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TraunCON 2018
9. - 13. Mai 2018

Das verlingerte Wo-
chenende um Christi Himmel-
fahrt - Mittwoch, 9. bis Sonn-
tag, 13. Mai 2018- riickt immer
niher, und damit auch die
Oberosterreichischen Spiele-
tage, welche im Traunerhof|
stattfinden, und Spieler aus
ganz Oberosterreich, den an-
deren Bundeslidndern und so-
gar aus dem benachbarten
|Ausland anlockt. Ein Pflicht-
termin fiir alle Spielbegei-
sterten!!!

Gibtesklerikale Einfluss-
nahme auf die Knobelritter?

,Wer nichts weil}, muss
alles glauben.“ Dieser Aus-
spruch ist uns allen dank der
ungebrochen schirfsten Sci-
ence-Boygroup unserer Gala-
xie wohlbekannt. Damit jetzt
aberkeiner glaubt, die Science
Busters hitten ihn erfunden,
lasse ich Euch wissen, dass
das Zitat der Freifrau Marie
von Ebner-Eschenbach zuzu-
ordnen ist.

Die lange Geschichte
der Religion ist aber auch
immer wieder mit kulturellen
Errungenschaften und deren
Erhaltung verbunden, was na-
tiirlich auch die Position der
jeweiligen Kirche in der Ge-
sellschaft stirkte. Diesen Weg
durch die Geschichte wollen
wir exemplarisch nachverfol-
gen.

Wir beginnen in alter-
tiimlichen Klosterbrauereien.
Der Alltag wurde bestimmt
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vom Streben nach dem besten
Dienst, den die Monche ,Hea-
ven & Ale“ erweisen konn-
ten. Danach betrachten wir zum
mittlerweile dritten Mal die
Entstehung Kklerikaler Pracht-
bauten durch die Augen von
Ken Follett. Der Wettstreit ver-
schiedener Religionen ,das
Fundament der Ewigkeit
ihrer Vorherrschaft in Europa
zulegen wurde zwar sicherlich
nicht zimperlich gefiihrt, die
vorliegende Dramatisierung
diirfte aber dennoch ein wenig
iiberzogen sein.

Einen weiteren Nihrbo-
den fiir Intrigen zwischen
Macht und Religion finden wir
in der Zeit der Medici. ,Lo-
renzo der Prichtige“ soll
sich als besonders geschickt
im Platzieren von Familien-
mitgliedern in Schliisselposi-
tionen erwiesen haben, nicht
zuletztindem er sich das Wohl-
wollen der Kirche sicherte.

Um die eingehende Fra-
ge zu beantworten: Nein, wir
sind unabhingig von fremder
Einflussnahme. Und damit wir
das in Zukunft auch bleiben,
untersuchen wir am 2. Mai im
Trauner-Kloster - upps - -Hof
ab 18:30 Uhr die Mechaniken
solcher Beeinflussung um sie
erkennen und abwehren zu
konnen.

Mit selbstbestimmten
Griilen, Bruder Oliver

HAGAR

DER SCHRECKLICHE

Neues vom
Trauner Spiele-

TraunCON 2018

Mit Riesenschritten ni-
hern wir uns den OO. Spiele-
tagen. Auch heuer treffen sich
Spielbegeisterte aus ganz Ober-
Osterreich, aus anderen Bun-
desldndernund sogaraus dem
benachbarten Ausland, um
hemmungslosihrerLieblings-
beschiftigung zu fronen. Und
wie (fast) immer eignet sich
dazuam besten dasverldnger-
te Wochenende zu Christi Him-
melfahrt, welches heuer vom

9. bis 13. Mai 2018 dauert.
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Es fingt mit dem Mitt-
woch-Spieleabend (9. Mai ab
18:30 Uhr) an. Am Feiertag,am
Freitagund am Samstagistfrei-
es Spielen bis spitin die Nacht
(oder die frithen Morgenstun-
den) angesagt. Am Sonntag klin-
gen die Spieletage dann lang-
sam aus. Voraussichtliches
Ende ist am 13. Mai ca. um
17:00 Uhr.

00. Spielemeisterschaft

Es war eine schmerzli-
che Entscheidung, aber nach-
demdieTeilnahmeander 00.
Spielemeisterschaft immer
mehr zuriickgegangenist, das
Turnier auch sonst nicht den
gewiinschten Erfolg (mehr
Besucher) brachte, und letzt-
lich auch den lockeren Ablauf
der Spieletage storte, haben
wir uns entschlossen, die
Spielemeisterschaft nichtmehr
durchzufiihren. Dafiirwerden
unter allen Teilnehmer der
Spieletage 3 Spiele verlost. Wir
erwarten uns dennoch einen
guten Besuch!

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Votingder,Hall of Games*“unter
traunerhof@traunerhof.atist
diesmal Sonntag, der 6. Mai
2018.

Zwischenwertung
Jakob setzt sich immer

weitervom Restdes Feldes ab,
was eine Titelverteidigung von
Konig Reinhold unwahrschein-

lich erscheinen ldsst.

1. Marquis Jakob 112
2. Prinz Franky 85
3. Earl Oliver T. 79
4. Marquis Roland 58,5
5. Graf Oliver K. 43

6. Konig Reinhold 42
7.Marquis Christoph 39,5
8. Graf Johannes 37
9.Earl Gerhard 35
10. Baronesse Ute 34
11. Prinzessin Luise 28,5
12. Baronesse Nicole 28
13. Baron Andreas H. 24
14. Graf Thomas L. 21,5
15. Graf Udo 15
16. Koénign Michaela 12

%



Game News -

Spielekritik

Der Glaube - so wichtig er fiir die Menschheit
auch sein mag - hat doch auch viele Konflikte
heraufbeschwort. Jener zwischen Katholiken und
Protestanten ist Gegenstand des nachfolgend
beschriebenen Spiels...

Titel: Das Fundament

der Ewigkeit
Art: Wiirfeleinsetzspiel
Autor: Michael Rieneck
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2017
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 90 Minuten
Preis: Euro 42,90

Von den Bestsellern
"Die Siulen der Erde" und "Die
Tore der Welt" sind ja Brett-
spielumsetzungen auf den
Markt gekommen. In beiden
Fillen kamen die Spiele um
einige Jahre spiter heraus, und
so kannte ich bereits vor dem
Spielen die Handlung, die Pro-
tagonisten und die Schauplit-
ze beider Romane. Das ist mit
dem 3. Teil von Ken Follett’s
Trilogie vollig anders. Sowohl
das Buch als auch das Spiel
sind letzten Herbst zeitgleich
erschienen. Nachdem der

Schmoker mehr als 900
Seiten aufweist, und ich
mit dem Ausprobieren
- desneuesten Kosmos-
.| Spiels nicht so lange
warten sollte, fand ich
mich erstmals in der
ungewohnten Situation,
| | ohneirgendwelche Vor-
| kenntnisse eine "Ro-
| manverspielung" des
Kultautors zu spielen.

Im Spiel steht der
Glaubenskrieg in der 2. Hilfte
des 16. Jahrhunderts im Vor-
dergrund. Halb Europa istim
Wettstreit zwischen Katholiken
und Protestanten zutiefst ge-
spalten. Im Spiel versuchen
wir, die religiosen Macht-
verhiltnisse auszunutzen, um
uns in den Lindern Einfluss
zu verschaffen und Verbindun-
gen mit wichtigen Personen
der Gesellschaft zu kniipfen.
Stehen wir dort bei auftreten-
den Machtproben auf der rich-
tigen Seite, winkt uns Ruhm.
‘Wer aber mit der unterlegenen
Seite sympathisiert, wird aus
dem Land vertrieben.

Unsere Ausgangssitua-
tion wird durch eine zufillige
Karte festgelegt. Sie bestimmt,
auf welchem Feld der Aktions-
leiste unsere Aktionsscheibe
beginnt, welche Ware (Erz,
Tuch, Wein oder Buch) wir
schon besitzen, und vor allem
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welche religiose Gesinnung
wir anfangs haben. Gleichzei-
tig werfen wir unseren schwar-
zen Wiirfel (der Religions-
wiirfel), der festlegt, wie lan-
ge wir (vorerst) dieser Konfes-
sion angehoren.

"Das Fundament der
Ewigkeit" wird in Runden (=
Jahren) gespielt. Jedes Jahr
besteht aus zwei Teilen (=
Halbjahre). Im ersten Halb-
jahr fithren wir reihum unse-
re Aktionen aus. Wir drehen
all unsere Wiirfel, die sich auf
Karten befinden, um jeweils 1
Augenzahl herunter. Wiirfel,
die bei Zugbeginn auf einer
Personenkarte eine "1" zei-
gen, nehmen wir zuriick, die
entsprechende Karte kommt
aus dem Spiel. Die Aktionen
der verbliebenen Personen-
karten diirfen wir anschlieend
jeweils einmal nutzen, was uns
Waren, Siegpunkte oder ande-
re Vorteile bringt.

In der zweiten Jahres-
hilfte wiirfeln wir mit unse-
ren restlichen Wiirfeln ("freie
Wiirfel"). Wir wihlen einen
Wiirfel davon aus. Dessen Far-
be bestimmt, in welcher Stadt
wir titig sind (weil? fiir Kings-
bridge/England, orangefarben
fiir Antwerpen, blau fiir Paris
und braun fiir Sevilla). Ein vio-
letter Wiirfel dient als Joker
und kann iiberall eingesetzt
werden.

Fortsetzung von
Das Fundament

der Ewigkeit®

Wir nehmen uns die
oberste offen ausliegende
Personenkarte der gewihl-
ten Stadt und legen den Wiir-
fel drauf. Den auf der Karte
angegebenen Religionsstein
(katholisch, protestantisch
oder neutral) setzen wir auf ein
freies Religionsfeld der Stadt.
Aullerdem stellen wir eines
unserer Handelshiuser
auf das dem Wiirfelwurf
entsprechende Einsetz-
feld. Anschlieend nut-
zen wir die Aktion der
soeben erhaltenen Per-
sonenkarte einmal.

Als letzte Aktion
wihlen wir einen unse-
rer verbliebenen Wiirfel
und bewegen unseren
Aktionsstein auf der
Aktionsleiste auf das im
Uhrzeigersinn néchste
freie Feld der entsprechenden
Farbe (gegen Abgabe je eines
Siegpunktes diirfen wir Felder
iiberspringen), und fithren die
auf dem erreichten Feld ange-
gebene Aktion durch. Die meis-
ten Felder erlauben den Ver-
kauf einer oder zwei gleicher
Waren, wobei aber erstens jede
Ware nurin 2 Stidten verlangt
wird, und zweitens ein Verkauf
nur in Stidten mit einem eige-
nen Handelshaus moglich ist.

Sobald in einer Stadt alle
vier Religionsfelder belegt
sind, kommt es zu einem Re-
ligionskonflikt. Hierbei wird
gepriift, welche Religion die
Mehrheit an Religionssteinen
besitzt. Diese Seite hat den
Konflikt gewonnen. Jeder Spie-

ler, der gerade dieser Religi-
on angehort, erhilt fiir sein
Handelshaus in dieser Stadt
Punkte entsprechend des Fel-
des. Jeder Spieler der unterle-
genen Religion muss hinge-
gen sein Handelshaus aus der
Stadt zuriicknehmen, ein her-
ber wirtschaftlicher Riick-
schlag. Abschlieend werden
alle Religionssteine aus der
Stadt entfernt, und eine neue
Personenkarte aufgedeckt.

Kommt dabei eine Ereignis-
karte zum Vorschein, wird sie
sofort abgehandelt.

Das Spiel endet nach
dem Jahr, in dem ein Spieler
50 oder mehr Siegpunkte
erreicht. Es werden noch ein
paar Punkte fiir noch stehen-
de Handelshiuser, verbliebe-
ne Waren, etc. vergeben. Wer
dann auf der Siegpunktleiste
am weitesten vorne steht, ge-
winnt.

Mittlerweile habe ich den
Wilzer (englischer Original-
titel: "Columns of Fire") gele-
sen. Obwohl er nicht schlecht
war, haben mir die beiden Vor-
génger, vor allem "Die Siulen
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der Erde" um einiges besser
gefallen. Aber dies soll ja kei-
ne Buchkritik, sondern eine
Spielerezension sein, deshalb
ohne weitere Umschweife zum
Spiel.

Das Spiel beschrinkt
sich auf das Geschehen in den
wichtigsten Orten des Romans.
In jeder der vier Stidte - Kings-
bridge, Paris, Antwerpen und
Sevilla - konnen Handelshiu-
ser errichtet werden. In
jeder Stadt konnen
zudem zwei bestimmte
Handelsgiiter verkauft
werden, eines fiir 4, das
andere fiir 2 Siegpunkte.
Und - am wichtigsten -
fiir jede Stadt gibt es
einen eigenen Kar-
ten-stapel.

In jedem Stapel
finden sich 13 Perso-
nenkarten und 4 Ereig-
niskarten. Bei den Per-
sonenkarten ist die Bindung
an den Roman am deutlichs-
ten, denn die wichtigsten Pro-
tagonisten des Buches tauchen
auch auf den Karten auf. Dabei
wurde jeder Person neben
seinem Glaubensbekenntnis
auch eine moglichst der Vorla-
ge entsprechende Aktion zu-
geteilt.

Auf den Ereigniskarten
finden wir wiederum alle his-
torischen Begebenheiten, die
im Buch von Bedeutung wa-
ren (z. B. die Niederlage der
spanischen Armada, die
Bartholoméaus-nacht in Paris,
die Hinrichtung Maria Stuarts,
etc.). Diese Einbeziehung gro-
Ber Teile des Buches ins Spiel
war iibrigens nur moglich, weil



Fortsetzung von
.Das Fundament
der Ewigkeit*

Spieleautor Michael
Rieneck schon sehr frith Kon-
takt zu Buchautor Ken Follett
hatte, und so bereits Informa-
tionen zur Vorfassung von "Das
Fundament der Ewigkeit" er-
langte.

Eindrucksvoll ist es
Michael Rieneck auch gelun-
gen, dem Spieler die Konse-
quenzen der Wahl ihrer
Konfession niherzubringen.
Fiir die meisten Siegpunkte
sind namlich die Handelshiu-
ser in den Stédten verantwort-
lich. Nur mit einem Handels-
haus kann man dort Waren ver-
kaufen, welche 4 bzw. 2 Sieg-
punkte bringen. Bei einem
Religionskonflikt gibt es noch
mal Punkte fiir die Handelshiu-
ser der siegreichen Seite, wih-
rend die Verlierer ihre Nieder-
lassungen sogar verlieren.
Diese Notwendigkeit, bei
einem Konflikt auf der rich-
tigen Seite zu stehen, sorgt
fiir allerlei taktische Spielerei-
en und spiegelt die sozialen
Zwinge jener Zeit damit recht
gut wider.

Da man sich ja - zumin-
dest fiir ein paar Runden - fiir
eine bestimmte Relgion fest-
legen muss, konnen die Mit-
spieler entweder Partner sein,
welche dieselben Absichten
verfolgen, oder Gegner, wel-
che dem logischerweise ent-

gegenwirken. Natiirlich ist es
mit mehreren Mitstreitern
leichter, seine Ziele durchzu-
setzen. Zwar bekommt ein "Ein-
zelkampfer" 1 Extrasiegpunkt
pro Runde, muss dafiir aber
mit mehr Widerstand rech-
nen. Hier findet doch ein
nicht geringes Maf} an In-
teraktion statt. Im Idealfall
kiimmern sich die Partner
darum, dass die Macht-
verhiltnisse in den Stidten
passen, wahrend man selbst
ungestort fleiRig Sieg-
punkte generiert.

So richtig gut funktio-
niert "Das Fundament der
Ewigkeit" aber nur dann, wenn
alle Spieler das Geschehen am
Spielplan nach rein spiele-
rischen Gesichtspunkten
zu beeinflussen probieren, los-
gelost von eventuellen reellen
religiosen Priferenzen. Vehe-
mente Verfechter einer Kon-
fession bleiben meist auch im
Spiel unverriickbar bei ihrer
Religion, sie verweigern sogar
die zufillige Zuteilung ihrer
Startreligion. Dies wirkt sich
meines Erachtens negativ auf
das Spiel aus, da bei solchen
Spielern das taktische Religi-
onswechseln und damit ein in-
teressantes Uberraschungs—
element wegfllt.

Die Verwendung der
Wiirfel als Zeitfaktor ist ori-
ginell und im Spiel auch sehr
gut gelost. Neben dem Ort, in
dem ein Wiirfel zum Einsatz
kommt und die entsprechen-
de Personenkarte bringt, spielt
daher auch die Wiirfelzahl ein
wichtiges Entscheidungs-
kriterium. Hohere Wiirfel sind
besonders bei starken Karten
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sehrvorteilhaft, da die entspre-
chende Aktion iiber mehrere
Runden genutzt werden kann.
Der Nachteil ist, dass der Wiir-
fel dadurch linger gebunden
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ist. Im Extremfall bleiben ei-
nem Spieler, wenn er bereits
viele Wiirfel auf Personen-
karten liegen hat, keine frei-
en Wiirfel mehr in seinem Zug,
wodurch er auch seinen
Aktionsstein nicht bewegen
kann. Kleinere Augenzahlen
haben diesbeziiglich den Vor-
teil, dass sie mehr Auswahl und
damit auch mehr Flexibilitit
bieten.

Die Unterteilung einer
Spielrunde in 2 Halbjahre
finde ich hingegen nicht op-
timal. In gleich zwei Partien
sind wir mit den Spielphasen
durcheinander geraten. Wih-
rend einige Spieler noch ihre
Aktionen des 1. Halbjahres
durchfiihrten, wihnten sich die
anderen bereits in der 2. Jah-
reshilfte, was dann einige Mi-
nuten zur Rekonstruktion und
Wiederherstellung der richti-
gen Reihenfolge brauchte. Zu
meiner Schande muss ich ge-
stehen, dass zumindest in ei-
nem Fall ich selbst unbeabsich-
tigt der Ubeltiter war. Es wire
wohl einfacher gewesen, erle-

Fortsetzung von
.Das Fundament

der Ewigkeit“

digte jeder Spieler seinen
kompletten Spielzug in einem,
fiir die Spielbalance ist die
Untergliederung in 2 Halbjah-
re aber wahrscheinlich not-
wendig. So muss man halt stark
aufpassen, oder fiir sich ein
funktionierendes System fin-
den.

Abgesehen von diesen
kleinen Schwichen spielt sich
"Das Fundament der Ewigkeit"
recht gut und fliissig. Es ist je-
doch nicht - wie vom Schrift-
steller héchstpersonlich auf der
Schachtelriickseite vermerkt -
das beste Spiel der Trilogie.
Fiir mich steht nach wie vor
"Die Saulen der Erde" iiber al-

HALL
OF
GAME

siert. Zwar sammeln AZUL (diesmal 1.), AGENT

len anderen. Hier hat der Spie-
ler doch zu wenig Einfluss
auf das Geschehen, und
muss bei all seinen Aktionen
meist nur das nehmen, was
sich ihm gerade bietet.

Das Spielmaterial macht
einen richtig tollen Eindruck.
Michael Menzel hat wieder
mal fiir eine wunderbare grafi-
sche Gestaltung gesorgt.
Leider ist dem Verlag aber ein
kleiner Lapsus passiert. Die
Farben der Wiirfel - vor allem
braun und lila - sind sehr
schwer voneinander zu unter-
scheiden. Man braucht schon
eine sehr gute Beleuchtung,
um sie auseinander halten zu
konnen. Das "Fundament der
Ewigkeit" ist aber ein solides
Werk vom selben Spieleautor,

dem es zumindest gelungen
ist, die Atmosphire des Buchs
und den permanenten Konflikt
zwischen Katholiken und Pro-
testanten auf iiberzeugende
Weise spielerisch umzuset-
zen.

—

Game News -
Wertung

@

Und wie schaut es mit den Neuheiten aus?

Ja, das konnte noch spannend werden, denn

allmihlich tauchen schon die Friihjahrs-
erscheinungen auf. Ich erwarte mir bald schon
die ersten Vorschlige. Diesmal wurden 2 Spie-
le aus dem Herbst vorgeschlagen: NUSFJORD

(2x) und ETHNOS (1 x). Dafiir miissen wir uns

Was sollich sagen? Es plitschert so dahin. con CENTURY - DIE GEWURZSTRASSE ver-
Nach dem Aufstieg von ISLE OF SKYE hat sich abschieden...
(noch) kein absoluter Favorit herauskristalli-

Wertung:

UNDERCOVER (2.), LORENZO DER PRACH-
TIGE und YOKOHAMA (ex aequo 3.), sowie L. Azul

KRAZY WORDZ (5.) fleiRig Punkte, trotzdem
wird es noch mindestens 3 Monate dauern, bis

Yokohama

es das ndchste Spiel in unsere ,Hall of Games® 5, Krazy Wordz

schafft.

Fiir alle Kandidaten unterhalb der , Top
Five“ wird es hingegen schwer, fast eine Missi-
on impossible“, denn es braucht schon eine gro-
Rere, eingeschweillte Fangemeinde, um ein
Spiel in die Ruhmeshalle zu hieven. Einzig und

3/+ 9/-1/11/ +

2. Agent Undercover 1/+ 8/0/ 9/ +
3. Lorenzo der Prichtige 3/+ 5/0/ 8/ -

2/+ 6/0/ 8/ +
2/+ 6/-1/ 7/ =

6. Gaia Project 2/+ 4/0/ 6/ +
7. EXIT - Das Spiel 3/+ 2/0/ 5/ -
Altiplano *2/+ 3/0/ 5/ +
9. Terraforming Mars 2/+ 2/0/ 4/ -
Clans of Caledonia 1/+ 3/0/ 4/ +
Klong! 1/+ 3/0/ 4/ +

allein EXIT - DAS SPIEL konnte schon ein paar
Punkte einheimsen und hat das Potential dazu. Vorschlige:
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12. Century - GewiirzstraBe 2/+ 1/0/ 3/ —

Nusfjord @2 x), Ethnos (1 x)



Game News -

Spielekritik

Na ja, mit Glauben hat das nichste Spiel
eigentlich wenig zu tun. Aber es spielt wenigstens
in einem Kloster, weshalb ich es doch passend zu
diesem Thema erachte..

Titel: Heaven & Ale
Autoren: Michael Kiesling
& Andreas Schmidt
Verlag: Eggert Spiele
Vertrieb: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2017
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: ca. Euro 39,--

Einleitung

Bier hat ja eine lange,
lange Geschichte. Das ilteste
bekannte Bierrezept ist etwa
5.000 Jahre alt und stammt aus
China. Das Bier jedoch, wie
wir es heute kennen, entstand
erstdurch den geregelten Brau-
betrieb in Klosterbrauereien,
wo auch die friiher verwende-
te Kriautermischung nach und
nach durch Hopfen verdringt
wurde. Warum erwiesen sich
gerade die frommen Monche

t
R sder!
Lt

, in diesem Bereich als so
erfinderisch? Ganz einfach,
sie suchten nach Alternati-
ven, um besser durch die
karge Fastenzeit zu kom-
men! Alte Heuchler, Phari-

In "Heaven & Ale"
wollen wir Spieler, beauf-
tragt mit der Leitung der
Klosterbrauerei, das beste
Bier unter Gottes blauem
Himmel brauen, wofiir wir
unseren Klostergarten mit
der. notigen Rohstoffen und
geniigend Monchen ausstat-
ten, um uns schlussendlich er-
folgreich gegen die Konkur-
renz durchzusetzen.

Spielbeschreibung

Unser Klostergarten
scheint am Rande eines Ber-
ges gelegen zu sein, denn wie
sonst liefRe sich erkliren, dass
die eine Hilfte von der Sonne
bestrahlt wird, die andere Hilf-
te hingegen im Schatten liegt.
Die bevorzugte Sonnenlage
wirkt sich positiv auf die Quali-
tiat der dort angebauten Roh-
stoffe aus, allerdings hat dies
auch einen hoheren Preis zur
Folge, aber dazu noch spiter.
Mittendrin befinden sich auch
noch ein paar Bauplitze fiir
Scheunen.

AuBBerdem finden wir am
linken und am oberen Rand
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unseres eigenen Plans Felder
fiir unsere Rohstoffmarker,
sowie fiir unseren Braumeis-
ter. Im Prinzip zeigen diese
Marker die aktuelle Qualitit
des jeweiligen Rohstoffs
(Gerste, Wasser, Hopfen, Hefe
und Holz fiir die Fésser) an.
Auf der rechten Seite des Plans
sind die 10 Erntefelder, wel-
che anfangs noch leer sind,
was das zu Beginn recht nied-
rige Startniveau der Rohstoff-
marker erklirt.

Alles was wir fiir den
Aufbau unserer Brauerei brau-
chen, finden wir auf dem zen-
tralen Spielplan. Hier erhal-
ten wir die Rohstoff- und
Monchsplittchen, welche zu
Beginn einer Runde zufillig
ausgelegt werden. Fiir Roh-
stoffe ist dabei der aufge-
druckte Wert zu entrichten,
bzw. der doppelte Wert, wenn
wir das Plittchen auf die Son-
nenseite unseres Gartens plat-
zieren. Fiir Monche gilt der
auf dem Spielplan aufgedruck-
te Preis, der im Laufe eines
Durchgangs immer giinstiger
wird - von anfangs 4 Dukaten
bis zu 1 Dukate. Auch hier
miissen wir den doppelten
Preis bezahlen, wenn sich der
Monch von der Sonne beschei-
nen lassen kann.

Weiters gibt es auf dem
Spielplan Erntefelder, die - je

Fortsetzung von
Heaven & Ale“
nach Art- eine Ernte bestimm-
ter Rohstoffe oder bestimmter
Monche erlauben. Dabei gilt,
dass uns Rohstoffe im Schatten-
bereich die entsprechenden
Einnahmen an Dukaten ein-
bringen, wihrend fiir unsere
Rohstoffe auf der Sonnenseite
die Qualitit entsprechend ge-
steigert wird. Die letzte Art an
Feldern auf dem Spielplan sind
schlieBlich die Fassfelder,
welche uns Auszeichnungen
fiir erreichte Ziele bringen.

Alle Aktionsfelder ;,
2 " >

sind im Uhrzeigersinn L&
am Rande des Spiel- 8
plans angeordnet. Unse-
re Spielfigur steht zu
Beginn einer Runde im 5
Startbereich. Wenn wir °
an der Reihe sind, zie- :
hen wir die Figur belie-
big weit vorwirts, aber
niemals riickwirts, auf
ein Feld, auf dem wir
eine entsprechende Ak-
tion ausfithren konnen. Sind
alle Spielfiguren im Zielbereich
angelangt, endet die Runde,
und die nichste Runde wird
vorbereitet (neue Plittchen,
neue Erntescheiben, etc.).
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Wir versuchen, im Laufe
des Spiels unsere Rohstoff-
marker und unseren Braumeis-
ter soweit es geht voranzutrei-
ben, denn am Spielende - die
Rundenzahl hingt von der
Spielerzahl ab - wird die Qua-
litit des Bieres wie folgt be-
rechnet: Zuerst entscheidet die
Position des Braumeisters, in
welchem Verhiltnis wir
Rohstoffmarker verschieben
diirfen (von 4:1 bis 1:1).

Dabei wollen wir die Po-
sition des letzten Markers so
weit wie moglich nach vorne
bringen, denn der mit diesem
Marker erreichte Produkti-
onswert wird mit dem Sieg-
punktwert des Braumeisters
multipliziert. Dazu kommen
noch die gesammelten Fisser,
welche uns je nach Grofle 4
oder 2 Punkte bringen. Wer
schlussendlich auf die hochs-
te Gesamtpunktzahl kommt,
gewinnt diesen klosterlichen
Bierbrauwettbewerb.

was die Qualitit des eigenen
Gebrius steigern soll. Der ver-
wendete Mechanismus hitte
genauso gut zu jedem x-belie-
bigen Thema passen kénnen.

Die Wertung weicht
ebenfalls stark von der Norm
ab. Hier werden nicht einfach
nur auf irgendeine Art Sieg-
punkte gesammelt. Zwei Fak-
toren miissen so gut wie mog-
lich verbessert werden: Die
Rohstoffmarker und der Brau-
meister. Letzterer spielt dabei
die wichtigste Rolle, denn sein

Vorriicken bewirkt
= picht nur einen héhe-
ren Siegpunktwert,
sondern bringt auch ei-

< nen besseren Tausch-

e . .
S kurs, um die Position

Fazit

Ich finde das Thema
schon mal originell und
unverbraucht. Es gibt zwar
schon einige Spiele rund ums
Bierbrauen, aber keines han-
delt in einem Kloster. Aller-
dings vermisse ich doch die
thematische Einbindung.
Spielt man "Heaven & Ale", hat
man nicht wirklich das Gefiihl,
Rohstoffe zu sammeln, und
anschlieBend durch Milzen,
Maischen, Liutern, Kochen in
einer Sudpfanne, Giren und
Filtern das hopfig-wiirzige
Getriank herzustellen. Viel-
mehr werden auf eher abstrak-
te Weise Marker verschoben,
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" des jeweils letzten
% Markers voranzutrei-
383 ben. Vernachlissigen
% darf man sowieso kei-
5% nen der beiden Fakto-
P .
¢\ ren, denn hat einer
~< Y davon den Wert"0", ist
das Ergebnis - wie wir
in der Schule gelernt haben -
ebenfalls eine Nullnummer.

Die umstidndliche
Endabrechnung steht aber
im krassen Gegensatz zum im
Grunde genommen einfa-
chen Spielablauf. Ein Spiel-
zug liuft ja denkbar simpel ab,
indem die eigene Spielfigur
blof beliebig weit vorwirts
gezogen wird. Die Tiicke
steckt hierbei im Detail. Da
man niemals zuriickzuziehen
darf, steht man oft vor der Qual
der Wahl. Riickt man zu weit
vor, um ein bestimmtes Feld
sicher zu erhalten, iiberldsst
man den Mitspielern "kampf-
los" die iibersprungenen Fel
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der. Zieht man aber zu
kurze Schritte, sind die ge-
wiinschten Felder vielleicht
schon weg. In dieser Hinsicht
dhnelt es den Spielen "Egizia"
(Hans im Gliick 2009) und
"Tutanch-amun" (Amigo 1993).

Begehrt sind vor al-
lem die Wertungsfelder, mit
denen die Pldttchen im
Klostergarten gewertet wer-
den kénnen. Je nachdem, wo
sich ein Plittchen befindet, stei-
gert es entweder die Qualitit
des entsprechenden Rohstoffs
(Sonnenseite), oder bringt
Geld ein. Auch hier trifft man
aber auf ein Dilemma. Je spi-
ter man eine bestimmte Wer-
tung durchfiihrt, umso besser
der Effekt, da man dann schon
iiber mehr entsprechende
Rohstoffe oder Monche ver-
fiigt. Die permanente Geldnot
zwingt einen jedoch hiufig,
friihzeitig eine Wertung auszu-
16sen, um wieder ein paar Du-
katen in die knappe Kassa zu
spiilen.

"Heaven & Ale" zeichnet
sich aus diesen Griinden durch
eine hohe Interaktion aus.

Das Timing spielt daher eine
grofie Rolle, und der stindige
Spannungsbogen sorgt fiir ei-
nen enormen Spielreiz. Es gibt
praktisch keine Leerliufe,
kaum Downtime, und da sich
die Aktionen der Spieler auf
dem Spielplan immer auch auf
die Optionen der Mitspieler

auswirken, sind stets alle

< Spieler involviert.

Dies wire mal das
## Grundprinzip des Spiels.

Zwei Regeln habe ich aber
bis jetzt noch vernachlis-
\| sigt, welche das Spiel-
geschehen zwar etwas
komplizieren, aber das
Ganze abrunden. In den
¥ Klostergirten befinden
sich noch die erwihnten

s

/: Bauplitze fiir Scheunen.

Eine Scheune wird immer
dann automatisch errichtet,
wenn alle umgebenden Felder
besetzt sind, und bringt dann
eine zusitzliche Wertung und/
oder zusitzliche Felder fiir den
Braumeister.

Eine weitere Besonder-
heit stellen die Privilegien dar,
welche ein Spieler dann erhilt,
wenn er zwei benachbarte
Erntefelder mit Wertungs-
scheiben belegen konnte. Je
nach Privileg bekommt er
daraufhin einen Zuschuss von
Dukaten, Extra-Siegpunkte fiir
erhaltene Fisser, Zusatzfelder
fiir den Braumeister, und #hn-
liches.

All diese Zutaten zusam-
men machen "Heaven & Ale"
eben doch zu einem dullerst
anspruchsvollen Spiel, das
viel Planung und langfristiges
Denken verlangt, gleichzeitig
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aber auch flexible Entschei-
dungen auf die Aktionen der
Mitspieler erfordert.

Sicher: Nach Bierbrauen
fiihlt es sich eigentlich nicht an,
spielerisch schmeckt mir
"Heaven & Ale" aber auf jeden
Fall.

r

Game News -
Wertung
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Notenskala

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

T Spitze!
FHTY sehr qut
78787  gutes Spiel

(/%)  solala

@ schwach

Game News -

Spielekritik

Die Verbindung des nichsten Spiels zum The-
ma ,Glauben”“ erschlielt sich nicht auf den ers-
ten Blick. Aber ohne der Unterstiitzung der Kir-
che ging es zur Zeit der Renaissance eben nicht...

Lorenzo der Prichtige
Art: Arbeitereinsetzspiel
Autoren: Virginio Gigli,

Flaminia Brasini

& Simone Luciani
Verlag: Cranio Creations
Jahrgang: 2016
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 60 - 120 Minuten
Preis: Euro 44,90

Tu felix Italia!

Fast alle Linder dieser
Erde miissen froh sein, wenn
sie auch nur ein einziges Mal
zum Schauplatz der Weltge-
schichte wurden, mit weitrei-
chenden Auswirkungen iiber
Jahrhunderte hinweg. Italien
kann sich gliicklich schitzen,
bereits zwei Mal mitten im
Zentrum des Weltgeschehens
gestanden zu haben. Das ers-
te Mal, als die Romer ein riesi-
ges Weltreich aufgebaut ha-
ben. Das zweite Mal nicht ganz

1500 Jahre spiter, als Italien
zur Zeit der Renaissance in fast
allen Bereichen der Gesell-
schaft den Nabel der Welt dar-
stellte.

Eine der einflussreichs-
ten Personlichkeiten dieser
Zeit war Lorenzo de’ Medici,
ein umsichtiger Diplomat und
Politiker, sowie ein leiden-
schaftlicher Forderer von
Kiinstlern und Dichtern. Im
gleichnamigen Spiel machen
wir es dem michtigen Staats-
mann nach. Wir wetteifern um
Ruhm und Prestige, indem wir
neue Gebiete erobern, die
Errichtung groRartiger Gebiu-
de fordern, uns bei militdri-
schen Unternehmungen enga-
gieren und uns mit bedeuten-
den Charakteren umgeben,
um der michtigste und ange-
sehenste Biirger von Florenz
zu werden.

Um dies zu erreichen,
schicken wir unsere Familien-
mitglieder aus. Jeder von uns
besitzt drei Figuren in seiner
Farbe, welche mit Wiirfel-
symbolen in Weil3, Orange und
Schwarz markiert sind, sowie
eine farblose Figur mit dem
Wert"0". Ein Wiirfelwurf der
drei Wiirfel zu Beginn jeder
der sechs Runden bestimmt
den Grundwert jeder Figur.

Reihum setzen wir eine
unserer Figuren ein. Der
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Spielplan zeigt hierzu meh-
rere Bereiche. Der Hauptbe-
reich sind die Tiirme, in de-
nen Entwicklungskarten zum
Erwerb stehen. Die Tiirme
werden zu Beginn jeder Run-
de mit je vier Entwicklungs-
karten bestiickt, wobei jedem
Turm ein gewisser Typ zuge-
ordnet ist: Gebiete, Gebaude,
Charaktere und Wagnisse.

Wollen wir eine bestimm-
te Entwicklungskarte erwer-
ben, miissen wir mehrere Din-
ge beachten. Zuerst einmal
muss unser eingesetztes Fa-
milienmitglied iiber einen aus-
reichend hohen Wert - er-
sichtlich am farblich passen-
den Wiirfel - verfiigen. Je wei-
ter oben sich die Karte im
Turm befindet, umso héher ist
der erforderliche Wert, von 1
(ganz unten) bis 7 (in der
obersten Etage). Bei Bedarf
konnen wir den Wert unseres
Familienmitglied gegen Abga-
be von Dienern um je 1 erho-
hen. Hat bereits ein Spieler ein
Familienmitglied in diesem
Turm, miissen wir zudem noch
Zusatzkosten von 3 Miinzen
entrichten. Bei den beiden
obersten, schwieriger zu erfiil-
lenden Stockwerken jedes
Turms werden wir dafiir mit
bestimmten Boni entschadigt.

Fiir den Grofteil der
Karten fallen dann noch wei-
tere Kosten an. So miissen wir
beispielsweise fiir Charaktere
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Miinzen bezahlen, oder
fiir Gebiude meist Kombinati-
onen an Rohstoffen und/oder
Miinzen abgeben. Die meisten
Karten haben einen soforti-
gen Effekt, der uns beispiels-
weise Ressourcen, Punkte
oder Bonusaktionen beschert.
Fiir den weiteren Spielverlauf
wichtiger ist aber der dauer-
hafte Effekt, der auf vielen
Karten angegeben ist. Dieser
kann uns neben Ressourcen,
Punkten oder Zusatzaktionen
auch Nachlisse fiir bestimmte
Entwicklungskarten, lukrative
Tauschmoglichkeiten, u. v. m.
bringen.

Weitere wichtige Ein-
setzbereiche fiir unsere Fami-
lienmitglieder sind die Berei-
che "Ernte" und "Produk-
tion". Beide funktionieren auf
dieselbe Weise, nur dass - ne-
ben den passenden Symbolen
auf unserem eigenen Spieler-
tableau - bei der Ernte die
Symbole auf unseren Gebiets-
karten, bei der Produktion die
Symbole auf unseren Gebiu-
de-karten aktiviert werden,
was uns die entsprechenden
Vorteile bringt. Auch hier kon-
nen Diener eingesetzt werden,
um mehr/bessere Karten zu
aktivieren.

Am Markt - ein weite-
res Betitigungsfeld fiir unse-
re Familienmitglieder - kon-
nen wir uns mit verschiedenen
Dingen - Diener, Miinzen, etc.
- eindecken, allerdings stehen
nicht alle Felder bei jeder
Spielerzahl zur Verfiigung. Der
Ratspalast wiederum bringt
uns neben 1 Miinze noch ein
Privileg, d. h. eines aus fiinf
zur Auswahl stehenden, eher
bescheidenen Paketen. Dafiir
regelt der Besuch des Rats-
palasts die Spielreihenfolge fiir
die nichste Runde.

Jede zweite Runde findet
noch eine zusitzliche Phase -
der Vatikanbericht - statt. In

dieser Phase miis-
£ sen wir unsere
= Unterstiitzung der
5 Kirche durch
Glaubenspunkte
£ unter Beweis stel-
len, um nicht ex-
kommuniziert zu
werden.  Nur
wenn wir ausrei-
chend viele Glau-
benspunkte haben
und uns entscheiden, die Kir-
che zu unterstiitzen, dankt uns
der Papst mit Siegpunkten.
Ansonsten haben wir mit den
Nachteilen der Exkommunika-
tion zu rechnen. Die entspre-
chenden Exkommunika-
tionsplidttchen  werden
bereits zu Beginn zufillig auf
den Spielplan platziert, sodass
wir uns rechtzeitig auf Wir-
kung und mogliche Nebenwir-
kungen einstellen konnen.

Nach sechs Runden (drei
Zeitabschnitte zu je 2 Runden)
endet das Spiel. In einer
Schlusswertung werden
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noch Punkte fiir diverse Errun-
genschaften (Gebiete, beein-
flusste Charaktere, Wagnisse,
militidrische Stirke und ange-
sammelte Ressourcen) ausge-
schiittet. Wer schlussendlich
die meisten Siegpunkte erzie-
len konnte, gewinnt das Spiel.

"Lorenzo der Prichtige"
ist- wie man unschwer aus der
Spielbeschreibung herausle-
sen kann - ein Arbeiterein-
setzspiel. Als solches folgt es
auch den iiblichen Regeln. So
konnen die Spieler nicht ein-
fach so ihre Spielfiguren nach
Belieben einsetzen. Auf den
meisten Einsetzfeldern darf
nur eine einzige Figur stehen.
Die Folge ist, dass der Start-
reihenfolge und dem richti-
gen Timing eine wichtige Rol-
le zukommen.

Dieser bereits wohlbe-
kannte Kampf um die attrakti-
ven Felder wird bei "Lorenzo"
noch zusitzlich geschiirt. So
gelten pro Runde nur fiir die
allererste Figur in jedem Turm
die normalen Kosten, fiir jede
weitere Figur entstehen noch
zusitzliche Kosten von 3
Miinzen. Je weiter hinten ein
Spieler in der Spielreihenfolge
sitzt, umso schwieriger bzw.
kostenintensiver ist es deshalb
fiir ihn, seine Vorhaben durch-
zufiithren.

Um in der nichsten Run-
de frither dran zu kommen,
sollte man den Ratspalast
aufsuchen. Die Aktionen dort
sind jedoch erstens eher
unattraktiv, und zweitens kos-
tet dies ja auch eine wertvolle
Aktion. Manchmal muss man

Fortsetzung von
Lorenzo der Prichtige“

aber in den sauren Apfel
beiflen, um spéter vor den an-
deren Spielern agieren und
bessere Einsetzfelder vorfin-
den zu konnen.

Erfrischend neu bei
"Lorenzo'" ist, dass der Wert
der Familienmitglieder
stets verschieden ist. Zwar
gibt es schon seitlingerem so-
genannte "Wiirfelein-
setzspie-le", bei denen
auch die Stirke der
Wiirfel einen Einfluss
auf die entsprechende [& ;
Aktion und/oder auf |
ihren Einsatz hat. Hier 4
aber werden die Wiir-
fel fiir alle Spieler aus-
gewiirfelt, sodass die
Werte fiir alle Spieler gleich
gelten. Durch diesen Kniff ist
einerseits eine fiir jede Run-
de andere Ausgangssitua-
tion gewihrleistet, anderer-
seits aber auch Chancen-
gleichheit fiir alle. Diese ori-
ginelle Regelung sorgt fiir
spannende Partien mit kniffli-
gen Entscheidungen.

Strategische Entschei-
dungen werden vor allem
durch die vier verschiede-
nen Typen der Entwick-
lungskarten gefordert. Jeder
Typ wird anders geregelt, ver-
langt differenzierte Vorausset-
zungen und/oder Ressourcen,
und bringt auf unterschiedliche
Weise die so wichtigen Sieg-
punkte. Gebietskarten
(griin) tragen keine Kosten,
dafiir ist ab der dritten Karte
ein Mindestwert an militiri-
scher Stirke erforderlich. In
Folge konnen dann durch die

Aktion "Ernte" Rohstoffe ge-
neriert werden. Personen-
karten (blau) miissen mit
Miinzen gekauft werden. Sie
haben sehr oft einen starken
Soforteffekt, wie etwa eine
sehr attraktive Zusatzaktion,
manchmal auch einen guten
dauerhaften Effekt. Siegpunkte
gibt es erst am Spielende, ab-
hingig von der Anzahl der Per-
sonen, die man schlussendlich
besitzt.

Fiir Gebidudekarten
(gelb) wiederum braucht man
ausreichend Rohstoffe. Man
erhilt sofort beim Bauen die
auf der Karte angegebenen
Siegpunkte. Ein weiterer Vor-
teil zeigt sich bei der Aktion
"Produktion", wo sie einen
mehr oder weniger grofien
Nutzen bringen kénnen. Der
letzte Typ sind die Wagnisse
(violett), fiir die statt der iibli-
chen Ressourcen manchmal
ein bestimmter Wert an militi-
rischer Stirke gefordert wird,
welcher anschliefRend um die
Hilfte reduziert wird. Die auf-
gedruckten Siegpunkte be-
kommt man erst zum Schluss.
Diese vier Typen von Entwick-
lungskarten sorgen fiir reich-
lich Abwechslung. Man soll-
te sich aus strategischer Sicht
auf 2 oder 3 Typen speziali-
sieren. Dem uneingeschrink-
ten Erwerb von Karten glei-
chen Typs ist ohnehin ein Rie-
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gel vorgeschoben, da man
maximal 6 Karten jeder Farbe
sammeln darf.

Als wenn dies alles noch
nicht ausreichend wire, ist man
noch stindig mit Glaubensfra-
gen konfrontiert. Es erweist
sich als recht vorteilhaft, wih-
rend des Spiels Glaubens-
punkte zu sammeln. Hat man
nicht genug gesammelt, oder
entscheidet sich freiwillig, kei-
ne abzugeben, muss
man die Nachteile ei-
ner Exkommunikati-
on in Kauf nehmen. Im
ersten Zeitabschnitt be-
deutet dies meistens,
fiir den Rest des Spiels
von irgendetwas weni-
ger zu erhalten. Im
zweiten Zeitabschnitt
wird in den meisten Fillen der
Zugang zu bestimmten Ent-
wicklungskarten empfindlich
behindert, im dritten und letz-
ten Vatikanbericht verliert man
fiir gewisse Voraussetzungen
Siegpunkte.

Es ist durchaus moglich,
den einen oder anderen
Vatikanbericht zu ignorieren
und mit den damit verbunde-
nen Nachteilen zu spielen.
Man muss sich halt nur ent-
sprechend darauf einstellen.
Wird beispielsweise der Er-
werb von Wagnissen er-
schwert, kann man entweder
darauf achten, schon vorher
genug gesammelt zu haben,
oder einfach von vornherein
darauf verzichten. In den ers-
ten beiden Vatikanberichten ist
auch eine freiwillige Exkom-
munikation eine durchaus iiber-
legenswerte Option, um auf
der Glaubenspunktleiste sehr
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weit voranzuschreiten.
Die Siegpunkte dafiir bei der
Schlusswertung steigen nim-
lich progressiv an. Auf jeden
Fall sorgen diese religiosen
Zwinge fiir so einige Kopf-
schmerzen und zus#tzli-
chen Nervenkitzel.

"Lorenzo der Prichtige"
beinhaltet ja noch einige er-
weiterte Regeln fiir das "voll-
stiandige Spiel". Hierbei kom-
men Anfiihrer ins Spiel. Jeder
erhélt in Drafting-Manier vier
Anfiihrerkarten auf die
Hand. Im Laufe des Spiels kann
er jede Karte entweder gegen
ein Ratsprivileg eintauschen,
oder - falls er die darauf ange-
gebene Voraussetzung (eine
bestimmte Anzahl an Ressour-
cen, Glaubenspunkten, Ent-

wicklungskarten eines Typs,
etc.) erfiillt - vor sich ausspie-
len. In letzterem Fall beschert
sie ihm einen dauerhaften Vor-
teil oder eine einmalige Son-
derfihigkeit pro Runde.

Diese Fortgeschrittenen-
Variante sorgt zwar fiir ein paar
zusitzliche Regeln, weshalb es
tatsachlich besser ist, sich in
den ersten Partien auf die
Grundregeln zu konzentrie-
ren, um nicht in der Fiille der
Regeln den Uberblick zu ver-
lieren. Im Prinzip macht sie das
Spiel jedoch einfacher. Selbst
wenn man gar nicht erst pro-
biert, den einen oder anderen
seiner 4 Anfiihrer auszuspie-
len, verhelfen schon die mog-
lichen Ratsprivilegien so man-
che Schwierigkeit zu meistern,
was doch eine gewisse Er-
leichterung darstellt.

Ob nach den Grundre-
geln oder mit der Fortgeschrit-
tenen-Variante gespielt wird:
"Lorenzo der Prichtige" ist
eine absolute Bereicherung im
Genre "Worker Placement",
und af jeden Fal eines des
besten Spiele dieses oh-
nehin schon bemerkens-
werten Jahrgangs.

—
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Historienfilm
Deutschland 2017
Regie: Erika & Martin
Schlegel
Kosmos Movies
Dauer: ca. 60 Minuten
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Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Am 1. Mai 2016 hat
Daniel -nachdem er schonlin-
ger einen Online-Spielever-
sand mit Riesenauswahl un-
ter www.dreamland-games. at
betrieben hat, auch einenrich-
tigen Spieleladen eroffnet.

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 Exoten und

seltene Neuerscheinungen zu
bekommen.

Die Spieleszene in Ober-
osterreich ist stark am Wach-
sen, wie auch die zahlreichen
Spielefeste in Linz und der
niheren Umgebung bewei-
sen, andenen sich auch Daniel
engagiert beteiligt.

Mit dem neuen Laden
hat das spielerische Angebot
im Zentralraum aufjeden Fall
eine absolute Bereicherung
empfangen.
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Film-Tipp
des Monats

Mit seinen 95 Thesen,
die den Ablasshandel der Kir-
che grundsitzlich in Frage
stellten, verinderte Martin
Luther im Jahre 1517 die Welt.
Grund genug zum 500-jdhri-
gen Jahrestag, einen Film iiber
das Leben des Reformators zu
drehen.

Erika & Martin Schlegel
lassen in ihrem Historien-
drama ,,Luther* die Zuschauer
diese turbulente Zeit hautnah
miterleben. Sie treffen auf
wichtige Weggefihrten, berei-
sen die Stidte, in denen Luther
wirkte, und erfahren damit
mehr iiber diese Ereignisse.

,Luther” ist sicher ein
hochinteressanter Film, der
auch hochwertig produziert
wurde. Vom cineastischen
Standpunkt aus bringt der Strei-
fen aber wenig Neues, und ist
vielmehr herkémmlich insze-
niert. Dies reicht trotz des his-
torischen Jubildiums dann doch
nur fiir das Pridikat: Sehens-
wert.

rRIi€C€er oer
krnobelrarnoe

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

* Whochentliche Spieletreffen
im Hotel Traunerhof (jeden
Mittwoch!)

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

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

* 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



