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GLASFENSTER VON
SINTRA“ gewinnt den
Knobelpreis 2019

Die ,Ritter der Knobel-
runde“ haben gewihlt! Das
ihrer meinung nach beste tak-
tische Spiel des Jahres 2019
ist ,AZUL - Die Buntglasfen-
ster von Sintra“ von Michael
Kiesling / Next Move Gams
bzw. Pegasus Spiele. Gratula-
tion an Autor und Verlag!

Traun - Game News -
Eigenreportage

Liebe Kryptozoologen,

dieses Halloween wid-
men wir uns ganz der Suche
nach ,,Cryptid“en. Ob Nessie,
Bigfoot, Chupacabra, Thun-
derbird oder Werwolf, wir
werden jede Spur verfolgen,
egal in welche entlegenen
Ecken der Welt sie uns fiihrt.

Ein regelrechter ,Car-
nival of Monsters“ warten
also darauf von uns entdeckt
zuwerden. Allerdings ist grof3-
te Vorsicht geboten, birgt doch
jede dieser Kreaturen seine
eigenen Gefahren. Zumindest
deutet die lange Unauffind-
barkeit darauf hin, dass sie
allesamt nicht gefunden wer-
den wollen.

Die Legenden zu den
meisten der von uns gesuch-
ten Wesen beschreiben sie ja
nicht nur als menschenscheu
und defensiv, sondern sogar
als regelrecht ,villainous“.
Besonders die Werwolfe ha-
ben schon viele unserer Vor-
ginger verschwinden lassen,
Uberlebenschanchen hat nur
~wer Worter kennt, die die-
se fiesen Biester bannen kon-
nen.

Aber keine Sorge, wir
entsenden euch nicht unvor-
bereitet. Am Mittwoch, dem 6.
November gibt es im Jagerhof
zu Traun ab 18:30 Uhr ein
umfangreiche Einfiithrung in
die Verteidigung gegen die
dunklen Michte.

Horrido,
Oliver

HAGAR

DER SCHRECKLICHE

SIEHST DU, WAS PASSIERT, WENN
MAN DIE TUIR NICHT HINTER SICH
ZUMACHT ¢
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Neues vom Trauner
Spielekreis

Knobelpreis 2019

Es war eine unglaublich
knappe Entscheidung! Mit nur
einer einzigen Stimme Vor-
sprung wurde AZUL - DIE
BUNTGLASFENSTER VON
SINTRA mitdem Knobelpreis
2019 ausgezeichnet. Autor
Michael Kiesling und Verlag
Next Move Games bzw. Pega-
sus Spiele landen damit einen
Doppelpack, nachdem letztes
Jahr AZUL den Knobelpreis
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gewinnen konnte. Somit steht
auch fest, dass die Klub-
meisterschaft am Samstag,
den 11. Jidnner 2020 im
Traunerhof mit diesem Spiel
ausgetragen wird. Unbedingt
vormerken!

It's Sauna-Time!

Wie jedes Jahr bedeutet
das Ende desheiRen Sommers
auch den Startin die neue Sau-
na-Saison. Jeden Donnerstag
trifft sich die Saunarunde
,Schweillperle“ ab ca. 19:00
Uhr im Traunerhof zum ge-
meinsamen Schwitzen, Ful3-
ballschauen und-zwischen den
Aufgiissen - auch fiir das eine
oderanderelockere Spielchen.
Giste sind jederzeit herzlich
willkommen!

R la carte-Preis 2019

Die Auszeichnungfiir das
beste Kartenspiel 2019 - vor-
genommenvom Spielemagazin
,Fairplay“gehtheueran ,BEL-
RATTI“ von Michael Loth
(Mogel Verlag).

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Votingder,Hall of Games“ unter
traunerhof@traunerhof.atist
diesmal Sonntag, der 10. Okto-
ber 2019 bis 12:00 Uhr.

Zwischenwertung:

Nur mehr 2 Wertungen
stehen aus, und der neue Ko-
nig diirfte schon fast festste-
hen, auller Jakobistan beiden
Spieleabendenverhindert. Da-
fiiristder Kampfum die Prinzen-
rolle so spannend wie selten...

1. Konig Jakob 226,5
2. Prinz Franky 205,5
3. Earl Roland 205
4. Marquis Reinhold  125,5
5. Graf Oliver K. 77
6. Prinzessin Ute 73
7.Baron Thomas L. 69,5
8. Graf Johannes 62

9. Prinzessin Nicole 61,5
10. Prinzessin Luise 48,5
11. Sir Udo 46
12. Lady Michaela 44,5
13. Lady Rebekka 38
14. Marquis Oliver T. 27

2




Game News -

Spielekritik

»Halloween® sollte zwar urspriinglich ein
Gedenktag der Toten sein, entwickelte sich aber
immer mehr zum Gruselfest, mit Monstern aller
Art. Wie zum Beispiel Werwolfe...

pas Wort-Spiel

mit geheimen Rallen

Titel: WerWorter
Art des Spiels: Wortrate-
und Rollenspiel
Autor: Ted Alspach
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2019
Spielerzahl: 4 -10 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 10 Minuten
Preis: ca. Euro 15,
nominiertzum Spiel des Jahres

Einleitung

Die Werwolfe sind los!
Als Gegenmittel hat der Biir-
germeister ein méchtiges Zau-
berwort entdeckt — mit der
Wirkung, dass er selbst ver-
stummt ist. Die Aufgabe der
Dorfbewohner besteht darin,
dieses Wort so schnell wie
moglich herauszufinden —
allerdings kann der Biirger-
meister ihre diesbeziiglichen
Fragen nur mehr mit Ja oder
Nein antworten.

Spielbeschreibung

Zu Beginn einer Runde
werden an alle Teilnehmer
geheime Rollen verteilt. Im
Normalfall sind das ein bis zwei
Werwédlfe, eine Seherin und
einige Dorfbewohner. Eine
Rolle bleibt iibrig, diese erhalt
der Biirgermeister, sobald er
sich zu erkennen gegeben hat.
Sollte die verdeckte Karte der
Biirgermeister sein, so erhilt
sie der linke Nachbar des letz-
ten Biirgermeisters.

Ab hier erklire ich den
Spielablauf, wie er sich mit
Hilfe der kostenfreien App
darstellt. Es gibt jedoch auch
die Moglichkeit, ohne die App
Zu spielen.

Die App gibt an, wer
wann die Augen zu schliefRen
hat und welche Aktivititen die
Person auszufiihren hat. Zu
Beginn schliefen alle auller
dem Biirgermeister die Au-
gen. Er gibt seine zweite (ge-
heime) Rolle in die App ein
und wihlt danach aus zwei bis
drei Vorgaben das geheime
Zauberwort. Da-
nach schlief3t er die
Augen und jeweils
nacheinander wer-
den die Seherin
bzw. die Werwolfe «
aufgefordert, die Au-
gen zu Offnen, um
sich das Zauberwort
anzusehen.
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Zum Schluss wachen alle
wieder auf, und nach dem Star-
ten des Timers diirfen alle
Beteiligten dem Biirgermeis-
ter Fragen zum gesuchten
Wort stellen, welche dieser
mit Hilfe von Ja-/Nein-Mar-
kern beantwortet, die er vor
die Fragesteller auf den Tisch
legt. Dabei versucht die Sehe-
rin, die Ratenden unauffillig in
die richtige Richtung zu len-
ken, wihrend die Werwdlfe
probieren, die Dorfbewohner
von der korrekten Spur abzu-
bringen.

Eine Runde kann auf
zweierlei Arten enden. Ist die
Zeit nach vier Minuten abge-
laufen, ohne dass das Zauber-
wort gefunden wurde, hitten
die Werwolfe gewonnen. Al-
lerdings haben die Dorfbe-
wohner trotzdem noch die
Chance, den Sieg einzufahren,
indem sie innerhalb einer Mi-
nute einen Werwolf enttarnen
konnen.

Wird das gesuchte Wort

Fortsetzung von

WerWorter”
vor Ablauf der Zeit entritselt,
wiirde der Sieg eigentlich den
Dorfbewohnern und der Sehe-
rin zustehen. Aber auch in die-
sem Fall erhalten die Werwol-
fe noch eine letzte Chance, das
Blatt zu ihren Gunsten zu wen-
den, indem sie sich nach einer
einminiitigen Diskussion fiir
die richtige Person entschei-
den, hinter der die Seherin
steckt.

Fazit

Wer das Spiel
JInsider* kennt,
wird jetzt vielleicht
Parallelen entde-
cken. Wihrend sich
das Erarbeiten der
Regel von Insider BS
nicht ganz einfach *_
gestaltet, sind die Er-
kldrungen fiir das -o5==
Spiel ,Werworter”
hingegen optimal gelungen.
Als weiterer Pluspunkt kommt
die Moglichkeit dazu, mit der
App zu spielen. Zwar funktio-
niert das Spiel auch ohne sie,
aber in diesem Fall muss ein
Spielleiter (z. B. der Biirger-
meister) den Text anstelle der
App vorlesen, was aber weni-
ger stimmungsvoll ablduft. Und
vor allem beim Spielen mit
Kindern merkt man, dass sie
diese Kombination aus Han-
dy bzw. Tablet und kom-
munikativem Miteinander
am Tisch sehrfasziniert.

Die Appist sehrleicht zu
bedienen. Auch ohne Erkli-
rung konnte man sich den Ab-
lauf mit , Learning by Doing*“

recht einfach selbst beibrin-
gen, sofern man weil}, worum
es in dem Spiel prinzipiell
geht.

Das Spielen mit der App
hat aulRerdem den Vorteil, dass
man Werworter im Speed-
worter-Modus spielen kann.
Dabei wird die Tagphase auf
die Hilfte reduziert (also auf
zwei Minuten), dafiir miissen
die Werwolfe den Ratenden
einen Tipp geben, indem sie
auf einen Buchstaben tippen,

auszudenken.

Auch eine der Zusatz-
rollen, die Wahrsagerin, kann
im Spiel ohne App nicht ge-
wihlt werden. Sie wachtin der
Nacht nach der Seherin auf und
bekommt einige Buchstaben
des Zauberwortes zu sehen.
Wie viele, kann man in der App
einstellen. Dadurch wird den
Dorfbewohnern mehr Wissen
zugestanden, allerdings erhal-
ten die Werwolfe zum Aus-
gleich ebenfalls eine Bosheit
mehr: Sie gewinnen
am Ende niamlich
auch dann, wenn sie
die Wahrsagerin ent-
tarnen.

Weitere Zusatz-
rollen sind die
beiden Freimaurer,
die keine besondere
Funktion haben, sich
einander jedoch in

i ehis,

== der Nachtphase zu

wenn ihnen das geheime Zau-
berwort angezeigt wird. Die-
ser Buchstabe wird (gegeben-
enfalls auch mehrfach, falls er
ofter als einmal in dem ge-
suchten Wortvorkommt) dann
wahrend der Tagphase fiir alle
sichtbar eingeblendet. Eine
Variante, die tatséichlich noch
eine gute Portion Speed ins
Geschehen bringt! Ein weite-
rer Vorteil der App ist die
Menge an Wortern, die zur
Verfiigung stehen, nimlich
10.000 an der Zahl. Die Wort-
wolke, die fiir das Spiel ohne
App fiir Worternachschub
sorgt, kann da nicht mithalten.
Allerdings spricht auch nichts
dagegen, selbst kreativ zu wer-
den und sich eigene Worter
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erkennen geben, so
dass sie zumindest von einem
Mitspieler sicher wissen, dass
er kein Werwolf ist.

Fiir die Zauberworter
gibt es unterschiedliche
Schwierigkeitsstufen, so
dass das Spiel tatsichlich auch
mit Kindern spielbar ist, die
erst9 Jahre alt sind, sofern sie
einigermaflen wortgewandt
sind. So ganz verlassen kann
man sich aber nicht auf die
Worteinteilung in die einzel-
nen Schwierigkeitsstufen.
Diesbeziiglich gab es schon so
manches Mal ziemlich erstaun-
te Gesichter.

Eine Runde Werworter
ist sehr schnell gespielt.



Fortsetzung von
WerWorter”

Aber es bleibt nie bei ei-
ner. Selten habe ich erlebt,
dass eine Gruppe weniger als
5 bis 10 Runden hinterein-
ander spielen wollte. Vor allem
bei den Kindern ist der
Wunsch nach der Biirger-
meisterrolle sehr grofl. Wir
haben deshalb auch schon oft
so gespielt, dass wir diesen
Part einfach reihum weiterge-

der Mitspieler nicht allzu of-
fensichtlich in die eine oder
andere Richtung zu lenken.
Kindern gelingt das allzu oft
kaum oder iiberhaupt nicht,
Spall haben sie trotzdem am
Geschehen. Grundsitzlich
funktioniert ,Werworter!“ in
jeder Besetzung. Zu dritt ge-
fAllt es mir allerdings nicht son-
derlich und auch das Spiel zu
zweit hat mich nicht iiberzeugt.
Abvier Spielern klappt es ganz

N
Game News -
Wertung
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geben haben.

Der Spielreiz liegt darin,

HALL
OF
GAME

Drei Spiele haben heuer noch die Mog-
lichkeit, in unsere ,,Hall of Games*“ aufzustei-
gen. Und alle 3 Spiele sind momentan an der
Spitze des Klassements. Vorne liegt TERRA-
FORMING MARS, welches die Fithrung ver-
teidigen konnte und damit aussichtsreichster
Kandidat ist. Knapp dahinter JUST ONE wel-
ches aber ein Wunder (zwei 1. Plitze) beno-
tigt, um es noch im Jahr 2019 zu schaffen. Drit-
ter AZUL - DIE BUNTGLASFENSTER VON
SINTRA, dem ein dritter Platz geniigen wiirde.

Alle anderen haben keine Chance mehr.
3 weitere Spiele sammeln aber nichtsdestotrotz
fleiBBig Punkte, sodass es vielleicht im nichs-
ten Jahr fiir KUHLE KUHE, TEXAS SHOW-
DOWN (ex aequo Vierte) und L A.M.A. (diesmal
als 6. aber leider auerhalb der Punkteringe)
klappen konnte. Der Rest ist noch ,,jungfriu-
lich“ (sprich: ohne Punkte) und muss sich noch
- wenn iiberhaupt - ein bisschen gedulden!

FTondra

das richtige Vorgehen als Wer-
wolf oder Seherin an den Tag
zu legen, um die Rateversuche

Werfen wir einen kurzen Blick auf die
Zukuntt, also die ,,Zeit danach“. Da hat sich bis
jetzt kein einziges Spiel richtig aufgedringt.
Sogar die meiner Meinung nach recht interes-
santen Vorschlige der letzten beiden Monate
(DIE TAVERNEN IM TIEFEN THAL, FLU-
GELSCHLAG, KRASS KARIERT und SPACE
BASE) finden sich gesammelt ganz unten in
der Wertung, was nichts Gutes verheift. Fiir
mich steht daher fiirs nichste Jahr ein grofles
Fragezeichen. Ob der Neuvorschlag deises
Monats - UNDERWATER CITIES - daran et-
was dndern kann?

Wertung:
1. Terraforming Mars 5/+ 9/0/14/ =
2. Just One 2/+11/-0/13/ +
3. Azul - Die Buntglasfenster 3/+ 7/-0/10/ +
4. Kuhle Kiihe 4/+ 4/0/ 8/ -
Texas Showdown 2/+ 6/0/ 8/ +
6. LAM.A. 3/+ 7/-3/ 7/ -
Hadara 1/+ 6/0/ 7/ +
Newton 0/+ 7/0/ 7/ +
9. Tavernen im Tiefen Thal 2/+ 4/0/ 6/ +
Fliigelschlag *2/+ 4/0/ 6/ +
11. Krass kariert *2/+ 3/0/ 5/ +
12. Space Base *1/+ 1/0/ 2/ +

Vorschlag: Underwater Cities (2 x)

Game News -

Spielekritik

»,Das Bose ist immer und iiberall!“ - diese
Liedtextzeile der EAV passt gut zu Halloween.
Und nirgendwo findet man so viele Bésewichte
als im Disney-Universum..

Titel: Villainous

Autor: Prospero Hall
Verlag: Wonder Forge
Vertrieb: Ravensburger
Jahrgang: 2019

Spielerzahl: 2 bis 6 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 20 Min./Spieler
Preis: ca. Euro 49,-

Himmelschreiend unge-
recht. Und einfach unertrig-
lich. Die meisten Filme enden
mit einem langweiligen "Hap-
py End", in dem die sogenann-
ten "Helden" ihre Widersacher
besiegen und dann gliicklich
und zufrieden leben bis ans
Ende ihrer Tage. Und nie, nicht
einmal ein einziges Mal gelingt
es der Gegenseite, ihre heh-
ren, ehrgeizigen Pline zu ver-
wirklichen, die - wie ich finde -
genau so ihre Berechtigung
haben. Uberhaupt werden Tu-
genden wie Heimtiicke, Nie-
dertracht, Hinterlistigkeit und
Bosheit heutzutage viel zu

wenig gewiirdigt, und
dies nicht nur auf der Lein-
wand.

Esist daher nur ge-
recht, dass im neuen
Spiel "Villainous" die
heimlichen Stars der
Disney-Filme ins Ram-
penlicht riicken, und ih-
nen die gebiihrende
Ehre zuteilwird. Als
Dschafar, die Herz-
konigin, Malefiz, Prinz
John, Ursula oder Captain
Hook versuchen die Spieler,
ihre personlichen Ziele vor al-
len anderen zu erreichen.

Jeder Bosewicht hat sei-
ne eigene Spielertafel, sei-
ne eigene schon modellierte
Spielfigur, sein eigenes Bo-
sewicht-Deck aus 30 Karten,
sowie ein Schicksal-Karten-
deck (15 Karten). Alles ist
dabei voll und ganz auf die Sto-
ry des Disney-Charakters aus-
gerichtet. So finden sich etwa
unter den Bosewichtkarten
die dazugehorigen Handlanger
des Schurken (bei Captain
Hook wiren dies zum Beispiel
die Piraten, Smee, etc.), unter
den Schicksal-Karten wiede-
rum die passenden "Helden"
(beispielsweise Peter Pan
oder Tinkerbell). Auch die vier
verschiedenen Orte der Spie-
lertafel sind dem Originalfilm
entlehnt. Ein personliches
Bosewicht-Handbuch erklirt
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das jeweilige Spielziel, und
enthilt Tipps, wichtige Infor-
mationen und niitzliche Eigen-
schaften des Bosewichts.

In seinem Spielzug fithrt
ein Spieler folgende drei
Schritte in der vorgegebenen
Reihenfolge aus: Zuerst muss
er seine Spielfigur bewegen,
nimlich unbedingt zu einem
anderen Ort, stehen bleiben ist
nicht erlaubt. Anschlieend
kann er dort - in beliebiger
Reihenfolge - Aktionen aus-
fiihren. Die Symbole am er-
reichten Ort (in den meisten
Fillen 2 Symbole oben, 2 Sym-
bole unten) zeigen die mogli-
chen Aktionen. Abschlieend
darf er so viele Bosewicht-
Karten nachziehen, bis er
wieder vier Karten auf der
Hand hat.

Die wichtigsten Aktio-
nen sind das Erhalten von
Machtchips (je nach angege-
bener Zahl zwischen 1 und 3
Machtchips) und das Ausspie-
len einer Bosewichtkarte,
fiir die man die auf der Karte
angegebene Zahl an Macht-
chips abgeben muss. Diese 2
Aktionen kommen am hiufigs-
ten vor, nimlich an fast jedem
der vier Orte einer Spieler-
tafel. Die Karten sollen den
Spieler auf die eine oder an-
dere Weise niher an sein indi-
viduelles Spielziel bringen.



Fortsetzung von
Villainous*”

Bei den Bosewichtkar-
ten unterscheidet man zwi-
schen Handlangern, das sind
Helfer im Kampf gegen die

Helden, sowie hilfreichen Ge-
genstiinden. Beide werden an
Orten der unteren Kante der
Spielertafel angelegt. Ereig-
nisse kosten ebenfalls Macht-
chips, werden im Gegensatz
aber sofort nach dem Ausfiih-
ren auf den Ablagestapel ge-
legt.

Eine weitere wichtige
Aktion ist das Schicksal. Die-
ses wirkt bei einem beliebigen
Mitstreiter und soll dessen fins-
tere Pline durchkreuzen, in-
dem zwei Karten seines
Schicksal-Kartenstapels aufge-
deckt werden und eine davon
ausgefiihrt wird. Neben einma-
ligen Ereignissen und Gegen-
stinden findet man unter den
Schicksal-Karten vor allem
Helden, welche an der obe-
ren Kante der Spielertafel plat-
ziert werden. Neben lidstigen
Effekten behindern Helden
alleine schon durch ihre blof3e
Anwesenheit den betroffenen
Spieler, da sie die beiden obe-
ren Aktionssymbole des ent-
sprechenden Ortes abdecken
und daher deren Durchfiih-
rung verbieten.

Um Helden wieder los-
zuwerden, muss man sie be-
kiampfen, wozu man das Sym-
bol "einen Helden besiegen'
benotigt. Dazu muss man
allerdings auch Handlanger am
selben Ort in dem
Kampf schicken, die
mit ihrer Stirke
mindestens die Stir-
ke des Helden errei-
chen, woraufthin alle
Karten (Held und
alle eingesetzten
Handlanger) abge-
legt werden.

Die anderen vier Aktio-
nen - eine Fihigkeit aktivie-
ren, einen Gegenstand oder
Handlanger zu einem ande-
ren Ort ziehen, einen Hel-
den zu einem anderen Ort
ziehen, sowie Karten abwer-
fen - werden zwar wesentlich
weniger genutzt, konnen aber
- je nach Bosewicht und Situa-
tion - ebenfalls von Bedeutung
sein.

Das Spiel geht reihum so
lange, bis zum "Unhappy End",
soll heilen: bis ein Bosewicht
sein persénliches Ziel er-
reicht. Bei den meisten Schur-
ken muss die Siegbedingung
zum Beginn des eigenen Zugs
erfiillt sein, sodass die
anderen Spieler noch
darauf reagieren kon-
nen, wenn der Spieler
die notwendigen Vor- §
aussetzungen erfiillt.
Nur bei zwei bestimm-
ten Bosewichten (dem
Captain Hook bzw. der
Herzkonigin) tritt der
Sieg augenblicklich nach Errei-
chen ihres personlichen Ziels
ein.
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Na, das ist doch mal et-
was ganz Anderes! Sich nicht
immer blof auf die Seite der
Guten schlagen, einmal nicht
als "tapfere Helden und Held-
innen" das Bose in Form von
Monstern, Schurken u. i.
besiegen."Villainous" fillt so-
mit schon beim Thema durch
Originalitit auf. Mir ist auf-
gefallen, dass dies vor allem
bei Jungs gut ankommt. Ich
hoffe halt, dass sich dies bei
meinem Jiingsten, der vom
Spiel nicht genug bekommen
kann, nicht negativ auf seine
Entwicklung auswirkt und er
nicht doch irgendwann einmal
die Weltherrschaft an sich rei-
Ben will....

Wenn es um Bésewich-
te geht, ist das Disney-Uni-
versum auf jeden Fall eine
gute Wahl, denn nirgendwo
sonst tummeln sich so viele
schillernde, originelle, unver-
wechselbare niedertrichtige
Charaktere. Erstaunlich trotz-
dem, dass die deutsche Aus-
gabe des von "Wonderforge
Games" produzierten Lizenz-
spiels bei Ravensburger Spie-
le herausgebracht wird. Eine
grof3e Verbreitung in den hie-
sigen Spieleldden ist dadurch
aber garantiert.

Beim Spielmaterial
wirkt sich der Vorteil eines Li-
zenz-Produkt aus. SchlieBlich

Fortsetzung von
Villainous“

muss bei der Illustration der
Karten und der Spielertafeln
lediglich auf vorhandenes Bild-
material aus den Original-
filmen zuriickgegriffen wer-
den. So finden sich dann auch
alle Lieblingscharaktere (und
auch die Helden), sowie be-
kannte Szenen auf den
Karten. Die Spielfigu-
ren wurden hingegen
vollig neu gestaltet. Thr
ebenso originelles wie
individuelles Design
macht sie zu einem rich-
tigen Blickfang.

Das Wichtigste
fiir uns Spieler ist aber
immer noch das Spiel
selbst, also seine Spiel-
mechanismen, sein Spielreiz.
Und da hebt sich "Villainous"
durch seine konsequent
durchgezogene Asymmetrie
wohltuend von herkémmli-
chen Spielen ab. Jeder Bose-
wichtverfolgtja sein ganz per-
sonliches Ziel. Dabei muss je-
der auch komplett unterschied-
liche Wege betreten. Ich méch-
te im Anschluss ein wenig auf
die Unterschiede der sechs im
Spiel vorkommenden Bose-
wichte eingehen.

Die leichteste Aufgabe
hat eindeutig Prinz John,
denn er muss blof3 20 Macht-
chips zu Beginn seines Zuges
vorweisen. Seine Devise lau-
tet daher, Machtchips zu hor-
ten und moglichst wenig aus-
zugeben, wihrend die meisten
Schick-salskarten ihm auf die
eine oder andere Art Macht-
chips kosten (etwa durch Dieb-
stahl).

Malefiz gewinnt, wenn
sie zu Beginn ihres Zuges an
jedem Ort einen Fluch (spezi-
elle Bosewichtkarte) platzie-
ren konnte. Jeder Fluch
schrinkt sie jedoch in ihren
Aktionen ein, wihrend ihre
Schicksalskarten darauf abzie-
len, Fliiche wieder zu entfer-
nen.

Etwas aufwindiger wird’s
schon mit der Herzkonigin,
welche nicht nur an jedem Ort
mindestens einen Karten-
wichter (Handlanger) aufstel-
len, sondern dann jeden davon
auch in Krocket-Tore verwan-
deln und zusitzlich noch erfolg-
reich (d. h. mit gelungenem
Stiarkevergleich) eine "Ab-
schlag"-Karte ausspielen muss.

Captain Hook’s Aufga-
be ist es, Peter Pan zu finden,
wozu er unbedingt die Karte
von Nimmerland braucht. An-
schlieBend muss er Peter Pan
auf sein Schiff ziehen, um ihn
dortim Kampf mit ausreichend
starken Handlangern besiegen
zu konnen. Die Schwierigkeit
besteht darin, dass es blof3 eine
Karte "Nimmerland" gibt, er-
schwert wird das Ganze noch
durch die Tatsache, dass Peter
Pan im Schicksal-Kartenstapel
(1) gefunden werden muss.

8

Auch fiir Dschafar gibt
es ein paar unbedingt notwen-
dige Karten. Nur mit dem
'Skarabiusanhinger" kann die
‘Wunderhohle itberhaupt betre-
ten werden, um dort die Karte
"Wunderlampe" - zusammen
mit dem Dschinn - auslegen zu
konnen. Die Wunderlampe
muss dann noch in den Sultans-
palast transportiert, und
zudem der Dschinn mit
Hilfe von "Hypnose"
unter Kontrolle ge-
bracht werden.

Ursula’s Schliis-
selkarten sind der
"Dreizack' und die "Kro-
ne'", welche sie in ihre
Hoéhle bringen muss.
Bloderweise muss fiir
den Dreizack erst Kénig
Triton besiegt werden, was
Ursula ganz ohne Kampf-
symbol bewerkstelligen muss.
Ihre Art, Helden zu bekdmp-
fen, liegt vielmehr im Ausspie-
len von "Knebelvertrigen" mit
anschliefender Bewegung
zum angegebenen Ort, eine
recht knifflige - machmal zeit-
raubende - Angelegenheit.

‘Wie man sieht, spielt sich
jeder Bosewicht doch grund-
legend anders. Werden be-
stimmte Schliisselkarten beno-
tigt, ist es vorteilhaft, mit der
Aktion "Karten abwerfen" den
Kartendurchlauf zu beschleu-
nigen. Mit der Zeit entwickelt
man auch ein Gefiihl, welche
Karten, welche Aktionen
besonders hilfreich sein kon-
nen, und welche nicht. Auf je-
den Fall sollte man seine indi-
viduelle Spielweise dem je-
weiligen Schurken anpas-
sen.



Fortsetzung von
Villainous*

Im Grunde genommen
ist "Villainous" eine Optimie-
rungsaufgabe, bei der man
mit seinem Deck und den zur
Verfiigung stehenden Mog-
lichkeiten versucht, sein Ziel
vor den anderen zu erreichen.
Es spielt sich daher eher soli-
tédr, denn die Interaktion be-
schrinkt sich darauf, die Mit-
spieler mit Schicksal zu brem-
sen. Bei mehr als drei Spie-
lern kann es deshalb zu einem
richtigen Gezerre kommen,
einem dauernden Hin-und-
Her, bei dem stets der aktuell
Fiihrende "angegriffen" wird.

Mir gefillt "Villainous"
aus diesem Grund am bes-
ten zu zweit oder zu dritt,
da ist das Spiel relativ flott und
knackig. Die Spieldauer ist
ziemlich realistisch mit ca. 20
Minuten pro Spieler angege-
ben. In groRerer Besetzung
dauert es daher umso linger,
ohne einen wirklichen Mehr-
wert zu erzeugen. Im Gegen-
teil: Bei einigen Spielern kann
Frust aufkommen, wenn sie
wiederholt knapp vor dem Ziel
zuriickgeworfen werden. Da
hilft dann auch der Schicksal-
chip nicht, der bei Partien ab 5
Spielern zum Einsatz kommt.
Dieser soll die Spieler vor wie-
derholten Schicksal-Aktionen
schiitzen.

Da es ja mehr als sechs
Bosewichte im Disney-Univer-
sum gibt, ist schon eine Er-
weiterung auf englisch er-
schienen, sowie eine zweite
"Expansion" angekiindigt.
Sohnemann Alexander Leon
kann es schon gar nicht mehr

abwarten, bis diese
auch auf deutsch her-
auskommen. Und
auch ich bin duflerst
gespannt, welche
Ideen sich die Spiele-
autoren (bzw. das &8
Autorenteam) da
wieder fiir die neuen
Schurken* einfallen lassen ha-
ben...

r
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* Anm. d. Red.: Laut
Internet-Recherche werden in
der 1. Erweiterung die Bose-
wichte Dr. Facilier ("Kiiss den
Frosch"), Hades ("Herkules')
und die bose Konigin aus
"'Schneewittchen" auftauchen.
Fiir die 2. Erweiterung sind
folgende Schurken vorgese-
hen: Scar ("Koénig der Lowen"),
Yzma ("Ein Konigreich fiir ein
Lama") und Dr. Ratigan ("Basil,
der Miausedetektiv').

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

Spielexperten,
erfahrene Spieler
Strategen, Taktiker

Zwei Personen,
Partner, Paare

Zielgruppen-Wegweiser

Familien,
Gelegenheits-
spieler, Gliicks-
ritter, Anfinger

Funspieler,
Partyspieler,
grofRere \

Gruppen

Kinder,
jlingere

Spieler
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Halloween ist ja auch ein Fest fiir Monster
aller Art. Und was sind Monster? Meist fremde
Wesen, die wir nicht richtig einordnen kénnen.
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Titel: Cryptid
Art: Deduktions-
Brettspiel

Autoren: Hal Duncan

& Ruth Veevers
Verlag: Osprey Games
Jahrgang: 2018
Spielerzahl: 3 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 30 bis 50 Minuten
Preis: ca. Euro 29,-

"Die Kryptozoologie befasst
sich mit Tieren, fiir deren Exis-
tenz es nur schwache und zwei-
felhafte Belege gibt, wie Folklo-
re, Legenden, Augenzeugen-
berichte, FulSspuren und (meist
verschwommene) Fotos oder
Filme. Kryptozoologen vermu-
ten, dass Berichte iiber Tiere,
die normalerweise den Fabel-
wesen zugeordnet werden, zum
Teilaufnoch unentdeckte Tier-
arten zuriickzufiihren sind. Eine
solche Art wird in der
Kryptozoologie als Kryptid be-
zeichnet."”

Deshalb passt das nichste Spiel recht gut dazu...

So steht’s treffend auf
Wikipedia. Als Kryptozoologe
bist du also auf der Suche nach
Wesen, wie den Bigfoot, den
Yeti, das Ungeheuer von Loch
Ness, und dhnlichen. Sollte es
dir gelingen, den unwiderruf-
lichen Beweis fiir so ein We-
sen zu erlangen und der Of
fentlichkeit zu prisentieren,
warst du auf einen Schlag be-
rithmt und héttest fiir dein rest-
liches Leben wohl ausgesorgt.
Jetzt bist du einem bestimm-
ten Kryptid schon dicht auf der
Spur. Du konntest schon Hin-
weise auf seinen Aufenthalts-
ort sammeln. Leider sind aber
auch noch andere Kollegen
hinter derselben Kreatur her.
Willst du derjenige sein, der
das Kryptid tatsidchlich als ers-
ter entdeckt, musst du heraus-
finden, was deine Konkurren-
ten so wissen.

Du breitest die Karte vor
dir aus, wo du die Kreatur ver-
mutest. Die Karte ist in
Sechseckfelder unterteilt,
und jedes Feld ist einem be-
stimmten Geldnde zugeordnet:
Wasser, Gebirge, Wald, Sumpf
oder Wiiste. AuRerdem sind
ein paar Felder extra markiert,
welche von Biren oder Pumas
bevolkert werden. Auf einigen
Feldern befinden sich dazu
noch bestimmte Strukturen,
wie verlassene Hiitten oder
hervorstehende Felsen. Ir-
gendwo in diesem riesigen

10

Gebiet muss sich das Wesen
aufhalten.

Knochenfunde und Spu-
ren haben dir schon einen ge-
wissen Hinweis geliefert, mit
dem du die méglichen Aufent-
haltsorte bereits etwas ein-
schrinken kannst. Nach allem
was du daraus schliefen
kannst, kommen nur 2 be-
stimmte Landschaften in Fra-
ge. Damit bleiben aber immer
noch viel zu viele potentielle
Verstecke iibrig.

Du bist dir sicher, dass
die anderen Forscherteams
ebenfalls schon Informationen
sammeln konnten. Der bein-
harte Konkurrenzkampf, dem
du bei der Suche nach dem
Kryptid ausgesetzt bist, verhin-
dert zwar einen komplett offe-
nen Informationsaustausch,
aber die Ehre unter Wissen-
schaftlern gebietet es dir und
deinen Mitbewerbern, auf An-
fragen wahrheitsgemifl zu
antworten. Aulerdem hast du
dich - so wie die anderen - dazu
verpflichtet, zu Beginn 2 Fel-
der zu deklarieren, auf denen
sich das Kryptid deinem Hin-
weis zufolge auf keinen Fall
befinden kann.

Und dann machstdu dich
schon an die Arbeit. Zuerst
bezeichnest du ein bestimm-
tes Feld und stellst einem dei-
ner Kollegen dann die Frage,



Fortsetzung von
«Cryptid“

ob das Wesen seinem
Hinweis zufolge dort sein
konnte oder nicht. Dieser ant-
wortet, indem er entweder ei-
nen Wiirfel seiner Farbe auf
dieses Feld legt als Zeichen,
dass es dort auf keinen Fall
sein konnte. Oder aber er plat-
ziert eine Scheibe seiner Far-
be, womit er anzeigt, dass die-
ses Feld laut seinem Hinweis
als moglicher Aufenthaltsort in
Frage kommt.

Nachdem du im

chen in der Tradition von
"Cluedo". Statt Morder, Tat-
waffe und Tatort versuchen
die Spieler jenes Feld heraus-
zufinden, welches auf die Hin-
weise aller Spieler zutrifft. Sel-
ber besitzt man blof3 einen ein-
zigen Hinweis, der zwar schon
etliche Felder ausschlief3t, wo
sich das Kryptid folglich un-
moglich befinden kann. Es
bleiben aber noch zu viele
Moglichkeiten iibrig, sodass
man die Hinweise der Mitspie-
ler ebenfalls entschliisseln
muss.

Laufe des Tages durch ¥

platzierte Wiirfel und
Scheiben deiner Kolle-
gen schon einige Riick-
schliisse ziehen konn-
test, machst du dich zu
einem spiteren Zeit-
punkt auf die Suche. _
Hierbei wihlst du ein &
Feld, auf dem sich dei-

nem Hinweis zufolge

die Kreatur aufhalten konnte,
legst als sichtbares Signal dafiir
eine deiner Scheiben drauf und
fragst deine Mitbewerber
reihum. Die Suche endet, so-
bald jemand als negative Ant-
wort einen Wiirfel auf das Feld

legt.

Wenn jedoch niemand
einen Wiirfel, sondern jeder
einzelne eine Scheibe als mog-
lichen Aufenthaltsort platziert,
hast du das richtige Feld
identifiziert und wirstals ruhm-
reicher Entdecker des Kryp-
tids gefeiert.

"Cryptid" ist- das hast du
sicher schon gemerkt! - ein
Deduktionsspiel, ein biss-

Eine zufillig gezogene
Karte gibt vor, wie der Spiel-
plan aus sechs Planteilen
aufgebaut werden muss. Dazu
werden noch auf die angege-
benen Felder Strukturen
gestellt, je 1 Hiitte (Dreieck)
und 1 Felsen (Zylinder) in den
Farben weil}, griin und blau.
Die Riickseite der Karte gibt
dann an, wer welches der 5
Hinweisbiicher - gekenn-
zeichnet von "alpha" bis "eta' -
erhilt und welcher der darin
angefiihrten Hinweise - num-
meriert von 1 bis 96 - jeweils
giiltig ist.

Auf der letzten Seite je-
des Hinweisbuchs sind alle
moglichen Hinweise aufgelis-
tet. Generell gibt es sechs
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unterschiedliche Arten von
Hinweisen. So kann das Ha-
bitat der Kreatur in einen von
zwei Gelindearten sein (z. B.
entweder im Wald oder im
Sumpf), innerhalb eines Fel-
des von einer bestimmten
Geldndeart (z.B. innerhalb ei-
nes Feldes von Gebirge), in-
nerhalb eines Feldes irgend-
eines Tierreservates (Bar bzw.
Puma), innerhalb von 2 Fel-
dern einer bestimmten Struk-
tur (Hiitte oder Felsen), inner-
halb von 2 Feldern eines be-
stimmten Tierreservats (Bir

oder Puma) oder inner-

“" halb von 3 Feldern ei-

ner Struktur einer be-
stimmten Farbe (bei-
spielsweise einer blau-
en Hiitte oder Felsen).

Alle Hinweise zu-
sammen fiihren zu ei-
nem einzigen Feld. Es
kommt fiir die Spieler
halt darauf an, die Hin-

weise der Mitspieler heraus-
zufinden. Dazu gilt es, zu beo-
bachten, die Informationen
durch die ausliegenden Wiir-
fel und Scheiben zu deuten,
die Hinweise logisch zu kom-
binieren, zu deduzieren, die
richtigen Schlussfolgerun-
gen zu ziehen.

Wie bei allen Deduk-
tionsspielen wird von den Spie-
lern vollste Konzentration
abverlangt. Nicht nur zum Lo-
sen des "Ritsels", sondern
auch beim Beantworten der
Fragen. Schliellich reicht eine
einzige falsche Antwort - und
sei sie noch so unbeabsichtigt
oder versehentlich passiert -
um eine Partie zu zerstoren,
wodurch Frust entstiinde. Au

Fortsetzung von
«Cryptid“
Rerdem sollte man nicht zu viel
durch zu schnell abgegebene
Antworten oder zu langes Star-
ren auf bestimmte Stellen ver-
raten. Es heif3t also gut aufpas-
sen und keine Fehler machen.

Unsere Partien endeten
meist sehr knapp, weil doch
einige Spieler ungefihr zur
selben Zeit die Hinweise rich-
tig gedeutet haben. So ist es
auch mir schon passiert, dass
ich das richtige Feld wusste,
aber ein Spieler, der vor mir
an die Reihe kam, mit einer
erfolgreichen Suche den Sieg
heimfuhr.

Mit zunehmender Spiel-
erfahrung kommt man
iibrigens besser zurecht. Man
kennt die moglichen Hinwei-
se schon, und muss nicht stin-
dig das Hinweisbuch konsul-
tieren. Dies beschleunigt das
Spielgeschehen. Wer es dann
nach ein paar Partien etwas
anspruchsvoller haben will,
kann das "advanced game"
wihlen, wofiir die Karten mit
dem schwarzen Rand herange-
zogen werden. Hierbei kommt
nicht nur eine vierte Farbe fiir
Strukturen (schwarz) ins Spiel,
vor allem erschweren negati-
ve Hinweise die Angelegen-
heit. Dabei wird angegeben,
wo sich das Kryptid nicht auf-

halten kann. Dies istjedoch
tatséchlich nur was fiir Fort-
geschrittene, denn zusam-
men mit Wiirfeln und
Scheiben kann es zu einem
richtigen Hirnverzwirbler
werden.

Es gibt fiir "Cryptid"
bereits eine eigene App,
welche den Spielaufbau und
die Verteilung der Hinweise an
die Spieler iibernimmt. Mei-
ner Erfahrung nach funktio-
niert die Hardware, also die
dem Spiel beiliegenden
Spielplanteile, Karten und Hin-
weisbiicher, jedoch so gut,
dass wir bis jetzt vollig auf die
Installation der App verzichtet
haben. Laut einem erfah-
renen Mitspieler wire
der einzige Vorteil der
App, dass sie fiir einen
gewihlten Spielaufbau
blitzschnell eine neue
Aufgabe stellen konne,
ohne dass die Planteile
neu zusammengefiigt
werden miissten.

Leider ist "Cryptid" bis
jetzt nur auf englisch erhilt-
lich, ein Umstand, der dieser
Sprache nicht kundige Spieler
in meinem Spieleklub vom
Spiel abgehalten hat. Das ist
schade, denn ihnen entgeht -
obwohl das verwendete Voka-
bular nicht wirklich kompliziert
ist- ein richtig gutes, spannen-
des Spiel, bei dem man auch
ein bisschen seine grauen Zel-
len beansprucht. Aber viel-
leicht nimmt sich mal in abseh-
barer Zeit ein deutscher Ver-
lag dieses spielerischen Juwels
an, "Cryptid" hitte sich doch
eine groflere Verbreitung ver-

dient.
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Wo Halloween ist, gibt es Monster. Und wo
Monster sind, sind Monsterjdger nicht allzu weit
weg. Womit die Assoziation des nachfolgen be-
schriebenen Spiels zum Thema hergestellt wire...

Titel: Carnival of Monsters
Art: Card Drafting Game
Autor: Richard Garfield
Verlag: Amigo Spiele
Jahrgang: 2019

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: ca. Euro 35,--

Herrrreinspaziert, La-
dies und Gentlemen! Treten
Sie ndher und bewundern Sie
die wunderbarsten, die fiirch-
terlichsten, die seltsamsten,
die gefihrlichsten Wesen, wel-
chen ich auf meinen langen
Reisen in entlegenen magi-
schen Lindern begegnet bin,
und die ich fiir Sie unter Ein-
satz meines Lebens eingefan-
gen und hierher gebracht habe!
Bereiten Sie sich auf unge-
wohnliche Kreaturen und fa-
belhafte Geschopfe vor, die Sie
nie zuvor gesehen haben! Will-
kommen hier im "Carnival of
Monsters"!

So oder so dhnlich
stellen wir uns unseren
Auftritt beim jahrlichen
Bankett der Kéniglichen
Montrologischen Ge-
sellschaft vor, bei dem
wir unsere "Trophzen"
priasentieren werden.
Bis es aber so weit ist,
sind vier harte Saisonen
zu absolvieren, in denen
wir in den letzten Win-
Al keln der Welt Jagd auf

aulergewohnliche und
hoffentlich beeindruckende
Monster machen.

Der Grofteil des Spiel-
materials kommt auf Kar-
ten vor. Wir beginnen mit zwei
bereits erkundeten Lindern -
zufillig gezogen -, sowie mit
einem bescheidenen Start-
kapital von 4 Kronen. Ein paar
Kredite werden bereitgelegt,
die uns bei Bedarf finanziell
aus der Patsche helfen kon-
nen, ebenso vier (von insge-
samt 7) Saisonkarten. Die rest-
lichen Karten - total iiber 200
Carnivalkarten - bilden gut
gemischt einen verdeckten
Nachziehstapel.

Wie wir an diese Karten
gelangen, geschieht folgen-
dermaflen: In jedem Durch-
gang decken wir zuerst eine
Saisonkarte auf, welche be-
stimmt, welche Monster in die-
ser Saison besonders angesagt
sind. Danach erhalten wir 8
Karten vom Stapel. Wir "er-
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beuten" eine dieser Karten,
indem wir sie verdeckt auf un-
ser Tableau legen, und geben
die restlichen Karten wei-
ter - je nach Saison im oder
gegen den Uhrzeigersinn.

Anschliefend kénnen
wir die Karte gleich ausspie-
len, wenn wir die dafiir not-
wendigen Voraussetzungen
erfiillen. Anderenfalls miissen
bzw. konnen wir sie fiir spi-
ter aufheben, indem wir 1
Krone entrichten und die Kar-
te auf das dafiir vorgesehene
Feld unseres Tableaus legen.
Dann nehmen wir jene Karten,
die wir von unserem rechten
bzw. linken Nachbarn erhalten
haben, suchen wiederum eine
Karte aus, reichen die verblie-
benen Karten weiter, u. s. w.
Dies geht so lange, bis wir alle
Karten gespielt bzw. fiir spi-
ter aufbewahrt haben.

Unter den Karten finden
wir weitere Linder (Wolken-
lande, Dunkellande, Wilder,
Tiefsee, Hohlen, Traumlande),
die wir - mit Ausnahme von ein
paar "entfernten" Lindern, die
Vorbedingungen verlangen -
ohne weiteres sofort unserer
Auslage an erkundeten Lin-
dern zufiigen kénnen. Dann
noch jede Menge der begehr-
ten Monster, fiir die wir aber
iiber geniigend Linder verfii-
gen miissen, um sie ausspie-
len zu konnen. Wir miissen
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sozusagen die entspre-
chenden Gebiete ausreichend
erforscht haben, um sie tat-
sdchlich einzufangen.

Dann gibt es unter den
Carnivalkarten noch Events,
also Ereignisse, welche uns
sofort bestimmte Vorteile
(Geld, Kifige, etc.) bringen,
sowie Mitarbeiter, welche uns
- gegen Bezahlung der ange-
gebenen Anwerbkosten -
fortan bei unseren Unterneh-
mungen unterstiitzen (Jager,
Entdecker, etc.). Die letzte Art
von Carnivalkarten sind die
Geheimen Ziele, welche auf
jeden Fall fiir spiter kosten-
pflichtig aufgehoben werden
miissen, da sie erst bei der
Schlusswertung zum Tragen
kommen.

Am Ende der Saison
miissen wir noch eine Ge-
fahrenprobe bestehen. Eini-
ge Monster erweisen sich nim-
lich als besonders gefahrlich.
Drei Spezialwiirfel bestimmen,
wie viele Konigliche Jager fiir
uns alle beigesteuert werden.
Fiir jedes nicht auf diese Wei-
se neutralisierte Symbol miis-
sen wir iiber einen eigenen
Jédger verfiigen, einen Kifig
abgeben oder 3 Kronen Strafe

zahlen. Danach wird noch die
Trophie der aktuellen Saison
vergeben. Erst dann wandern
unsere Monster in unsere Me-
nagerie, wodurch die Linder
wieder fiir die nichste Jagd-
saison "frei" werden.

Nach der vierten Saison
prasentieren wir schlieBlich
alle unsere gefangenen Mons-
ter. Nur wenn wir bei der
Schlusswertung die meisten
Siegpunkte aus Monstern, er-
fiillten Geheimen Zielen und
eroberten Trophien (abziig-
lich aufgenommener Kredite)
erzielen, werden wir feierlich
als neuestes Mitglied in die
ehrenwerte Koniglich Mon-
strologische Gesellschaft auf-
genommen.

Richtige Spielexperten -
und wer sonst liest wohl diese

Zeilen? - erkennen sofort, dass
es sich bei "Carnival of Mons-
ters" um ein typisches Card
Drafting Game handelt. Da-
her gelten hierfiir dhnliche Vor-
und Nachteile wie fiir alle an-
deren Spiele dieses Genres.
Zum einen ist der Gliicksan-
teil durch die anfangs zufillig
verteilten Karten zwar
durchaus gegeben, wird aber
durch das anschlieRende
Draften etwas relativiert.
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Zum anderen gibt es na-
tiirlich ein wenig Interakti-
on, weil die Spieler ja nicht nur
entscheiden, welche Karten
sie selbst einsetzen wollen,
sondern auch welche Karten
sie weiterreichen miissen.
Allerdings lohnt es sich nicht,
allzu sehr darauf zu schielen,
dass der nachfolgende Spieler
keine zu michtige Karte erhilt,
man sollte sich vielmehr auf die
eigene Entwicklung konzent-
rieren. Manchmal ist es aber
durchaus sinnvoll abzuschiit-
zen, welche Karten in einer
spateren Runde wieder zuriick
kommen konnten und sich
dementsprechend darauf ein-
zustellen.

Grolter Vorteil des
Draften ist der flotte Spiel-
fluss. Es gibt nahezu keine
Wartezeiten, da alle gleichzei-
tig agieren. Es ist bei "Carnival
of Monsters" durch die prakti-
schen Spielertableaus sogar
maoglich, seinen eigenen Spiel-
rhythmus zu verfolgen und gar
nicht auf die Mitspieler zu war-
ten, vorausgesetzt, die Karten
werden sorgfiltig getrennt ge-
halten und in der richtigen Rei-
henfolge weitergereicht.

Im Vergleich zum be-
kanntesten Card Drafting Game
"7 Wonders" fillt jedoch auf,
dass es hier keine Anpas-
sungen an die verschiede-
nen Saisonen gibt. Es macht
schon einen Unterschied, ob
man zum Beispiel einen Mit-
arbeiter bereits in der allerers-
ten Saison bekommt und so-
mit 6fter von dessen Vorteilen
profitieren kann, oder spiter,
wo sich ein Einsatz nicht mehr
auszahlt. Auch Linder machen
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in den ersten Runden viel
mehr Sinn als im spiteren
Spielverlauf. Stirkere Monster
hingegen wird man in einer frii-
hen Phase des Spiels kaum
ausspielen konnen, aber we-
nigsten kann man so ein
punktetrichtiges Monster auf-
bewahren und spiter zu gege-
benem Zeitpunkt ausspielen.

Auch betreffend der
Spielerzahl gibt es keinerlei
Adaptionen, obwohl etwa zu
dritt wesentlich weniger Kar-
ten zum Einsatz kommen als
in Vollbesetzung. Dafiir hat
jede Spieleranzahl ihren eige-
nen Reiz. Zu dritt ist es aus
erwihntem Grund etwas zufil-
liger, dafiir bekommt man beim
Draften bei einigen Karten
eine zweite, dritte Chance. Bei
5 Spielern hingegen werden
fast alle Karten verbraucht,
dafiir bleibt von einer "guten
Hand" weniger iibrig. Zu zweit
sorgt eine recht gut funktionie-
rende Sonderregel fiir ein
recht konfrontatives Spiel. Zu
viert erscheint mir "Carnival of
Monsters" eigentlich am aus-
geglichensten.

Ich vermute, Richard
Garfield hat ganz bewusst auf
jegliche Anpassungen an
Spielerzahl und Saisonen ver-
zichtet. So l4sst sich sofort nach
einmaligem Mischen aller
Carnivalkarten losspielen,
ohne langwierig und umstind-
lich vor oder nach jeder Partie
die Karten sortieren zu miis-
sen, wie es etwa bei "7 Won-
ders" der Fall ist. Einem lo-
ckeren Spielvergniigen
steht somit nichts im Wege.

Spielerisch setzt Richard
Garfield somit nach "Schatz
Jager" (Queen Games) und
"Bunny Kingdom" (iello
Games) erneut auf den Draft-
mechanismus. Thematisch
hingegen hat er das Spiel eher
in die Nihe seines bekanntes-
ten Werks - des Sammelk-
artenspielklassikers "Magic:
The Gathering" - angesiedelt,
denn auch bei "Carnival of
Monsters" braucht man Lzinder,
um Monster ausspielen zu kon-
nen. Mit dem Unterschied,
dass die Kreaturen diesmal
gejagt und prisentiert werden,
statt heraufbeschworen und in
einem magischen Duell einge-
setzt. Die Linder gibt es dafiir
interessan-terweise in den
gleichen fiinf Farben schwarz,
weil}, rot, griin und blau.

Bei der grafischen Ge-
staltung hat sich der Kult-Au-
tor ebenfalls an seinem grofi-
ten Erfolg orientiert, denn
auch hier haben mehrere Gra-
fiker den Pinsel geschwun-
gen. Die Liste der sieben
Kiinstler liest sich wie das
'"Who is Who" der Spieleillus-
tratorenszene, wobei jeder
Kiinstler fiir einen anderen
Bereich zustindig war (z. B.
Franz Vohwinkel fiir die Hoh-
len und Hohlenwesen, Mi-
chael Menzel fiir die Wilder
und Waldgeschopfe, Dennis
Lohhausen fiir die Wolken-
lande, etc.). Das Resultat ist ein
wirklich schones, gelungenes
Spiel, dessen Illustrationen
man sich gerne genauer an-
sieht.

Insgesamt gefillt mir
""Carnival of Monsters' ausge-
sprochen gut. Es ist kurzwei-
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lig (Spieldauer ungefihr eine
dreiviertel Stunde) und macht
Spald. Sicher: Das Spiel hat
doch einen recht hohen
Gliicksfaktor, vor allem das
Wiirfeln bei einer Gefahren-
probe streut ziemlich. Aber
wenn man sich drauf einstellt,
dass es ohnehin kein Strategie-
kracher ist, wird man mit ei-
nem lockeren Spiel belohnt.
Die Altersangabe - "ab 12 Jah-
ren' -ist meiner Meinung nach
etwas zu hoch angesetzt, denn
mein 10-jdhriger Sohn Ale-
xander Leon hat keine Proble-
me. Im Gegenteil: Es ist mo-
mentan neben "Villainous" sein
Lieblingsspiel. Lisst man die
Geheimen Ziele und die etwas
komplizierteren Mitarbeiter
und Events weg, kann man
sogar mit noch jiingeren Kin-
dern spielen.

Aufjeden Fall werde ich
mich - ob in der Familie oder
im Spieleklub - sicher noch
sehr oft auf Monsterjagd in
entfernte Gegenden bege-
ben...

r
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Verflucht!

Horrorfilm
Deutschland 2017
Regie: Steffen Benndorf
Amigo Movies

Dauer: ca. 15 min.
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Der Film-Tipp
des Monats

Der heutige Film-Tipp ist
eher ein Kurzfilm, da er nur
ungefihr eine Viertelstunde
dauert. Dafiir ist dies aber kom-
primierter Horror, denn die
Protagonisten, welche ein ver-
fluchtes Herrenhaus in Eng-
land Ende des 19. Jahrhunderts
aufsuchen ist, treffen nicht auf
ein Monster, sondern gleich
auf mehrere unheimliche We-
sen: Werwolfe, kopflose Rei-
ter, Gespenster, Untote, und
viele mehr. Da miissen sich die
selbsternannten ,,Ghostbuster
ganz schon anstrengen, den
Spuk mit Hilfe von magischen
Gegenstinden zu beenden.

Interessant ist, dass der
Ausgang dieser Geister-
austreibung bis zum Schluss
offen ist. Ja, , Verflucht!“ ist ei-
ner jener seltenen Filme, wel-
che auch kein ,Happy End“
haben kénnen. Wer weil} das
schon. Pridikat: Absolut gru-
selig!

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

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

* Veranstaltung der oberdster-
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 Spieleveranstal-
tungen ("Spiel" in Essen, Wie-

ner Spielefest, ...)

*  Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten
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