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Neues vom Trauner
Spielekreis

Linzer Spieletreff
Neben den Mittwoch-

Spieleabenden im Traunerhof
finden im Zentralraum noch
andere Spieletreffen statt. Ich
habe hier die Termine von
„Kultur & Spiel“, welche mit
Ewald Wolfsgruber zukommen
hat lassen. Für weitere Spiele-
treffs (Oftering, Marchtrenk,
Kirchberg-Thening, etc.) bitte
um rechtzeitige Mitteilung.

Hall of Games
Stichtag für das Online-

Voting der „Hall of Games“ unter
traunerhof@traunerhof.at ist
Sonntag, der 17. Juli 2022 um
12:00 Uhr. Es ist neuerdings
auch möglich, über die Whats
App-Gruppe de Knobelritter
abzustimmen! Wer nicht zum
Spieleabend kommen kann,
bitte diese Möglichkeit nutzen.

Wertung
Recht karger Besuch

beim letzten (punkterelevan-
ten) Spieleabends, deshalb
ändert sich zur Hälfte des Jah-
res nur wenig an der Wertung:

1. Herzog Jakob 103,5
2. König Franky   93
3. Herzog Reinhold   62
5. Prinz Roland   54,5
6. Knappe Martin   36,5
7. Knappe Luca   27,5
8. Baron Thomas L.   26
9. Baron Johannes   23,5
10. Graf Oliver   21
11. Prinzessin Nicole   20
12. Sir Christoph   18

DORNACH:
Samstag, 2. Juli 2022
13:00 bis 21:00 Uhr

KEFERFELD:
Freitag, 8. Juli 2022
17:00 bis 21:00 Uhr

AUWIESEN:
Freitag, 22. Juli 2022
16:00 bis 22:00 Uhr

PICHLING:
Samstag, 23. Juli 2022
14:00 bis 19:00 (21:00) Uhr

Errata zu GN 356
Bei der letzten Ausgabe

der Game News (Nr. 356 vom
25. Mai 2022) zum Thema „Bau-
en“ ist mir ein peinlicher Feh-
ler unterlaufen. Zum Artikel von
„AZUL - DER SOMMERPA-
VILLON“ (Seiten 6 - 8) habe
ich fälschlicherweise nur Bil-
der zum erst kürzlich erschie-
nenen Spiel „AZUL - DIE GÄR-
TEN DER KÖNIGIN“ hinzuge-
fügt. Bitte den Fehler zu ent-
schuldigen.

Am Montag, den 20. Juni
2022 hat die Jury das „Kin-
derspiel des Jahres“ gekürt.
Nominiert waren „Auch schon
clever“, „Mit Quacks & Co.
nach Quedlinburg“ und „Zau-
berberg“. And the blue Pöppel
goes to...  „Zauberberg“ von
Jens-Peter Schliemann und
Bernhard Weber (Amigo Spie-
le). Gratulation an die beiden
Autoren und den Verlag!

„Zauberberg“ ist das

Kinderspiel des Jahres

Liebe Paläontologen,

bevor wir uns als For-
scher allen „alt seienden“ (aus
dem Griechischen) mit den
Sagern erstaunlich junger Alt-
kanzler befassen, denen zu-
folge der Klimawandel nur
durch eine Rückkehr zur Stein-
zeit aufzuhalten wäre, wenden
wir uns lieber unterhaltsame-
ren Themen zu, die tatsächlich
ein gewisses Alter erreicht
haben.

Ab 1. Juli 1966 war es im
deutschen Bildungsfernsehen
möglich, die Lebensumstände
einer Zeit kennen zu lernen, in
der es nur „Fire & Stone“ gab.
Gut, die von den Familien
Feuerstein und Geröllheimer
erreichten „Milestones“ dürf-
ten nicht allesamt vollständig
wissenschaftlich korrekt sein,
kurzweilig war die Serie allemal
und galt lange Zeit als die er-
folgreichste Zeichentrickserie.

Ziemlich auf den Punkt
getroffen war allerdings die
Darstellung der damaligen
Ernährung (von den verdrück-
ten Mengen mal abgesehen).
Ob die kindliche Prägung ei-
nen Einfluss darauf hat, dass
heutzutage die „Paleo“-Diät so
beliebt ist, wäre ein For-
schungsthema für eine andere
Disziplin.

In die selbe Disziplin fällt
wohl auch die Frage, warum
wir Menschen so gerne das
Vergangene verklären und
verehren. Der Steinkult inklu-
sive aufwändiger Bauwerke ist
ja durchaus ein weltweites Phä-
nomen, nicht nur rein „Celtic“.

Wir werden am 6. Juli
wieder ein paar (Spiel-)Steine
verehren. Ich freue mich auf
angeregten wissenschaftlichen
Austausch,

Euer Dr. arch. Oliver

Am 6. Juli dreht sich in Traun alles um die Steinzeit! (S. 1)

TREFFEN DER
PALÄONTOLOGEN

357. Ausg.  30. Juni ‘22
Auflage  100 Stück (!!!)
32. Jg.,    Abo 15 Euro
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Das Thema des nächsten Spieleabends ist die
„Steinzeit“. Da passt doch ein Spiel, das nicht nur
das Wort „Stein“ im Titel trägt, sondern bei dem
es auch um Meilensteine in der Menschheits-
geschichte geht, ganz gut, oder?

Fortsetzung von
„Milestones“

Titel: Milestones
Art des Spiels: kooperatives

Würfelspiel
Autoren: Daniela &

Christian Stöhr
Verlag: Amigo Spiele
Jahrgang: 2021
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 3 Minuten
Preis: ca. Euro 20,--

Einleitung

Das kooperative Würfel-
spiel "Milestones" entführt in
die Steinzeit. Dort sollen früh-
zeitliche Meilensteine er-
würfelt werden, indem man
bestimmte Zahlen- und Farb-
konstellationen, die von Auf-
gabenkarten vorgegeben wer-
den, erfüllt. Dazu müssen die
Würfel von allen Spielern ge-
meinsam genutzt werden. Je-
der erhält eine geheime Auf-

dreht, und nun bleiben drei
Minuten, um Aufgaben zu lö-
sen und Punkte zu erwirt-
schaften. Es wird reihum ge-
würfelt. Beim ersten Wurf
müssen alle sechs Würfel ge-
worfen werden, bei den nach-
folgenden Würfen kann der
jeweilige Spieler entscheiden,
ob alle oder nur einige Wür-
fel neu geworfen werden. Die
eigene Aufgabe kennt man nur
selbst, und sie darf anderen
auch nicht mitgeteilt werden.

Die Aufgabe kann durch
den Wurf jedes Mitspielers
erfüllt werden, nicht nur durch
den eigenen. Ist dies der Fall,
wird die Handkarte gezeigt,
auf den gemeinsamen Punkte-
stapel abgelegt und sofort eine
beliebige neue Karte nachge-
zogen. Die Partie endet, wenn
die Sanduhr durchgelaufen ist.
Es werden die Siegpunkte
auf den Karten des Punkte-
stapels gezählt, und man kann
anschließend mit Hilfe einer
kleinen Tabelle den Mile-
stones-Er folg der Spieler-
gruppe einordnen.

Fazit

Die Spielkar ten von
"Milestones" sind von guter
Qualität und ansprechend illus-
triert. Mit ihren unter den Auf-
gabenstellungen dargestellten
Höhlenzeichnungen greifen
sie das steinzeitliche Thema
des Titels auf. Lediglich die
Würfel machen keinen wer-
tigen Eindruck, da gibt es schö-
neres Material. Auch lassen
sich weiße Punkte auf gelben
Hintergrund zum Teil
nur schlecht erkennen.

Die Spielregeln
sind gut erklärt und
enthalten viele Bei-
spiele, so dass keine
Fragen offen bleiben.
Hat man die Aufgaben-
decks gemischt, kann
sofort eine Handkarte
genommen, die Sand-
uhr gedreht und los-
gewürfelt werden. Und
dann wird es etwas
hektisch. In 3 Minu-
ten wollen so viele Aufgaben
wie mög-lich gelöst werden.
Da heißt es würfeln, den Wurf
mit der eigenen Handkarte
vergleichen, die Würfe der
Mitspielenden begutachten,
entscheiden, welche Würfel
neu geworfen werden, wieder
vergleichen, die Handkarte mit
der erfüllten Aufgabe kurz vor-
zeigen, neu Karte nachziehen,
beobachten, für welche Wür-
fel sich die Mitspielenden in-
teressieren, eventuell anderen
mithelfen, eine Aufgabe zu er-
füllen, die Sanduhr im Auge
behalten... Puuh, drei Minuten
sind nicht lang.

Eigentlich hört sich das
alles ganz einfach an. Ist es
aber nicht. Denn, wenn alle
Mitspielenden Einzelkämpfer
sind, wird das Endergebnis
nicht so super ausfallen. Rich-
tigen Er folg hat man nur,
wenn man zusammenarbei-
tet. Das bedeutet auch, auf die
Entscheidungen der Mitspie-
ler zu achten. Würfelt mein
rechter Nachbar zum Beispiel
nur einen Würfel neu, bedeu-
tet das, dass alle anderen Wür-
fel, seine Aufgabe erfüllen.
Klappt es nun nicht mit diesem

Wurf, die Aufgabe vollständig
zu erfüllen, kann es Sinn ma-
chen, wenn ich beim folgen-
den Wurf auch nur diesen ein-
zelnen Würfel noch einmal
würfel. Auch wenn dies nicht
zu meiner Aufgabenkar te
passt, erhöht sich trotzdem die
Chance, die Aufgabe meines
Mitspielers zu erfüllen. Denn
es kann schon mal passieren,
dass man entgegengesetzte
Aufgaben hat: der eine will nur
gerade Zahlen werfen, der an-
dere nur ungerade. Werden
jedesmal alle Würfel neu ge-
worfen, bringt es nicht so viel.

Es ist auch gut, sich im

Vorfeld mit den verschiede-
nen Aufgabentypen vertraut
zu machen und zu schauen,
wie viele Siegpunkte sie je-
weils generieren. Beim Auf-
gabentyp III sind häufig Kom-
binationen aus fünf oder sechs
Würfel gefordert und es gibt
jeweils 5 Siegpunkte. Bei Auf-
gabentyp II sind in der Mehr-
zahl Kombinationen aus vier
Würfeln erforderlich, um 3
Siegpunkte zu bekommen. Mit
Kombinationen aus oftmals nur
2 oder 3 Würfeln kann man bei
Aufgabentyp I jeweils 1 Punkt

machen.

Bei jüngeren
oder ungeübteren Spie-
lern ist es eventuell
sinnvoll, ein paar Run-
den mit offenen Kar-
ten und ohne Zeit-
druck zu spielen, da
man sich so mit Ablauf
und Kartentypen am
besten ver traut ma-
chen kann. Es erfordert
schon etwas Konzent-
ration, seine Hand-

karte, die Würfel, seine Mit-
spieler und die ablaufende
Sanduhr im Blick zu haben.
Um den Stress zu minimieren,
haben wir teilweise auch eine
akustische Stoppuhr ge-
nutzt, dann entfiel der Blick
zur Sanduhr.

Wem diese Aufgaben je-
doch nicht reichen, dem bietet
die Spielanleitung noch drei
weitere Varianten. Die erste
sieht vor, alle Aufgabenkarten
zu einem großen Nachzieh-
stapel zu mischen, von dem
alle ihre Handkarten ziehen.
Die Besonderheit, Handkarten
können abgeworfen und neu

gabe, die unter Zeitdruck nur
gemeinschaftlich erwürfelt und
somit gelöst werden kann.

Spielbeschreibung

Das Spielmaterial besteht
aus sechs Wür feln, Auf-
gabenkarten in drei Schwie-
rigkeitsstufen sowie einer
Sanduhr. Die Würfelseiten tra-
gen nicht nur jeweils die Zif-
fern von 1 bis 6, sondern die
sechs Seiten haben auch unter-
schiedliche Farben. Es gibt
drei Stapel mit Aufgaben-
typen unterschiedlicher
Schwierigkeitsstufen. Die
einfachsten Aufgaben finden
sich im Stapel Typ I, z. B. zwei
verschiedene Paschs oder ei-
nen 3er Pasch würfeln. Beim
Aufgabentyp II wird beispiels-
weise gefordert, nur gerade
oder ungerade Zahlen oder
bestimmte Zahl- und Farb-
kombinationen zu würfeln.
Aufgabentyp III bietet an-
spruchsvollere Aufgaben; hier
müssen z. B. drei unterschied-
liche 2er Paschs oder sechs
unterschiedliche
Farben er wür felt
werden.

Jeder Spieler
nimmt eine Auf-
gabenkarte von ei-
nem der drei Stapel
auf die Hand, die
Sanduhr wird umge-
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Die späte Steinzeit war sicher eine sehr harte
Epoche. Nicht, dass ich damals schon dabei war,
so alt bin ich dann doch noch nicht. Der tägliche
Kampf ums Überleben wird in folgendem, zum
Thema passenden Spiel glaubhaft vermittelt...
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Fortsetzung von
„Milestones“

   HALL
      OF

       GAME
Schön langsam kehrt so was wie Norma-

lität in unsere Spieleabende ein. Zwar könnten
am ersten Mittwoch jedes Monats - der traditi-
onelle Spieleabend mit Wertung und Voting -
etwas mehr Besucher kommen, aber ich will
da nicht unzufrieden sein.

Wenn man  sich die aktuelle Wertung
ansieht, fällt das Überangebot an anspruchs-
vollen Spielen auf. Die Punkte jener, die sich
für diese Art von Spielen begeistern, verteilen
sich daher recht gleichmäßig. Ganz vorne da-
her mit Abstand NOCH MAL!, welches DIE
CREW - MISSION TIEFSEE von der Spitze
ablöste. An dritter Stelle bleibt ARCHE NOVA,
diesmal gleichauf mit PALEO. Neu in den „Top
Five“ ist der Neuvorschlag EVERDELL.

1. Noch mal!          7/+10/-0/17/ +
2. Die Crew - Mission Tiefsee    7/+   7/-0/14/ -
3. Arche Nova          5/+   6/-0/11/ =
     Paleo          4/+   7/-0/11/ +
5. Everdell        *2/+   7/-0/  9/ +
6. Imperium Klassik          4/+   3/-0/  7/ -
     So Kleever!          3/+   4/-0/  7/ =
8. Maracaibo          2/+   3/-0/  5/ -
     Dune Imperium          2/+   3/-0/  5/ -
     Die Ruinen von Arnak          2/+   3/-0/  5/ -
11. Hallertau          1/+   3/-0/  4/ -
12. My Gold Mine          1/+   2/-0/  3/ -

13. Die Insel der Katzen            1/+   0/-0/  1/ ---

Vorschlag:   Die wandelnden Türme  (2 x)

In der unteren Hälfte befinden sich dann
hauptsächlich Kenner- und Expertenspiele,
wie MARACAIBO, DUNE IMPERIUM, DIE
RUINEN VON ARNAK und HALLERTAU.
Ganz rausgefallen ist DIE INSEL DER KAT-
ZEN. Von den diesmal zahlreichen Neuvor-
schlägen hat nur eines mehr als 1 Stimme er-
halten: DIE WANDELNDEN TÜRME.

Die Wertung:

Renate
Gerling-H.

gezogen werden. Diese Vari-
ante hat uns in unseren Spieler-
runden sehr gut gefallen. Vari-
ante Nummer 2 besteht aus 1-
3 Spezialaufgaben, die zusätz-
lich zu den üblichen Aufgaben-
karten gelöst werden müssen.
Sind die Sonderaufgaben nicht
gelöst, gelten alle Aufgaben als
nicht gelöst. Das ist schon ziem-
lich Hardcore. Die letzte Vari-
ante besteht aus einer Aufga-
be mit zusätzlich abgebildeter
Sanduhr. Wirft man diese Wür-
felkombination, darf man die
Sanduhr umdrehen. Auch
wenn das Umdrehen der Sand-
uhr sich erst nach über 1,5
Minuten lohnt, kam diese Va-
riante in unseren Runden auch
sehr gut an. Weitere Varianten
und Missionen finden sich auf
der Homepage von AMIGO.

Titel: Paleo
Art des Spiels: kooperatives

Abenteuerspiel
Autor: Peter Rustemeyer
Verlag: Hans im Glück
Jahrgang: 2020
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 60 - 90 Minuten
Auszeichnung: Kennerspiel

des Jahres 2021
Preis: Euro 43,90

Einleitung

"Paleo" - dieser Spiele-
titel irritiert mich einigerma-
ßen. Mit diesem Begriff asso-
ziiere ich nämlich "Paläozoi-
kum", das Erdaltertum, wel-
ches den Zeitraum von ca. 541
Millionen Jahre bis ca. 251,9
Millionen Jahre vor heute um-
fasste. Also sogar noch deut-
lich bevor die uns aus "Jurassic
Park" bekannten Dinosaurier
auftraten. Das gleichnamige

In unserem Spielzug
wählen wir zuerst alle gleich-
zeitig eine der obersten 3
Karten unseres Abenteuer-
kar tenstapels aus. Deren
Rückseite gibt einen unge-
fähren Aufschluss über mögli-
che Konsequenzen, aber erst
das gemeinsame Aufdecken
der gewählten Karten offen-
bart, was uns erwartet. An-
schließend führen wir in be-
liebiger Reihenfolge unsere
Aktionen aus.

Manche Aktionen verlan-
gen von uns gewisse Voraus-
setzungen, um sie zu erfül-
len oder durchführen zu kön-
nen. So brauchen wir meistens
Fähigkeiten, also ein bestimm-
tes Maß an Geschick (darge-
stellt durch Werkzeuge), Stär-
ke (Waffen) oder Wahrneh-
mung (Auge). Manchmal be-
nötigen wir ein bestimmtes
Werkzeug, wie eine Fackel
oder ein Seil. Erfüllen wir die
geforderten Bedingungen,
sind für die Durchführung der
Aktion fast immer Kosten zu
entrichten, indem wir die an-
gegebene Anzahl an Karten
von unserem eigenen Karten-
stapel abgeben, was sozusa-
gen den damit verbundenen
Zeitaufwand widerspiegelt.

Viele Aufgaben können
wir jedoch alleine mit unseren
eigenen Fähigkeiten nicht be-
wältigen. Aber wozu haben wir

Auch wenn sich
mir der thematische
Zusammenhang zwi-
schen Steinzeit, Mei-
lensteinen und Würfeln
nicht erschließt, ist
"Milestones" ein tem-
poreiches und kurz-
weiliges Würfelspiel,
das sowohl Gelegen-
heits- als auch Vielspie-
ler an den Spieletisch bringt.
Die Altersangabe ist auch zu-
treffend, insbesonders, da die
Zeitvorgabe auch an die jewei-
lige Spielgruppe angepasst
werden kann. Die besten Er-
gebnisse erwürfelten wir in
Spielerunden zu viert oder zu
fünft.

Game News -
Wertung

Spiel von "Hans im
Glück" hingegen ver-
setzt uns in die wesent-
lich später stattfinden-
de Steinzeit, das "Neo-
lithikum", wo wir als
Menschen um unser
tägliches Überleben
kämpfen.

Spielbeschreibung

Wir führen im
Spiel eine Gruppe von Men-
schen, welche unterschiedli-
che Lebenskraft und individu-
elle Fähigkeiten aufweisen
und manch-mal auch schon ge-
wisses Werkzeug mitbringen.
Während einer Tagphase füh-
ren wir Aktionen aus, sam-
meln beispielsweise Rohstof-
fe, erstellen Werkzeuge und
bewältigen verschiedene Her-
ausforderungen. In der Nacht-
phase müssen wir alle Men-
schen ernähren und bestimm-
te Aufgaben erledigt haben.

Das Spiel wird über Kar-
ten gesteuert, welche zu Be-
ginn entsprechend sortiert und
vorbereitet werden müssen.
Wichtig ist vor allem der
Abenteuerstapel, der aus
den Basiskarten und den aus
den gewählten Modulen stam-
menden Karten gebildet wird.
Alle Abenteuerkarten werden
gemischt und gleichmäßig un-
ter uns Spielern aufgeteilt.
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unsere Mitmenschen?
Gemeinsam können wir auch
größere Tiere erlegen und
schwierige Aufgaben meistern.
Dies geschieht durch die Ak-
tion "helfen", welche wir auf
den meisten Abenteuerkarten
finden und die es uns gestat-
tet, einem anderen Spieler bei-
zustehen.

Eine Ausnahme
bilden hier die "Ge-
fahren". Decken wir
so eine Karte auf, dür-
fen wir anderen nicht
zu Hilfe eilen, son-
dern müssen diese
Gefahr selbst beste-
hen und gegebenen-
falls auf Unterstützung
unserer Mitspieler
hoffen. Gefahren sind
auch dafür verantwort-
lich, dass wir allmäh-
lich Schaden nehmen,
was durch entsprechende
Marker dargestellt wird. Übri-
gens erleiden wir ebenfalls
Schaden, wenn wir Karten, die
auf ihrer Rückseite als "Ge-
fahrenkarten" gekennzeichnet
sind, von unserem Karten-
stapel abwerfen. Verlieren wir
dadurch den letzten Lebens-
punkt eines Menschen, stirbt
dieser, was uns als Strafe ei-
nen Totenkopf einbringt.

Haben wir alle unsere
Abenteuerstapel aufgebraucht,
endet die Tagphase. In der
Nachtphase gilt es, alle Men-
schen zu ernähren, indem wir
für jeden 1 Nahrung abgeben.
Für jeden Menschen, den wir
auf diese Weise nicht verpfle-
gen konnten, erhalten wir 1

Totenkopf. Ebenso müssen
wir in dieser Phase eine be-
stimmte Aufgabe erledigen.
Schaffen wir dies nicht, kostet
dies uns ebenfalls 1 Totenkopf.

Mussten wir auf die eine
oder andere Weise den 5. To-
tenkopf auf unser Tableau
"Nacht" legen, haben wir sofort
gemeinsam verloren. Die Er-
füllung bestimmter Aufgaben
bzw. Abenteuerkarten bringt

uns hingegen Siegpunkte in
Form von Höhlenmalerei-
plättchen ein. Konnten wir die
gesamte Höhlenmalerei (aus
5 Teilen) vollenden, haben wir
als Stamm augenblicklich ge-
wonnen.

Fazit

In "Paleo" treffen wir auf
viel bereits Bekanntes.
Besonders der Einsatz von in-
dividuellen Fähigkeiten, sowie
die Handhabung von Lebens-
und Schadenspunkten sind
Elemente, auf die wir in vielen
Rollenspielen tref fen. Das
Ganze passier t zudem im
Kooperationsmodus, was uns
ebenfalls bereits sehr vertraut

ist. Dazu kommt noch das Sam-
meln und Verarbeiten von Roh-
stoffen, welche wir auch schon
auf ähnliche Weise aus etli-
chen Brettspielen kennen.

Aufgrund der großteils
bekannten Mechanismen
könnte man nun behaupten, es
brächte absolut nichts Neues
und wäre demnach entbehr-
lich. Dem muss ich aber ve-
hement widersprechen.

Schließlich kommt es
bei Spielen ja nicht
darauf an, immer
wieder Originäres,
noch nie Dagewese-
nes zu bringen. Ich
möchte daher hier die
Hauptargu-mente an-
führen, die für
"Paleo" sprechen.

Da ist zualler-
erst einmal die groß-
artige thematische
Einbindung der

Spieler ins Spielgeschehen.
Mit einfachen Mitteln werden
wir in die Altsteinzeit versetzt,
mit all ihren Gefahren und Be-
drohungen, die wir nur ge-
meinsam bewältigen können.
Die Kooperation wird hier
nicht künstlich erzwungen,
sondern ergibt sich ganz auto-
matisch aus der Notwendig-
keit, die Kräfte und Fähigkei-
ten zu bündeln, um als Team
die Schwierigkeiten zu meis-
tern. Hier wird im vorneher-
ein besprochen, wer am bes-
ten welche Aktion durchführen
sollte, wer für welche Aufgabe
am geeignetsten wäre, usw.
Die Entscheidungen sind
dabei beileibe nicht trivial,
denn es erfordert doch eini-
germaßen gezieltes Vorgehen,

um zu überleben und zu be-
stehen.

Die einzelnen Elemente
- Ressourcenmanagement,
Rollenspielaspekte, etc. - mö-
gen ja für sich gesehen schon
alte Hüte sein. Ihre gelunge-
ne Kombination macht
"Paleo" aber erst zu einem ein-
zigartigen Erlebnis. Vor allem
die Idee mit den Rückseiten
der Karten, welche den Spie-
lern einen ungefähren Hinweis
liefern, was sich wohl dahinter
verbirgt, betrachte ich persön-
lich als einen wahren Genie-
streich. So wird der Zufall,
wenn auch noch immer vorhan-
den, doch in gewisse Schran-
ken gelenkt, und den Spielern
bleibt ausreichend Einfluss auf
das Spielgeschehen. Das ver-
bliebene Restrisiko passt mei-
ner Meinung nach ausgezeich-
net zu den Unabwägbarkeiten
des harten Lebens in der Stein-
zeit.

Und dieser graue Alltag
in grauer Vorzeit wird den Spie-
lern durch verschiedene
Module nähergebracht.
"Paleo" enthält gleich 10 sol-
cher Module, von denen

üblicherweise zwei pro Partie
zum Einsatz kommen. Da
bringt etwa eine Herde Mam-
muts besonders fette Beute,
oder verfolgt ein hungriges
Rudel Wölfe die Menschen.
Ein Schneesturm macht der
Gruppe ganz besonders zu
schaffen, ein seltsames Fieber
rafft den ganzen Stamm dahin,
ein weiter Strom will erforscht
werden oder vier mächtige
Wanderer tauchen im Lager auf
und äußern Wünsche.

Die Module bringen
neue Karten - darunter auf je-
den Fall eine neue Missions-
karte - ins Spiel und weisen
unterschiedliche Schwie-
rigkeitsstufen auf, von leicht
bis tödlich. So kann das Spiel
allmählich entdeckt werden
und der Schwierigkeitsgrad
beliebig gewählt werden. Die-
se Variabilität ist eine der gro-
ßen Stärken des Spiels, und

ich erwarte mir
auch in Zukunft
Erweiterungen
mit neuen Her-
ausforder un-
gen und kniffli-
geren Aufga-
ben, sodass ge-
nug Abwechs-
lung vorhanden
ist und nie Lan-
geweile auf-
kommt.

Auch Material und die
künstlerische Gestaltung
gefallen mir ausgesprochen
gut. Dabei ist die Symbolik
ebenfalls gelungen und leicht
zu verstehen. Lediglich die
überdimensionale Werkbank
hätte es nicht gebraucht, denn
sie ist unpraktisch, versperrt
durch ihre Größe manchmal
den Blick passt auch fertig zu-
sammengebaut nicht ganz in
die Schachtel. Ein einfaches
Tableau zur Ablage der erfun-
denen Werkzeugplättchen hät-
te einen besseren Dienst ent-
richtet. Und wenn wir schon bei
der Kritik sind: Die "1" auf den
Basiskarten lässt sich kaum
vom "I" der entsprechenden
Modulkarten unterscheiden,
was das Sortieren nach einer
Partie unnötig erschwert.

Leider vermag die zwei-
teilige Spielregel nicht alles
unmissverständlich zu vermit-
teln. So finden sich einige
Regeldetails nicht an der ver-
muteten Stelle, weshalb
manchmal mühsam gesucht
und geblättert werden muss.
Mit Hausverstand lässt sich
schließlich zwar alles selbst
klären, was aber nichts daran
ändert, dass das Regelheft un-
bedingt besser gestaltet, über-
sichtlicher geglieder t und
überhaupt besser aufgebaut
sein müsste.
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werden. Daniel bemüht sich,
auch ausgefallene Exoten und
seltene Neuerscheinungen zu
bekommen.

Die Spieleszene in Ober-
österreich ist stark am Wach-
sen, wie auch die  neu gegrün-
deten Spielevereine und zahl-
reichen Spielefestebeweisen,
an denen sich auch Daniel mit
seinem Team engagiert betei-
ligt. Mit dem neuen Laden hat
das spielerische Angebot im
Zentralraum eine absolute Be-
reicherung empfangen.

Fortsetzung von
„Paleo“

Game News - Spielekritik
Auch das nächste Spiel passt gut zum Thema

„Steinzeit“, kommt doch slgar das Wort „Stein“
im Titel vor...

1 0

Titel: Fire & Stone
Art: Sammel- und Area

Control Spiel
Autor: Klaus-Jürgen Wrede
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2021
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 20 bis 30 Minuten
Preis: ca. Euro 35,--

Einleitung

"Fire & Stone"? - Also
irgendwie habe ich bei diesem
Titel Lust auf eine Steinofen-
pizza. Dabei gab es zu jener
Zeit, in der das neueste Werk
von "Carcassonne"-Autor
Klaus-Jürgen Wrede spielt,
noch gar keine Pizza. Höch-
stens ein paar Mammutsteaks
oder Säbelzahntiger-Koteletts.
Natürlich schön gegrillt über
der neuesten Erfindung: dem
offenen Feuer!

"Fire & Stone" versetzt
uns also in die Anfänge der
Menschheit, wo wir unsere
Stämme von Frühmenschen

aus der afrikanischen Heimat
in die ganze Welt führen, um
Gebiete zu entdecken, nützli-
che Erfindungen zu machen
und Siedlungen zu gründen.

Spielbeschreibung

Der Spielplan zeigt eine
Weltkarte mit allen Kontinen-
ten, allerdings sind die Land-
massen etwas anders angeord-
net als wir es gewohnt sind.
Das liegt einerseits daran, dass
es die Kontinente vor mehre-
ren hunderttausend Jahren
abbildet (so war Australien
damals noch ein Anhängsel
von Asien), andererseits wur-
de der amerikanische Doppel-
kontinent aus spieltechni-
schen Gründen ganz in den
Osten, also die rechte Seite des
Plans gesetzt.

Alles Land ist in 3 Regi-
onen eingeteilt, welche in
etwa die zeitliche Ausbreitung
des Homo sapiens über den
Erdball widerspiegelt. Zu Re-
gion I gehören somit Afrika als
die Wiege der Menschheit,
sowie das angrenzende Euro-
pa. Region II besteht aus Asi-
en und Australien, Region III
schließlich aus Nord- und Süd-
amerika. Jede Region ist
wiederum in mehrere Gebie-
te unterteilt, insgesamt mehr
als 60 Gebiete.

Als Vorbereitung wird in
jedes Gebiet verdeckt ein zu-
fälliges Entdeckungsplätt-
chen mit passender Rücksei-

te platziert. Zusätzlich werden
noch verdeckte Stapel an Tier-
plättchen und ein Stapel von
Erfindungskarten bereitge-
legt. Von Letzterem werden 3
Karten offen ausgelegt. Wir
erhalten jeder ein Stammes-
tableau zur Ablage von Sam-
melplättchen und Nahrungs-
markern, eine Späher-Figur,
die wir in den  Süden Afrikas
stellen, sowie eine geheime
Aufgabenkarte.

Unser Spielzug besteht
aus 2 Phasen:
1. Bewegung: Zuerst ziehen
wir unseren Späher 1 bis 2 Ge-
biete weit.
2. Aktion: Welche Aktion wir
anschließend durchführen,
hängt davon ab, was sich in dem
Gebiet befindet.

Befindet sich in dem
Gebiet ein verdecktes Plätt-
chen, wird es aufgedeckt. Bei
einem Waldplättchen neh-
men wir einen Tierplättchen-
stapel der entsprechenden
Region und platzieren ihn in
dem Gebiet, anschließend dür-
fen wir eines der 3 Tier-
plättchen nehmen und auf un-
ser Stammestableau legen.
Bei einem Feuerplättchen
erhalten wir einen Siegpunkt
und dürfen beliebig viele un-
serer zuvor erlegten Tiere zu-
bereiten, was uns Nahrungs-
marker und/oder Beutel (als
zusätzliche Lagermöglichkeit)
bringen kann.

Dies ändert jedoch nichts
daran, dass "Paleo" trotz vieler
bereits bekannter Elemente
ein wirklich ausgezeichnetes,
atmosphärisch recht dichtes,
kooperatives Spiel ist, welches
immer wieder gerne - und mit
zukünftigen Erweiterungen
wahrscheinlich noch für lange,
lange Zeit - bei uns gespielt
werden wird.

Es war ja logisch, dass es
nicht beim Grundspiel bleiben
würde, schließlich ist es ja Tra-
dition (und auch aus kaufmän-
nischer Sicht verständlich,
wenn nicht sogar notwendig),
dass es nach einer Prämierung
(hier zum „Kennerspiel des
Jahres 2021“) Erweiterungen
geben wird. So gab es sogleich
ein paar Promo-Packs, wie
„Der Initiationsritus“ und „Die
Terrorvögel“, welche für Ab-
wechslung sorgten.

Heuer ist dann auch
schon die erste große Erwei-
terung erschienen: „Paleo -
Ein neuer Anfang“, welche
das Geschehen ein paar tau-
send Jahre später ansiedelt. Die
Menschen sind sesshaft ge-
worden und sind nicht mehr
nur Jäger und Sammler, son-
dern betreiben nun Ackerbau
und Viehzucht. Dies bringt
auch neue Herausforderungen
mit sich. Eine gelungene Er-
weiterung, welche das Spiel-
gefühl des ursprünglichen
„Paleo“ for tsetzt, und den
Wiederspielreiz zusätzlich er-
höht.

In Linz-Ebelsberg
(Wiener Straße 499)  gibt es
nun das Geschäft „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 großzügigen
Öffnungszeiten (Montag bis
Samstag von 10:00 Uhr bis
21:00 Uhr) erlauben es,  auch
abends nach der Arbeit ein
paar schöne Stunden beim
Spielen im Geschäft (übri-
gens in Österreich eine Novi-
tät) zu verbringen. Sollte ir-
gendwas gerade nicht lagernd
sein, kann es gerne bestellt

GAMES, TOYS & MORE
Dein Experte in Sachen

Gesellschaftsspiel

Im 1. Mai 2017 hat Daniel
Wenger - nachdem er schon
seit Längerem einen Online-
Spieleversand mit Riesenaus-
wahl unter www.dreamland-
games.at betrieben hat, auch
einen Spieleladen eröffnet.
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Ein Sammelplättchen
dürfen wir - sortenrein - in ei-
nes der beiden Sammellager
unseres Tableaus legen. De-
cken wir dabei ein Karten-
symbol ab, dürfen wir wahlwei-
se eine Erfindungskarte oder
eine Punktekarte aus der Aus-
lage nehmen. Lassen wir das
Plättchen hingegen liegen, er-
halten wir 2 Nahrungsmarker,
wenn wir genug Platz in unse-
rem Nahrungsvorrat ha-
ben. Ein Hüttenplätt-
chen schließlich wird
auf die Hüttenleiste ge-
legt, und wir dür fen
kostenlos eine Hütte in
dieses Gebiet stellen.

Betreten wir ein
Gebiet mit einem offe-
nen Plättchen, dürfen
wir gezielt die damit verbun-
dene Aktion nutzen, also ein
Sammelplättchen wie be-
schrieben auflesen, ein Tier-
plättchen in einem Wald neh-
men, Tiere bei einem Feuer-
plättchen zubereiten. Steht in
einem Gebiet bereits eine
Hütte, dürfen wir dieser Sied-
lung eine neue Hütte hinzufü-
gen, wenn wir die Kosten dafür
aufwenden. So kostet die zwei-
te Hütte in einem Gebiet 1
Nahrungsmarker, die dritte
schon 2 Marker, etc. Aber auch
ein völlig leeres Gebiet hat
noch einen Nutzen in Form
eines einzelnen Nahrungs-
markers.

Die Plättchen auf der
Hüttenleiste symbolisieren
den Fortschritt. Erst wenn
eine bestimmte Anzahl an
Hüttenplättchen ausliegt, wer-

den weitere Regionen frei-
geschaltet. So darf die Region
II erst dann betreten werden,
wenn bereits 3 Hüttenplättchen
aufgedeckt wurden. Beim 5.
Hüttenplättchen erhalten wir
eine zweite Späher-Figur, was
dem Spielverlauf etwas be-
schleunigt. Ab dem 9. Hütten-
plättchen dürfen wir uns in
Region III hinein bewegen,
und das 11. (und letzte) Hüt-
tenplättchen läutet schließlich
das Spielende ein.

Nach einer kurzen End-
phase kommt es zur alles
entscheidenen Wertung. Bei
dieser bringt uns jede Hütte
auf dem Spielplan 1 Punkt,
ebenso wie jede relative Mehr-
heit in einer Siedlung. Zusätz-
lich erhalten wir noch Punkte
für unsere Punktekarten, so-
wie für unsere anfangs zuge-
teilte Aufgabenkarte. Wer
insgesamt die meisten
Punkte sammeln konnte, er-
weist sich als erfolgreichster
Stammesführer dieser früh-
zeitlichen Epoche.

Fazit

Der Schwerpunkt beim
neuesten Spiel aus dem Hau-
se "Pegasus Spiele" liegt ein-
deutig beim Entdecken. Nicht
umsonst heißen die Plättchen,

die wir allmählich abgrasen
und einsammeln, auch "Ent-
deckungsplättchen". Es über-
wiegen darin die Vorteile - vor
allem der bei vielen Plättchen
inkludierte "Entdeckungsbo-
nus" - gegenüber dem Nutzen
bereits erforschter Gebiete.

Es liegt aber in der Natur
der Sache, dass wir nicht genau
wissen, was wir so entdecken.
Es ist zwar auf dem Spielplan
anhand der Regionenmarkie-

rung exakt angegeben,
was sich insgesamt un-
ter allen Plättchen einer
bestimmten Region be-
finden kann, so sind es
etwa in Region II total
12 Sammelplättchen (3
jeder Sorte), 4 x Wald, 5
x Hütten, 3 x Feuer und
1 x Höhle, aber was wir
dann tatsächlich vorfin-

den, unterliegt größtenteils
dem Zufall. Nicht jeder Fund
ist gleich gut, manches ist be-
gehrt, anderes wiederum nur
bedingt hilfreich.

Über das Aufdecken von
Feuerplättchen haben wir in
unseren Runden - trotz eines
Siegpunkts - nicht gerade ge-
jubelt. Sammelplättchen sind
uns nur dann von Nutzen,
wenn die Art des darauf abge-
bildeten Nahrungsmittels (Pil-
ze, Wurzeln, Nüsse oder
Früchte) mit Plättchen in un-
serem Sammellager überein-
stimmt, denn dann dürfen wir
eine Erfindungskarte oder
eine Punktekarte nehmen.

Hingegen sind Wälder
recht beliebt, haben wir damit
doch zuerst Zugriff auf die bes-
seren Tierplättchen. Zwar brau
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chen wir eine Feuerstel-
le, um die darauf abgebildeten
Sachen wirklich zu erhalten,
aber vor allem Beutel brauchen
wir anfangs dringend, um mehr
Nahrungsmarker lagern zu
können. Ebenfalls positiv ist
das Aufdecken einer Siedlung,
denn die kostenlose Hütte all-
eine ist uns schon einen Sieg-
punkt wert und kann durch
Mehrheiten und/oder die pas-
sende Aufgabenkarte noch
mehr Punkte bringen.

Doch nicht nur bei den
Entdeckungsplättchen spielt
das Glück eine Rolle. Auch bei
den Erfindungen gibt es sinn-
volle und weniger brauchbare.
Die vier begehrtesten Erfin-
dungen sind Schiffbau und
Transportschlitten, da sie uns
mehr Bewegungsfreiheit auf
dem Spielplan bringen, sowie
Beutel und Pflanzenkunde, da
sie uns zusätzliche Lager-
möglichkeiten für Nahrung
bzw. Sammelplättchen bieten.
Die anderen sind hingegen
weniger hilfreich. Trotzdem
können wir diese auch recht
gut gebrauchen, denn das Neh-
men wertvoller Punktekar-
ten ist zwingend an den Be-
sitz von Erfindungskarten ge-
bunden, deren Effekt wir da-
mit abdecken können.

Neben dem Entdecken
ist das Bilden von Mehrhei-
ten ein zweiter wesentlicher
Aspekt von "Fire & Stone".
Einzelne Hütten bringen uns
ja bloß 1 Siegpunkt. Relative
Mehrheiten in Siedlungen sind
indes ebenfalls einen Sieg-
punkt wert, sodass es für uns
erstrebenswert ist, Hütten dort
zu errichten, wo sie uns auch
tatsächlich die Mehrheit brin-
gen. Nachdem jeder von uns
noch eine geheime Aufgaben-
karte besitzt, welche Mehrhei-
ten in bestimmten Gebieten

mit einem Zusatz-
punkt belohnen,
sollten wir unseren
Schwerpunkt auf
solche Gebiete
verlagern.

Leider haben
wir gar keinen Ein-
fluss darauf, wo
Siedlungen entste-

hen, sodass wir hoffen müs-
sen, dass Hüttenplättchen in für
uns geeigneten Gebieten auf-
gedeckt werden. Und selbst
dann kann es sein, dass ein
Gebiet gemeinsame Schnitt-
mengen aufweist, also für
mehrere Aufgabenkar ten
passt, wodurch dort ein grö-
ßerer Konkurrenzkampf,
manchmal ein zähes Hin und
Her entsteht.

Es ist natürlich alles sehr
glücksabhängig, was man wo
findet. Sicher gibt es ein paar
taktische Kniffe, ein paar Ent-
scheidungen hier, ein raffinier-
ter Spielzug da, aber insge-
samt fühlen wir uns fast ein
bisschen "gespielt". Thema-
tisch ist das Ganze aber
recht schlüssig, denn die

Steinzeitmenschen mussten
damals ja auch mit dem zu-
rechtkommen, was sie so vor-
fanden. Klaus-Jürgen Wrede
hat sich auch bemüht, viele
entsprechende Elemente ein-
zufügen und dem Geschehen
einen guten Rahmen zu ver-
leihen. Das Resultat ist für ein
Familienspiel - die beabsich-
tigte Zielgruppe - absolut pas-
send.

Vielspieler bekritteln
hingegen die Zufälligkeit, den
flachen Spannungsbogen und
die mangelnde taktische Tie-
fe. "Fire & Stone" ist deshalb
in einigen meiner Spielrunden
eher nicht so gut angekommen.

Aber ich wiederhole noch
mal: Die Zielgruppe stellen
Gele-genheitsspieler und die
Familie dar, und für diese passt
"Fire & Stone" doch recht gut,
auch wenn es in diesem Gen-
re zweifellos Besseres gibt,
und auch Klaus-Jürgen Wrede
mit Sicherheit schon bessere
Werke abgeliefert hat

Fortsetzung von
„Fire & Stone“
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Beim nächsten Spiel habe ich etwas geschum-

melt, denn es gehört nicht zum Thema „Stein-
zeit“, sondern handelt in der jüngeren Eisenzeit,
„Latène-Zeit“ genannt...

Titel: Celtic
Art des Spiels: Sammelspiel
Autor: Dirk Hillebrecht
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2020
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 45 bis 60 Minuten
Preis: Euro 29,90

Einleitung

Die Kelten - recht viel
wissen wir ja nicht über dieses
Volk, das so um die späte Ei-
senzeit in Europa lebte. Er-
schwert wird dies durch den
Umstand, dass es keine schrift-
lichen Nachweise gibt, wie
etwa bei den Griechen oder
Römern. So sind wir allein auf
indirekte Berichte anderer
Völker und auf archäologische
Ausgrabungen angewiesen.

Wie etwa die erst 1987
am Südhang des Glaubergs (im
hessischen Kreis Wetterau)
entdeckten Grabhügel aus der
Latène-Zeit im 5. Jahrhundert

Die Spieler erhalten je 8
Spielsteine einer Farbe ihrer
Wahl. Diese Steine stapeln sie
anfangs im etwas größer her-
vorgehobenen Keltendorf.
Außerdem bekommen sie
bereits 2 Zielkarten vom ge-
mischten Stapel. Diese sind in
2 Schwierigkeitsstufen und
zeigen entweder 2 (leicht) oder
3 (schwer) bestimmte Orte.

Der Spielablauf ist
recht eingängig. Wer die Fi-
gur des Keltenfürsten besitzt,
führt den Schritt "Spielsteine
bewegen" aus. Davor und/
oder danach kann er auch noch
Zielkarten erfüllen und Han-
delswaren sammeln. Abschlie-
ßend reicht er die Keltenfürst-
Figur im Uhrzeigersinn weiter.

Beim  Schritt "Spielstei-
ne bewegen" nimmt der Spie-
ler beliebig viele eigene Spiel-
steine eines Feldes und zieht
sie entlang der Wege 1 oder
2 Orte weiter. Danach kön-
nen sich die anderen Spieler
im Uhrzeigersinn entscheiden,
ob und wie viele ihrer Spiel-
steine mitreisen wollen. Die-
ses "Gemeinsame Reisen"
ist aber nur dann möglich,
wenn sowohl Ausgangs- als
auch Zielort dieselben sind.

Der Spieler kann in sei-
nem Zug beliebig viele Ziel-
karten erfüllen. Dazu muss
sich an jedem Ort, der auf ei-
ner Zielkarte abgebildet ist,
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mindestens 1 seiner
Spielsteine befinden. Nach-
dem er von jedem dieser Orte
1 Stein zurück ins Keltendorf
gesetzt hat, deckt er die Ziel-
karte auf und zieht eine neue
Karte vom Stapel.

Außerdem kann er in sei-
nem Zug Handelswaren
sammeln. Befinden sich
Spielsteine an Han-
delsorten, kann er für
jeden Spielstein, den
er ins Keltendorf zu-
rücksetzt, eine Han-
delsware vom ent-
sprechenden Stapel
nehmen.

Das Spiel en-
det sofort, wenn ein
Spieler entweder seine 5. Ziel-
karte erfüllt oder von jeder
Handelsware mindestens 1
Karte besitzt. Jeder Spieler
kann dann noch seine Ziel-
karten erfüllen und Handels-
waren sammeln, wenn er
Spielsteine auf den entspre-
chenden Feldern hat. Danach
kommt es zur Wertung.

Erfüllte Zielkarten brin-
gen den aufgedruckten Wert
(15 oder 20 Punkte). Die Han-
delswaren sortiert der Spieler
nach ihrer Anzahl. Jede Han-
delsware, von der er die meis-
ten Karten besitzt, ist lediglich
1 Punkt wert, für die zweit-
meisten gibt es je 2 Punkte,
etc.  Der Spieler mit der höch-
sten Gesamtsumme erweist
sich als einflussreichstes Fa-
milienoberhaupt und wird zum
nächsten Keltenfürsten er-
nannt.

Fazit

Einige Leser werden
beim Lesen der Spielbe-
schreibung schon die Stirn
gerunzelt haben. Dieser Me-
chanismus des Mitreisens
kommt ihnen wohl verdächtig
bekannt vor. Tatsächlich finden
wir ihn bereits bei einem frü-
heren Spiel aus dem Hause
Pegasus, nämlich bei "Wun-
derland". "Celtic" ist sozu-sa-

gen eine Neuauflage dieses
Spiels, denn auch der Name
des Spieleautors ist derselbe.

Wobei das Thema nach
meinem Geschmack nun
etwas attraktiver, realisti-
scher ist, denn nun müssen wir
uns nicht mehr auf der Suche
nach Fotomotiven durch die
weltbekannte Hamburger
Modelleisenbahnwelt bewe-
gen, sondern reisen als Ober-
haupt einer keltischen Fami-
lie durch die Gegend um
Glauburg. Unterschiede zwi-
schen den beiden Spielen gibt
es zudem in der Anordnung
der Orte und des Wegenetzes,
sowie bei den Zielkarten, wel-
che im Gegensatz zu jenen aus
"Wunderland" höchstens 3
Orte aufweisen.

Interessant finde ich
übrigens die Tatsache, dass

beide Themenwelten - sowohl
die Keltenwelt von Glauberg
als auch die Modellbahnaus-
stellung - heute wichtige deut-
sche Touristenattraktionen
sind. Daher liegt auch beiden
Spielen ein Prospekt bei. Im
Falle vom Hamburger Wun-
derland stammt dieser aller-
dings aus dem Jahre 2013, so-
dass ich bezweifle, dass Öff-
nungszeiten und Preise auf
dem neuesten Stand sind. Der
Prospekt in "Celtic" hingegen
liefert viele Hintergrundin-
formationen über die Entde-
ckung der Ausgrabungsstätte
und die interessante Welt der
Kelten, und macht auf diese
Weise Lust auf einen Besuch.

Spielerisch gehört Celtic
natürlich eindeutig zu den
Familienspielen. Die Ent-
scheidungen, die getrof fen
werden müssen, sind beileibe
nicht so komplex, dass sie nur
erfahrene und anspruchsvolle
Spieler machen könnten. Ein
Spielzug geht auch ziemlich
rasch, allerdings müssen alle
Mitspieler, welche gegeben-
enfalls am Ausgangsort eben-
falls Spielsteine haben, reihum
nach ihrer Mitreisebereitschaft
befragt werden. Hier erweist
sich die - von mir anfangs als
überflüssig erachtete - Figur
des Keltenfürsten, welche als
Anzeiger für den aktiven Spie-
ler dient, doch als recht sinn-
voll, um daran zu erinnern, wer
gerade am Zug ist.

Überhaupt ist dieser Me-
chanismus des "gemeinsa-
men Reisens" das Um und
Auf des Spiels. Natürlich ver-
folgt jeder Spieler sein persön-
liches Ziel, aber auf sich allein

v. Chr., bei der neben vielen
anderen reichen und vielfälti-
gen Grabbeigaben (Waffen,
Schmuck, etc.) auch eine fast
komplett erhaltene, lebensgro-
ße Statue aus Sandstein - der
sogenannte Keltenfürst - zu
Tage kam. Diese Fundstücke
gewähren uns einen Einblick
in das alltägliche Leben der
Kelten. Im Spiel "Celtic" kön-
nen wir als eine einflussreiche
Familie um die Nachfolge des
Keltenfürsten von Glauberg
kämpfen, indem wir die um-
liegende Region erschließen
und Handel mit dem Ausland
betreiben.

Spielbeschreibung

Der Spielplan zeigt das
Gebiet um die Gemeinde
Glauburg, wobei ich nach ei-
nem Vergleich mit "Google
Maps" nicht sicher bin, ob die
eingezeichneten Flüsschen
und Wälder tatsächlich der
Realität entsprechen. Jeden-
falls sehen wir allerlei Orte
(runde Felder) mit Gegenstän-
den, Tieren, Pflanzen, etc. wie
es sie wohl in der Blütezeit der
Kelten in dieser Region gege-
ben hat. Die Orte sind mit
einem Wegenetz mitein-
ander verbunden. Eher an
den Rändern finden wir noch
Handelsorte (rau-tenförmige
Felder), an denen die angege-
benen Handelswaren (Karten
auf den benachbarten Karten-
feldern) erhältlich sind.
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gestellt, dauert es viel zu
lange, die Orte selbst abzu-
klappern. Will man erfolgreich
sein, ist man unbedingt auf die
Hilfe der Mitspieler angewie-
sen. Wer sich dabei
immer geschickt ein-
klinkt, das Trittbrett-
fahren am besten be-
herrscht und sich als
der gewieftere Schnor-
rer erweist, ist besser
dran und erreicht
schneller die Felder,
die er braucht.

Da die Zielkarten
allerdings verdeckt auf
der Hand gehalten werden,
machen dies die Mitspieler
nicht bewusst, sondern eher
unbeabsichtigt. Somit ist da
durch die zufällige Verteilung
der Karten auch ein Glücks-
faktor vorhanden.  Wessen
Aufträge besser zu jenen der
anderen passen, der hat schon
mal einen Vorteil. Sicher ist es
möglich, sich "auf Verdacht" in
entfernte Regionen mitschlep-
pen zu lassen in der Hoffnung,
später passende Zielkarten
nachzuziehen, dies kann aber
genauso gut schiefgehen.

Somit ist "Celtic" am
ehesten mit den Eisenbahn-
spielen "Trans America" bzw.
"Trans Europa" zu vergleichen,
bei denen man ebenfalls ver-
sucht, von der Arbeit der Mit-
spieler beim Aufbau seines
Streckennetzes zu profitieren,
indem man große Teile davon
von den anderen bauen lässt.
Mit diesen Spielen hat "Celtic"
auch die moderate Spiel-
dauer gemein, allerdings nicht

die mögliche Teilnehmer-
zahl. Es verblüfft mich, dass
gerade ein so interaktives Spiel
bloß für maximal 4 Spieler ge-
eignet sein soll. Mit nur weni-
gen Adaptionen hätte man si-
cher die Spielerzahl auf 5 oder

sogar 6 erhöhen können. Dies
hatte sich meines Erachtens
positiv ausgewirkt, während
Partien zu zweit eigentlich
recht langweilig verlaufen.

Die Handelswaren hal-
te ich für einen passenden
Gegenpol zu den verdeck-
ten Zielkarten, da sie ja of-
fen sind und von jedem Spie-
ler genommen werden kön-
nen, wenn er Spielsteine vom
entsprechenden Feld zurück
ins Keltendorf setzt. Damit
dies nicht ausartet und nicht
einfach nur Waren en masse
gehortet werden, ist die An-
zahl jener Waren, die gewer-
tet werden dür fen, an die
Anzahl der Zielkar ten ge-
koppelt. So darf von jeder
Handelsware nur um eine Kar-
te mehr für die Wertung her-
angezogen werden wie Ziel-
karten erfüllt werden konnten.
Wie sehr die Spieler auf Han-
delswaren gehen, hängt stark
vom Verhalten aller Mitspieler
ab. Gefühlsmäßig erscheint

mir das Er füllen von Ziel-
karten etwas wichtiger und
punkteträchtiger, und das
finde ich persönlich auch gut
so.

Etwas gewöh-
nungsbedürftig ist die
Regel, dass das Spiel
sofort zu Ende ist, so-
bald ein Spieler eine
der beiden Spielende-
bedingungen erfüllt.
Das klingt ein wenig
nach Startspielervorteil.
In der Praxis entschei-
den dann aber doch an-
dere Aspekte, wie die
Verteilung der Zielorte,
das geschickte Tritt-

brettfahren, etc. Außerdem will
"Celtic" ja gar kein hoch-
taktisches Spiel sein, sondern
ein recht gefälliges, etwas
glückslastiges, dafür aber
interaktives Wettrennen
und -sammeln. Und diese
Absicht vermittelt das Spiel auf
jeden Fall.

Stone Age Junior
Kinder film
Deutschland 2016
Regie: Marco Teubner
Hans im Glück Movies
Dauer: ca. 20 Minuten
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Gründung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1991,
nachdem bereits vorher in un-
regelmäßigen Abständen Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Tätigkeiten sind:
*  Monatliche Spieletreffen im
Hotel Traunerhof (jeden 1.
und 3. Mittwoch im Monat)
*  Veranstaltung der oberöster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren
*  Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeit-
schrift (Game News) für Mit-
glieder
*  Teilnahme an österreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame“)
*  Organisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstal-
tungen ("Spiel" in Essen,

Wiener Spielefest, ...)
*  Entwicklung neuer Spiele-
ideen
* Eigene Homepage im Inter-
net:www.knobelritter.at
*  Spielebestellservice für die
Mitglieder
*   auch in facebook vertreten

Der Abenteuer film
„Stone Age“ von Regisseur Mi-
chael Tummelhofer (ein Pseu-
donym für den Filmemacher
Bernd Brunnhofer) war ja ei-
ner der Blockbuster des Jah-
res 2008, welcher sogar den
2. Platz beim Deutschen Film-
preis erhielt. Kein Wunder,
dass das Filmstudio eine Se-
quels folgen ließ. Unteran-
derem diesen Streifen, der sich
an die jüngeren Zuschauer rich-
tet.

Die Story: Steinzeitkin-
der sammeln Waren (Zähne,
Beeren, Krüge, Fische und
Pfeilspitzen, um beim Bau der

Der Film-Tipp
des Monats

Hütten zu helfen.
 Der Animationsfilm er-

wies sich als sogar noch er-
folgreicher als die Urfassung,
erhielt er doch 2016 sowohl
den Oscar für den besten Kin-
derfilm des Jahres, als auch
die Essener Feder für das bes-
te Drehbuch.

Unbedingt sehenswert!


