AND ONE MORE
TIME: FANTASY!!

Erneut fantastischer Abend am Mittwoch, den 5. Feb. 2014
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Game News - Traun
Eigenreportage

Aus dem Tagebuch ei-
nes durchschnittlichen Sys-
Admins:

Ich sitze hier vor mei-
nem Computer, habe gerade
das Thema fiir den nichsten
Spieleabend von Franky be-
kommen und stelle dabei fest,
dass mein Mailserver nur ge-
legentlich mit meinem Client
spricht. Ich entschliee mich
also unmutig schnell mal ei-
nen Blick in die Logs zu wer-
fen und das kleine Problem-
chen auszumirzen bevor ich
mich an die Titelstory mache.

Ich log’ mich also am
Server ein, durchkimme Log-
files, trace Programmteile,
lese Source-code und Doku,

google nach Fehlermeldun-
gen und -beschreibungen bis
die Leitung gliiht und bin kei-
nen Schritt weiter.

Mein Unmut wandelt
sich langsam in Groll. Bis ich
endlich einen kleinen Hin-
weis finde, woran es eventu-
ell, vielleicht, aber vermutlich
auch nicht liegen konnte, ist
die Suppe, die ich mir aufge-
stellt habe, iibergekocht, die
Titelstory schon fast iiberfil-
lig und ich immer noch kei-
nen Schritt weiter.

Ich spiire wie meine
Muskeln beginnen zu arbei-
ten, die Sehnen am Hals her-
vortreten und mit meinem letz-
ten klaren Gedanken formu-
liere ich noch eine verzwei-
felte Bitte an mich selbst: ,Nur
nicht wiitend werden!“
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Doch zu spit: die Welt
um mich herum versinkt in
ein verschwommenes Griin
und ich mutiere zum unglaub-
lichen ... Ork!

Nachdem ich in Gedan-
ken dem Mailserver eine
griindliche Neugestaltung mit
meiner Keule verpasst und
mit meinen Hauern geniiss-
lich ein wenig auf den Resten
herumgekaut habe, geht es
mir wesentlich besser.

Auch wenn ihr diesen
Monat kein so frustrierendes
Erlebnis hattet, ein kleiner
Ausflug in eine Fantasywelt
tutvon Zeit zu Zeit einfach gut,
besonders, wenn er nicht ganz
so gewalttitig verldauft wie
meiner. In diesem Sinne bis
nichsten Mittwoch, den 5.
Februar im Traunerhof.
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Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Sauna-Meister 2013

Auch letztes Jahr wurde
in den Saunarunden nicht nur
fleiBig geschwitzt und dem
Korper wieder ausreichend
Fliissigkeit zugefiihrt. Zwi-
schen den Aufgiissen landete
wieder das eine oder andere
Spiel auf dem Tisch. Obwohl
die Resultate noch nichtausge-
wertet wurden, kann bereits
mit 101%-iger Sicherheit der
Siegerverkiindetwerden. We-
nigiiberraschend heiltderin-
offizielle Sauna-Meister 2013
Franky!

Jahres Abonnement
der ,,Game News“ 2014
Undwieder einmalistdas

Abofiirunseregeliebten,,Game

RI€C€Cter: oer2
kkr—rnobelrrdadrnoe

News“ fillig. Die Redaktion
muss der Inflation Rechnung
tragen und erhoht deshalb das
Aboum 0,1 %, was abgerundet
einen neuen Abo-Preis fiir die
Printausgabe von Euro 15,--
(stattbisher Euro 15,-), und fiir
die elektronische Zeitung im
pdf-Formatvon Euro 5,-- (statt
Euro 5,-) ausmacht. Wir hof-
fen, dass diese exorbitante Er-
hoéhung unsere Knobelritter
nicchtin den finanziellen Ruin
treibt.

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games“ unter traunerhof@
traunerhof.atistdiesmal Sonn-
tag, der 9. Februar 2014 bis
spitestens 12:00 Uhr.

Treue-Verlosung
Auchheuergibteswieder
die-besondersvon den gliick-
lichen Gewinnern geschitzte -
Verlosung, beider dietreuesten
Besucher unserer Spieleab-
ende (es zihlt jeweils nur der

1. Mittwoch jedes Monats) mit
Sachpreisen belohnt werden.
Am kommenden Mittwoch
werdenwieder 3 Gewinner aus
der Lostrommel gezogen.

Klubmeisterschaft 2013

Die Vorrunden unserer
internen Klubmeisterschaft
sind gelaufen. Fiir dieses Jahr
wird sie ja im Spiel ,,Ginkgo-
polis“-dem Gewinner unseres
,Knobel-Preises“ausgetragen.
Fiir das Finale haben sich fol-
gendevier SpielerInnen quali-
fiziert: Daniel, Doris, Franky
und Jakob.

Zwischenwertung
Einerster Zwischenstand
nach nur einem Spieleabend:

1. Sir Andreas H. 26
2. Knappe Josef 22
3. Prinz Reinhold 21

Herzog Gerhard 21
5. Graf Stephan 20
6. Baronesse Nicole 17
7. Earl Oliver K. 13
8. Konig Franky 12
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Game News - Spielekritik

Wenn es um Fantasy geht - dem Thema unse-
res nichsten Spieleabends - kommt man an
folgendem Spiel nichtvorbei, bei dem die Spieler
fantastische Abenteuer erleben als magische Rit-
ter, also als...

Titel: Mage Knight

Autor: Vlaada Chvatil
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang:2012

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren

Dauer: 60 - 240 Minuten
Preis: ca. Euro 59,--

Orks: grottenhéssliche
Lebewesen, die ihrem Arger
iiber ihre abschreckende Wir-
kung auf das weibliche Ge-
schlecht durch aggressives
Verhalten anderen Wesen ge-
geniiber Ausdruck verleihen.

Golems: hiinenhafte
Kreaturen mit ungesundem
Teint, deren Intelligenz in in-
direkter Proportion zu ihrer
Hisslichkeit steht.

Feuermagier: Wesen,
die ihre magischen Fahigkei-
ten dazu benutzen, anderen
weh zu tun, statt in harmlosen,
unterhaltsamen Zaubershows
aufzutreten.

Warum ich dir dies alles
mitteile? Na, um dich schon
mal auf deine Aufgabe vorzu-
bereiten. Als Mage Knight, ein
magischer Ritter, der glei-
chermalf3en in Zauberkunst und
Schwertkampf geiibt ist, wirst
du ndmlich ins Atlantische Im-
perium entsandt, um das Land
zu durchkimmen. Deine Be-
lohnung sind Ruhm, Macht,
Wissen und Schitze. Du wirst
dabei aber auf viel Widerstand
treffen, unter anderem von
oben angefiihrten Kreaturen...

Ein Portal bringt dich di-
rektins Atlantische Reich. Hin-
ter dir liegt die Kiiste, vor dir
siehst du schon mal ein paar
Landschaften, wie griine Ebe-
nen, dunkle Wilder, unpassier-
bare Gebirge, tiefe Siimpfe,
Hiigel, Seen, usw. Rauchfahnen
verraten dir die Position von
ein paar Dorfern. Aber was
sich noch weiter dahinter be-
findet, das musst du erst noch
erkunden. Jedenfalls liegen zu
Beginn nur wenige Land-
schaftstafeln aus, die restli-
chen Tafeln kommen erst nach
und nach ins Spiel.

In deinem Gepick fin-
dest du eine Handvoll Karten,
welche deine Fiahigkeiten dar-
stellen. Mit diesen Karten
kannst du alle Aktionen aus-
fiihren. Neben der normalen
Wirkung verfiigt jede Akti-
onskarte auch iiber eine star-
ke Wirkung, die durch den Ein-
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satzvon Energie ("Mana'") aus-
gelost werden kann. Auller-
dem kann jede Karte auch
"quer" gespielt werden, um
eine beliebige nicht auf der
Karte angefiihrte Grundaktion
in geringem Mal3e durchzufiih-
ren.

Einige Aktionskarten
dienen der Bewegung. Du
addierst die Bewegungs-
punkte deiner ausgespielten
Karten und kannst dann deine
Spielfigur ziehen. Jedes Land-
schaftsfeld verbraucht dabei
eine bestimmte Anzahl Bewe-
gungspunkte, zum Beispiel
Ebene 2 oder Hiigel 3. Du
kannst aber auch fiir 2 Bewe-
gungspunkte eine neue Tafel
aufdecken und anlegen, wenn
du dich am Rande des bereits
erkundeten Gebietes befin-
dest.

Wenn du dich am Ende
deiner Bewegung in einem Ort
(Dorf, Burg, Magierturm, Klos-
ter, u. 4.) befindest, kannst du
dort verfiighare Einheiten an-
heuern. Hierfiir wird die Akti-
on Einfluss bendtigt, wobei
die Rekrutierungskosten auf
jeder Einheitenkarte angege-
ben sind. Rekrutierte Einhei-
ten kidmpfen in den meisten
Fillen an deiner Seite, aller-
dings kannst du jede Einheit
nur einmal pro Runde aktivie-
ren, danach gilt sie als "veraus-
gabt". Einheiten konnen auch
Schaden einstecken, doch

Fortsetzung von
»Mage Knight*

schon ein einziger Schadens-
punkt verursacht eine Verlet-
zung.

Verletzungen deines Hel-
den oder deiner Einheiten
kannst du mit der Aktion Hei-
lung wegbekommen. Da dies
aber keine Grundaktion ist,
kannst du dafiir nur die pas-
senden Aktionskarten oder die
Spezialfihigkeiten einiger Ein-
heiten oder Orte nutzen.

Die wichtigste Aktion ist
jedoch der Kampf, denn
das Bekdmpfen von Fein- §
denist der grof3te Lieferant
der alles entscheidenden
Ruhmpunkte. Der Kampf
mit Feinden gliedert sich
in vier Kampfphasen. In f{
der Fernangriffsphase
hast du die Moglichkeit,
Feinde auszuschalten, be-
vor sie dir weh tun konnen.
Der Fernangriffistjedoch
eine spezielle Angriffsart, die
nur durch Karten mit entspre-
chender Fahigkeit angewendet
werden kann, quergespielte
Karten sind dazer nicht erlaubt.
Aber in den meisten Fillen
greift der Feind zuerst dich an.
In der Blockphase kannst du
seine Attacke mit entsprechend
hohem Block abwehren und so
verhindern, Schaden zu erlei-
den.

Kannst oder willst du
nicht den gesamten Angriffs-
wert blocken, fiigt dir der
Feind in der Schadensphase
entsprechenden Schaden in
voller Hohe zu. Diesen Scha-
den kannst du Einheiten und/
oder deinem Helden zuwei-

sen. Der Gesamtschaden redu-
ziert sich dabei um den jewei-
ligen Riistungswert. Jeder
Schaden, den schlussendlich
dein Held einstecken muss,
verursacht eine Verletzung,
sodass du eine Verletzungs-
karte auf die Hand nehmen
musst. Erstin der letzten Pha-
se - der Angriffsphase -
kannst du den Feind dann end-
giiltig besiegen, indem du be-
liebige Angriffe im Gesamt-
wert der Riistung des Feindes
ausspielst, das Feindplittchen
entfernst und den dir gebiih-
renden Ruhm kassierst.

ten Anzahl an Runden, bei der
sich Tag und Nacht mit spezi-
ellen Regeln abwechseln, oder
mit dem Erledigen einer be-
stimmten Aufgabe, etwa mit der
Eroberung von extrem stark
verteidigten Stadten. Bei einer
abschlieBenden Wertung
kannst du noch weitere Ruh-
mespunkte fiir besondere
Leistungen erhalten, wie zum
Beispiel fiir deine befehligten
Einheiten, bestandene Aben-
teurer, eroberte Orte, etc. Der
jeweils grof3te Eroberer, Anfiih-
rer, Abenteurer, usw. bekommt
noch eine Extra-Belohnung.
Erhaltene Verletzungen
wirken sich hingegen ne-
. 1 gativauf dein Ansehen aus.

2y Du gewinnst, wenn du

Ruhm st eine tolle Sache,
denn er erlaubt es dir auch,
deinen Helden "aufzuleveln'.
Abwechselnd erhoht sich ent-
weder dein Befehlslimit, das
dir erlaubt, eine zusitzliche
Einheit anzufiihren (als ange-
nehmer Nebeneffekt steigert
sich damit gleichzeitig dein
Riistungswert oder dein Hand-
kartenlimit). Oder du verbes-
serst deine Fihigkeiten, was
sich einerseits in einem neuen
Fihigkeitsplittchen ausdriickt,
andererseits in einer Fortge-
schrittenen-Aktionskarte, die
du sogar direkt auf deinen
Nachziehstapel legen darfst.

Je nach Szenario endet
das Spiel nach einer vereinbar-
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* schlussendlich den grof-
. ten Ruhm ansammeln

s KoOnntest.

Aus obiger Beschrei-
bung heraus liest sich al-
les relativ einfach, oder?
Dies liegt daran, dass ich

mich auf das Wesentliche be-
schriankt und viele, viele, viele
Spezialregeln weggelassen
habe. In Wahrheitist schon das
Studium der Regel eine
Monsteraufgabe, auch wenn
uns Autor Vlaada Chvatil
wieder ganz behutsam Schritt
fiir Schritt an das Spiel heran-
fiihrt. In diesen unzihligen
Kleinigkeiten liegt auch die
Komplexitit des Spiels, die
den Neuling anfangs ab-
schreckt. In den nachfolgen-
den Absitzen mochte ich den-
noch auf einige interessante
Aspekte genauer eingehen.

Die Energie, die vorwie-
gend zum Verstirken von
Karteneffekten benotigt wird,



Fortsetzung von
»Mage Knight*
kommt hauptsichlich aus dem
sogenannten "Mana-Pool". Zu
Beginn jeder Runde werden
Manawiirfel geworfen. In sei-
nem Zug darf ein Spieler im
Normalfall einen Manawiirfel
des Pools nutzen. Bestimmte
Karten, einige Orte, Einheiten
oder Fihigkeiten erlauben es
jedoch, Energie in Kristallform
zu verwandeln und fiir spite-
ren Gebrauch zu speichern.
Auf diese Weise kann in einem
Zug auch deutlich mehr als 1

Mana eingesetzt werden.

Bei den Feinden gibt es
wesentlich mehr als die drei
in der Einleitung genannten.
Die Hintergrundfarbe gibt
schon Aufschluss iiber ihre
ungefahre Stirke und mdogli-
che Fihigkeiten. Wahrend die
umherziehenden Feinde
(griin) nur in der Anfangsphase
Probleme bereiten konnen,
sind die Drachen und die Fein-
de in den Burgen, Magier-
tiirmen und Stédten schon viel
stiarker und verfiigen auch iiber
mehr Spezialfihigkeiten, wie
etwa '"brutal" (doppelter Scha-
den), "flink" (schwerer zu blo-
cken) oder "giftig" (schlimme-
re Verletzungen). Andere be-
sitzen Widerstiande gegen be-
stimmte Angriffsarten oder
konnen selber mit der Macht
des Feuers und/oder des Ei-
ses angreifen. Da man es im
spateren Verlauf des Spiels oft
schon mit mehreren Feinden
gleichzeitig zu tun hat, ist ge-
wiefter Einsatz der zur Verfii-
gung stehenden Ressourcen
(Energie, Karten, Einheiten,
Fihigkeiten) und taktisches
Vorgehen gefragt.

Bei alldem st es gut, dass
man sich vom unerfahrenen
Magier-"Knappen" allméhlich
zu einem gefiirchteten "Mage
Knight" entwickelt, und mit der
Zeit mehr Moglichkeiten vor-
findet, den immer stéirker wer-
denden Feinden wirkungsvoll
entgegenzutreten. So erhilt
man unter gewissen Bedin-
gungen neue, stirkere Kar-
ten dazu: Fortgeschrittenen-
Aktionskarten (vor allem durch
Aufleveln), Zauberkarten (un-
ter anderem in Magier tiirmen)
und Artefakte (Abenteuer-
Orte, Kloster). Neue Karten
kommen stets auf den Nach-
ziehstapel, wodurch sie dem
Spieler meistens bereits im
nichsten Spielzug zur Verfii-
gung stehen. "Mage Knight"
hat daher ein bisschen etwas
von einem Deckbau-Spiel,
auch wenn ein Kartendeck
selbst in den lingeren Szena-
rien hochstens sechsmal
durchgespielt wird.

Aber auch Einheiten, die
man rekrutiert, erhéhen die
Effektivitit. Jede Einheit kann
einmal in einer Runde aktiviert
werden, um zu blocken, anzu-
greifen oder einen angefiihr-
ten Spezialeffekt auszuldsen.
Danach gilt sie als "veraus-
gabt"". Einheiten sind aber auch
ein probates Mittel, Verletzun-
gen seines Helden abzufangen,
selbst bereits verausgabten
Einheiten kann nidmlich Scha-
den zugewiesen werden (nicht
aber schon vorher verletzten
Einheiten).

Und schlieBlich besitzt
jeder Held noch zehn beson-
dere Fahigkeitsplattchen.
Erhilt er durch das Aufleveln

)

ein neues Plittchen, deckt er
die obersten zwei vom Stapel
auf und darf sich eines davon
nehmen. Diese Fihigkeits-
plittchen sind fiir jeden Hel-
den verschieden, sodass jeder
Held im Laufe des Spiels sei-
ne individuelle Stirken und
Vorteile erhilt, die es zu be-
riicksichtigen und einzubrin-
gen gilt.

'"Mage Knight' bietet un-
terschiedliche Szenarien an.
Das Einfiihrungsspiel (Dauer
ca. 1 Stunde) dient eher dazu,
den Anfinger peu a peu an die
Spielmechanismen, sowie die
unterschiedlichen Feinde und
Orte heranzufiihren. Spiter
kann man grundsitzlich zwi-
schen Soloszenarien, koopera-
tiven Szenarien und Szenarien
mit mehr oder weniger Wett-
bewerb wihlen. Bei letzteren
sind auch Kidmpfe unter den
Spielern moglich. Ich person-
lich bevorzuge das Szenario
"Blitzeroberung", da es bereits
alle interessanten Elemente
beinhaltet (inklusive der ulti-
mativen Herausforderung: der
Eroberung von Stidten), die
Spieldauer mit knapp iiber 2
Stunden aber noch im ange-
nehmen Bereich liegt. Volle
Szenarien konnen aber leicht

Fortsetzung von
»Mage Knight*
schon mal 3 bis 4 Stunden in

Anspruch nehmen.

Zeit spielt bei "Mage
Knight" aber ohnehin nur eine
Nebenrolle, denn welches
Szenario man auch gewahlt hat:
Die geniale Mischung aus
Deckbau und taktischem Er-
oberungsspiel zieht den Spie-
ler unweigerlich in seinen
Bann und lisst die Zeit wie im
Nu vergehen. Das reichhalti-
ge Spielmaterial mit fein
modellierten Figuren, soliden
Plittchen, jeder Menge schon

Nach dem bisher Ge-
schriebenen diirfte es fiir den
Leser wenig iiberraschend
sein, dass "Mage Knight" fiir
mich eines der absoluten Ho-
hepunkte des letzten Spiele-
jahrgangs darstellt, was sich
auch in einer hohen Anzahl an
Partien ausgewirkt hat. Ich bin
richtig entflammt, und das Feu-
er ist noch lidngst nicht erlo-
schen, zumal bereits erschie-
nene und zukiinftige Erweite-
rungen die Glut noch weiter
schiiren. Aber dariiber soll in
den nichsten Wochen René
Puttin, unser Spezialist fiir Er-
weiterungen, berichten...

Game News -
Wertung
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gestalteter Karten, und vielem Vo
mehr schafft zudem eine dich-

te Atzmosphire, fast schon ein
Markenzeichen des tschechi-

schen Erfolgsautors.

HALL
OF
GAME

FUNDSTUCKE konnte sich in iiberzeu-
gender Manier an die Spitze setzen. Damit hat
es nicht nur selbst den Aufstieg in die ,,Hall of
Games" geschafft, sondern auch gleichzeitig den
Aufstieg von TICHU (2.) verhindert. Aber auf-
geschoben ist ja nicht aufgehoben, denn ich
kann mir nur schwer vorstellen, dass TICHU
nicht schon nichsten Monat in die Ruhmeshalle
aufsteigt.

An dritter Stelle ex aequo TZOLK’IN und
HANABI. Ersteres hat schon eine Menge Punkte
gesammelt und ist meiner Meinung nach Favo-
rit fiir die kommenden Monate, wihrend das
,Spiel des Jahres 2013“ noch immer hart um
die Gunst der Knobelritter kimpfen muss. An
fiinfter Position dann LINQ, welches zwar brav
vereinzelte Piinktchen sammelt, aber beim der-

zeitigen Tempo noch viel, viel linger benoti-
gen wird. Nicht in den , Top Five“ ist PAN-
THEON, das sich anscheinend nicht mehr ent-
scheidend erholt. Schlielich gibt es in der
Wertung noch andere gute Spiele als Konkur-
renz (MAGE KNIGHT, LOVE LETTER,
BRUGGE, FLASH POINT, etc.), und auch die
beiden Neuvorschlidge konnen sich durchaus
sehen lassen: CAVERNA und RUSSIAN
RAILROADS (je 2x).

Wertung:

1. FUNDSTUCKE 5/+15/-1/19/ ++
2. Tichu 6/+ 7/-0/13/ -
3. TzolK’in 5/+ 7/-1/11/ -

Hanabi 3/+ 9/-1/11/ +
5. Lingq 2/+ 7/-0/ 9/ +
6. Pantheon 2/+ 6/-0/ 8/ +
7. Mage Knight 3/+ 4/-0/ 7/ -
8. Das Altere Zeichen *3/+ 3/-0/ 6/ +

Mascarade *2/+ 4/-0/ 6/ +
10. Love Letter *2/+ 3/-0/ 5/ +
11. Briigge 2/+ 3/-1/ 4/ -
12. Flash Point 3/+ 0/-0/ 3/ -
Vorschlige: Caverna (2 x),

Russian Railroads (2 x)
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Game News - Spielekritik

Die Protagonisten des nichsten Spiels - Zwerg,
Magier, Elfe und Mensch - sind ein klarer Hin-
weis darauf, dass es sich auch hierbei um ein

Fantasy-Spiel handelt....
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Titel: Die Legenden
von Andor
Art des Spiels: Fantasy-
Kooperationsspiel
Autor: Michael Menzel
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang:2012
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Schon wieder ein Fanta-
sy-Spiel, bei dem ein Zwerg,
ein Elf, ein Zauberer und ein
Mensch gemeinsam auszie-
hen, um sagenhafte Abenteu-
er zu erleben, traumhafte
Schiitze zu finden und unzahli-
ge Monster zu erschlagen? Ja,
diesen Eindruck konnte man
auf den ersten Blick bekom-
men. Aber lassen Sie sich iiber-
raschen - nicht alles in diesem
Spiel ist so, wie man es aus
diesem Genre kennt.

Die Spieler machen sich
gemeinsam auf, ein bestimm-
tes Abenteuer zu bestehen —
als "Legende'" wird ein solches

hier bezeichnet. Dazu erhilt
jeder Spieler eine Heldentafel,
auf der er die Stirke und Wil-
lenskraft seines Charakters
mit Hilfe von Markern festhalt
und auf welcher er auerdem
seine Besitztiimer ablegen
kann. Gemil den Legenden-
karten sind diverse weitere
Spielvorbereitungen zu tref-
fen. So kommen bestimmte
Monster ins Spiel (es gibt Gors,
Skrale, Trolle, Wardraks und
einen Drachen), wird Nebel
ausgelegt, hinter dem Gutes
oder Schlechtes verborgen
sein kann, oder es werden den
Helden Gegenstinde und/
oder Geld zur Verfiigung ge-
stellt. Auch wird bestimmt, wo
und mit welcher Stirke die
Helden ins Abenteuer starten.

Sobald auf dem riesigen
Spielplan alles vorbereitet ist,
sind die Helden reihum am
Zug. Sie miissen sich entschei-
den, was sie tun mochten. Ne-
ben dem Bewegen, das mit
dem Auffinden von Gegenstin-
den, einem stirkenden Trank
an einem der Brunnen oder
dem Einkauf beim Hindler
verbunden werden kann, gibt
es noch das Kiampfen gegen
Monster, was eine eigene Ak-
tion darstellt. Je nachdem, wie
weit die Helden laufen, miis-
sen sie ihre Schritte auf der
sieben "Stunden" umfassen-
den Tagesleiste abtragen.
Wenn sie deren Ende erreicht
haben, sind sie erschopft und

7

miissen sich ausruhen. Es sei
denn, sie wollen ihre letzten
Kraftreserven aufbrauchen,
wofiir sie jedoch viel Willens-
kraft aufbringen und daher pro
Stunde zwei Willenspunkte
abgeben miissen. Auch das
Kéampfen kostet Zeit, eine Zeit-
einheit pro Schlag. Alternativ
kann ein Spieler auch passen.
Aber auch beim Faulenzen tickt
die Uhr, so dass auch in die-
sem Fall der Markierungs-
stein ein Feld vorgeriickt wird.

Sind alle Helden er-
schopft von ihrem Tagewerk,
was nicht bei allen gleichzei-
tig der Fall sein wird, so neigt
sich der Tag seinem Ende zu.
Dies ist immer mit einigen
Geschehnissen verbunden:
Erstens muss eine Ereignis-
karte aufgedeckt werden, die
manchmal Gutes, meist aber
Unangehmes fiir die Helden
bringt. AuRerdem bewegen
sich die Monster nach einem
bestimmten Schema vorwirts.
Die kleinen laufen immer
zuerst, und niemals stehen
zwei Ungeheuer auf einem
Feld, weshalb sie andere
teilweise iiberspringen und
sich damit noch schneller ih-
rem gemeinsamen Ziel, der
Burg, ndhern. Aulerdem sind
wundersamer Weise plotzlich
alle leer getrunkenen Brun-
nen wieder gefiillt, und der
Erzihlstein wird auf der Legen-
denleiste ein Feld vorwirts
geriickt.

Fortsetzung von ,,Die
Legenden von Andor“

Diese Legendenleiste ist
14 Felder lang — erreicht der
Erzihlstein das letzte Feld,
miissen zwei Zielvorgaben er-
reicht sein, damit die Spieler
gemeinsam gewonnen haben:
Erstens darf sich in der Burg
nur eine von der Spielerzahl
abhingige Menge an Mons-
tern befinden. Und zweitens
muss die Legendenaufgabe
erfiillt sein, die bei jedem
Abenteuer anders ist. Haben
die Spieler beide Vorausset-
zungen erfiillt, konnen sie sich
gleich an die nichste Aufgabe
wagen. Das diirfen sie natiir-
lich auch, wenn sie verloren
haben. Aber wer will schon
eine schmachvolle Niederlage
auf sich sitzen lassen?

Der Erscheinungstermin
von Die Legenden von Andor
wurde von der Spielerwelt ge-
spannt erwartet. Dafiir sorgte
der Kosmos-Verlag mit einer
grof} angelegten Werbeaktion,
die viele Spieler verfolgten
bzw. sich sogar direkt daran
beteiligten. Das Marketing-
Konzept bestand aus einem so
genannten "Alternate Reality
Game'" mit Spurensuche im Sti-
le von Geocaching.

Neugierig waren die
Spieler aber auch deshalb auf
Die Legenden von Andor, weil
es das Erstlingswerk des be-
kannten Spielegrafikers Mi-
chael Menzel ist, der aufgrund
eigener miihsamer Erfahrun-
gen mit umfangreichem Regel-
werk bei Fantasyspielen etwas
Einfaches in diesem Genre
produzieren wollte. "Schuster,
bleib bei deinen Leisten" lau-

tet ein bekanntes Sprichwort,
das aber in diesem Fall be-
stimmt nicht seine Anwendung
findet. Im Gegenteil: Man
merkt, dass sich Michael Men-
zel aufgrund seiner Illustra-
torentitigkeit immer intensiv
mit dem Inhalt der Spiele, fiir
deren optisch gelungenes Aus-
sehen er zu sorgen hat, be-
schiftigt. Diese Erfahrungen
iibten sicherlich positiven Ein-
fluss auf das Spiel aus.

Was ist jetzt aber das
Besondere an Die Legenden
von Andor? Erstens das Regel-
werk: Zum Losspielen reicht
das Lesen von vier Seiten, auf
denen man wohlgemerkt
beinahe mehr Bilder als Text
findet. Weitere Informationen
kommen im ersten Spiel durch
auf dem Plan liegende Plitt-
chen ins Spiel, die nach und
nach gelesen werden. Auch
beim Vorriicken des Erzihlst-
eins trifft dieser manchmal auf
weitere Legendenkarten, die
dann ebenfalls zusitzliche Re-
geln erkldren. In kleinen Happ-
chen bekommt man also das
Regelwerk beigebracht, so
dass man wihrend des Spiels
nicht stindig nachblittern
muss, weil man irgendwo im
Hinterkopf gespeichert hat,
dass es zur aktuellen Situation
irgendwelche Vorschriften
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gibt, man sich aber partout
nicht mehr daran erinnern
kann. Leichter Einstieg also
und kein spielflusshemmen-
des Regellesen wihrend des
Spiels, denn die kleinen Regel-
hippchen werden atmosphi-
risch schon ins Spielgesche-
hen eingebettet.

Wie aber sieht’s beim
zweiten Spiel aus? Da die ers-
te Legende sehr kurzist, spielt
man oft gleich danach die zwei-
te. Dort kommen wieder eini-
ge neue Regeln dazu, aber die
Anfangsregeln hat man janoch
gut im Kopf, wenn man ohne
Pause weitermacht. Ganz so
einfach ist es allerdings nicht
mehr, wenn zwischen zwei
Spielen einige Zeit verstreicht.
‘Wenn man sich nicht mehr an
alle Details erinnert, so kann
man diese zwar grundsitzlich
im separaten Begleitheft nach-
lesen, aber man wird nicht jede
Kleinigkeit finden. Dann muss
man leider alle Legenden-
karten noch einmal miihselig
durcharbeiten, um alle notwen-
digen Informationen wieder
parat zu haben. Aufgrund vie-
ler Riickmeldungen hat der
Verlag diese Problematik
inzwischen auch erkannt und
ein neues, doppelt so dickes
Begleitheft herausgebracht.
Den entsprechenden Down-
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load gibt es fiir alle, die die
erste Version besitzen, unter
http://www.kosmos.de/_files
_media/mediathek/down-
loads/anleitungen/1886/
die_legenden_von_andor._begleit-
heft.pdf. Der Inhalt dieses
neuen Begleitheftes ist nicht
nur umfangreicher, sondern
auch besser strukturiert.

Die zweite Besonderheit
besteht darin, dass man nicht
—wie in diesem Genre iiblich
— wild auf Monster drauflos
schlagen kann. Da fiir jedes
getotete Monster der Erzihlst-
ein auf der Legendenleiste um
ein Feld nach oben riickt und
die Aufgabe erfiillt sein muss,
ehe das letzte Feld erreicht
wird, muss sich die Gruppe gut
iiberlegen, welche Monster
erledigt werden und welche
nicht. Dabei darf man auch nie
aus den Augen verlieren, dass
die Monster einander beim
Bewegen iiberspringen, so
dass manchmal ein weit von der
Burg entfernt stehendes Mons-
ter in derselben landet, obwohl
man gar nicht damit gerechnet
hat, dass iiberhaupt eines die
Burg erreicht. Vor allem die-
ses Element macht fiir mich die
Spannung von Die Legenden
von Andor aus, denn die Aben-
teuer sind nicht einfach zu ge-
winnen. Um die Aufgaben er-

fiillen zu konnen, sind immer
bestimmte Gegenstinde not-
wendig sowie viel Gold, das
man beim Hindler in Stirke-
punkte umtauschen kann.

Das Diskutieren in der
Gruppe, welche Monster zu
erledigen sind, ist sehr reiz-
voll. Auch das iibrige Vorge-
hen muss immer gut abgespro-
chen werden. Manche Mons-

ter kann man nur mit verein-
ten Kriften schlagen, so dass
auch gutiiberlegt sein will, wer
sich am Kampfgeschehen be-
teiligt und wer nicht. Hier kann
der Bogenschiitze gute Diens-
te leisten, der als Einziger von
einem Nachbarfeld in einen
Kampf eingreifen kann. Uber-
haupt eignet sich der eine Cha-
rakter aufgrund seiner Sonder-
eigenschaften zur Erledigung
mancher Aufgaben besser als
ein anderer, oder kommt
aufgrund seines aktuellen
Standortes dafiir besser
infrage.

Die Abenteuer sind un-
terschiedlich konzipiert. Wih-
rend manche immer auf die
gleiche Weise ablaufen, so
dass man im Falle einer Nie-
derlage schon iiber bestimm-
te Wissensvorteile verfiigt,
wenn man sich ein weiteres
Mal daran wagt, trifft das auf
andere wieder nicht zu, was
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die Sache natiirlich um einiges
spannender macht, wenn man
die Abenteuer oOfter spielen
mochte.,

Etwas gestort hat mich
die Aufteilung der Spielplan-
felder. Diese sind allesamt mit
fortlaufenden Nummern ver-
sehen, die dazu dienen, Mate-
rial vor und wihrend des Spiels
auf den entsprechenden Fel-
dern zum Einsatz zu bringen.
Leider liegen aufeinander fol-
gende Nummern auf dem
Spielplan nicht immer neben-
einander, so dass man oft su-
chen muss. Vor allem beim Mi-
nenabenteuer war das beson-
ders storend. Ansonsten gibt
es am Material absolut nichts
zu beméngeln. Unheimlich viel
und schon gestaltete Pappe
machen das Spiel auch optisch
zu einem Leckerbissen.
Besonders angetan waren
manche Spielerinnen von der
Maoglichkeit, "ihren" Charakter
auch in einer weiblichen Rolle
zu spielen, denn die Figuren
gibt es dafiir extra in zweifa-
cher Ausfertigung und die
Heldentafeln haben sowohl
eine weibliche als auch eine
mainnliche Seite.

Die Legenden von
Andor spricht Viel- und Gele-
genheitsspieler gleicherma-
Ben an. Die einen sind von der
Komplexitit der Regeln nicht
iiberfordert, die anderen sind
vom Spielablauf nicht unter-
fordert. Erstaunlich ist vor al-
lem auch, dass in meinem Be-
kanntenkreis einige Spieler,
die Fantasy-Themen norma-
lerweise iiberhaupt nicht mo-
gen, von dem Spiel auch sehr
angetan waren.

Fortsetzung von ,,Die
Legenden von Andor*

Die Legenden sind tibri-
gens nicht in jeder Besetzung
gleich schwer zu bestehen. So
unglaublich es klingen mag,
aber uns fiel es manchmal in
kleiner Besetzung (vor allem
bei Legende 3, wo jeder Spie-
ler zuerst eine eigene Aufgabe
zu erfiillen hat, bevor die gro-
Be gemeinsame Aufgabe
iiberhaupt bekannt wird) das
Erreichen des Ziels leichter.
Modifiziert wird bei den Aben-
teuern meist nur die Anzahl der
Monster, welche die Burg er-
reichen diirfen — je weniger
Mitspieler, desto mehr Unge-
heuer diirfen in die Burg.
Grundsitzlich funktioniert das
Spiel aber in allen Besetzun-
gen sehr gut.

Aufgrund der koopera-
tiven Spielweise eignen sich
Die Legenden von Andor na-
tiirlich auch hervorragend fiir
Familien. Was jiingere Kinder
vielleicht alleine noch nicht
richtig tiberblicken konnten,
kann von ilteren Geschwis-
tern oder den Eltern einge-
bracht werden.

Insgesamt ist Michael
Menzel mit seinem Erstlings-
werk als Autor eine gut ge-
machte Kombination aus
Brett- und Rollenspiel gelun-
gen, bei der auch der Gliicks-
anteil aufgrund der Wiirfele-
insétze beim Kampfen nicht zu
kurz kommt - Verlieren sollte
man daher schon konnen,
denn das wird des Ofteren
vorkommen, bevor eine Grup-

Game News - Spielekritik

Das néichste Spiel beschiéftigt sich hauptsich-
lich mit einer bestimmten Gruppe von Fantasy-
wesen, nicht zu verwechseln mit den namens-
gleichen Mirchenwesen und Gartenfiguren...
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Titel: Die Zwerge
Autoren: Michael Palm

& Lukas Zach
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang:2013
Spielerzahl: 1 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 30 bis 75 Minuten
Preis: ca. Euro 35,--

Gleich vorweg: Ich habe
die Romanserie von Markus
Heitz nicht gelesen und ken-
ne mich daher in dieser Fan-
tasy-Welt iiberhaupt nicht aus.
Die Zusammenfassung auf
Wikipedia ist viel zu lang, um
sie hier als Einleitung zu brin-
gen, weshalb ich mich auf die
auf der Schachtelriickseite ab-
gedruckte Spielgeschichte
verlassen muss. Wir Spieler
schliipfen in die Rollen von
Zwergen und versuchen, das
Geborgene Land zu retten,
aufregende Abenteuer zu be-
stehen und gemeinsam die Ar-
meen des Bosen zu bekamp-

fen.
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pe eine Legende besteht. Pla-
nung ist zwar enorm wichtig,
kann aber die Wiirfel nur be-
dingt beeinflussen. Wer das
gar nicht mag, konnte
vielleicht kein Fan des Spiels
werden, aber in meinen
Spielekreisen kamen Die Le-
genden von Andor iiberall gut
an. Bleibt zu hoffen, dass wir
bald mit neuen Abenteuern
versorgt werden!

Sandra

Lomborger

Game News -
Wertung
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Das Geborgene Land
prasentiert sich uns Spielern
als ein im Grundriss fast sechs-
eckiges Gebiet, das in sieben
Koénigreiche unterteilt ist.
Spieltechnisch relevant ist
auch die Einteilung der Spiel-
fliche in Hexfelder. An vier
Seiten des Gebiets schiitzen
Tore das Land gegen feindli-
che Armeen aus Orks, Trollen
und Albae. Einige Felder wei-
sen ein Tunnelsymbol auf.
Diese erlauben die zeitspa-
rende Bewegung von einem
Tunnelfeld zu einem beliebig
anderen. Andere Felder tragen
bestimmte Namen. Es sind
dies Orte, die in den Roma-
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nen auftauchen, und die sich
auf manche Karten beziehen,
welche mit der Zeit ins Spiel
kommen.

Der Spielplan zeigt aber
auch noch 2 Leisten. Die Leis-
te am oberen Rand stellt eine
Art Zeitleiste dar, auf der ein
spezieller Heldenmarker vor-
angezogen wird. Ihre Bezeich-
nung "Untergangsleiste' gibt
schon einen ersten Hinweis
darauf, dass nicht allzu viel Zeit
fiir die Bewiltigung der Auf-
gaben besteht, da am anderen
Ende ein Untergangsmarker
entgegenkommt.

Die Leiste am unteren
Rand ist der "Rat der Zwer-
ge'. Der darauf befindliche
Ratsmarker wird durch Be-
drohungskarten in Richtung
des Verriters (?) Bislipur be-
wegt, durch Aktionen der Spie-
ler in Richtung des Zwergs
Balendilin. Befindet sich der
Marker in der Hilfte von Bis-
lipur, bringt dies den Zwergen
Nachteile wihrend der Partie,
wahrend Balendilin den Spie-
lern gewisse Vorteile gewihrt,
wenn der Marker in seiner
Halfte ist.

Jeder der 2 bis 5 Spieler
iibernimmt die Rolle eines
Zwerges und erhilt die ent-
sprechende Charaktertafel,
die neben einer Abbildung
und einem der typischen
Zwergennamen (wieso kon-
nen die nicht einfach Hans,
Robert oder Kevin heiflen?)
noch Werte fiir dessen Kampf-
kraft, sein handwerkliches
Geschick und seine ldufe-

rischen Qualititen zeigen. Au-
RBerdem gibt es eine Leiste fiir
die Lebenspunkte, auf deren
oberstes Feld ein Lebensmar-
ker (in Form eines roten Her-
zens) kommt. Und schlie8lich
verfiigt jeder Zwerg noch iiber
eine besondere Fihigkeit, die
er wihrend des Spiels einset-
zen kann.

Wer an der Reihe ist,
riickt zuerst den Helden-
marker um ein Feld vor. Das
Symbol auf dem neuen Feld
gibtvor, welches unerfreuliche
Ereignis eintritt. Entweder
wird der Ratsmarker in Rich-
tung Bislipur verschoben, oder
dem Nachziehstapel werden 2
Bedrohungskarten beigefiigt
(dazu spiter). In den meisten
Fillen jedoch greifen feindli-
che Armeen das angegebene
Tor an. Der Rekrutierungs-
wiirfel gibt vor, wie viele Orks,
Trolle und Albae dort eindrin-
gen. Immer dann, wenn sich 5
oder mehr feindliche Armeen
- dargestellt durch farbige Wiir-
fel - auf einem Feld befinden,
wird dieses Feld zu "Totem
Land", und ein entsprechen-
des Plittchen wird auf das Feld
gelegt. Dieses Plittchen be-
stimmt durch Pfeile und Mar-
kierungen auch, in welche
Felder sich die Armeen hin-
bewegen. Dies gilt sofort und
bei jedem weiteren Mal, wenn
Armeen dieses Feld betreten.
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Dringen recht viele Armeen in
das Geborgene Land ein, kann
dies zu regelrechten Ketten-
reaktionen fiihren.

Erstnach dem eventuel-
len Auffiillen der offenen Kar-
tenauslage kann der Zwerg an
der Reihe bis zu 2 Aktionen
durchfiihren. Er kann sich auf
der Landkarte bewe-

N gen (A). Dafiir wiirfelt er

" so viele Zah-lenwiirfel,

8 wie seine Charaktertafel
' beim Attribut "Laufen"
| abgibt. Er darf dann sei-
ne Figur maximal so vie-
| le Felder ziehen, wie der
| Wiirfel mit der hochsten
Zahl anzeigt. Fiir jedes
Feld "Totes Land", auf das er
zieht, verliert er entweder 1
Lebenspunkt oder zieht den
Untergangsmarker 1 Feld in
Richtung Heldenmarker.
Feindliche Armeen, auf die er
unterwegs trifft, muss er nicht
bekampfen, sie halten ihn je-
doch auf und beenden seine
Bewegung. Tunnel konnen
jederzeit genutzt werden, so-
lange sie noch nicht vom To-
ten Land eingenommen wur-
den.

Eine weitere Aktions-
moglichkeit ist es, die Ar-
meen des Bosen zu be-
kimpfen (B). Dazu muss sich
die Figur auf einem Feld mit
einer oder mehreren Armeen
des Bosen befinden. Er wirft
so viele Zahlenwiirfel, wie es
seinem Attribut "Kampf" ent-
spricht. Ork-Armeen sind am
leichtesten zu besiegen, dann
fiir sie beno6tigt man nur
mindestens eine gewiirfelte
"4", Fiir Trolle muss man schon
mindestens eine "5" gewiirfelt

Fortsetzung von
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haben, und die gefiahrlichen
Albae besiegt man nur mit ei-
ner "6". Auf diese Weise ent-
fernte Armeen kommen in den
Vorrat zuriick. Konnte man in
seinem Zug keine einzige Ar-
mee entfernen, verliert man
einen Lebenspunkt.

Von jedem Feld der |
Landkarte aus kann man

eine Botschaft an den &=

Rat der Zwerge schicken
(C). Hierfiir wiirfelt man
Zahlenwiirfel entsprechend
seines Attributs "Hand-
werk". Erreicht oder iiber-
trifft zumindest ein Wiirfel
die Zahl rechts vom Rats-
marker, darf dieser ein Feld in
diese Richtung in die ndchste
Box geschoben werden. Und
schlieBlich kann man versu-
chen, eine Probe zu beste-
hen (D). Auf manchen Karten
wird eine spezielle Probe ver-
langt. Je nach Art der Probe
(Handwerksprobe, Laufen-
probe oder Kampfprobe)
nimmt man so viele Zahlen-
wiirfel, wie der Wert des ent-
sprechenden Attributs angibt,
und versucht das erforderliche
Ergebnis zu erreichen.

Durch die Geschichte
fiihren uns mehrere Karten.
Zum einen sind da Abenteu-
erkarten, von denen drei of-
fen ausliegen. Sie verlangen
die Erfiillung einer bestimm-
ten Aufgabe, beispielweise
eine Reise zwischen zwei Or-
ten oder die Bekdmpfung be-
stimmter Feinde am angege-
benen Ort. Schafft ein Zwerg
eine Aufgabe, gibt es eine
Belohnung (neue Ausriistung,

Heilung von Lebenspunkten,
etc.), und die Karte kommt auf
den Ablagestapel.

Bedrohungskarten
funktionieren auf dhnliche
Weise. Wieder ist eine Aufga-
be zu erfiillen, doch diesmal
winkt keine Belohnung dafiir.

Vielmehr miissen die Zwerge
zum Teil empfindliche negati-
ve Auswirkungen in Kauf neh-
men, wenn sie eine Bedro-
hung nicht rechtzeitig abwen-
den konnen. Anfangs befinden
sich nur drei Bedrohungs-
karten im ganzen Abenteuer-
stapel, doch allmihlich kom-
men immer mehr Bedro-
hungskarten hinzu.

Am wichtigsten sind je-
doch die Szenariokarten,
denn nur diese geben die Auf-
gaben vor, die es unbedingt zu
bewiltigen gilt, um im Spiel
voranzukommen. Es gibt sie in
drei Stufen. Erst wenn alle
Aufgaben der Stufe A geschafft
wurden, kann die Aufgbe der
Stufe B in Angriff genommen
werden. Diese Aufgabe - das
Schmieden der Feuerklinge -
stellt im Roman anscheinend
eine Schliisselrolle dar, wes-
halb sie in jeder Partie zu meis-
tern ist. Die Szenariokarten C
wiederum haben eine Bedin-
gung (Anzahl der Feinde, u.
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4.). Die erste Szenariokarte,
deren Bedingung erfiillt wird,
gilt es als Schlussaufgabe zu
erfiillen, um das Spiel zu ge-
winnen. Die Zwerge verlieren
hingegen gemeinsam, wenn
auch nur einer von ihnen stirbt,
oder wenn der Heldenmarker
und der Untergangsmarker auf
der Untergangsleiste auf-
einandertreffen.

Eine #uere Bedro-
* | hung und ein gemeinsames
= Ziel, genau das bendtigt
man fiir ein kooperatives

M Spiel. Im Vergleich mit an-

| deren bekannten Spielen
| dieses Genres ("Pande-
¥ mie", "Die verbotene In-
sel" etc.) fillt aber auf, dass
der Gliicksfaktor relativhoch
ist. Da sind zum einen die
Rekru-tierungswiirfel, die mal
fiir eher ruhige Partien sorgen
konnen, wenn wenige Armeen
erwiirfelt werden. Aber auch
fiir regelrechte Schwirme an
Orks, Trollen und Albae, die
das Geborgene Land von allen
Seiten iiberfluten und in To-
tes Land verwandeln, was die
Aufgabe immens erschwert.
Auch die Pldttchen, welche
Totes Land reprisentieren,
sorgen fiir Unabwzgbarkeiten.
Die Bewegung der Armeen
des Bosen ist zufallsgesteuert,
je nachdem, wie die Pfeile auf
den Plittchen ausgerichtet
sind.

Einen weiteren Gliicks-
faktor stellen die verschiede-
nen Karten dar. Schon unter
den Szenarien-Karten sind ei-
nige dabei, die relativ einfach
zu bewiltigen sind und die man
fast nebenbei erledigen kann,
und andere, die mehr Einsatz
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und gezieltes, koordiniertes
Vorgehen erfordern. Und
dann kommt es natiirlich stark
darauf an, wie hiufig Bedro-
hungskarten auftauchen, die
das Leben der Zwerge sehr oft
schwer machen konnen. Und
selbst mit den Ausriistungs-
karten, die man bei manchen
Abenteuern von einem ver-
deckten Stapel als Belohnung
erhilt, kann man Gliick mit
niitzlichen Gegenstinden oder
Pech mit momentan nicht wirk-
lich brauchbaren Sachen ha-
ben.

nem schwachen Wiirfelwurf
selbst gegen scheinbar leicht
zu bezwingende Orks das
Nachsehen haben. Manchmal
gelingt aber auch mit einem
gliicklichen Hiandchen ein un-
erwarteter Erfolg. Wie halt die
Wiirfel rollen...

Der Schwierigkeits-
grad kann bei "Die Zwerge"
mit den Szenariokarten vari-
iert werden. Anfinger sollten
davon schon mal 4 Szenario-
karten A weglegen, fiir eine
"normale" Partie werden 3
Karten entfernt. Je mehr die-
ser Karten man im Spiel be-
- lasst, umso schwieri-

Srhmlede dls

Fruerhlinpe

Das Wichtigste aber:
Jede Aktion der Zwerge wird
mit Wiirfeln entschieden, und
das ist naturgemill mit viel
Gliick verbunden. Zwar hat je-
der Zwerg andere Werte bei
den Attributen Laufen, Hand-
werk und Kampf, sowie seine
besonderen Fihigkeiten, wo-
mit man bei kluger Arbeitstei-
lung seine Chancen erhohen
kann, Garantie gibt es aber
keine. Da kann schon mal eine
geplante Aktion schon bei der
Bewegung scheitern, weil ein
Zwerg trotz drei Wiirfel beim
Laufen das vermeintlich nahe
Ziel nicht erreichen. Oder der
kampferprobte Boindil "In-
grimmsch" Zweiklinge mit ei-

ger gestaltet sich das
Spiel, da ja mehrere
Aufgaben zu bewilti-
gen sind. Bei einer
"heldenhaften" Par-
tie wird sogar mit al-
len Szenariokarten
gespielt. Trotz dieser
Steuerung des
Schwierigkeitsgra-
des habe ich durch
die zahlreichen Gliicksfak-
toren schon einfache Partien
erlebt, die aufgrund der schie-
ren Anzahl der angreifenden
Armeen zum Scheitern verur-
teilt waren. Auf der anderen
Seite konnen "anspruchsvolle"
Partien vorkommen, die ziem-
lich ereignislos und dement-
sprechend easy verliefen.

Trotz (oder vielleicht
wegen?) des grofRen Gliickan-
teils macht "Die Zwerge" viel
Spal’. Man muss gemeinsam
abwigen, welche Abenteuer
man bestehen will, welchen
Bedrohungen man sich stellt,
und wann man die Aufgaben
fiir die Szenarien in Angriff
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nimmt. Da jedes Mal, wenn ein
Szenario geschafft wurde, alle
Abenteuer- und Bedrohungs-
karten auf den Ablagestapel
wandern, und bei letzteren
damit die angefiihrten negati-
ve Auswirkungen wirksam
werden, sind hier gute Voraus-
planung und Risikoein-
schitzung vonnoten. All dies
ist sehr reizvoll, und man
eigenartigerweise hat in kei-
ner Phase des Spiels das Ge-
fiihl, "gespielt" zu werden.

Das gelungene und reich-
haltige Spielmaterial trigt ei-
nen wesentlichen Teil zum
spannenden Spielerleb-nis bei,
sodass die Zwegre mittlerweile
bei uns das am meisten ge-
spielte Koopera-tionsspiel (mit
Ausnahme von "Hanabi").
Wenn das keine klare Empfeh-
lung ist...

r

Game News -
Wertung

p:S.: Neben der in mei-
nem Grundspiel enthaltenen
JAlbae“-Erweiterung ist nun
schon eine neue Erweiterung
,Mit vereinten Kriften“ er-
schienen, die vor allem mehr
unterschiedliche Endausgznge
beinhaltet.

Fantasy-Komdédie
Tschechien 2009
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Film-Tipp
des Monats

Im Fantasy-Streifen
,Dungeon Lords“ kommen wie
gewohnt Barbaren, Zwerge,
Elfen und Magier vor. Doch sie
spielen nicht die Hauptrolle.
der tschechische Kultregis-
seur Vlaada Chvatil beleuch-
tet das Milieu namlich von ei-
ner ganz anderen Seite. Und
zwar aus der Perspektive ei-
nes armen Verlies-Betreibers,
der miihsam Fallen aufstellt
und Monster rekrutiert, um
sein Dungeon mitsamt seinen
dunklen Geheimnissen und
Schitzen bestmoglich vor den
lastigen Raubziigen der ,Hel-
den“ zu schiitzen.

Chvatil geht mit viel Hu-
mor und handwerklichem Ge-
schick an die Verfilmung des
satirischen Stoffes, unterstiitzt
von einer grofartigen Ausstat-
tung. Ein wahrlich abendfiillen-
des Meisterwerk, das aber
wahrend der gesamten 2 1/2
Stunden zu fesseln weil3.

Priadikat: besonders
wertvoll!

i

RrRIi€C€ter oer
knobelrarnoe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1992,
nachdem bereits vorher in un-
regelmifligen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

* Monatliche Spieletreffen im
Hotel Traunerhof (jeden 1.
Mittwoch im Monat)

* Veranstaltung der oberdoster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren

* Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeit-
schrift (Game News) fiir Mit-
glieder

* Teilnahme an osterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame*)

* Organisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstaltun-
gen ("Spiel" in Essen, Wiener
Spielefest, ...)
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* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

* Eigene Homepage im Inter-
net: www.knobelritter.at

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder




