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20. Weilkirchner
Spielefestival

Am Wochenende 25./
26. Mirz 2023 findet im
Pfarrheim Weillkirchen/
Traun wieder das beliebte
Spielefestival, organisiert von
Roland Rankl statt. Beginn ist
am Samstag ab 15:00 Uhr mit
,open end“, am Sonntag geht’s
von 10:30 bis 17:00 Uhr. Uber
200 Neuheiten warten auf die
Spieler. Alle sind herzlich will-
kommen, der Eintritt ist frei.

Liebe Tim Burton Fans,

fallsihrwieich beieuren
Netflix-Serien hoffnungslosim
Verzug seid und erst letzten
Wednesday die gleichnamige
Seriefertig geschauthabt, soll-
te euer Bedarfan Monstern ja
vorerst gedeckt sein. Fiir alle
anderen hat euer Kryptozoo-
loge Franky eine kleine Mons-
terschau zusammengestellt.

Andersalsdiejunge Miss
Addams werdet ihr kein ,,sil-
ver Amulett® benotigen, um
den Abend unbeschadet zu
iiberstehen. Ich finde es ja
schon erstaunlich, wie oft die
gefihrlichen Monster nach
dem bewidhrten Schema
glubsch-dugig, klauen-fingrig
und mit dezent griin-braunli-
chem Schlammiteint dargestellt
werden.

Immerhin hat diese Tra-
dition schon bei den Orks in
,der Herr der Ringe“ ange-
fangen, sich iiber unzihlige
Fantasytitel hinweg zu einem
Standard des Genres entwi-
ckelt und wird kon-
sequenterweise auch auf die
Goblins in ,Aetherya“ ange-
wandt.

Wir hoffen damit ,the
Hunger“nach gruseligen We-
sen gestillt zu haben und freu-
enunsam 1. Mirzab 18:00 Uhr
auf einen Abend unter lauter
nicht-gruseligen Wesen.

Schaurig-schone Griile
Oliver

KANN HAMLET
MIT MIR AUS-
REITEN, FRALI

Neues vom Trauner
Spielekreis

Klubmeisterschaft

um einen passenden Ter-
min fiir unsere interne Klub-
meisterschaft zu finden, stim-
men wir in unserer ,,Knobel-
ritter“-What’s App-Gruppe ab.
Momentanschautesnach Sams-
tag, den 25. Mirz 2023, um ca.
14:00 Uhr aus. Das Meister-
schaftsspiel ist der Gewinner
des diesjahrigen Knobelprei-
ses, Arche Nova“ (von Mathias
Wigge / Feuerland).
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TraunCON 2023

Die oberdsterreichi-
schen Spieletage - kurz:
TraunCON-werfenbereitsihre
Schattenvoraus. Traditioneller-
weise findet das beliebte
Spielertreffen amverlingerten
Wochenende um Christi Him-
melfahrt statt. Heuer alsovom
Mittwoch, den 17. Mai bis
einschlieflich Sonntag, den
21. Mai 2023. Bitte den Ter-
min im Kalender dick, rot, fett
undunterstricheneintragen. Es
werden sich wieder unsere
Freunde aus Wien anreisen,
und hoffentlich kommen auch
die zahlreichen Spielbegeis-
tertenaus dem Zentralraum und
aus ganz Oberosterreich, wie
Mitglieder der Klubs aus Linz,
Marchtrenk, Weikirchen,
Oftering, Kirchberg-Thening,
sowie aus dem Hausruck-

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Votingder ,Hall of Games“unter
traunerhof@traunerhof.atist
Sonntag, der 12. Mirz 2023 um
12:00 Uhr. Es ist neuerdings
auch moglich, iiber die Whats
App-Gruppe der Knobelritter
abzustimmen! Wer nicht zum
Spieleabend kommen kann,
bitte diese Moglichkeiten nut-
zen!

Zwischenstand

Nachlediglich 2 (punkte-
relevanten) Spieleabenden er-
gibt sich folgender Zwischen-
stand:

1. K6nig Jakob 42
2. Prinz Franky 41
3.Baron Thomas L. 21
4. Herzog Reinhold 20

5. Baron Oliver 19
6. Sir Johannes 18
Konigin Nicole 18
Kammerzofe Andrea 18
9. Prinzessin Ute 14
10. Baron René 10
Ritter Luca 10

viertel.
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Game News

- _Spieleoldie

Thema ,Monster”: Da darf man einfach nicht

auf DAS Monster der

Fantasy-Literatur verges-

sen. Deshalb, auch wenn das Spiel schon ein
paar Jahre auf dem Buckel hat, bringen wir
nochmals die folgende

Titel: Der Herr der Ringe
Art: Kooperationsspiel
Autor: Reiner Knizia
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2000

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Spieldauer: 60 bis 90 Min.

Spielbeschreibung

Gut gegen Bose.

Der ewige Kampf, derin
allen Mythologien und Religi-
onenvorkommt. Und natiirlich
in allen Sagen, Mirchen und
Legenden. So auch in folgen-
der phantastischen Erzihlung:
Ein boser Zauberer erschafft
einen Ring, mit dessen Hilfe er
ganzMittelerde zu beherrschen
sucht. Dieser Meisterring ge-
langt in den Besitz von Hob-
bits, zwerggroflen Wesen, die
sich zusammen mit anderen
guten Bewohnern von Mittel-
erdeaufden Weg machen, die-
sen Ring in einem Vulkan zu
zerstoren.

Rezension:

o Na,kommtIhnen diese
-":’u Geschichte bekanntvor? Na-
tiirlich, es ist "Der Herr der
Ringe", jene bereits klassi-
sche Fantasy-Trilogie, welche
John Ronald Reuel (J.R.R)
Tolkien in den Jahren 1954/
55 veroffentlicht hat. Damit
%1 war er aber nicht nur der Be-
f griinder der Fantasy-Litera-
tur, sondern schuf auch eine
ganze Fantasy-Welt voller
Zauberer, Orks, Elfen, Hobbits,
Zwerge und anderen mythi-
schen Wesen.

Ein richtiger Fantasy-
Boom setzte ein,vondem auch
die Spieleszenenichtverschont
blieb. Doch wenn in der Folge
auch unzihlige Spiele erschie-
nen, in denen es von Magiern,
Gnomen, Elfen und dhnlichen
Wesen nur sowimmelte, so gab
eserstaunlicherweise nur sehr
wenige, die direktan das Origi-
nalangelehntwaren. Ich selber
kenne da nur "MERS" (ein
Mittelerde-Rollenspiel), "Hob-
bits" (einfaches Familienspiel),
"Ringgeister" (schones, aber
etwas misslungenes Brettspiel)
und das Sammelkartenspiel
"Herr der Ringe".

Die meisten dieser Spie-
le wurden kompetitivausgetra-
gen, es ging also um einen Sie-
ger.Dochnun, ein paar Monate
vor dem Start einer Neuver-
filmung dieses Abenteuers ist
ein Spiel erschienen, in wel-
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chem stirker der Gedanke
der Gemeinschaft gepflegt
wird, denn alle Spieler koope-
rieren, verlieren oder gewin-
nen nur miteinander.

Spielbeschreibung

In dem Spiel "Herr der
Ringe'" von Reiner Knizia - er-
schienen bei Kosmos Spiele -
wird der Weg dieser"Gemein-
schaftdesRinges" von Beutels-
end, iiber Bruchtal, Moria,
Lothlorien, Helm’s Klamm,
Kankras Lauerbisnach Mordor
nachgespielt. Alle diese Stati-
onen werden auf dem Haupt-
spielplan festgehalten. An
einigen Orten, besonders zu
Beginn, steht der Kartennach-
schub im Vordergrund, denn
im Grunde genommenist'"Der
Herr der Ringe" ein Karten-
spiel. An den anderen Orten
sind gefihrliche Abenteuer zu
bestehen, fiir die dann jeweils
ein eigener Abenteuerspiel-
plan ausgebreitet wird.

<> Glamoring <>

Fortsetzung von
Der Herr der Ringe®

Das Ziel des Spieles ist
es, alle Gefahren und Hinder-
nisse bis zum letzten Abenteu-
erin Mordorzubestehen, ohne
daf es Sauron, das personifi-
zierte Bose, gelingt, den Ring
zu bekommen. Der Haupt-
spielplan zeigt zu diesem Zwe-
cke noch eine Finsternisan-
zeige,an deren Anfang-aufder
hellen Seite - unsere Hobbits
beginnen, und auf der dunklen
Gegenseite die Sauron-Figur
gestellt wird. Verschiedenste
Ereignisse lassen die Hobbits
Richtung Sauron und umge-
kehrtSauron Richtung Hobbits
marschieren. Trifft Sauron mit
einem Hobbit zusammen,
scheidet dieser aus, ist es der
"Ringtriger", ist das Spiel ver-
loren.

Dochnunvorersteinmal
zu den Spielkarten. Die Hob-
bitkarten, von den jeder Hob-
bitzu Beginn sechs Karten mit
auf die Reise nimmt, tragen
eines von fiinf verschiedenen
Symbolen: Ein Baum bedeutet
"Versteck", die kurzen Hobbit-
fiilBe symbolisieren "Reise",
Waffen selbstverstindlich
"Kampf"' und der Hiandedruck
stellt "Freundschaft" dar. Der
Stern gilt als Joker und kann fiir
jedes Symbol stehen.

Daneben gibt es aber
noch jede Menge Sonder-
karten, die die Spieler an be-
stimmten Orten oder in be-
stimmten Situationen erhalten.
Sie stellen Personen dar, die
unsere Helden in ihren Aben-
teuern begegnen bzw. Gegen-
stinde, die sie im Laufe der
Geschichte erhalten. Diese

Karten sind sehr gut abge-
stimmt auf die Geschehnisse
der Originalgeschichte und tra-
gen viel dazu bei, dal eine
dichte Atmosphire geschaffen
wird.

Generell sind auf diesen
Sonderkarten -zum Teil sogar
doppelt - dieselben Symbole
Baum, Fiile, Waffen, Hinde
und Stern abgebildet. Einige
Sonderkarten sind hingegen
gelb gekennzeichnet. Diese
konnen von jedem beliebigen
Spieler zujeder Zeit eingesetzt
werden und stellenin bestimm-
ten Situationen wertvolle Hil-
fen dar.

Wielduftnun das Spiel so
ab? Korrespondierend zu den
Symbolen auf den Karten gibt
es auf den Abenteuerspiel-
planenentsprechende Leisten,
welche Herausforderungen
anzeigen, die die Gefihrten zu
meistern haben. Die lingste
davon ist geschwungen und
tragt Punktewerte, das ist die
"Hauptaktionsleiste". Beim
ersten Abenteuer in Moria, bei
dem der Kampfder Hobbits mit
Wolfen, Orks und einem Balrog
im Vordergrund steht, ist die
Hauptaktionsleiste"Kampf'' 10
Felder lang, eine "Versteck'-
Leiste und eine "Reise"-Leiste
fithren iiber 7 Felder.
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Wenn ein Spieler an der
Reihe ist, kann er eine oder
zwei Karten ausspielen und
die Positionssteine auf den ent-
sprechenden Leisten vorrii-
cken. Die Aktionsfelder, die
ein Positionsstein beschreitet,
konnen verschiedene Aus-
wirkungen haben: Man erhilt
beispielsweise Schilde, Le-
bensplittchen (Herz, Sonne,
Ring) oder Sonderkarten-alles
entweder niitzliche oder unbe-
dingtnotwendige Sachen-, darf
seinen Hobbit auf der Fin-
sternisanzeige einen Schritt
zuriickins Lichtbewegen oder
wird aufgefordert, den Wiirfel
zu werfen.

Letzteres hat zu grof3er
Wahrscheinlichkeit einenega-
tive Auswirkung, denn der
Spezialwiirfel 148t auf drei Sei-
tenden Hobbit des wiirfelnden
Spieler 1 bis 3 Felder in Rich-
tung Dunkelheitziehen, einmal
bewegt sich Sauron einen
Schrittzu den Hobbits hinund
einmal muf} der Wiirfler 2 be-
liebige seiner Handkarten ab-
legen. Lediglich eine Seite des
Wiirfelsistblank und hatkeine
Folgen.

Wird das letzte Feld der
Hauptaktionsleiste erreicht, ist
das Abenteuer bestanden,
und alle kénnen aufatmen.



Fortsetzung von
.Der Herr der Ringe*

Das Kklingt ja ganz ein-
fach. Wiire es so ja auch, aber
leider schaut Sauron dem Ge-
schehen nicht untitig zu: Be-
vor ein Spieler namlich seine
Karten spielen kann, muf} er
das oberste Ereigniskirt-
chen aufdecken. Gliicklich,
wenn eines der bereits be-
schriebenen Symbole er-
scheint, dann darf er den pas-
senden Positionsstein vorrii-
cken, und anschlieend selbst
aktiv werden! Aber wehe, es
war eines der negativen Er-
eignisse! Dann sorgt Sauron
dafiir, dafl unsere Helden ganz
schonins Schwitzen kommen.

Die harmloseren Kirt-
chenlassen den Ringtrigerein
Feld in die Finsternis riicken
oder Sauron um ein Feld ndher
zu den Hobbits ziehen. Die
meisten jedoch zeigen eine
Sonnenuhr, welche aussagt,
daf} der Positionsstein auf der
Ereignisleistevorgeriicktwird.
Und dies lost zumeist schlim-
me Gefahren aus, die zum Teil
mit Abgabe von Karten, Schil-
denund/oder Lebensplittchen
gelostwerdenkonnen, um das
Ungliick abzuwenden. Bei
Nichtgelingen hat es bose Fol-
gen, beidenen meistens Sauron
niher kommt oder die Spieler
mit dem Wiirfel wiirfeln miis-
sen. Doch damit nicht genug:
Der Spielermuflauchdasnichs-
te Ereigniskirtchenaufdecken
und abhandeln, solange bis er
endlich ein Symbol-Plittchen
zieht.

Auf alle Ereignisse de-
tailliert einzugehen, ist hier
nichtsinnvoll. Es seinur soviel

erwihnt, dafd sie sich ebenfalls
sehr auf die Originalstory
stiitzen. Es empfiehlt sich,
moglichst rasch die Haupt-
aktionsleiste abzulaufen, denn
die sechs Ereignisse haben es
wirklich in sich, vor allem die
letzten zwei, drei Ereignisse
sind mittlere Katastrophen. Oft
kannman das aber nichtselber
beeinflussen, das hingt viel-
mehrvondenEreigniskértchen
ab.

ZAUBERSLAB
gvsasanyz

Ein Emigniskartchen
mit einer klelinen
Sonnenuhr und 3

Forderungen rioneren

DieseKirtchen sind mei-
nes Erachtens iiberhaupt das
Herzstiick des Spiels, denn
hier entscheidet sich das
Schicksal der Gruppe. Unter
den 23 Kirtchen sind 12"gute"
und 11"schlechte". Sowie hiu-
figes Aufdecken von Symbol-
Kirtchen ein Abenteuer zu ei-
nem Kleinen, ereignislosen
Spaziergang werden ldsst,
genauso kannverstirktes Auf-
tauchen von Sonnenuhren die
Erfolgschancen der Hobbits
drastisch senken.

Ganzgleich, ob ein Aben-
teuer dann durch das sechste
Ereignis oder durch das Errei-
chen des letzten Feldes der
Hauptaktionsleiste beendet
wurde, muss jeder Spieler nun
je eines der 3 verschiedenen

S

Lebenspliittchen (Herz, Son-
ne und Ring) aufweisen kon-
nen. Fiirjedesfehlende heil3t’s
wieder ein Feld Richtung
Sauron! Wer nun die meisten
Ringe besitzt, wird neuer Ring-
trager. Dann zieht die Gruppe
zum nichsten Ortweiter.

Bei einer so geballten
Ladung an Schwierigkeiten
fragt man sich schon, wie es
unsere Freunde iiberhaupt
schaffen konnen. Die Antwort
ist einfach: Kooperation, Ko-
ordination und gezielter
Einsatz der geringen Res-
sourcen. Zum Einen besitzen
die Hobbits nimlich individu-
elle Fihigkeiten. Frodo bei-
spielsweise kann jede Hobbit-
karte mitweiRem Hintergrund
als Joker verwenden, Sam er-
leidetbeim Wiirfeln hochstens
einen Schaden. DerRingtriger
hatzudem einmal pro Abenteu-
er die Moglichkeit, die"Macht
desRinges" zu niitzen, um-mit
der Gefahr, Sauron niherzu-
riicken- ein paar Felder schnel-
ler auf der Hauptaktionsleiste
voranzukommen.

Dies, die Sonderfihig-
keiten und die gelben Sonder-
karten gilt es geschickt und
moglichst sinnvoll einzuset-
zen. Die Bewegung und das
Abgeben von Karten muss gut
abgesprochen werden, und
wennnichts anderes hilft, muf}
sich schon mal jemand fiir die
Gruppe "opfern". Wenn alle
Strickereiflen, kann Gandalfzu
Hilfe gerufen werden: 5
Gandalf-Karten mit ziemlich
positiven Effekten stehen den
Spielern gegen Abgabe von je
5Schilden (teuer, teuer,..) zur
Verfiigung.

Fortsetzung von
wDer Herr der Ringe*

Sollte es allen Hindernis-
sen zum Trotz der eine oder
andere Hobbit tatsidchlich das
letzte Feld des allerletzten
Abenteuers in Mordor - den
Schicksalsbergalso-erreichen,
ohne daf} Sauron an den Ring
herangekommen wiire, hat er
noch eine allerletzte Wiitfel-
probe zu absolvieren. Schafft
er dies auch noch, haben alle
gemeinsam (auch die bis dahin
bereits Ausgeschiedenen) das
Bose besiegt.

Fazit:

Den Spielverlauf einiger-
mafRen verstindlich riiberzu-
bringen, war schonkeineleich-
te Sache. Aber noch schwieri-
ger tue ich mich bei einer Be-
urteilung. Auf der einen Seite
istder Zugang zum Spiel durch
die komplexen Regeln nicht
leicht. Dann ist es durch den
Wiirfelund vor allem durch die
Ereigniskartchen sehr gliicks-
abhingig, mankonnte fastein
bisschen das Gefithlhaben, man
werde gespielt. Und schlielich
sind Kooperationsspiele nicht
fiir alle geeignet, nicht fiir die
unverbesserlichen Einzelkimp-
fer, fiir dieZusammenarbeitein
Fremdwortist, aberauch nicht,
wenn sogenannte A-Typen -
Leitwolfe sozusagen - mitma-
chen, die ihre Mitspieler zu
Statisten degradieren.

Auf der positiven Seite
stehen hingegen ein dulerst
originelles, ja fast revoluti-
ondres Spielsystem, womit
Reiner Knizia wieder einmal
unter Beweis stellt, daB es fiir

ihnkeine Artvon Spiel gibt, die
er nicht machen konnte. "Der
Herr der Ringe'" ist spannend,
kommunikativ und hat einen
sehr hohen Wiederspielreiz,
auch dadurch, da sich der
Schwierigkeitsgrad beliebig
wihlen 14Rt. Uberhaupt finde
ich, begeisterter Ritsellieb-
haber, es sehrreizvoll, mit Mit-
spielern zu iiberlegen, zu tiif-
teln, wie man eine bestimmte
Aufgabelosen kann.

Zudem vermittelt das
Spiel eine sehr gelungene,
dichte Atmosphire, grafisch
wunderschon unterstiitztdurch
die Zeichnungen des besten
Illustrators zu Tolkiens Wer-
ken, John Howe.

Eine absolute Empfeh-
lung abzugeben, ist schwierig.
Daaber eine Rezensionimmer
subjektive Beurteilung beinhal-
tet, gebe ich dem Spiel sehr
gute4 1/2Schilde. SchlieBlich
habe ich es mit Begeisterung
nun bereits ein gutes Dutzend
mal gespielt.

Ganoal M

Game News -
Wertung
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Folgende Symbole ge-
ben an, fiir welche Zielgrup-
pe ein Spiel bestens (grofRes
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,
groflere
Gruppen
Kinder,
% jlingere

Spieler
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Game News

Spielekritik

Die Allgemeinheit betrachtet die blutsau-
genden, menschentétenden Vampire als Mons-
ter. Dabei sind es nur arme, von einer unstillba-
ren Lust getrlebene Geschopfe -)

Titel: The Hunger

Art: Deckbauspiel

Autor: Richard Garfield
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2022

Spielerzahl: 2 bis 6 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 45 bis 90 Minuten
Preis: Euro 44,90

Einleitung

"The Hunger" - der eng-
lische Begriff bedeutet nicht
nur Hunger, sondern - laut
Langenscheidt Ubersetzer -
auch Begierde, heftiges Verlan-
gen, Durst. Dies passt auch viel
besser zum neuesten Spiel aus
dem Hause "Pegasus', in dem
wir die Rollen von Vampiren
iibernehmen. Getrieben von
nahezu unstillbarem Verlangen
sind wir regelrecht gezwungen,
Menschen zu jagen, um selbst
iiberleben zu kénnen. Wenn
man zudem bedenkt, dass
noch weitere Gefahren auf uns
lauern - Knoblauch, Weihrauch,

Kruzifixe, Holzpflocke und vor
allem die uns versengende
Sonne -, wird klar, dass wir ei-
gentlich nicht die in vielen
Horrorfilmen dargestellten
Monster sind, sondern viel-
mehr die Opfer.

Spielbeschreibung

Genau dieses Verlangen
veranlasst uns, unser Schloss
zu verlassen, und uns auf den
‘Weg zu machen, um Menschen
zu jagen. Der Spielplan zeigt
das Schloss im Zentrum, von
dem aus sich ein gewundener
Weg, spiter mehrere Pfade
durch das Gebirge, die Ebene
bis in den Wald schlingelt,
vorbei an menschlichen Sied-
lungen und Grabstitten. Zu
Beginn werden ein paar Jagd-
ziele (eine Art Auftragskarten)
und Bonusplittchen auf be-
stimmte Felder verteilt. Die
Holzscheibe, welche unseren
Vampir reprisentiert, startet
natiirlich im Schloss.

Gesteuert wird das Ge-
schehen durch Karten. Aller-
dings weisen unsere
wenigen Startkarten
zwar Be-wegungswerte
zwischen 1 und 4 auf,
satt werden wir damit
aber auf keinen Fall.
Gliick-licherweise kon-
nen wir ja unterwegs an
frisches Blut, sprich: fri- ©
sche Karten kommen.
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Vom gut gemischten Stapel an
Jagdkarten werden einige
Karten offen auf das eigene
Tableau "Jagdgebiet" gelegt.

In jeder Spielrunde wird
zuerst die Zugreihenfolge
ermittelt. Mit Ausnahme der al-
lerersten Runde bestimmt die
Entfernung zum Schloss, wer
wann agieren darf. Je weiter
entfernt, umso friiher ist ein
Spieler an der Reihe.

‘Wenn wir dran sind, le-
gen wir unsere drei Hand-
karten offen aus und handeln
dann mogliche Effekte auf die-
sen Karten ab (beispielsweise
das Ziehen weiterer Karten).
Die Bewegungswerte auf un-
seren nun ausliegenden Kar-
ten ergeben unsere Ge-
schwindigkeit, die wir an-
schlieffend nutzen, um uns zu
bewegen und zu jagen. Ab-
schliefend drehen wir unsere
Holzscheibe um ("erschopft"),
legen die gespielten Karten ab
und ziehen drei neue Karten
nach.

Fortsetzung von
-The Hunger”

Die Geschwindigkeit
konnen wir ganz oder nur
teilweise fiir die Bewegung
nutzen. Wir ziehen unsere
Holzscheibe in eine Richtung
unserer Wahl, danach kénnen
wir den Bewegungsbonus je-
nes Feldes nutzen, auf dem wir
gelandet sind. Auf
diese Weise konnen
wir bei-spielsweise
Schitze aufsammeln,
oder an Grabstitten
ein neues Jagdziel
wihlen.

Nach der Bewe-
gung diirfen wir noch
mit der uns verbliebe-
nen Geschwindigkeit
1x jagen. Dafiir wih-
len wir 1 Feld aus
dem Jagdgebiet, wel-
ches wir uns mit der restlichen
Geschwindigkeit noch "leis-
ten" konnen, nehmen von dort
alle Karten und legen diese auf
unseren Ablagestapel. Fiir ge-
jagte Menschen erhalten wir
sofort die darauf angegebenen
Siegpunkte, sowie noch wei-
tere Punkte, wenn wir in der
Ebene oder im Wald gejagt
haben.

Am Ende der Runde
wird der Zeitmarker ein Feld
auf der Rundenleiste vorge-
riickt, auRerdem werden im
Jagdgebiet verbliebene Karten
nach rechts verschoben, wo-
durch sie billiger werden, so-
wie neue Karten nachgelegt.

Nach der 15. Runde
ist Schluss. Wenn wir uns zu
weit hinausgewagt haben, und
es nicht mehr zum Schloss zu-

riick, oder zumindest in den
davorliegenden Friedhof ge-
schafft haben, verbrennt uns
die aufgehende Sonne, und
auch unsere Siegchancen wer-
den zu Asche. Haben wir hin-
gegen rechtzeitig das sichere
Schloss oder ein schiitzendes
Grab erreicht, nehmen wir an
der Wertung teil.

Bei dieser Schluss-
wertung erhalten wir zu den
wiahrend der Partie gesammel-
ten Punkten noch Siegpunkte
fiir erfiillte Jagdziele, sowie
variable Punkte fiir einige Jagd-
karten. Von den rechtzeitig zu-
riickgekehrten Vampiren ge-
winnt schlussendlich jener mit
den meisten Siegpunkten.

Fazit

Spielexperten - und die
Leser dieser Rezension geho-
ren mit Sicherheit dazu - er-
kennen sofort, dass es sich bei
"The Hunger" um ein soge-
nanntes Deckbauspiel han-
delt. Diese zeichnen sich
dadurch aus, dass jeder sein
eigenes Kartendeck hat, wel-
ches er im Laufe einer Partie
ein paar Mal durchspielt, und
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dass man sein eher schwaches
Startdeck mit dem Erwerb
neuer Karten "aufpimpen", also
verbessern kann.

Letzteres trifft bei "The
Hunger" aber nur bedingt zu.
Zwar gibt es ein paar Karten,
die tats#chlich stirkere Fihig-
keiten bringen, wie "Gefihr-
ten" und "Gegenstin-
de". Der Grofteil je-
ner Karten, die wir im
Jagdgebiet vorfinden
sind jedoch "Men-
schen", die sozusa-
gen als Versorgung
fiir harte Zeiten zu-
riick ins Schloss ge-
schleppt werden.

Dies sorgt zwar
fiir die meisten Sieg-
punkte wihrend des
Spiels, aber so ein
Mensch hingt sich dummer-
weise mit der Zeit doch ganz
schon an. Die zunehmende
Last wirkt sich in einer verrin-
gerten Bewegungsweite
aus. Wer sich zu weit vom
Schloss entfernt und zu gierig
einen Menschen nach dem
anderen jagt, riskiert so, es
nicht mehr rechtzeitig vor Son-
nenaufgang in die dunklen
Gemiuer zu schaffen.

Warum sollte man sich
dann iiberhaupt weiter hinaus-
wagen und einen todlichen
Sonnenbrand riskieren? Dafiir
gibt es ein paar gute Griin-
de. Zum einen bringen erbeu-
tete Menschen in der Ebene
und vor allem im fernen Wald
ein paar wertvolle Zusatz-
punkte. Zum anderen wird ja
die Zugreihenfolge durch die
Entfernung vom Schloss defi
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-IThe Hunger
niert, und wer friiher dran ist,
hat halt als Erster Zugriff auf
die im Jagdgebiet ausliegen-
den Karten. Und schlie8lich
locken in der Ferne noch ein
paar vorteilhafte Schitze auf die
wagemutigen Vampire.

"Wie weit traue ich mich
hinaus?" und "Wann kehre ich
um?" sind die beiden Kernfra-
gen. Aus diesem interessanten
Ansatz bezieht "The Hunger"
seinen besonderen Reiz. Es
sorgt fiir spannende Momente
und knifflige Dilemmata. Aber
es wire nicht Richard Garfield,
immerhin Autor des Kult-Sam-
melkartenspiels "Magic: The
Gathering", hitte er nicht noch
ein paar weitere Aspekte hin-
zugefiigt.

So gewihren die meisten
Orte entlang der Pfade einen
Bewegungsbonus, wenn man
seinen Zug dort beendet. Dies
konnen Schitze sein, welche
neben Extrapunkten noch ge-
wisse Vorteile bringen. In
Grabstitten darf man sich ein
neues Jagdziel aussuchen,
welche vor allem bei der End-
wertung Zusatzpunkte bringen
konnen und zielgerechtes, tak-
tisches Vorgehen fordern und
belohnen. Und an einigen Or-
ten darf man einen Menschen
"'verschlingen", der darauthin

zwar weiter als Beute zihlt,
aber aus dem aktuellen Deck
entfernt wird und somit bei der
Bewegung nicht mehr hinder-
lich ist.

Insgesamt hat Garfield
aber doch etwas zu viel hin-
eingepackt. Eine Sonder-
fiahigkeit hier, ein Spezialeffekt
da, und noch eine Zusatzregel
dort. Dies ergibt ein wenig zu
viel "Klein-Klein", was die
durchaus originelle und reiz-
volle Grundidee leider ver-
wissert. Das ist schade, denn
dadurch verliert""The Hunger"
Geradlinigkeit, was den Spiel-
reiz deutlich schmalert.

Das Spielmaterial weil}
jedoch mit Sicherheit zu gefal-
len. Vor allem die grafische
Gestaltung sagt mir person-
-lich sehr zu, auch

wenn ich es verwun-
derlich finde, dass
nicht nur transsilva-
nische Vampire, also
Typen ostslawischer
Herkunft wie in der
Originalgeschichte
von Bram Stoker,
sondern nun alle
moglichen Rassen und Kultu-
ren mitiiberlangen Eckzihnen
auf Menschenjagd unterwegs
sind. "Cultural diversity" muss
eben auch hier sein!

Ich selbst bin einer gele-
gentlichen Partie "The Hun-
ger'" nicht abgeneigt. Die vie-
len Regeldetails sorgen aber
dafiir, dass der Spielreiz
schnell nachlisst. "Weniger"
ware hier sicher "mehr" gewe-
sen. Alles ein bisschen ge-
strafft und auf das Wesentliche
reduziert, und das Spiel wiir-
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de sicher ofter als nur ein paar
Mal auf dem Spieltisch lan-
den...

r

Game News -
Wertung

o 0o looal(od0] o0
0 of \o of \o of \o
2 0 2 94 o d J
9/ 8/ 8/ d

GAMES, TOYS & MORE
Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Daniel Wenger’s Laden
istiibersiedelt. Seit 1. Dezem-
ber 2022 findet sich sein Ge-
schift,,Games, Toys & More*“
nicht mehr in Ebelsberg, son-
dern ist in der Wiener Straf3e
einige Hausnummern niher

nach Linz geriickt, genauer
gesagt in die Wiener Stralle
Nr. 95. An seinem Online-
Spieleversand , den er schon
lange zuvor betrieben hat, hat
sich hingegennichts geindert,
weder an der Riesenauswahl
noch unter der bekannten
Internetadresse  (unter
www.dreamland-games.at).

Imneuen Geschiftin der
Nihe vom Bulgariplatz sind
nach wie vor fast alle Artikel
des Online-Handels auch in
den Regalen zu finden. Und
auch auf das Ausprobieren
miissen die Kunden nicht ver-
zichten, dennauch hierladen
viele Spieltische laden zum
Testen von Spielen ein, denn
von sehrvielen Spielen gibt es
Demoexemplare.

Die sehr grofziigigen
Offnungszeiten (Montag bis
Samstag von 11:00 Uhr bis
abends, je nach Wochentag
bis 19:00 oder 21:00 Uhr) er-
lauben es, auch nach der Ar-
beit ein paar schone Stunden
beim Spielen im Geschift
(iibrigens in Osterreich eine
Novitit) zuverbringen. Sollte
irgendwas gerade nicht la-
gernd sein, kann es gerne be-
stellt werden. Daniel bemiiht
sich, auch ausgefallene Exo-
ten und seltene Neuerschei-
nungen zu bekommen.

r

Notenskala

Die Anzahl der Schilde
bestimmt die - rein subjektive
- Beurteilung der Redaktion
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gutes Spiel

HALL
OF
GAME

Vier Spiele haben sich ganz klar vom Rest
abgesetzt, und nur von diesen erwarte ich in
den niachsten Woche den einen oder anderen
Aufstieg in unsere ,,Hall of Games“. Den An-
fang konnte bereits nichsten Monat SCOUT
machen, welches dazu nur mehr den 2. Platz
wiederholen miisste. CASCADIA (ebenfalls 2.)
und DIE ROTE KATHEDRALE (1.) sollten es
noch bis zum Sommer schaffen. Nur DIS-
CORDIA (2.) ist noch nicht lange genug dabei
und wird ein paar Monate linger brauchen.
Theoretisch wire der Aufstieg auch fiir
MARACAIBO moglich, aber dazu briuchte es
eine (unwahrscheinliche) Steigerung, da es auf
den 10. Platz abgerutschtist. Alle anderen Spie-
le betrachte ich eher als ,in Lauerstellung®,
wenn oben Plitze frei werden.

Ganz rausgefallen aus der Wertung sind
mangels Unterstiitzung DIE VERLORENEN
RUINEN VON ARNAK und CHALLENGERS!.
Dafiir gibt es zwei Neuvorschlige: WOOD-
CRAFT (4 x) und - quasi als zweiter Versuch -
FYFE (3x).

Fiir mich bleibt interessant, ob es ein
paar der Niirnberg-Neuheiten in unsere Wer-
tung schaffen, und ob sie sich auch durchset-
zen konnen.

Die Wertung:
1. Die Rote Kathedrale 4/+ 13/:0/17/ +
2. Scout 5/+ 10/-0/15/ -
Cascadia 4/+ 11/-0/15/ =
Discordia 4/+ 11/-0/15/ +
5. Dune Imperium 2/+ 6/0/ 8/ +
6. Khéra 3/+ 4/0/ 1/ -
Everdell 2/+ 7/2/ T/ +
8. Merchants Cove 3/+ 3/0/ 6/-
Die wandelnden Tiirme 2/+ 4/90/ 6/-
10. Maracaibo 1/+ 4/0/ 5/ +
11. Paleo 1/+ 3/0/ 4/-
Terra Nova *2/+ 2/0/ 4/ +
Vorschlige: Woodcrait @ x), Fyfe 3 x)
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Wenn man nach Monstern sucht, wird man
bei ,Fantasy“ mit Sicherheit fiindig, tummeln
sich dort gar schriockliche Wesen, wie Goblins,
Orks, Trolle, Drachen, etc.

|

Titel: Aetherya

Art: Karten-Legespiel
Autor: Francois Bachelart
Verlag: Nostromo Editions
Vertrieb: Huch! & friends
Jahrgang: 2021

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 33,--

Einleitung

Nach intensivem Studium
unzihliger Fantasyfilme, -
biicher und auch -spiele kom-
me ich zu folgendem Schluss:
Menschen fiihlen sich in Ebe-
nen am wohlsten und vertra-
gen sich mit Zwergen als auch
mit Elfen einigermaf3en gleich
gut. Zwerge und Elfen hinge-
gen hegen eine gewisse
Feindschaft zueinander, was
vielleicht auch mit ihrer Vor-
liebe fiir verschiedene Land-
schaftsformen - Zwerge bevor-
zugen Berge, Elfen wiederum
Wilder - zu tun hat. Und Ko-
bolde mag sowieso keiner,

weshalb diese sich am liebs-
ten in Siimpfen aufhalten.

Kann schon sein, dasd
die Ergebnisse meiner jah-
relangen Recherchen von
Wissenschaftlern widerlegt,
von Gremien zerpfliickt und
von Gelehrten verdammt
werden. Aber die Herausga-
Il be eines neuen Werkes diirf-
" te meine fantasy-soziologi-
schen Thesen durchaus besti-
tigen, denn in "Aetherya" ver-
halten sich die einzelnen Ras-
sen genauso wie in meinen ge-
wonnenen Erkenntnissen.

Spielbeschreibung

Nun gut, die erwihnten
Wesen - Menschen, Zwerge,
Elfen und Kobolde - kommen
auf quadratischen "Ko6nig-
reichkarten' vor. Diese Stam-
meskarten weisen zudem
noch Symbole und Banner auf,
welche ihre Landschaftsvor-
lieben und die von ihnen ge-
hassten Stimme angeben.
Weiters finde ich unter den
Konigreichkarten noch die
Landschaften Ebene, Berg,
Wald und Sumpf, sowie Dra-
chen und Magische Portale, auf
die ich aber jetzt noch nicht
eingehen will.

Vom gut gemischten Sta-
pel ziehe ich vier (unterschied-
liche) Karten und lege sie of-
fen zu einem Quadrat aus.
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Rundherum lege ich anschlie-
Bend noch 12 Karten verdeckt
aus, sodass mein personli-
ches Konigreich schlieflich
aus einem Raster aus 4 x 4
Karten besteht.

Daneben gibt es noch
eine andere Sorte Karten: Die
Legendenkarten. Diese wei-
sen eine bestimmte Bedin-
gung auf (beispielsweise 3
Berge), sowie die Anzahl der
Harmoniepunkte, die ich am
Spielende erhalte, wenn ich
die Bedingung erfiille. Vom
Legendenkartenstapel werden
acht Karten offen ausgelegt.

Der Spielablauf ist
denkbar einfach. Bin ich an der
Reihe, ziehe ich zuerst eine
Karte, entweder die oberste
Karte vom Nachziehstapel
oder die oberste Karte vom
offenen Ablagestapel. Diese
Karte kann ich in mein Konig-
reich einbauen, indem ich sie
gegen eine beliebige Karte
austausche, egal ob diese of-
fen oder verdeckt ausliegt. Will
ich die Karte hingegen nicht,
kann ich sie auch einfach ab-
werfen, muss dafiir aber eine
beliebige verdeckte Karte
meines Konigreichs wenden.
SchlieBlich kann ich noch eine
Legendenkarte nehmen,
wenn ich die darauf angege-
bene Bedingung erfiille.

Sobald bei einem Spie-
ler simtliche Karten seines

Fortsetzung von
~Aetherya“

Konigreichs aufgedeckt
wurden, ist die Partie sofort
zu Ende. Nun decken die an-
deren Spieler noch all ihre ver-
deckten Karten auf. Anschlie-
Bend findet die Punktwer-
tung statt, bei der ich Har-
moniepunkte fiir meine ge-
sammelten Legendenkarten
und meine Stimme erhalte.
Bei Letzteren werden sowohl
angrenzende Landschaften
(meist Pluspunkte), als auch
Konflikte mit angrenzenden
verfeindeten Stimmen (stets
Minuspunkte) gewertet. Auch
Drachen konnen mir noch
Harmoniepunkte bringen,
dazu aber spiter mehr. Konn-
te ich insgesamt die meisten
Harmoniepunkte erzielen,
gewinne ich die Partie.

Fazit

Schiebt man das Fantasy-
Setting beiseite, kommt ein
schon bekanntes Spiel-
prinzip zum Vorschein. Das
allméhliche Aufdecken einer
eigenen verdeckten Karten-
auslage, mit der Absicht, die
Punkteausbeute zu optimieren,
kennen wir schon aus den Kar-
tenspielen "Skyjo" Magilano)
bzw. "HiLo" (Schmidt Spiele).
Bei diesen abstrakten Karten-
spielen geht es darum, mog-
lichst viele Minuspunkte zu
erreichen, was unter anderem
auch durch das gezielte Ent-
fernen von Reihen oder Spal-
ten ermoglicht wird.

Karten kommen bei
"Aetherya" keine aus dem
Spiel, auBerdem will man nun

vielmehr ein Maximum an
Punkten erzielen. Und dies
ist weit weniger offensichtlich
als die deutlich aufgedruckten
Zahlenwerte bei den genann-
ten Kartenspielen. Hier kann
auf unterschiedliche Weise
gepunktet werden. Schauen
wir uns deshalb die einzelnen
Maoglichkeiten an.

Landschaften bringen
Punkte, wenn sie orthogonal
angrenzend an Stammeskarten
gelegt werden,
welche genau
diese bevorzu-
gen. Ideal ist es,
wenn dieselbe @
Landschaft gleich
an mehrere pas-
sende Stammes- |
karten grenzt, au-
Rerdem konnen
auch Portale fiir
Verbindungen
genutzt werden.

Ein Magisches Portal
verbindet namlich alle vier be-
nachbarte Karten miteinander,
mit Ausnahme von Kobolden,
welche keine Portale benut-
zen konnen. Theoretisch
konnte eine einzelne Stam-
meskarte auf diese Weise mit
8 passenden Landschaften ver-
bunden sein (oder umge-
kehrt). Allerdings ist die An-
zahl der Karten beschrinkt,
sodass es gilt, bei der Auswahl
auch darauf zu achten, was die
Mitspieler so sammeln.

Auch Drachen kénnen
wertvolle Punkte bringen, vo-
rausgesetzt sie sind gezihmt!
Um einen Drachen zu zihmen,
miissen zwei gleiche Stam-
meskarten (auler Kobolde)

daran grenzen, notfalls auch
iiber Portale. Die Punkte stei-
gen zudem fiir jeden Drachen
im Konigreich, von blof3 3
Punkten bei nur einem Dra-
chen bis zu 6 Punkten bei 3
Drachen. Ungezihmte Dra-
chen zihlen hingegen entspre-
chend Minuspunkte. Drachen
und Portale sind iibri-gens die
einzigen Konigreichkarten,
welche - einmal aufgedeckt -
nie ausgetauscht werden diir-
fen.

Und schlieBlich sind da
noch die Legendenkarten,
von denen man sich in jedem
Zug maximal eine nehmen
darf, sofern man die angege-
bene Bedingung erfiillt. So
werden "Allianzen" oder
"Schlachten" zwischen unter-
schiedlichen Stimmen mit
Extrapunkten belohnt, "Fode-
rationen" fiir mehrere mit-
einander verbundene Stam-
meskarten derselben Sorte,
"Landstriche" fiir gleiche zu-
sammenhingende Landschaf-
ten, oder "Vielfalt", wenn im
Konigreich alle vier Stimme
vertreten sind. Die Punkteaus-
beute liegt zwischen 2 und 4
Punkten, welche man auch
dann behilt, wenn die Bedin-
gung spater nicht mehr erfiillt
sein sollte.



Fortsetzung von
~Aetherya“

Aufpassen heifdt es hin-
gegen, dass man Keine verfein-
deten Stimme nebeneinander
platziert, denn fiir jeden auf
diese Weise entstandenen
Konflikt erhilt man 2 Minus-
punkte. Dies gilt auch fiir
Goblins, welche iiber ein Por-
tal mit einem verhassten Stamm
verbunden sind.

All diese Informationen
sind mit Symbolen auf den
Karten angefiihrt. Obwohl die
Symbolik eigentlich einleuch-
tend ist, kann man dennoch
nicht gleich alles auf einen
Blick erfassen. Wiahrend man
bei "HiLo" & Co. durch die
Zahlenwerte relativ schnell und
Kklar den Spielstand abschétzen
konnte, muss hier schon ein
wenig mitgerechnet werden.

Meine allererste Partie,
die ich mit erfahrenen Spie-
lern und richtigen Veteranen
absolvierte, fiihlte sich recht
komisch an. Es wurde gnaden-
los taktiert, kalkuliert und iiber
den optimalen Zug gegriibelt.
Dies ist aber die vollig falsche
Weise, sich auf "Aetherya" ein-
zulassen. Der durch die Kar-
ten naturgemdf hohe
Gliicksanteil, zusammen mit
beschrinkten Optionen (blof3

die jeweils obersten Karten
des Ablagestapels und des
Nachziehstapels stehen zur
Auswahl), lassen gar keine
lingerfristige Planung zu.

Nein, "Aetherya" will
ganz einfach lediglich ein lo-
ckeres Spiel sein, welches
munter drauf los gespielt wer-
den soll! Nimmt man es als
genau solches, ist kurzweiliger
Spielspal garan-
tiert. Mit gerade
mal 20 Minuten
Spieldauer - Ana-
lyse-Paralyse ist
hier absolut unan-
gebracht! - hilt
sich der Frust bei
mangelndem Kar-
tengliick oder an
falscher Stelle auf-
tauchenden Karten in Grenzen.
"Aetherya" ist-finde ich - bes-
tens geeignet als "Opener"
oder "Absacker" eines Spiele-
abends oder einfach als unter-
haltsames Spielchen fiir Zwi-
schendurch.

Die Spielregel wartet
noch mit ein paar Varianten auf.
Etwa mit einem (m#Rigen)
Solo-Modus, bei dem man
iiber 3 Durchginge spielt, in
denen man bestimmte Le-
gendenkarten erfiillen, sowie
den durch diese ermittelten
Punktewert iibertreffen muss.
Oder mit einem kooperati-
ven Spiel, bei dem jeder Spie-
ler mindestens so viele Har-
moniepunkte erzielen muss,
wie die abgeworfenen (das
sind nicht rechtzeitig erfiillte)
Legendenkarten vorgeben.

Die interessanteste Vari-
ante ist aber mit Sicherheit
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jene, bei der zusitzliche
Pldttchen mit Charakteren
und Gegenstinden zum Ein-
satz kommen. Jeder Spieler
bekommt sein eigenes Set aus
12 Pliattchen, welche er zu
Beginn mischt und verdeckt auf
die duBeren Karten seines
Konigreichs legt. Wer eine
Karte aufdeckt oder aus-
tauscht, kann sich das darauf
liegende Plittchen nehmen
und seinen Effekt nutzen,
beispielsweise einen Drachen
automatisch zdhmen, einem
Mitspieler einen Gegenstand
stehlen oder die Plitze zweier
Karten im Konigreich tau-
schen. Eine Besonderheit sind
die "Steine der Macht", welche
am Spielende Extra-Harmonie-
punkte bringen. "Aetherya"
wird durch diese Plittchen
zwar eine Spur taktischer, ver-
liert jedoch im Gegenzug sei-
ne Leichtigkeit, weshalb ich auf
jeden Fall das Grundspiel vor-
ziehe.
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Werwolfe? Lass mich mal tiberlegen... Haare,
scharfe Klauen, fletschende Zihne, die sich lie-
bend gerne in den Hals eines unschuldigen Op-
fers verbeifen... Ja, ich glaube, wir konnen diese
Geschopfe getrost zu den Monstern zihlen!
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Titel: Silver Amulett
Art des Spiels: Karten-
Optimierungsspiel
Spieleautor: Ted Alspach
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2020
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: Euro 9,99

Einleitung

Die Werwdlfe spielen
Karten

Werwoélfe? Stimmt, da
war doch was ... Vor Jahren
waren "Die Werwoélfe von
Diisterwald" und die verschie-
denen Varianten, die bei ande-
ren Verlagen erschienen sind,
fiir grofRere Gruppen das Kult-
spiel schlechthin. "Silver Amu-

lett" versucht nun nicht, die-
ses Spielkonzept in ein rei-
nes Kartenspiel zu iibertra-
gen, sondern nutzt verschie-
dene Charaktere mit jeweils
eigenen Fihigkeiten als
Grundlage fiir ein Opti-
1 mierungsspiel.

Spielbeschreibung

Es gibt Karten mit
den Werten von 0 bis 13,
die verschiedene Fiahigkei-
ten haben. Manche Fihig-
keiten gelten dauerhaft,
wenn die Karte offen in der
eigenen Auslage liegt, andere
einmalig, wenn man sie vom
Nachziehstapel zieht und ab-
legt.

Jeder Spieler hat ver-
deckt fiinf Karten vor sich lie-
gen, von denen er sich zu Be-
ginn zwei ansehen darf. Ohne
die anderen Karten zu ken-
nen, versucht jeder nun, seine
Kartenauslage so zu verin-
dern, dass die Summe der
Kartenwerte moéglichst
niedrig ist.

Wer an der
Reihe ist, kann
eine Karte vom
Nachziehstapel
ziehen und diese
dann verdeckt ge-
gen eine Karte
seiner Auslage
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tauschen oder auf den Ablage-
stapel legen, um gege-
benenfalls ihre Fihigkeit zu
nutzen. Alternativ darf der
Spieler die oberste Karte vom
offenen Ablagestapel nehmen,
dafiir eine Karte aus seiner
Auslage abwerfen und statt-
dessen diese neue Karte of-
fen dazulegen.

Hat der Spieler mehre-
re Karten mit demselben
Wert in seiner Auslage, kann
er sie zusammen gegen eine
einzelne Karte eintauschen. So
wird man Karten los, was sinn-
vollist, um eine moglichst nied-
rige Summe zu erzielen. Doch
dazu muss der Spieler natiir-
lich erst wissen, welche Kar-
ten er hat, und eine lukrative
Karte zum Tauschen bekom-
men, deren Fihigkeit er noch
dazu nicht nutzen mochte (denn
dann miisste er die Karte ja
ablegen).

Die Fihigkeiten erlau-
ben es beispielsweise, eine
Karte der eigenen oder einer
fremden Auslage aufzudecken,
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Silver Amulett”

eine Karte aus dem Ab-
lagestapel herauszusuchen
und zum Austauschen zu ver-
wenden oder eine Karte aus
der eigenen Auslage gegen
eine Karte aus der Auslage
eines Mitspielers zu tauschen.

Wer am Ende die wenigsten
Punkte hat, gewinnt.

Fazit
Die verschiedenen Fi-

higkeiten sind interessant,
doch es dauert eine Weile, bis

Die Partie endet, wenn
die beiden Karten mit dem
Wert 0 offen ausliegen, der
Nachziehstapel aufgebraucht
ist oder ein Spieler die Abrech-
nung ausruft, da er meint, dass
seine Auslage die niedrigste
Summe erzielt. Liegt er mit
dieser Vermutung richtig, er-
hilt er gar keine Minuspunk-
te, wihrend alle anderen Spie-
ler ihre Summe als Minus-
punkte erhalten. Auflerdem
bekommt der Ausrufer ein
Amulett, mit dem er im nichs-
ten Durchgang eine Karte in
seiner Auslage schiitzen kann:
Niemand darf sich diese Kar-
te ansehen, sie nehmen oder
austauschen.

Auf diese Weise werden
vier Durchginge gespielt.

man sie kennt und sinnvoll
nutzen kann. Diesbeziiglich
wiren entsprechende Uber-
sichtskarten hilfreich gewe-
sen.

Das Ziehen der Karten ist
sehr gliicksabhingig, und
zudem ist man immer wieder
den destruktiven Aktionen der
Mitspieler ausgeliefert, sodass
man nur bedingt beeinflus-
sen kann, wie sich die eigene
Auslage verindert. Falls ein
Spieler kaum Karten zieht, mit
deren F#higkeit er sich die ei-
gene Auslage ansehen kann,
tappt er unter Umstéinden lan-
ge im Dunkeln.

Gerade gegen Ende kann
eine einzige Aktion sehr ent-
scheidend sein und alles ver-
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indern. Und wer die Abrech-
nung ausruft, geht ein hohes
Risiko ein, da alle anderen
Spieler noch einen letzten Zug
machen diirfen; allerdings wird
er auch doppelt belohnt, wenn
er dann tatsichlich die nied-
rigste Summe hat.

Es werden vier identi-
sche Durchginge gespielt —
vermutlich, damit sich das
Gliick verteilt; aber leider gibt
es keinen Spannungsbo-
gen. Im Grunde konnte man
"Silver Amulett" auch nach ei-
nem einzigen Durchgang
beenden, um eine flotte Par-
tie zu spielen. Doch so ist das
Spiel leider etwas langatmig
und trigt nicht iiber die gesam-
te Spieldauer, die in Voll-
besetzung locker bei einer
Stunde liegt.

%) - .

@Zymy
Game News -
Wertung

ooofffoaaj [ooo] foa
0 of \o of \o of \o
3 0 @ of \oo e

o/ q

Anmerkung der Redakti-
on: Wer noch ein Exemplar
erhaschen will, sollte sich spu-
ten, denn ,,Silver Amulett” er-
scheint nicht mehr im aktuel-
len Verlagsprogramm von
Ravensburger.
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Die Chroniken von Avel
Abenteuerfilm

Polen 2021

Przemek Wojtkowiak
Rebel Studio

Dauer: ca. 60 Minuten
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Der Film-Tipp
des Monats

Schon ldngere Zeit wer-
den nicht nur in Hollywood
oder in Westeuropa ausge-
zeichnete Filme gedreht. Auch
in Polen hat sich eine gewisse
Filmkultur entwickelt. Vor al-
lem das polnische ,Rebel Stu-
dio“ bringt immer wieder erst-
Kklassige Streifen heraus.

Das neueste Werk des
Regisseurs Przemek Wojtko-
wiak ist zwar im Fantasy-Be-
reich angesiedelt und handelt
von schrecklichen Monstern,
welche das Land Avel zu iiber-
rennen drohen und von den
jungen Helden bekampft wer-
den miissen, richtet sich aber

eher anjiingere Kinobesucher.
Ja, man konnte es sogar als
,Tiiréffner” bezeichnen, als als
einen Film, der die Kids an
die faszinierene Fantasy-Welt
heranfiihrt.

Die Ausstattung ist auf
jeden Fall opulent und eines
Oscars wiirdig. Priadikat daher:
Sehenswert.
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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 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
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