s Journey
Art: Arbeitereinsetzspiel
Autoren: Simone Luciani

& Nestore Mangone
Verlag: Skellig Games
Jahrgang: 2022
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 90 bis 240 Minuten
Preis: Euro 58,90

Einleitung

Charles Darwin’s For
schungsreise auf der “Bea-
gle” veranderte ja die Wissen
schaft grundlegend, weil er
damit die Wahrheit tiber die
Entstehung der Arten ent
deckte und daraufhin seine
Evolutionstheorie entwickel
te. Ich konnte dir, wertem
Leser, nun noch weitere
Details zu diesem Thema
(aus Wikipedia oder anderen
Quellen) liefern, wie ich es
so gerne in meinen Einlei-
tungen zu tun pflege. Ich will
dich aber damit nicht lang-
weilen, nachdem die Spiel-
anleitung ebenfalls weitge-
hend auf diese besserwis-

serische Praxis verzichtet.
Darum hier nur die Basis-
information:

Du begleitest den be-
rihmten Wissenschaftler
und Forscher mit einem ei-
genen Schiff und einem ei-
genen Team auf die Gala-
pagos-Inseln, erkundest die
Inseln, sammelst Exemplare
vom Land und vom Meer
und schickst diese an Muse-
en, um zum Wissen der
Menschheit tber Biologie
beizutragen.

Spielbeschreibung

So eine Forschungs-
reise organisiert sich ja nicht
von heute auf morgen. Da
ist schon minutiése Vorbe-
reitung notig. So auch hier.
Du musst das Hauptspiel-
brett ausbreiten, mit
Wachssiegeln bestiicken
und zahlreiche Plattchen
platzieren (Sonderaktions-,
Ziel-, “Beagle”-Ziel-, Muse-
ums- und Korrespondenz-
plattchen). Danach kommt
dein personlicher Aufbau
dran, indem du deine Ar-
beiter, Forscher, Zelte, dein
Schiff und deine Brief-
marken auf die dafiir vor-
gesehenen Felder legst.
SchlieBlich erh&ltst du noch
3 Besatzungskarten (inklu-
sive der dazugehorigen
Wachssiegel), sowie zwei
Zielplattchen und ein paar
Miinzen. So, jetzt bist du be-
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reit flir die groBe Ent-
deckungsfahrt!

Eine Partie “Darwin’s
Journey” besteht aus funf
Runden zu je vier Pha-
sen. Die Hauptphase ist mit
Sicherheit die Aktions-
phase (A). In dieser fiihrst
du alle méglichen Aktionen
durch, um deinem Ziel,
moglichst viel Prestige - pra-
sentiert durch Siegpunkte -
zu erhalten. Bist du an der
Reihe, setzt du einen deiner
Arbeiter ein. Die moglichen
Einsetzfelder werden auf
dem Spielplan mit Lupen
und Linsen dargestellt. Auf
Lupen kénnen beliebig vie-
le Arbeiter gestellt werden,
wihrend Linsen nur fir
eine einzige Arbeiterfigur
Platz bieten.

Zudem muss dein Ar-
beiter beim Platzieren auf
ein Feld eines Tagebuchab-
schnitts Uber ausreichend
passende Siegel verfiigen.
So muss sich beispielsweise
in der Reihe jenes Arbeiters,
den du in den Bereich “Ex-
kundung” stellen willst, die
erforderliche Mindestanzahl
an griinen Siegeln befinden.
AulBerdem musst du eine
Platzierungsstrafe in
Form von ein paar Miinzen
entrichten, wenn bereits ein
oder mehrere Forscher im
selben Tagebuchabschnitt
stehen.



For n n
D in rney*“

Hier erhéaltst du nun
einen Uberblick iiber die
moglichen Aktionen. Die
Tagebiicher im oberen
Abschnitt bieten die fol-
genden Aktionen:

Mit “Erkundung”
(grine Siegel erforderlich)
bewegst du einen deiner
Forscher auf den Gala-
pagos-Inseln, vorwiegend
um Zelte aufzustellen und
Galapagos-Exemplare zu
erforschen, was du durch
Forschungsmarker auf dei-
nem Tableau anzeigst.

“Navigation” (blaue
Siegel) dient dazu, dein
Schiff vorwirtszubewegen,
wodurch du neue Inseln
erreichst.

In der “Akademie”
(rote Siegel) kannst du neue
Siegel kaufen, um die Fahig-
keiten deiner Arbeiter zu
erhohen und dadurch mehr
Optionen fir ihren Einsatz
zu erhalten.

Durch “Korrespon-
denz” (gelbe Siegel) wirst du
Briefmarken auf deinem
Tableau los, was dir kleinere
Vorteile verschaffen kann.

“Sonderaktionen” er-
fordern meist mehr Siegel,
zum Teil in unterschiedli-
chen Farben, bieten dir da-
fir aber recht starke Akti-
onen.

Fir die Aktion “Linse
freischalten” musst du nur
ausreichend Munzen abge-
ben, dafiir schaltest du eine
verbesserte Aktion frei, die
fortan allen Spielern zur
Verfiigung steht. Nutzt ein
anderer Spieler eine deiner
Linsen, wirst du mit einer
Miinze entschadigt.

Der Spielplan bietet
noch weitere Aktionen. So
kannst du einen Arbeiter
einsetzen, um im néchsten
Zug frither dranzukommen
und gleichzeitig ein paar
Minzen zu kassie-ren. Ein

"-' weiteres Feld hilft dir,

an neue Zielplattchen
zu gelangen. Besonders
wichtig ist die Aktion

i, “Exemplar versen-

{ den”, womit du ein oder
. -gegen Aufpreis - zwei
. von dir entdeckte
Exemplare in die Mu-
seumsauslage legen kannst,
was dir nicht nur ein biss-
chen Geld einbringt, son-
dern dich auch auf der Evo-
lutionstheorie-Leiste voran-
ricken liasst. Die Aktion
“Museumsexemplar erfor-
schen” brauchst du hinge-
gen nur dann, wenn du un-
bedingt - etwa flir das Er-
fiilllen von Zielplattchen -
Forschungsmarker auf be-
stimmten Feldern deines
Tableaus benotigst.

Die erwidhnten Ziel-
plattchen bringen dir nicht
nur Extrapunkte fur die
Schlusswertung, sondern -
je nachdem, wo du sie auf
deinem Tableau platzierst -
zusétzliche Vorteile, wie bei-
spielsweise einen flinften
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Arbeiter, eine Verringerung
der Kosten fiir Wachssiegel,
eine Reduzierung der Plat-
zierungsstrafe, etc. Sobald du
die darauf abgebildete
Bedingung erfiillst, kannst
du dies als freie Aktion nut-
zen.

Ebenfalls eine freie,
also jederzeit durchfiihrbare
Aktion ist das Erfiillen einer
Besatzungskarte. Die
Voraussetzung dafir ist ein
Arbeiter mit einer genau
definierten Mindestanzahl
an bestimmten Siegeln.
Auch hier gibt es von Karte
zu Karte vollig unter-
schiedliche Belohnungen.

Die restlichen Phasen
eines Zuges gehen dafiir
recht flott vonstatten und
sind meist selbsterklédrend. In
der “Zugreihenfolge-
phase” (Phase B) wird die
Reihenfolge fir die nichste
Runde festgelegt. In der “Be-
lohnungsphase” (Phase
C) gibt es Vorteile bzw.
Punkte fiir die Korrespon-
denz und das aktuelle “Bea-
gle”-Ziel. In der “Aufraum-
phase” (Phase D) wird
schlieBlich der Spielplan fir
die nidchste Runde vorberei-
tet.

Nach der finften Run-
de endet die Expedition. In
einer Schlusswertung er-
héaltst du noch Punkte fur
dein personliches Tableau
(Extrapunkte fir Wachs-
siegel und fur erfullte Ziele),
sowie fur deinen Marker auf
der Evolutionstheorie-
Leiste. Bei Letzterem dient
die Position deines Markers

Fortsetzung von
sDarwin‘s Journey*

als Multiplikator fir den uni-
versellen Museumsmodi-
fikator (Anzahl voller Mu-
seumsreihen + 2). Fir ver-
bliebenes Geld bekommst
du ebenfalls ein paar Piinkt-
chen (1 Punkt je 5 Miinzen).
Konntest du am Ende die
meisten Siegpunkte er-
zielen, hast du Charles Dar-
win am besten auf seiner
legendédren Reise unter-
stiitzt.

Fazit

Der Kernmechanis-
mus des Spiels ist - wieder
einmal - Arbeitereinsatz.
Du musst aber jetzt nicht
giahnen und dich gelangweilt
abwenden. “Darwin’s Jour-
ney” weist namlich doch eini-
ge originelle Abweichungen
auf. Drei Besonderheiten
kannst du hier beim “wor-
ker placement” feststellen.

So gibt es zum einen
unterschiedliche Arten von
Einsetzfeldern, dargestellt
durch Lupen und Linsen.
Lupen zeigen dir, dass die-
ses Feld von mehreren Ar-
beitern - sogar vom gleichen
Spieler - genutzt werden
kann. Ist hingegen eine
Linse abgebildet, darf nur
eine einzige Arbeiterfigur

dorthin gestellt werden, um
die entsprechende Aktion
dirchzufiithren.

Doch nur das oberste
Feld jedes Tagebuchab-
schnitts ist von Beginn an
verfligbar. Auf den anderen
Feldern sind weder Lupen
noch Linsen abgebildet, wes-
halb du diese anfangs tiber-
haupt nicht nutzen darfst.
Ein spezielles Feld unter-
halb der Sonderaktionen -
er-laubt dir die Aktion
“Linse freizu-
schalten”, womit
du - gegen Abgabe
¢ von Minzen - eine
Linse deiner Farbe
auf ein beliebiges
' leeres Feld legen
* kannst. Du kannst
die somit freige-
" schaltete Aktion
auch sofort nutzen, selbst
wenn du nicht iiber ausrei-
chend Siegel verfligst. In
Folgeist diese Linse auch fiir
deine Mitspieler freige-
schaltet, wofiir du stets als
Belohnung 1 Miinze er-
haltst.

“Siegel” ist das pas-
sende Stichwort fiir die
dritte Besonderheit. Bei den
meisten Einsetzfeldern des
Tagebuchs braucht dein Ar-
beiter namlich zuséatzlich
noch geniigend Wachs-
siegel in der angegebenen
Farbe. Je nachdem, welche
Siegel du - mit der Aktion
“Akademie” - fir welchen
Arbeiter erwirbst, kannst du
einen Arbeiter spezialisieren
oder fiir den Einsatz in meh-
reren Bereichen vorberei-
ten. Zudem verschaffen dir
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Siegel noch weitere Vorteile,
wenn du damit den Silber-
oder Goldbereich in einer
Reihe erreichst. Es besteht
auch die Moglichkeit, an
violette “Joker”’-Siegel zu
gelangen, aber dies kommt
nicht allzu oft vor. Haufiger
wirst du Marker “Vorlau-
figes Wissen” ausgeben,
welche dir einmalig ein Sie-
gel einer gewiinschten
Farbe gewédhren.

Ziel all deiner Bestre-
bungen ist es nattrlich,
schlussendlich die meisten
Siegpunkte auf deinem
Konto zu haben. Wahrend
des Spiels erlangst du Punk-
te hauptsachlich durch das
“Erkunden”, da auf vielen
Feldern der Pfade, sowie
auch beim Uberqueren
mancher Passagen immer
wieder Punkte zu holen
sind. Nach jeder der funf
Runden bekommst du zu-
dem Punkte fiir das aktuell
ausliegende “Beagle”-Ziel-
plattchen. Dieses belohnt
dich fiir bestimmte Elemen-
te, die du bis dahin erreicht
hast oder sammeln konn-
test, beispielsweise 5
Punkte fir jede personliche
Linse, die du freigeschaltet
hast, oder 6 Punkte fur jede
Vogelart, die du erforscht
hast.

Den Grof3teil deiner
Punkte erhiltst du jedoch
erst am Spielende. In der
abschlieBenden Wertung
bekommst du dann Punkte
fiir deine Wachssiegel. Die
beiden letzten Felder bei
jedem Arbeiter sind 3 bzw. 7
Punkte wert, sodass du auf
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diese Weise insgesamt hoch-
stens 30 Punkte erzielen
kannst. Ein weiterer Punk-
telieferant sind die Ziel-
plattchen. Nur erfullte
Zielplattchen bringen dir die
auf deinem Tableau angege-
benen Punkte. 36 Punkte
sind hier das Maximum.

Und schlieBlich folgt
noch die Wertung fir die
Evolutionstheorie-
Leis-te. Hier wird
zuerst der fir alle
glltige Modifikator
be-rechnet, der sich
aus der Anzahl kom-
pletter Museums-
reihen plus 2 ergibt.
Diesen Wert multi-
plizierst du mit dem
Buchmultiplikator,
also dem Wert jenes
Feldes, welches du
mit deinem Buch auf der
Evolutionstheorie-Leiste
erreicht hast. Im glinstigsten
Fall - volles Museum, letztes
Feld der Leiste und Son-
derbuch durch ein be-
stimmtes Zielpldatthenfeld -
kannst du dadurch 96 Punk-
te erreichen.

Laut meiner
Erfahrung ergeben sich fiir
dich drei verschiedene
Strategien: Entweder du
legst deinen Fokus auf das
Entdecken von
Exemplaren, woftir du vor
allem die Galapagos-Inseln
erkunden musst. Durch
Versenden der Exem-plare
ans Museum schreitest du
auf der Evolutionstheorie-
Leiste voran, was dir am

Ende viele Punkte beschert.
Du kannst dich aber auch
voll und ganz auf den Erwerb
von Wachssiegeln speziali-
sieren. Dies bringt zwar
nominell weniger Punkte
bei der Endwertung, dafir
ver-schaffen dir die Silber-
und Goldboni in den Sie-
gelreihen spezielle Vorteile.
Aber auch eine geschickte
Mischung aus diesen beiden
Vorgehens-weisen kann
dich zum Erfolg fiithren.

Welchen Weg du auch
immer einschldgst, das Er-
fullen von Zielplattchen ist
essenziell und sollte von dir
so oft wie moglich genutzt
werden. Die Besatzungs-
karten hingegen - wie die
Zielplattchen tibrigens recht
praktisch, um von Beginn an
bereits einen Fokus zu
haben, was du tun konntest
- haben sich bei uns als nicht
so wichtig herausgestellt,
auch wenn dir der eine oder
andere Effekt schon von
Nutzen sein kann.

Uberhaupt wird dir
diese Kombination aus
langerfristiger Planung
(eine moglichst erfolgsver-
sprechende Strategie in
Hinblick auf die Schluss-
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wertung zusammen mit den
zu beachtenden Anfor-
derungen der Zwischen-
wertungen) und kurzfris-
tiger Taktik, bei der du die
zur Verfligung stehenden
Aktionsfelder, sowie deine
Zielplattchen und Besat-
zungskarten bertcksich-
tigen solltest, mit Sicherheit
gefallen. Auch der Wieder-
spielreiz ist durch unter-
schiedliche Startvoraus-
setzungen (Zielplattchen,
“Beagle”-Ziele, Be-
satzungskarten)
recht hoch.

Im Grunde ge-
nommen sind die
Spielregeln nicht all-
zu kompliziert. Lei-
der schafft es die
wunderschon ge-
staltete Spielan-
leitung - immerhin
36 Seiten lang und
mit zahlreichen Bildern
versehen - nicht ganz, alles
verstandlich riiberzubrin-
gen. Es gibt eine Menge
Symbole, vor allem Varia-
tionen desselben Symbols,
die jeweils etwas anderes
bedeuten. Ungliicklicher-
weise existiert keine voll-
standige Symbol-Zusam-
menfassung, sodass standig
nachgeschlagen, gesucht,
durchgeblédttert werden
muss. Es ist zwar doch alles
angefiihrt, aber eben nicht
immer dort, wo man es ver-
mutet. Und so schleichen
sich in den frithen Partien
immer wieder Fehler ein. Ich
empfehle dir nach der ersten
Partie ein erneutes Regel-
studium, um zu erfahren,
was du moglicherweise

Fortsetzung von
sDarwin‘s Journey

falsch gespielt, welche Re-
geln du eventuell anders in-
terpretiert hast als beab-
sichtigt.

Zum Spielmaterial:
Es ist reichhaltig und auch
hiibsch gestaltet. Natiirlich
gébe es in der “Kickstarter”-
Version noch hochwerti-
geres Material, wie richtige
Metallmiinzen, praktische
Stoffbeutel, Siegel aus wei-
chem Plastik, und vieles
mehr. Ich bin allerdings mit
meiner normalen Retails-
Ausgabe mehr als zufrieden.
Wer wie ich so an die hun-
dert neue Spiele pro Jahr
testet und ausprobiert,
braucht den ganzen Schnick-
schnack ohnehin nicht. Ich
kann jedoch verstehen,

wenn echte Fans, Spieler,
die sich intensiver damit
beschéftigen, bereit sind,
ein paar Euro mehr zu in-
vestieren.

Summa summarum
ist “Darwin’s Journey” ein
attraktives Arbeiterein-
satzspiel mit einigen origi-
nellen Aspekten, das dich
vor allem als Kenner und
Experten anspricht. Und
wenn du noch weiter ein-
tauchen willst: Es ist bereits
mit “Feuerland” eine Ex-
pansion erschienen, die das
Geschehen um ein paar
Elemente erweitert.

Game News -
Wertung

TITYE

HALL
OF
GAME

Vier Spiele haben sich im Rennen um
das nichste Spiel in unserer , Hall of Games*
ein wenig vom Rest abgesetzt. Mit hoher
Wahrscheinlichkeit werden alle vier Spiele
in den nichsten Monaten in die Ruhmes-
halle aufsteigen: CIVOLUTION (wieder mal
1.), SETI (2.), MEN NEFER (auf den 4. Platz
abgesrutscht) und BOTANICUS (mit dem
5. Rang wieder etwas gefestigt).

Die anderen Spiele in den , Top Five*
werden dafiir dann etwas ldnger brauchen,
so sie es iiberhaupt schaffen: ENDEAVOR -
DIE TIEFSEE (2.), LIFE OF THE AMAZO-
NIA und Neuvorschlag ARTENGARTEN
(ex aequo 5.). Ob sich noch ein weiteres Spiel
dazu gesellt? Von der aktuellen Wertung
rdaume ich THE DRUIDS OF EDORA

(diesmal mit TRIO an 8. Stelle) noch die
grofiten Chancen ein.

Unser Augenmerk richtet sich aber
auch auf die 2 Neuvorschlige THESAUROS
und WUNDERSAME WESEN, wihrend
wir uns von CASTLE COMBO und CITIES
verabschieden miissen.

Die Wertung:

1. Civolution 4/+ 8/-0/12/ +
2. SETI 2/+7/-0/ 9/ +
Endeavor - Die Tiefsee 2/+ 7/-0/ 9/ +
4, Men Nefer 5/+ 3/-0/ 8/ -
5. Life of the Amazonia 3/+ 3/-0/ 6/ -
Botanicus 1/+ 5/-0/ 6/ +
Artengarten *2/+ 4/-0/ 6/ +
8. Trio 2/+3/-0/ 5/ -
The Druids of Edora *2/+ 3/-0/ 5/ +

10. Erfinder des Siidtigris 2/+ 1/-0/ 3/

Das Unbewusste 1/+ 3/-1/ 3/ -
12. Castle Combo 2/+ 1/-1/ 2/ -
13. Cities 0/+ 0/-0/ 0/ -

Vorschlidge: Thesauros (1 x),
Wundersame Wesen (1 x)
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me News -

ielekritik

Beim ndchsten Spiel geht's nicht um
spezifische Forscher, um Kkluge Kopfe aller-
dings allemal...

Erfinder des Siidtigris
Art: Arbeiter- und

Wiirfeleinsetzspiel
Autoren: Shem Phillips

& S J MacDonald
von: Schwerkraft Verlag
Jahrgang: 2025
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 90 bis 120 Minuten
Preis: Euro 74,90

Wir Abendldnder sind
ja einigermallen stolz auf
unser Bildungssystem, auf
unsere geistigen und tech-
nischen Errungenschaften,
auf unsere Werte ganz all-
gemein. Dabei haben wir ge-
rade hier in Europa ein paar
Jahrhunderte gebraucht,
um nach der Voélkerwan-
derung wieder etwas an die
kulturelle Blutezeit in der
Antike anschliefen zu kon-
nen. Wahrend bei uns das
"finstere Mittelalter" herr-
schte, wurde in anderen Ge-
genden des Globus das Wis-
sen gehegt und gepflegt. So
hat etwa der Kalif des Abba-
siden-Kalifats, ca. 830 n.
Chr., die kligsten Kopfe zu-
sammengetrommelt, um ....

STOP!!!

Exakt diese Einleitung,
genau dieselben Worte habe
ich schon fiir das Spiel “Ge-
lehrte des Sudtigris” ver-
fasst, ersonnen vom selben
Autorenduo, gestaltet vom
selben Illustrator, heraus-
gebracht vom selben Verlag.
Aber sie passt haargenau
auch fur “Erfinder des Sud-
tigris”, nur dass wir nun-
mehr nicht Manuskripte mit-
tels Ubersetzer ins Arabi-
sche tibertragen, sondern
neumodische Apparate er-
finden, um vom Kalifen mit
Ruhm und Ehre tiberschut-
tet zu werden.

Spielbeschreibung

Es geht also um Erfin-
der und ihre Schopfungen.
In Hinblick auf das his-
torische Setting vor immer-
hin ungefdhr 1.200 Jahren
stellt sich uns natiirlich die
Frage: Wie schauen solche
Erfindungen aus? In diesem
Spiel besteht jede Erfindung
sowohl aus einem Apparat-
tableau, welches einen
Wortanfang tragt, beispiels-
weise “Resonanz-”, “Dreh-”,
“Pendel-” oder “Leucht-”, als
auch aus einer Apparatkar-
te, welche ein bestimmtes
Objekt darstellt. Durch die
Kombination aus Tableau
und Karte entstehen
dann so abstruse Dinge,
wie “Automatik-Sand-
uhr”, “Heizflote”, “Kipp-
Kompass” oder “Leucht-
Leuchte” (sic!).

11

So weit, so gut. Wie
geht das Erfinden aber nun
spielerisch vonstatten? Dies
ist dann doch etwas kompli-
zierter, sodass es wohl am
besten ist, wenn ich ganz
von vorne anfange.

Zuerst der Aufbau des
Spielbretts: Nach dem Aus-
breiten des Spielplans plat-
zieren wir ein paar Apparat-
tableaus unterhalb des
Plans, einige davon verse-
hen wir auch schon mit
(neutralen) Apparatkarten.
Entlang des Tigris legen wir
Werkstattplattchen aus,
wobei nur jene auf dem ers-
ten Flussabschnitt aufge-
deckt werden. Auf die drei
Felder vor den Flussab-
schnitten kommen drei ver-
deckte Stapel an For-
schungsplattchen. SchlieB-
lich legen wir noch finf
zufallig gezogene Passen-
Plattchen auf die entspre-
chenden Felder im oberen
Bereich des Spielplans.

Unsere personliche
Vorbereitung bendtigt um
einige Schritte mehr. So
miissen wir auf unser Spie-
lertableau zuerst die 5 Turm-

Fortsetzung ,Er-
find 1 Siidtigris®
plattchen in der vorgege-
benen Reihenfolge (Num-
mer 1 zuunterst, Nummer 5
ganz oben) platzieren, sowie
unsere Erfindungsplatt-
chen beliebig auf die dafiir
vorgesehenen Platze legen.
Unser Schiff stellen wir auf
das duBerst linke Flussfeld
des Spielbretts. Unsere Zel-
te kommen auf ihre Start-
felder im oberen Bereich des
Tableaus, ebenso unsere
beiden Kamelpléattchen.

Fir den restlichen
Aufbau erhalten wir eine
zufdllige Spieleraufbau-
karte, welche vorgibt, wie
und wo wir unsere Wirfel
und Handwerker auszule-
gen haben, in welchen Gil-
den wir Einfluss erhalten
und mit welchem Werk-
stattplattchen wir anfangen.
Mit wie vielen Miinzen
und Apparatkarten wir
begin-nen, hangt von der
Spieler-reihenfolge ab.
Schlieflich halten wir
noch 2 Arbeiter in un- §

serer Spielerfarbe, so- ER&

wie die verbliebenen §
Einflussmarker bereit.
Dann kann’s endlich los-
gehen.

Eine Partie geht iiber
4 Runden (bei einem kiir-
zeren Spiel tiber 3 Runden).
Zum Rundenbeginn erhal-
ten wir - auller in der ersten
Runde - unser Einkommen
und unsere Tantiemen. In
der Aktionsphase sind wir
nacheinander am Zug. Sind
wir an der Reihe, fithren wir
genau 1 Aktion durch. Dabei
konnen wir entweder eine
oder zwei unserer verfligha-
ren Wiirfel, einen unserer

Arbeiter oder unser Zelt ein-
setzen.

Mit dem Einsetzen von
Wirfeln auf ein Kamelfeld
l6sen wir eine Aktion aus,
die mit einem neuartigen
Apparat zu tun hat, ndmlich
das Erfinden, das Bauen,
das Testen oder das Verof-
fentlichen eines Apparats.
Fir die Aktion “Erfinden”
miussen wir mit den Wiirfeln
einen Mindestwert errei-
chen und bendétigen neben
der Apparatkarte, die wir
auf ein freies Apparat-tab-
leau in der linken Spalte -
die Erfinderspalte - legen,
noch 0 bis 2 Apparatkarten
zum Abwerfen. Nachdem
wir als Belohnung unseren
Tantiemenmarker um 1
Feld vorgertiickt haben,
markieren wir den Apparat
mit einem Erfinderplatt-
chen als von uns erfunden.

Far die Aktion
“Bauen” brauchen wir zu-
sétzlich zu einem Mindest-
wert an Wiirfeln noch die
auf der Apparatkarte ange-
gebenen aktiven Handwer-
ker, die wir dafiir zudem mit
Miinzen bezahlen miissen,
je nachdem auf welcher
Stufe unseres Turmes sie
sich befinden. Nach verrich-
teter Arbeit steigen die
Handwerker dann um eine
Stufe auf und werden in-
aktiv, das heilt wir drehen
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die entsprechenden Hand-
werkerscheiben auf ihre
Rickseite. Nachdem wir
einen Einflussmarker auf
das Erbauer-Feld des Appa-
rats platziert haben, erhal-
ten sowohl Erfinder als auch
Erbauer den auf dem
Erfindungspldattchen ange-
gebenen Vorteil, danach
wird das Plattchen umge-
dreht und auf den oberen
Rand der Apparatkarte
gelegt.

Die Riuckseite des Er-
findungsplattchen brauchen
wir wiederum fir die Aktion
“Veroffentlichen”, bei der
wir - neben dem gewohnten
Mindestwert an Wiirfeln - die
darauf angegebenen Hand-
werker (den Schreiber und
einen beliebigen Hand-
werker) entlohnen miissen,
um den entsprechenden
Apparat mit einem unserer
Einflussmarker als “von
uns veroffentlicht” zu
kennzeichnen, was uns
- nebenbei auf der Tan-
| tiemenleiste vorwirts
bringt.

Firs “Testen” miis-
sen wir zuerst einen
weillen Wirfel aus dem
Vorrat auf einen freien
Kamel-Platz legen, bevor wir
dann einen unserer ver-
fliigbaren Farbwirfel auf ein
Apparattableau mit einem
freien Wurfelplatz der Farbe
des Wirfels setzen. Darauf-
hin kénnen wir unser Schiff
auf dem Fluss die angege-
bene Anzahl an Feldern (1
bis 3) vorwértsziehen, was
uns in den meisten Fillen ein
neues Werkstattplattchen
einbringt, welches wir in eine
Reihe unserer Wahl unseres
Tableaus legen.
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Neben unseren
Kamel-feldern stehen uns
auch unsere drei
Werkstatt-reihen fur den
Einsatz unserer Wiirfel zur
Aus-wahl. Legen wir 1 oder
2 unserer Wirfel in eine
(freie) Reihe, l6sen wir die
Effekte aller
Werkstattplattchen die-ser
Reihe aus, vorausgesetzt wir
erfullen die jeweils da-rauf
angegebenen Bedin-gungen
(Mindestwurfel-wert, Farbe
der Wiirfel, u. 4.).

Weitere Aktionen lie-
fern uns unsere Arbeiter.
Zu Beginn besitzen wir
bloB 2 Arbeiterfiguren,
spéater schalten wir uns
eine dritte Figur frei. Als
Ak-tion kénnen wir eine
unserer Arbeiterfigu-
ren auf ein Feld des
Spielplans stellen, um
den abgebildeten Ef-
fekt zu nutzen. In den
meisten Fédllen missen
wir allerdings dafir
Einfluss zahlen, das heilt,
wir mussen Einflussmar-
ker von den entsprechen-
den Gilden zuriick in un-
seren Vorrat nehmen. Ar-
beiter ermoglichen es uns,
zu forschen, also an die
recht vorteilhaften For-
schungsplattchen entlang
des Flusses heranzukom-
men, mit denen wir - je nach
Flussabschnitt - entweder
dauerhafte Féahigkeiten,
Effekte beim Einsetzen un-
seres Zeltes oder einmalige
Boni erhalten.

Einmal pro Runde kon-
nen wir ein Zelt auf einen
der funf dafur vorgese-
henen Platze einsetzen. Dies

bringt uns sofort den ange-
fiihrten Vorteil und regelt
gleichzeitig die Spieler-
reihenfolge fiir die nichste
Runde. Ublicherweise fiih-
ren wir eine Zelt-Aktion
durch, wenn wir nicht mehr
genug Wiirfel und Arbeiter
zur Verfigung haben, denn
danach dirfen wir keine
Wiirfel mehr auf Kamelfel-
der und auch keine Arbeiter
mehr einsetzen. Sind wir
anschlieBend noch einmal an
der Reihe, haben wir nur
mehr beschrinkte Aktions-
moglichkeiten, wie die Akti-
vierung eines Handwer-
kers, das “Erleuchten” eines
Wiirfels, u. a.

Im vorigen Absatz
taucht der Begriff “Er-
leuchten” auf. Einen Wiir-
fel zu “erleuchten” bedeutet,
einen Wiirfel auf unserem
Spielertableau auf die néch-
ste Landschaft oder das

nichste Studierzimmer
nach oben oder vom Stu-
dierzimmer nach links in die
angrenzende Landschaft zu
schieben. Erst dadurch wer-
den Wiirfel im “Erschopft”-
Bereich oder aus einem
Studierzimmer tiberhaupt
verfiighar. Wandert ein
Wiirfel durch “Erleuchten”
auf eine hohere Landschaft,
kann er effektiv im Wert
erhoht werden, namlich um
+1 im “Unbeirrt”-Bereich
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und sogar um +5 im “Inspi-
riert”-Bereich.

Genauso wichtig wie
die Wirfelmanipulation ist
aber auch das Management
unserer Handwerker.
SchlieBlich benétigen wir ja
immer wieder aktive Hand-
werker, sodass den Effek-
ten, mit denen wir unsere
Handwerker wieder aktivie-
ren konnen, eine groBe Be-
deutung zukommt.

Haben wir alle unser
Zelt eingesetzt, endet die
Runde, und wir alle fihren
unsere Ruheaktionen aus
(unsere Arbeiter zurick-
nehmen, unsere Zelte
nach oben schieben, un-
sere verbliebenen Wiir-
fel “erleuchten”, unsere
eingesetzten Wirfel in
den “Erschopft”’-Be-
reich legen, etc.).

Nach der vierten
Runde ist Schluss. In
einer Endwertung er-
halten wir noch Punkte
fir Gildenmehrheiten, un-
seren Marker auf der Tan-
tiemen-Leiste, Forschungs-
plattchen, unsere Handwer-
ker (je nach erreichter Stu-
fe), Werkstattplattchen, Er-
findungsplattchen, sowie
Punkte fur unsere gebauten
und veroffentlichten Appa-
rate. Haben wir insgesamt
die meisten Siegpunkte
erzielt, konnten wir unser
Kollegium am meisten mit
unseren cleveren Vorrich-
tungen beeindrucken.

Fazit
Alleine der Umfang der

Beschreibung - und da habe
ich viele, viele Regeldetails

Fortsetzung ,Er-

finder iidtigris*

der Einfachheit und der bes-
seren Ubersicht halber weg-
gelassen - zeigt schon, dass
“Erfinder des Studtigris” kein
Spiel fur Gelegenheits-
spieler, kein Familienspiel
ist. Ich wirde es auch gar
nicht zu den Kennerspielen
zahlen, sondern gleich den
richtigen Expertenspie-
len zuordnen. Somit kann
ich es auch nur erfahrenen
Spielern empfehlen, sol-
chen, die eine echte Heraus-
forderung suchen und vor
komplexen Verzahnungen
und einer ldngeren Spiel-
dauer nicht zurtickschre-
cken.

Der Kernmechanis-
mus des Spiels ist - wie bei
allen Spielen der “Sudtigris”-
Trilogie - der Arbeiter- und
Wiirfeleinsatz. Um eine
Aktion auszufiihren, mis-
sen wir also entweder Wiir-
fel oder eine Arbeiterfigur
einsetzen. Widmen wir uns
daher zuerst diesen beiden
Moglichkeiten.

Der Einsatz einer Ar-
beiterfigur préasentiert sich
uns als eher konven-
tionell. Die meisten Ein-
satzfelder konnen bloB mit
einer einzigen Figur besetzt
werden, nur ein paar weni-
ger attraktive Felder weisen

ein groferes Feld auf und
konnen so von mehreren Fi-
guren, selbst vom gleichen
Spieler, genutzt werden. Die
Felder unterhalb der Gilden
bieten deutlich bessere Akti-
onen, dafir mussen wir auf
Einfluss in diesen Gilden
verzichten, wollen wir diese
Aktionen durchfithren.

Der Wiirfeleinsatz
gestaltet sich da schon et-
was kniffliger. Zum einen
ist fur viele Aktionen, vor
allem was die Erfindungen
anbelangt, eine Mindestzahl
erforderlich. Wiirfel, die
erstmals in den verfliigbaren
Bereich unseres Spielertab-
leaus kommen (“inspiriert”,
“unbeirrt” oder
“bereit”), miissen
wir wirfeln.
Durch das schon
mehrmals er-
wahnte “Er-
leuchten” brin-
gen wir Wiirfel in
bessere Bereiche,
wo sie um “+1”
(unbeirrt) oder
sogar um bis zu
“+5” (inspiriert) erhoht wer-
den kénnen, wenn wir sie
benutzen.

Aber auch die Farben
der Wiirfel konnen ent-
scheidend sein, um etwa
hilfreiche Boni zu erhalten
oder bestimmte Werkstatten
aktivieren zu konnen. Unser
Schiff auf dem Tigris vor-
wartszubewegen funktio-
niert iiberhaupt nur, indem
wir einen Farbwiirfel ab-
geben.

Die Gesamtanzahl
unserer Wiirfel dndert sich
interessanterweise kaum.
Wir beginnen mit 11
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Wiirfeln (8 weillen und je
einen geloben, blauen und
grauen). Nur wenn unser
Schiff auf dem Tigris be-
stimmte Felder erreicht,
bekommen wir zusétzliche
Wirfel. Dies bedeutet aber
auch, dass wir jedes Mal,
wenn wir auf andere Weise
einen farbigen Wirfel
erhalten, wir daftiir wieder
einen weillen Wurfel (bevor-
zugt einen “erschopften”)
abgeben miussen. Dies sorgt
fir eine gewisse Knappheit
an Wiirfeln, sodass wir da-
mit stets gut haushalten
miissen.

Der Einsatz unseres
Zeltes schlieBlich ist recht
ungewohnt. Er beendet
namlich nicht unsere Run-
de, denn wir konnen wei-
terhin Aktionen vorneh-
men, wenn auch keine
Kamel- und Arbeiterakti-
onen. Sehr wohl konnen wir
aber noch Wiirfel in Werk-
statten einsetzen, sowie
Handwerker aktivieren, ei-
nen Wiirfel erleuchten, etc.
Dem richtigen Timing,
wann wir unser Zelt dann
tatsachlich einsetzen,
kommt daher eine wichtige
Rolle zu.

Vollig neu sind die
Handwerker, die wir im-
mer wieder fur das Bauen
und das Veroffentlichen von
Apparaten brauchen. Jeder
Einsatz eines Handwerkers
verursacht Lohnkosten,
dafiir steigt dieser aber auch
um 1 Ebene im Turm auf,
was sich positiv auf die End-
wertung auswirkt. Nach
verrichteter Arbeit wird ein
Handwerker inaktiv. Um
ihn danach ein weiteres Mal
nutzen zu konnen, miissen
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wir die entsprechende
Scheibe auf die eine oder
andere Weise wieder auf die
aktive Seite drehen.

Unsere Handwerker
bringen uns ja - egal ob aktiv

oder inaktiv - am Ende
Siegpunkte je nach der
Ebene, in der sie sich
befinden. Weitere Punkte-
quellen sind - wie bereits er-
wahnt - die Tantiemen-
Leiste, unsere Werkstétten
und Forschungsplattchen,
sowie unser Einfluss bei den
Gilden. Am interessantesten
finde ich aber die Punkte
fur gebaute und verof-
fentlichte Apparate. Jede
Apparatkarte gibt vor, fur
welche Kriterien sowohl Er-
bauer als auch Veroffent-
licher (erkenntlich an den
Einflussmarkern auf der
Karte) Punkte - je nach An-
forderung 2 oder 4 Punkte)
erhalten.

Ich personlich liebe die-
sen Aspekt, der an Auftrags-
oder Zielkarten erinnert,
schlieBlich kann ich auf diese
Weise meine Vorgehens-
weise darauf abstimmen.
Allerdings erscheint mir die
Punkteausbeute fiir den
benstigten Aufwand eine
Spur zu gering. Die Bedin-
gungen sind manchmal

recht “knackig” und relativ
schwer zu erfiillen, und
doch konnen wir blof 4
Punkte pro Karte erzielen,
bzw. 8 Punkte, wenn wir so-
wohl Erbauer als auch Ver-
offentlicher des
Apparats sind. Ich
héatte mir da eine
* etwas angemes-
senere Beloh-
4 nung fur solch
zielorientiertes
Handeln ge-
wlnscht.

Abgesehen
davon erweist
sich “Erfinder des Sudtigris”
als sehr verzahnt und
ziemlich komplex. Auch
wenn ich die Komposition
insgesamt als ausgespro-
chen gelungen erachte, ist
dies dann doch fir meinen
Geschmack etwas zu viel
des Guten. Eine Partie dh-
nelt schon mehr Arbeit als
Vergniigen, und es braucht
mehrere Partien, um die
Zusammenhange zu erken-
nen und einigermafllen ge-
zielt vorgehen zu koénnen.

Mein Fazit fallt daher
ein wenig zwiespéiltig aus.
Einerseits schéitze ich die
geniale Verwobenheit der
einzelnen Elemente, sowie
den neuerlich originellen
Einsatz von Wirfeln und
Arbeitern. Andererseits ist
es so viel schwerer, Mit-
spieler fur eine Partie zu
finden, und auch ich selbst
spiele nicht nur solche har-
ten Brocken, sondern gerne
mal etwas Lockereres. Dass
beziiglich Komplexitat
der Plafond erreicht wur-
de, scheinen wohl auch die
beiden Autoren erkannt zu
haben, denn fiir die nichste
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Trilogie kiindigen sie wieder
ein bisschen zugénglichere
Mechanismen an. Trotzdem
gilt:

Fur Liebhaber an-
spruchsvoller Exper-
tenspieler eine absolute
Empfehlung.

r
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sehr gut

gutes Spiel

Galileo Galilei
Wissenschaftsdoku
Regie: Tomas Holek
Frosted Movies 2024
Dauer: 90 Minuten
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Der Film-Tipp
des Monats

Toméas Holek konnte
man als den Newcomer, den
neuen Stern am Regie-Him-
mel bezeichnen. Denn in
den letzten Jahren hat der
tschechische Regisseur
gleich drei hochkaritige
Streifen auf unsere Lein-
winde gebracht, von denen
eins - ,Seti“ - sogar mit Film-
preisen iiberhduft wurde. In
seinem Film aus dem Jahre
2024 beschiftigt er sich er-
neut mit Astronomie, aller-
dings nicht mit moderner
Forschung, sondern mit den
sicherlich schwierigen An-
fingen dieser Wissenschaft

vor mehr als 400 Jahren. Die
bekanntesten Astronomen
dieser Zeit - Galileo Galilei,
Johannes Kepler, etc. - hat-
ten neben ihren bahnbre-
chenden Forschungen stark
mit der Inquisition zu kdmp-
fen, was in diesem Film sehr
gut umgesetzt wurde.

Ein durchaus sehens-
werter Film.
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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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