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KNOBELMAGIER

Zauberer, Quacksalber & Illusionisten am 5. Sept. in Traun!
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Knobelpreis 2018

Die meisten Spieleprei-
se sind vergeben, fehlt nur
mehr der wichtigste iiber-
haupt: der Knobelpreis der
Ritter der Knobelrunde* fiir
das - ihrer Meinung nach -
beste taktische Spiel des Jah-
res, welches in zwei Wahlgin-
gen ermittelt wird. Am kom-
menden Spieleabend sollen
schon mal 3 bis 5 Nominie-
rungen gewahlt werden. Auf|
Seite 2 stellen wir ein paar
Kandidaten vor...

Traun - Game News-
Eigenreportage

Liebe Zauberlehrlinge,

30 Jahre ist es jetzt her,
dass ein 18 jahriger Warwick
Davies in seiner Rolle als
Willow Ufgood versuchte, als
Zauberer Anerkennung zu fin-
den. Nach diesem Holly-wood-
Abenteuer waren Zauberer
lange Zeit nur auf Kreuzfahrt-
schiffen und in Las Vegas
Shows anzutreffen.

Zur Zeit machen sich
allerdingsreihenweise Zaube-
rer auf die Suche nach wiir-
digem Nachwuchs. ,Pennand
Teller: Fool Us“ befindet sich
in einer erfolgreichen fiinften
Staffelund die Ehrlich Brothers
riefen gleich zum ,,Showdown
der weltbesten Magier* auf.

1

Wenn wir dain der Ober-
liga mitspielen wollen, brau-
chen wir ein topaktuelles
,Trickerion: Legends of II-
lusion“ werden wir mit veral-
teten Tricks wohl eher nicht.
Wir wollen uns ja schliellich
nicht als ,die Quacksalber
von Quedlinburg verschrei-
en lassen.

Neben den Tricks brau-
chen wir natiirlich auch ,the
Mind“ und sie umsetzen zu
konnen, vielleicht werden wir
dann auch zu echten ,Druids®.
Das Training beginnt am 5.
September ab 18:00 Uhr in
den Traunerhallen unseres
Hexenmeisters Franky.

Also, bis dahin fleiRig
iiben, empfiehlt
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Neues vom Trauner
Spielekreis

Knobelpreis 2018
Hiernun eine Auswahlan

taktisch orientierten Spielen
des Jahrgangs 2017/18 (ohne
Anspruchauf Vollstindigkeit),
welche fiir unsere Nominie-
rungsliste zum Knobelpreis
2018 in Frage kommen:

7th Continent,13 Tage,
Altiplano, Anachrony, Azul,
Bunny Kingdom, Century -
Fernostliche Wunder, Char-
terstone, Chimera Station,
Clans of Caledonia, Coimbra,
Das Fundament der Ewigkeit,
Das tiefe Land, Die Quacksal-
bervon Quedlinburg, Ethnos,
Feuville, Gaia Project, Ganz
schon clever, Heaven & Ale,
HeroRealms, Indian Summer,
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Iquazu, Keyper, Klong!, Loot
Island, Luxor, Majesty,
Mercado, Merlin, Montana,
Nusfjord, Otys, Outlive, Paper
Tales, Photosynthese, Pio-
neers, Pulsar 2849, Queen-
domino, Racetothe NewFound
Land, Rajas ofthe Ganges, Riu-
ber der Nordsee, Reworld, Ri-
verboat, Sagrada, Santa Maria,
Schiffbauer der Nordsee, Sp-
ring Meadow, The Mind, The
Rise of Queensdale, Trans
Atlantic, Wendake, Woodlands

I's Sauna-Time!

Wiejedes Jahrbedeuten
das Ende desheilen Sommers
bzw. der Beginn der Schule
gleichzeitig auch den Start in
die neue Sauna-Saison. Jeden
Donnerstagtrifft sich die Sauna-
runde ,Schweil3perle“ ab ca.
19:00 Uhr im Traunerhof zum
gemeinsamen Schwitzen,
FuRBballschauen (Europa-Liga)
und-zwischen zwei Aufgiissen
-auchfiir daseine oderandere
Spielchen. Giste sind jederzeit
herzlichwillkommen!

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Voting der,,Hall of Games"“unter
traunerhof@traunerhof.atist
diesmal Sonntag, der 9. Sep-
tember 2018.

Zwischenwertung
Die Positionen um den

Konigspostenfiir2018sind klar
bezogen, nur wer am Thron
daneben als Konigin Platz
nimmt, istnoch offen...

1. Marquis Jakob 213,5

2. Prinz Franky 158,5
3. Konig Reinhold 122
4. Earl Oliver T. 105
5. Graf Oliver K. 88
6. Marquis Roland 87
7.Earl Gerhard 80
8. Baronesse Ute 75
9. Graf Johannes 71,5
10. Marquis Christoph 64,5
11. Prinzessin Luise 63,5

12. Baronesse Nicole 59,5
13. Graf Thomas L. 54
14. Konigin Michaela 43
15. Graf Udo 42
16. Knappe David 40
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Game News -

Spielekritik

Zauberer - das sind
Gandalfs und Sarumans
filmen, sondern auch die

nicht nur die Merlins,
aus diversen Fantasy-
Ilusionisten und Magi-

er der groRen Showbiihne. Um solche dreht es

sich im folgenden Spiel..

Titel: Trickerion

Art: Worker Placement

Autoren: Richard Amann
& Viktor Peter

Verlag: Corax Games

Jahrgang: 2016

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 15 Jahren

Dauer: 90 - 180 Minuten

Preis: Euro 69,90

Also, DAS ist einmal ein
aullergewohnliches Spiele-
thema: In "Trickerion - Meis-
ter der Magie" nehmen wir die
Rollen von berithmten Biih-
nenzauberern ein, welche
danach trachten, in einem Wett-
bewerb binnen 5 Wochen den
grofSten Ruhm zu erlangen.

Als Liebhaber von Fil-
men wie "Prestige" oder "Die
Unfassbaren" konnte ich der
Versuchung nicht widerstehen,
und habe mir das Spiel umge-
hend zugelegt.

Unsere Anfinge als Illu-
sionist sind ja bescheiden.
Unser Mitarbeiterstand ist

ziemlich iiberschaubar, besteht
er doch lediglich aus uns
selbst, einem Handlanger und
einem Spezialisten (Manager,
Ingenieur oder Assistentin).
10 Miinzen stellen unser kar-
ges Startkapital dar, dazu
kommt noch ein Trickerion-
Splitter, ein universell einsetz-
barer Teil eines mysteriosen,
wertvollen Kristalls. Auch be-
herrschen wir erst einen ein-
fachen Zaubertrick in Form
einer Trickkarte. All dies
kommt, zusammen mit ein
paar wenigen Requisiten, in
unsere Werkstatt.

Wir sehen also, um tat-
sidchlich der neue Star am
Zauberhimmel zu werden,
muss noch einiges gesche-
hen. Es bleiben uns noch
genau 5 Wochen, um attrakti-
ve Shows mit spektakuldren
Tricks auf die Beine zu stel-
len.

Jede Woche (= Runde)
gliedert sich dabei in 7 Pha-
sen:

1. Die Stadtwiirfel werden ge-
worfen und in die Stadt gelegt.
2. Die Spielreihenfolge wird
ermittelt (umgekehrte Reihen-
folge der Ruhmesleiste).

3. Wir kénnen die Werbetrom-
mel rithren, indem wir 2
Ruhmespunkte kaufen.

4. Wir planen fiir unsere Mit-
arbeiter, wo sie diese Runde
titig sein sollen.
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5. Wir setzen unsere Mitarbei-
ter nacheinander an den vor-
gesehenen Orten ein.

6. Wir geben am Theater Vor-
stellungen, um Einnahmen und
Ruhm zu erhalten.

7. Wir fithren abschlieBende
administrative Taitigkeiten
durch.

Die wichtigsten Phasen
des Spiels sind die Phasen 4
bis 6. In der Phase 4 entschei-
den wir, wo wir unsere Mitar-
beiter einsetzen, indem wir
ihnen verdeckt Auftrags-
karten (mit den verschiede-
nen Einsatzorten) zuweisen.
Nachdem diese anschlieRend
alle aufgedeckt wurden, setzen
wir dann nacheinander - vom
Startspieler beginnend - je ei-
nen Mitarbeiter ein.

Jedem Mitarbeiter steht
dafiir eine bestimmte Anzahl
an Aktionspunkten zur Ver-
fiigung, die von seiner Qualifi-
kation abhingt: Zauberer 3
Aktionspunkte, jeder Spezialist
2 Aktionspunkte und Handlan-
ger 1 Aktionspunkt. An den
meisten Orten kann der Wert
durch Abgabe genau eines
Trickerionsplitters um 1 erhoht
werden.

Folgende Einsatzorte
stehen zur Auswahl:

* Im Stadtzentrum konnen
wir hauptséchlich neue Tricks
lernen, Mitarbeiter einstellen

Fortsetzung
von ,Trickerion“

und Geld beschaffen.

* Auf dem Marktplatz kon-
nen fiir die Tricks notwendige
Requisiten eingekauft, ge-
feilscht und bestellt werden,
wobei stets nur eine be-
schrinkte Anzahl an unter-
schiedlichen Requisiten ange-
boten wird.

* In der Werkstatt - hier diir-
fen nur unsere eigenen
Mitarbeiter werken! - kon-
nen wir vor allem die
Tricks vorbereiten, sobald
wir alle notwendigen Re-
quisiten haben. Dafiir er-
halten wir Trickplittchen,
die wir spiter im Theater =
einsetzen konnen. >
* Im Theater schlieflich
konnen wir entweder eigene
Tricks aufbauen, indem wir
Trickplittchen auf ausliegende
Regiepline (eine Art Choreo-
graphie einer Zaubershow)
platzieren, oder eine Auffiih-
rung planen, was allerdings
nur der Zauberer selbst durch-
fithren darf.

AnschliefRend finden Vor-
stellungen statt. In der Rei-
henfolge der Wochentage
wahlt jeder Zauberer, der eine
Auffithrung geplant hat, einen
Regieplan, der mindestens ei-
nen seiner Tricks enthélt. Dann
werden alle Tricks auf diesem
Plan aufgefiihrt, also auch die
Tricks der Mitspieler (sie ha-
ben sozusagen Gastauftritte).
Jeder Spieler erhilt fiir jeden
seiner aufgefithrten Tricks den
Erlés auf der entsprechenden
Trickkarte (Ruhm, Geld, Trick-
erion-Steine). Der auffithren-
de Zauberer bekommt noch
zusitzliche Belohnungen laut

Regieplan und fiir seine dort
eingesetzten Spezialisten.

Am Ende der Runde miis-
sen wir unsere eingesetzten
Mitarbeiter bezahlen, die
Werbeplakate abhzingen, und
noch ein paar Vorbereitungs-
arbeiten fiir die nichste Run-
de durchfiihren. Nach der 5.
Woche endet das Spiel, und es
gibt eine Abschlusswertung,

bei der es noch ein paar Punk-
te fiir verbliebenes Geld, Trick-
erion-Splitter, sowie fiir jeden
angestellten Mitarbeiter gibt.
Wer schlussendlich die meis-
ten Ruhmespunkte hat, ge-
winnt und erweist sich als der
neue Meister der Magie.

Wir schicken Zauberer,
Spezialisten und Handlanger
aus, um Arbeiten zu erledigen.
Ganz klar: Wir haben es mit
einem Worker Placement
Game zu tun. Das gibt zwar
auf den ersten Blick einen
Abzug in der Originalititsnote,
"Trickerion" bietet aber genug
originelle Ideen, welche eine
nihere Betrachtung rechtferti-
gen.

Der Einsatz der Arbeiter
geschieht namlich nicht di-
rekt, sondern iiber zwei Pha-
sen. Zuerst werden allen Mit-
arbeitern Auftrige erteilt,
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indem ihnen mit Auftrags-
karten verdeckt ihr Einsatzort
zugewiesen wird.

Erst in der anschlieen-
den Phase werden - nachdem
alle Auftragskarten aufgedeckt
wurden - die Arbeiter tatsich-
lich losgeschickt, um ihre Ar-
beiten zu entrichten. Nun sieht
man, wer welche Arbeiter
wohin entsendet. Wihrend
man in bei der Auftragser-
teilung eher noch speku-
liert, wird nun das "worker
place-ment" konkret. Es
giltjetzt, das Beste daraus
% zumachen.

,_ R Die Interaktion ist
& dabei recht hoch. Die

Einsetzplitze sind namlich
nicht nur - wie bei den meis-
ten Spielen dieses Genres - li-
mitiert, sie sind zudem auch
noch unterschiedlich gut. Dies
ergibt sich aus den unter-
schiedlichen Modifikatoren
fiir die Aktionspunkte, die zwi-
schen + 3 und - 1 liegen koén-
nen. Wer zuerst kommt, dem
stehen daher mehr Aktions-
punkte zur Verfiigung, ergo
kann er mehr und/oder bes-
sere Aktionen durchfiihren.
Die Gesamtzahl an Aktions-
punkten setzt sich schlie8lich
aus dem Grundwert des Mit-
arbeiters + Modifi-kator vor Ort
+eventuell 1 Aktionspunkt fiir
1 Tricke-rionsplitter zusam-
men.

Das Wichtigste fiir eine
gelungene Show sind natiirlich
die Zaubertricks. Bis so ein
Trick einem staunenden Publi-
kum prisentiert werden kann,
steckt aber einiges an Arbeit
dahinter. Zuerst einmal muss



Fortsetzung
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er "gelernt", sprich: im
Stadtzentrum besorgt werden.
Dabei ist zu beachten, dass fiir
die besseren Tricks bereits ein
gewisses Konnen in Form von
Mindestruhm vorausgesetzt
wird. Dann miissen noch auf
dem Marktplatz die angegebe-
nen Requisiten beschafft wer-
den.

In der Werkstatt muss
der Trick schlielich noch vor-
bereitet werden, indem die auf
der Trickkarte vermerkte An-
zahl an Trickplittchen dar-
aufgelegt werden. Schlussend-
lich muss der Trick dann im
Theater aufgebaut werden.
Dazu wird ein entsprechendes
Trickpldttchen auf einen
Regieplan platziert, wobei
jeder Trick auf jedem Plan nur
ein einziges Mal vorkommen
darf. Die Zuschauer sehen
eben nicht gern zwei Mal den-
selben Trick. Reichlich viel
Aufwand also, der auch eini-
ges an Planung und Uberle-
gung erfordert. Je schwieriger
ein Trick zu vollfithren ist,
umso mehr Ruhm, Geld und/
oder Trickerionsplitter bringt
dieser uns dann aber auch ein.

Bei den Trickplidttchen
kommt iibrigens noch ein ori-
ginelles Spielelement zum
Tragen. Die Trickplittchen
zeigen namlich an jeder Ecke
ein anderes Symbol. Wenn es
nun gelingt, dass beim Legen
der Plittchen zwei gleiche
Symbole einen Verbindungs-
kreis bilden, spricht man von
einer "Trickroutine". Dies
wird bereits beim Erzeugen mit
Ruhm oder Geld belohnt, und

bringt spiter auch bei einer
Auffithrung einen Extra-Ruh-
mespunkt. Genug, um schon
beim Legen der Trickplittchen
darauf zu achten.

Das Theater verdient
noch eine spezielle Aufmerk-
samkKeit, gibt es doch ein paar
Unterschiede zu den anderen
Orten. Hier ist es erstens nicht
erlaubt, die Aktionspunkte
durch Abgabe eines Tricke-
rionsplitters zu erhohen. Und
zweitens ist es von Bedeutung,
an welchem Wochentag man
titig ist. Jeder Spieler darf in
einer Runde seine Arbeiter nur
an einem einzigen Wochentag
einsetzen, welcher dann fiir die
anderen Spieler gesperrt ist.
Er hat dann sozusagen die Kon-
trolle iiber die Biihne an die-
sem Tag.

Der erste und letzte Tag
weisen auflerdem noch eine
Besonderheit auf. Am Don-
nerstag ist das Vorbereiten von
Tricks aufgrund des unattrak-
tiven Termins giinstiger (+ 1
Aktionspunkt), und man hat im
Falle einer Auffiihrung die ers-
te Wahl, dafiir muss man aber
Abziige in den Erlésen in Kauf
nehmen. Am Sonntag ist es
hingegen umgekehrt: Die Vor-
bereitung von Tricks ist teurer,
eine Sonntagsvorstellung
bringt dafiir mehr Ruhm und
Geld ein.

Spielmechanisch bietet
"Trickeron" einiges fiir die
grauen Zellen. Mir gefillt die-
se Artvon interaktivem Worker
placement sehr gut, und der
ganze Prozess, um einen Trick
bis zur biithnenreifen Auffiih-
rung zu bringen, ist anspruchs-
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voll und mitviel Optimierungs-
arbeit verbunden.

Aber auch optisch weifl
das Spiel zu iiberzeugen.
Die grafische Gestaltung be-
sticht durch gediegene Farb-
gebung und Detailreichtum,
welche viel zur dichten Atmos-
phére beitrigt. Andererseits ist
dies aber der Ubersichtlichkeit
nicht forderlich, und auch die
Symbolik ist nicht auf Anhieb
verstindlich. Besonders ge-
lungen finde ich hingegen das
"Handbuch des Zauberers'",
welches jedem Spieler einen
Uberblick iiber alle Aktions-
moglichkeiten, sowie eine
iibersichtliche Aufstellung al-
ler Zaubertricks bietet.

Alle Trickkarten gehoren
iibrigens einer der vier Zau-
berschulen an: Technische
Tricks, mentale Tricks, Entfes-
selungstricks und optische
Tricks. Ich kann nicht sagen,
ob es alle vorkommenden
Tricks tatsichlich gibt- Zaube-
rer verraten nun mal nicht
gerne ihre Geheimnisse -, aber
das Gesamtwerk macht mir ei-
nen sehr gut durchdachten, mit
viel Liebe zum Detail versehe-
nen Eindruck.

Insgesamt ist "Tricker-
ion" ein herausforderndes, re-
lativ komplexes Spiel. Die
Spieldauer ist mit ungefihr 30
Minuten pro Spieler angege-
ben. Das ist meiner Meinung

Fortsetzung
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nach etwas optimistisch, denn
wir haben doch mindestens
eine dreiviertel, fast eine gan-
ze Stunde pro Spieler benotigt.
Dies ist dann doch ein grofer
Wermutstropfen.

Und wenn wir schon bei
der Spieldauer sind, passt dazu
auch die im Spiel beinhaltete
Erweiterung "Die Dunklen
Gassen". Sie fiigt dem Grund-
spiel noch ein paar Elemente
hinzu, allem voran einen wei-
teren Schauplatz - die Dunk-
len Gassen -, wo es spezielle
Auftragskarten zu erhalten
gibt. Diese bringen entweder
einen dauerhaften Vorteil oder
einen einmaligen Effekt. Dazu
kommen noch Prophezeiun-

HALL
OF
GAME

Es hat sich ja schon abgezeichnet: Mit
AZUL steigt heuer - und das in souveriner Ma-
nier - das zweite Spiel in unsere ,,Hall of Games*
auf. Aber mehr als 3 weitere Spiele werden es
bis Ende dieses Jahres nicht mehr schaffen. Die
grofSten Chancen dazu haben sicherlich KRAZY
WORDZ und YOKOHAMA, die sich an die zwei-
te bzw. dritte Stelle setzen konnten. Auch

gen, welche die Regeln fiir
jeweils eine Spielrunde verin-
dern.

Am wichtigsten jedoch:
Es werden zwei zusitzliche
Spielrunden gespielt, sodass
jetzt sogar noch bessere, kom-
pliziertere Zaubertricks, die
einen hoheren Mindestruhm
nd noch mehr Vorbereitung
erfordern, aufgefiihrt werden
konnen. Dies verlidngert die
Spieldauer noch einmal um
mindestens 15 Minuten pro
Spieler. Schade, denn mit der
Erweiterung spielt sich "Trick-
erion" taktischer, deutlich in-
teraktiver, interessanter, aber
4 bis 5 Stunden ist fiir das Spiel
dann doch etwas zu lange. Ich
hitte mir gerne das Spiel-
gefiihl der Erweiterung in et-

was komprimierterer Form
und in kiirzerer Spielzeit ge-
wiinscht.

So wird voraussichtlich
leider "nur" das Grundspiel
ofters auf unserem Spieltisch
landen. Dieses bietet aber
ohnehin ausreichend Ab-
wechslung und Spielreiz fiir
mehrere interessante Partien
mit spektakuldren Zauber-
shows r1a "David Copperfield"
oder "Siegfried & Roy"'.

MARS, ALTIPLANO, GAIA PROJECT). Fiir die
,Ruhmeshalle“ fehlt aber doch noch einiges.

Von gleich 3 Spielen miissen wir uns ver-

abschieden: 13 TAGE, SANTA MARIA, sowie

HEAVEN & ALE haben zu wenig Stimmen er-

halten und machen damit Platz fiir ebenfalls drei

Wertung:
1. AZUL
2. Krazy Wordz

LORENZO hat schon viele Punkte gesammelt, 3. Yokohama

aber der Riickfall auf den 8. (und damit punkte-

losen) Platz wirft das Spiel weit zuriick, vielleicht 5. Altiplano

sogar zu weit.

Abgesehen von diesen 3 Spielen sehr ich
derzeit noch keinen weiteren Kandidaten. Die
Chancen einiger Spiele haben sich verschlech-

Neuvorschlige: SAGRADA (dem ich person-
lich in den nichsten Monaten grofRe Chancen
einrdume...), ETHNOS und A FAKE ARTIST
GOES TO NEW YORK. Ich bin gespannt, wie
sich die nichsten Monate noch so entwickeln...

8/+15/-1/22/ ++
6/+10/-0/16/ =
4/+ 7/0/11/ =

4. Terraforming Mars 3/+ 5/0/ 8/ +

2/+ 4/0/ 6/ +

Gaia Project 1/+ 5/0/ 6/ +
Agent Undercover 1/+ 5/0/ 6/ +
8. Lorenzo der Prichtige 3/+ 2/0/ 5/ -
9. Decrypto *2/+ 1/0/ 3/ +
Pulsar 2849 *2/+ 1/0/ 3/ +
11. EXIT - das Spiel 1/+ 1/0/ 2/ -

tert (etwa AGENT UNDERCOVER und EXIT -

DAS SPIEL), andere konnten sich wiederum  Vorschlige:
ein wenig verbessern (TERRAFORMING
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Sagrada 3 x), A Fake Artist goes
to New York (1 %), Ethnos (1 x)



Game News

Spielekritik

Naja, die meisten selbsternannten ,Zaube-
rer“ sind Blender. Jihrlich treffen sich -
zumindest in folgendem Spiel - zahlreiche dieser
Blender in einer deutschen Stadt...

Titel: Die Quacksalber
von Quedlinburg

Art: Bagbuilding Game

Autor: Wolfgang Warsch

Verlag: Schmidt Spiele

Jahrgang: 2018

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 45 Minuten

Preis: ca. Euro 32,-

"Hereinspaziert, herr-
rrreinspaziert, meine Herr-
schaften! Hier finden Sie das
richtige Mittel fiir ihre Weh-
wehchen, die besten Tinktu-
ren und Elixiere gegen
Schweil}fiiRe, Heimweh,
Schluckauf und Liebeskum-
mer. Sie da, der Herr in der
blauen Weste! Ich habe da
genau das Richtige fiir ihre
Haare, die sich oben ganz
schon lichten. Ein paar Trop-
fen, und das Haar sprief3t
wieder wie bei einem Jiingling.
Und Sie, gnéd’ Frau, wie wir’s
mit einem kleinen Liebes-
trank? Dieses kleine Flisch-
chen wirkt Wunder, Sie wer-
den sich der vielen Verehrer

gar nicht erwehren konnen,
sie werden sehen! Treten Sie
naher!"

Einmal im Jahr kommen
in Quedlinburg die besten
Wunderdoktoren und Kurpfu-
scher des Landes zusammen,
um ihre Trinke zu brauen. Aus
ihren eigenen Vorratsbeutel
fiigen sie moglichst viele Zuta-
ten hinzu, um den Trank
immer besser zu machen.
Aber ein paar Knallerbsen zu
viel und der ganze Kessel ex-
plodiert, und futsch sind die
wertvollen Siegpunkte!

Zu Beginn besitzt jeder
der bis zu vier Quacksalber
dieselben Zutaten in seinem
Vorratsbeutel: Jede Menge
Knallerbsen (weiffe Chips) in
den Werten 1 bis 3, sowie je
eine Kreuzspinne (griiner
Chip mit dem Wert 1) und ein
Kiirbis (oranger Chip mit dem
Wert 1). Aullerdem verfiigt je-
der iiber seinen eigenen Kes-
sel, in dem ein Tropfen an-
zeigt, wie voll der Kessel ak-
tuell ist.

In jeder der 9 Runden
wird zuerst eine Wahrsage-
karte aufgedeckt. Das Ereig-
nis gilt fiir alle Spieler, wobei
lila Wahrsagekarten sofort aus-
gefithrt werden und blaue Kar-
ten fiir die komplette Runde
gelten. Anschliefend kommt
es zur Trank-Zubereitung.
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Gleichzeitig ziehen alle Spie-
ler einen Chip aus ihrem Beu-
tel und legen ihn in ihren Kes-
sel. Fiir den ersten Chip wer-
den dabei - je nach Wertigkeit
- 1bis 4 Felder nach dem Trop-
fen gezihlt, jeder weitere Chip
nach dem zuletzt belegten
Feld.

So fiillen sich mit der Zeit
die Kessel mit den verschie-
densten Zutaten. Nach jedem
Ziehen und Ablegen konnen
sich die Spieler entscheiden,
ob sie noch einen weiteren
Chip aus ihrem Beutel ziehen
wollen oder ob sie stoppen.
Wenn die Summe aller gezo-
genen weilen  Chips
allerdings den Wert 7 iiber-
steigt, sind zu viele Knallerb-
sen im Trank und der Kessel
explodiert.

Haben sich alle Spieler
entschieden zu stoppen, oder
wurden durch eine Explosion
dazu gezwungen, kommt es zur
Wertung. Hierbei erhalten
die Spieler - je nach der Positi-
on ihres Tropfens im Kessel -
Siegpunkte und/oder Geld
zum Einkauf neuer, besserer
Zutaten. Wessen Kessel explo-
diertist, muss sich fiir eine der
beiden Moglichkeiten ent-
scheiden, wer rechtzeitig auf-
gehort hat, bekommt sogar
beides. AuBerdem konnen in
dieser Wertungsphase Rubine
verteilt werden, sowie die Ef-
fekte bestimmter Zutaten zu-

Fortsetzung von
.Die Quacksalber von
Quedlinburg®

sitzliche Belohnungen brin-
gen.

Fiir die nichste Runde
geben die Spieler wieder alle
Zutaten-Chips in ihre Beutel.
Nach der 9. Runde ist Schluss.
Wer dann mit seinem Zahlst-
ein auf der Zihlleiste am wei-
testen vorgeriickt ist, hat sich
am Markt von Quedlinburg als
der geschickteste Quacksalber
herausgestellt und gewinnt
nebenbei auch das Spiel.

Der Knobelritter als fun-
dierter Spieleexperte wird
sofort erkannt haben, dass es
sich bei "Die Quacksalber von
Quedlinburg" um ein lupenrei-
nes "Bagbuilding Game"
handelt, also einem Spiel, bei
dem man im Laufe der Partie
den Inhalt seines Beutels, aus
dem man Spielfiguren, Chips,
Plittchen oder dhnliches zieht,
verbessert, um in Folge effek-
tiver agieren zu kénnen.

Dabei spielt es aber in
einer anderen Liga als die be-
kanntesten Spiele dieses Gen-
res, wie "Orléans" oder "Alti-
plano". Das Schmidt Spiel ist
wesentlich einfacher ge-
strickt und richtet sich ielmehr
an Familien und den sogenann-
ten "casual gamer", den Gele-

genheitsspieler. Die Altersan-
gabe "ab 10 Jahren' istein deut-
liches Indiz dafiir, meiner Er-
fahrung nach kénnen aber auch
schon jiingere Kinder mitma-
chen.

Dieser Zielgruppe ge-
schuldet istauch der doch recht
hohe Gliicksanteil. Dabei
sind es nicht nur die Knallerb-
sen, die den Spielern durch
ihr zufilliges Auftauchen einen
Strich durch ihre Rechnung
machen kénnen. Es kommt
auch bei den meisten anderen
Zutaten darauf an, ob und wann
sie gezogen werden. Bei eini-
gen Sorten ist es besser, wenn
sie so frith wie moglich gezo-
gen werden (z. B. Kiirbisse),
andere entfalten ihre Wirkung
erst spiter (z. B. Kreuzspin-
nen). Wieder andere bringen
besondere Vorteile, wenn
genau davor oder danach be-
stimmte Chips auftauchen.

Je nachdem, ob man ein
gliickliches Hiandchen oder
Pech hat, kann die Schere dann
ziemlich auseinander gehen.
Eine Kesselexplosion fillt in
den ersten Runden noch nicht
so ins Gewicht. Da kann man
ruhig mal mehr riskieren,
denn da geht es nur um 1 oder
2 Siegpunkte, weshalb man auf
jeden Fall bessere Zutaten zu-
kaufen sollte. Aulerdem hat
Autor Wolfgang Warsch mit den
"Rattenschwinzen" einen
schonen Ausgleich fiir Pech-
vogel geschaffen: Je nach Ab-
stand zum Fiihrenden diirfen
auf der Zihlleiste weiter hinten
liegende Spieler ihren Trop-
fen zu Beginn einer Runde ein
paar Felder vorriicken. In den
letzten 3 Runden wirkt sich
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eine Explosion hingegen oft
verheerend aus. Diese grof3e
Abhingigkeit von den Lau-
nen des Zufalls wird wohl
einigen Spielern nicht gefal-
len, fiir ein Familienspiel fin-
deich dies allerdings durchaus
akzeptabel.

Dass ich die einzelnen
Zutaten nicht genau beschrie-
ben habe, liegt daran, dass es
keine allgemein giiltige Aus-
sage dazu gibt. Nur die beiden
Zutaten Kiirbis (ohne Effekt)
und Totenkopffalter kommen
unverindertin jeder Partie vor.
Fiir jede andere Zutat (Krihen-
schidel, Fliegenpilz, Alraun-
wurzel, Kreuzspinne und
Geisteratem) gibt es je vier
verschiedene Versionen,
deren Wirkung auf eigenen
Zutaten-Biichern abzulesen ist.
Es wird empfohlen, die zusam-
mengehorigen "Sets" nach-
einander zu spielen, in Folge
kann man dann auch die Zuta-
ten-Biicher nach eigenem Gut-
diinken zusammenstellen.

Ich mochte an dieser Stel-
le gar nicht auf die einzelnen
Effekte eingehen, um den Rah-
men dieser Rezension nicht zu
sprengen. Es geniigt zu er-
wihnen, dass die Effekte sehr
unterschiedlich sind, mal etwas
einfacher, mal etwas komple-
xer. Dies sorgt nicht nur fiir
einen hohen Wiederspiel-
reiz, weil sich jedes "Set", jede
Kombination aus den Biichern
ein wenig anders spielt. Es gilt
ebenfalls, die "Auslage" der
aktuellen Zutaten-Biicher zu
"lesen", und sich auf eine ge-
wisse Vorgehensweise ("'Stra-
tegie! wire hier doch etwas zu
hoch gegriffen) einzustellen.



Fortsetzung von
«Die Quacksalber von
Quedlinburg*

Noch ein paar Worte zur
Ausstattung. Die Qualitit des
Spielmaterials mit den vielen
Tafeln und Plittchenist ordent-
lich. Mir gefallen besonders

die Illustrationen von Dennis
Lohausen, denn die einzelnen
Zutaten sind von den Farben
her sehr gut unterscheidbar.
Die Spielregel ist eigentlich
gut verfasst und ausreichend
bebildert. Ein Almanach der
Zutaten beschreibt dazu jedes

einzelne Zutatenbuch. Trotz-
dem haben wir - iiber mehrere
Partien hinweg! - gleich 2 Feh-
ler gemacht. Ich rechne dies
aber eher uns selbst zu, als alte
Spielveteranen waren wir bei
den vermeintlich einfachen
Regeln wahrscheinlich zu nach-
lassig und weniger kon-
zentriert.

Insgesamt kann
ich dem Spiel einen ho-
hen Spielreiz bescheini-
gen. Vor allem Spieler,
die auf ein schon gestal-
tetes, abwechslungsreiches,
lockeres Spiel mit einer Spiel-
dauer von deutlich unter einer
Stunde stehen, und denen ein
bisschen Zufall nichts aus-
macht, werden mit"Die Quack-
salber von Quedlinburg" ihre
Freude haben.

Game News -
Wertung

p.S.: ,Die Quacksalber
von Quedlinburg® wurde kiirz-
lich zum , Kennerspiel des Jah-
res 2018 gekiirt.
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GAMES, TOYS & MORE
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 Strafle 499) gibt es
nun das Geschift ,,Games,
Toys & More“, wo fast alle
Artikel des Online-Handels
auchin denRegalen 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-
tidt) zu verbringen. Sollte ir-
gendwas geradenichtlagernd
sein, kann es gerne bestellt
werden. Daniel bemiiht sich,
auch ausgefallene Exotenund

seltene Neuerscheinungen zu
bekommen.

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

Mit dem neuen Laden
hat das spielerische Angebot
im Zentralraum aufjeden Fall
eine absolute Bereicherung
empfangen.

r
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Game News -

Spielekritik

Friiher, zur Zeit der Kelten, nannte man Magie-
kundige nicht Zauberer, sondern...

Titel: Druids
von: Giinter Burkhardt

& Wolfgang Lehmann
Verlag: Amigo Spiele
Jahrgang: 2017
Spielerzahl: 3 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: ca. Euro 8,-

Druiden? Das sind doch
so keltische Schamanen. Alte
weise Minner mit weillem,
langen Bart, die mit Sicheln
Misteln von den Bidumen
schneiden, um Zaubertrinke
gegen zahlenmiRig iiberlege-
ne auslidndische Invasoren zu
brauen. Okay, das entlarvt mich
jetzt als Asterix-Leser, der ab-
gesehen von diesem "Wissen"
herzlich wenig iiber Druiden
berichten kann.

Aber Spielen bildet ja
bekanntlich, und so erfahren
wir im gleichnamigen Spiel aus
dem Hause "Amigo", dass sich
die Druiden ("Druida" bedeu-
tet so viel wie "Starkes Wis-
sen") vor langer, langer Zeit in

den Dominen Heilkunde,
Wahrsagen, Gestaltwandlung,
Sternenkunde und den Scho-
nen Kiinsten betitigten. Als
Novizen der Stonehenge-Aka-
demie versuchen wir ebenfalls,
uns in diesen Doménen zu be-
weisen, um schlussendlich den
Titel "An dnigh" - der Weise -
zu erlangen.

"Druids" ist ja ein Kar-
tenspiel. Erfahrene Spieler
werden sofort schlussfolgern,
dass es sich bei den erwihn-
ten Dominen um fiinf
Kartenfarben (z. B. Griin fiir
Heilkunde, gelb fiir Wahrsa-
gen) handelt. In jeder Farbe
kommen die Werte von 1 bis
12 vor. Zusitzlich gibt es noch
eine Karte "Gaia", welche den
Startspieler jeder Runde fest-
legt, sowie je 2 Karten "Mistel-
zweig" und "Goldene Sichel"
(Ha, wusst’ ich’s doch! Mira-
culix l4sst griilen!).

Je nach Spielerzahl erhal-
ten die Spieler 13 bis 15 Kar-
ten vom gut gemischten Sta-
pel. Wer die "Gaia"-Karte in der
Hand hailt, spielt diese aus,
danach geht’s im Uhrzeiger-
sinn weiter. In einem Stich
herrscht Farbzwang, das heif3t
die erste Dominenkarte, die
ausgespielt wird, muss bedient
werden. Die hochste Karte der
zuerst ausgespielten Doméne
gewinnt den Stich.

Wer einen Stich gewinnt,
sortiert die Karten nach
Dominen und legt die Stapel
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offen vor sich aus. Bei mehre-
ren Karten derselben Farbe
muss die Karte mit dem nied-
rigsten Wert nach oben gelegt
werden. Bei weiteren Stichen
werden die neu gewonnenen
Karten auf die vorhandenen
Stapel gelegt.

Eine Besonderheit stel-
len die "Mistelzweige" und die
"Goldenen Sicheln" dar. Mit
ihnen kann man nur in absolu-
ten Ausnahmefillen einen
Stich gewinnen. Da man sie
jederzeit spielen darf, selbst
wenn man die angespielte Far-
be bedienen konnte, eignen
sie sich hervorragend,
ungeliebte Stiche zu vermei-
den. Wihrend ein "Mistel-
zweig" vom Gewinner des
Stichs blof unter einen belie-
bigen Stapel geschoben wird,
wird eine "Goldene Sichel" auf
den Stapel mit der aktuell
hochsten Karte gelegt, wel-
cher anschliefend ganz aus
dem Spiel entfernt wird.

Die Runde endet regu-
l4r, bis alle Karten ausgespielt
wurden. Jeder Spieler berech-
net seine Erfahrungspunkte,
indem er die Werte der oben-
liegenden Karten seiner Sta-
pel addiert. Eine Runde kann
aber auch vorzeitig sofort en-
den, wenn ein Spieler nach
einem gewonnenen Stich fiinf
Dominenstapel vor sich liegen
hat. Dieser Spieler ist der Ver-
lierer der Runde und muss 3
Minuspunkte notieren. Nach 5



Fortsetzung von
Druids“

Spielrunden gewinnt schlief3-
lich der Spieler mit den meis-
ten Erfahrungspunkten.

Bei Stichspielen unter-

scheiden wir ja grundsitzlich
zwischen normalen Stich-
spielen, bei dem wir so viele
Stiche/Punkte wie moéglich
erzielen wollen (z. B. "Mii"),
Stichansagespielen, bei denen
wir versuchen, eine bestimm-
te, vorher festgelegte Anzahl
an Stichen zu machen (z.B.
""Rage"), Ablegespiele, bei de-
nen man danach trachtet, sei-
ne Kartenhand so schnell wie
moglich auszuspielen (z.B.
"Tichu") und Stichvermei-
dungsspielen, bei denen es
vorteilhaft ist, so wenig Stiche
wie moglich zu machen (z.B.
'"Witches").

"Druids" bietet hier eine
neue, interessante Mi-
schung an. Einerseits brau-
chen wir Stiche, um iiberhaupt
Punkte notieren zu kénnen,
denn wer keine Stapel vor sich
liegen hat, kann nur 0 Punkte
erreichen. Andererseits sollte
tunlichst vermieden werden, in
seinen Stichen alle fiinf Domé-
nen zu machen, da dies mit 3
Minuspunkten bestraft wird.
Dies stellt sogar echte Karten-
spiel-Veteranen vor eine unge-
wohnte Aufgabe.

In der Praxis erweist
sich, dass dies eine eher ab-
wartende, defensive Spiel-
weise verlangt. Die sonst so
erfolgreiche Methode etwa, zu
Beginn sichere Stiche
mit der hochsten Karte
| zu machen, wenn noch

4 alle Spieler bedienen
| konnen, verpufft hier
| wirkungslos, da man ja
die niedrigste Karte des
Stichs obenauf legt. So-
mit hebt man sich die ho-
heren Werte eher fiir
spiter auf. Auch birgt offensi-
ves Spielen die Gefahr, dass
einem die Gegner die fiinfte
und letzte Kartenfarbe in den
Stich werfen, womit man erst
recht punkteméRig durch die
Finger schaut.

Generell ist das Arger-
potential sehr hoch. Wenn
man in einer Farbe eine hohe
Karte werten konnte, kann
man sich fast sicher sein, dass
irgendein lieber Mitspieler
beim néichsten Stich eine nied-
rige Karte dieser Farbe bei-
steuert, um so die Punkteaus-
beute zu verringern. Die Mog-
lichkeiten, den Mitspielern zu
schaden sind deutlich vielfAlti-
ger als jene, fiir sich selbst vie-
le Punkte zu sichern. Auch die
Sonderkarten "Mistel" und
"Goldene Sichel" kénnen sehr
destruktiv eingesetzt werden.

"Druids" hat dadurch ei-
nen recht schwierigen Spiel-
rhythmus. Es ist wesentlich
taktischer und meiner Mei-
nung nach auch kniffliger als
die beiden thematisch ver-
wandten Spiele "Wizard" und
"Witches'"", welche geradliniger
angelegt sind. Aber die Lern-
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kurve ist doch ansteigend, mit
zunehmender Spielerfahrung
kann man besser einschétzen,
wie man am besten vorgehen
soll.

Die Grafik lehnt sich
ebenfalls an die beiden er-
wihnten Spiele -"Wizard" und
"Witches" - an, was sowohl die
Schriftart als auch die Illustra-
tionen anbelangt. Kein Wun-
der, wurde doch mit Franz
Vohwinkel derselbe Grafiker
engagiert. Und wieder ergibt
sich, wenn man alle Karten
einer Farbe in absteigender
Reihenfolge anordnet, ein gro-
Bes Panoramabild. Zwar spiel-
technisch irrelevant, aber den-
noch ein netter Effekt.

"Druids" istalles in allem
ein schon gestaltetes, raffi-
niertes Kartenspiel, das
auch regelrechte Kartentippler
zum Umdenken aus alten
Kartenspielgewohnheiten
zwingt. Mit dem giinstigen VK-
Preis von knapp Euro 8,--
dringt sich eine Kauf-
empfehlung daher formlich
auf...

f

Game News -
Wertung

o @ off (o o aff (0 0 off (0 & of
8 of o of \o off \a of
9 0 3 9f 3 0 3 0
9/ o/ 8/
\

Game News -

Spielekritik

Okay, zugegeben: Das folgende Spiel passt
nicht so ganz zum Thema ,Zauberer”, denn es
kommen weder Magier, noch Illusionisten, Dru-
iden, Quacksalber oder dergleichen vor. Aber
versucht nicht jeder Zauberer, irgendwie unse-
ren Geist zu manipulieren?

AT Frer AISrrer

The Mind
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Titel: The Mind

Autor: Wolfgang Warsch
Verlag: NSV Spiele
Jahrgang: 2018

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 10,-

Einleitung

'Zeit ist relativ."

Mit dieser Feststellung
meinte Albert Einstein, dass
die Lichtgeschwindigkeit die
einzige Konstante im Weltraum
darstellt, und folglich Raum
und Zeit variieren koénnen,
welche vor allem durch die
Auswirkungen der Gravitation
beeinflusst werden.

Aber auch die auf unse-
rer Erde doch relativ gleichma-
Rig verstreichende Zeit kann
dem einzelnen Individuum mal
linger, mal kiirzer erscheinen,

wie sich mit diesem Kkleinen
Spielchen recht einfach de-
monstrieren lasst.

Spielbeschreibung

Das Spielprinzip ist so
einfach, dass es in einem ein-
zigen Satz erklart ist: Die Spie-
ler miissen blof ihre Karten
in der richtigen Reihenfolge zu
einem aufsteigendem Stapel
auslegen. Zuerst also die nied-
rigste Karte von den Hand-
karten aller Mitspieler, danach
muss zwingend jede Karte
hoéher sein als die zuvor ge-
legte. Dabei darf keine Karte
eines Spielers ausgelassen
werden.

Im ersten Durchgang -
dem ersten "Level" - hat jeder
Spieler nur 1 Handkarte, in
jedem weiteren Level bekom-
men die Spieler um 1 Karte
mehr. Wurden alle Handkarten
ausgespielt, hat man das Level
geschafft, und die Karten wer-
den fiir den nichsten
Durchgang gemischt
und ausgeteilt. Die
Anzahl der maximal
gespielten Durchgin-
ge hingt dabei von
der Spielerzahl ab,
so werden etwa zu
dritt hochstens bis
zum 10 "Level" ge-

spielt.
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Wird eine Karte ausge-
legt, und mindestens 1 Spie-
ler hilt noch eine niedrigere
Karte als die ausgespielte auf
der Hand, gilt dies als Fehler,
und die Gruppe verliert ein
"Leben". Muss die Gruppe auf
diese Weise ihr letztes Leben
abgeben, gilt damit ihr Vorha-
ben als gescheitert. Ansonsten
gewinnen alle Spieler gemein-
sam, wenn sie alle geforder-
ten Level erfolgreich absolvie-
ren.

Fazit

HAAAA???

Ich sehe férmlich den
Leser dieser Zeilen vor mir,
wie er ungldubig die Stirn run-
zelt? Was soll denn daran so
schwierig sein, die Karten in
nummerisch aufsteigender
Reihenfolge auszuspielen?
Das schafft doch sogar schon
ein Zweitklissler!

Dies liegt daran, dass ich
die wichtigste Regel noch nicht

7 evel12

Gruppenbewusstsein



Fortsetzung von
The Mind“
erwihnt habe. Es herrscht
nidmlich absolutes Verbot,
den Mitspielern iiber irgend-
eine Art und Weise - sei es
verbal, mit Zeichen, schriftlich,
oder sonst wie - die Werte der
eigenen Karten zu kommu-
nizieren! Nicht mal ungefihr,
so wie es etwa bei "The Game"
vom selben Spieleverlag ge-
stattet ist. Und dieser klitze-
kleine Regelpassus dndert ein-

fach alles.

Wann man eine Karte
spielen soll, hingt nun nim-
lich bloR vom Zeitgefiihl an,
was ja- wie eingangs erwahnt,
rein subjektiv ist. Nehmen wir
an, die oberste ausliegende
Karte ist eine "15", und die
niedrigste Karte in unserer
Hand ist eine "41". Es wire si-
cher fatal, diese Karte sofort
auszuspielen, weil die Gefahr
recht grof ist, dass ein Mitspie-
ler eine niedrigere Karte (zwi-
schen 16 und 40) auf der Hand
hilt. Zu lange sollten wir auch
nicht abwarten, weil dann
vielleicht ein Mitspieler eine
hohere Karte ausspielt.

Die Konsequenz: Die
Mitspieler werden beobachtet.
Schaut ein Spieler gleichmii-
tig drein, hat er wahrscheinlich
hohe Karten auf der Hand.
Zupft er nervos an einer Kar-
te, dann stellt er sich vielleicht

gerade dieselbe Frage, ob er
mit seiner Karte zu friih oder
zu spat ist.

Die erste Partie in einer
Gruppe verliuft meistens nicht
sehr erfolgreich. Aber mit der
Zeit gelingt es der Gruppe
immer mehr, ihr Tempo
aneinander anzupassen, sie
stimmen sich aufeinander ab,
"synchronisieren" sich
sozusagen immer besser. Es
ist schon eine interessante Er-
fahrung, ein gruppendynami-
sches Erlebnis, wie ich es
bisher selten passiert ist. Es
herrscht am Spieltisch eine la-
tente Spannung, ein Nerven-
kitzel trotz dieser einfachsten
Aufgabenstellung.

Sicher: Ein gewisser
Gliicksfaktor ist trotzdem
immer vorhanden. Vor allem
knapp aufeinanderfolgende
Zahlen bergen stets ein Risiko
und eine grofRe Fehlerquelle.
Und ob der Spielreiz auf Dau-
er anhalten kann, ist ebenfalls
zu bezweifeln. "The Mind"
wirkt fiir mich nicht wie ein
Spiel im eigentlichen Sinne, es
ist vielmehr ein hochinteres-
santes Experiment, welches
dadurch allerdings nicht allzu
viele Wiederholungen ver-
trigt. Ich selber bin einer Par-
tie ab und zu - in Maf3en ge-
nossen - aber keinesfalls ab-
geneigt.

Das Thema istiibrigens -
auf eine fast schon ironische
Weise - esoterisch ange-
haucht. Daher tragen die Le-
vel auch solche Begriffe, wie
"Verstiarkte Empathie" (Level
2), "Sub-kognitive Wahrneh-
mung" (Level 4) oder "Ver-
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schmelzung von Geist und
Materie" (Level 12). Die Gra-
fiken (Oliver Freudenreich)
mit den komischen Yoga-Hi-
schen passen gut dazu und
sorgen gleichzeitig fiir Auf-
merksamkeit und einen hohen
Wiedererkennungswert.
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Fantasyfilm

Deutschland 2017

Regie: Stefan Feld &
Michael Rieneck

Queen Movies

Dauer: ca. 75 Minuten

Notenskala

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

k77857 spitze!
TG sehr gut
iy
t78J  solala

(¥ schwach

gutes Spiel
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Film-Tipp
des Monats

Die Artus-Sage mit den
bekannten Elementen (Excali-
bur, Lancelot, der Heilige Gral,
etc.) wurde ja schon unzihlige
Male verfilmt. Diese neue Fas-
sung beschiftigt sich mit dem
Kampf um die Nachfolge Ko-
nig Artus’. Die Ritter der Ta-
felrunde machen sich deshalb
auf, die Gunst des Konigs und
von Merlin zu gewinnen, in-
dem sie im Umland Rittergii-
ter bauen, Gefolgsleute anwer-
ben, ihren Einfluss in Graf-
schaften erweitern, Questen
erfiillen, aber auch den einen
oder anderen Verriter abweh-
ren.

Wunderschén umgesetz-
te Verfilmung, welche zeigt,
dass bei der Ermittlung des
Nachfolgers auch etwas Gliick
notwendig war/ist.

Pradikat: bwesonders se-
henswert.

rRi€t€ter oer
krnobelraroe

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

* Whochentliche Spieletreffen
im Hotel Traunerhof (jeden
Mittwoch!)

* 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”)

* 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



