MOGE DIE MACHT

MIT EUCH SEIN

Galaktischer Abend der Knoblonauten am 6. April '16! (S. 1)

284. Ausg. 31. Marz 16
Auflage 100 Stiick ()
25. Jg., Abo 15 Euro

00. Spieletage vom
4. bis 8. Mai 2016

Mit Riesenschritten na-
hert sich Christi Himmel-
fahrt - diesmal sehr frih! -
und damit auch die oberos-
ter-reichischen Spieletage,
auf Neudeutsch: TraunCon!
Vom Mittwoch, den 4. Mai
bis Sonntag, den 8. Mai
2016 wird gespielt, was das
Zeug halt!

Auf Seite 2 wird schon
mal das ungefahre Pro-
gramm der Spieletage auf-
gelistet, deren Hohepunkt
traditionell die OO. Spiele-
meisterschaft darstellt.

Game News - Eigenre-
portage

Am 20. April ist es 11 Jah-
re her, dass die bisher letzte
Version von  Hitchhikers
Guide to the Galaxy* als Film
ins Kino kam. In den 27 Jah-
ren seit der ersten Veroffent-
lichung als Radio-Serie gab
es H2G2 auch als Romane
(5 Bucher in einer Trilogie
aus 4 - und dann noch eins),
Fernsehserie, Comics, Com-
puterspiel und Theaterstlck,
sowie Versionen auf Lang-
spielplatte, CD, DVD und
BluRay.

Ein solches Multimedia-
Phanomen kénnen wir Kno-
belritter nicht einfach Uber-
gehen, insbesondere ich
nicht, wo ich doch dieses
Jahr die Antwort auf die Fra-
ge nach dem Leben, dem
Universum und dem ganzen
Rest verkorpere. Wir werden
also wie Magrathea unsere
eigene Erde bauen, geben
uns aber nicht mit einer zu-
frieden, sonden machen uns
gleich an ,504“. Wenn Mar-
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vin, der paranoide Androide
ein Paradox kreiert indem er
576,000,003,579 Jahre war-
tet, bis aus Margrathea das

Restaurant am Ende des
Universums wird, mussen
wir uns als Agenten ein-
schalten und die ,T.I.M.E.
Stories* umschreiben. Ahn-
lich lange im Geschaft ist
.Star Wars: Die grofe Wir-
felrebellion® ist unsere Chan-
ce, diese weit, weit entfernte
Galaxie von den Ublen Sith
zu befreien. Keine Sorge, ich
werde euch jetzt nicht mit ,8
oder 28“ verschiedenen ScFi
Fran-chises qualen, sondern
erinnere euch lieber daran
immer ein Handtuch mit zu
haben, ist ja fir einen inter-
galaktisch Reisenden be-
kanntermafien

unverzichtbar.

Also am Mittwoch, den 6.
April um 18:30 Uhr ausrei-
chend Muskel-Relaxans (aka
Bier) trinken und Erdnisse
bunkern, bevor die Vogonen

die Erde =zerstéren, oder
schlimmer: Poesie vortra-
gen.
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Neues vom Trauner
Spielekreis

TraunCon 2016

Die oberdsterreichischen
Spieletage finden traditio-
hell am Wochenende um
Christi Himmelfahrt statt,
also vom 4. bis 8. Mai 2016.
Am Mittwoch gibt es den
hormalen Spieleabend der
Knobelritter, an dem aber
auch schon einige Nicht-
Ritter, sprich: Gaste teilneh-
men. Der GroRteil der Spie-
er wird ab Donnerstag
hachmittags eintreffen. Am
Freitag ist Ruhetag im Trau-
herhof, was die fleiBigen
Spieler aber sicher nicht
davon abhalten wird, den
ganzen Tag bis in die Nacht
hinein zu spielen. Am
Samstag finden dann zwei
Turniere statt. Zum einen
ab 10:00 Uhr die OO. Spie-
emeisterschaft, welche

Ritter der
Knobelrunde

heuer zum bereits 23. Mal
ausgetragen wird. Nach der
Siegerehrung nachmittags
gibt es auch noch unser be-
liebtes, kurzes Zweiperso-
nen-Miniturnier. Spielerisch
heil’t es auch am Samstag:
,open end‘ Am Sonntag
klingt dann das Treffen
langsam aus. Voraussichtli-
ches Ende: ca. 17:00 Uhr.

00. Spielemeisterschaft
Christi  Himmelfahrt ist

heuer ungewohnlich frih
dran, weshalb die Auswahl
der Spiele fiir die Meister-
schaft noch nicht abge-
schlossen wurde. Wir
werden daher erst in den
nachsten Game News be-
kanntgeben, welche Spiele
dafiir vorgesehen sind.

Catan-Turnier

Am 9. und 10. April findet
im Traunerhof ein groRes
.Catan“-Turnier - organisiert
von Helga Klaschka statt.
Beginn ist am Samstag um
10:00 Uhr. Anmeldungen
bei Oliver Grad oder Doris
Schaupper.

Zwischenwertung

Ein Viertel der fir die
Hierarchie relevanten Spie-
leabende ist vorbei, und
wieder befinden sich die
Ublichen Verdachtigen auf
den vorderen Rangen. Und
so sieht die aktuelle Wer-
tung aus:

1. Prinz Franky 81
2. Konig Reinhold 62
3. Herzog Gerhard 58
4. Marquis Christoph 52
5. Earl Johannes 38
6. Marquis Udo 33,5
7. Kammerz. Michaela 29
8. Herzog Jakob F. 24
Earl Oliver K. 24
10. Baron Daniel 21
11. Ritter Simon 19
12. Kénigin Ute 18
13.Prinzessin Nicole 17
Knappe Peter 17

15. Earl Andreas H. 16
16. Graf Thomas L. 15

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Voting der ,Hall of Games
unter traunerhof@trauner-
hof.at ist diesmal Sonntag,
der 10. April 2016.
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Game News - Spielekritik

Wenn man 100 Leute nach einem Sci-Fi-Film
fragt, werden wohl 101 davon ohne Zégern mit
»Star Wars“ antworten. Na gut, dann passt das
nachste Spiel wenigstens 101%ig...

A%\

EOSSE WORFELREBELLION

Titel: Star Wars - die
groBe Wiirfelrebellion
Art: Wiirfelspiel
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2015

fiir 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 30 bis 45 Min.
Preis: ca. Euro 25,--

Das musste ja so kom-
men! Der Filmstart der mit
Spannung erwarteten und
mit viel Aufwand beworbe-
nen neuen "Star Wars"-Epi-
sode am 17. Dezember
2015 sorgt fiur eine allge-
genwartige Uberflutung an
Lizenzprodukten, auch im
Spielebereich. Dem kann
sich selbstverstandlich auch
der Marktflihrer nicht ver-
schlieRen.

Das Ravensburger-Spiel
"Star Wars - die groRe Wir-
felrebellion" ist zeitlich aller-
dings nicht um den neuen
Blockbuster "Das Erwachen
der Macht" angesiedelt,
sondern versetzt dich in die
Zeit vom Ende der Episode

4 (der Siegesfeier auf
dem Dschungelplanet
Yavin 4) bis zum Ende
von Episode 6, dem
finalen Kampf um den
Todesstern 2. Als Lu-
ke Skywalker, Prin-
zessin Leia Organa,
Kapitan Han Solo
oder Wookiee Chew-
bacca versuchst du,
die Plane des Imperi-
ums mit Hilfe von galakti-
schen Hexaedern zu
durchkreuzen. Moge das
Wairfelglick mit dir sein!

Die wichtigsten Schau-
platze der Weltraum-Saga
befinden sich auf sechs
Planeten-Spieltafeln,  wel-
che der Reihe nach durch-
gespielt werden. Jede Tafel
zeigt ein paar Reihen, wel-
che einige Symbolfelder
aufweisen. Am Ende jeder
Reihe ist angegeben, wel-
che Belohnung - Verbiinde-
te und/oder Siegpunkte - du
dort gewinnen  kannst.

Bist du an der Reihe,
wir-felst du mit allen vier
Wiirfeln. Diese weisen die-
selben Symbole des Imperi-
ums auf: TIE Fighter,
Kopfgeldjager,  Sturmtrup-
pen, Todesstern, sowie das
Symbol des Imperiums,
welches als Joker dient. Die
6. Seite jedes Wiirfels ziert
ein Siegpunkt-Symbol. An-
schlieRend darfst du einen,
keinen oder auch mehrere
Wirfel auf beliebige, freie
Felder der Symbolreihen le-
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gen. Mit den verbliebenen
Wirfeln wirfelst du ein
zweites Mal, und setzt wie-
der beliebig viele davon ein.

Danach werden Wdirfel
auf  den Symbolreihen
durch Rebellenmarker er-
setzt. Hast du nicht mindes-
tens zwei Felder mit
Wiirfeln belegt, erhaltst du
zur Strafe eine Sith Lord-Fi-
gur, welche bewirkt, dass
dir in deinem nachsten Zug
weniger Wiurfel zur Verfu-
gung stehen.

Nun kannst du noch Re-
bellen- und Verbindeten-
Spielfiguren auf passende
Symbolfelder einsetzen, um
so eine Symbolreihe zu ver-
vollstandigen. Wahrend dir
deine eigene Rebellen-Fi-
gur in jedem Spielzug zur
Verfligung steht, konnen
Verblindete nur einmal im
Spiel eingesetzt werden.

Konntest du in einer
Symbolreihe das letzte
Symbolfeld abdecken und
sie damit abschlieBen, er-
haltst du die entsprechende
Belohnung, auRerdem be-
kommst du nun fir jedes
Siegpunkt-Symbol auf den
Wirfeln 1 Siegpunkt-Chip.
Nach der letzten Symbolrei-
he einer Tafel geht es mit
der nachsten Tafel weiter.
Das Spiel endet, sobald das
letzte Feld auf dem Todes-
stern 2 von einem Rebel-
lenmarker abgedeckt



Fortsetzung von

"Star Wars - die groBe
Wiirfelrebellion™

wurde. Das Imperium ist auf
jeden Fall besiegt, aber nur
wenn du die meisten Sieg-
punkte anhaufen konntest,
gewinnst du auch das Spiel.

Obwohl die Spieler ge-
meinsam gegen das Imperi-
um vorgehen, ist "Star Wars
- Die grofte Wurfelrebellion"
alles andere als ein Koope-
rationsspiel. Somit stellt
sich auch nie die Frage, wer
sich von den beiden Partei-
en Rebellen (= die Spieler)
oder Imperium (=das Spiel)
wohl durchsetzen wiirde,
sondern lediglich, wer
sich von den Rebellen im
Kampf am meisten aus-
zeichnen,  sprich:
meisten Siegpunkte sam- =
meln

Wiirfelspiele, bei denen
bestimmte = Kombinationen
erzielt werden mussen, gibt
es ja wie Sterne am Him-
melszelt. Hier gilt es jedoch,
in den Symbolreihen jeweils
das letzte Symbolfeld abzu-
decken, alles andere bringt
nichts, nada, null, ZERO! Im
Gegenteil: Wer eine Reihe
anfangt oder weiterflhrt,
aber es nicht schafft, sie
dann auch wirklich zu ver-
vollstandigen, hat nur Vor-
arbeit fur die Mitspieler
geleistet, die dann die
Frichte ernten. Taktisch ist
es daher sinnvoller, sich zu-
rickzuhalten, und erst im
richtigen Moment zuzu-
schlagen.

Dem hat Spieleautor Rei-
ner Knizia jedoch geschickt
einen Riegel vorgeschoben.
Wer weni-

konnte. e

=
-
o

ger als zwei Wiurfel auf
Symbolfelder einsetzt, wird
mit einem Sith Lord be-
straft. Wurde beispielsweise
bloR ein Symbolfeld be-
setzt, erhalt man die "Darth
Vader"-Figur und muss
beim nachsten Wurf mit ei-
nem Wirfel weniger aus-
kommen. Hat man -
beabsichtigt oder ge-
zwungenermalfien - gar kei-
nen Wiirfel auf  ein
Symbolfeld gestellt, sorgt
die "Imperator Palpatine"-
Figur dafiir, dass man im
nachsten Zug sogar nur
zwei Wiurfel zur Verfugung
hat.
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Dies sind schon empfind-
liche Nachteile fiir den

nachsten Zug, welche man
nur dann in Kauf nimmt,
wenn man seinen nachfol-
genden Spielern eine zu lu-
krative Steilvorlage liefern
musste. Situationsabhangig
wird man daher mal mehr
riskieren und forscher zu
Werke gehen, mal zuriick-
haltend agieren und den
Mitspielern "nobel" den Vor-
tritt lassen. So gesehen
weist das Spiel gewisse
Ahnlichkeiten zu "Engel und
Bengel" (Ravensburger
2004) auf, bei dem es aller-
dings auch Reihen mit ne-
gativen Folgen fir den
Spieler gab.

Etwas Taktik kommt mit
den Verbiindeten ins Spiel.
Die eigene Rebellen-Spielfi-
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gur stellt ja keine taktische
Herausforderung dar, kann
sie doch in jedem Zug ein-
gesetzt werden. Je nach Fi-
gur kann mit ihr ein
bestimmtes Symbolfeld ab-
gedeckt werden (z.B.
Todes-stern-Symbol bei Lu-
ke Skywalker). Die Verbiin-
deten, die man bei
Vervollstandigung von Sym-
bol-Reihen erhalt, kommen
nach ihrem einmaligen Ein-
satz zuriick in die Schach-
tel. Hier gilt es, klug und
vorausschauend  vorzuge-
hen, und auf den besten
Zeitpunkt zu warten.

Der Glicksanteil ist trotz
allem recht gro3. Ach, was
sage ich, er ist astrono-
misch! Wer die (Wurfel-
)Macht auf seiner Seite
hat, gegen den ist kein
Kraut gewachsen. Da hel-

,ﬂ,..,_. fen selbst die besten takti-

schen Uberlegungen nicht,

und auch nicht die Einbe-
ziehung mathematischer
Wahrscheinlichkeitsberech-
nungen oder das Wechseln
auf die dunkle Seite der
Macht. Die verd... Wirfel
haben auch in den entle-
gensten Winkeln der Gala-
xie ihren eigenen Willen,
was ange-sichts der ange-
nehmen Spieldauer von
knapp Uber einer halben
Stunde jedoch als durchaus
akzeptabel empfunden
wird.

Das Spielmaterial - in ge-
wohnter, makelloser Ra-
vensburger-Qualitat - wirkt
etwas verloren in den riesi-
gen Weiten der Schachtel.
Und es ist tatsachlich zu
wenig vorhanden. Die Sieg-
punkte-Chips gibt es ers-
tens in
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ungeschickter  Stiickelung
(nur 1er und 5er), und zwei-
tens noch in unzureichen-
der Anzahl. Wenn Spieler
verstarkt auf Siegpunkt-
Symbole der Wiirfel setzen
(eine durchaus madgliche
und sogar sinnvolle Vorge-
hensweise), gehen die
Chips vorzeitig aus. Dann
muss man sich - unnétiger-
und argerlicherweise - mit
Ersatzmaterial behelfen.

Auch wenn das Spiel
selbst eigentlich eher ab-
strakter Natur ist (passende
Symbole wirfeln), besitzt
die Art und Weise, wie die
Story der Episoden 4 bis 6
anhand der Planeten-Spiel-
tafeln und der Verblindeten-

Figuren nacherzahlt wird,
doch einen gewissen Char-
me. Nur der Erzbdsewicht
Kylo Ren aus Episode VII
("Das Erwachen der
Macht") auf dem Schachtel-
Cover will da nicht in so
recht ins Konzept passen.

Der Zeitpunkt der Verof-
fentlichung konnte zwar -
wie bei allen "Star Wars"-
Produkten, welche momen-
tan den Markt Uberschwem-
men - als opportunistisch
ausgelegt werden. Solange
es aber weder Abzocke
noch Nepp, sondern wie in
diesem Fall um ein durch
und durch solides Endpro-
dukt handelt, spricht nichts
dagegen. "Star Wars - die
groBe Wirfelrebellion" mag
viel-leicht kein groRes Kino
sein, und schon gar kein

echter "Blockbuster". Ein
ordentliches, leicht zu erler-
nendes, reizvolles Wiirfel-
spiel, das vor allem
Familien anspricht, ist es
aber allemal.

r

Game News-
Wertung

FATAYAY

HALL OF
GAME

Viel tut sich nicht in der Wertung. Ein paar
Spiele verbessern sich, andere rutschen et-
was zurlick, aber insgesamt sind es nur weni-
ge Positionsverschiebungen. Profitiert hat
TRAXX, welches nun den ersten Platz ein-
nimmt, wahrend DIE STAUFER (2.), VIENNA
(3.) und MAGE KNIGHT (4.) jeweils ein wenig
verloren haben. DIE PORTALE VON MOL-
THAR halt seinen 5. Platz, nun aber ex aequo
mit CORNWALL, womit Johannes wieder alle
seine drei Spiele in den Top Five hat.

In die ,Hall of Game*“ wird nachsten Monat
voraussichtlich noch kein Spiel gelangen, es
sei denn MAGE KNIGHT kénnte sich uberra-
schend an die Spitze setzen. Trotzdem hat
sich der Kreis der Aspiranten nun solidiert,
und es durfte nur eine Frage der Zeit sein, bis
VIENNA, DIE STAUFER, TRAXX und CORN-
WALL den Aufstieg schaffen.

Die anderen Spiele halten sich so recht und
schlecht in der Wertung, ihre Chancen auf die
Ruhmeshalle bewerte ich eher gering denn
zun groR ist die Konkurrenz, die auch nach-
kommt. Sogar 7 WONDERS DUEL - ein ei-
gentlich gelobtes Zweipersonenspiel - ist aus
der Wertung gefallen. Wahrenddessen pro-
biert es ORLEANS ein zweites Mal, denn es
wurde wieder neu vorgeschlagen. Ob die
Knobelritter nun seinen Wert erkannt haben?
Es bleibt auf jeden Fall spannend...

Wertung:
1. Traxx 5/+11/-0/16/ +
2. Die Staufer 7/+ 5/-0/12/ -
3. Vienna 6/+ 5/-0/11/ -
4. Mage Knight 6/+ 3/-0/ 9/ -
5. Portale von Molthar  5/+ 3/-0/ 8/=
Cornwall 4/+ 4/-0/ 8/ +
7. Sushi Go! a/+ 4/1/ 7/ -
La Granja 4/+ 3/-0/ 7/ =
Dice Town *4/+ 3/-0/ 7/ +
10. Viticulture 2/+ 3/-0/ 5/ -
Steam Time 3/+ 2/-0/ 5/ =
12. Die Holde Isolde *4/+ 0/-0/ 4/ +
13. Scoville 2/+ 1/-0/ 3/ -
Vorschlag: Orléans (2 x)



Game News

- Spielekritik

Zeitreisen kann man getrost - noch - als Science
Fiction betrachten. Aber wenn sie so spannend
ablaufen wie im folgenden Spiel, wiinschte man
sich, sie waren bereits Realitat...

Al

Titel: T.I.M.E. Stories
Art: Story-Telling-Game
Autor: Manuel Rozoy
Verlag: Space Cowboys
Vertrieb: Asmodée
Jahrgang: 2015

fiir 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 60 bis 90 Min.
Preis: Euro 44,90

Nach jahrelanger,
schweildtreibender und
knippelharter Knechterei

stehen wir - die Spieler -
kurz vor dem Ende unserer
Ausbildung bei der T.I.M.E
Agency und kdénnen bald
nach Herzenslust durch die
Zeit reisen und die Welt ret-
ten - wenn wir unsere Ab-
schlussprifung  bestehen.
Leider nichts in Form von
Multiple-Choice-Formularen
oder Aufsatzen. Wir missen
an die Front, in eine Irren-
anstalt im Jahre 1927. Und
nicht nur das. Um dort uner-
kannt wirken zu koénnen,
mussen wir uns Wirtskorper
suchen und zur Auswahl
stehen leider nur die Insas-
sen...

Ausgangsort dieses
Abenteuers  (und  aller
Abenteuer in der "T.I.M.E
Stories"-Serie), ist das
Hauptquartier, ein Panora-
mabild  bestehend aus
mehreren Karten, auf de-
ren Ruckseite das Team
Schritt flr Schritt in die je-
weilige Mission eingeflhrt
wird.

Wissen alle, worum es
geht, sucht man sich einen
Wirtskérper aus, den man
in dieser Mission spielen
will. Da die erste Mission in
eine Irrenanstalt fuhrt, mis-
sen sich die Spieler zwi-
schen verschiedenen
Insassen entscheiden. Die
haben allerdings nicht nur
spezielle Vorteile, sondern
auch einige kleinere oder
groBere Macken wie Para-
noia, Erotomanie, Kokain-
sucht und vieles mehr. Man
sollte sich also genau uber-
legen, wen man spielen will.

Danach betritt man die
Zeitkapseln und wird an
den Startort der Mission
versetzt. Auch dieser Ort ist
ein Panoramabild beste-
hend aus mehreren Karten,
aber jetzt missen sich die
Spieler entscheiden, wer
sich welcher Karte annimmt
(es koénnen auch mehrere
Spieler auf eine Karte ge-
hen). Man liest sich die
Rickseite der Karte durch
und gibt der Gruppe in eige-
nen Worten wieder, was
man gerade erlebt hat. Es
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sei denn, die Karte bringt
neue Regeln ins Spiel. In
diesem Fall liest man den
Text vor.

Auf den Karten kénnen
neue Hinweise fir die je-
weilige  Mission stehen,
man kann Gegenstande fin-
den, man kann aber auch in
eine Probe verwickelt wer-
den. Kédmpfe o. a. sind da-
durch méglich.

Solche Proben werden
mit Waurfeln bewaltigt und
fordern eine bestimmte
Charak-tereigenschaft her-
aus. Je besser diese Eigen-
schaft, desto mehr Wiirfeln
darf man werfen. Ziel ist es,
Erfolgssymbole zu wiirfeln,
denn pro Symbol darf man
ein kleines Pappschild von
dieser Probe entfernen -
sind alle Schilde eliminiert,
hat man die Probe bestan-
den.

Diese Schilde koénnen
entweder weil} und harmlos
sein oder auch rote Toten-
kopfe zeigen. In letzterem
Fall figt diese Probe (wahr-
scheinlich ein Kampf) den
Spielern eventuell Schaden
zu. Die ganz bosen Schilde
haben schwarze Symbole
und kosten die Spieler au-
tomatisch Lebenskraft oder
- noch schlimmer - Zeit.
Denn die Aktion auf der ers-
ten Karte des Startortes ist
noch umsonst. Will man
aber danach zu einer ande-
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"T.I.M.E. Stories "
ren Karte gehen oder hat
nicht alle Schilde einer Pro-
be beseitigt oder will den
Ort wechseln und ein neues
Panoramabild auslegen,
muss man Zeit ausgeben.

Zeit ist natlrlich knapp,
und da man am Anfang
noch nicht weil, welche
Karten des Panoramas
wichtige Hinweise oder Ge-
genstdnde hergeben, ver-
rinnt sie schneller und
schneller. Sinkt das
Zeitkonto auf Null, wird
man wieder ins Haupt-
quartier beférdert und
muss das Abenteuer
von vorne anfangen.
Eventuell kann man
aber Informationen (wie
z. B. Geheimgange),
aber manch-mal auch
Gegenstande aus der &
Vergangenheit ins HQ
heriber retten und
fangt dementsprechend
nicht véllig ahnungslos an.
AuBerdem weill man jetzt
ungefahr, welche Karten die
wichtigen sind und deshalb
unbedingt besucht werden
mussen. Dazu kann man
sich beim nachsten Versuch
einen anderen Wirtskorper
aussuchen.

Auf diese Weise fangt
man wieder und wieder von
vorne an, bis man das Ge-
heimnis der Mission gelost
und die Zeit (und natdrlich
die Welt) gerettet hat.

Eine Rezension fiir
"T.I.M.E Stories" zu schrei-
ben ist auf der einen Seite
ein Segen und auf der an-

!
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deren Seite unglaublich
schwierig. Ein Segen ist es,
weil man mit einer Gruppe
die Geschichte in der
Schachtel nur 1 x durch-
spielen muss, um eine Mei-
nung zu haben.

Unglaublich schwierig ist
es, weil man jetzt natirlich
dartber so viel wie mdéglich
erzahlen will, aber es nicht
darf. Nichts verraten, heil’t
hier die Devise (oder auch
Neudeutsch: nix spoilern
hier!!!).
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Was man aber machen
kann, sind zwei Dinge: Man
kann mit ruhigem Gewissen
sagen, wie lange man an
der Geschichte gespielt hat,
und man kann sagen, wie
dabei die Atmosphare war.
Wie die Geschichte von der
Gruppe angenommen wur-
de. Denn das ist schlieRlich
die Hauptsache bei "T.I.M.E
Stories": Wie spannend ist
der jeweilige Fall, wie gut ist
er durchdacht, wie einfach
oder schwer ist er und - wie
schon gesagt - wie lange
spielt man daran?

In der Grundbox gibt es
die schon erwahnte Ner-
venheilanstalt im  Jahre
1927, und da ist allein
schon die Auswahl der
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Wirtskérper eine kleine ma-
kabre Freude. Spielt man
die kleine Kannibalin, die im
Falle eines Kampfes dem
Gegner schon mal ein
Stlick Fleisch herausbeif3t?
Oder dann doch den para-
noiden Boxer, der seinen
befreundeten Agenten
eventuell einen auf die Mut-
ze gibt, wenn seine Wahn-
vorstellungen  zu  stark
werden?

Jeder Wirtskorper hat gut
ausgewahlte  Vor- und
Nachteile, und die scho-
ne Grafik rundet die
*===ganze Atmosphare her-
vorragend ab. In allen
Bereichen, denn auch
ie Panoramabilder
sind extrem stimmungs-
voll und gut gelungen.
Auch die Kartentexte
wirken nicht gestelzt,
sondern sind anspre-
_ chend geschrieben.

'

Aber: Wie lange spielt
man daran? Wir haben ca.
8 Stunden daflr gebraucht
(1. Sitzung: 2 h. 2. Sitzung:
1,5 h. 3. Sitzung: 2,5 h. 4.
Sitzung: 2h), und es war
zwar einige Male frustrie-
rend, aber nie langweilig.
Die Story ist spannend, for-
dernd und voller gemeiner
Sackgassen (halt frustrie-
rend). Uberall lauern Ge-
fahren und kleine
Uberraschende Wendun-
gen. Aber man muss sich
bei "T..M.E Stories" immer
wieder daran erinnern: Man
fangt dieses Spiel auf jeden
Fall 2 bis 3 Mal wieder von
vorne an. Und sich zu
merken, welche Wege ins
Nichts fiihrten und wo wich-
tige Hinweise und/oder Ge-



Fortsetzung von
" T..LM.E. Stories"
genstande liegen, ist essen-

ziell, um "T.I.M.E Stories" zu
meistern.

Das Regelsystem st
schon, Ubersichtlich  und
einfach zu merken, aber es
wirkt nicht simpel oder auf-
gesetzt. Hier hat man ein
perfektes Gerlst geschaf-
fen, um in verschiedenen
Welten viele Geschichten
spielen zu lassen. Nattrlich
sind Proben und Kampfe

durch die Wirfel sehr
gllicksabhangig. Aber
merkwurdigerweise  storte

das niemanden in unserer
Runde. Was auch daran
lag, dass man im Falle ei-
nes Versagens der Truppe
eben wieder von vor-ne an-
fangt und sich fir manche
Kampfe ordentlicher aus-
rusten kann als zuvor - jetzt,
wo man weil’, was kommt.

Was an "T..M.E Stories"
nicht so gefallt:

Das Hauptratsel der Ge-
schichte: Das ist schon ein
Brocken. Wir sind dann
doch irgendwann mal dar-
auf gekommen, aber es war
der einzige Teil an der Ge-
schichte, der sich nicht or-
ganisch anfluhlte. Und mehr
wird hier nicht dariber ge-
schrieben.

Die Ortswechsel im Spiel:
Hier muss mittels eines
Wirfels geschaut werden,

wie viel Zeit der kostet. Ein
bis drei Einheiten kdnnen
dabei verbraucht werden,
und wirfelt man doof, kann
man noch so gut planen
und sich Dinge gemerkt ha-
ben ... die Zeit verrinnt den-
noch zu schnell.

Der Story-Bogen: Gute
Geschichte, bei der aber ei-
nige Fragen offen bleiben.
Da hatte man zum Wohle
der Atmosphare noch mal
ein, zwei Textpassagen da-
zu nehmen koénnen.

Von diesen Kritikpunkten
abgesehen, war sich diese
Spielrunde hier einig: Etwas
wie "T.I.M.E Stories" kam
so noch nicht auf den Tisch.
Am ehesten kann man die-
ses Spiel mit den alten
Abenteuerblichern verglei-
chen, bei denen man z. B.
an einer Weggabelung
steht. Will man links weiter,
liest man Kapitel 32, soll es
-rechts  sein,
Kapitel 142.
"T..M.E
Stories" steht
deshalb ir-
gendwo  zwi-
schen Brett-
und Rollen-
schafft aber diesen

spiel,
Spagat durch einfache Re-
geln und ordentliche Stim-
mung ganz hervorragend.
Alle waren wahnsinnig an-
gefixt und konnten es gar

nicht abwarten, weiter zu
spielen. Wir freuen uns
schon auf den nachsten
Fall ...

. und da hoért man auch
schon Gemecker im Netz,
dass man jedes Spiel ja nur
1 x spielen kann und daflr
dann 20 Euro oder mehr
auszu-
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geben, blablablablabla ...

Ich bin da zwar speziell
(und kann mir Filme auch
geflihlte 346725765 x an-
gucken), aber ich denke,
ich personlich werde den
Fall der Nervenheilanstalt
noch mit mindestens zwei
weiteren Gruppen spielen.
Die Atmosphare, die
"T..M.E Stories" erzeugt,
diese Spannung bei Leuten,
die die Geschichte noch
nicht einschatzen kdnnen
und die Freuden- wie Ent-
setzensschreie sind es ein-
fach wert, "T.I.M.E Stories"
noch-mal zu spielen.

Bei unserer Runde lag
die Endnote genau zwi-
schen funf und sechs. Aber
allein schon fir die unge-
wohnliche Idee und die
ganze Umsetzung gibt es
hier glatte sechs Schilde.
Dieses Spiel war ein richti-
ges Erlebnis und sollte un-
bedingt angeschaut
werden.

Also: Rein in die Kapsel

und auf in die Vergangen-
heit!!!

Christoph
Schlewinsky

Game News-
Wertung
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Game News

-  Spielekritik

Unendlich viele Parallelwelten, das ist genau der

Stoff, aus dem Science

Fiction gemacht ist. Im

Spielebereich wére dies dann aber doch etwas zu
utopisch, aber die Anzahl der verschiedenen Wel-
ten ist bei folgendem Spiel trotzdem beachtlich...

Titel: 504
Art: Spielesammlung
von Friedemann Friese
Verlag: 2F Spiele
Jahrgang: 2015

fiir 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 30 - 120 Minuten
Preis: Euro 63,90

Einleitung:

"Der Begriff Parallelwelt
oder Paralleluniversum be-
zeichnet eine hypothetische
Welt oder ein Universum
aullerhalb des bekannten
Universums. Die Gesamt-
heit aller Parallelwelten wird
als Multiversum bezeichnet.
Die Annahme von Parallel-
welten (Mehrweltentheorie)
wird in der Philosophie seit
der Antike erértert.”

So steht's in Wikipedia.
Will man die Theorie der
unendlich vielen Paralleluni-

versen auch spielerisch um-
setzen, brauchte man
unendlich viele Parameter,
musste unendlich viele Fak-
toren unter einem Nenner
bringen und hatte dann
noch ein Regelwerk mit un-
endlich vielen Regeldetails.
Friedemann Friese - wer
sonst? - hat sich trotzdem
an dieses monumentale
Unternehmen gewagt. Aller-
dings hat er das Ganze
sinnvollerweise auf 9 ver-
schiedene "Module" be-
schrankt, wodurch alles
trotz der sich ergebenden
Varianz doch noch einiger-
malfen Uberschaubar bleibt.

Spielbeschreibung:

Die "Module" sind im we-
sentlichen  Spielelemente,
Spielkaspekte, wie sie in
vielen Spielen auftauchen.
Ich méchte nicht allzu sehr
ins Detail gehen, werde
aber die einzelnen Module
kurz auflisten und beschrei-
ben.

*In Modul 1 geht es um
Transport. Mit einem Trans-
portwagen werden der steti-
ge Bedarf der Stadte nach
Waren befriedigt und Be-
wohner schneller Gber den
Spielplan befordert.

*Modul 2 nennt sich Wett-
lauf. Dabei geht es um Ge-
schwindigkeit, also als
Erster irgendwo zu sein
oder etwas zu besitzen.
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Modul 3 beschaftigt sich mit
Privilegien, also mit kauflich
zu erwerbenden Verbesse-
rungen, welche erforderli-
che Fahigkeiten Schritt fur
Schritt  verbessern. Auch
Fabriken in Stadten spielen
darin eine zentrale Rolle.

*In Modul 3 dreht sich al-
les ums Militar. Es herrscht
also keine friedliche Koexis-
tenz, weshalb der Fokus
auf Kampf, Eroberung und
Verteidigung liegt.

*In Modul 5 wiederum
spielt das Entdecken eine
wichtige Rolle. Man kennt
zu Beginn nur einen kleinen
Teil des gesamten Welt, der
Rest muss erst nach und
nach erschlossen werden.

*Im Modul 6 - Stralen -
geht es um Verbindungen.
Es werden Strallennetze
von der Hauptstadt ins
Land gebaut, um von dort
eine gute, moglichst ausge-
glichene Versorung mit den
Ressourcen zu bekommen.

*Das Modul 7 fihrt Mehr-
heiten ein. Es gilt dabei, im
Vergleich mit den anderen




Fortsetzung von
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mehr Landschaften zu be-
setzen, um bei Wertungen
punkten zu kénnen.

*Im Modul 8 - Produktion
- zieht es die Spieler aufs
Land, wo sie - je nach
Landschaft - Bauernhofe,
Sagewerke, Minen u. a. er-
richten, um mit den erwirt-
schafteten Ressourcen die
Stadte beliefern zu kénnen.

*Modul 9 bringt
schlieBlich noch Ak-
tien ins Spiel, mit de-
nen sich alles um die
finanzielle Beteili-
gung an Unterneh-
men dreht. Wer die
Mehrheit an Aktien
einer Gesellschaft
halt, leitet deren Ge- &
schicke.

Wie kommt man
nun mit bloR neun
Modulen zu der an-
fangs angesproche-
nen Vielfalt? Fir jede
Partie werden drei verschie-
dene Module verwendet.
Dabei ist ausschlaggebend,
an welcher Position - TOP |,
TOP Il oder TOP Il - ein
Modul verwendet wird. TOP
| hat den grofiten Einfluss
auf das Spiel, denn damit
werden das Spielende und
die  Siegbedingung be-
stimmt, also etwa auf wel-
che Weise man Siegpunkte
erhalt. TOP Il wiederum legt
das Einkommen fest, auf
welche Weise man Einnah-
men verdient. TOP lll hin-

gegen sorgt "fur mehr
Wirze", soll heiken mehr
Abwechslung und neue
Herausforderungen.

Die Mathematiker unter

meinen Lesern werden es
sofort durchkalkuliert ha-
ben. 9 Module in 3 ver-
schiedenen Positionen, dies
rechnet man mit 9 x 8 x 7,
was genau 504 Mdaglichkei-
ten ergibt. Ich konnte logi-
scherweise bis jetzt nur
einen winzigen Bruchteil
davon ausprobieren, der
aber ausreicht, um das

Spiel mit dem passenden
Spieletitel "504" beurteilen
zu koénnen.

Fazit:

Bevor ich eine Rige be-
komme und meinen Ruf als
ernsthafter Spielerjournalist
gefahrde: Ja, es ist mir be-
wusst, dass man norma-ler-
weise mindestens drei, vier
Partien braucht, um ein
Spiel richtig kennenzuler-
nen und objektiv bewerten
zu koénnen. Wollte ich dies
im Falle von "504" ebenfalls

so handhaben, missten
meine Leser aller-dings
wahrscheinlich  bis zum

Nimmerleinstag auf die Re-
zension warten.  Gluckli-
cherweise genugt es schon,
jedes Modul ein paar Mal -
in verschiedenen Kombina-
tionen - durchzuprobieren,
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um sich ein relativ klares
Bild machen zu kénnen.

Der groRte Vorteil von
"504" liegt mit Sicherheit in
der groRen Varianz der
Spiele. Auch wenn sich
manche Kombinationen ah-
neln, so gleicht doch kein
Spiel ganzlich dem ande-
ren, was flr einen hohen
Wiederspielreiz sorgt. Man
kann sich vor dem Spiel auf
eine bestimmte Kombinati-
‘on der Module eini-

gen, oder - vom
Autor empfohlen -
den Zufall entschei-
den lassen. Dazu
werden die neun
Modulkarten ge-

mischt und zufallig
in drei Sets zu je 3
Karten ausgelegt,
von denen sich die
Spieler dann eines
auswahlen. Es durf-
te eine ganze Weile
dauern, bis man auf

diese Weise mal
dieselbe Kombinati-
on erwischt.

Das Spielmaterial ist ent-
sprechend umfangreich, so-
dass die Schachtel randvoll

gefiillt ist mit Holzteilen,
Plattchen, Karten, Geld-
scheinen, Ubersichten,

Wiirfel, etc. Alles was man
halt braucht, um alle Welten
reibungslos spielen zu kon-
nen. "504" prasentiert sich
somit als eine Spielesamm-
lung der anderen, der geho-
benen Art. Am beeindru-
ckend-sten ist jedoch das
"Buch der Welten", ein drei-
geteilter  Ring-buchordner,
in dem alle wichtigen Infor-
mationen Uber das bendétig-
te Spielmaterial, den
erforderlichen
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Spielaufbau und alle not-
wendigen Regeln sowie Ta-
bellen zu finden sind.
Friedemann Friese ist es
sogar gelungen, jeder ein-
zelnen Welt auf fast geniale
Weise einen eigenen Na-
men zu geben, zum Bei-
spiel nennt er die Welt 6-1-2
die ,Welt der vernet-zenden
Handler unter Zeitdruck".

Wo viel Licht ist, gibt es
aber auch Schatten. Aber
hier nicht so viel. Die meis-
ten etwas negativen Punkte
sind der enormen Vielfalt
des Systems geschuldet.

So gestaltet sich das
Durchlesen und Studieren
der Regeln als relativ

schwierig. SchlieRlich mus-
sen im - erstaunlich kurzen
- Regelheft alle Eventualita-
ten, alle moéglichen Kombi-
nationen berlcksichtigt
werden. Begriffe wie TOP |,
Prioritaten, etc. wirken an-
fangs komplex, aber es ge-
nigt, jedes Modul ein
einziges Mal durchzuspie-
len, um dessen Grundprin-
zip zu verstehen. Dann
braucht man tatsachlich
spater nur mehr das "Buch
der Welten" zu konsultieren,
um die Besonderheiten im
Zusammenhang mit den
anderen Modulen heraus-

zulesen.

Auch der Spielaufbau
kann sich ein wenig ziehen,
weil das bendétigte Spielma-
terial erst (mihsam) aus-
sortiert werden muss.
Gottseidank wird alles -
vom Spielgeld uber Spiel-
plan, Spielsteine, Plattchen,
Karten bis zu den wichtigen
Tabellen - bis ins kleinste
Detail im "Buch der Welten"

erlautert.

Das grofte Fragezeichen
ist fir mich allerdings die
Spielbalance. Man merkt es
dem Spiel an, dass sich
Frie-demann Friese bemiht

hat, es wirklich auf Herz
und Nieren zu testen, alle
Eventualitaten abzudecken.
Aber selbst dem Bremer
Perfektionisten traue ich es
nicht zu, alle Welten durch-
gespielt zu haben. Und so-
gar im unwahrscheinlichen
Falle, dass er dies tatsach-
lich geschafft hatte, kann ei-
ne einzige Partie in einer
bestimmten Welt
noch nicht gentigen,
um dessen Regeln
gut  auszubalancie-
ren, ganz auszuloten.
Ich wirde daher nicht
meine Hand ins Feu-
er strecken, dass al-

les 100-ig
funktioniert. Diese
Unsicherheit wird
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aber durch das besondere
Spielerlebnis, jedes Mal ei-
ne neue Welt zu entdecken,
mehr als wettgemacht.

Es ist schwer, eigentlich
sogar unmoglich, "504" zu
beurteilen, schlieBlich sind
es ja 504 individuelle Spie-
le. Aber die Idee des Spiels
ist originell und genial. Die-
se Spielesammlung koénnte
man fast als "Chef d'Oeu-
vre", als Meisterwerk von
Friedemann Friese betrach-
ten. FUr mich personlich ge-
hort es - wegen der groRen
Variabilitat - schon nach
kurzer Zeit zu jenen 10
Spielen, die ich unbedingt
auf eine einsame Insel (na-
turlich mit ein paar Mitspie-
lern) mitnehmen wiirde.

f

Game News-
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Zugegeben, jetzt schummle ich ein wenig. Denn
das folgende Spiel hat nichts, aber rein gar nichts
mit Science Fiction zu tun. Eher was mit Casino-

Stimmung...

———

Titel: 8 * 28

Art: Zockerspiel

von Mike Hirtle & David
L. Hoyt & Colin Morgan
Verlag: Zoch Verlag
Vertrieb: Noris Spiele
Jahrgang: 2015

fiir 3 bis 6 Spieler
Alter: ab 8 Jahren (?)
Dauer: 20 bis 30 Min.
Preis: Euro 11,90

Einleitung:

Ich liebe es, in meinen
Einleitungen Hintergrundin-
formationen zu liefern, mei-
ne personliche Beziehung
zum Spielethema darzustel-
len und ganz allgemein Lust
auf die folgende Rezension
zu machen, auch um zu
verhindern, dass der Leser
die Spielebeschreibung
Uberspringt und gleich nur
das Fazit liest.

Tja, geht hier nicht. The-
ma? Fehlanzeige! Worum
es geht, wird in der Spielre-
gel mit wenigen, eher tro-
ckenen Worten erlautert.
Namlich dass der

Spieler versuchen muss,
mit seinen Karten der
Summe 8 oder der Sum-
me 28 am nachsten zu
kommen, ohne sie zu
Ubertreffen, um  damit
wertvolle Edelsteine zu
gewinnen. Nur auf der
Schachtelrlickseite ~ wird
dies etwas markanter,
plakativer  ausgedriickt:
"Bist du dri-ber, bist du
draufRen!!l"

Spielbeschreibung:

Und damit haben wir
schon das gesamte Spiel-
material erwahnt: Spielkar-
ten und Edelsteine.
Edelsteine gibt es in zwei
Farben, wobei die Uberwie-
gende Mehrheit in Blau ge-
halten ist (je 1 Siegpunkt
wert), der Rest in Rot (je 2
Siegpunkte). Auf den Spiel-
karten wiederum sind Zah-
len von 1 bis 11 abgebildet.
Die Zahlen von 2 bis 10
kommen je drei Mal vor, mit
Ausnahme der "8", die es
vier Mal gibt. Die "1" hinge-
gen taucht gleich auf 15
Karten auf, die "11" immer-
hin noch auf 8 Karten.

Eine seltsame Verteilung,
die aber durchaus ihren
Sinn hat, wie der Spielab-
lauf noch beweisen wird. Zu
Beginn einer Runde erhalt
jeder Spieler eine Karte, die
er sich geheim anschaut
und verdeckt vor sich ab-
legt. Der Kartengeber legt
anschlieRend einen blauen
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Edelstein in die Tischmitte
und bietet dann jedem
Spieler im Uhrzeigersinn ei-
ne weitere Karte (verdeckt)
vom Kartenstapel an. Ein
Spieler kann die Karte ab-
lehnen oder annehmen,
wobei er die Karte in letzte-
rem Fall offen zu seinen ub-
rigen Karten auslegt.

Dies wird - mit wechseln-
dem Kartengeber - reihum
so lange fortgesetzt, bis
kein Spieler (einschlieRlich
des aktuellen Kartenge-
bers) eine neue Karte
nimmt. Daraufhin kommt es
zur  Ausschuttung aller
Edelsteine, die sich in der
Tischmitte angesammelt
haben. Dazu werden aus
den Edelsteinen zwei Half-
ten gleichen Wertes gebil-
det. Die beiden Spieler,
welche der Kartensumme 8
bzw. 28 am nachsten kom-
men, ohne sie zu Ubertref-
fen, erhalten je eine Halfte.
Bei Gleichstanden  wird
gleichmafig unter den be-
troffenen  Spielern aufge-
teilt. Jeder unteilbare Rest
bleibt fiir die nachste Runde
in der Tischmitte liegen.

Sind alle blauen Edelstei-
ne aufgebraucht, werden
fur die verbleibende Runde
die roten Edelsteine ver-
wendet. Danach endet das
Spiel. Der Spieler, der mit
seinen gesammelten Edel-
steine die hochste Gesamt-
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summe erzielt, gewinnt das
Spiel.

Fazit:

Versierten Lesern
durfte aufgefallen
sein, dass das Spiel
gewisse Ahnlichkei-
ten zum Casino-
Spiel "Black Jack"
bzw. "17 und 4" auf-
weist. Hier sind es
halt zwei Werte, de-
nen man mit seinen Karten
moglichst nahe kommen
will, ohne diese zu Ubertref-
fen. "8 * 28" ist dabei sogar
etwas weniger strikt, denn
wenn man dummerweise
Uber die "8" kommt, hat
man immerhin mit der "28"
noch eine zweite Chance.

Die verdeckt ausliegende
Karte bei jedem Spieler
sorgt fur zusatzlichen Ner-
venkitzel und bringt gleich-
zeitig auch ein Bluffelement
ins Spiel. Wie nahe ist der
Mitspieler schon an der
Zahl dran? Blufft er und will
mich bloR zu Uberhéhtem
Risiko verleiten oder hat er
sich vielleicht selbst schon
"Uberfressen"?

Kernstiick des Spiels ist
aber auf jeden Fall die be-
reits erwahnte ungewohnli-
che Wertverteilung. Schon
die vielen "1er" sind verant-
wortlich dafii, dass man
sich manchmal nur "zizerl-
weise" dem Limit nahert.
Gut so, denn das erhoht die
Anzahl der gespielten Run-
den und daher auch den
Einsatz. Dazu kommt noch,
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dass die "11er" Spezialkar-
ten sind, welche wahlweise
als 1 oder als 11 verwendet
werden konnen. Die Vertei-
lung der Werte ist insge-
samt hervorragend
gelungen, wofir den drei
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Autoren ein Extralob ge-
buhrt.

Die Spezialkarten "1/11"
bringen auch eine Sonder-
regel mit sich. Wer mit sei-
nen Karten sowohl die "8"
als auch die "28" genau er-
reichen konnte, wofir logi-
scherweise mindes-tens
zwei "1/11er" bendtigt wer-
den, sackt ganz alleine den
ganzen Jackpot ein. Bei so
einem "Volltreffer" gehen
die Mitspieler leer aus, auch
wenn sie eine der beiden
Zahlen exakt erzielt.

Insgesamt gefallt mir "8 *
28" als kleines, unterhaltsa-
mes Zockerspiel recht gut.
Trotzdem ware meiner Mei-
nung nach mehr drinnen
gewesen. Die Runden ge-
stalten sich recht gleichma-
Big, da der Einsatz stets
ungefahr gleich bleibt (5 bis
9 Edelsteine), lediglich bei
Spielende erhoht sich die-
ser durch die wertvolleren
roten Edelsteine. Hatte man
nicht statt der Edelsteine
Plattchen mit leicht unter-
schiedlichen Werten neh-
men koénnen? So gabe es
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mal Runden, in denen es
um weniger geht, mal Run-
den mit deutlich hoéheren
Einsatzen, bei denen we-
gen der hoheren Gewinn-
maoglichkeiten auch schon
mehr riskiert wird.

£y Trotz dieses Klei-

= NEN Kritikpunktes:
KﬁlAuch in vorliegender
o Form kann ich

durchaus eine Emp-
fehlung - vor allem
bei groRerer Spieler-
zahl - aussprechen.

r
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Sci Fi-Film
Deutschland 2015
Klaus-Jiirgen Wrede
Hans im Gliick Movies
Dauer: ca. 40 Minuten

Impressum

GameNews: Offenlegung
nach dem Mediengesetz: Me-
dieninhaber, Eigentiimer, Ver-
leger, Layout, Chefredakteur
und Hersteller: Franz Bayer.
Adresse: 4050 Traun,
SchlossstralRe 28, Tel. 07229/
73323, Fax 07229/ 733235;
e-mail: traunerhof@ trauner-
hof.at

Blattlinie: Die Blattlinie ist
die Meinung aller Redakteure
und der Gastautoren. Diese
Meinung mu® aber mit der
Meinung des Chefredakteurs
nicht Ubereinstimmen. Die
Game News bringen Informa-
tionen Uber Spiele und Uber
die Aktivitaten der "Ritter der
Knobelrunde".

Erscheinungsweise: Zwolf-
mal jahrlich, am Donnerstag
vor dem Spieleabend.

© 2016 by Game News

Alle Rechte vorbehalten.

Film-Tipp
des Monats

Zwei absolute Klassiker:
Das legendare Sci Fi-Lein-
wandabenteuer von George
Lucas aus dem Jahre 1977,
welches durch drei neue
Teile gerade wieder flr
neue Zuschauerrekorde
sorgt, und das 2001 mit
dem ,Film des Jahres* aus-
gezeichnete Mittelalter-
Stadtbaudrama. Eine auf
den ersten Blick etwas ko-
mische Verbindung. Doch
auch Kultregisseur Klaus-
Jirgen Wrede und das
,Hans im Glick"-Filmstudio
konnten sich des enormen
Vermarktungspotentials
nicht entziehen und haben

diesen ,Cross Over“-Strei-
fen produziert und das Ge-
schehen vom slidfranzo6-
sischen Carcassonne in
den Weltraum verlegt. So
finden wir nun statt Wiesen,
Stadten und Wegen halt
Planeten, Asteroidenfelder
und Handelsrouten. Und
manchmal kommt es auch
zu Kampfen zwischen der
Rebellenallianz und dem

Imperium. Mége der Mee-
mit

ple Euch sein!

Ritter der
Knobelrunde

Grundung dieser Vereini-
gung von Spielern und Spiel-
begeisterten im September
1992, nachdem bereits vor-
her in unregelmafigen Ab-
standen Spieleabende
stattfanden. Unsere Tatigkei-
ten sind:

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

* Veranstaltung der oberos-
terreichischen Spielemeister-
schaft  (“TraunCon") und
anderen Spielturnieren

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

* Teilnahme an G&sterreichi-
schen und internationalen
Turnieren (z.B.:“Intergame®)

* Organisation von Fahrten
zu diversen Spieleveranstal-
tungen ("Spiel* in Essen,
Wiener Spielefest,...)

* Entwicklung neuer Spielei-

deen

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

* Game News online als pdf-
File

* Spielebestellservice fir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten





