KNOBELRITTER
IN DIE LUFTE !!

Am 1. Juni dreht sich alles um Zeppeline und Luftschiffe ! (S. 1)

286. Ausg. 26. Mai ‘16
Auflage 100 Stiick (!!)
25. Jg., Abo 15 Euro
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Nominierung zum
Spiel des Jahres

Folgende 3 Spiele wur-
den von der Jury zum ,Spiel
des Jahres“ nominiert:

CODENAMES

von Vlaada Chvatil

Czech Games Edition
IMHOTEP

von Phil Walker-Harding

Kosmos Spiele
KARUBA

von Rudiger Dorn

Haba Spiele
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Game News Traun
genreportage

Liebe Aeronauten,

Das Projekt CargolLifter
wurde vor 20 Jahren aus
der Taufe gehoben. Ganze
160 Tonnen Nutzlast sollten
damit schneller als auf dem
Wasserweg und billiger als
mit dem Flugzeug transpor-
tiert werden konnen. Auch
wenn nach vier Jahren mit
dem Bosegang der Anfang
vom Ende des Unterneh-
mens schon besiegelt war,
haben doch ein paar beein-
druckende  Entwicklungen
bis heute Uberlebt.

Die bekannteste Errun-
genschaft ist wohl die im-
mer noch grolte
freitragende Halle der Welt,
damals Hangar und Testla-
bor, mittlerweile Heimat fir
den Freizeitpark ,Tropical
Islands”. Der Testballoon

1

CL 75, der kurz vor der In-
solvenz von Cargolifter als
LJAircrane“ vermarktet wer-
den sollte, inspirerte erfolg-
reiche Projekte u.a. in
Mexico und sowohl Boeing
als auch Lockheed basteln
seither an eigenen Umset-
zungen der Idee eines
groRen Transport-Blips.

Wenn ihr also in die Ho-
hen von CELESTIA aufstei-
gen und dort STEAM TIME
verbringen wollt, um in
sonst unerreichbaren Ge-
bieten den SCHATZ DER
13 INSELN zu heben und
dadurch zu living LE-
GENDS zu werden, habt ihr
am 1. Juni ab 18:30 Uhr in
den Traunerhallen dazu
ausreichend Gelegenheit.

Bis dahin wiinsche ich
Euch glinstige Winde und
reichlich Auftrieb,

Euer Oliver Koch
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Neues vom Trauner
SPIELEKREIS

Die Nominierungen zum

Spiel des Jahres 2016
Neben den Nominierun-
gen zum ,Spiel des Jahres*”
gab die Jury noch Nominie-
rungen in zwei weiteren Ka-
tegorien, sowie
Empfehlungslisten in allen
drei Kategorien bekannt.
Auf der Empfehlungsliste
zum ,Spiel des Jahres* ste-
hen nun ,Agent Underco-
ver, ,Animals on Board",
Die fiesen 7%, ,Krazy
Wordz“ und ,Qwinto*.

Nominiert zum , Kenner-
spiel des Jahres 2016“
Folgende 3 Spiele wur-
den heuer zum ,Kenner-
spiel des Jahres" nominiert:

ISLE OF SKYE
von Alexander Pfister
& Andreas Pelikan
Lookout Spiele

PANDEMIC LEGACY
von Matt Leacock
& Rob Daviau
Z-Man Games

T..M.E STORIES
vom Manuel Rozoy
Space Cowboys

Nominiert zum ,.Kinder-
spiel des Jahres 2016“

Folgende 3 Spiele wur-
den heuer zum ,Kinderspiel
des Jahres* nominiert:

LEO MUSS ZUM FRISEUR
von Leo Colovini
Abacus Spiele

MMM!
von Reiner Knizia
Pegasus Spiele

STONE AGE JUNIOR
von Marco Teubner
Hans im Gliick

Ritter der
Knobelrunde

Hall of Games

Stichtag flr das email-Vo-
ting fir unsere ,Hall of Ga-
mes® unter traunerhof@)
traunerhof.at ist diesmal
Sonntag, der 5. Juni 2016
bis spatestens 12:00 Uhr.

Zwischenstand

Nach fiinf (relevanten)
Spieleabend ergibt sich fol
gende Wertung der Knobel-
ritter.

1. Prinz Franky 116,5
2. Marquis Christoph 96
3. Herzog Gerhard 90
4. Konig Reinhold 81
5. Kammerz. Michaela 62
6. Earl Johannes 56
7. Sir Gerfried 50
8. Marquis Udo 42,5
9. Earl Oliver K. 42
10. Knappe Roland 40,5
11. Knappe Uwe 37
12. Earl Andreas H. 36,5
13. Kénigin Ute 28

14. Baron Daniel W. 27,5
15. Knappe Ginther 25
16. Herzog Jakob F. 24
17. Kammerz. Petra 23
18. Lady Zdenka 22
19. Ritter Simon 19
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Game News -

Spielekritik

Thema Luftschiffe - da passt das folgende Spiel
ausgezeichnet. SchlieBlich kommt man nur mit
deren Hilfe zu den Stadten in den Wolken. Wenn
man die anderen Gefahren iliberwindet...

Titel: Celestia

Art: Sammelspiel

Autor: Aaron Weissblum
Verlag: Blam!

Vertrieb: Heidelberger
Jahrgang: 2015

fur 2 bis 6 Spieler

Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: Euro 23,90

"Runter kommen sie im-

mer!"
Dieses gefligelte Wort
Uber Flugzeuge u. a. ist

nicht wirklich beruhigend,
vertrauensfordernd.  Wenn
man bedenkt, was schon
ein klitzekleiner Defekt hoch
Uber den Wolken fiir kata-
strophale Auswirkungen ha-
ben konnte. Ein Motor-
schaden auf der Landstra-
e sorgt hochstens fir
einen lastigen Zeitverlust
und argerliche Reparatur-
kosten. Aber ein Flieger
kann nicht einfach "oben"
stehenbleiben, sondern
wird mit 9,81 m/s? von der
Erde angezogen, was nach
dem unausweichlichen
Kontakt mit derselben meist
nicht gut ausgeht.

Als Kapitéan eines Luft-
schiffes in "Celestia" hat
man deshalb dafir Sorge
zu tragen, dass man alle
moglichen Gefahren (Blitze,
Vogelschwarme, etc.) ab-
wendet, um seine Passa-
giere heil und wohlbehalten
zum nachsten Etappenziel
zu bringen. Wem es gelingt,
die wertvollsten Schatze auf
seinen Reisen zu den
himmlischen Stadten zu
sammeln, der erweist sich
als geschicktester  Luft-
schiffpilot (oder so).

Um  Missverstandnissen
gleich  vorzubeugen: Im
Spiel kommt nur ein einzi-
ges Luftschiff vor. Die Auf-
gabe, es durch schwieriges
Terrain (sagt man da nicht
eher: "Aerain"?) von Stadt
zu Stadt zu steuern, wech-
selt daher im Uhrzeigersinn
von Spieler zu Spieler. Zu
Beginn steht das Luftschiff
in der ersten Stadt, markiert
mit einer "1". Die anderen
Stadtplattchen werden in ei-
ner Reihe an das Startplatt-
chen angelegt, und zwar in
aufsteigender Reihenfolge
(2, 4, 6, 9, 12, 15, 20 und
schlieBlich 25).

Nachdem jeder Spieler
eine Abenteuer-Figur ge-
wahlt und in das Luftschiff
gestellt hat, kann es losge-
hen. Der erste Kapitan wiir-
felt mit o) vielen
Ereigniswirfeln, wie auf
dem nachsten Stadtplatt-
chen angegeben sind. Die
Symbole auf den erwirfel-
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ten Seiten zeigen, welche
Gefahren oder Probleme in
der kommenden Etappe
drohen. Neben 2 leeren
Seiten (keine Ereignisse)
weist jeder Wiirfel folgende
Bedrohungen auf: Blitz-
schlag (gelber Blitz), Vogel-
schwarm (roter Vogelkopf),
dichte Wolken (blaue Wol-
ke) und Piraten (schwarze
Sabel).

Bevor sich der Kapitan
allerdings mit diesen Ge-
fahren beschéaftigt, missen
sich die Mitreisenden ent-
scheiden, ob sie im Luft-
schiff bleiben und ihrem
Kapitan vertrauen, alle Be-
drohungen abzuwenden,
oder ob sie lieber ausstei-
gen und die Reise been-
den. In letzterem Fall
nehmen sie die Figur zu-
rick und erhalten als Be-

lohnung die oberste
Schatzkarte jener Stadt, in
der sich das Luftschiff

(noch) befindet.

Erst nachdem sich alle
Passagiere reihum ent-
schieden haben, kann sich
der Kapitan den bevorste-

henden Ereignissen der
Reise stellen, indem er pas-
sende  Ausrustungskarten

ausspielt. Ein "Blitzableiter"
lenkt Blitze ab, ein "Kom-
pass" hilft gegen dichte
Wolken, ein "Horn" ver-
scheucht Vogel, und mit
Kanonen wehrt man Piraten
ab. Kann der Kapitéan alle
erwirfelten Ereignisse be-
waltigen, wird das Luftschiff



Fortsetzung von
"Celestia"
in die nachste Stadt gezo-
gen, und der im Uhrzeiger-
sinn nachste Spieler wird
der neue Kapitan.

Anderenfalls stlrzt das
Luftschiff ab, und keiner der
an Bord verbliebenen Pas-
sagiere - Gott moge ihrer
armen Seele gnadig sein -
erhalt eine Schatzkarte.
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Das Luftschiff wird wieder
auf der ersten Stadt plat-
ziert, alle ziehen eine neue
Karte vom Stapel nach, und
eine neue Reise beginnt.
Sobald ein Spieler zu Be-
ginn einer neuen Reise
mindestens 50 Punkte an
Schatzen vorweisen kann,
endet die Partie. Der Spie-
ler mit den meisten Punkten
gewinnt.

Ein Blick auf die Stadte-
plattchen verrat uns sofort,
um was es bei "Celestia"
geht: Um Punkte! Je weiter
eine Stadt entfernt ist, umso
mehr Er-eigniswirfel mus-
sen zum Erreichen gewor-
fen werden, womit das
Risiko  eines Absturzes
standig steigt. Daflir nimmt
aber auch die madgliche
Punktezahl  Gberproportio-
nal zu. Die Zahl auf dem
Stadteplattchen gibt an, wie
hoch die Werte der entspre-
chenden Schatze mindes-
tens

betragen. So befinden sich
beispielsweise in der Stadt
mit dem Wert "4+" flnf 4er-
und drei 6er-Schatze, sowie
sogar ein 9er-Schatz.

Es gilt also, das Risiko
gut abzuwagen und den
glnstigsten  Zeitpunkt fir
einen freiwilligen Ausstieg
zu finden. Ein "Crash"
kommt einer  Nullrunde
gleich, und wem dies des
ofteren passiert, wird mit Si-
cherheit keine Chance auf
den Sieg haben.

Kriterien fur die Entschei-
dungsfindung liefern die er-
wirfelten Ereignisse,
sowohl was deren Anzahl
als auch deren Art betrifft,
aber genauso die Anzahl
der Handkarten des Kapi-
tans. Es kommt darauf an
einzuschatzen, ob der Kapi-
tan auch wirklich auf alle
Ereignisse reagieren kann.

Nochmals zur Verdeutli-
chung: Nur der Kapitan
kann passende Ausris-

tungskarten ausspielen, die
Passagier haben hingegen
mit ihren Karten (fast) keine
Maglichkeit einzugreifen.

Dies war in unseren Run-
den der groRte Kritikpunkt,
vor allem fir die Taktiker
und Hobbystrategen unter
uns: Man ist auf Gedeih
und Verderb dem Kapitan
ausgeliefert. Der eigene
Einfluss fallt dabei zu gering
aus. Selbst wenn ein Spie-
ler eigentlich gute Karten
hatte, um als zukunftiger
Kapitan gegen alle Even-
tualititen gewappnet zu
sein, nutzt ihm dies wenig,
wenn der aktuelle Kapitan
scheitert, bevor er sein
"Kénnen" beweisen kann.
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Und noch eine andere ar-
gerliche Situation kann ein-
treten. Wenn der
"diensthabende" Kapitan
ein glickliches Handchen
beim Wiirfeln hatte
und/oder viele Karten auf
der Hand halt, sodass das
Erreichen der nachsten
Stadt mit Sicherheit nur
mehr eine reine Formalitat
darstellt, kann man trotz-
dem notgedrungen zum
Ausstieg gezwungen sein,
wenn man sich nicht in der
Lage sieht, anschlieRfend
seine Aufgabe als Kapitan
positiv zu erflllen. Ein Kapi-
tan bleibt ja bekanntlich im-
mer bis zum Schluss an
Bord und darf nur dann frei-
willig aussteigen, wenn er
zu Beginn einer Runde al-
leine im Luftschiff sitzt.

Man sollte sich deshalb
schon vor dem Spiel darauf
einstellen, dass man selbst
nicht recht viel in der Hand
hat. Und auch auf die Men-
ge der Ausrustungskarten
kann man sich nur bedingt
verlassen. Zwar sind die
vier verschiedenen Ausris-
tungskarten in unterschied-
licher Haufigkeit vertreten,
sodass man damit einiger-
malRen gut  kalkulieren
kann, dass beispielsweise
die Wahrscheinlichkeit,
dichten Wolken mit einem
Kompass (20 x vorhanden)
zu entgegnen hoéher ist als
die Abwehr von Piraten mit-
tels Kanonen (14 x).

Unter den Ausristungs-
karten befinden sich jedoch
noch andere hilfreiche Ge-
genstande. Turbokarten et-
wa fungieren als eine Art
Joker, da sie gegen jede
Gefahr wirksam sind. Deut-



Fortsetzung von
"Celestia"
lich mehr Wiirze bringen die
sogenannten Machtkarten.
So kann man mit einem
"Raketenrucksack" auch
nach dem Absturz des Luft-
schiffs sicher landen und
sich eine Schatzkarte si-
chern. Mit einer Karte "Al-
ternative Route" koénnen
einer oder mehrere Wiirfel

erneut geworfen werden.
"Unfreiwilliger Ausstieg"
zwingt Passagiere, das

Luftschiff gegen ihren Wil-
len zu verlassen. Und mit
einem "kaputten Antrieb"
kénnen auch bereits ausge-
stiegene Passagiere den
Kapitan gemeinerweise alle
Wairfel mit einer leeren Sei-
te erneut wirfeln lassen.

Diese Machtkarten sor-
gen somit fir eine gehorige
Portion Ungewissheit, Un-
berechenbarkeit. Es sind

zwar lediglich insge-
samt 8 solche Macht-
karten, aber zusammen
mit der allgemein emp-'gFf&
fundenen "Ohnmacht", B
die man als Passagier
erlebt, entsteht ein eher
unbefriedigendes Spiel-
gefuhl. Somit ist "Ce-
lestia" in unseren Spiel-
runden zwiespaltig aufge-
nommen worden. Der span-
nende Spielablauf an sich
und das hubsch gestaltete
Spielmaterial wurden ge-
lobt, die mangelnden Ein-
flussmdglichkeiten
hingegen bekrittelt.

Ich personlich werde das
Spiel sicher noch das eine

oder andere Mal spielen,
als Einsteiger an einem
Spieleabend, in lockeren

Runden oder als Absacker.
Jedes Mal aber mit dem
Wissen, den Ausgang des
Spiels nur bedingt beein-

HALL OF
GAME

Okay, diese Wertung war ein wenig spezi-
ell, da durch die TraunCON viele Spieler an-
wesend waren, die nicht zu den Knobelrittern
gehodren. Deshalb Ubernehme ich zwar die
Wertung, wie sie ist, lasse aber kein Spiel
rausfallen. Das funktioniert, da sich - auler
fir ROLL FOR THE GALAXY - fir keine Neu-
heit mehr als 2 Vorschlage gefunden haben.

Durchgesetzt haben sich trotzdem die bes-
ten Spiele: CODENAMES vor ORLEANS, DIE
STAUFER, TRAXX und LA GRANJA. Verlierer
dieser Abstimmung ist eindeutig unser Johan-
nes, denn keines seiner drei Werke (VIENNA,
DIE PORTALE VON MOLTHAR und CORN-
WALL) befindet sich nun in den Top Five.
Aber das kann in den nachsten Wochen leicht
wieder repariert werden...

Fir die ,Hall of Games" bedeutet dies nun:
,Bitte warten!“. Ich rechne damit, dass erst
nach unserem Betriebsurlaub das néachste
Spiel in unsere Ruhmeshalle aufsteigen wird.
Welches dies wird (MAGE KNIGHT, VIENNA,
DIE STAUFER, TRAXX ???), werden wir noch
sehen. Ob sich die Nominierungen zum ,Spiel
des Jahres* auf das Stimmverhalten der Kno-
belritter auswirken?

Wertung:
1. Codenames *2/+20/-0/22/ +
2. Orléans 3/+18/-0/21/ +
3. Die Staufer 3/+13/-1/15/ +
4. Traxx 5/+ 8/-0/13/ -
5. La Granja 5/+ 5/-0/10/ -
6. Viticulture 3/+ 5/-0/ 8/ -
7. Mage Knight 3/+ 4/-0/ 7/ +
8. Vienna 4/+ 2/-0/ 6/ -
Portale v. Molthar  3/+ 3/-0/ 6/ -
10. Cornwall 3/+ 1/-0/ 4/ -
Dreist *2/+ 3/-1/ 4/+
12. Sushi Go! 31+ 2/-2] 3/ -
Imhotep *2/+ 1/-0/ 3/ +
Vorschag: Roll for the Galaxy (2 x)
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Game News

- Spielekritik

Auch beim nachsten Spiel kommen Luftschiffe
vor. Diese bewegen sich aber seltsamerweise nicht
durch die Luft, sondern durch Zeit und Raum...

Zeiten entstanden sein

P konnte.

Auch ,Steam Time“ aus

W dem Verlag Kosmos Spiele

Titel: Steam Time

Worker placement Spiel
Autor: Rudiger Dorn
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2015

fur 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 90 Minuten
Preis: Euro 37,90

Also, irgendwie ist das al-
les an mir voriibergegan-
gen. Ich habe schon
gemerkt, dass in manchen
Spielen und Filmen eine
seltsame Mischung aus fu-
turistischen und viktoriani-
schen Elementen vorkam,
dass die aber eine eigene

Stilrichtung  darstellt, war
mir lange Zeit nicht be-
wusst. ,Steampunk” hei3t

dieses Phanomen, das als
literarische Stromung erst-
mals in den 1980ern auftrat
und sich zu einem eigenen
Kunstgenre, einer richtigen
Subkultur entwickelt hat.
Die Verbindung von dampf-
und zahnradbetriebener
Mechanik mit viktoriani-
schem Stil ergibt einen so-
genannten Retro-Look,
quasi eine Sicht auf die Zu-
kunft, wie sie in friiheren

nimmt sich dieses Themas
an. Das Spiel versetzt uns
in das Jahr 1899, wo wir
mit Hilfe von mit Dampf
betriebenen und mit den
neuesten Wunderappara-
ten ausgestatteten Luft-
schiffen Zeitphanomene
um mystische Monumente
aus vergangenen Zeiten
wie Stone-henge oder die
Pyramiden untersuchen.

Jeder Spieler verfligt dar-
um auch Uber eine eigene
Luftschifftafel, welche ver-
schiedene Generatoren
zeigt: Steamleiste, Briicke,
Maschinenraum, Labor,
Zeitportal, Midas-Maschine
und Rechenmaschine. Zu-
satzlich gibt es bestimmte
Bereiche, in den die 3 Luft-
schiffe (Hangar) und die
Minzen (Tresor) aufbe-
wahrt werden, sowie Anle-
gemoglichkeiten fur
Upgrades und diverse Kar-
ten. Die Generatoren stel-
len in gewisser Weise die
Leistung der eigenen Luft-
schiffe dar, welche durch
die Anzahl der farblich pas-
senden Kristalle definiert
wird. So kénnen etwa fur je-
des graue Kristall in der Mi-
das-Maschine mit der
entsprechenden Aktion zu-
satzliche Munzen generiert
werden. Anfangs wird jede
Luftschifftafel mit ein paar
Kristallen, Miinzen und et-
was Steam ausgestattet.
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Die Ziele der Expeditio-
nen sind die Monumente,
welche auf sechs Monu-
menttafeln vorkommen, wie
eben Stonehenge, die
agyptischen Pyramiden, die
Osterinseln  oder Machu
Picchu. Jede Monumentta-
fel bietet eine Auswahl von
sechs verschiedenen mogli-
chen Aktionen Je nach
Spielerzahl sind auf jeder
Tafel drei (bei 2 Spielern)
bis funf (zu viert) Aktionsfel-
der abgebildet. Zu Beginn
werden die Tafeln in zufalli-
ger Reihenfolge an den
Spielplan angelegt und mit
entsprechen-den Karten,
Kristallen und Upgrades be-
stiickt.

Wer an der Reihe ist,
setzt eines seiner Luftschif-
fe auf ein freies Aktionsfeld
einer Monumenttafeln. Da-
bei muss auf jeden Fall der
LZeitstrom* eingehalten
werden. Soll heiRen: Hat er
bereits 1 Luftschiff einge-
setzt, muss er sein nachs-
tes Luftschiff mindestens 1
Monumenttafel weiter oben
einsetzen! Danach flhrt er
die entsprechende Aktion
aus.

Folgende Aktionen sind
maglich: Der Spieler nimmt
einen Auftrag, welche sein
Ansehen bei Spielende bei
Abgabe der darauf angege-
benen Ressourcen erhoht.
Bei einer Begegnung zieht
er Begegnungskarten und
fuhrt eine davon aus, wel-
che ihm (und manchmal
auch seinen Mitspielern)



Fortsetzung von

"Steam Time"
gewisse Vorteile bringt. Der
Spieler kann 1 oder mehre-
re Kristalle fur je 2 Gold
kaufen und in die farblich
Ubereinstimmenden Gene-

ratoren seiner Luftschifftafel
legen.

Mit einem Upgrade, fur
das er die angegebenen
Kosten in Form von ent-
sprechenden Kristallen ent-
richten muss, erhalt er
sofort und spater in jeder
Einkommensphase das dar-
auf abgebildete Einkom-
men. Mit Gold kann er
seinen Goldbestand im Tre-
sor aufstocken. Und bei ei-
ner Expedition, woflr er
ebenfalls Kristalle abgeben
muss, bekommt er die auf
der Karte angefuhrte(n) Be-
lohnung(en).

Fast genauso wichtig als
die eigentliche Aktion ist
aber auch der damit ver-
bundene Bonus. Jede Akti-
on ist namlich farblich an
einen Generator gekoppelt.
Je mehr farblich passende
Kristalle er nach der Aktion
noch besitzt, umso mehr
kann er vom entsprechen-
den Bonus profitieren. Bei-
spielsweise steigt bei der
Aktion ,Auftrag” pro grinem
Kristall im Generator seiner
Briicke das Ansehen um 1,
oder bekommt man bei der
Aktion ,Gold“ pro grauem
Kristall im Generator seiner

Midas-Maschine 2 Gold zu-
satzlich.

Nach funf Zeitreisen, die
sich jeweils in eine Ein-
kommensphase, eine Akti-
onsphase und eine
Nachschubphase gliedern,
endet das Spiel. Nun kon-
nen alle Spie-
ler noch ihre
Slgesammelten
Auftrage erfll-
len, um ihr An-

zu
Wer

hochste
gewinnt

das
Ansehen genielt,
und ist der gefeierte Cap-
tain von Steam Time.

Wie der Leser unschwer
aus diesen Zeilen herausle-
sen wird, ist ,Steam Time"“
ein typischer Vertreter der
Worker Placement Games.
Al-lerdings gibt es im Ge-
gensatz zu den meisten Ar-
beitereinsetzspielen neben
limitierten  Einsetzgebieten
eine zusatzliche Einschran-
kung. Es geht nicht nur dar-
um, freie  Aktionsfelder
nutzen, was schon mal die
Berlicksichtigung der Optio-
nen der Mitspieler beinhal-
tet.

Hier gibt es auch einen
Zeitstrom zu beachten, was
die Auswahl stark reduziert.
Dem richtigen Timing
kommt daher eine wichtige
Rolle zu. Es gilt abzuwa-
gen, wo und wann man sei-
ne Luftschiffe einsetzt, um
einerseits wichtige Aktions-
feldern noch vor den Mit-
spielern zu nutzen,
andererseits noch flir spate-
re Spielziige akzeptable
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ptionen vorzufinden. In die-
ser Hinsicht weist es gewis-
se Ahnlichkeiten zu ,Egizia“
(Hans im Glick 2009) auf,
bei der ebenfalls die Fluss-
richtung des Nils eingehal-
ten werden muss.

Bei Arbeitereinsetz-
spielen hat der Startspieler
naturgemall einen klaren
Vorteil, kann er sich doch
als erster auf fir ihn wichti-
ge Felder stlrzen. Autor
Rudiger Dorn hat deswegen
eine weitere Aktionsmog-
lichkeit eingebaut, welche
nur einmal pro Runde ge-
nutzt werden kann. Wer auf
das Einsetzen eines Luft-
schiffes  verzichtet, kann
sich stattdessen das Start-
spielerplattchen nehmen. Er
reiht sich in dieser Runde in
der Reihenfolge nach hin-
ten ein, dafir hat er in der
nachsten Runde die volle
Auswahl.

Bedingt durch die vielen
Maglichkeiten, an die fir
den Sieg notwendigen An-
sehenspunkte zu gelangen,
ergeben sich mehrere Stra-
tegien. Erfolgsversprechend
sind da zum Beispiel die
Auftragskarten, am sinn-
vollsten gleich kombiniert
mit vielen griinen Kristallen,
was zusatzliche Ansehens-
punkte einbringt. Upgrades
kénnen nicht nur fur ein be-
standiges Einkommen an
Kristallen, Gold und/oder
Steam sorgen, sondern
auch einen stetigen Zu-
wachs an Ansehenspunk-
ten. Und Expeditionen
gehdren sowieso zu den
wichtigsten Ansehensquel-
len, was aber eine hoéhere
Anzahl an gelben Kristallen
voraussetzt.



Fortsetzung von
"Steam Time"

Kristalle sind Uberhaupt
das Um und Auf des Spiels.
Nachdem die Lagerstatten
beliebte Einsetzfelder sind,
und man selten alles be-
kommt, was man will, sollte
man sich schon auf be-
stimmte Farben spezialisie-
ren, um moglichst viel vom
entsprechenden  Bonus
profitieren zu koénnen.
Die farblosen T.I.M.E.-
Kristalle stellen dabei ei-?

ne Besonderheit dar. Sie
kénnen nicht in Lager-
statten erworben, son-

dern missen auf andere }

Weise (z.B. im Labor,
oder durch entsprechende
Upgrades) angeschafft wer-
den, konnen dafir aber -
wie ein Joker - beliebig ein-
gesetzt werden. Aber auch
mit Steam kann man sich
bei Engpassen an bestimm-
ten Kiristallfarben abhelfen,
fungiert Steam doch als ei-
ne Art ,Kristallwechsler®.

Es gibt noch jede Menge
Details, auf die ich aller-
dings nicht ndher eingehen
will, um diese Rezension
nicht zu Gberfrachten. Einen
interessanten Aspekt sollte
ich aber unbedingt noch er-
wahnen. Jede Spieler kann
- laut Adam Riese - insge-
samt 15 Aktionen im Spiel
durchfihren, in jeder der
funf Runde drei Aktionen.
Es gibt jedoch die Mdglich-
keit, diese Anzahl noch um
ein paar Aktionen zu erho-
hen. Jedes Mal, wenn der
Marker auf dem Zeitportal
(bewegt durch den Bonus
beim Upgraden oder durch
andere Effekte) das Start-
feld erreicht oder (uber-
schreitet

, erhdlt der Spieler eine
Sonderaktion mit dem
»1.I.M.E.-Agenten®“. Mit die-
ser Figur kann auch ein be-
setztes Aktionsfeld genutzt
werden, sogar entgegen
des Zeitstroms! Die Nut-
zung des T.I.M.E.-Agenten
ist fast unabdinglich, will
man um den Spielsieg mit-
reden.

Wem das Ganze bis jetzt
noch nicht abwechslungs-
reich und/oder anspruchs-
voll genug ist, kann noch
einen oder sogar beide der
zwei mitgelieferten Module
hinzufiigen. So kdénnen zu
Beginn jeder Runde jeder
Spieler einen Saboteur auf
ein beliebiges Aktionsfeld
stellen, um die Nutzung die-
ses Feldes zu erschweren
(jeder Saboteur misste zu-
erst mit einem farblosen
Kristall ,bestochen“ wer-
den). Die Spezialisten wie-
derum bringen dem Spieler
bestimmte Vorteile. So er-

laubt beispielsweise ein
.Navigator, den Zeitstrom
zu ignorieren, oder ein

~Abenteurer® gewahrt dir bei
einer Expedition eine hohe-
re Belohnung. Allerdings
darf jeder Spieler nur je-
weils die oberste seiner
ausgespielten Spezialisten-
Karten nutzen. Wird diese
Uberdeckt, verliert sie ihre
Funktion.

Das Spielmaterial kommt
wieder einmal sehr reich-
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haltig daher: Spielplanteile,
Luftschifftafeln, Monument-
tafeln, viele Plattchen, Kar-
ten in unterschiedlichen
GroRen, Spielfiguren und
Scheiben aus Holz, Kristalle
in sieben Farben, sowie ein
Stoffbeutel. Die Schachtel
ist randvoll, und alles ist
von guter, solider Qualitat.
Mir geféllt die grafische Ge-

,‘staltung ebenfalls recht

gut, allerdings ist der

g (= 1 Steampunk dabei nicht

sehr ausgepragt.

Insgesamt ist ,Steam

b, Time" ein schénes Stra-

tegiespiel, das durch
seinen  Abwechslungs-
und Variantenreichtum fir
einen hohen Wiederspiel-
reiz sorgt. Fur den an-
spruchsvollen, verwohnten
Spieler ist es meiner Mei-
nung nach sogar das beste
Kosmos-Spiel der letzten
Jahre.

—

Game News-
Wertung
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Game News

- Spielekritik

In 80 Tagen um die Welt? Nein, mit Luftschiffen

dauert es dann

doch

etwas langer. Beim

nachfolgenden Spiel bleiben immerhin 75 Wochen,
um Wissen zu sammeln iiber diverse...

Titel: Legends
Kartensammelspiel
von Knut Happel

& Christian Fiore
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2016

fur 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 9 Jahren
Dauer: ca. 60 Minuten
Preis: Euro 38,90

Einleitung

Ja ja, typisch, die Englan-
der. Sie lassen keine Wette
aus, mussen sich stéandig
etwas beweisen, sich un-
entwegt mit lhresgleichen
messen. Sei es im "Reform
Club", wo man wettet, ob es
maglich sei, in 80 Tagen um
die Welt zu reisen. Sei es
im "Club Antique", wo man
seltene Antiquitaten und
Sammelobjekte prasentiert.
Oder wie im vorliegenden
Fall im noblen "Club der
Abenteurer”, wo die Mitglie-
der eine Wette abschlieen,
wer von ihnen in nur 75
Wochen das meiste Wissen
Uber die sagenumwo-bens-

ten Orte der Welt und ih-
re Legenden sammeln
kénne.

Spielbeschreibung

Acht
Legenden

verschiedenen

gehen  wir
Abenteurer nach: Der
versunkenen Stadt At-
lantis, dem sagenumwo-
benen Avalon, dem
verschwundenen Bern-
steinzimmer, der Bundesla-
de, dem mysteridosen
Elefantenfriedhof, dem
Grab der Nofretete, dem le-
gendaren Shangri-La und
dem Yeti. Informationen zu
diesen Legenden finden wir
auf Legendenkarten. Die
meisten Karten (je 8 pro
Sorte) weisen blo 1 Sym-
bol auf, lediglich auf ein
paar Karten (je 3 jeder Sor-
te) finden sich 2 Symbole.
Dazu gibt es noch 8 Joker,
sodass wir insgesamt auf
120 Legendenkarten kom-
men.

Um an die Karten zu ge-
langen, fuhren wir an be-

stimmten Orten eine
sogenannte “"Kartenaktion"
durch. An einigen Orten

kénnen wir aus offen auslie-
genden Karten wahlen, an
anderen Orten wiederum
ziehen wir Karten vom ver-
deckten Nachziehstapel.
Welche Karte wir an wel-
chem Ort erhalten, ist dabei
ohne Bedeutung. So sam-
meln wir, schmokern wir,
stobern wir, suchen und

eignen uns - Karte fir Karte
- Wissen uber die verschie-
denen Legenden an.

Alternativ kGnnen wir an
den Orten aber auch etwas
anderes machen, namlich
eine "Buchaktion". Sobald
wir ausreichend Informatio-
nen, sprich: Karten beisam-
men haben, kénnen wir
unser gesammeltes Wissen
in Reisetagebiicher eintra-
gen. Dabei gelten allerdings
nur solche Karten, die zum
entsprechenden Ort pas-
sen. So konnen dafiir bei-
spielsweise im Hima-laya
lediglich "Yeti"-Karten her-
angezogen werden. Je
nach Anzahl der Symbole
darf ein eigenes Buch auf
das passende Buchfeld ge-
stellt werden. Steht auf dem
Feld bereits ein anderes
Buch, wird dieses nach hin-
ten geruckt.

Ein spezieller Ort ist der
"Club der Abenteurer". Dort
machen wir die Abenteurer
neugierig auf die Legenden.
Auf das Spiel umgemiinzt
bedeutet dies, dass wir ver-
deckt bis zu drei Karten auf
das Kartenfeld legen kon-
nen. Damit versuchen wir,
die Wertung zu beeinflus-
sen, denn bloR die 5 inter-
essantesten Legenden
werden in einer Wertung
berucksichtigt.

Reisen, Stobern, Reise-
tageblcher schreiben - das
alles kostet Zeit. Daher
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"Legends"
nimmt die Zeitleiste, die am
Rand des Spielplans ver-
lauft, eine besondere Stel-
lung ein. Jede Aktion
verbraucht eine bestimmte
Anzahl an Wochen, welche
wir mit unserer Sanduhr-Fi-
gur auf der Zeitleiste fest-
halten. Far jeden
Wegabschnitt zwischen
zwei Orten vergeht eine
Woche Zeit. Bei jeder Kar-
tenaktion ist genau angege-
ben, wie viele Wochen sie
bendotigt. Und bei den Buch-
aktionen hangt der Zeitver-
brauch direkt von der
Anzahl der dafiir abgegebe-
nen Karten ab.

Die Zeitleiste sorgt noch
fir eine spezielle Zugrei-
henfolge. Wir sind namlich
nicht reihum im Uhrzeiger-
sinn dran. Vielmehr ist im-
mer der Spieler an der
Reihe, dessen Sanduhr am
weitesten hinten steht. Die
Wertungen wiederum wer-
den von jenem Spieler aus-
gelost, der den
entsprechenden Marker -
eine silberne Sanduhr - auf
der Zeitleiste als Letzter er-
reicht oder Uberschreitet.

Bei jeder der vier Wertun-
gen im Laufe des Spiels
werden zuerst alle im "Club
der Abenteurer" abgelegten
Karten gemischt. Danach
werden so lange einzeln
Karten aufgedeckt, bis Kar-
ten von 5 unterschiedlichen
Legenden ausliegen. Nur
diese Legenden werden tat-
sachlich gewertet, wobei
hauptsachlich Punkte ge-
mal der dort befindlichen
Reisetageblichern  verge-
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ben werden. Alle Punkte
werden auf der Ansehens-
leiste vermerkt. Wer nach
der letzten Wertung die
meisten  Ansehenspunkte
aufweist, erweist sich als
der gewiefteste Abenteurer
der illustren Runde und ge-
winnt das Spiel.

Fazit

Die Schachtel von "Le-
gends" wirkt ziemlich "re-
tro", weshalb man sie im

Laden bei all den bunten
Neuheiten schnell mal Gber-
sieht. Mir gefallt dieser Stil
allerdings, denn er passt
recht gut zum Thema, das
ja gegen Ende des 19.
Jahrhunderts  angesiedelt
ist. Franz Vohwinkel hat das
Cover im blauen Leder-
Look und mit alten Weltkar-
ten schon gestaltet. Bemer-
kenswert ist der Spielplan,
der nicht wie Ublich ausein-
andergefaltet, sondern aus
sechs Puzzleteilen zusam-
mengesetzt wird. Grund fiur
diese - bei Ravensburger
ungewohnte - Produktions-
weise ist der nicht streng
rechtwinkelige Plan, der mit
seinen schiefen, unregel-
maRigen Randern und Ein-
rissen tatsachlich wie eine
alte Landkarte wirkt.
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Aber nicht nur deshalb
machte das Spiel in Nirn-

berg am Ravensburger
Stand einen recht inter-
essanten  Eindruck. Die

Kombination von einfacher
Spielregel mit dennoch tak-
tischem Tiefgang klang fiir
mich vielversprechend. Die
Grundregeln sind tatsach-
lich recht eingangig: Seine
Spielfigur zu einem Ort hin-
bewegen und dort eine von
2 maoglichen  Aktionen
durchfiihren, anschlieRend
die verbrauchte Zeit auf der
Zeitleiste abschreiten. Das
Spiel lauft dadurch flott und
ohne erwahnenswerte
"Downtime" ab.

Aber wie der Leser auf-
grund meiner Formulierung
und der Verwendung des
Imperfekts schon vermuten
wird, kam im Praxistest -
im Spiel mit Familie und
Freunden - dann doch eine
kleine Enttauschung. Nicht
weil "Legends" im Grunde
genommen ein etwas auf-
gemotztes Sammelspiel
ware. Die offenen Karten-
auslagen an 3 bestimmten
Orten bieten zwar eine Kar-
tenauswahl, dennoch st
auch Kartenglick notwen-
dig, um die richtigen Karten
zu  bekommen. Diesen
Glucksfaktor finde ich je-



Fortsetzung von

'Legends”

doch durchaus in Ordnung
und ohne weiteres akzepta-
bel.

Auch an der Art und Wei-
se, wie die Karten einge-
setzt werden, ist
grundsatzlich nichts auszu-
setzen: Einerseits bendtigt
man Karten, um mit Buch-
aktionen Blicher an Orten
einsetzen zu konnen, ande-
rerseits muss man aber im
"Club der Abenteurer" Kar-
ten derselben Legende ab-
legen, damit diese auch
eine Chance bekommt,
Uberhaupt gewertet zu wer-
den. Dieses Dilemma hat
prinzipiell seinen Reiz, stellt
es die Spieler doch vor
knifflige Entscheidungen.

Leider erlaubt die Spielre-
gel die Aufwertung von Bu-
chern. Wer also an einem
Ort bereits ein Buch hat,
kann dieses fir jedes Sym-
bol auf den eingesetzten
Karten um 1 Buchfeld nach
oben schieben, was auch
bloR 1 Woche Zeit pro Karte
beansprucht. Dieser Regel-
passus sorgt dafiir, dass es
ofters um ein Hickhack, ein
standiges Hin und Her um
die punktetrachtigen Platze
auf den Buchfeldern kommt.
Nachdem schon eine einzi-
ge Karte genugt, ist der
Zeitaufwand gering und da-
mit der Anreiz grof3. Dies
kam in unseren Runden gar
nicht gut an. Meiner Mei-
nung nach sollte das Auf-
werten von Blchern
Uberhaupt nicht gestattet
sein, im Gegenzug sollte es
dafir erlaubt sein, an einem
Ort mehr als lediglich 1
Buch einsetzen zu dirfen.

Auf die vorliegende Wei-
se kann sich "Legends"
durch das Gerangel auf den
Buchfeldern ziemlich in die
Lange =ziehen, was dem
Spiel die Lockerheit nimmt.
Und noch etwas fallt nega-
tiv auf: Meist ist das Spiel
schon nach ein, zwei Wer-
tungen entscheiden, denn
Ruckstande sind schwer
aufzuholen, wenn der Fih-
rende gut aufpasst.

In unseren Partien konnte
ich zwei unterschiedliche
Vorgehensweisen feststel-
len. Die einen konzentrieren
sich auf wenige Legenden
und versuchen, diese im
"Club der Abenteurer" auch
dementsprechend zu forcie-
ren, um kraftig Punkte zu
kassieren. Dabei greifen
diese Spieler auch verstarkt
auf die alternative Mdglich-
keit zurlick, eine Legende in
die Wertung zu bringen:
Wer zuerst das nachste
Wertungsfeld auf der Zeit-
leiste erreicht, erhalt die
goldene Sanduhr, mit der er
sofort eine Legende mar-
kiert, welche danach - un-
abhangig von den Karten
im "Club" - auf jeden Fall
gewertet wird.

Andere Spieler ignorieren
hingegen den "Club" und
verteilen sich vielmehr auf
mehrere Legenden, um oh-
ne teuren Einsatz von

Insgesamt ist "Legends"
deswegen nicht schlecht,
sondern ein solides Spiel
mit schénem Spielmaterial
und durchaus interessanten
Mechanismen, welche auch
Gelegenheitsspieler  nicht
Uberfordern. Ich hatte je-
doch nach der Nurnberger
Messe hohere Erwartun-
gen. Dass dem Spiel dank
einfacher Regeln und den-
noch ausreichend taktischer
Tiefe ein Brlickenschlag
zwischen anspruchsvollem
und lockerem Spiel gelan-
ge. Leider kann "Legends"
diese Erwartung nicht erfil-
len. Zu sehr kann das Spiel
- vor allem bei erfahrenen
Spielern - hin- und herwo-
gen. Und zu sehr hangt
dann doch alles vom Kar-
tenglick ab. Bei entspre-
chender Uberarbeitung
hatte aus "Legend" Vviel-
leicht ein richtig, richtig gu-
tes Spiel werden kénnen...
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Karten trotzdem zu Sieg- ¢ "y

punkten zu kommen. Bei-
des kann zielfiihrend sein,
wobei nach meiner Erfah-
rung jene Spieler einen
kleinen Vorteil haben, die |
sich nicht auf zu viele Le-
genden verzetteln und
somit zielorientierter agie-
ren.

Tl




Game News

- _Kinderspiel

Und in noch einem Spiel werden Luftschiffe als
Fortbewegungsmittel verwendet. Diesmal beschaf-
tigt sich allerdings H@Il 9000-Kollege Christoph
Schlewinski in einer ausfiihrlichen Rezension da-

mit...

Der Schatz der

13 Inseln

Art:  Geschicklichkeits-
und Merkspiel

Autor: Marco Teubner

Verlag: HABA Spiele

Jahrgang: 2015

fur 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 6 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten

Preis: ca. 30 Euro

Spielbeschreibung

Abenteuerliche Schatzsu-
che ... da denkt man sofort
an Piraten, hat den Geruch
von Meerwasser in der Na-
se und hort die Mowen
schreien. Die beiden letzten
Punkte gibt es bei "Der
Schatz der 13 Inseln" auch.
Aber keine Piraten. Statt-
dessen sind hier wagemuti-
ge Forscher in ihren
Luftschiffen unterwegs, die
Wind und Wetter trotzen,
um an den legendaren
Schatz zu kommen. Aber
auf welcher der 13 Inseln

" liegt er vergraben???

Spielbeschrei-
bung

Bei "Der Schatz der
13 Inseln" klappt man
keinen Spielplan auf

. nein, man puzzlet
ihn zusammen. Neun
groRe, dicke Papptei-
le figt man aneinan-
der und bekommt
damit einen ungemein
groBen, runden Spielplan.
Auf den kommen die run-
den Forschungs-Chips; auf
jede Insel - je nach Spie-
leranzahl - zwei oder drei.
Jeder Kapitan sucht sich
ein Startfeld am Rand des
Plans aus und bekommt ei-
ne Forschungskarte. Auf
der sind zwei Dinge zu se-
hen, die man auf den Inseln
finden muss.

Ist man am Zug, legt man
einen seiner Finger auf sein
Luftschiff und schaut zuerst,
wie man sein Gefahrt bewe-
gen will. Es gibt Lécher und
Rillen im Plan, die gilt es zu
umschiffen, will man keinen
Schaden nehmen. Hat man
sich einen Weg ausge-
sucht, halt man sich die
groBe Pappmaske vor das
Gesicht und schiebt jetzt
sein Schiff Uber den Plan -
und hoffentlich auch an al-
len Lochern und Rillen vor-
bei.

Landet man auf einer In-

sel, rufen die Mitspieler
"Stopp!" und man darf eines
der verdeckten Plattchen
aufdecken. Ist es eines der
beiden Dinge, die man ge-
rade suchen muss: YUPPI-
IEEE!"! Dann behalt man
den Chip. Falls nicht, dreht
man ihn wieder um.

Ist man mit seinem Luft-
schiff in ein Loch oder eine
Rille geraten, zieht man ei-
ne Schadenskarte. Darauf
ist entweder ein Steuerrad,
ein Propeller oder ein Riss
im Ballon zu sehen. Hat
man zweimal die gleiche
Schadenskarte vor sich lie-
gen, stellt man sein Schiff
direkt auf eine der drei In-
seln, die fir die Reparatur
von Propeller, Steuerrad
oder Ballon zustandig ist
und muss seinen nachsten
Zug von dort aus starten.

Hat man die beiden Din-
ge auf seiner Forschungs-
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karte gefunden, zieht man
eine neue Karte und darf
noch etwas machen: einen
Teil der Schatzkarte an-
schauen.

Finf Schatzkarten gibt
es, und drei davon kommen
bei jeder Partie verdeckt
neben den Spielplan. Diese
Karten zeigen die Charakte-
ristika der 13 Inseln, nam-
lich:

- Berg

- Klippen
- See

- Fluss

- Bucht

Die drei verdeckt lie-
genden Landschafts-
arten passen genau zu
einer Insel auf dem
Plan. Man muss also (min-
destens) drei Forschungs-
auftrage erflllt haben, damit
man weil}, auf welcher Insel
der Schatz vergraben ist.
Wenn man sich die drei Sa-
chen merken konnte, denn
im Laufe des Spiels noch
mal einfach so unter die
Schatzkarten gucken - weil
man vergessen hat, was
darauf abgebildet war - darf
man nicht.

Weil einer der Kapiténe
die genaue Lage des
Schatzes, muss er mit sei-
nem Luftschiff dorthin und
darf den sagenhaften
Schatz heben. Bzw. be-
kommt das Schatzplattchen
als Belohnung und darf nun
in einen imagindren Ruhe-
stand gehen.

Fazit

Schatze, Ungeheuer, Ge-
fahren und Abenteuer - da
bekommen Kinder sofort
feuchte Augen vor Span-
nung. Stimmt dann noch die
Ausstattung, braucht man
keine zweikommavier Se-
kunden, um die Kleinen zu
einer Partie zu Uberreden.
So wie bei Der Schatz der
13 Inseln. Ein schoner,
groBer Plan, der allein
schon deshalb Aufmerk-

samkeit auf sich zieht, weil
er rund ist.

Was Kinder nicht so be-
nennen kénnen, aber einem
als Erwachsenen nach ein
paar Partien auffallt: den
Plan rund zu machen war
keine kosmetische, sondern
eine sehr durchdachte Ent-
scheidung. Da sich sténdig
alle uber den Plan beugen
(und vielleicht sogar drum-
herum gehen), muss er ein-
fach aus dicken Pappteilen
bestehen. Ein Plan zum
Aufklappen wirde wahr-
scheinlich durch das Schie-
ben der Luftschiffe standig
hin und her rutschen oder
man wirde standig an den
Ecken hangen bleiben,
oder, oder, oder.

Was Kindern allerdings
sofort an dem Spiel auffallt,
ist die Grafik. Alles sieht

sehr comic-haft aus, aber
nicht wirklich 100%ig kind-
lich. Eine gute Wahl, denn
so lassen sich auch Er-
wachsene zu einer Runde
Uberreden. Die ganze Auf-
machung weckt selbst in
den "GroRen" die Abenteu-
erlust, und wenn das nicht
reicht, lasst die Spiel-mach-
nik ein verflhrerisches La-
cheln los - und ehe es sich
die Leute versehen, sitzen
sie am Tisch, haben einen
Finger auf dem Luftschiff,
die Maske vorm Gesicht
und mandvrieren im Blind-

flug durch die Gegend.

Die Idee, Luftschiffe
per Finger im Blindflug
Uber den Plan zu be-
wegen, ist schon ziem-
lich gut. Das aber noch
mit ein bisschen Ge-
dachtnis- und Dedukti-
onsspiel zu
kombinieren, macht
"Der Schatz der 13 Inseln"
zu einem ungewohnlichen
und herausfordernden
Spiel. Eingangige Regeln,
vorbildliche Materialqualitat
und ein toller Spannungs-
bogen: Alles, was ein gutes
Kinderspiel braucht.

Aber natlrlich gibt es
auch hier etwas zu kritisie-
ren: Was also an Der
Schatz der 13 Inseln nicht
so gefallt:

Der Glicksfaktor:
Wenn es gut lauft, findet
man die Chips, die man
braucht, sehr schnell und
kann dementsprechend
schnell die Schatzkarten
anschauen und sich auf
dem Weg zum Ziel machen.
Wenn manche nur eine
Schatzkarte kennen
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(oder im Extremfall: keine
Karte), kann das fir den
Rest der Runde frustrierend
sein.

Der Zieleinlauf: Rein
theoretisch brauchte man
keine  Forschungsauftrage
sammeln und Schatzkarten
ansehen. Man koénnte auch
warten, bis es der Erste ge-
schafft hat, dann zu erraten
versuchen, welche Insel er
ansteuert. So koénnte man
jemandem den Sieg weg-
nehmen, ohne sich anstren-
gen zu missen.

Der Schummelfaktor:
Bei den Rackern muss man
hélllisch aufpassen. Holl-
lisch!!! Zu oft lugten schon
kleine Augen am Rand der
Maske entlang und schiel-
ten auf den Plan. Am bes-
ten, man schliet die
Augen, wenn man sich die
Maske vors Gesicht halt.

Das Merken: Ein wich-
tiger Punkt bei diesem Spiel
ist es, sich zu merken, auf
welcher Insel welche Chips
aufgedeckt wurden. Ist man
dabei unkonzentriert, sucht
man sich leicht einen Wolf.
Aber nicht nur Unachtsam-
keit kann dazu fihren.
Durch die Luftschiffe wer-
den die Chips gerne mal
herumgeschoben und
wechseln ihre Position auf
den Inseln. Das torpediert
dann den Merk-Aspekt.

Trotz Meckerpunkten
|auft "Der Schatz der 13 In-
seln" flott, spannend und
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toll. Jeder will sofort mit-
spielen  (wirklich jeder!l!)
und jeder bleibt dabei. Oft
auch, wenn er/sie abge-
hangt wird. Und es ist ein
wirklich gutes Zeichen fiir
ein Kinderspiel, wenn die
Kleinen trotzdem weiter
spielen, obwohl sie eigent-
lich keine Chance mehr ha-
ben.

Mit der beste Punkt an
"Der Schatz der 13 Inseln"
ist aber: Es gibt keine wirkli-
che Bestrafung. Selbst zwei
gleiche Schadenskarten
und das Versetzen des
Schiffes zur passenden Re-
paraturinsel missen nicht
schlecht sein. Oft genug
kam es schon vor, dass die-
se Insel ein viel besserer
Startpunkt war als die Posi-
tion davor. Clevere Kinder
steuern sogar absichtlich
Locher und Rillen an, in der
Hoffnung, auf eine be-
stimmte Reparaturinsel ver-
setzt zu werden. Muss nicht
klappen, kann aber. Und
selbst wenn es nicht klappt,
gibt es kein Tranendrama
am Tisch. Man spielt ein-
fach weiter. SchlieRlich hat
man es hier - im wahrsten
Sinne des Wortes - selber
in der Hand und das mer-
ken Kinder auch. Beschwe-
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ren hilft eben nicht viel,
wenn es an einem selbst
liegt, wie man sein Luft-
schiff steuert und wohin.
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"Der Schatz der 13 In-
seln" erzahlt eine tolle Ge-
schichte, in der die
Spielelemente logisch ein-
gebunden sind und von den
Kindern intuitiv verstanden
werden. So muss das sein
bei einem guten Kinder-
spiel. Dazu noch eine tolle
Grafik, tolles Material ... das
hat was.

Also, Leute: Auf ins Luft-
schiff und jagt den Schatz!!!

Christoph
Schlewinski

Wertung:




23. 00 Spielemeisterschaft 7. Mai '16

Jetzt sind die Oberdoster-
reichischen Spieletage tat-
sachlich  schon  wieder
Geschichte, und es dauert
gefiihlte 2.300 Tage (in
Wirklichkeit knapp tber 300
Tage) bis zur nachsten
TraunCon. Uns bleibt bis
dahin, das Erlebte aufzuar-
beiten. Die Ermittlung des
TraunConigs wird sicher
noch einige Wochen in An-
spruch nehmen, der Termin-
kalender des
Chefredakteurs ist namlich
huckepackevoll. Aber die
Ergebnisse der Spielemeis-
terschaft, die heuer zum be-
reits 23. Mal ausgetragen
wurde, liegen - dank Rein-
hold - schon vor.

Ein kurzer Blick auf die
Ergebnisliste (hier rechts
abgebildet) gentigt um fest-
zustellen, dass der Genera-
tionswechsel langst
stattgefunden hat. In der
oberen Halfte der Wertung
konnten sich gerade mal 2
Erwachsene platzieren, der
Rest findet sich unter ,fer-
ner liefen“. Fur die ,Kids*
(Teenager & Kinder) lief es
wesentlich besser, sie
konnten sogar die ersten
vier Platze fur sich bean-
spruchen.

Gewonnen hat schlieRlich
Gudrun Klein knapp vor
dem Titelverteidiger Jona-
than Voboril und Janina
Blattner. Gratulation an Gu-
drun, die sich zumindest fir
ein Jahr OO. Spielemeiste-
rin nennen darf.

Fir das Organisationsko-
mitee, das zu 100 % aus

Ergebnisse 23. 00. Spielemeisterschaft, 07.05.16
(Rang/ Name/ Imhotep/ Die Portale von Molthar/
Dream Islands/ Karuba/ Gesamtpunktezahl)

. Gudrun Klein

. Jonathan Voboril

. Janina Blattner

. Paul Schobesberger

. Sonja Auracher

. Dagmar Klein

. Christoph Talkner

. Daniel Blattner

. Reinhold Fischer

10. Rosmarie Klein

11. Thomas Httner

12. Emma Huttner

13. Thomas Blattner
Andreas Hainy

15. Sigrid Klein

16. Gerfried Klein

O©CONOOOHAWN =

SNWOWN=22NWWNOIO—= gy O

Erwachsenen besteht, sorgt
das beschamende Resultat
fir Handlungsbedarf. Ja,
wenn die Jungen schon so
gut sind, dann kann man ih-
nen doch auch schon etwas
taktischere Spiele zutrauen,
oder? Wahrscheinlich wird
es in Zukunft neben drei et-
was kiirzeren Spielen auch
ein etwas langeres, an-
spruchsvolleres geben. Wir
mussen uns doch irgendwie
wehren, nicht wahr?

Es war wieder mal ein tol-
les Turnier, ja ein tolles ver-
langertes Wochenende,
und wir hoffen, dass auch
nachstes Mal wieder so vie-
le Spielbegeisterte vorbei-
schauen. Mir bleibt noch,
mich bei den Verlagen zu
bedanken, die mit ihrer Un-
terstiitzung und ihren Spie-
len die Meisterschaft erst
ermoglicht haben:

Kosmos Spiele

Amigo Spiele

HABA Spiele

Schmidt Spiele
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Mini-Turnier

Nach der Meisterschaft
fand das beliebte, kurzweili-
ge Zweipersonen-Minitur-
nier statt, welches heuer im
Spiel ,Traxx“ ausgetragen
wurde. Bedingt durch die
Teilnehmerzahl hatten vier
Spieler in der ersten Runde
ein Freilos, was aber kei-
nem von ihnen Glick
brachte, denn alle Vvier
schieden dann im Viertelfi-
nale aus. Nur die vier Spie-
lerlnnen, die sich dort
hinkampfen mussten, setz-
ten sich durch und stiegen
ins Halbfinale auf. In die-
sem Semifinale setzten sich

Sigrid gegen Paul, sowie
Gudrun gegen Dagmar
durch. Im reinen Schwes-

ternduell (wie bei den Wil-
liams-Sisters im  Tennis)
gewann schlieBlich Sigrid
und machte das Glick fir
die Familie Klein perfekt.
Herzlichen Glickwunsch an
Sigrid Klein!

Frank



Giganten der Liifte
Historienfilm
Deutschland 2007
von Andreas Seyfarth

Queen Movies
Dauer: ca. 60 min.
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Erscheinungsweise: Zwolf-
mal jahrlich, am Donnerstag
vor dem Spieleabend.
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Film-Tipp

des Monats

Anfang des 20. Jahrhun-
derts war die Zeit der Luft-
schiffe. Riesige Zeppeline
beherrschten den Luftraum,
bis die Katastrophe bei La-
kehurst am 6. Mai 1937, der
Brand der ,LZ 129 Hinden-
burg* dieser Ara ein Ende
bereitete. Oscar-Gewinner
Andreas Seyfarth lasst in
seinem Streifen ,Giganten
der Lufte" diese Zeit wieder
aufleben. Mehrere  Luft-
schiffunternehmen  heuern
Ingenieure an, suchen be-
tuchte Financiers, kaufen
geeignete  Motoren und
bauen grofke Hallen und
Hangars, um sich bei der

Konstruktion der Riesen zu
Uberbieten.

Welches Unternehmen,
welche Nation wird sich
schlieBlich in diesem presti-
getrachtigen  Wettbewerb
durchsetzen?

Pradikat: Sehenswert'

Ritter der
Knobelrunde

Grindung 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 oberds-
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 und Tests neu-

er Spieleideen

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

* Game News online als pdf-
File

* Spielebestellservice fir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten





