THE A-MAZING
KNOBELRITTER !

Verwirrendes Labyrinth-Treffen in

G/JME

306. Ausg. 1. Febr. ‘18
Auflage 100 Stiick (1)
27. Jg., Abo 15 Euro

Jakob Faschinger
ist unser neuer
Klubmeister !

Am 14. Janner wurde im
[Traunerhof die Klubmeister-
schaft fiir 2017 ausgetragen.
Traditionell mafen sich die
Knobelritter in jenem Spiel,
welches den Knobelpreis
erhielt, also ,,Great Western
Trail“ (Alexander Pfister/
Pegasus Spiele). Sieger war
diesmal Jakob Faschinger,
womit der Titel zumindest in
der Familie bleibt (letztes Jahr
gewann Rebekka).
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Was haben Jon Pledge,
Charles Pierre Trémaux und
Gaston Tarry gemein? Gut,
ohne einschligiges Vorwissen
ist die Frage wohl kaum zu
beantworten. Ein kleiner Hin-
weis noch: Ariadne, Prinzes-
sin von Kreta gehort auch zu
dieser illustren Runde. Na,
schon eine Idee? Ihr wisst si-
cher noch, dass sie mit einem
Faden ihrem geliebten The-
seus das Schicksal erspart hat,
vom Minotaurus verspeist zu
werden.

Richtig: Alle haben sich
mit Moglichkeiten beschiftigt,
den Weg aus einem Labyrinth
zu finden. Bis zum Algorith-
mus von Tarry aus dem Jahr
1895 haben sich die Losungs-
wege nur auf zweidimensio-
nale Labyrinthe bezogen. Wir
wiren aber nicht die Knobel-
ritter, wenn wir uns mit solch
einfachen Herausforderungen
zufrieden giben.

Zum ,Magic Maze*
wird ein Einkaufszentrum,
wenn wir es zuerst erkunden,
uns einen Plan zurechtlegen,
unsere Lieblingsgeschifte
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Traun am 7. Febr. 2018!
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auszurdumen und diesen un-
ter Zeitdruck und ohne mit-
einander zu sprechen ausfiih-
ren. Die beiden freundlichen
Ausserirdischen ,Mino &
Tauri“ miissen sich in zwei
verwobenen Labyrinthebenen
zurecht finden, von denen je-
der nur eine sieht. ,Die Mu-
mien des Pharao“ mit ihren
Haustieren zu vereinen, ist
zwar hauptsichlich eine Ge-
dichtnisleistung, aber man
kann sich auf dem Weg dahin
auch ganz schon verirren.
,Mag-O-Mag“ sind gleich drei
Spiele in einem, bei denen
jeweils der blinde Spieler fihrt
und der lahme Spieler navi-
giert. ,Das verriickte La-
byrinth“ hilt seit iiber 30 Jah-
ren die Herausforderung der
stindigen Verinderung be-
reit, da in jedem Zug ein Teil
des Labyrinths ver-riickt wird.

Wenn ihr Euch am 7.
Februar ab 18:30 Uhr in den
Traunerhof verirrt, konnt ihr
iiberpriifen, ob die Algorith-
men eines der eingangs er-
wihnten Herren hilfreich sind.

Euer Oliver
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Neues vom Trauner
Spielekreis
International Toy Fair

in Niirnberg 2018
Die grofte Spielwaren-

messe der Welt, welche mo-
mentan -vom 31. Janner bis 4.
Februar 2018 - in Niirnberg
stattfindet, muss heuer ohne
eurem Chefredakteur auskom-
men. Durch die kurzfristige
Absage von Peter Hojdar we-
gen Krankheitmusste die Fahrt
ausfallen. Hoffentlich bringen
wenigstens Gerhard und
Roland - die verbliebenen Mit-
glieder der oberosterreichi-
schen Knbobelritter-Delegati-
on wertvolle Informationen
iiber Trends und Spieleneu-
heiten (und vielleichtauch das
eine oder andere Spiel) aus der
Frankenstadt mit.
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Saunameister 2017

Nicht nur in den Klub-
raumen des Traunerhofs wird
gespielt, auch zwischen den
Aufgiissen bei der Saunarunde
»Schweillperle“werden gerne
Spiele ausprobiert. Auch beim
diesjdhrigen Ranking setzte
sich Lokalmatador Franky
durch. Mit 19Siegen konnte er
seine Konkurrenten Wolfi (13
x), Giinther (6 x), Andi und
Christian (je 5x) klar distanzie-
renund sich zum wiederholten
Male zum Saunameisterkiiren.
Die Saunaabende finden iibri-
gensjeden Donnerstagab 18:30
Uhr statt. Spiel- und Schwitz-
begeisterte sind herzlich ein-
geladen...

Abopreise 2018
Das Abonnementfiir die

Papierausgabe der Game News
betrigt auch fiir heuer gerade
mal Euro 14, fiir 12 Ausga-
ben. Die elektronische Ausga-
be kostet nur Euro 5,-. Bitte
um entsprechende Bezahlung
am nichsten Spieleabend.

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Voting der,Hall of Games"“ unter
traunerhof@traunerhof.atist
diesmal Sonntag, der 11. Feb-
ruar 2018.

Zwischenwertung

Nach nur einem einzigen
punkterelevanten Spieleabend
ist alles nicht sehr aussage-
kriftig. Aber mit der unerwar-
teten Abwesenheit Reinholds
und dem starken Auftritt von
Jakob diirfte er diesmal einen
ernsthaften Konkurrenten um

die Krone haben...

1. Marquis Jakob 32
2. Prinz Franky 21
3. Marquis Roland 19,5
4. Earl Oliver T. 18
5. Graf Oliver K. 17

6. Baron Andreas H. 14
7.Marquis Christoph 12,5

8. Baronesse Ute 11
9. Baronesse Nicole 10

Lady Angie 10
11. Prinzessin Luise 8
12. Graf Thomas L. 7
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Game News -

Spielekritik

Wenn man heutzutage in ein riesiges Ein-
kaufszentrum geht, fithlt man sich so richtig
verloren im Labyrinth der Ginge und Liden.
Somit passt das nachfolgend beschriebene Spiel
ausgezeichnet zum Thema des nichsten Spiele-

abends...

Titel: Magic Maze

Art des Spiels: Echtzeit-
Kooperationsspiel

Autor: Kasper Lapp

Verlag: Pegasus Spiele

Jahrgang: 2017

Spielerzahl: 1 bis 8 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 3 bis 15 Minuten

Preis: Euro 21,90

Einleitung

"Du sollst nicht stehlen!"
- so lautet das 5. Gebot. So
gesehen notigt man uns Spie-
ler zum Siindigen, wenn man
uns als Aufgabe auferlegt, die
Ausriistung fiir unser néchstes
Abenteuer aus dem nahen Ein-
kaufszentrum zu rauben. Noch
dazu, dass drei der vier zu steh-
lenden Objekte - die Axt, der
Bogen und das Schwert -
hauptsichlich dazu verwendet

werden, um Gebot Nr. 7
("Du sollst nicht téten!") zu
brechen!

Als Spieler, die wir
schon in unzihligen Parti-
en getotet, gepliindert, ge-
brandschatzt, gelogen, be-
trogen und weill Gott was
sonst noch haben, miissen
wir uns aber wohl lingst
damit abfinden, nicht ins
Himmelreich zu gelangen...

Spielbeschreibung

Vier Mochtegernhelden
sind es, die - ihrer Ausriistung
beraubt - nun ihrerseits zu Die-
ben werden, wahrscheinlich
aus Mangel an ausreichend
Goldstiicken fiir den legalen
Erwerb. Der Barbar braucht
ein nagelneues Schwert, der
Zwerg eine Axt, der Elf einen
funktionierenden Bogen und
der Magier benétigt fiir seine
Elixiere eine Phiole. Im
Interspar sucht man diese
Sachen vergebens, den Got-
tern sei Dank findet man sie

aber im "Magic Maze', ei- -
nem speziellen Einkaufs- &

zentrum fiir Fantasy-Zu- =
behor.

Das Einkaufszentrum
entpuppt sich aber - wie sein
Name bereits vermuten lief3
- als richtiges Labyrinth.
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Und so finden sich unsere
Helden anfangs eher ratlos im
Foyer. Sie haben keine Ah-
nung, wo sich die begehrten
Gegenstinde, beziehungswei-
se wo sich die Ausgangsfelder
befinden. Die Aufgabe der
Helden lautet daher, das Ein-
kaufszentrum zu erkunden,
die richtigen Liden zu finden
und mit den passenden Hel-
den zu betreten, und schlie3-
lich - nach getaner Missetat -
schleunigst zu den Ausgingen
zu gelangen.

Der Leser wird nun nach
der bisherigen Beschreibung
vermuten, dass jedem Spieler
- wie iiblich - eine Figur zuge-
ordnet ist. Dem ist aber nicht
so! Vielmehr darf jede Figur
von jedem Spieler bewegt
werden. Da taucht unweiger-
lich und durchaus verstindlich
die berechtigte Frage auf: "Wo
ist bei alldem dann der Ha-

ken?"

Fortsetzung von

~Magic Maze“

Das Besonders an
'"Magic Maze" ist, dass jeder
Spieler nur bestimmte Ak-
tionen durchfithren kann.
Der eine darf alle Figuren nur
Richtung Westen, der andere
nur nach Norden ziehen. Ein
Spieler ist fiir alle Bewegun-
gen auf den Rolltreppen zu-
stindig, ein anderer fiir das
Teleportieren von Figuren auf
farblich passende Teleport-
Felder. Auch fiir das
Erkunden von neuen
Rdumen, also das
Auslegen neuer
Pléttchen, ist ein ei-
gener Spieler verant-
wortlich. Je nach
Spielerzahl iiberneh-
men die Spieler un-
terschiedlich viele
Aktionen, was durch
Aktionsplittchen ge-
regelt wird.

Allerdings haben die
Spieler nicht alle Zeit der
Welt. Eine Sanduhr lisst dem
Team gerade mal 3 Minuten
Zeit, in denen alle Riume er-
kundet, alle Gegenstinde ge-
stohlen und die richtigen Aus-
ginge erreicht werden sollten.
Ganz so schlimm ist es dann
doch nicht, denn auf einigen
Plittchen erméglichst ein be-
stimmtes Feld, die Sanduhr
einmalig umzudrehen. Die zur
Verfiigung stehende Zeit kann
mit allen Sanduhr-Feldern auf
bis zu 15 Minuten verldngert
werden.

Schaffen es die Spieler,
alle Aufgaben zeitgerecht zu
erledigen, gewinnen sie ge-
meinsam das Spiel. Liuft aber

auch nur einmal die Sanduhr
vollstindig ab, sind alle Spie-
ler als Team gescheitert.

Fazit

Kooperative Spiele gibt
es ja schon zur Geniige. Der
Zeitfaktor spielt bei manchen
ebenfalls eine Rolle. "Magic
Maze" st aber doch etwas v6l-
lig anderes und bietet ein
wirklich ungewéhnliches

Spielgefiihl. Dass jeder Spie-
ler zwar jede Figur bewegen
kann, dafiir aber mit sehr rest-
riktiven Einschrinkungen, ist
einfach originell. Um die Auf-
gabe bewiltigen zu konnen,
kommt es auf jeden einzelnen
Spieler an, ist Zusammenarbeit
unabdingbar.

Beivielen Kooperations-
spielen lidsst sich beobachten,
dass ein Spieler das Gesche-
hen an sich reit und seine
Mitspieler zu dirigieren ver-
sucht. Dies ist hier aber allein
schon deshalb nicht moglich,
weil jede verbale Kommu-
nikation, ja sogar Deuten
und Hinweisen ausdriick-
lich untersagt sind. Lediglich
intensives Anstarren einer
Person und der Einsatz des'"Tu
was!"-Poppels sind gestattet,
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um einen Spieler darauf hin-
zuweisen, dass von ihm eine
Aktion erwartet wird.

Trotzdem kann es pas-
sieren, dass er eine oder an-
dere Spieler mal auf der Lei-
tung steht und nicht weil3, was
er nun so dringend machen
sollte. Es ist schlief8lich doch
auf einiges zu achten: Die Riu-
me miissen erkundet, die
schnellsten Wege gefunden,
die passenden Geschiifte auf-
gesucht werden, und
bei alledem sollte
auch stets ein Blick
auf die Sanduhr ge-
worfen werden.
"Magic Maze' ist mit
Sicherheit kein Spiel
fiilr Griibler, man
muss sich schon auf
einen gréReren
Stress-Pegel ein-
stellen.

Dabei geleitet uns die
Spielregel behutsam und in
kleinen Schritten ins Ge-
schehen. Die sogenannte "Ein-
fithrungskampagne' bringt uns
in 7 Szenarien allméhlich alle
Regeln bei. Im ersten Szena-
rio gibt es nur ein einziges, ge-
meinsames Ausgangsfeld,
auch darf noch iiber
miteinander geredet werden.
In den nichsten Szenarien
kommen zunichst die unter-
schiedlichen Ausginge hinzu,
dann die Spezialfihigkeiten der
einzelnen Figuren (so kann
etwa der Zwerg die kleinen
Durchginge in den Winden
benutzen). Allein schon die
Tatsache, dass immer mehr
Einkaufszentrumplittchen ins
Spiel kommen, macht die Auf-
gabe schwieriger zu erfiillen.



Fortsetzung von
-Magic Maze“

hen den Schwierigkeitsgrad
noch zusitzlich. Da werden
beispielsweise die Kommuni-
kationsmoglichkeiten weiter
eingeschrinkt, unterliegt das
Einkaufszentrum einem stin-
digen Umbau, ist die Gruppen-
bildung (mehr als 2 Figuren)
auf einem Plittchen untersagt,
etc. Mir personlich ist dies
schon zu viel des Guten. Es ist
schon stressig genug, nach den
vollstindigen Regeln des
Grundspiels zu spielen. Wer
aber unbedingt noch eine gro-
Rere Challenge braucht, kann
sich nach Belieben die Partie
so schwer wie moglich gestal-

HALL
OF
GAME

So, alle aussichtsreichen Kandidaten ha-
ben noch im Jahr 2017 den Aufstieg geschafft,
womit wir fiir heuer noch - erfahrungsgeméif - 5
bis 6 Plitze in unsere ,Hall of Games“ haben.
Den Anfang diirfte wohl ISLE OF SKYE ma-
chen, welches diesmal an 2. Stelle liegt und
schon bald die dafiir notwendigen Punkte
beisammen hat. An der Spitze diesmal vollig
iiberraschend KRAZY WORDZ, welches sich
allem Anschein nach die Gunst der Gelegen-
heitsspieler sichern konnte, die ja nun einen
Nachfolger fiir ,Sushi Go!“ brauchen. Eine sol-
che Konzentration auf nur wenige Spiele wire
auch fiir die Vielspieler besser, deren Interesse
sich auf relativ viele Kandidaten aufteilt:
YOKOHAMA (3.), LORENZO, TERRAFOR-
MING MARS (beide 5.), RAUBER DER NORD-
SEE (8.), EIN FEST FUR ODIN (9.) und GAIA
PROJECT (als Neueinsteiger auf Platz 11.).

r
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Game News -
Wertung
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p.S.: ,,Magic Maze“ wur-
de 2017 zum ,,Spiel des Jah-
res“ nominiert. Klarerweise
wird dieses Ereignis gleich mit
einer Erweiterung gefeiert,
welche seit Herbst letzten Jah-
res im Handel ist. Sie tréigt den
iiberaus treffenden Untertitel
,Alarmstufe Rot*.

Profitieren konnten davon die drei Spie-
le, die eine breitere Schicht bedienen: EXIT -
DASSPIEL (4.), AGENT UNDERCOVER ((5.)
und CENTURY - DIE GEWURZSTRASSE (10.).

Wie sich das Ganze entwickelt, wird sich
erst in den nichsten Monaten weisen. Raus-
gefallen sind jedenfalls EL GAUCHO und
VALLETTA, neu wurden dafiir vorgeschlagen
AZUL (2x) und CLANS OF CALEDONIA (1x).

Wertung:

1. Krazy Wordz *3/+11/-1/13/ +
2. Isle of Skye 5/+ 7/-1/11/+
3. Yokohama 4/+ 5/0/ 9/ +
4. EXIT - Das Spiel 3/+ 5/0/ 8/ +
5. Agent Undercover 3/+ 3/0/ 6/=

Lorenzo 3/+ 3/0/ 6/ +

Terraforming Mars 3/+ 3/0/ 6/ +
8. Réuber der Nordsee 2/+ 3/0/ 5/ +
9. Ein Fest fiir Odin 2/+ 2/0/ 4/ +
10. Century - Gewiirzstrale 1/+ 2/0/ 3/ +
11. Gaia Project *2/+ 0/0/ 2/ +
12. El Gaucho 1/+ 0/0/ 1/ —

Valletta 1/+ 0/0/ 1/ —
Vorschlige: Azul 2 x),

Clans of Caledonia (1 x)

Game News -

Spielekritik

Der Titel des nichsten Spiels weist schon auf
die historische Herkunft der Labyrinthe hin...
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Titel: Mino & Tauri

Art: Geschicklichkeits- &
Kommunikationsspiel

Autor: Carlo A. Rossi

Verlag: Amigo Spiele

Jahr: 2016

Spieler: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 6 Jahren

Spieldauer: 15 Minuten

Preis: ca. Euro 26,

Zweifreche Aliens, Mino
und Tauri, vom Planeten
Kreton sind wieder einmal auf
der Erde unterwegs, um Krei-
se in den Kornfeldern zu hin-
terlassen. Da sie sehr iiber-
miitig sind, stiirzen sie mit
ihrem Raumschiff ab und
verlieren dabei verschieden-
ste Gegenstinde wie Z.B.: den
Wurmloch-Detektor, Glitsch-
dasHaustier oder Unterhosen!
Ohne diese konnen sie aber
nichtmehr nach Hause zuriick-
kehren und somachen sie sich
im Maislabyrinth auf die
Suche...

Spielablauf:

Zuerst muss das Spiel
aufgebautwerden, indem man
an die Unterseite der Schach-

tel zwei Seitenstinder steckt
und darin eine Platte befestigt
(vertikal), die auf beiden Sei-
ten ein unterschiedliches La-
byrinth zeigt. Startkarten und
zwolf Gegenstandskarten wer-
den gemischt, Sanduhrund die
zwei Figuren (Mino und Tauri)
bereitgestellt.

Danach muss man sich
entscheiden, obman daskoo-
perative Spiel (2 bis 4 Spieler)
oder das Wettbewerbsspiel (fiir
3 bis 4 Spieler) versuchen
mochte.

Das kooperative Spiel:

Die Teamsverteilen sich
gleichméiBig aufbeiden Seiten
des Spielplans. Jedes Team
erhilt eine Teamkarte und
entscheidet fiir jeden Spieler,
fiirwelche Farbe er zustindig
ist. Zwei von diesen Farben
findet man auf den Gegen-
standskarten wieder. Dadurch
wird angezeigt, welche Spie-
ler fiir das Finden des speziel-
len Gegenstandes zustindig
sind. Die Startkarte zeigt an,
auf welchem Eckpunkt die
beiden Aliens platziert wer-
den miissen.

Mino und Tauri halten
sich durch Magneten anein-
ander fest (mit dem Spielplan
in deren Mitte). Wird Mino
alsobewegt, wandert Tauri mit.
Der aktive Spieler darf dabei
nur auf den Labyrinthwegen
ziehen, wihrend das andere
Alien (das ja nur mithewegt
wird) auch durch die Mais-
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mauern ,gehen“darf. Es wire
niamlich sonst nicht moglich,
alle Gegenstinde zu erreichen.
Man darfsich natiirlich abspre-
chen, wer wann zieht und wer
was erreichen kann.

Also, los geht es mit der
Suche: Sanduhr und erste Ge-
genstandskarte werden umge-
drehtund das abgebildete Teil
soll so schnell wie moglich ge-
funden werden. Istes erreicht
worden, wird sofortdie ndchs-
te Karte umgedreht und weiter-
gesucht. Eine Runde ist zu
Ende wenn die Sanduhr abge-
laufen ist, alle 12 Gegenstin-
de gefunden wurden oder die
beiden Aliens zum 4. Mal he-
runtergefallen sind.

Das Spiel endet nach 3
Runden. Die gefundenen Ge-
genstinde aller 3 Runden
werden zusammengezahltund
je nach Anzahl diirfen die 2
Aliensnach Hausefliegen oder
auch nicht. Um den Schwierig-
keitsgrad der Labyrinthe zu
veriandern, kann man sie dre-




Fortsetzung von
Mino & Tauri“
hen oder einen anderen Plan
verwenden (A bis D, D istam
schwierigsten).

Wettbewerbsspiel:

In dieser Variante spielt
jeder gegen jeden, um den
besten Spieler herauszufin-
den. Bei 3 Spielern verwendet
man 2, bei 4 Spielern 3 Spiel-
plane. Der Ablauf gleicht dem
des kooperativen Spiels. Das
Spiel endet nach 6 Runden.
Der Spieler mit den meisten
Punkten gewinnt.

Fazit:

DieIdee eines senkrech-
ten Spielplans fanden wir Test-
spieler sehr interessant, mal
was Neues. Beim ersten Aus-

probieren waren wir noch et-
was unsicher, aber die Spiel-
freude stellte sich schnell ein
und nach mehreren Runden
wurden wir immer schneller
in unserer Kommunikation:
,Kannst du nach rechts oder
nach unten?“, ,Nein, aber ein
Stiick nach oben und dann
links.“, ,Ok, geht’s jetzt nach
unten?”,,So?“, ,Ja,ich habs!“.

Wirliebten daskoopera-
tive Spiel am meisten und
mussten immer wieder neue
Varianten (Drehen des Spiel-
plans, neuer Spielplan) pro-
bieren. Auerdem machten wir
uns selbst noch mehr Druck-
schaffen wir die 12 Gegen-
stinde in einer Runde oder
noch schneller? Also ein lusti-
ges kommunikatives Fami-
lienspiel, das Kooperation und
Teamgeistfordert!

Noch einTipp: Lest Euch
unbedingt die Beschreibung
der 12 Gegenstinde durch,
diese sind am unteren Rand
der Spielanleitung humorvoll
beschrieben!

Soedige

Game News -
Wertung

N o /7] .x"'.‘:..\ .
t" _{_.!?_.-.a 442 \r/‘-:‘? 4

4

A
A
SN @@
'f_?_.;'_} i .{.3
GAMES, TOYS & MORE

Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Am 1. Mailetzten Jahres
haben Daniel und Zdenka -
nachdem sie schon lidnger ei-
nen Online-Spieleversand
mit Riesenauswahl unter

www.dreamland-games.atbe-
trieben haben, auch einen

richtigen Spieleladen eroff-
net.

In Linz-Ebelsberg
(Wiener Stralle 499) gibt es
nun das Geschift ,Games,
Toys & More“, wo fast alle
Artikel des Online-Handels
auch in den Regalen zu finden
sind. Und nicht nur das: Viele
Spieltische laden zum Aus-
probieren ein, denn von sehr
vielen Spielen gibt es Demo-
exemplare. Die sehr grofzii-
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 Geschift (iibri-
gens in Osterreich eine Novi-
tdt) zu verbringen. Sollte ir-
gendwas gerade nichtlagernd

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

Die Spieleszene in 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 Angebot im Zen-
tralraum eine absolute Berei-
cherung empfangen.

f
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Game News -

Spielekritik

Die Pyramiden und die dgyptischen Grabstiit-
ten sind ja keine klassischen Labyrinthe, aber
dennoch so verwinkelt und verwirrend, dass hier
ebenso die Gefahr besteht, sich zu verlaufen, wie
man auch deutlich am nichsten Spiel sieht...

Sea ¥ paar Ableger auf

DIE MUMIEN DES

PuAra0

Titel: Die Mumien des
Pharao

Art des Spiels: Merk- und
Sammelspiel

Spieleautor: Gunter Baars

Verlag: Ravensburger

Jahrgang: 2017

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: ca. Euro 25,

Einleitung

"Der zerstreute Pharao" -
das ist ja ein beinahe schon
antikes Spiel. Hat dies nicht
schon der gute alte Ramses II.
vor seinem Tempel von Abu
Simbel gespielt? Okay, das ist
etwas iibertrieben, aber das
Spiel hilt sich nun doch bereits
seit 20 Jahren im Ravensburger
Verlagsprogramm und hat sich
damit die Bezeichnung "mo-
derner Klassiker" redlich ver-
dient. Wie bei vielen erfolgrei-
chen Spielen bediente man sich
auch seiner Beliebtheit, um ein

den Markt zu wer-
fen, wie z.B. ein
Mitbringspiel.

"Die Mumien
des Pharao" stellt
nun eine Fortset-
zung des Spiels dar.
Diesmal sind die
Haustiere des Pha-
rao ausgebiixt, und
auch die Mumien irren ver-
zweifelt durch das Tal der Py-
ramiden. Unsere Aufgabe ist
es, die Tierchen zu finden und
die Mumien zuriick in die Grab-
kammern zu befordern.

Spielbeschreibung

Zur Erinnerung noch
mal die Grundregeln zu "Der
zerstreute Pharao". Zuerst wird
die Spielfliche aufgebaut. 12
Schatzplittchen werden derart
verteilt, dass in jedem Quadrat
aus 2 x 2 Feldern genau 1
Plittchen liegt. Danach wer-
den alle Felder bis auf eines
mit Pyramiden verdeckt. Die
oberste Karte des Aufgaben-
stapels, welche einen der 12
Schitze zeigt, wird aufgedeckt.

Die Aufgabe der Spieler
besteht nun darin, durch Schie-
ben der Pyramiden den ent-
sprechenden Schatz zu finden,
um die Karte und die damit
verbundenen Siegpunkte zu
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erhalten. Deckt man jedoch
einen falschen Schatz auf, ist
der Zug augenblicklich
beendet, und der nichste Spie-
ler versucht sich an derselben
Aufgabe. Wer schlief8lich mit
seinen gesammelten Auf-
gabenkarten die meisten
Punkte erzielt, gewinnt.

Bei "Die Mumien des
Pharao" sind die Anzahl der
Felder, sowie der originelle
Schiebemechanismus der Py-
ramiden gleichgeblieben. In
fast allen anderen Belangen
finden wir nun Neuerungen
oder Anderungen vor:

> Die gesuchten Objek-
te kommen nicht mehr als Plitt-
chen vor, sondern befinden
sich auf Tafeln, die jeweils 2 x
2 Felder grof sind. Dadurch
wird die anfingliche Verteilung
der Schitze - in diesem Fall
Haustiere - vereinfacht.

> Bis zu 5 Pyramiden
werden jetzt durch sogenann-
te Rissplittchen ersetzt. Die-
se werden genauso verscho-
ben wie Pyramiden, durch den
Riss lasst sich jedoch deutlich
die Abbildung darunter erken-
nen.

> Genau vier Pyramiden
werden gegen farbige Sockel-
plattchen ausgetauscht. In die
runden Ausschnitte dieser
Sockel werden Mumien-



Fortsetzung von
Die Mumien

des Pharao“

figuren gestellt. Da die meis-
ten Tafeln auf einem der 4
Felder ein Loch aufweisen,
koénnen Mumien in die untere
Ebene durchfallen. Dies bringt
jenem Spieler, der dies be-
wirkt hat, einen farblich pas-
senden Chip, welcher am
Ende mindestens 1 Siegpunkt
wertist.

> Auf man-
chen Tafeln sind
Geheimginge
abgebildet, wel-
che das Verschie-
ben einer beliebig
langen Reihe er-
lauben, wodurch
lingere Wege
schneller (und ge-
fahrloser) zuriick-
gelegt werden
koénnen.

> Die Tafeln sind nicht
fix auf ihren Plitzen verankert.
Auf zwei Seiten des Spielplans
lasst sich eine neue Tafel ein-
schieben, wodurch - wie beim
Klassiker "Das ver-riickte La-
byrinth" - alle Tafeln dieser
Reihe um eine Position weiter-
riicken, bis auf der gegeniiber-
liegenden Seite eine andere
Tafel herausfillt. Dadurch ver-
dndert sich die Auslage samt
der Lage der gesuchten Haus-
tiere und der Wege.

> Wird eine Aufgaben-
karte erledigt, zeigt die Riick-
seite der ndchsten Karte eine
Aktion, welche der nachfol-
gende Spieler ausfiihren
muss, bevor er die Karte um-
dreht. Damit konnen leere

Sockelplittchen mit Mumien-
figuren nachgefiillt und/oder
eine Tafel an beliebiger Stelle
eingeschoben werden.

Sobald die letzte Auf-
gabenkarte erfiillt wurde, en-
det das Spiel. Wie bereits vor
fast 3.300 Jahren (oder so)
gewinnt der Spieler mit der
hochsten Gesamtsumme aus
geschafften Aufgabenkarten

und gesammelten Chips.

Fazit

20 Jahre im Verlags-
programm, und dennoch ist
die Grundidee zu "Der zer-
streute Pharao"" kein bisschen
angestaubt wie Sarkophage in
versiegelten Grabkammern.
Trotzdem bringt diese Varian-
te nun neuen Schwung ins
Geschehen, ohne dafiir die
Leichtigkeit des Vorgingers zu
opfern.

Nach wie vor steht die
Merkleistung im Vorder-
grund. Man sollte sich nicht
nur gut einprigen, wo sich
welche Tiere befinden, son-
dern auch den Verlauf der
Wege, um "falsche" Tiere ge-
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fahrlos umgehen zu konnen.
Spieler mit einem guten Ge-
déchtnis - und dazu zéihlen ohne
jeden Zweifel gerade Kinder -
sind daher eindeutig im Vor-
teil.

Im Vergleich zum Origi-
nal beinhaltet "Die Mumien
des Pharao'jedoch ein paar
Erleichterungen, sowie ei-
nige Erschwernisse. Die
Rissplittchen ver-
einfachen die Su-
che ebenso wie
die Sockel-
pliattchen, weil
man durch sie er-
kennen kann, was
sich darunter be-
findet. Auch die
Geheimginge
schaffen diesbe-
ziiglich eine Er-
leichterung, denn
mit deren Hilfe
konnen risikolos
weite Wege zuriickgelegt wer-
den, besonders wenn das ge-
suchte Tier am anderen Ende
des Spielplans vermutet wird.

Andere Elemente ma-
chen das Spiel hingegen
schwieriger. Das Einschie-
ben von Tafeln verindert
die Auslage wesentlich stir-
ker als beim Original das Dre-
hen der Spielfliche um 90
Grad. Selbst mit vollster Kon-
zentration verliert auch der
grofite Gedichtniskiinstler
nach ein paar solcher Schiebe-
Aktionen den Uberblick. Trotz
dem ist gerade dies recht reiz-
voll, denn ein Familienspiel -
und das will "Die Mumien des
Pharao" ja zweifelsohne sein -
braucht auch ein paar Zufalls-
momente.

Fortsetzung von
Die Mumien
des Pharao“

Die Idee mit den Mumi-
en finde ich ebenfalls recht
interessant. Es ist zwar blof3 1
Punkt fiir jede "versenkte"
Mumie, aber man kann dies ja
nebenbei erledigen. Da es fiir
komplette Sets aller vier Far-
ben 3 Extrapunkte gibt, lohnt
es sich manchmal, dafiir Um-
wege zu machen. Wenn man
es geschickt anstellt, kann man
sogar mit dem Einschieben
einer Tafel die eine oder an-
dere Mumie fangen.

Das Spielmaterial macht
auf den ersten Blick einen sehr
guten Eindruck. Leider hapert
es manchmal, da es beim
Schieben der Tafeln hakt. Es
kann auch passieren, dass sich
Tafeln untereinander schie-
ben. Dies ist dann etwas drger-
lich, wenn man alles wieder
richtigstellen muss.
Mittlerweile wissen wir, wie
man das vorsichtig zu handha-
ben hat. Dem Marktfithrer hit-
te ich aber dennoch eine bes-
ser funktionierende Losung
zugetraut.

Man kann "Die Mumien
des Pharao" iibrigens auch
solo spielen. In diesem Fall
sammelt man - wie gehabt - die
erledigten Aufgabenkarten
und die gefangenen Mumien.
Deckt man allerdings ein fal-

sches Haustier auf,
kommt die Karte
aus dem Spiel.
Man versucht na-
tiirlich, so viele
Punkte wie mog-
lich zu erzielen.
Der Erfolg wird mit
einer Skala vergli-
chen, die doch
sehr gnidig mit den
Spielern ist, denn
in einem Selbstversuch iiber-
traf ich den hochsten Wert der
Skala (ein Sarkophag aus reins-
tem Gold fiir 24 und mehr
Punkte) fast um das Doppelte.
Daran merkt man, dass es halt
doch fiir Kinder ab 8 Jahren
gedachtist.

"Der zerstreute Pharao"
hat mein T6chterchen Sarah
vor 20 Jahren gerne mit mir
gespielt. Heute spielt mein
Jiingster Alexander Leon (9
Jahre) mit derselben Begeis-
terung "Die Mumien des Pha-
rao". Dies zeigt, wie frisch und
reizvoll die urspriingliche
Spielidee nach wie vor ist!

Game News -
Wertung
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Folgende Symbole ge-
ben an, fiir welche Zielgrup-
pe ein Spiel bestens (grofles
Symbol) oder gut (kleines
Symbol) geeignet ist:

Spielexperten,
erfahrene Spieler
Strategen, Taktiker

g Zwei Personen,

Partner, Paare

Zielgruppen-Wegweiser

Familien,
Gelegenheits-
spieler, Gliicks-
ritter, Anfinger

Funspieler,
Partyspieler,
groflere k

Gruppen

Kinder,
jlingere
Spieler
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Game News -

Spielekritik

Beim nichsten Spiel kommen zwar nicht de-
zidiert Labyrinthe vor, aber dennoch verworrene
Wege und verwinkelte Ginge, in denen man sich
leicht verirren kann...

Spieletitel: Mag-O-Mag
Art: Geschicklichkeits- &
Kommunikationsspiel
Autoren: Klaus und
Benjamin Teuber
Verlag: Kosmos Spiele
Jahr: 2017
Spieler: 3 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Spieldauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. 25 Euro

Einleitung:

Nicht zum ersten Mal
haben sich der geniale Spiele-
erfinder Klaus Teuber ("Die
Siedler von Catan") und sein
Sohn Benjamin Teuber zusam-
mengetan, um gemeinsam ein
Spiel zu erfinden. , Tumult
Royal“und ,Schmuggler* wa-
ren ihre ersten beiden Geis-
tesblitze (Anm. der Red.: Ben-
jamin hat schon 1994 an
,Brummi“ mitgewirkt). Nun
also zuihrem neuesten Genie-
streich — "Mag-O-Mag", das
gleich 3 Spiele in einem ver-
eint.

Beschreibung:

Das ,Spielgerit® — die
Magnetwand, an der an einer
Seite der , Erklirer“ und ander
anderen Seite der ,Fahrer
sitzt, war mir von ,Mino &
Tauri“bekannt (auch ein sehr
vergniigliches Spiel!). Doch
hier wurden gleich 3 Spiel-
ideen fiir dieses Geriit erfun-
den. Generell wird bei allen 3
Spielen im Team gespielt, es
gibt aber auch immer eine
kooperative Variante, die man
auch zu zweit durchfithren
kann.

Der ,Erkldrerist derje-
nige, der das Spielbrett mit
den verschiedenen Wegen
und den Laufmagneten sieht
und die Anweisungen gibt. Der
,Fahrer“istderjenige, der die
Anweisungen ausfiihrt, obwohl
er die ,Wege“ nicht sehen
kann. Er hat nur eine orange
Platte vor sich, auf der er den
Fiihrungsmagneten bewegt.

1. Golf

Golf eignet sich
gut, um das Prinzip des
Spielskennen zu lernen,
da es nicht auf Zeit ge-
spieltwird. Hierbei geht
esdarum, den , Golfball*
(Laufmagneten) mit
moglichst wenigen
Schldgen (um Hecken
und Teiche herum) im
Loch zu versenken. Ab-
schlag- und Zielpunkt

11

"«\N"'/,“ ’
===
© g

werden durch Ziehen von
Fahnenkirtchen bestimmt.
Der Erklirer hat einen Golf-
schldger, mitdem er die Rich-
tung und die Schlagweite an-
zeigen kann. Der Fahrer darf
den Golfschliger betrachten;
bevor er aber zieht, wird der
Schliger zur Seite gelegt. Der
Fahrermussnunin einem Zug
bis zur geschitzten Weite zie-
hen.

Dies wird solange wie-
derholt, bis der Magnet im
Lochlandet. Fillt der Magnet
in eine ,Hecke“ oder einen
,Teich“, erhilt man einen
Strafstein. Jenes Team, das die
wenigsten Schlige nach 12
Bahnen benotigt hat, hat ge-
wonnen. Mochte man keinen
Wettbewerb, kann man sich
fiir die kooperative Variante
entscheiden. Dabei sammelt
man gemeinsam Punkte und
kann am Spielende anhand
einer Tabelle feststellen, wie
gutdas gesamte Team war.

Fortsetzung von
~Mag-O-Mag*

2. Dschungelrennen

In dieser Spielvariante
werden Rennen auf einem
schmalen Dschungelpfad mit
verschiedenen Teams gefah-
ren. Dabei sieht der Erkli-
rer die Rennstrecke und der
Fahrer die orange Seite. Das
Rennen besteht aus 4 Ab-
schnitten, die jeweils in ei-
ner bestimmten Zeit absol-
viert werden miissen. Der
Erklérer gibtdie Anweisun-
gen wie z.B.: ,nach oben,
schrig unten, stopp,..“, der
Fahrer versucht diesen zu
folgen.

Fillt dabei der Lauf-
magnet in eine Schlucht,
wird der Timer (MAG-O-
MAG Timer-App) angehal-
ten und der Laufmagnet
wieder auf das Startfeld oder
den letzten Checkpoint ge-
setzt. Danach lduft das Rennen
weiter. Wird das Zielfeld er-
reicht, wird die Zeit notiertund
das nichste Team ist an der
Reihe. Insgesamt werden 12
Rennen gefahren. Auch bei
diesem Spiel gibt es eine ko-
operative Variante mit Tabel-
le.

3. Steinzeitsammler

Beidiesem Spiel gehtes
darum, in kurzer Zeit viele
Objekte zu sammeln, um in
der niachsten Phase Gegen-
stinde bauen zu kénnen, die
der Hauptling benétigt. Da-
durch sammeltmanauch Punk-
te. Insgesamt werden 12
Sammelginge durchgefiihrt.
Der Erklirer sieht den Spiel-
plan mit den verschiedenen
Objekten und versucht, den

Fahrer durch Anweisungenin
einer vorgegebenen Zeit zu
moglichst vielen Objekten zu
bringen. Diese werden durch
Markierungssteine auf einer
Tafel gekennzeichnet. Nach
dem Sammelgang werden die-

se Objekte in Form von Plitt-
chen an die Teammitglieder
vergeben.

Nachdem jedes Team
einmal gesammelthat, beginnt
die Bauphase. Die Gegen-
standsplittchen werden eins
nach demanderen umgedreht
und jeder Mitspieler entschei-
det, ob er diesen Gegenstand
bauen will oder kann. Fiir je-
den gebauten Gegenstand er-
hilt man Punkte. Nach der
Bauphase darf man nur eine
bestimmte Anzahl an Sam-
melplidttchen behalten. Am
Ende aller Sammelgénge und
Bauphasen gewinnt derjeni-
ge Spieler, der die meisten
Punkte besitzt. Auch bei die-
sem Spiel gibt es wieder eine
kooperative Variante.
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Fazit:

"Mag-O-Mag" ist ein
empfehlenswertes Fami-lien-
spiel, da es egal ist, ob jung
oder alt mitspielt. Alle Chan-
cen sind relativ gleich, da in

ler Teamvariante jeder mit
iedem spielen muss. Es hat
auch jeder immer etwas zu
tun, sei es durch Punkte zih-
len oder Zeit stoppen. Es
wird nie langweilig und
macht ordentlich SpaR.
Durch Drehen der Spielpli-
neistes unmoglich, sich als
Fahrerirgendwelche Wege
zu merken. Das heilit, die
Spiele sind immer wieder
spannend. Je nach Familie
kann man sich fiir ruhigere
(Golf) oderhektischere Spie-
le (Steinzeit, Dschungel)
antscheiden. Will man kei-
nen Wettbewerb, spieltman
mal die kooperativen Vari-
anten. Also uneingeschrinkt
empfehlenswert!

St

Game News -
Wertung

p.S.: Derselbe Spiel-
mechanismus, doch zweikom-
plett verschiedene Spiele.
Gerade daran merkt man, wie
variabel Spiele sein konnen..



Game News -

Spieleoldies

Beim Thema ,Labyrinth“ darf man auf keinen
Fall ein Spiel unerwihnt lassen, nimlich den
Urvater aller Labyrinth-Spiele, welcher sich nach
wie vor groRer Beliebtheit erfreut...

Das ver-riickte Labyrinth
Art des Spiels: Lauf- und
Schiebespiel
Autor: Max J. Kobbert
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 1986
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 25 bis 40 Minuten
Preis: ca. Euro 25,-

Uberall Gespenster und
Monster im Verriickten Laby-
rinth. Und ich mittendrin (als
Schatzsucher, nicht als Mons-
ter).

Man muss versuchen,
seine Spielfigur an bestimmte
Stellen des Labyrinths zu zie-
hen. Diese Orte werden einem
durch die Geheimniskarten, die
man auf der Hand hilt, vorge-
geben. Das wiire ja nicht so
schwer, wenn da nicht dieser
verflixte Zugmechanismus
wire. Jede zweite Reihe bzw.
Spalte des Labyrinths kann
bewegt werden.

Eine Karte ist zuviel und
diese darfvondem Spieler, der
am Zug ist, in eine beliebige,

bewegliche Spalte des Laby-
rinths gesteckt werden.
Dadurchverschiebtman ei-
nen ganzen Gang, so dass
einige Verbindungen ge-
kappt werden, andere hin-
gegenneu entstehen. Daist
es garnicht so leicht, das zu
erreichen, was man eigent-
lichwollte. Oftkommtetwas
ganzanderes dabei heraus als
geplantwar.

Fazit

Ein Spielspal fiir die gan-
ze Familie, der sicher viele
Abende Unterhaltung bringt.
Ich bevorzuge jedoch das La-
byrinth der Meister oder Laby-
rinth der Ringe, Das, daes dort
mehrtaktische Moglichkeiten
gibt und der SpielspaR linger
anhilt. Neben den angespro-
chenen Versionen gibtesnoch
das Junior Labyrinth und ein
Labyrinth - Das Kartenspiel.

pno
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So beschreibt unser
Landsmann Arno Steinwender
- Chef des osterreichischen
Online-Spielemagazins www.
spieletest.at - auf dieser sehr
lesenswerten und informativen
Homepage den Spieleklas-
siker.

Neben zahlreichen Mer-
chandising-Versionen (z.B.
Disney, Lord of the Rings,
Sponge Bob Schwammkopf,
Star Wars, The Amazing Spi-
derman, Glow in the Dark,
w.v.m.) sind in den letzten Jah-
ren aber auch andere Ableger
entstanden. Hier fiir einen bes-
seren Uberblickeinekurze Auf-
stellung der erschienenen La-
byrinth-Spiele:

Das verriickte Labyrinth

(1986)

Das Labyrinth der Meister
(1991)

Das Labyrinth der Ringe
(1998)

Labyrinth - Das Kartenspiel
(2000)

Master Labyrinth
(2007)

Labyrinth - das Duell
(2009)

Das Elektronik-Labyrinth
(2011)

Das verdrehte Labyrinth
(2016)
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Abenteuerfilm
Deutschland 2017
Regie: Paul Dennen
Schwerkraft Studio
Dauer: ca. 60 Minuten

Impressum

GameNews: Offenlegung nach
dem Mediengesetz: Medien-
inhaber, Eigentiimer, Verleger,
Layout, Chefredakteur und
Hersteller: Franz Bayer. Ad-
resse: 4050 Traun, Schloss-
Strafle 28, Tel. 07229/ 73323,
Fax 07229/ 733235; e-mail:
traunerhof@ traunerhof.at
Blattlinie: Die Blattlinie ist die
Meinung aller Redakteure und
der Gastautoren. Diese Mei-
nung muf} aber mit der Mei-
nung des Chefredakteurs nicht|
iibereinstimmen. Die Game
News bringen Informationen
iiber Spiele und iiber die Akti-
vititen der "Ritter der Kno-
belrunde".
Erscheinungsweise:
Zwolfmal jiahrlich, am Don-
nerstag vor dem Spieleabend.

© 2018 by Game News

Alle Rechte vorbehalten.

Film-Tipp
des Monats

Es bedurfte eines Genie-
blitzes von Steven Spielberg,
um das Genre ,Abenteuer-
filme“ mit seinem Indiana Jones
wieder zu beleben. Seitdem
widmen sich viele Filme den
tapferen Helden, die sich gro-
Ben Gefahren stellen, um
Schitze zu bergen.

So auch bei ,,Klong!“ von
Regisseur Paul Dennen. In
seinem neuen Streifen wagen
sich einige mutige Abenteurer
in die Tiefen eines Verlieses,
auf der Suche nach wertvollen
Artefakten. Das Unternehmen
gestaltet sich deswegen so
gefihrlich, weil ein Drache

iiber die Schitze wacht, der
auch das geringste Geridusch
hort. Es gilt fiir die Helden da-
her, moglichst wenig Lirm (dar-
auf bezieht sich der Filmtitel
,Klong!“) zu machen.

AuRerst spannende und
kurzweilige Unterhaltung, wel-
che das Pridikat ,Besonders
sehenswert“ verdient.
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Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1991,
nachdem bereits vorher in un-
regelmiBigen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

* Wochentliche Spieletreffen
im Hotel Traunerhof (jeden
Mittwoch!)

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

* Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeitung
(Game News) fiir Mitglieder
* Teilnahme an 6sterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame*)

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

*  Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten

P.b.b. - Erscheinungsort Traun - Verlagspostamt 4050



