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Weillkirchner

Spiele-Festival

Am Wochenende 14.
und 15. Mirz 2026 findet im
[Turnsaal Weikirchen/Tr.
das bereits 23. Weilkirchner
Spielefestival statt. Beginn
ist am Samstag ab 15:00 Uhr
(mit langer Nacht!), Ende
am Sonntag um 16:00 Uhr.
Organisiert wird alles von
Roland Rankl.

Weitere Spieleveran-
staltungen im Mirz sind auf

Seite 2 aufgelistet.

Liebe Botaniker,

der Friihling meldet
sich an und wie jedes Jahr
bereitet sich eine ganze Insel
auf ein ausgelassenes Fest
vor. Richtig geraten, es geht
um das Betrachten von
Bliiten, Hanami. Also "Auf
nach Japan!"

Von Fukuoka bis
Sapporo ist ein guter Monat
Zeit, der Kirschbliite hinter-
her zu wandern. Irgendwo
auf diesen 1400 km Strecke
muss man sie wohl in voller
Pracht erwischen.

Bei der rasenden Ge-
schwindigkeit von ~1.7 km/
h, mit der sich der Friihling
von Siiden nach Norden
ausbreitet, bleibt auch noch
Zeit fiir ein Piauschen "Am
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Goldenen Fluss'" und der
Besuch in dem einen oder
anderen "Tea Garden'.

Falls ihr Interesse
habt, seid ihr herzlich ein-
geladen unserem fiihren-
den Japanologen Franky
am Mittwoch, den 4. Mirz
ab 18:00 Uhr im Trauner-
Kirschbaum-Hof Locher in
den Bauch zu fragen.

Bleibt neugierig,
Euer Oliver-san
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Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Die Zeit schreitet
voran, und unaufhaltsam
nidhern sich wieder die
Oberdosterreichischen Spie-
letage, auch TraunCON ge-
nannt. Wie immer finden
diese am verlingerten
Wochenende um Christi
Himmelfahrt statt. Heuer
also vom Mittwoch, den 13.
Mai 2026 (Beginn abends ab
18:00 Uhr) bis Sonntag, den
17. Mai 2026 (Ende ca. 17:00
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Uhr). Den Termin also dick,
fett und unterstrichen im
kalender ankreuzen! Das
heift also fiinf Tage lang
spielen, was das Zeug hilt.
Zu den Spielern aus ganz
Oberdosterreich gesellen sich
auch heuer wieder unsere
Freunde aus Wien, Nieder-
osterreich und dem benach-
barten Ausland.

Leider ist das Restau-
rant nicht mehr geéffnet, da
ich schon in Pension bin. Ich
werde zwar schauen, dass ja
niemand verdurstet, fiir die
Verpflegung muss ich aller-
dings um Selbstversorgung
bitten. Vielleicht bieten mei-
ne Frau und ich an ei-nem
Abend auch ein Menii (Frit-
tatensuppe, Schnitzel mit
Beilagen) an, aber das teile
ich noch rechtzeitig mit.

Ich freue mich auf je-
den Fall schon auf ein Wie-
dersehen mit vielen be-
kannten Gesichtern und auf
unzihlige Stunden Spiele-

Hall of Games

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

Mirz 2026
4.3. Knobelritter Traun
7.3. Wiirfelschianke Ried
7.3. Spieletage Pasching
Rathaus Pasching
7.+ 8. 3. Wels spielt
Welios in Wels
8.3. Spieleversum Linz
10.3. Stammt. Marchtrenk
11.3. Knobelritter Traun
14.3. Franckviertel
14.+ 15.3. Spielefestival
Pfarrh. Weisskirchen
18.3. Knobelritter Traun
19.3. Stammtisch Oftering
19.3. Wiirfelschidnke Ried
21.3. Spieleversum Linz
21.3. Solar City Pichling
21.3. Brettspielfr. Hausruck
25.3. Knobelritter Traun
25.3. Stammt. Thening
27.3. Auwiesen
28.3. Otelo, Vocklabruck

spaly!
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ame News - ielekritik
Thema Asien - da darf DAS typisch
asiatische Getridnk natiirlich nicht fehlen...

Titel: Tea Garden
Art: Ressourcenmanage-
ment- & Deckbauspiel
Autor: Tomas Holek
Verlag: Huch Spiele
Jahrgang: 2025
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 90 Minuten
Preis: ca. Euro 45,

Einleitung

Ich muss zugeben, dass
ich mich tber eines der
weltweit meistgetrunkenen
Getranke nicht wirklich gut
auskenne. Als Absolvent
einer Fremdenverkehrs-
fachschule habe ich zwar
einiges Uber Aufgussge-
tranke lernen miussen, aber
viel ist mir davon nicht hian-
gengeblieben. Wenigstens
hilft mir mittlerweile das
eine oder andere Brettspiel,
meine Wissensliicken etwas
aufzufillen, wie etwa “Dar-
jeeling” (Abacus Spiele
2007), “Yunnan” (Argentum
Verlag 2013), “Alubari”
(Board Game Box 2019) oder
“Ceylon” (Ludonova 2018).

Jetzt ist bei “Huch
Spiele” ein weiteres Spiel er-
schienen, welches sich mit
dem Anbau und Handel von
Tee beschaftigt. In “Tea Gar-
den” versuchen wir als Mei-
stergartner Teepflanzen im
Auftrag des Kaisers in den
Téalern des Jangtse-Flusses
anzubauen,

Spielbeschreibung

Der Spielplan zeigt
eine huigelige Landschaft in
der chinesischen Provinz
Yunnan mit zahlreichen
Teegarten. Anfangs be-
sitzen wir eine Teeplantage,
die aus gerade mal einem
Teegarten besteht, noch da-
zu von recht diirftiger Qua-
litat (Wert 2). Unser Bestre-
ben ist es unter anderem,
unsere Teeplantage zu ver-
grofBern. Je weiter weg von
unserem Start-Teegarten,
umso besser wird auch die
Qualitat des dort geernteten
Tees (bis zu Wert 6). Jeder
Region wird zudem ein Sta-
pel an Teeschalen-Platt-
chen zugeteilt.

Die Landschaft durch-
quert der Jangtse-Fluss, an
deren Start unser Boot
steht. Am rechten Rand be-
findet sich die Tee-Uni-
versitat, dargestellt durch
ein Rondell, sowie die Kai-
serleiste, deren Stufen zum
Palast fithren. Wir stellen zu
Beginn je eine unserer Fi-
guren - hier “Teaples” ge-
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nannt - auf das jeweilige
Startfeld. Als Startvorbe-
reitung werden schlieBlich
noch sechs Aktionskarten
vom anfangs gebildeten
Stapel und 3 Kaiser-Karten
am unteren Rand des Spiel-
plans offen angelegt, sowie
3 Karawanen-Karten am
rechten Rand aufgedeckt.

Auf unserem eigenen
Tableau sind hauptséchlich
sechs Korbe mit den Werten
von 1 bis 6 abgebildet. Diese
reprasentieren den Wert
der darin enthaltenen Tee-
blatter. Wir beginnen die
Partie mit 2 grinen Tee-
blattern mit dem Wert 2
(also im 2er-Korb), ent-
sprechend unserem Start-
Teegarten. Am oberen Rand
platzieren wir unsere Pa-
goden, mit denen wir im
Laufe des Spiels neu er-
haltene Teegérten anzeigen.
Schlieflich mischen wir
noch unser bescheidenes
Startdeck von 11 Aktions-
karten und nehmen 4 Kar-
ten davon auf die Hand.

Der Spielablaufistim
Grunde genommen einfach.
Wir spielen tiber 5 Runden,
die sich in Aktionsphase und
Organisationsphase glie-
dern. In der Aktionsphase
spielen wir im Uhrzei-
gersinn bis zu 4 Ziige. Sind
wir an der Reihe, spielen wir
eine oder mehrere unserer
Handkarten unter den

Fortsetzung von
slea Garden*

AuBerst linken Slot unseres
Tableaus aus.

Anschlieend fiihren
wir eine von 5 moglichen
Hauptaktionen aus. Die
kombinierte Starke unse-
rer ausgespielten Karte(n)
hat dabei fur alle Aktionen
eine Relevanz. Je hoher sie
ist, desto bessere Effekte
konnen wir erzielen. Und
dies sind die funf
Arten von Haupt-
aktionen:

A) einen
Teegarten bauen
Wir nehmen ei-
ne Pagode unseres
Tableaus und stellen
sie auf ein beliebiges
Feld in einer Region,
die an eine von uns
bereits besetzte Region
angrenzt. Der Bau beschert
und sofort einen Bonus, wie
auf dem Region-Bonus-
Plattchen angege-ben.

B) eine Aktionskarte
kaufen

Wir nehmen eine Akti-
onskarte aus der Auslage,
indem wir die auf der Karte
selbst angegebenen Kosten
(Anzahl der Teeblatter in der
vorgegebenen Mindest-
qualitiat) bezahlen und die
Voraussetzungen erfiillen
(erforderliche Teekannen
auf allen in dieser Runde
ausgespielten oberen Kar-
ten). Die so erworbene Akti-
onskarte nehmen wir sofort
auf die Hand und konnen
sie bereits ab dem néichsten
Spielzug einsetzen.

C) Tee an Karawanen
verkaufen

Wir geben Teebléatter
ab, wie von einer der beiden
Bedingungen des Handels-
teils der Karawanenkarte
(obere Halfte) verlangt, um
den entsprechenden Vorteil
zu erhalten. Zuséatzlich
miussen wir auch eine der
beiden Bedingungen des
Starketeils (untere Héalfte
der Karte) erfiillen, was uns
zumeist Siegpunkte bringt.

L = | -— [
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D) Tee fermentieren

Wir drehen entspre-
chend der Gesamtstiarke
unserer ausgespielten Kar-
ten so viele griine Teeblétter
in beliebigen Koérben auf
ihre braune Seite, um anzu-
zeigen, dass diese Blatter
nun fermentiert, also ver-
bessert wurden.

E) zusatzlich Tee ernten.

Fur jeden Starke-
punkt diirfen wir einen (un-
terschiedlichen) Teegarten
ernten, indem wir 1 griines
Teeblatt der entsprechen-
den Qualitit in den passen-
den Korb legen.

Der Begriff “Haupt-
aktion” legt den Schluss na-
he, dass es dazu noch was
anderes geben konnte. Und
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tatsdchlich sind auf den
meisten Aktionskarten auch
Nebenaktionen abgebildet,
hervorgehoben durch einen
runden Zierrahmen. Wir
diirfen zu einem beliebigen
Zeitpunkt unseres Spielzu-
ges jene Nebenaktion der
obersten Aktionskarte der
in diesem Zug ausgespielten
Karten durchfiihren, sofern
diese eine aufweist.

Je nach Zierrahmen
_ durfen wir unser
, Boot auf dem Jangtse
s | um ein Segment vor-
. warts bewegen
Y% (“Flussfahrt”), ein
=¢ Teeschalen-Plattchen
g von einer der Provin-
zen nehmen, in der
wir einen Teegarten
besitzen (“Teescha-
len-Produktion”)
oder unseren Teaple
auf dem Universitats-Ron-
dell um einen Sektor im
Uhrzeigersinn weiterziehen
(“Teestudien an der Uni-
versitat”’), was uns in allen
Fillen einen sofortigen Bo-
nus beschert.

Es gibt auch noch freie
Aktionen, die wir jederzeit
wiahrend unseres Zuges
ausfiithren dirfen, wofir
wir aber Plattchen oder
Teeblatter abgeben miissen.
So kénnen wir beispiels-
weise mit dem Einsatz von
zwel Kaiserplattchen auf der
Kaiserleiste vorriicken,
oder durch Abgabe von 3
fermentierten Teeblattern
(egal welcher Qualitét) eine
Nebenaktion wiederholen.

Drei Spielziige diirfen



For n n
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wir ohne weiteres durch-
flihren, wenn wir ausrei-
chend Handkarten haben.
Einen vierten Spielzug
konnen wir uns noch mit 2
griinen und 1 fermen-
tierten Teeblatt er-
kaufen.

Haben alle ge-
passt, folgt die Orga-
nisationsphase.
Neben ein paar ver- @@
waltungstechnischen El:
Tatigkeiten, wie etwa £
das Vorwértsbewegen
des Rundenmarkers,
der Weitergabe des Start-
markers und der Verschie-
bung unserer aus-gespielten
Karten auf unseren Ablage-
stapel, finden in dieser Phase
2 wichtige Elemente statt.
Wéihrend der Tee-Reifung
verschieben wir alle fri-
schen, griinen Teeblatter in
den Korb mit der um 1 nied-
rigeren Qualititsstufe. Un-
sere fermentierten braunen
Teeblatter hingegen verbes-
sern ihre Qualitat um je 1.
Und bei der abschlieenden
Tee-Ernte erhalten wir fur
jeden unserer Teegérten 2
Teeblatter des entsprechen-
den Werts.

Nach fiinf Runden en-
det die Partie. In einer
Schlusswertung bekom-
men wir Punkte fir unsere
erworbenen Aktionskarten,
far die Position unseres
Boots auf dem Jangtse, fiir
unsere Teaple in der Tee-
Universitidt und auf der Kai-
serleiste, sowie flir unsere
Teeschalen-Produktion.

Haben wir die meisten
Punkte erzielt, erweisen
wir uns als der fiahigste
Teegéartner und werden
dafiir vom Kaiser mit
fruchtbarem Land in der
Provinz Yunnan belohnt.

Fazit

Der Hauptmechanis-
mus von “Tea Garden” ist -
wieder einmal - der Deck-
bau. Es ist mir fast schon
peinlich, weil so viele meiner
Rezensionen welche tuber
“deckbuilding games” sind.
Aber erstens gefallt mir die-
ser Mechanismus ausge-
sprochen gut und zweitens
sind in den letzten Jahren ja
auch tatsdchlich auBerge-
wohnlich viele Spiele dieses
Genres erschienen.

Neue Aktionskarten
dienen hauptsichlich dazu,
unser anfangs bescheidenes
Deck aufzubessern. Sie brin-
gen nicht nur bessere Stéar-
kepunkte, mehr von uns be-
notigte Symbole, wie Tee-
kannen oder Nebenakti-
onen, und vor allem fixe
Siegpunkte. Die besseren
Aktionskarten, welche
spater ins Spiel kommen,
bieten uns zudem auch die
Moglichkeit, beim Ausspie-

S

len der Karte zuséitzliche
Siegpunkte zu generieren.
Es ist daher einfach mit zu
vielen Nachteilen verbun-
den, auf den Erwerb von
besseren Aktionskarten zu
verzichten.

Im Unterschied zu
gangigen Deckbau-
spielen wandern neu
erworbene Karten je-
doch nicht erst auf dem
Ablagestapel. Wir diir-
fen sie stattdessen di-
rekt auf die Hand
nehmen, weshalb sie
sogar noch in dieser
Runde einsetzbar sind.
AuBerdem wandern am
Ende der Runde verbliebene
Handkarten nicht auf den
Ablagestapel, sondern blei-
ben auf unserer Hand.
Wenn wir dann in der Ope-
rationsphase vier neue
Karten vom Nachziehstapel
ziehen, konnen wir daher
auch mehr Karten fiir die
nachste Runde zur Ver-
fligung haben.

Eine besondere Form
der Aktionskarten stellen
die Kaiser-Karten dar. Wir
erhalten jedes Mal eine sol-
che, wenn wir durch das
Vorriicken auf der Kaiser-
leiste (freie Aktion) be-
stimmte Stufen erreichen.
Kaiser-Karten bringen uns
namlich - neben dem abge-
bildeten Nutzen beim Aus-
spielen - Extrapunkte fiir
bestimmte Elemente bei der
Schlusswertung, beispiels-
weise 3 Punkte pro Karte
mit Fluss-Symbol in unse-
rem gesamten Deck. Einige
Stufen auf der Kaiserleiste

For n n
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bieten uns aullerdem die
Moglichkeit, schwéchere
Karten aus unserem Deck
zu entfernen, ein nicht zu
vernachlassigender Vorteil,
wie getibte Deckbauspieler
sicher bestéitigen konnen.

Ein Aspekt, der mir bei
“Tea Garden” besonders gut
gefillt, ist die geschickte
Verflechtung von Haupt-
und Nebenaktion. [deal ist
es, wenn wir beides in einem
Spielzug durchfiihren kon-
nen. Dies ist allerdings nicht
immer moglich, weil fir die
Aktion “Aktionskarte kau-
fen” Teekannen beno-
tigt werden, die wir -
unter anderem - durch
ausgespielte Karten
erhalten. Aktionskar-
ten, auf denen sich bei-
des - Nebenaktion und
Teekanne(n) - befin-
det, sind leider selten
und recht teuer.

Die Nebenakti-
onen bringen uns ja alle-
samt kleine Vorteile, Boni
oder Effekte. So gesehen
wirde es keinen Unter-
schied machen, welche
Nebenaktion wir durch-
flihren. Da aber die Sieg-
punkte, die wir bei der
Schlusswertung erhalten,
uberproportional steigen, ist
es besser, sich auf eine,
hochstens zwel bestimmte
Nebenaktionen zu konzent-
rieren, statt sich zu ver-
zetteln.

Die 5 moglichen
Hauptaktionen sind hin-

gegen nicht alle gleich
gut. Wahrend der Bau eines
Teegarten, der Kauf einer
Aktionskarte oder der Ver-
kauf an eine Karawane im-
mer vorteilhaft ist, sind die
beiden anderen Aktionen
eher Notlosungen. So
bringt die zuséatzliche Tee-
Ernte maximal blof3 1 Tee-
blatt pro Teegarten, eine
recht mickrige Ausbeute.
Tee fermentieren zu lassen,
hat schon seinen Reiz, wer-
den braune Teeblatter doch
fur manche Sachen bendtigt.
Allerdings gibt es genug an-
dere Optionen dafiir, wie
etwa Boni auf der Tee-Uni-
versitat.

Die Fermentation
des Tees ist an und fiir sich
ein interessantes Element.
Bei der Reifung in der Orga-
nisationsphase nimmt nam-
lich die Qualitat fermen-
tierter brauner Blétter zu,
wéahrend sie bei frischen
grinen Blattern abnimmt.
Mit hoherer Qualitat lassen
sich z.B. wertvollere Akti-
onskarten kaufen. Fiir mei-
nen Geschmack kommt dies
jedoch viel zu wenig im Spiel
durch, da wir durch die re-
guldre Tee-Ernte ohnehin
mit genug Tee versorgt
werden.
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Diesbeziiglich hatte ich
mir etwas mehr Einbin-
dung ins Geschehen ge-
wiinscht. In meinem Exem-
plar befand sich eine kleine
Promo-Packung mit zusétz-
lichen Karawanen-Karten,
die schon ein wenig in diese
Richtung gewichtet sind. Ich
konnte mir aber durchaus
auch eine Erweiterung mit
einem separaten Aktions-
karten-Satz vorstellen, die
ausschlieflich mit fermen-
tiertem Tee bezahlt werden
konnen und dafiir starkere,
exklusive Effekte bringen.

Besonders inter-
essant finde ich die Mog-
. lichkeit eines 4. Spiel-

zugs in einer Runde.
Dies ist zwar nicht so
einfach zu bewerk-
stelligen, mlssen wir
diesen doch nicht nur
durch die Abgabe von
3 Teeblattern (davon 1
fermentiertes) teuer
erkaufen. Wir brau-
chen zudem auch aus-
reichend Handkarten,
um Uberhaupt noch eine
sinnvolle Aktion durchfiih-
ren zu konnen. Dennoch ist
ein zuséatzlicher Spielzug so
ab der dritten Runde fast
uner-lasslich, wollen wir um
den Sieg mitspielen.

Die grafische Gestal-
tung von “Tea Garden” ge-
fallt mir recht gut. Die Illu-
strationen des Spielplans, die
Plattchen und Karten tra-
gen alle nach chinesischem
Muster stilisierte Zeich-
nungen, in harmonischen
Pastelltonen gehalten. Die
Qualitat des Spielmate-
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rials ist solide, die verwen-
dete Symbolik recht leicht zu
verstehen. Auch die Spiel-
anleitung ist gelungen:
Gut gegliedert und mit
reichlich Beispielen und Bil-
dern versehen, schafft sie es,
die Regeln verstandlich zu
vermitteln. Die letzten bei-
den Seiten erldutern noch
einmal tbersichtlich die
wichtigsten Elemente und
Symbole.

Der Spieleautor Toméas
Holek war mir bis vor einem

Der Bursche hat auf
jeden Fall Talent, denn
alle drei Spiele ge-fallen
mir ausgesprochen gut,
jedes auf seine Weise.
Wie die beiden Vorgianger
ist “Tea Garden” ebenfalls
ein schon miteinander
verzahntes Experten-
spiel mit nicht allzu
komplizierten Grundre-
geln, welches aber genug
Entfaltungsmoglichkeiten
und Vorgehensweisen bie-
tet. Wir konnen uns hoffent-
lich auch noch viele weitere
exzellente Spiele des Tsche-
chen freuen.

Game News-
Wertung

halben Jahr génzlich unbe-
kannt. “Tea Garden” ist nun
-nach “SETI - Auf der Suche
nach auBerirdischem Leben”
und "Galileo Galilei” - bereits
das dritte Spiel von ihm, das
ich kennenge-lernt habe.

HALL
OF
GAME

Die Situation spitzt sich zu. Vorne ist
alles sehr eng beisammen. Dazu kommt, dass
es - entgegen aller Wahrscheinlichkeiten -
diesmal keinen Aufsteiger gab. Dafiir
konnten es - durch die spannende Kon-
stellation - im niachsten Monat im Extremfall
sogar vier Spiele gleichzeit schaffen, in
unsere ,Hall of Games“ zu gelangen. Neben
dem aktuellen Spitzenreiter SETI, dem
Zweitplatzierten MEN NEFER und dem
Dritten CIVOLUTION auch noch BOTANI-
CUS. Letzteres allerdings nur dann, wenn
es sich an die Spitze der Wertung setzen
kann. Damit wire die Wertung einmal
bereinigt, und es wire wieder ausreichend
Platz fiir interessante Neuerscheinungen.

f
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Verabschieden miissen wir uns aber
von ERFINDER DES SUDTIGRIS, welches
wie THESAUROS zuwenig Stimmen
bekam. Neu vorgeschlagen wurden dafiir
FORESTRY und DER HERR DER RINGE
- SCHICKSAL DER GEMEINSCHAFT.

Die Wertung:
1. SETI 3/+10/-0/13/ +
2. Men Nefer 2/+7/-0/ 9/ +

4/+ 3/-0/ 7/ -
Endeavor - Die Tiefsee 3/+ 4/-0/ 7/

3. Civolution

Botanicus 2/+5/-0/ 7/ +
The Druids of Edora 1/+ 6/-0/ 7/ +
7. Wundersame Wesen *1/+ 5/-0/ 6/ +
8. Life of the Amazonia 2/+ 3/-0/ 5/ -
9. Artengarten 2/+2/-0/ 4/ -

Trio 1/+3/-0/ 4/ -
Das Unbewusste 1/+ 3/-0/ 4/ +

12. Erfinder des Siidtigris 1/+ 2/-0/ 3/ ---
Thesauros *1/+ 3/-1/ 3/ -

Vorschlige: Forestry (1 x), Herr der
Ringe - Schicksal der Gemeinschaft (1 x)

Game News

- Spielekritik

Beim nichsten Spiel haben wir etwas
geflunkert, spielt es doch in keinem in der
Wirklichkeit vorkommenden Land. Es passt
aber doch recht gut, weil es sehr ,asiatisch®

angehaucht ist...
I~
A Goldengn Flvss

Titel: Am Goldenen Fluss
Art: Wiirfeleinsetzspiel
Autor: Keith Piggott
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2025
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: Euro 49,90

Einleitung

Ich habe immer ge-
glaubt, ich hétte eine recht
gute Allgemeinbildung. Doch
seit ich das neueste Spiel aus
dem Kosmos Verlag in Hian-
den hielt, habe ich da so
meine Zweifel. Da geht es
um das legendére Reich von
Rokugan (nie gehort!). in
dem mehrere Klans um die
Vorherrschaft kimpfen. Der
Sitz des Klans der Mantis
liegt in der Stadt Gotei (wo
liegt denn das, bitteschon?),
und der Klan der Krabbe
beherrscht die Yasuki-
Landereien (kenn’ ich gar
nicht!). Der Klan des Kra-

nichs bewohnt den Kakita-
Palast (finde ich nicht mal
auf Google maps!). Mir
scheint, ich habe da jede
Menge Aufholbedarf in Sa-
chen Geographie...

Egal, jedenfalls versu-
chen wir im Spiel “Am Gol-
denen Fluss” als angese-
hene Héindler eines dieser
beruhmten Klans, durch
den Bau von Bauwerken,
durch das Segeln am Gol-
denen Fluss und das Aus-
liefern von Handelswaren
an einflussreiche Kunden
ein riesiges Handelsimpe-
rium aufzubauen.

Spielbeschreibung

Zu Beginn sind wir
aber noch weit, weit weg von
einem riesigen Handels-
imperium. Auf dem Golde-
nen Fluss schippern unsere
zweil Schiffe dahin, eines im
oberen Flussabschnitt des
Spielplans, eines im unte-
ren. Unser Startguthaben
betragt - abhéngig von der
Spielerreihenfolge - gerade
mal 7 bis 10 Koku. Und in
unseren Lagern befinden
sich auch blof3 1 Einheit jeder
Handelsware, also 1 x Seide,
1 x Reis und 1 x Porzellan.
Wenigstens haben wir schon
zwel Kundenbestellungen,
dargestellt durch Kunden-
karten. Auf unsere Klan-
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tafel platzieren wir schliel3-
lich noch einen Sonnenstein
und eine Mondsichel auf
ihre Startfelder, sowie einen
Klanmarker auf das Start-
feld der Einflusspfade aller
6 Regionen. Nachdem wir
alle unseren Spezialwiirfel
geworfen haben, kann’s
schon losgehen mit dem
Bauen, Segeln und Auslie-
fern.

Der Wiirfel ist fiir jede
der 3 genannten Aktionen
entscheidend. Er bestimmt,
in welcher Region wir bauen,
wie viele Felder wir segeln
und welchen Kunden wir
beliefern diirfen. Um nicht
géanzlich dem Wirfelgliick
ausgeliefert zu sein, diirfen
wir in der ersten Phase un-
seres Spielzug - der Gunst-
phase (A) - den Wiirfel ma-
nipulieren. Fir jedes Feld,
das wir den Sonnenstein auf
unserer Klantafel nach un-
ten riucken, diirfen wir den
Wiirfel um 1 erh6éhen oder
reduzieren.

Erst danach folgt die
Aktionsphase (B), in der
wir eine der drei bereits
genannten Aktionen durch-
fihren konnen.

Beim “Bauen® be-
stimmt der Wiirfel, in wel-
cher Region wir ein Gebiaude
errichten dirfen. Wir wih-
len einen freien Bauplatz in
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dieser Region, zahlen die da-
rauf angegebenen Kosten in
Koku, wahlen eines der vier
zur Verfuigung stehenden
Bauwerke und legen das
Plattchen auf den Bauplatz.
Anschliefend legen wir
einen unserer Klanmarker
darauf und erhalten den
damit tiberdeckten Einfluss,
indem wir unseren Klan-
marker auf dem entspre-
chenden Einflusspfad vor-

ricken.

Wollen wir “Segeln”,
bestimmt der Wiirfel. wie
viele Flussabschnitte wir
eines unserer beiden Schiffe
auf dem Fluss bewegen
kénnen. Danach erhalten
wir die Belohnungen fiir
den Besuch (abgebildet am
spitzen Ende) aller 4 Bau-
pléatze, die an diesen Fluss-
abschnitt angrenzen. Die
Besitzer der Bauwerke be-
kommen dann die Beloh-
nungen fiir ihren Besitz
(sichtbar am geraden Ende).
Zieht unser Schiff Giber den
letzten Flussabschnitt
hinaus, erhalten wir 3 Koku
oder eine beliebige Handels-
ware , anschlieend fithren
wir die Reise vom Start-
punkt im oberen Flussab-
schnitt aus fort.

Mochten wir die Akti-
on “Ausliefern” ausfiihren,
gibt der Wiirfel die Region
vor, dessen Kunden wir aus
der Hand beliefern diirfen.
Wir geben die auf der Kun-
denkarte angegebenen
Handelswaren ab und legen
die Karte als “zufriedenen
Kunden” vor uns aus. An-
schlieBend ziehen wir zwei
neue Kundenkarten nach
und werfen eine Karte aus
unserer Hand wieder ab.

Die Kundenkarten
bringen uns - ne-
ben Siegpunkten
bei der Schluss-
wertung - noch
unterschied-
liche Vorteile.
Monche verhel-
fen uns zu mehr
Gunst, also zu
mehr Einfluss
beim Wiirfeln,
zusitzlich diirfen wir einen
Klanmarker auf ein bereits
vorhandenes Gebiude set-
zen, wodurch wir ebenfalls
zum Besitzer werden.
Handler bringen uns einen
Sondereffekt beim Beenden
der Reise mit unseren Schif-
fen. Ein Adliger verschafft
uns ein “Kaiserliches Schiff”,
das uns beim Segeln einen
besonderen Effekt bringt,
sowie Punkte fiir Bauwerke
in der Endwertung. Alteste
verdoppeln die Siegpunkte
fir die Regionwertung in
ihrer Region. Und Hand-
werkerinnen bringen uns
schlieBlich Einfluss in der
entsprechenden Region,
sowie einen kleinen Rabatt
fiir das Bauen in dieser Re-

gion.
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In der Meister-
schaftsphase (C) tiberprii-
fen wir schlieflich unsere
Fortschritte fir die drei an-
fangs zufallig ausgelegten
Ziele. Erfiillen oder uber-
schreiten wir eine Bedin-
gung fiir ein Ziel, diirfen wir
einen unserer Klanmarker
auf das freie Feld mit der
hochsten Belohnung plat-
zieren. Allerdings diirfen wir
jede Meisterschaft nur ein-
mal im Spiel erlangen.

Abschlieflend wiirfeln
wir - in der Wiirfelphase
(D) - unseren Wiirfel. Auf
diese Weise konnen wir
schon fiir unseren nachsten
Zug vorplanen.

Die Bauwerke regeln
den Fortschritt einer
Partie. Durch das Auffiillen
der offenen Auslage an
Bauwerken, vor allem wenn
wir ein Bauwerk errichten,
wird ein Nachziehstapel
kleiner. Ist der Stapel mit
den ler-Bauwerken aufge-
braucht, kommt es zum
“Besuch des Kaisers”, bei
dem alle Besitzer eines
Bauwerks ihren Besitzer-
Vorteil erhalten. Ist auch der
Stapel der 2er-Gebiude leer,
ist jeder andere Spieler noch
genau einmal an der Reihe,
danach endet das Spiel.

In einer Schluss-
wertung bekommen wir
nun noch Punkte fir regio-
nalen Einfluss (Mehrhei-
tenwertung je nach Plat-
zierung und Wertungs-
plattchen in den einzelnen
Regionen), fur zufriedene
Kunden (je mehr ausge-
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spielte Kundenkarten, umso
mehr), sowie fiur Beloh-
nungen von Kunden (auf
ausgespielten Handlern,
Adligen und Handwerke-
rinnen). Konnten wir ins-
gesamt das grofite Anse-
hen erlangen, gewinnen wir

die Partie.

Eine genauere Inter-
net-Recherche ergab fol-
gendes Ergebnis: Rokugan
ist das fiktive Land, das die
Kulisse fiir die «Legende der
Fiinf Ringe»-Spiele bildet und
von der Kultur des feudalen
Japans inspiriert ist. Esist ein
Fantasy-Reich, in dem Samu-
rai, Shinobi, M6énche und
Hoflinge um die Kontrolle
der Adelshofe konkurrieren,
und in dem Mythenwesen
wie Drachen und Geister
neben den Bewohnern exis-
tieren. Die Welt von Roku-
gan ist auch Schauplatz
mehrerer Brett- und Kar-
tenspiele.». Damit sind meine
Zweifel betreffend mangeln-
der Geographie-Kenntnisse
unberechtigt und mein guter
Ruf dann doch wiederher-
gestellt.

Spielerisch handelt es

sich um ein Spiel, bei dem
ein zufillig geworfener
Wiirfel bestimmt, wo und
wie die Spieler ihre mogli-
chen Aktionen nutzen
konnen. Dies klingt - zu-
sammen mit zuféllig aus-
geteilten Kundenkarten,
sowie zufallig auftauchen-
den Bauwerken - nach rei-
ner Gluckssache. Dennoch
haben wir - dank der
Moglichkeit, den Wiir-
fel manipulieren zu
konnen - ausreichend
Einfluss auf unsere
Aktionen.

Der Gliicks-
anteil ist trotzdem
nicht ganz wegzu-
leugnen, denn wer des

ofteren passende Wiirfel
vorfindet, hat es sicher leich-
ter als jemand, der stets
“gottliche Gunst” ausgeben
muss, um den Wirfel auf
eine von ihm gewiinschte
Wiirfelzahl zu drehen, und
der dann womdéglich im
entscheidenden Moment
die notwendige Wiirfelma-
nipulation eben nicht durch-
fithren kann.

Die Aktionen selbst
sind recht einfach und un-
kompliziert abzuwickeln.
Zudem gibt es zwischen den
drei Aktionsmoglichkeiten
eine angenehme Verzah-

wenn irgendein Schiff dort
anlegt. Die Kosten der Bau-
platze richten sich daher
logischerweise daran, wie
viele Flussregionen angren-
zen.

Fir Lieferungen
braucht es vor allem Han-
delswaren (Reis, Seide,
Porzellan). Die Vorteile, die
wir daftir erhalten, hangen
davon ab, um welchen Kun-
den es sich handelt. Alle
Kunden (Monche, Handler,
Adlige, Handwerkerinnen
und Alteste) bringen uns
einen Sofortbonus, manche
einen dauerhaften Effekt,
und manche verhelfen uns
zu Extrapunkten bei der
Schlusswertung. Mit Se-
geln schlieBlich verschaffen
wir uns die fir das Bauen
und Ausliefern notwendi-
gen Miunzen bzw. Waren.

Die Komplexitat ist
somit nicht sonderlich hoch.
Ich wiirde “Am Goldenen
Fluss” als gehobenes Fa-
milienspiel oder als Spiel auf
niedrigem Kennerspiel-
niveau betrachten. Dabei
kommt die Interaktion
auch nicht zu kurz. So geht
es bei den Regionswer-
tungen am Ende um Mehr-
heiten, bei den Meister-
schaften ums Tempo, also
darum, die Bedingungen

nung. So brauchen wir e . .. .

fir das Errichten von
Bauwerken Koku,
sprich: Miinzen, erhalten
dafiir sofort Einfluss in ¥
der entsprechenden Re-
gion, sowie in Folge als

Besitzer jedes Mal den ==

angegebenen Vorteil,
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moglichst frither zu erfillen
als die Mitspieler. Es lohnt
sich daher, auf die Optionen
und Absichten der Konkur-
renz zu achten, auch um das
Spielende, das doch meist
schneller eintritt als erwar-
tet, besser einschitzen zu

koénnen.

Habe mind. Tl in jeder
der & Regionen

In der Schachtel findet
sich noch eine Mini-Er-
weiterung: Die Klanle-
genden. Fiir jeden Klan gibt
es zwel Klanlegenden-Kar-
ten, welche ihrem Besitzer
eine besondere Fahigkeit,
einen speziellen Effekt ver-
lethen. Die Klanlegenden
bringen eine gewisse Asym-
metrie ins Spiel. Allerdings
habe ich den Eindruck, dass
sie nicht ganz ausgewogen
sind, dass das Balancing
darunter leidet. Einige Le-
genden erscheinen mir
starker, andere ein wenig
schwicher, was die Freude
uber etwas Abwechslung
merklich tribt.

Das Spielmaterial
verdient eine lobliche Er-
wahnung. Die Wiirfel, sowie
die Marker, Schiffe und
Figuren in den vier Spieler-

farben sind aus Holz, die
Schiffe sogar individuell
gestaltet. Alle Tafeln und
Plattchen sind aus solidem
Karton. Die grafische Ge-
staltung hat nattirlich fern-
ostlichen Einschlag. Die
Symbolik ist eigentlich leicht
verstiandlich. Leider dhneln
sich aber die Farben der un-
terschiedlichen Geb&dude-
arten zu sehr,
so sind etwa
die dunkel-
blauen Hafen
und die dun-
kelgrinen
Markte, so-
wie die roten
Schreine und
die dunkel-
orangen An-
wesen kaum
voneinander
zu unterscheiden.

Was “Am Goldenen
Fluss” jedoch noch speziell
aus der Masse hervorhebt,
ist die Verwendung von
Golddruck, mit dem vor
allem der Goldene Fluss
verziert wurde. Das macht
schon einen edlen, dsthe-
tischen Eindruck. Das giil-
dene Inlay halte ich hin-
gegen flr tibertrieben, da-
mit schaut es aus wie das
Innere einer Pralinen-
schachtel.

Insgesamt ist “Am Gol-
denen Fluss” ein schones
Taktikspiel mit nicht allzu
hohem Anspruch, welches -
auch durch die angenehme
Spieldauer - vor allem schon
etwas brettspielerfah-
rene Spieler und Fami-
lien anspricht. Richtige
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Spielexperten hingegen
werden die enthaltenen
Zufallselemente, sowie das
doch manchmal recht abrupt
eintretende Spielende
storen.
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Titel: Auf nach Japan!
Art: Kartendraftingspiel
Spieleautor: Josh Wood
von: Schwerkraft Verlag
Jahrgang: 2024
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren (?)
Dauer: 45 bis 60 Minuten
Preis: ca. Euro 59,—

Einleitung

Konnichiwa.

Wie gerne wiirde ich
diesen Grul} (ibersetzt “Gu-
ten Tag”) horen, wenn ich
mal am Flughafen von To-
kyo - Haneda oder Narita -
lande. Von allen asiatischen
Landern interessiert mich
Japan ndmlich am meisten.
Die traditionelle Kultur
vermischt mit der Moderne.
Eine gewisse Oberflach-
lichkeit gepaart mit nahezu
philosophischem Feinge-
fithl. Ich habe sogar fiir ein
paar Wochen - wahrend der
Corona-Pandemie - Japa-
nisch gelernt. Zwar habe ich
mittlerweile wieder fast alle
Vokabeln vergessen, aber

der Wunsch besteht den-
noch, die Sprache wieder
aufzufrischen und einmal
nach Fernost zu reisen.

Jetzt bietet mir ein
Brettspiel die Moglichkeit,
meinen zukiinftigen Japan-
besuch perfekt vorzuberei-
ten. Bei “Auf nach Japan!”
schltipfen wir namlich in die
Rollen von Reisenden, die
darum wetteifern, der per-
sonlichsten und traum-
haftesten Urlaub in Tokyo
und Kyoto zu planen.

Spielbeschreibung

Diese beiden Stadte -
Tokyo und Kyoto - bilden
die Ziele unserer Japan-
Reise. Und so finden wir
auch zwei Kartenstapel vor,
welche separat gemischt
werden: Im Stapel mit den
roten Karten finden sich
Attraktionen, Sehenswiir-
digkeiten, Parks, Einkaufs-
moglichkeiten, Restaurant-
empfehlungen und einzig-
artige Erfahrungen in Kyo-
to, im Stapel mit den blauen
Karten die entsprechenden
Tipps fiur die Hauptstadt.

Unsere Reiseplanung
nehmen wir auf unserem
personlichen Spielertab-
leau vor. In der oberen Half-
te findet sich unter ande-
rem eine Stimmungs-
leiste, auf welcher wir - zu-
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sammen mit den beiden da-
zugehorigen Stress- bzw.
Freudeleisten - unser Befin-
den festhalten. Darunter be-
wegen wir auf der Erfah-
rungsleiste unsere Erfah-
rungsmarker in den finf
Bereichen “Tempel/Schrei-
ne”, “Speisen/Getrianke”,
“Natur/Garten”, “Shopping/
Giter” und “Einzigartige Er-
fahrungen”.

Der untere Rand
schlieBlich ist in die sechs
Reisetage von Montag bis
Samstag eingeteilt. Hier
werden wir Karten ablegen,
um unsere Reise zu planen.
Jedem Tag teilen wir zudem
einen unserer “Gute-Be-
dingungen-Marker” zu,
wobei die Reihenfolge zwar
zufallig, aber beil uns allen
ident sein muss. Damit legen
wir zu Beginn fest, welche
Aktivitat wir an welchem
Tag bevorzugt unternehmen
sollten.

Das Spiel ist in zwei
Phasen unterteilt. In der
Planungsphase legen wir
in 13 Runden an den unteren
Rand Karten an, um unsere
Aktivitidten einzuteilen.

Der Rundenmarker
zeigt uns, wie viele Karten
wir auf die Hand nehmen,
entweder von den beiden
Stapeln (Tokyo und Kyoto)
oder vom Feld unseres Spie-
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lertableaus, auf das unser
Nachbar zuvor Karten abge-
legt hat. AnschlieBBend legen
wir so viele Karten davon
beliebig an unser Tableau
an, wie der Rundenmarker
vorgibt, und legen die ver-
bliebenen Karten auf das
Ablagefeld unseres Nach-

bars.

Die Aktivitatskarten
weisen neben einer Abbil-
dung, einer atmosphéri-
schen Beschreibung der
Aktivitat und der Stadt, in
der sie stattfindet, noch ei-
nen Punktewert auf, sowie
bis zu funf “Erfahrung”-
Symbole. Der untere Rand
jeder Karte stellt den Ta-
geshohepunkt dar, fiir den
wir Bonuspunkte erhalten,
wenn die angefiihrte Bedin-
gung erfiillt wird. Allerdings
gilt der Tageshohepunkt le-
diglich fir die unterste, voll-
kommen sichtbare Karte
eines Tages, welche diesen
Teil aller darunter liegenden
Karten verdeckt.

Platzieren wir eine
Karte an einen bestimmten
Tag, diirfen wir sie beliebig
in die bereits vorhandene
Spalte einordnen, Es steht
uns also frei, bei 2 schon

liegenden Karten die neue
Karte zuoberst, zwischen die
beiden Karten oder zuun-
terst zu legen. Nachtriglich
dirfen wir allerdings die
Reihenfolge auf keinen Fall
verandern.

Sobald wir die dritte
Karte an einen Tag anlegen,
uberprifen wir, ob wir einen
Tagesbonus erhalten. Je
mehr Symbole
des anfangs plat-
zierten “Gute-
Bedingungen-
Marker” sich auf
unseren ange-
legten Karten
dieser Spalte
befinden, umso
besser fallt der
entsprechende
Bonus aus. So kon-nen wir
etwa bei zwei Uibereinstim-
menden Symbolen einen
Jokermarker nehmen.

Nach der 13. Runde
sind 18 Karten ausgespielt
und somit alle sechs Tage
von Montag bis Samstag
verplant, und wir gehen auf
die Reise. In der Reisephase
benotigen wir zuerst fir
jede Reise von Tokyo nach
Kyoto (und umgekehrt) ei-
nen Zug, auch tagestiber-
greifend. Haben wir nicht
genug Fahrkarten (Start-
Fahrkarte und als Tages-
bonus erhaltene Luxus-
Fahrkarten), miissen wir
vom Vorrat Standard-Fahr-
karten nehmen, welche uns
leider Minuspunkte brin-
gen.

Anschlielend werten
wir unsere Karten in
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chronologischer Rei-
henfolge aus. Von oben
nach unten gehen wir - mit
dem ersten Wochentag
beginnend - die angege-
benen Symbole durch und
ricken mit den entspre-
chenden Erfahrungs- und
Stimmungsmarkern auf der
jeweiligen Leiste vor. Span-
nend wird es beim Tages-
hohepunkt, ob wir die darauf
verlangte Bedingung erfiil-
len oder nicht. Nur im posi-
tiven Fall erhalten wir die
Belohnung. Die addierten
Siegpunkte des Tages notie-
ren wir auf dem Wertungs-
block.

Schlief3lich bekommen
wir noch Punkte fiir unsere
Marker auf der Stress-, der
Freude- und der Erfah-
rungsleiste, sowie fiir unse-
re eingesetzten Fahrkarten.
Konnen wir schlussendlich
die meisten Punkte vor-
weisen, haben wir unsere
personlichen Ziele am bes-
ten erreicht und gewinnen
das Spiel.

Fazit

“Auf nach Japan!” ist
also ein Karten-Drafting-
spiel. SchlieBlich ziehen wir
Karten von einem gemein-
samen Nachziehstapel,
spielen von den Handkarten
ein bis zwei aus und geben
die verbliebenen Karten an
unseren Nachbarn weiter.
Dies ist in den ersten Runden
der linke Nachbar, ab der
Halfte des Spiels reichen wir
die Karten gegen den Uhr-
zeigersinn weiter.

Fortsetzung , Auf
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So weit, so bekannt.
Neu ist, dass wir die wei-
tergereichten Karten nicht
direkt auf die Hand neh-
men. Sie landen stattdessen
auf einem eigenen Feld un-
seres Spielertableaus, von
wo wir sie in bestimmten
Runden aufnehmen kon-
nen. Dies sorgt fiir einen
eigenartigen Rhythmus.
Glicklicherweise werden
wir beim Spielablauf durch
die praktische Rundenleiste
unterstitzt.

Den groBlen Vorteil des
“drafting” finden wir auch
hier wieder: zeitgleiches
Spiel, dadurch wenig Down-
time, alle Spieler sind stets
ins Geschehen involviert.
Die Interaktion ist hingegen
eher reduziert und be-
schrankt sich darauf, unse-
rem Nachbarn nach Mog-
lichkeit keine Steilvorlage zu
liefern. Aber selbst dann ist
uns das Hemd néher als die
Jacke, soll heillen: Unser
Hauptaugenmerk liegt na-
turlich in der Optimierung
unserer eigenen Reisepla-
nung.

“Optimierung” 1ist
schon das richtige Stich-
wort. In “Auf nach Japan”

missen wir ndmlich beim
Ausspielen der Karten meh-
rere Dinge beachten, gleich
mehrere Aspekte unter
einen Hut bringen. Zum
einen mussen wir beriick-
sichtigen, dass wir jedes Mal,
wenn auf eine blaue Tokyo-
Karte eine rote Kyoto-Karte
folgt, eine Fahrkarte zwi-
schen den beiden Millionen-
stadten benotigen.

Wir besitzen anfangs
bloB eine Start-Fahrkarte.
Fir weitere Transfers miis-
sen wir uns entweder Lu-
xus-Fahrkarten
durch Tagesboni
besorgen, oder ge-
zwungenermalen
mit Standard-
Fahrkarten vor-
lieb nehmen, wel-
che uns bei der
Wertung aller-
dings je 2 Minus-
punkte besche-
ren. Dies erlaubt unter-
schiedliche Strategien. In
einer meiner Partien blieb
ein Mitspieler die gesamte
Woche in einer einzigen
Stadt, woftr er jedoch 6fters
Karten tauschen musste
(dazu spater). In einer an-
deren Partie wiederum
pendelte jemand nach Be-
lieben hin und her, weil ihm
ein spezieller Tageshohe-
punkt Extrapunkte fir jede
eingesetzte Fahrkarte
brachte, und ihm die Minus-
punkte fiir Standardfahr-
karten dadurch egal waren.
Auf jeden Fall miissen wir
bereits beim Ausspielen der
Karten Zeitpunkt und Ort
moglichst gut in Einklang
bringen.
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Schon in der Planungs-
phase relevant sind die Ta-
gesboni. Die zu Spielbeginn
den Wochentagen zugeteil-
ten “Gute-Bedingungen-
Marker” geben vor, welche
Symbole sich nach Méglich-
keit auf den von uns dort
platzierten Karten befinden
sollten, um Boni zu bean-
spruchen. Stimmt 1 Symbol
uberein, dirfen wir lediglich
den Stimmungsmarker auf
der Stimmungsleiste um 1
Feld nach rechts riicken. 2
Symbole erlauben den Er-
halt eines Jokermarkers
oder von 2 Erkundungs-
markern. Und mit gar drei
(oder mehr) passenden
Symbolen bekommen wir
entweder eine Luxus-Fahr-
karte oder konnen einen Bo-
nus-Spaziergang vorneh-
men. Was dies bedeutet, da-
rauf werde ich spéter zuriick
kommen. Jedenfalls sind die
Boni duBerst vorteilhaft,
weshalb wir uns nattrlich
bemiihen werden, Karten
mit passenden Symbolen
anzulegen.

Ein weiterer Aspekt,
den wir geschickt einplanen
sollten, ist der Tages-
hohepunkt. Die unterste
Karte jedes Tages offnet uns
ja die Gelegenheit zu will-
kommenen Extrapunk-
ten, wofluir wir die darauf
angefiihrten Vorausset-
zungen erfillen missen. In
den meisten Fallen bedeutet
dies, bis zu diesem Zeitpunkt
eine bestimmte Anzahl
an Erfahrungen gemacht
zu haben. Diese werden
durch die Erfahrungsmar-
ker auf der Erfahrungs-
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leiste dargestellt, welche
durch die entsprechenden
Symbole auf den Karten
bewegt werden. Logischer-
weise ist dies an den ersten
Tagen der Woche - beson-
ders am Montag - noch
schwieriger zu bewerkstel-
ligen, wihrend wir am Ende
der Woche meist schon aus-
reichend Erfahrungen ge-

sammelt haben.

Manche Aktivitidten
beeinflussen unsere Stim-
mungslage. Anstrengen-
de, Uberfiillte oder anders
herausfordernde Aktivi-
taten verursachen Stress,
ebenso teure Aktivitéten,
repriasentiert durch rote
Pfeile. Entspannte bzw. be-
sonders glnstige Aktivi-
taten bringen uns hingegen
Freude, was durch griine
Pfeile veranschaulicht wird.
Jede Stimmungsidnderung
wird auf unserer Stim-
mungsleiste festgehalten,
was bewirken kann, dass
unser Stressmarker in den
negativen Punktebereich
rutscht, bzw. unser Freu-
demarker in den positiven
Punktebereich.

Wie bei jedem karten-
gesteuerten Spiel sind wir
naturgemill etwas vom
Zufall abhangig, ob wir die
gerade dringend benétigten
Symbole auch tatsédchlich
auf die Hand bekommen
oder nicht. Glicklicherweise
bietet uns ”Aufnach Japan!”
zwel Alternativen, um
mangelndem Kartengliick
etwas entgegenzuwirken.

Einerseits erlauben
die Erkundungs-
marker, die wir bei Ta-
gesboni als Belohnung
erhalten kénnen, den
Tausch von 3 Hand-kar-
ten gegen Karten von
beliebigen Stapeln. Da-
durch kénnen wir flexi-
bler auf schlechte Karten
reagieren. Andererseits ha-
ben wir immer die Mo6g-
lichkeit, eine Karte verdeckt
als “Spaziergang” (statt
offen) zu platzieren. Aller-
dings miissen wir dafiir eine
Handkarte abwerfen und
eine neue Karte eines be-
liebigen Stapels unbesehen
auslegen. Erst bei der Aus-
wertung, wenn wir dann los-
reisen, erfahren wir, was
sich dahinter verbirgt und
konnen darauthin immer
noch entscheiden, ob wir die
Vorder- oder die Riickseite
nutzen wollen.

Wir sehen schon:
Auch wenn es anfangs ziem-
lich einfach klingt - blo3 Kar-
ten ausspielen, um abschlie-
Bend zu werten - steckt we-
sentlich mehr in “Auf nach
Japan!” als gedacht. Das
habe ich auch 6fters als Er-
klarbar feststellen mussen,
wenn es sich mihsam ge-
staltete, meinen Mitspielern
den Unterschied zwischen
Planungs- und Wertungs-
phase klarzumachen. Hat
man aber mal alles kapiert,
offenbart sich uns eine
hochst interessante und
auch anspruchsvolle
Knobelaufgabe, ein her-
ausforderndes Puzzle, bei
dem wir auf mehrere Dinge
achten miissen.
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Dies rechtfertigt mei-
ner Meinung nach aber
nicht die iibertrieben ho-
he Altersangabe “ab 14
Jahren”, denn nach einer
ersten Kennenlernpartie ist
“Auf nach Japan!” sicher
schon viel fruher, sogar
schon ab 10 Jahren zu be-
wéaltigen. Ich kann ab-
schlieBend die Neuheit von
Josh Wood jedem Liebhaber
gehobener Familien- und
Kennerspiele empfehlen,
auch wenn der Verkaufs-
preis - wie oft beim “Schwer-
kraft Verlag” - fur das Gebo-
tene zu hoch angesetzt ist.
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Der Film-Tipp
des Monats

Der aus Granada stam-
mende Regisseur beschif-
tigt sich ja gerne mit anderen
Kulturen, was er bereits mit
seinen Filmen Bitoku, Sa-
bika und Men-Nefer bewie-
sen hat. Dieser Streifen aus
dem Jahre 2023 spielt in
Japan. ,Bamboo“ begleitet
iiber einen Zeitraum von 4
Jahren mehrere Familien,
die ihren Unterhalt durch
den Abbau und die Ernte
von Bambus sicherstellen.
Dabei versuchen sie, ihr
Zuhause in einen Ort der
ausgeglichenen Ruhe und
inneren Zufriedenheit zu

gestalten. Dem Spanier ge-
lingt es, das fernostliche
Streben nach Harmonie und
die Verbundenheit zu den
Geistern des Waldes und zu
ihren Vorfahren gut einzu-
fangen.

Ein Film fiir gehobe-
nes Kinopublikum mit
Priadikat ,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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