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14. Weil3kirchner
Spiele-Festival

Am 22. und 23. Mirz ladt]
Roland Rankl wieder zum gro-
Ben Spiele-Festival im Pfarr-
heim Weillkirchen/Traun ein.
Beginn ist Samstag mit ,,open
end“, am Sonntag geht’s von
10:00 bis 17:00 Uhr. der Ein-
tritt ist wie immer frei, aul3er-|
dem werden unter den Besu-
chern tolle Preise verlost. In-
fos unter www.weisskir-
chen.jvp.org.at

Game News - Traun
Eigenreportage

Daich letztes Mal groR,
griin und gereizt daher ge-
kommen bin, ist es zum Aus-
gleich an der Zeit diesmal ge-
ring, gelb und gemiitlich auf-
zutreten. Ich stelle mir also
vor, mit all den anderen Ge-
hilfen Grus im Liegestuhl am
Strand rumzuhidngen und alle
Baaanaaanen, die mein klei-
nes Herz begehrt, neben mir
liegen zu haben. (Fiir alle, die
keine Ahnung haben, wovon
ich da die ganze Zeit fasel: Im
Juli 2015 unbedingt ins Kino
gehen und die Minions an-
schauen!)

Wihrend sich die Alpha-
Wellen in meinem Hirn aus-
breiten und meine Phantasie
ankurbeln, tagtraume ich, wie
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drz ‘14 erneut der Fantasy! (S. 1)

die Jahreszeiten (Seasons)
iiber mystische Welten (Ter-
ra Mystica) streichen, in de-
nen es Drachen zu téten
(Runebound) und Gétter zu
stiirzen (Asgard) gibt.

Ich muss zugeben, dass
das ganz schon gewaltige Auf-
gaben sind, die die kurzen
Armchen kleiner gelber Hel-
ferlein da am 5. Mérz im Trau-
nerhof bewiltigen sollen, aber
bis dahin ist ja noch etwas Zeit
und vielleicht verwandle ich
mich ja noch rechtzeitig in
meine urspriingliche Gestalt
zuriick. Eine Extradosis Ent-
spannung sollte dabei helfen.

Also: Augen zu, Pliisch-
Einhorn streicheln und ein-
fach nur denken: Es ist soooo-
00000 flauschig!

HAGAR

DER SCHRECKLICHE

Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Treue-Verlosung

Bei unserer jihrlichen
Verlosung von Spielen fiir die
treuesten Besucher der Spiele-
abende hat Fortuna folgende
Namen von Knobelrittern (und
-ritterinnen) aus der Lostrom-
mel gezogen: Herzog Gerhard,
GrafThomas L. und-wie so oft
- Prinzessin Ute. Viel Spall den
Gewinnern mit ihren neuen
Spielen!

Hall of Games

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

RI€C€Cter: oecar2
krnobelrdarnoe

Jahres-Abonnement der
»,Game News“ 2014

Die Zahlungsmoral der
Knobelritter halt sich noch in
Grenzen. Trotz des nach wie
vor defizitiren Dumpingprei-
ses von lediglich Eurol15,--
fiir die Printausgabe und Euro
5,-- fiir die elektronische Zei-
tung kamen bisher nur wenige
ihren Zahlungsverpflichtungen
nach. Was fiir ein Gliick, dass
sich die Redaktion keine auf-
windige Mahnbuchhaltung
leisten kann und auf die Ehr-
lichkeit ihrer Mitglieder ver-
traut...

Niirnberg-Bericht

Einer hartnickigen
Krankheit seiner besseren
Hilfteistes zu verdanken, dass
der Chefredakteur den traditi-
onellen Berichtiiber die Spiel-
warenmessein Niirnbergnoch
nichtfertigstellen konnte. Aber
aufgehobenistnichtaufgescho-
ben. Der Artikel wird - hoffent-
lich-in der ndchsten Ausgabe
der Game News erscheinen.

Klubmeisterschaft 2013

Es ist wie verhext. Da
stehen die Finalisten der Klub-
meisterschaft fest, und es fin-
det sich kein geeigneter Ter-
min fiir das Endspiel. Das Fina-
lein ,,Ginkgopolis* - dem Ge-
winner unseres ,,Knobelprei-
ses 2013“ - zwischen Daniel,
Doris, Franky und Jakob wird
aber sicher in den nichsten 2,
3 Monaten stattfinden.

Zwischenwertung

Nach zwei Spieleabend
ergibtsichfolgender Zwischen-
stand unter den Knobelrittern:

1. Prinz Reinhold 50
2.Herzog Gerhard 37
3. Konig Franky 32
4. Earl Oliver K. 27
5. Earl Andreas H. 26
6. Lady Angie 25
7. Knappe Josef 22
8. Earl Johannes 21
9. Ritter Stephan 20
10. Prinzessin Ute 18
11. Lady Nicole 17
12. Herzog Udo 12
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Game News - Spielekritik

In einem Fantasy-Spiel miissen - kategori-
scher Imperatif! - fantastische Wesen vorkom-
men. Elfen, Zwerge, Riesen, Halblinge, usw. Na
da passtdas folgende Spiel ausgezeichnet, gibt es
darin doch gleich 14 verschiedene Voilker...

Titel: Terra Mystica
Art des Spiels: Aufbau -
und Entwicklungsspiel
Autoren: Helge Ostertag
& Jens Drigemiiller
Verlag: Feuerland Spiele
Jahrgang:2012
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 90 - 150 Minuten
Preis: ca. Euro 59,--
Auszeichnung: Deutscher
SpielePreis 2013

Eigentlich bin ich ja voll
ausgelastet mit den Rezensio-
nen jener Spiele, die ich von
den Spieleverlagen zum Zwe-
cke der Spielekritik erhalten
habe. An dieser Stelle ein herz
liches Dankeschon an die Ver-
lage und ihre umtriebigen
Pressemitarbeiter. Aber jedes
Jahr erscheinen mehr Spiele,
als ich den Verlagen ruhigen
Gewissens abverlangen, ge-

schweige denn dariiber berich-
ten kann. Auflerdem konnen
sich viele Kleinverlage nicht
leisten, jeden dahergelaufe-
nen Journalisten mit Gratis-
exemplaren zu begliicken.
Unter diesen Spielen befinden
sich dann schon manchmal rich-
tige Perlen, die ich als verant-
wortungshewusster Rezensent
meinen Lesern auf keinen Fall
vorenthalten darf. Wie eben
auch dieses Spiel, das Erst-
lingswerk des neuen Spiele-
verlages "Feuerland Spiele",
welches sogar den Deutschen
SpielePreis 2013 gewann.

"Terra Mystica" heil3t das
Spiel, in dem die Spieler die
Geschicke eines von 14 Vol-
kern fiihren, um es im Wett-
streit mit den Mitspielern er-
folgreich zu entwickeln. Wie
der Titel schon verrit, spielt
sich das Ganze nichtin einem
realen Land unserer schonen
Erde ab, sondern in einem
geheimnisvollen Land voller
mystischer Wesen. Dort tref-
fen wir auf Hexen, Halblinge,
Zwerge, Nixen, Giganten,
Chaosmagier, Alchemisten,
Diisterlinge und andere selt-
same Kreaturen. Da verwun-
dert es kaum, dass auch der
Magie eine wichtige Rolle zu-
kommt.

Der Spielplan zeigt ein
Gebiet aus sieben verschiede-
nen Landschaften: Ebenen,
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Siimpfe, Seen, Wilder, Gebir-
ge, Einoden und Wiisten, un-
gleichmiRig iiber den ganzen
Plan verteilt. Aber auch Fliis-
se durchqueren das Gebiet.
Jedes Volk kann nur in einer
bestimmten Landschaft leben.
So fiihlen sich etwa Hexen
lediglich im Wald wohl, Noma-
den leben nur in der Wiiste
und Zwerge brauchen natiirlich
unbedingt das Gebirge zum
Leben. Zur besseren Ubersicht
richten sich die Spielerfarben
eines Volkes an die Farben ""ih-
rer" Landschaften.

Damit ein Volk sich aus-
dehnen, sein Herrschafts-
gebiet also vergrofRern kann,
muss es daher andere angren-
zende Landschaften nach sei-
nen Bediirfnissen umgestal-
ten. Dazu haben alle Vilker die
Fihigkeit des Terrafor-
mings. Jede Landschaft lasst
sich mit entsprechendem Auf-
wand in die passende Land-
schaft verwandeln. Auf dem
Volkertableau jedes Volkes ist
Kklar ersichtlich, wie viel Arbeit
- dargestellt durch Schaufeln -
fiir jeden einzelnen Land-
schaftstyp notwendig ist, um
die gewiinschte Landschaft zu
erhalten.

Um sich den Herrschafts-
anspruch iiber ein Gebiet zu
sichern, geniigt es, ein Wohn-
haus - nach dem Bezahlen der
Baukosten - auf die umgewan-

Fortsetzung von
»lerra Mystica®

delte Landschaft zu bauen.
‘Wohnhéuser konnen spiter zu
(teureren) Handelshdusern
aufgeriistet werden, diese
dann entweder in noch kost-
spieligere Festungen oder zu
Tempeln. Letztere konnen
schlieflich noch zu Heiligtii-
mer umgewandelt wer-
den.

Die Vergro3erung
seines Herrschafts-
gebietes kann sich auf
zwei Arten punktemafig
auszahlen: Zum einen
konnen ab einer be-
stimmten Grofle einer
Agglomeration Stadte
gegriindet werden, was
mit reichlich Siegpunkten be-
lohnt wird. Zum anderen gibt
es bei der Schlusswertung bei
Spielende Extrapunkte fiir die
grof3ten Siedlungen.

Errichtete Geb#ude brin-
gen zudem jede Runde wichti-
ge Einnahmen. Je nach Ge-
bdude konnen dies Miinzen
sein, oder aber auch Arbeiter,
die man fiir die weitere Ent-
wicklung seines Reiches be-
notigt (zum Buddeln beim
"Terraforming" und zum Bau
von Gebiuden). Aufgeriistete
Profanbauten, wie Handelshau-
ser und Festungen, konnen
jedoch auch Machtpunkte in
der Einnahmensphase einbrin-
gen. Ein ausgekliigeltes Sys-
tem mit drei "Schalen der
Macht" sorgt dafiir, dass man
Machtpunkte nicht einfach nur
so kriegt, sondern sorgfiltig
sammeln muss, um Macht auf-
zubauen. Macht ist so eine
ArtMagie, mit deren Hilfe sich

vor allem vorteilhafte Zusatz-
aktionen durchfiihren lassen.

Sakralbauten, wie Tem-
pel und Heiligtiimer wieder-
um generieren Priester. Die-
se braucht man fiir Verbesse-
rungen auf seinem eigenen
Volkertableau. So verringert
der Fortschritt beim Umwan-

deln die Kosten des Terra-
formings, wihrend der Fort-
schritt bei der Schifffahrt ei-
nes verbesserte Ausbreitung
der Besiedlungsfliche iiber
die Fliisse ermoglicht. Eine
weitere wichtige Rolle spielen
die Priester bei den vier ver-
schiedenen Kulten, die den
vier Elementen Feuer, Wasser,
Erde und Luft huldigen. Indem
man Priester in den Orden ei-
nes Kults entsendet, erhght
man seinen Status in dem ent-
sprechenden Kult, was wih-
rend des Spiels Vorteile bringt,
aber vor allem bei Spielende
fiir willkommene Siegpunkte
sorgen kann.

Natiirlich ist es die An-
zahl der Siegpunkte, die man
im Laufe der sechs Runden
eines Spiels sowie bei der
Schlusswertung sammeln
konnte, welche iiber denn Sie-
ger des Spiels entscheidet. Es
gibt - wie der Leser es sich si-
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cher schon denken konnte -
zahlreiche Moglichkeiten, an
die begehrten Siegpunkte zu
gelangen. Neben den erwahn-
ten Punktelieferanten Stadt-
griindung, Siedlungsgrofie
und Kultstatus sind es einer-
seits noch die Fortschritte auf
dem eigenen Volkertableau
(Schifffahrt, Terraforming),
die mit Siegpunkten be-
. lohnt werden. Anderer-
seits geben Wertungs-
plattchen vor, fiir wel-
che Aktion es in jeder
Runde Zusatzpunkte zu
gewinnen gibt. So kon-
nen die Errichtung be-
stimmter Gebaude, Stadt-
griindungen und #hnli-
ches zusitzliche Punkte
einbringen. Es empfiehlt
sich, seine Aktionen danach zu
richten und vorausschauend zu
planen, zu-mal ja die Art und
deren Reihenfolge fiir alle
sechs Runden schon zu Be-
ginn zufillig festgelegt wird.

Ein Spiel, bei dem sich
Volker auf einem Spielplan
ausbreiten, sorgt iiblicher-
weise fiir starken Konkurrenz-
kampf um die besten Felder.
Auch '"Terra Mystica" macht bei
diesen Territorialanspriichen
keine Ausnahme. Trotzdem ist
hier etwas anders, denn Nach-
barschaft anderer Volker
bringt durchaus seine Vortei-
le. So sind die Baukosten fiir
ein Handelshaus gleich um ei-
niges niedriger, wenn es be-
nachbart zu einem anderen
Volk errichtet wird. Aulerdem
ermoglichen von anderen Vol-
kern auf benachbarte Felder
errichtete Bauten eine Erho-
hung der Macht, wenn auch
nicht ohne Nebeneffekt (gerin-
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ger Verlust an Siegpunkten).
Jedenfalls fiihrt dies zu einem
gewissen Dilemma, und be-
nachbarte Volkern verlangen
eine griindliche Abwigung der
Vor- und Nachteile.

Den wichtigsten Aspekt
von "Terra Mystica", der den
Unterschied zu dhnlich gear-
teten Spielen ausmacht, habe
ich mir allerdings fiir den
Schluss aufgehoben. Jedes der
14 beinhalteten Vélker ist
namlich anders. Die Unter-
schiede sind zum Teil mini-
mal, wie etwa beim Start-
guthaben beim Spielaufbau
(Arbeiter, Miinzen, Macht-
punkte, etc.) oder den Kosten
der Gebdude. Aber teilweise
haben die einzelnen Volker
komplett unterschiedliche Vo-
raussetzungen, die sogar stark
differenzierte Spielweisen
erfordern. Zwerge breiten sich
beispielsweise mit Hilfe von
Tunneln aus, Diisterlinge las-
sen ihre Priester Gelinde um-
formen, Nixen konnen Fliisse
durchqueren, etc. Auch bringt
der Bau einer Festung jedem
einzelnen Volk einen vollig un-
terschiedlichen Vorteil, und
fast jedes Volk hat eine beson-
dere Fihigkeit. So ist ein sehr
hoher Wiederspielreiz gege-
ben.

Mir imponiert diese Va-
rianz, die Abwechslung, die
mit den 14 Volkern geschaf-
fen wurde, und welche sicher-
lich enorm viel Entwicklungs-
und Abstimmungsarbeit erfor-
dert hat. Dabei ist alles gut
austariert, obwohl ich in mei-
nen Partien einige Volker als

schwieriger zu fiihren erachte
als andere. Der Grund dafiir
kann aber sein, dass einige
Volker besser zu meiner per-
sonlichen Spielweise passen,
andere mir wiederum iiber-
haupt nichtliegen. Ich will aber
schon glauben, dass die Vor-
und Nachteile jedes Volkes
genug durchgetestet wurden
und moglichst ausgeglichene
Voraussetzungen geschaffen
wurden.

Aufjeden Fallist das Ge-
samtwerk beeindruckend,
wenn man noch dazu bedenkt,
dass es das Erstlingswerk ei-
nes jungen Verlages ist. Sicher,
es ist ein Spiel fiir Spielex-
perten, erfahrene Gamer und
Vielspieler. Gelegenheitsspie-
ler wiren allein schon ob der
Komplexitit und der Fiille an
Regeln, von denen ich die
meisten hier nicht mal erwahnt
habe, hoffnungslos iiberfor-
dert. Nachblittern und Studie-
ren von Regeldetails sind da-
her unvermeidlich, selbst un-
ter richtigen Spielveteranen.

Die Volkertableaus sind
dafiir sehr gelungen gestaltet
und unterstiitzen sehr hilfreich
den Spielablauf. Uberhaupt ist
das Spielmaterial gesondert
hervorzuheben: Reichlich,
hochwertig und gut durch-
dacht. Das ergibtin Summe ein
wirklich tolles Vielspieler-
Spiel, das vollig verdient im
Herbst letzten Jahres mit dem
renommierten Deutschen
SpielePreis ausgezeichnet
worden ist.

—

Game News -
Wertung
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Game News - Spielekritik

Der Titel des folgenden Spiels Kklingt nicht
wirklich fantastisch. Jahreszeiten haben an und
fiir sich nichts mit Magie, sondern eher mit der
Neigung der Erdachse zu tun. Aber glauben Sie
mir, es passt ganz gut zum Thema...

Titel: Seasons

Autor: Regis Bonnessée
Verlag: Libellud

Vertrieb: Asmodée
Jahrgang:2012

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren

Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: ca. Euro 35,--

"Es war eine Mutter, die
hatte vier Kinder,

den Friihling, den Som-
mer, den Herbst und den Win-
ter."

So lautet die erste Stro-
phe eines bekannten Kinder-
liedes. Auch im sagenhaften
Land Xidit gibt es vier Jahres-
zeiten. Aber anders als in der
2. Strophe des Liedes bringen
diese weder Blumen, Klee,
Trauben oder Schnee, son-
dern Energie. Und weil es ein

magisches Land ist,
nutzen wir, die wir die
! Rolle von michtigen
Magiern iiberneh-
men, diese Energie,
um einerseits Arte-
fakte und Gefihrten
heraufzubeschworen
und sie andererseits
in wertvolle Kristalle
umzuwandeln.

Die Energie
kommt aus den vier
Elementen Luft,
Wasser, Feuer und Erde. Die
entsprechenden Symbole fin-
den sich auf Wiirfeln, wobei
jeder Jahreszeit eine bestimm-
te Wiirfelfarbe zugeteilt ist. Fiir
jede Jahreszeit gilt, dass eine
Energieart sehr hiufig auf den
Wiirflen vertreten ist (Wasser
im Winter, Erde im Friihling,
Feuer im Sommer und Luftim
Herbst) und eine andere iiber-
haupt nicht verfiigbar ist (kei-
ne Erde im Winter, kein Feuer
im Friihling, etc.).

Zu Beginn jeder Runde
werden um einen Wiirfel mehr
geworfen als Spieler mitma-
chen. Reihum wihlt dann je-
der einen Wiirfel aus und er-
hilt die entsprechenden En-
ergie-Plittchen, die er in sei-
ne Reserve oberhalb seiner
Spielertafel legt. Weist der
gewiahlte Wiirfel das ""Tausch'-
Symbolauf, kann er dann be-
liebig viele seiner Energie-
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plittchen in Kristalle umwan-
deln. Kristalle sind sozusagen
die Siegpunkte von "Seasons",
und die Spieler halten ihren
Bestand auf einer zentralen
Kristall-Tafel fest. Beim Um-
wandeln erhilt man 1 bis 3
Kristalle pro Energieplittchen,
je nachdem wie hiufig oder
selten eine Energieart in ei-
ner Jahreszeit ist. Wer also
etwa im Winter Erde sammelt,
bekommt erstim Herbst dafiir
den hochsten Tauschkurs.

Energiepliattchen sam-
meln und zum richtigen Zeit-
punkt in Siegpunkte umwan-
deln, das wire doch etwas zu
simpel. Aber wozu wurden in
der Zauberschule magische
Spriiche und Zaubertrinke stu-
diert? Als méchtiger Zauberer
kann die gewonnene Energie
auch auf andere Art genutzt
werden, namlich zum Be-
schworen magischer Gegen-
stinde und Gefiahrten. Diese
kommen auf Machtkarten
vor, von denen jeder zu Be-
ginn neun Stiick erhalt.

Auf jeder Machtkarte
sind die Beschworungskosten
in Energie und/oder Kristal-
len angegeben, dazu die Sieg-
punkte, welche die Karte am
Spielende bringt. Allein damit
ist eine Machtkarte schon
mehr wert als die dafiir ausge-
gebene Energie. Das Wichtigs-
te sind jedoch die Effekte der
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Machtkarten, die ihren Besit-
zern die unterschiedlichsten
Vorteile bringen konnen. Ei-
nige Machtkarten wirken nur
einmalig zum Zeitpunkt
ihres Ausspielens ("So-
forteffekt"), andere haben
eine dauerhafte Wirkung
("permanenter Effekt'").
Wieder andere konnen
einmal pro Spielzug durch
Bezahlung der Aktivie-
rungskosten genutzt wer-
den  ("Aktivierungs-
effekt").

Alle 60 verschiede-
nen Machtkarten aufzu-
zahlen, wire unndotig, aber
der Autor hat sich da schon
einiges einfallen lassen. Eini-
ge Karten sind vorteilhafter,
wenn sie sehr friih ins Spiel
kommen, andere entfalten ihre
Macht erst gegen Ende der
Partie. Dieses Wissen ist
bereits bei der Spieleroffnung
von Bedeutung, da die Spieler
zu diesem Zeitpunkt ihre
Machtkarten in drei Sets zu je
3 Karten aufteilen miissen. Die
ersten drei Karten werden
sofort auf die Hand genom-
men, die anderen kommen
jeweils erst nach Ablauf eines
Jahres ins Spiel.

Apropos Wissen: Selbst
wenn man die Beschworungs-
kosten aufbringen kann, heif3t
das noch nicht, dass man eine
Karte auch wirklich spielen
darf. Dazu muss man namllich
iiber ausreichend "Wissen
iiber die Beschworungslehre
verfiigen, was nichts anderes
bedeutet, als dass man nicht
mehr Karten offen ausliegen

haben darf, als ein spezieller
Marker auf der eigenen
Spielertafel anzeigt. Ein
""Stern"-Symbol auf einem
Wiirfel erlaubt es, dieses Wis-
sen zu erhohen.

Nachdem die Wiirfel vie-
les bestimmen, ist damit auch
ein gewisser Gliicksfaktor vor-
handen. Doch es gibt eine
Moglichkeit, dem Zufall ein
wenig entgegenzusteuern.
Drei Mal im Spiel hat ein Spie-
ler die Moglichkeit, eine von
vier verschiedenen Bonus-
aktionen zu nutzen. Damit
konnen Energiepldttchen ge-
tauscht, das Wissen um die
Beschworungslehre um 1 er-
hoht, eine Machtkarte vom Sta-
pelnachgezogen oder Energie
zu einem besseren Kurs in
Kristalle umgewandelt wer-
den. Allerdings zihlt jeder ein-
gesetzte Bonus bei Spielende
Minuspunkte, weshalb deren
Einsatz wohl iiberlegt sein will.

Nach Ablauf des dritten
Jahres kommt es zur Endab-
rechnung, bei dem jeder Spie-
ler zu den gesammelten Kris-
tallen auf der Kristalltafel noch
die Punkte seiner ausgespiel-
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ten Machtkarten addiert und

die eingesetzten Boni abzieht.

Wer dann die meisten Sieg-

punkte besitzt, hat das Turnier

der 12 Jahreszeiten gewonnen

und wird neuer Erzmagier von
"Xidit"".

""Seasons' ist eine
interessante Mischung
aus Wiirfel- und Karten-
spiel. Es ist zwar theore-
tisch moglich, wihrend
einer Partie keine einzi-
ge Machtkarte auszuspie-
len und alle erwiir-felte
Energie in Kristalle um-
zutauschen, wire aber ab-
solut nicht sinnvoll. Nicht
nur, dass man dabei auf
wertvolle Prestigepunk-
te und vorteilhafte Karten-
effekte verzichtet, schlagen
sich Machtkarten auf der Hand
bei Spielende auch noch mit
je 5 Minuspunkten zu Buche.

Daher kommt dem rich-
tigen Timing bei den Macht-
karten die wichtigste Rolle zu.
Obwohl einige Machtkarten
geopfert werden miissen, um
ihren Effekt zu aktivieren,
wichst die Kartenauslage je-
des Spielers im Normalfall ste-
tig an. Nicht selten liegen
schlieflich 10 oder mehr Kar-
ten vor einem Spieler aus. Da
bedarf es schon viel Aufmerk-
samkeit, um den Uberblick
iiber alle Moglichkeiten zu
behalten. Es hat sich bei uns
eingebiirgert, dass man Kar-
ten, die nur einmalig zum Zeit-
punkt des Ausspielens wirk-
sam sind, etwas abseits leicht
versetzt {ibereinander zu sta-
peln, um nicht stets unnétig de-
ren lange Kartentexte durch-
zulesen.

Fortsetzung von
s easons®
Fiir die ersten Partien
sollte man {ibrigens auf das
"Draften" zu Spielbeginn ver-
zichten ujd stattdessen die
empfohlenen Kartensitze
wahlen. Auflerdem empfiehlt
es sich, die etwas komplizier-
teren Machtkarten (durchnum-
meriert von 31 bis 50) erst
dann miteinzubeziehen, wenn
man "Seasons' schon ein paar
Mal gespielt hat. Jedenfalls
sind genug Karten vorhanden,
um Abwechslung fiir Dutzen-
de Partien zu bieten.

Mir gefillt das Spiel-
gefiihl von "Seasons' ganz gut.
Es hat zum Teil strategische
Ansitze, wie man etwa das
Spiel durch die Planung sei-
ner Machtkarten anlegen
konnte, erfordert aber gleich-
zeitig auch flexibles Reagieren
auf die sich bietenden Mog-
lichkeiten bzw. entstehende
Zwinge. Und wenn die Mit-
spieler mit den Spielmecha-
nismen und den gingigsten
Karteneffekten vertraut sind,
geht es auch recht flott von-
handen. In den ersten Partien
wird die veranschlagte Spiel-
dauer von 60 Minuten jedoch
mit Sicherheit deutlich tiber-
schritten.

Noch ein paar Sitze zum
Spielmaterial. Die Grafik
schaut recht bunt und gewoh-
nungsbediirftig aus, und auch
die Symbolik der Machtkarten
ist nicht sofort verstiandlich.
Die Qualitit der Karten, der
Tafeln und besonders der re-
lativ grolen Wiirfel ist aber
ordentlich, nur die kleinen
Magiesteine, die zur Anzeige

des Punktestandes, des Wis-
sens der Beschworungslehre
und der eingesetzten Boni die-
nen, verrutschen nur allzu
leicht. Insgesamt ist "Seasons'
zwar kein herausragendes
Spiel des Spielejahrgangs
2011/12, aber durchaus or-
dentlich konzipiert und reiz-
voll.

Game News -
Wertung
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p.S.: Mit ,Enchanted
Kingdoms*“ ist letztes Jahr
eine Erweiterung zu ,Sea-
sons” erschienen.

Zielgruppen

Folgende Symbole ge-
ben an, fiir welche Zielgruppe
ein Spiel bestens (grofles
Symbol) oder gut (kleines
Symbol) geeignet ist:

Spielexperten,
erfahrene Spieler
Strategen, Taktiker

g Zwei Personen,
Partner, Paare

- Wegweiser

Familien,

% Gelegenheits-
spieler, Gliicks-

ritter, Anfinger

Funspieler,
Partyspieler, @

grolRere Gruppen ¥

Kinder,
jlingere
Spieler
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Das néchste Spiel ist in unserer ,,Hall of
Games*“ und muss daher vorgestellt werden. Zu
dumm, dass keiner dariiber schreiben will. Klaue
ich also einfach eine Rezension von spieletest.at.
Eine iibrigens sehr empfehlenswerte Adresse...

Titel: Runebound
Art des Spiels: Rollen-
Brettspiel
Autoren: Darrell Hardy &
Martin Wallace
Verlag: Heidelberger
Spieleverlag
Jahrgang: 2004
Spielerzahl: 2 bis 6 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 120 Minuten
Preis: ca. Euro 45,--

Der Hexer Lord Vora-
kesh hat offensichtlich seinen
letzten Rest Verstand beim letz-
ten Hexerzirkelkongress auf
der Dark Overlord-Toilette ab-
gegeben. Warum sonst sollte
der Mann den legendiren
Drachenlord Margath und sein
grausames Gefolge wieder
zum Leben erwecken wol-
len...? Na, jedenfalls hat Vora-

# kesh genau das ge-

¥ tan, und nunistesan
den Helden des Rei-
ches Terrinoth (ein
Na-me, der iibrigens
nur im englischen
Original auftaucht),
den Drachenlord
Margath zu stoppen,
bevor dieser zu sei-
nem zerstoreri-
schem Werk ansetzt.

Jeder Spieler
iibernimmt die Rol-
le eines Helden, der
sich die Aufgabe ge-
setzt hat, Margath aufzuhalten.
Dazu miissen die Spieler ent-
weder drei Drachenrunen fin-
den oder Margath hochstselbst
besiegen. Doch wer denkt,
Runebound sei kooperativ, der
irrt: Es gewinnt der Spieler,
der eine dieser Aufgaben
zuerst erledigt.

Spielaufbau:

Der Spielplan entspricht
der Landkarte des Reiches
Terrinoth, aufgeteiltin 7 Land-
schaftstypen und 8 Stadte. Auf
diesem Plan sind Herausfor-
derungsmarker in vier Farben,
die vier Schwierigkeitsgrade
darstellen, verteilt. Jeder Spie-
ler erhilt einen Helden mit fi-
xen Werten in den Bereichen
Lebenspunkte, Erschopfung,
Fernkampf, Nahkampf und

9

Magiekampf. Jede dieser Fi-
guren hat zudem eine speziel-
le Fahigkeit, die mit Er-
schopfungspunkten aktiviert
werden, sowie Bonuspunkte
bei diversen Aktivititen wie
Klettern, Diplomatie oder
Schwimmen.

Neben dem Plan werden
vier Kartenstapel mit Heraus-
forderungen in den vier
Schwierigkeitsstufen platziert.
Zudem gibt es einen (mit je-
der Erweiterung wachsenden)
Marktstapel mit Gegenstanden
und Begleitern. Jede Stadt auf
dem Plan verfiigt iiber einen
Basar, auf denen diese Karten
gekauft werden konnen.

Die Spieler starten in der
Stadt Tamalir.

Das Spiel:

Ein Spieler, der an der
Reihe ist, kann seinen Helden
mit bis zu 5 speziellen Bewe-
gungswiirfel bewegen. Ein
Spieler, der bereits Lebens-
punkte oder Erschopfung ver-
loren hat, darf mit nur 4 Wiir-

o
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Fortsetzung von
»,Runebound*

fel wiirfeln, zudem darf man
freiwillig auf Wiirfel verzichten
und dafiir Erschépfungspunkte
entfernen.

Die Bewegungs-
wiirfel enthalten Symbo-
le, die den Landschaften
entsprechen. Das heif3t:
Will ein Held zum Bei-
spiel auf ein Gebirgsfeld
ziehen, muss er ein Ge-
birgssymbol wiirfeln.

Beendet ein Spie-
ler seine Bewegung in
einer Stadt, kann er ein-
kaufen gehen. Fiir wih-
rend der Herausforde-
rungen gesammeltes Geld
kann man sich heilen, kann Er-
schopfung kurieren, vor allem
aber Gegenstand- und
Begleiterkarten kaufen. Im
Angebot sind jeweils die in der
Stadt ausliegenden Karten plus
einer Karte, die der Spieler
nachzieht.

Beendet der Spieler sei-
ne Bewegung jedoch auf einem
Feld mit Abenteuermarker, so
KANN er fiir diesen Marker
eine Herausfor-derungskarte
ziehen. Diese Herausforderun-
gen gibt es in fiinf Schwierig-
keitsgraden, dargestellt durch
4 Farben: Griin ist die leichtes-
te Stufe, es folgen die Stufe
Gelb, die noch happigere Stufe
Blau und die Masterstufe Rot.
Diese Stapel enthalten Ereig-
nisse, linger anhaltende Effek-
te fiir das Spiel, hauptséchlich
aber Herausforderungen - was
im Runebound-Universum
heilt: Kampfgegner. In der letz-
ten Stufe, der Stufe Rot, ist un-

ter anderem der Endgegner,
Drachenlord Margath, ver-
steckt, aber auch andere Dra-
chenlords, die jeweils eine
Drachenrune mit sich herum-
tragen. Wer sie besiegt,
kommt an eben diese Runen.
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Kommt es zu einem
Kampf, werden zuerst Eigen-
schaften und Waffen abgehan-
delt, deren Auswirkungen als
"Vor dem Kampf'' klassifiziert
wurden. Ist das abgehandelt,
werden in dieser Reihenfol-
ge eine Fernkampfrunde,
eine Nahkampfrunde und eine
Magiekampfrunde abgehal-
ten. Der Spieler darf in einer
dieser Kampfrunden "angrei-
fen", also versuchen, dem
Gegner Lebenspunkte abzu-
ziehen, in den iibrigen Run-
den verteidigt sich der Spie-
ler. Nicht zwingend so die
Monster: In welcher Runden
bzw. in welchEN RundEN die
Monster Schaden zufiigen
konnen, ist durch die Karte
definiert.

Der Zyklus Fern-, Nah-
und Magiekampf wird so lan-
ge wiederholt, bis entweder
der Held flieht oder einer der
beiden Kampfer alle Lebens-
punkte verloren hat. Dabei
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wiirfelt der Spieler in jeder
Runde mit beiden Zehnseitern
und variiert das Ergebnis
wenn moglich mit seinen Fi-
higkeiten und/oder Waffen.
Es gilt, einen von der Heraus-
forderungskarte angegebenen
Wert zu erreichen oder
zu iibertreffen. (Natiir-
lich gibt es Wiirfe, ge-
gen deren Schwiche
die schonste Karten-Fi-
higkeiten-Kombination
machtlos ist.)
ald

Gewinnt der Held,
erhilt er eine von der
Herausforderungskarte
definierte Belohnung,
vor allem aber den Mar-
ker, der die Stufe der
Herausforderung definiert.
Diese Marker konnen am
Ende des Zuges ausgetauscht
werden, um damit die eigenen
Werte zu steigern. Die Anzahl
der notwendigen Punkte vari-
iert mit der Spielerzahl. Ein
Held, der seinen letzten
Lebenspunkt verliert, wird in
die néchste Stadt platziert und
verliert sein Geld und seine
teuerste Marktkarte.

Das Spiel endet, wenn
einer der Spieler Margath be-
siegt oder drei der Drachen-
lords des roten Decks totet.
Diese tragen namlich die
Drachenrunen bei sich, und
sobald ein Spieler drei davon
gesammelt hat, ist das Spiel
auch zu Ende.

Fazit:
Wie man sich bestimmt

vorstellen kann, ist der Aus-
gang neben dem Wiirfelwurf
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vor allem von den Fahigkeiten
der Helden und Monster so-
wie den Kombinationen an
Gegenstinden und Begleitern
der Helden abhingig. Und
genau das ist der Punkt, der
Runebound definiert: Rune-
bound ist ein Spiel, in dem die
Spieler ihre Karten und Fihig-
keiten so einsetzen und kom-
binieren miissen, dass sie da-
mit im Kampf- und der Kampf
ist natiirlich die treibende Kraft
des Spieles - erfolgreich sind.
Durch Kampferfolge bauen
sich die Helden weiter auf, in-
dem sie Punkte und Gold sam-
meln, um bessere Werte und
starkere Ausriistungen zu er-
werben, um damit so schnell
wie moglich fiir den Endkampf
geriistet zu sein.

Dabei ldsst sich leider
bei der Fiille an Moglichkei-
ten, die das Spiel bietet, nicht
vermeiden, dass "Killer-Kom-
binationen" zustande kommen
konnen, die nicht zu schlagen
sind. Die Gefahr ist aber nicht
so grof3, um das Spiel damit
unspielbar zu machen.

Auch darfman sich nicht
daran stofen, dass sich
Runebound ziemlich aus-
schlieBlich auf das Element
"Kampf" beschrinkt. Ein
BRETTspiel braucht ein solch
dominierendes Action-Ele-
ment. Natiirlich gewinnt es,
wenn es andere Elemente
zwischendurch zur Abwechs-
lung auffihrt (eben die Ereig-
nisse), doch genau das miis-
sen diese auch bleiben: Eine
kurze Abwechslung. Ein Ver-
such, diese in den Mittelpunkt
zu dridngen, endet in drei mog-
lichen Konsequenzen: Ertrin-
ken im Regeloverkill, fehlen-
der Spannungsbhogen durch
Uberladung und/oder Tétung
der Spielermotivation durch
vollkommene Unsteuerbar-
keit. (Ja, ich rede mit Euch,
When Darkness Comes... und
Arkham Horror.)

Ein letztes Wort noch zur
Spielerzahl: Ideal sind 2 oder
3 Spielern. Ab 4 Spielern kann
Runebound aufgrund langer
Wartezeiten (grofle Down-
time) wihrend der Ziige der
anderen Spieler miihsam wer-
den.
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Notenskala
Spitze!
RITRIE sehr gut
gutes Spiel
7% solala

@ schwach

Game News - Spielekritik

Riesen, Helden, magische Gegenstinde, Zau-
berkrifte, etc.: Alles geeignete Zutaten fiir einen
Fantasy-Film, einen Fantasy-Roman oder ein Fan-
tasy-Spiel. Welch Uberraschung, dass all dies
schon in den guten alten nordischen Heldensa-

genvorkommt...

Titel: Asgard
Art des Spiels: Personal-
Einsatzspiel
Spieleautor: Pierluca Zizzi
Verlag: What’s Your Game?
Vertrieb: Huch! & friends
Jahrgang:2012
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 90 - 120 Minuten
Preis: ca. Euro 39,--

Einleitung

Ich muss zugeben, dass
mich die nordischen Gotter-
und Heldensagen schon zur
Schulzeit so gut wie gar nicht
interessiert haben. Deshalb
kann ich mit den ganzen Got-
tern, die Asgard bevolkerten
nur sehr wenig anfangen. All
die unzihligen Asen, Asinnen,
‘Wanen, Nornen, Alben, Walkii-
ren, Riesen, Zwerge, Men-

schen, dazu noch Dut-
zende Tiere, Orte und
Gegenstinde in der
nordischen Mythologie:
Pfuuuh, ich habe kom-
plett den Uberblick ver-
loren! Keine guten Vor-
aussetzungen fiir eine
ordentliche Spiele-
kritik, aber wenigstens
kenne ich mich ganz
gut iiber Spiele aus...

Beschreibung

Den Gottern sei Dank
kommen im Spiel "Asgard"
gerade mal 10 mystische
Wesen vor. Auf der linken Sei-
te des Spielplans die "Guten",
sprich die Asen Thor, Odin,
Baldr und Tyr, sowie die Wane
Freyja. Ihnen gegeniiber ste-
hen auf der rechten Seite dann
natiirlich die "Bosen": der Ase
Loki, die drei Riesen Surtr,
Mimir und Hel, sowie der Wolf
Fenrir. Diese Wesen finden
die Spieler auch auf ihren 10
Gotterkarten in ihrer Farbe.

In der ersten Phase je-
der der 5 Runden miissen die
Spieler mit ihren Karten ver-
deckt jene Gotter wihlen, die
sie in dieser Runde beeinflus-
sen mochten. Jede Gotterkarte
steht dabei auch fiir eine eige-
ne Aktion. Die Anzahl der
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Gotterkarten, die man wihlen
kann, hingt von der Anzahl der
Einflussscheiben im eigenen
Besitz (zu Beginn 3) ab.

In der zweiten Phase
konnen die Spieler in Spieler-
reihenfolge ihre Aktionen
wihlen. Reihum decken die
Spieler jeweils eine ihrer ge-
wahlten Gotterkarten auf und
entscheiden sich, ob sie eine
ihrer Einflussscheiben auf ein
leeres Feld des gewihlten
Gottes oder in den Asgard-Be-
reich legen wollen.

In der dritten Phase kon-
nen die Spieler - wiederum
reihum eine nach der anderen
in Spielerreihenfolge - ihre ge-
wihlten Aktionen ausfiihren.
Gotter bieten dazu zwei Mog-
lichkeiten. Man kann sie um
eine Audienz bitten, was in
den meisten Fillen 2 Stein-
Plittchen der auf der Gotter-
karte angegebenen Farbe
bringt. AuRerdem darf ein Spie-
ler unter Umstinden die Macht
des Gottes, einen speziellen
Vorteil, nutzen. So erlaubt
beispielsweise Odin, die
Spielerreihenfolge zu dndern.

Die zweite Moglichkeit
besteht darin, dem Gott mit
dem Bau eines Tempels zu
huldigen. Fiir diesen sind
allerdings - je nach Grof3e - zwei
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bis vier Stein-Plittchen als
Baukosten abzugeben. Die
Unterstiitzung des Gottes geht
sogar so weit, dass ihm der
Spieler noch Krieger oder Rie-
sen aus seinem Vorrat fiir kom-
mende Schlachten zur Verfii-
gung stellt. So ganz selbstlos
geschieht dies allerdings nicht,
denn dafiir darf der Spieler
entscheiden, in welche Welt
des Schicksalshaums Yggdra-
sils der Gott entsandt wird, mit
der Hoffnung, dass dieser Gott
siegreich aus der finalen
Schlacht zwischen Gut und
Bose hervorgehen moge und
den Spieler dafiir reich mit
Siegpunkten belohne.

Da fiir alle siegpunkt-
bringenden Aktionen Einfluss-
scheiben permanent einge-
setzt werden miissen, kommt
man frither oder spiter nicht
umbhin, sich um entsprechen-
den Nachschub zu kiimmern.
Asgard ist - neben anderen
Begiinstigungen - der passen-
de Ort dafiir, neue Einfluss-
scheiben zu erwerben. Die
neue Scheibe kann entweder
zuriickgenommen werden,
wodurch fiir die nichste Run-
de eine zusitzliche Einfluss-
scheibe zur Verfiigung steht.
Oder sie kann auf ein leeres
Schlachtfeld von Yggdrasil plat-
ziert werden, was bedeutet,
dass man in der gewzhlten Welt
an der Schlacht am Ende der
Runde teilnimmt.

In der vierten und letz-
ten Phase jeder Runde finden
dann Schlachten statt. In je-
der Welt wird die Stirke der
beiden aufeinandertreffenden

Seiten - Licht gegen Dunkel-
heit - miteinander verglichen.
Es zshlt der aufgedruckte
Wert, entweder des schon an-
fangs dort angesiedelten
Volkerplidttchens oder des
dorthin entsandten Gotter-
plittchens. Zusitzlich werden
in jeder Runde fiir beide Sei-
ten je ein Plittchen "Antike
Waffen" aufgedeckt, welche
die Stirke etwas modifizieren.
Wer auf die siegreiche Seite
gesetzt hat, darfseine Einfluss-
scheibe in den Siegesbereich
des Volkes schieben. Nach-
dem alle Schlachten ausge-
wertet wurden, erhalten die
Spieler Schlachtplittchen fiir
richtig getippte Siege.

Nach der fiinften Runde
beginnt Ragnarok, das finale
Gefecht zwischen Gut und
Bose. Hierbei kommt es noch
einmal in allen Welten zu ei-
nem Kriftemessen der aufein-
anderprallenden Volker bzw.
Gotter. Der Unterschied be-
steht darin, dass die Spieler
jenen Gottern, denen sie wih-
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rend des Spiels ihre Unterstiit-
zung zugesagt haben, noch mit
Kriegern und Riesen, aber
auch mit diversen vorher er-
worbenen legendiren Waffen
und Mysterien-Plittchen aus-
helfen konnen, die den Aus-
gang eines Kampfes noch ge-
horig durcheinanderwirbeln
konnen. Spieler, die auf sieg-
reiche Gotter gesetzt haben,
werden mit Siegpunkten iiber-
hauft. Wer schlieflich nach der
Uberpriifung aller Welten die
meisten Siegpunkte sammeln
konnte, gewinnt das Spiel.

Fazit

Das schwere Los des
Spielerklarers.

Dabemiiht er sich, allen
Mitspielern auch komplexes-
te Spiele moglichst verstind-
lich zu erkléren, redet sich den
Mund wund, beantwortet ge-
duldig aufkommende Fragen,
und kann in der anschlieRen-
den Partie dann doch nur ver-
lieren. Denn entweder er ge-

Fortsetzung von
»Asgard®

winnt und muss sich anhéren
lassen, dass er wichtige Sachen
-vielleicht gar bewusst! - uner-
wahnt liel und seinen Wis-
sens-vorteil schamlos ausge-
nutzt hat. Oder er steckt eine
Niederlage ein und wird mit
Hame iiberschiittet, weil er
sich sogar von Anfingern iiber-
rumpeln lieRR. Eine besonders
undankbare Aufgabe, wenn
man bedenkt, dass dem Erkli-
ren manchmal stundenlan-
ges Regelstudium voranging.

Der hirteste Brocken
diesbeziiglich war fiir mich ein-
deutig "Asgard". Wieder und
wieder musste ich die Regeln
durchkauen, um die Spiel-
mechanismen zu verstehen.
Die beigefiigte Spielregel der
ersten Auflage ist nicht nur di-
daktisch ungiinstig aufgebaut,
sie strotzt auch nur so von
Fehlern, auf deren Korrektur
mit einem Beiblatt hingewie-
sen wird. Auch die neue Versi-
on, die ich mir im Internet
runterladen konnte, ist nicht
wirklich besser aufgebaut, und
so liiftete sich nur langsam der
Nebel. Dabei ist das Spiel-
prinzip so schwer nun auch
wieder nicht. Ich hoffe, dass
ich weiter oben die wichtigs-
ten Regeln einigermafien gut

verstindlich zusammenfassen
konnte.

Im Grunde genommen
handelt es sich bei "Asgard" um
ein worker placement
game. Der Einsatz der "Arbei-
ter" - hier Einflussscheiben -
geschieht aber nicht direkt,
sondern iiber den Umweg der
Gotterkarten. Nachdem die
Auswahl der Gotterkarten
gleichzeitig und verdeckt er-
folgt, hat der jeweilige Start-
spieler einen grof3en Vorteil,
denn nur er kann sich bei

zumindest einer Scheibe si-
cher sein. Dafiir gibt es fiir den
Fall, dass der beabsichtigte
Einsetzort bereits vergeben ist,
die Alternative, die Scheibe in
den Asgard-Bereich zu platzie-
ren, was durchaus auch seine
Vorteile bietet.

Wie bereits in meiner
Spielbeschreibung erwihnt,
kommen Einflussscheiben, die
in siegpunkttrichtige Bereiche
eingesetzt wurden, nicht zum
Spieler zuriick. Es sind dies
vor allem Bereiche, in denen
man entweder einen bestimm-
ten Gott durch den Bau eines
Tempels unterstiitzt, oder auf
den Ausgang einer Schlachtin
Yggdrasil tippt. In beiden Fil-
len bekommt man die Punkte
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jedoch nicht unmittelbar, ja
nicht einmal spater sind Punk-
te dafiir garantiert. Diese Akti-
onen stellen vielmehr Speku-
lationen dar, mit eher unge-
wissem Ausgang.

Fiir einen Gott miihsam
Steine beschaffen, einen Tem-
pel errichten, Krieger und/
oder Riesen entsenden, und
zusitzlich noch mit diversen
Mysterien-Plittchen und le-
gendiren Waffen unterstiitzen,
bringt nur denn auch wirklich
Punkte ein, wenn er aus
mindestens einer Schlacht bei
Ragnarok siegreich hervor-
geht. Ansonsten kann man al-
les, wie man es im Wirtschafts-
jargon ausdriicken wiirde, als
Fehlinvestition betrachten.
Wenigstens fiir die errichteten
Tempel fallen jede Runde Sieg-
punkte ab.

Das Tippen auf Schlach-
ten ist weniger aufwandig und
auch weniger riskant, da die
bereits zu Beginn der Runde
aufgedeckten "Antike Waffen'-
Plittchen eine gewisse Ten-
denz erkennen lassen. Bereits
mit einem richtig vorhergesag-
ten Sieger in der ersten Run-
de sind einige Siegpunkte
moglich, da man theoretisch
dafiir jede Runde ein Schlacht-
Plittchen erhalten kann. So
richtig lukrativ wird es aber
erst, wenn man auf drei, vier
oder gar fiinf richtige Tipps
kommt, weil damit hohere
Punkte winken.

"Asgard" ist aber insge-
samt ein wenig zu Kleinteilig,
denn es besitzt jede Menge
Details, die ich noch gar nicht
erwihnt habe: Die unterschied-
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lichen Michte der Gotter, Er-
halt und Funktion der verschie-
densten Plittchen, sowie de-
ren sinnvoller Einsatz, die Be-
deutung der weillen und
schwarzen Siegel, u.v.m. Die-
se plustern das Spiel unnétig
auf. Man hitte sicher auf eini-
ges davon verzichten konnen,
ohne dass das Spiel mit sei-
nen wesentlichen Spielmecha-
nismen darunter gelitten hit-
te.

So aber wird das Ganze
ziemlich kompliziert, was den
Einstieg - wie bereits erwahnt
-sehr erschwert. Schade, denn
deswegen kommt "Asgard"

nicht so gut riiber, obwohl die
Grundregeln eigentlich nicht
so schwierig sind. Der portu-
giesische Verlag "What's Your
Game?" hatte sicher schon bes-
sere Spiele ("Vinhos'" und vor
allem "Vasco da Gama"), mit
einer besseren redaktionellen
Aufarbeitung konnte auch
"Asgard" gefallen. Hat man
namlich die Spielregeln end-
lich kapiert, spielt es sich doch
einigermalen fliissig, und tak-
tisch sogar sehr interessant.
Ich fiirchte aber, dass "Asgard"
in der vorliegenden Fassung
viele Spieler abschrecken oder
verwirren wird, wodurch ihm
die ihm zustehende Aufmerk-
samkeit zumeist verwehrt blei-
ben wird.
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Diesmal muss ich - wieder einmal - die
Wertung ausfallen lassen. Das liegt aber weder
daran, dass ich auf das Voting vergessen hitte,
noch an einem schlechten Besuch des Spiele-
abends. Im Gegenteil, es waren genug Spieler
anwesend, um eine aussagekriftige Wertung
zu erhalten. Schuld am Ausfall ist das mangeln-
de Voting-Verhalten der ,Ritter der Knobel-
runde“. HALLO! ZUGEHORT: Zu den ritterli-
chen Pflichten jedes Knobelritters gehort es,
an der Abstimmung teilzunehmen. Wie sonst
sollen wir unsere beliebtesten und besten Spiele
ermitteln? Und wenn ich ausnahmsweise nicht
jedem Spieler einen Voting-Zettel personlich
in die Hand driicke, ist dies kein Grund zur
Verweigerung, denn die Zettel liegen offen und
fiir alle leicht erreichbar aus. Mit der Moglich-
keit des Online-Votings (auf traunerhof@trau-
nerhof.at) kann man sogar bei Abwesenheit
mitstimmen.

Ich werde daher die Wertung des letzten
Spieleabends einfach stehenlassen. Bereits
abgegebene Stimmzettel sind trotzdem nicht
verloren, ich werde sie zu den neuen Stimmen
dazuzihlen. Fiir die Zukunft wiinsche ich mir
halt etwas mehr Engagement seitens der
Knobelritter, damit ihre Lieblinge es auch tat-
sdchlich in unsere Ruhmeshalle schaffen. Scha-
de nur, dass es so heuer leider nur 11 Wertun-
gen werden...

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. Linq 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)

Online-Voting unter traunerhof@traunerhof.at
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Mage Knight
Deutschland 2012
Regie: Vlaada Chvatil
Pegasus Filme
Dauer: ca. 120 min.
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Der Film-Tip
des Monats

Vlaada Chvatil ist nicht
unbedingt im Epizentrum der
Filmkultur beheimatet. Und
trotzdem hat sich der Tsche-
che dank einiger Meisterwer-
ke (Im Wandel der Zeiten,
Galaxy Trucker, Space Alert)
zum Kultregisseur entwickelt.
Auch sein Fantasy-Epos ,Mage
Knight“ hat schon richtigen
Kultfaktor.

Die Story: Einige der
Zauberkunst kundige Ritter
durchkidmmen das Atlantische
Reich auf der Suche nach
Ruhm und Ansehen. Dies ver-
dienen sich die Mage Knights
vor allem durch Kiampfe gegen

~

’T
umherziehende Feinde, wie
Drachen und Orks, aber auch
durch heroische Angriffe auf
stark befestigte Burgen,
Magiertiirme und Stidte. Ein
pompdoser, abendfiillender,
fantastischer Streifen, der Kri-
tiker und Publikum gleicher-

mallen begeistert. Unbedingt
sehenswert!

RrRI€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




