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Jetzt wird’s ernst. Am
Mittwoch, den 8. November
stimmen die Knobelritter iiber
das ihrer Meinung nach beste
taktische Spiel des Jahres ab
welches sich dann mit der
Auszeichnung ,Knobelpreis*
schmiicken darf. Folgende
Spiele sind nominiert:

Great Western Trail
Terraforming Mars

Wettlauf nach El Dorado
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Game News - Traun
Eigenreportage

Liebe Imaginationisten,

Die Blitter farben sich
herbstlich Orange, der Him-
mel immer friiher abendlich
Schwarz... Moment, an
irgendwas erinnert mich die-
ses Farbschema.

Upps, aus lauter Ge-
wohnheit wire ich jetzt fast
wieder ins Thema Halloween
verfallen. Dabei ist diesen
November etwas mehr Fanta-
sie gefordert.

Anstatt uns nur zu ver-
kleiden und SiifRes oder Sau-
res zu fordern, tauchen wir
voll ins Fantasy-Land ein, ret-
ten siile Prinzessinen und
geben bosen Buben Saures.
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,Oben und unten, al-
so sowohl im ,Mystic Vale“
als auch im ,5-Minute Dun-
geon“ werden wir uns als ,,Su-
perhelden” beweisen. Dazu
haben wir am 31. Oktober ab
18:30 Uhr in Frankies fantas-
tischen Festhallen Gelegen-
heit.

Ich freue mich auf viele
freundliche Fantasten,

Euer Oliver Koch
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DRACHEN ? KINDER-
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Neues vom

Trauner Spiele-

A la carte K¥@i€en-
spielpreis 2017

Der vom Spielemagazin
“Fairplay“ vergebene Preis fiir
das beste Kartenspiel des Jah-
res geht heuer an Les Poilus/
The Grizzled von Fabien
Riffaud & Juan Rodriguez
(Sweet Games).

innoSPIEL 2017

Der heuer erstmals
vergebene Innovationspreis
LnnoSPIEL 2017“ (gemein-
sam von der Stadt Essen und
dem Friedrich Merz Verlag
ins Leben gerufen) fiir qua-
litative und neuartige Spiel-
ideen geht an Magic Maze von
Kasper Lapp (Pegasus Spie-

le).

RIC€Cer: oer2
kkrnobelrdadarnoe

International Gamers
Award 2017

Ein weiterer Erfolg fiir
unseren Landsmann, den
Wiener Alexander Pfister. Er
gewann mit seinem Great
Western Trail (Eggert Spie-
le / Pegasus) die renommier-
te Auszeichnung , International
Gamers Award 2017“ in der
General Strategy Multi-Player
Category.

It’s Sauna-Time!

Jeden Donnerstag trifft
sich die Saunarunde ,,Schweil3-
perle“ab 18:30 Uhrim Trauner-
hofzum gemeinsamen Schwit-
zen. Zwischen den Aufgiissen
kommt auch gerne das eine
oderandere Spielchen aufden
Tisch.

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games“ unter traunerhof@
traunerhof.at istdiesmal Sonn-
tag, der 12. Oktober 2017 bis
spitestens 12:00 Uhr.

Zwischenstand

Jetzt stehen nur mehr 2
(punkterelevante) Spieleab-
endeaus, und die Regenten fiir
nichstes Jahr Kristallisieren
sichimmer deutlicher heraus:

1. Herzog Reinhold 229
2. Konig Franky 202
3. Konigin Michaela 151
4. Marquis Roland S.  139,5

5. Earl Christoph 138
6. Earl Jakob 132
7. Graf Oliver K. 110
8. Knappe Oliver T. 102
9. Prinz Gerhard 101
10. Baron Stephan 91
11. Marquis Udo 85,5
12. Sir Thomas L. 80,5

13. Kammerzofe Luise 78,5
14. Marquis Johannes 78
15. Sir Andreas H. 76
16. Baronesse Nicole 70,5
17. Prinzessin Ute 67,5
18. Lady Rebekka 47

19. Sir Daniel W. 26
20. Lady Angie 25
21. Sir Josef 22
22. Sir Daniel F. 20
23. Ritter Simon 16
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Game News - Spielekritik

Halloween - da tauchen meist allerlei gruseli-
ge Gestalten auf. So gesehen passt das nachfol-
gend beschriebene Spiel ganz gut zum Thema,

geht es doch ums Bekdmpfen von Monstern...

Titel: 5-Minute Dungeon
hektisches Kartenspiel
Spieleautor: Connor Reid
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2017
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 5 Minuten

(pro Level)
Preis: Euro 22,90

Verliese sind nicht so
mein Ding. Ich meine jetzt nicht
die richtigen Verliese, die wir
in alten Burgen besuchen kon-
nen, diese haben mich schon
immer interessiert, etwa bei
Schulausfliigen. Nein, gemeint
sind die "dungeons", in die
man sich spielerisch als Bar-
bar, Zauberer, Elfe oder Zwerg
begibt, um Schitze zu bergen
und Monster zu besiegen.
Warum? Na, es ist doch sehr
gliicksabhingig, denn meist
entscheiden Wiirfel, was pas-
siert. Und aulRerdem - der wich-
tigste Grund fiir meine Aversi-
on - dauert es fiir meinen Ge-

schmack viel zu lange.

Beim mir vorlie-
genden Spiel ist lange
Spieldauer aber kein
Thema. Im Gegenteil,
wir miissen sogar inner-
halb von 5 Minuten alle
uns unterkommenden
Hindernisse iiberwin-
den und alle auftauchen-
den Monster - inklusive
des finalen Oberbdse-
wichts - bekdmpfen, um das
Spiel zu gewinnen.

Die eingangs erwihnten
Wiirfel sucht man hier jedoch
vergebens. Das gesamte Spiel-
material besteht - bis auf ein
paar Tableaus fiir die Helden
und den Boss - aus Spielkar-
ten. Jeder der maximal
fiinf Helden erhilt sein
eigenes Helden-Tab-
leau, sowie alle dazuge-
horigen Helden-Karten,
welche er gut gemischt
als "Helden-Deck"
links auf sein Tableau
legt. Dann zieht jeder seine
Starthand, welche beispiels-
weise zu viert aus 3 Karten
besteht.

Auf dem Boss-Tableau
wird wihrenddessen das Ver-
lies aufgebaut. Abhingig von
der Spielerzahl und vom ge-
wahlten Schwierigkeitsgrad
werden zufillig eine bestimm-
te Anzahl an Dungeon- und
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Questkarten gezogen, ge-
mischt und auf das "Dungeon'-
Feld gelegt. Sobald die erste
Karte vom Stapel aufgedeckt
wird, muss ein Timer, der auf
5 Minuten eingestellt ist, ge-
startet werden.

Im Dungeon treffen wir -
je nach aufgedeckter Dun-
geon-Karte - auf verschiedene
illustre Personen, auf mehr
oder minder monstrése Mons-
ter und auf hinderliche Hinder-
nisse, manchmal aber auch auf
Mini-Bosse und Ereignisse,
welche schwieriger zu meis-
tern sind. All diese Dungeon-
Karten - mit Ausnahme der
Ereignisse tragen Symbole,
wie "Schriftrolle", "Schild" oder
"'Schwert".

al

Es gibt fiir die Helden
drei Wege, um eine Bedro-
hung zu iiberwinden. Ent-
weder die Gruppe spielt Hel-
den-Ressourcenkarten aus,
die mit den Symbolen auf der
Karte iibereinstimmen, wobei
diese Karten auch von mehre-
ren Spielern stammen kon-
nen. Oder ein Spieler spielt
eine passende Helden-
Aktionskarte aus, um die

Fortsetzung von
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Karte zu besiegen. Zum Bei-
spiel hilft ein "Feuerball", ein
Monster direkt zu bekampfen.
Oder aber ein Spieler nutzt die
passende spezielle Fihigkeit
seines Helden-Tableaus um
die Karte abzuwehren, so
kann etwa die Zauberin durch
'"Teleportieren' ein Hindernis
iiberwinden, indem sie 3 Kar-
ten aufihren Ablagestapel legt.

Wie auch immer die Be-
drohung iiber wunden wurde,
konnen die Spieler ihre
Kartenhand wieder auffiillen,
und die ndchste Dungeon-Kar-
te wird aufgedeckt. Nach der
letzten Karte wartet noch ein
Boss. Die erforderlichen Sym-
bole zum Besiegen dieses fi-
nalen Gegners sind direkt auf
dem Boss-Tableau aufge-
druckt. Liuft irgendwann
vorher die Zeit ab, oder ist ein
Weiterkommen mangels Kar-
ten nicht mehr moglich, haben
die Helden gemeinsam ver-
loren. Besiegt die Gruppe hin-
gegen rechtzeitig auch den
Boss, hat sie als Team ge-
wonnen. Aber auch dann
konen sich die Helden in wei-
tere Levels mit schwierigeren
Aufgaben wagen...

Ein Dungeon-Spiel also.
Wie bei den meisten Spielen

dieses Genres dringen die
Spieler gemeinsam in das Ver-
lies ein. Damit ist schon mal
die Grundvoraussetzung fiir
ein Kooperationsspiel gege-
ben. Von dieser Seite daher
keine Uberraschung. Auch
vom Spielmechanismus be-
sticht "5-Minute Dungeon"
nicht durch Originalitit. Karten
mit passenden Symbolen oder
dafiir geeigneten Texten ein-
setzen, um auftauchende
Schwierigkeiten zu
meistern, das kennen
wir auch schon aus Dut-
zenden Spielen. Es sind
keine groRRartigen takti-
schen Entscheidungen
zu treffen, es bedarf kei-
ner langen Beratungen
iiber die strategisch bes-
te Vorgehensweise. Al-
les eher banal und trivial.

Aber "5-Minute Dun-
geon" heillt ja nicht grundlos
'"5-Minute Dungeon". Der Aus-
flug in das dunkle Verlies ist
tatsdchlich nur ein kurzer Trip
von hochstens 300 Sekun-
den! Da bleibt nicht viel Zeit
zum Nachdenken. Im Gegen-
teil, alles muss ruck zuck ge-
hen. Schon fiir den ersten Boss,
einen nicht sehr _
furchteinfloBen- Fu
den "Baby Bar-
bar", hat man auch *
im Lehrlings-
modus zu viert 22
Karten zu iiber-
winden. Das macht
nicht einmal 14 Se-
kunden pro Dungeon-Karte,
den Boss noch gar nicht mit
eingerechnet!

Dies steigert sich dann
mit jedem Level, ebenso bei
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‘Wahl eines hoheren Schwierig-
keitsgrades. Bevor man in Le-
vel # 5 dem Oberbosewicht,
dem "Dungeon Lord" gegenii-
bersteht, hat man zu viert 46
Karten zu besiegen. Das
macht im Durchschnitt unge-
fihr 6 Sekunden pro Karte.
Jeder muss also schnell den-
ken, flott handeln und flink
reagieren, um die passenden
Karten in die Tischmitte zu
werfen. Ist eine Karte iiber-
wunden, werden alle ausge-
spielten Karten daher auch
nicht sorgfiltig sortiert (dies
muss man dafiir nach der Par-
tie nachholen!), sondern blof3
hastig weggewischt.

Dennoch sollte man nicht
nur blind drauflos spielen,
sondern auch ein wenig auf
das Kartenmanagement ach-
ten. Haben nzmlich alle Spie-
ler ihr Kartendeck aufge-
braucht, gilt die Partie als
verloren. Karten, die man zur
Nutzung der Fihigkeit seines
Heldentableau verwendet,
kommen iibrigens nicht aus
dem Spiel, sondern auf den
Ablagestapel, von wo sie mit
bestimmten Karten wieder ins
Spiel kommen konnen.

Ablapaitaps
W EREIONL

Die Spieldauer betrgt ja
- unabhingig von der Spieler-
zahl - stets hochstens 5 Minu-
ten por Level. Dennoch konn-
te ich in mehreren Partien in
unterschiedlicher Besetzung
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feststellen, dass es bei
hoherer Spielerzahl leichter zu
gewinnen ist. Zu zweit kann es
passieren, dass man plotzlich
feststeckt, vor allem wenn die
Fihigkeiten der beiden Hel-
dentableaus fiir die aktuelle
Dungeonkarte nicht passen.
Da dies sogar ziemlich am An-
fang der Partie geschehen
kann, ist dies sehr unbefriedi-
gend und storend. Zu fiinft hin-
gegen haben wir es eigentlich
- selbst im schwierigsten Mo-
dus in Level #5! - immer lo-
cker vor Ablauf der Zeit ge-
schafft, und es deshalb als zu
leicht empfunden. Die ideale
Spielerzahl diirfte meiner
Meinung nach bei 3 oder 4
Spielern liegen.

Bleibt mir nur mehr, das
Spielmaterial zu beurteilen.
Wihrend die Tableaus sehr
stabil sind, hitten die Spielkar-
ten ruhig ein wenig fester sein
konnen, schlie8lich werden sie
durch die Hektik relativ viel
beansprucht. Die Grafiken ge-
ben hingegen mit viel Witz
und Humor den nicht allzu
ernsten Charakter des Spiels
wider. Da taucht als Hindernis
ein "langsam ladender Bild-
schrim" auf, trifft man auf "ei-
nen Haufen schreiender Kin-
der" oder sieht sich Auge-in-
Auge mit einem "Bonsai-T-
Rex".

Sicher: "5-Minute Dun-
geon' ist keine abendfiillende
Unterhaltung, und der Spiel-
reiz lasst auch mit der Zeit

nach. Aber fiir eine schnelle
Partie zwischendurch, wenn
mal wirklich nur mehr 5 Minu-
ten Zeit bleiben, gibt es wahr-
lich schlechtere Optionen...

—

Game News -
Wertung
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HALL
OF
GAME

So, wieder ein Spiel in unserer ,Hall of
Games"“! Unser Johannes kann sich die Hinde
reiben, denn DIE PORTALE VON MOLTHAR
ist bereits sein viertes Spiel in unserer Ruhmes-
halle, womit er neben Groflen wie Klaus
Teuber, Wolfgang Kramer, Richard Garfield und
Reiner Knizia zu den beliebtesten Autoren der
Knobelritter zidhlt. SUSHI GO! belegte den 2.
Platz und steht unmittelbar vor dem Aufstieg.
Dann fehlt von den aussichtsreichen Kandida-
ten eigentlich nur mehr GREAT WESTERN
TRAIL (diesmal 3.), welches mit etwas Gliick
auch noch heuer reinrutschen konnte.

Ansonsten zeichnen sich noch keine Fa-
voriten fiir 2018 ab. Ich bin gespannt, welches
Familienspiel SUSHI GO! nachfolgt. Bei den
Kennerspielen haben sich bis jetzt weder ISLE
OF SKYE, noch EIN FEST FUR ODIN oder

TERRAFORMING MARS durchsetzen konnen.
Mit YOKOHAMA und dem Neuvorschlag
LORENZO DER PRACHTIGE haben sie auch
ernsthafte Konkurrenz bekommen. Auch hier
erwarte ich mir ein spannendes Friihjahr im
Kampf um die Fans.

Rausgefallen ist diesmal BUCHER-
WURM.

Wertung:
1. PORTALE V. MOLTHAR 6/+ 6/-0/12/ ++
2. Sushi Go! 5/+ 6/-0/11/ +

3. Great Western Trail
4. Isle of Skye

7/+ 3/-0/10/ -
3/+ 3/-0/ 6/ +

Yokohama *3/+ 3/-0/ 6/ +
6. EXIT - Das Spiel 3/+ 2/-0/ 5/-
Agent Undercover 1/+ 4/-0/ 5/ +
8. Valletta 2/+ 2/-0/ 4/ +
9. Ein Fest fiir Odin 3/+ 0/-0/ 3/ -
Century - Gewiirzstrale ~ 3/+ 0/-0/ 3/ -
NMBR9 2/+ 2/-1/ 3/ =
El Gaucho 1/+ 3/-1/ 3/ +
13. Terraforming Mars 2/+ 0/-0/ 2/ -
14. Biicherwurm 1/+ 0/-0/ 1/ —

Vorschlag: Lorenzo der Prachtige (2 x)
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Im Grunde genommen ist ,,Halloween* ja ein
mystisches Fest, das Gruselige und Schaurige
sind erst spiter dazugekommen. Ich denke, da-
mit habe ich eine glaubwiirdige Assoziation mit

e

Titel: Mystic Vale

Art des Spiels: Card
Crafting Games

Autor: John D. Clair

Verlag: Pegasus Spiele

Jahrgang:2016

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 45 bis 75 Minuten

Preis: Euro 34,90

Einleitung

Alle paar Jahre entwickelt
irgendein Spieleautor einen
komplett neuen Mechanismus,
der die Spielelandschaft in den
darauffolgenden Jahren prégt.
Die Idee wird kopiert, ange-
passt, abgewandelt, mit ande-
ren Mechanismen verbunden.
So bleibt das Kulturgut "Spiel"
lebendig und verindert sich
standig. Meist haben die Me-
chanismen englische Bezeich-
nungen, wie "worker place-

dem folgenden Spiel hergestellit...

ment", "deck building", "dice
placement" oder "card draf-
ting".

Jetzt liegt wieder einmal
ein Spiel mit einem komplett
neuen Mechanismus vor mir.
Esheif3t'"Mystic Vale" und wird
als "Card Crafting Game' be-
zeichnet. Was bedeutet dies,
was kann es, und wird sich die
Spielidee durchsetzen? Dies
versuchen wir anschlieRend zu
Kldren...

Spielbeschreibung

Im Prinzip verwendet
"Mystic Vale" die bekannten
und bewihrten Elemente
des Deckbuilding. Jeder
Spieler besitzt sein eigenes
Deck. Wihrend seines Zuges
spielt man Karten aus, um vor
allem neue, bessere Karten zu
kaufen. Alle gespielten und
gekauften Karten kommen auf
den Ablagestapel. Ist der Nach-
ziehstapel aufgebraucht, wird
der Ablagestapel zum neuen
Nachziehstapel, weshalb
fortan auch die besseren Kar-
ten zum Einsatz kommen.
Deckbau in Reinform also, man
bildet im Laufe des Spiels ein
moglichst effektives, punkte-
trachtiges Kartendeck.

Der grof3e Unterschied
zu Spielen wie etwa "Domini-
on" liegt darin, dass das
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Kartendeck immer aus
genau 20 Karten besteht,
nie mehr, nie weniger. Es wer-
den daher weder neue Karten
nachgekauft, noch Karten ent-
sorgt. Verbesserungen - sie
werden hier "Aufwertungen"
genannt - betreffen nur die be-
stehenden Karten.

Die Startkarten weisen
nur ganz wenige Symbole auf,
von denen die meisten sogar
negativ sind ("Verfluchtes
Land"), viele Karten sind
iiberhaupt ganz leer. Alle Kar-
ten stecken in klaren Hiillen,
und die Aufwertungen befin-
den sich auf durchsichtigen
Karten, die in die Hiillen ge-
schoben werden. Bis zu drei
Aufwertungen konnen in eine
Hiille gesteckt werden, wobei
aber nie bestehende Bereiche
iiberdeckt werden diirfen.

Auch der Spielablauf
weist einige Besonderheiten
auf. Man hilt nimlich keine
Karten auf der Hand. Stattdes-
sen wird stets die oberste Kar-
te des Nachziehstapels aufge-
deckt. Wer an der Reihe ist,
legt in der 1. Phase ("Vorbe-
reitung") die oberste Karte des
Stapels auf sein "Feld" aus,
und deckt die nichste Karte
auf. Dies kann er so oft wie-
derholen, so lange nicht mehr
als drei "Verfall"-Symbole auf
seinem Feld und seiner Deck-
karte sichtbar sein.
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Daraufhin bestimmt er,
wie viele Mana-Symbole auf
allen Karten seines Feldes
zu sehen sind, und darf sich
dafiir bis zu zwei Aufwertungen
aus einer allgemeinen, offe-
nen Auslage kaufen. Einige
Karten zeigen Seelensymbole,
fiir die man zusitzlich bis zu
zwei Unterstiitzungskarten
aus der Auslage erwerben
kann, welche offen vor den
Spielern ausgelegt werden
und entweder einen dauerhaf-
ten Vorteil oder Siegpunkte
bei der Schlusswertung brin-
gen. Die jeweiligen Kosten fiir
Aufwertungen und Unterstiit-
zungen sind auf den Karten
genau angegeben. Einige Kar-
ten erlauben es, in dieser "Ern-
te"-Phase Siegpunkt-Chips zu
nehmen.

Schliellich schiebt der
Spieler die erworbenen Auf-
wertungen in Kartenhiillen
seines Feldes, legt alle ausge-
spielten Karten auf den Ab-
lagestapel und fiillt die allge-
meine Auslage wieder auf.
Dann kommt der néchste Spie-
ler im Uhrzeigersinn an der
Reihe. Am Ende des Spiels
zihlen die Spieler die Sieg-
punkte auf allen ihren Kar-
ten, Unterstiitzungen und
Chips. Der Spieler mit der
hochsten Summe an Sieg-
punkten gewinnt das Spiel.

Fazit

Das ist nun wirklich mal
was Neues: Karten nicht ein-
fach nur austauschen, sondern
individuell aufwerten. Materi-
altechnisch geht dies prak-
tisch nur mit durchsichtigen
Karten und Kartenhiillen. The-
oretisch konnte man Karten
auch bekleben, beschriften
oder dhnliches, allerdings wire
dies nur mit viel Aufwand riick-
gingig zu machen und eignet
sich eher fiir "Legacy'-Spiele
mit ihren permanenten Verin-
derungen. Die Losung bei
"Mystic Vale" ist sicher pro-
duktionstechnisch etwas teu-
rer, aber ungleich eleganter.

Wie bei Deckbauspielen
versucht man natiirlich, sein
Deck effektiver zu gestalten.
Daher muss ich noch ein we-

nig auf die verschie-

densten Auf-
i .
- wertungen eingehen.
- = Viele Aufwertungen be-

treffen eine Erh6hung

des Manavorrats beim

"Ernten", um sich in fol-

genden Runden noch

bessere Aufwertungen
leisten zu konnen. So bringen
etwa die in jedem Spiel ver-
fiigbaren Grundaufwertungen
"Fruchtbarer Boden' (Kosten
2 Mana) je 1 zusitzliches Mana.
Die offene Auslage wird hin-
gegen aus neun zufilligen Kar-
ten zusammengestellt, je drei
Karten aus den drei Stapel der
Level I, IT und III.

Auf diesen Karten finden
sich noch weitere Symbole:
Seelensymbole fiir den Kauf
von Unterstiitzungskarten,
Siegpunkte beim Spielende
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sowie fiir Chips beim Ernten,
oder auch Helme, welche in
Verbindung mit anderen Kar-
ten Vorteile bringen konnen.
Manche Karten weisen auch
Textanweisungen auf, welche
die unterschiedlichsten Effek-
te haben konnen. Viele recht
starke Karten weisen auch
'"Verfall'-Symbole auf, welche
sie etwas schwieriger zu spie-
len machen. Andere wiede-
rum zeigen griine '"Wachstum'-
Symbole, welche "Verfall'-
Symbole neutralisieren kin-
nen.

An dieser Stelle ist es
wohl angebracht, naher auf die
Bedeutung dieser "Verfall"-
Symbole einzugehen. Wie
bereits erwihnt, darf man in
der Vorbereitungsphase nicht
mehr als 3 solche knallroten
Symbole auf seinem Feld und
der obersten Deckkarte ha-
ben. Passiert dies trotzdem
mal, ist der Zug sofort beendet
und man muss alle Karten sei-
nes Feldes sofort ungenutzt -
ohne Ernte, ohne Kauf, etc. -
ablegen. Warum aber sollte
man dann freiwillig mehr Kar-
ten aufdecken? Das erhohte
Risiko wird in Aussicht um
mehr Mana manchmal gerne
in Kauf genommen. Dieses
"Can’t Stop!"-Prinzip bein-
haltet ein gewisses Zocker-
element und erhoéht die Span-
nung.

Das daraus resultierende
Spielgefiihl ist erfrischend
anders. Originelles Deck-
building mit Zockerelementen
konnte man es nennen. Dabei
habe ich das Gefiihl, dass das
Potential des Spielsystems bei
weitem noch nicht ausge-
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schopftist. Man ist ja bestrebt,
gute Kombinationen zu finden.
Nicht nur wie bei Deckbau-
spielen im gesamten Kartend-
eck, sondern auch auf den
Karten selbst sollten die Auf-
wertungen zusammenpassen.
Meiner Meinung nach ldsst
sich da noch weit mehr her-
ausholen. Erst kommende
Erweiterungen werden zei-
gen, ob "Mystic Vale nur ein
interessanter Baukasten ist,
oder dauerhaft iiberzeugen
kann. Pegasus hat bereits eine
Doppelerweiterung - "Tal der
Magie" und ""Tal der Wildnis" -
angekiindigt.
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Drei Dinge gibt es trotz-
dem, die an "Mystic Vale' nicht
so gefallen. Zum einen stort
etwas die mangelnde Inter-
aktion, denn eigentlich spielt
jeder nur fiir sich. In die Que-
re konnen sich die Spieler nur
durch das Wegkaufen von Auf-
wertungen und Unterstiitzun-
gen kommen. Aus diesem
Grund eignet sich das Spiel
besonders gut zu zweit, da ist
wenigstens die Wartezeit zwi-
schen den Ziigen (die "Down-
time") sehr kurz.

Dann ist da noch der
nicht zu unterschitzende

Gliicksanteil.
‘Wenn man durch das
Aufdecken zusitzli-
cher Karten riskiert,
kann man Gliick
oder Pech haben,
das liegt in der Na-
tur der Sache und ist
vollkommen in Ord-
nung. Welche Auf-
wertungen und Un-
terstiitzungen aber gerade im
Angebot sind, hat ebenfalls ei-
nen groRen Einfluss auf das
Spielgeschehen. Aufgrund
dessen streut "Mystic Vale"
relativ viel, das heil3t dass es
am Ende grofe Punkteunter-
schiede geben kann, welche
sich nicht alleine durch unter-
schiedliche Spielstirke erkli-
ren lassen.

Und drittens verliert das
Spiel im fortgeschrittenen Sta-
dium an Ubersichtlichkeit. Es
bedarf schon hochster Kon-
zentration, alle Symbole - vor
allem Verfall und Wachstum,
aber auch den Manavorrat und
die Seelensymbole - im Auge
zu behalten und sich nicht zu
verzahlen. Obwohl der Spiel-
verlauf eigentlich relativ ein-
fach ist, erschwert genau dies
fiir Gelegenheitsspieler den
Einstieg ins Spiel.

Dabei ist das Thema
massentauglich und nicht nur
fiir Freaks geeignet. Der eso-
terische Touch - Natur-
maichte, Druiden und so -
spricht mich personlich zwar
nicht sonderlich an, dennoch
betrachte ich ihn als willkom-
mene Abwechslung zu den
sonst iiblichen Sujets wie
Science Fiction oder Fantasy-

Settings.
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Die neue Spielidee - das
erwihnte "Card Crafting" - ge-
fallt mir schon mal sehr gut.
Ich freue mich auf die ange-
kiindigten Erweiterungen und
hoffe, dass sie noch mehr Pep
ins Geschehen bringen, damit
das Spiel auch lingerfristig
spannend bleibt.

r

Game News -
Wertung

PS.: Mittlerweile ist auch
schon die erste Erweiterung
erschienen. Der Verlag hat
sogar gleich zwei Erweiterun-
gen-, Tal der Wildnis“ und ,, Tal
der Magie“ - in eine einzige
Schachtel gepackt, welche Ab-
wechslung und neue Elemen-
te ins Spiel bringen.
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Oben, an der Erdoberfliche scheint ja alles
normal zu sein. Aber darunter, tief in der Erde,
kommt so manch schauriges Wesen zum Vor-
schein. Passend zum Fest von ,,All Hollow’s

Eve“...

Titel: Oben und unten

Abenteuer- und
Entwicklungsspiel

Spieleautor: Ryan Laukat

Verlag: Schwerkraft Verlag

Jahrgang:2016

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 13 Jahren

Dauer: 90 - 120 Minuten

Preis: ca. Euro 50,--

Einleitung

Thr kommt an ein grof3es
Loch im Hohlenboden. Ein al-
tes Seil, an einer Felssiule
befestigt, hingt iiber den Rand
herab und verschwindet in der
Finsternis. Wagt ihr euch dort
hinunter?

Spielbeschreibung

Das gesamte Spiel-
material, bestehend aus vielen
verschiedenen Hiuserkarten
sowie Personen- und Waren-
plittchen, wird in der Tisch-

mitte ausgelegt. Aulerdem
erhilt jeder Spieler ein Ta-
bleau, auf welches er seine
ersten drei Bewohner, sein
Startgebiude sowie 7 Geld
legt.

Wer am Zug ist, ldsst
einen seiner Dorfbewohner
eine Tatigkeit ausiiben.
Grundsitzlich sind diese
danach immer miide und
wechseln vom aktiven Teil des
Tableaus in den Ermiidungs-
bereich.

Fiinf verschiedene Akti-
onen stehen zur Verfiigung:

Zum Erkunden muss
man mindestens zwei Bewoh-
ner zur Verfiigung haben. Man
wiirfelt dafiir und sieht auf der
obersten Hohlenkarte nach,
welcher Abschnitt aus dem
Buch der Begegnungen vor-
gelesen wird. Im Anschluss an
die kleine Geschichte gibt es
fiir den Spieler meistens zwei
Auswahlmoglichkeiten, wobei
die moglichen Belohnungen
dabei NICHT genannt werden.
Nachdem er sich fiir eine ent-
schieden hat, versucht er, die
Aufgabe mit Hilfe eines Wiir-
fels pro Person zu erledigen.
Gelingtihm das, erhélt er nicht
nur die im Buch angegebene
Belohnung, sondern darf die
Hohlenkarte an sein Tableau
legen. Sie stellt nun den Bau-
platz fiir ein Auflenposten-Ge-
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biude dar, welches man sonst
nicht errichten konnte.

Beim Arbeiten erhélt man
pro eingesetzten Dorf-
bewohner eine Miinze. Auf3er-
dem erhilt der erste Spieler,
der dies macht, ein Apfel-
weinfass.

Zum Bauen benotigt
man einen Bewohner, der ein
Hammersymbol zeigt. Neben
normalen Gebiuden und
AuBenposten gibt es noch Ge-
biude, die wihrend des Spiels
bestimmte Erleichterungen
bringen und solche, fiir die es
am Spielende fette Extra-
punkte gibt. Grundsitzlich
bringt jedoch jedes Gebdude
irgendwelche Vorteile, z. B.
Geld, Ruhmespunkte, Betten,
Waren usw.

Waren, die man iiber
Gebidudekarten erhilt, bleiben
so lange auf diesen Karten lie-
gen, bis man sie erntet. Fiir
das Ernten benotigt man pro
Ware einen Bewohner.

Zu guter Letzt kann man
noch neue Dorfbewohner kau-
fen. "Trainieren" heiflt das im
Spiel, und auch dafiir benotigt
man einen Bewohner, der
speziell dafiir ausgebildet ist
(erkenntlich an einer Feder).

Zusitzlich zu einer die-
ser fiinf Moglichkeiten darf

Fortsetzung von
»Oben und Unten*

man vor seiner Aktion
noch beliebig viele
ermiidungsfreie Aktionen aus-
fiithren, fiir die man keine Be-
wohner bendtigt. Dazu gehort
vor allem das Verschieben ge-
ernteter Waren (man kann sie
auf seine Fortschrittsleiste le-
gen oder zum Verkauf anbie-
ten bzw. bei anderen Spielern
Waren kaufen).

Sobald alle Dorf-
bewohner der Spieler im
Ermiidungsbereich liegen,
endet eine Runde. Jetzt erho-
len sich alle Bewohner, die die
Nacht in einem Bett verbrin-
gen konnten bzw. Apfelwein
zu trinken bekamen. Auf3er-
dem wechselt der Startspieler,
und jeder erhilt Einkommen,
das davon abhingt, wie viele
verschiedene Warenmarker
ein Spieler bereits auf seine
Fortschrittsleiste gelegt hat.

Nach sieben Runden en-
det die Partie. Neben den
Punkten auf den erworbenen
Hiuserkarten sind diese
grundsitzlich alle einen Punkt
wert, aulerdem gibt es noch
Punkte fiir das Vorankommen
auf der Ruhmesleiste. Auch die
Waren auf der Fortschritts-
leiste bringen Punkte - umso
mehr verschiedene man hier
gesammelt hat, desto besser.

Fazit

Oben und Unten beinhal-
tet eine Menge Material, wes-
halb es auch ein Weilchen dau-
ert, bis die Spielvorbereitung
abgeschlossen ist.

Das gesamte Material
macht einen wertigen Ein-
druck und vor allem die Grafik
der Héuser finde ich gelungen.
Es sieht sehr schon aus, wenn
am Ende zwei Reihen unter-
schiedlicher Hduser neben
dem eigenen Tableau liegen,
deren Landschaften nahtlos
ineinander iibergehen.

Die Spielregel enthilt
beim Spielaufbau zwar einen
argerlichen Fehler, ist
ansonsten aber gut verstind-
lich aufgebaut, iiber kleinere
Fehler im Buch der Begeg-
nungen kann man bei der Fiil-
le an Textmaterial grof3ziigig
hinwegsehen.

Auf der Verlagsseite
kann man alle bisher gefunde-
nen Fehler nachlesen: https:/
/www.schwerkraft-verlag.de/
downloads/die-welten-von-
ryan-laukat/

Das eigentliche
Spielprinzip, Bewoh-
ner einsetzen und ver-
suchen, die lukrativs-
ten Gebdude zu er-
richten, moglichst vie-
le Waren auszulegen
und neue Dorf-
bewohner zu erwer-
ben, um in den nichs- %4
ten Runden noch mehr
Aktionen ausfiihren zu
konnen, ist nicht neu und aus
vielen anderen Worker-Place-
ment-Spielen bekannt. Auch
den damit verbundenen Geld-
mangel kennt man zur Genii-
ge sowie auch die Tatsache,
dass Arbeiter nur dann aktiv
sein konnen, wenn sie vor der
nichsten Runde etwas Be-
stimmtes getan oder bekom-
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men haben. In diesem Fall fin-
de ich die Idee allerdings wit-
zig, dass neben gesundem
Schlaf in einem Bett auch
Apfelwein dafiir sorgen kann,
dass ein Bewohner am néchs-
ten Tag wieder fit ist!

Das Besondere an Oben
und Unten ist zweifellos die
Kombination eines Worker-
Placement-Spiels mit einer Art
Rollenspiel. Meine Generation
kennt sicher die einige Zeit
sehr angesagten Abenteuer-
biicher, in denen man sich nach
jedem Kapitel aufs Neue dafiir
entscheiden musste, wie man
weitermacht. Je nachdem, wo-
fiir man sich entschied, durfte
man dann entweder auf dieser
oder auf jener Seite weiter-
lesen. So ganz nebenbei hat
mich als Leseratte an diesen
Biichern immer gestort, dass
ich nie alle Seiten des Buches
gelesen habe - welche Ver-
schwendung!

Im Grunde kann das
auch hier passieren, wenn man
die Zahlen auf manchen
Hohlenkarten einfach nicht
wiirfelt. Das fiihrt dazu, dass
die sechs Spezialbewohner,
die es im Spiel nur iiber ein
bestandenes Abenteuer zu er-
werben gibt, vielleicht nie ins
Spiel kommen. Trotz einiger



Fortsetzung von
,»Oben und Unten“

Partien, die ich schon
hinter mir habe, bin ich in mei-
nen bisherigen Partien
jedenfalls erst einem dieser
Bewohner begegnet!

Die Besonderheit von
Oben und Unten ist jedoch
auch etwas, das nicht jedem
gefillt. Spieler, die keinen
Bezug zu Rollenspielen ha-
ben, finden die stindige Un-
terbrechung durch das Vorle-
sen aus dem Buch der Begeg-
nungen eher ermiidend. Viele
stort auch der damit verbun-
dene Gliicksfaktor. Wahrend
man sich noch einigermaf3en
ausrechnen kann, wofiir es
Ruhmespunkte gibt bzw. wo-
fiir welche abgezogen werden,
weil man eher feige oder ehr-
los handelt, sind die Belohnun-
gen teilweise recht willkiirlich.

In einer Partie zu viert
kann man davon ausgehen,
dass etwa eine halbe Stunde
mit Lesen zugebracht wird.
Das ist eine verhiltnismaRig
lange Zeit. Wihrend einem
dies in den ersten Partien oft
nicht so sehr bewusst wird (vor
allem, wenn man jemanden
hat, der die Texte stimmungs-

voll vorzulesen versteht), so
vermag das Spiel dieses Ge-
fiihl der Freude und Neugier
am Erkunden des Unbekann-
ten auf Dauer nicht aufrecht er-
halten.

Dann habe ich leider
Spiele erlebt, in denen die
Spieler gegen Ende hin nur
mehr die Auswahlmoglich-
keiten vorgelesen haben, nicht
jedoch die Geschichten. Was
eigentlich schade ist, denn
gerade mit diesen Geschich-
ten hat sich der Verlag wirk-
lich Miihe gemacht, denn die
223(!) Begegnungen mit Tie-
ren, Menschen, Fabelwesen
und besonderen Gegenstin-
den sind sehr abwechslungs-
reich und mit viel Liebe zum
Detail gehalten.

Wer sich vorstellen kann,
an solcherlei Geschichten auch

langer seinen Spalf} zu ha-
ben, der erhélt mit Oben
und Unten ein spannen-
des Spiel. Obwohl neben
dem Erkunden der unter-
irdischen Hohlen auch an-
dere Wege zum Ziel fiihren
konnen und das Spiel diesbe-
ziiglich auch fiir Vielfalt ge-
sorgt hat, wird es fiir alle ande-
ren letztendlich friiher oder
spiter ein Spiel sein, das zwar
gut funktioniert, das sich aber
mit seinen vielen Lese-Unter-
brechungen doch zu sehrin die
Linge zieht.
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Game News -

Notenskala

Wir Knobelritter werten,
die Spiele passenderweise mit|
Schilden. Die Anzahl bestimmt,
wie gut die Redaktion - natiir-
lich rein subjektiv - ein Spiel
beurteilt.

Spitze!
sehr gut
ALY
t7%  solala

i schwach

gutes Spiel

Game News - Spielekritik

Das letzte Spiel dieser Game News-Ausgabe
beschiftigt sich auch mit Fantasy-Wesen. Aber
nicht mit den iiblichen Elfen, Zwergen, Goblins
und Monstern, sondern mit Heroes & Vilains, die
in vorliegender, iibertriebener Form eindeutig
dem Reich der Phantasie zuzuschreiben sind...

2, Beweis fiir unge-
{ brochenes Interes-
se an muskulosen
Minner mit Capes
und auergewohn-
lichen Fihigkeiten
werten, was sich
dann auch auf ande-
re Medien, wie z.B.
auf Spiele nieder-
schldgt. Womit wir endlich

Titel: Superhelden

Art: Deckbauspiel beim Thema sind: Im Spiel
Autoren: Matt Hyra "Superhelden" treten mehrere

& Ben Stoll Helden gegenein-ander an und
Verlag: Kosmos Spiele versuchen, mehr Schurken
Jahrgang:2016 oder Oberschurken zu erledi-

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler gen als ihre Mitstreiter.
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: Euro 19,90 Bei "Superhelden" ver-
korpertjeder der 2 bis 5 Spie-
ler - no na net! - einen Super-

Ich bin ja altersmiRig helden. Neben Batman und
schon eindeutig raus aus dem Superman stehen noch fiinf
pubertiren Alter, in dem die weitere Helden zur Auswahl:
meisten Heranwachsendenauf The Flash, Cyborg, Aquaman,
Superhelden stehen. In mei- Wonder Woman und Green
ner Jugend waren es - wenn Lantern. Diess sind allesamt
ich mich so zuriickerinnere - Superheroes von DC Comics,
hauptsichlich Batman und
Superman, deren Hefte ich
damals verschlang. Doch die
modernen Fassungen der
Comic-Verfilmungen sind zum
Teil so gelungen, dass ich auch
heute noch die eine oder an-
dere im Kino ansehe.

Dass die meisten davon
richtige Blockbuster und Kas-
senschlager sind, kann man als

. "\\N"//’ u\
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welche hier wohl Lizenzgeber
sind.

Die Fahigkeiten der
Superhelden sind anfangs
sehr bescheiden, denn das
Startdeck jedes Helden be-
steht aus 7 Karten "Fausthieb"
(je Power 1) und 3 Karten
"Verwundbar" (ohne jeden
Wert und Nutzen). Power ist
die wichtigste "Ressource”,
denn mit ihr kann man andere,
bessere Karten "erwerben"
bzw. Schurken "erledigen".

Diese 10 Karten bilden
den personlichen Nachzieh-
stapel jedes Spielers, von de-
nen er zu Beginn 5 Karten auf
die Hand nimmt. Wer an der
Reihe ist, spielt beliebig viele
seiner Handkarten aus. Die
meisten Karten liefern Power,
mit der sich der Spieler Kar-
ten kaufen kann. Die Kosten
jeder Karte sind auf der rech-
ten unteren Ecke angegeben.
Jede auf diese Weise erwor-




Fortsetzung von
wouperhelden

bene Karte kommt -
ebenso wie simtliche ausge-
spielte Karten und verbliebe-
ne Karten auf der Hand - auf
den Ablagestapel. Am Ende
nimmt der Spieler wieder 5
Karten seines Nachziehstapels
auf die Hand. Ist dieser aufge-
braucht, wird der Ablagestapel
gemischt, der dann den neuen
Nachziehstapel bildet.

SUPERRAN

Fiir neue Karten liegen
zu Beginn jedes Spielzuges
fiinf Karten - zufillig vom gut
gemischten Hauptdeck gezo-
gen - in der Auslage. Diese
Karten haben zumeist bes-
sere Werte (+ 2 Power oder
noch mehr) und/oder bieten
andere Effekte, wie zum Bei-
spiel "Ziehe eine Karte von
deinem Nachziehstapel'.

Zu den fiinf Karten in der
Auslage werden zu Beginn
aber noch 3 weitere Stapel
bereitgelegt. "Tritt"-Karten
(Kosten 3, Power +2), welche
somit stets zur Verfiigung ste-
hen, "Schwiche"-Karten,
welche man bei bestimmten
Karteneffekten erhilt und das
Kartendeck blockieren, und
schlie8lich noch ein Stapel
"Oberschurken'.

Diese besonders gemei-
ne Art von Schurken ist nicht
nur recht schwer zu erledigen
(man braucht dazu 8 Power und
mehr), sie greifen zudem bei
ihrem "Erstauftritt" alle Spie-
ler gleichzeitig an, was
durchaus stérende Nebenwir-
kungen hat. Einmal besiegt,
kommen sie wie alle anderen
erworbenen oder anderweitig
erhaltenen Karten ins eigene
Deck hinein und unterstiitzen

durch ihre recht starken Fihig-
keiten.

Die Oberschurken be-
stimmen auch das Spielende,
denn sobald der letzte der 8
Oberschurken besiegt wurde,
endet das Spiel. Nun ermitteln
alle Spieler ihre Siegpunkte,
indem sie die Siegpunkt-
Werte auf allen Karten ih-
res gesamten Decks (Hand-
karten, Nachziehstapel und
Ablagestapel) addieren. Der
Spieler mit den meisten Sieg-
punkten ist der allersuperste
aller Super-Superhelden!

Wie unschwer aus der
Beschreibung herauszulesen
ist, handelt es sich bei "Super-
helden" um ein klassisches
Deckbauspiel. Allerdings ei-
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nes der einfacheren Sorte,
denn durch die zufillige Aus-
lage von 5 Karten ist das Gan-
ze doch etwas gliicksab-
héngiger, dafiir aber auch vari-
abler.

Mir gefillt, dass die ein-
zelnen Kartenarten relativ
deutlich an ihrer Farbe zu
unterscheiden sind. Die Start-
karten haben einen gelben
Hintergrund, Ausriistungs-
karten sind grau um-
rahmt, Spezialfihigkeiten
orangefarben. Schurken
erkennt man am roten
Rand (bei Oberschurken
ist der Kartentextim Ge-
gensatz zu allen anderen
Karten weil} auf schwarz
gedruckt), Helden wie-
derum an ihrer blauen
Farbe.

Ortskarten - sie
sind violett gehalten - werden
etwas anders gehandhabt,
denn einmal ausgespielt kom-
men sie am Ende des Spiel-
zugs nicht auf den Ablage-
stapel, weshalb man ihre Vor-
teile in jedem weiteren Spiel-
zug nutzen kann.

Fiir viel Abwechlsung
sorgen diverse Karten-
effekte. Sie alle aufzuzihlen,
wiirde den Rahmen dieser
Rezension sprengen und wire
auch nicht wirklich zielfiihrend.
Deshalb mochte ich nur die
wichtigsten Effekte erwihnen.
Wie in vielen Deckbauspielen
gibt es auch hier einige Kar-
ten, welche es ermoglichen,
schlechtere Karten zu entsor-
gen (="vernichten"), um sein
Kartendeck schlanker, effek-
tiver zu gestalten.

Fortsetzung von
souperhelden

Manche Karten wirken
sich direkt auf die Mitspieler
aus. Besonders bei den Schur-
ken gibt es welche, die einen
sogenannten "Angriff" erlau-
ben. Und selbstverstindlich
gibt es in diesem Zusammen-
hang dann auch Karten, mit
denen man sich gegen solche
Angriffe, aber auch gegen die
Erstangriffe der Ober-
schurken, verteidigen kann.

Fiir die Endabrechnung
steuern die meisten Karten 1
oder 2 Siegpunkte bei. Weni-
ger liefern nur die Startkarten
(0 Punkte) und die "Schwiche'-
Karten (sogar 1 Minuspunkt).
Die Oberschurken sind hinge-
gen stolze 4 bis 6 Siegpunkte
wert. Einige wenige Karten
weisen statt eines Zahlenwer-
tes ein Sternchen (*) auf. Dies
steht fiir einen variablen Wert,
der von den anderen Karten
im Deck abhizngt. So bringt
etwa der "Batgiirtel" nur dann
5 Punkte, wenn sich bei Spie-
lende 4 oder mehr Ausriis-
tungskarten im Deck befinden.

Diese variablen Karten
sind jedoch eher in der Min-
derheit, sodass man sich eher
nicht darauf konzentriert, son-

dern vielmehr nimmt, was ge-
rade gut dazupasst. Wie bereits
erwahnt, ist der Gliicksfaktor
doch recht hoch, die takti-
schen Herausforderungen
geringer als beispielsweise
bei "Dominion". Und dennoch
sollte man nicht einfach
drauflosspielen, sondern ge-
zielt agieren. Jeder Super-
held besitzt nimlich eine
individuelle spezielle
Heldenkraft, die er in seinem
Zug nutzen kann.

Superman etwa wird mit
jeder unterschiedlichen Spe-
zialfahigkeit, die er ausspielt,
starker, Batman wiederum
gewinnt zusitzliche Power,
wenn er Ausriistungskarten
ausspielt. Bei dem einen
Superhelden wirkt diese
Heldenkraft schneller, beim
anderen entfaltet sie ihre Po-
wer erst spit, dafiir umso stir-
ker. Da die meisten Partien
sehr eng ausgehen, kommt es
stark darauf an, seine Spielwei-
se an die Heldenkraft seines
Superhelden anzupassen,
hauptsichlich solche Karten zu
erwerben, welche dies best-
moglich unterstiitzen. Dies
konnte man dann tatsdchlich
schon ein wenig als strate-
gische Vorgehensweise aus-

legen.
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"Superhelden" wird von
Kosmos Spiele relativ wenig
beworben. Fast hat man den
Eindruck, als schimten sich
die Stuttgarter ein wenig fiir
dieses Lizenzspiel. Meiner
Meinung nach haben sie aber
keinen Grund dafiir. Ich halte
es fiir ein solides, gutes Spiel,
das Spafl macht. Es ist recht
schnell erlernt und bietet doch
etwas an Moglichkeiten. Die
einzelnen Schurken und Hel-
den sind gut ins Spielsystem
eingebunden worden. Auf
diese Weise sind auch
echte Superhelden-Fans,
die ansonsten mit Spielen
weniger am Hut haben,
recht gut bedient. Ich
kann daher "Superhelden"
bedenkenlos empfehlen.

Game News -
Wertung
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PS.: Mittlerweile sind
mehrere Erweiterungen und
kompatible Spiele erschienen,
welche neue Elemente, mehr
Varianz, aber auch mehr Kom-
plexitit bringen, auch fiir koo-
peratives Spiel. Allerdings
sind diese nur in englisch er-
haltlich.



Jahr  Deutscher Spielepreis 2. Platz 3. Platz

1990 Adelverpflichtet Ala carte Ein solches Ding
1991 Das Labyrinth der Meister Bauernschlau Drunter & Driiber
1992 DerFliegende Holléinder Um Reifenbreite Quo Vadis

1993 ModernArt Tutanchamun Vernissage

1994 6 nimmt! Capone Manhattan

1995 Die Siedler von Catan Linie 1 Sternenhimmel

1996 ElGrande Entdecker Carabande

1997 Lowenherz Die Siedler: Kartenspiel The Mississippi Queen
1998 Euphrat& Tigris Ursuppe Elfenland

1999 Tikal Ra Union Pacific

2000 Tadsch Mahal Torres Die Fiirsten von Florenz]
2001 Carcassonne Medina Die Hindler von Genua
2002 PuertoRico Trans America Dschunke

2003 Amun-Re Der Palast von Alhambra Clans

2004 SanktPetersburg San Juan Goa

2005 Louis XIV. Niagara Manila

2006 Caylus Thurn und Taxis Antike

2007 Die Siulen der Erde Notre Dame Wikinger

2008 Agricola Stone Age Cuba

2009 Dominion Le Havre Pandemie

2010 Fresko Vasco da Gama Die Tore der Welt
2011 7 Wonders Die Burgen von Burgund Troyes

2012 Village Trajan Hawaii

2013 TerraMystica TzolK'in - Maya Kalender Briigge

2014 Russian Railroads Istanbul Concordia

2015 Auf den Spuren von Marco Polo Orléans ColtExpress

2016 Mombasa Codenames T.LM.E. Stories

2017 Terraforming Mars Great Western Trail Ein Fest fiir Odin

Abenteuerfilm

USA 2015

Regie: Masato Uesugi
iello movies

Dauer: ca. 30 min.
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GAMES, TOYS & MORE

Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Am 1. Mailetzten Jahres
haben Daniel und Zdenka -
nachdem sie schon ldnger ei-
nen Online-Spieleversand
mit Riesenauswahl unter
www.dreamland-games.at be-
trieben haben, auch einen

richtigen Spieleladen eroff-
net.

In Linz-Ebelsberg
(Wiener Strale 499) gibt es
nun das Geschift ,Games,
Toys & More“, wo fast alle
Artikel des Online-Handels
auchinden Regalen zufinden
sind. Und nichtnur das: Viele
Spieltische laden zum Aus-
probieren ein, denn von sehr
vielen Spielen gibt es Demo-
exemplare. Die sehr grofizii-
gigen Offnungszeiten (Mon-
tag bis Samstag von 10:00 Uhr
bis 21:00 Uhr) erlauben es,
auch abends nach der Arbeit
ein paar schone Stunden beim
Spielen im Geschiift (iibri-
gens in Osterreich eine Novi-
tit) zu verbringen. Sollte ir-
gendwas geradenichtlagernd

sein, kann es gerne bestellt
werden. Daniel bemiiht sich,
auch ausgefallene Exoten und
seltene Neuerscheinungen zu
bekommen.

Die Spieleszenein Ober-
osterreich ist stark am Wach-
sen, wie auch die zahlreichen
Spielefeste beweisen, an de-
nen sich auch Daniel und
Zdenka engagiert beteiligen.
Mit dem neuen Laden hat das
spielerische Angebotim Zen-
tralraum eine absolute Berei-
cherung empfangen.
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iiber Spiele und iiber die Akti-
vititen der "Ritter der Kno-
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Erscheinungsweise:
Zwolfmal jahrlich, am Don-
nerstag vor dem Spieleabend.
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Erscheinungsort Traun

Der Film-Tipp

des Monats

LIn der Kiirze liegt die
Wiirze.“ Dies gilt auch fiir das
Kino. Es muss nicht immer ein
endlos langer, abendfiillender
Film mit epischer Handlung
sein. Das Filmstudio ,iello
movies“ produziert deshalb
eine eigene Kurzfilm-Reihe.
Einer dieser Streifen dauert
gerade mal eine halbe Stunde.
Mehrere Helden stehen vor
dem Eingang zu einem Dun-
geon. Gegenseitig sticheln sie
sich auf, indem sie entweder
ein weiteres Monster hinzufii-
gen, einen Ausriistungsgegen-
stand entfernen oder passen.
Wer zuletzt iibrigbleibt, riskiert

sein Gliick. Entweder er be-
siegt alle Monster oder schei-
tert kldglich. Wer von ihnen
bezwingt zwei Mal alle Mons-
ter des Verlies oder bleibt als
letzter iibrig?

Ein fesselndes, sehens-
wertes Kurzabenteuer mit ei-
ner Extraportion Bluff.

RrRI€C€ter: oer
krnobelrarnoe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1991,
nachdem bereits vorher in un-
regelmifigen Abstanden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

* Monatliche Spieletreffen im
Hotel Traunerhof (jeden 1.
und 3. Mittwoch im Monat)

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

* Herausgabe einer monatlich

erscheinenden Spiele-
zeitschrift (Game News) fiir
Mitglieder

* Teilnahme an 6sterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame*)

* QOrganisation von Fahrten zu
diversen Spiele-
veranstaltungen ("Spiel" in Es-

sen, Wiener Spie-lefest, ...)

* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten

- Verlagspostamt



