TRAUN: CRIME TIME
ZUR PRIME TIME !

Knobelritter widmen sich am 5. April dem Verbrechen (S. 1)
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TraunCON 2023

Mit Riesenschritten ni-
hern wir uns dem verlidnger-
ten Wochenende um Christi
Himmelfahrt. Fiir uns Knobel-
ritter bedeutet dies: Vorfreu-
de auf die Oberosterreich-
ischen Spieletage, oder auf]
neudeutsch: Die TraunCON.
Der genaue Termin zum Vor-
merken, sowie dick, fett, rot
und unterstrichen im Kalen-
der anzeichnen: Vom Mitt-
woch, den 17. bis Sonn-
tag, den 21. Mai 2023.N-
here Informationen dariiber
auf Seite 2.

A

Liebe Kriminalstatisti-

ker,

dem Orden fiir innere
Sicherheit der Knobelritter
wurde zugetragen, dassim Jahr
2022 die Gesamtkriminalitit
in Osterreich um satte 19% an-
gestiegen ist. Generalmajor
Bayer weist somit simtliches
aktives Personal an, sich
zwecks Truppeniibung im
Ausbildungszentrum Trauner-
hofeinzufinden. Beginnistam
5. April, 18:00 Uhr.

Das Programm wird for-
dernd sein, immerhin tun sich
mit jeder technischen Ent-
wicklung neue Betitigungsfel-
der fiir Kriminelle auf. Die
Cyberkriminalitit 1duft lang-
sam dem klassischen organi-
sierten Verbrechen den Rang
ab. Mafia-Clans wirkenim Ver-
gleich wie ferne ,echoes -
Der Cocktail“aus Einschiich-
terung, Gewaltund absolutem
Gehorsam scheintzunehmend
unattraktiver zu werden.
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Weitrisikodrmer und so-
mit auch bei uns zunehmend
verbreitet ist die Anbahnung
einer ,Spy Connection“ zur
Wahlbeeinflussung oder das
Phishing nach personlichen
Daten fiir den néichsten ,In-
side Job“. Einzig die Wahr-
scheinlichkeit eines ,Killer
Cruise“ wird in unserem Bin-
nenland eher iiberschaubar
gering bleiben. Zum Gliick hat
unsere Seite gute ,Wiirfel:
Helden“ der Exekutive, die
mit modernen Methoden Er-
mittlungserfolge erzielen.

Ich kann euch aberauch
gleich beruhigen: Nach dem
Motto traue keiner Statistik,
die du nicht selbst gefilscht/
gelesen hast, hat ein Blick in
die jahrliche Polizeiliche Kri-
minalstatistik bestitigt, dassder
Anstiegaufden Riickgang wih-
rend der Corona-Lockdowns
zuriickzufithrenist.

Nichtsdestotrotz, Holz-

auge bleib wachsam, Oliver

oo

HAGAL

DER SCHRECKLICHE

RUNG IN FARIS!

DIE ANKLACE LAUTET: %‘\3
"RAUB UND PLUINDE-

RAUB LIND
PLUNDERUNG,
IN HELSINK!I .

Neues vom Trauner
Spielekreis

TraunCON 2023

Die oberdsterreichi-
schen Spieletage - kurz:
TraunCON-werfenbereitsihre
Schattenvoraus. Traditioneller-
weise findet das beliebte Spie-
lertreffen amverliangerten Wo-
chenende um Christi Himmel-
fahrtstatt. Heuer alsovom Mitt-
woch, den 17. Mai bis ein-
schlief8lich Sonntag, den 21.
Mai 2023. Bitte den Termin
im Kalender dick, rot, fett und
unterstrichen eintragen. Es
werden sich wieder unsere
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Freunde aus Wien anreisen,
und hoffentlichkommen auch
die zahlreichen Spielbegeis-
tertenaus dem Zentralraum und
aus ganz Oberosterreich, wie
Mitglieder der Klubs aus Linz,
Marchtrenk, Wei3kirchen, Of-
tering, Kirchberg-Thening,
sowie aus dem Hausruckvier-
tel.

Klubmeisterschaft

Die Klubmeisterschaft
scheint bei den ,Rittern der
Knobelrunde“ eher unbeliebt
zu sein. Bereits vor Corona-
Zeiten war eine Organisation
extrem schwierig, wihrend der
Pandemie waren die Ausfille
javerstindlich. Aberselbstnach
dem Wegfall der Restriktionen
gestaltetsich das Finden eines
geeigneten Termins als fast
unmoglich. Darum hier meine
Entscheidung: Wirwerden die
Klubmeisterschaftnun stetsim
Rahmen der TraunCON
durchfiihren, und zwar jeweils
am Samstag. Dannkénnen alle
Anwesenden teilnehmen.

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Voting der,Hall of Games“unter
traunerhof@traunerhof.atist
Sonntag, der 9. April 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

Hier der aktuelle Zwi-
schenstand nach 3 Wertungs-
abenden:
1. Prinz Franky 61
2. Konig Jakob 42
3.Baron Thomas L. 33
4. Baron Oliver 32
5. Ritter Luca 31
6. Konigin Nicole 29
7. Prinzessin Ute 22
8. Herzog Reinhold 20
4. Baron Oliver 32
9. Sir Johannes 18

Kammerzofe Andrea 18
11. Herzog Roland 15
Knappe Marcel 15
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Game News

- Spielekritik

Agenten passen zum Thema ,Verbrechen® ja
nur bedingt, bewegen sie sich doch meist in einer
Grauzone zwischen Gut und Bése. Macht nichts,
ich bringe trotzdem hier ein Spiel iiber Spione...

Titel: Spy Connection

Art: Positionsspiel

Autoren: Brett J. Gilbert
& Matthew Dunstan

Verlag: Pegasus Spiele

Jahrgang: 2021

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 30 bis 45 Minuten

Preis: Euro 23,90

Einleitung

Spione - da stellt sich
wohl jeder knallharte Doppel-
null-Agenten f la Sean Con-
nery oder Daniel Craig vor, die
sich mit finsteren Widersa-
chern spektakulidre Verfol-
gungsjagden, wilde Schielle-
reien und packende Kimpfe
liefern. Die Wirklichkeit sieht
freilich anders aus. Da wird im
Geheimen ein Netzwerk von
Verbindungsménnern aufge-
baut, um hochsensible Infor-

mationen und wichtige Hinwei-
se beschaffen und iibermitteln
zu konnen. Und so ist es auch
deine Aufgabe im Spiel "Spy
Connection", als Top-Spion
Missionen zu planen und die
dafiir notwendigen Verbindun-
gen zwischen Stidten herzu-
stellen.

Spielbeschreibung

Der Spielplan zeigt dir
Europa mit den Grenzen zur
Zeit des Kalten Krieges, also
noch mit Jugoslawien, der
Tschechoslowakei und der
UdSSR. Ein Dutzend Stidte sind
hervorgehoben, sie stellen die
Zentren der Spionagetitigkeit
dar. Mir als Osterreicher stof3t
etwas sauer auf, dass dabei auf
Wien vergessen wurde, nicht
erst seit dem "Dritten Mann"
eine der wichtigsten Stidte fiir
internationale Spionage. Zwi-
schen den Stidten verlaufen ein
paar Streckenverbindungen
mit nicht ndher genannten Orte
dazwischen. Um etwa die
beiden Stidte Rom und Mona-
co miteinander zu verbinden,
musst du auf beide Orte
dazwischen Agenten setzen.

Fiir deine Aufgabe ste-
hen dir insgesamt 15 Agen-
ten zur Verfiigung. Allerdings
brauchst du diese nicht nur, um
die Wegeverbindungen zu
markieren, sondern auch, um
neue Missionen anzunehmen,
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sowie die darauf angegebe-
nen Stidte zu kennzeichnen,
nachdem du sie mit deiner
Spion-Figur besucht hast. Du
musstalso mit deinem limitier-
ten Bestand an Agenten gut
haushalten, zumal du auf Ver-
bindungen, welche konkurrie-
rende Spione schon herge-
stellt haben, sogar mehr eige-
ne Agenten benotigst. We-
nigstens beginnst du die Par-
tie bereits mit einer kostenlo-
sen Start-Mission, wodurch
du schneller ins Spiel einstei-
gen kannst.

Wenn du am Zug bist,
kannst du eine der 3 folgen-
den Optionen wihlen:

Du kannst eine neue
Mission annehmen (A), in-
dem du eine der vier auslie-
genden Missionskarten vor
dir auslegst. Nur die unterste
Karte ist dabei kostenlos, fiir
alle anderen musst du mit
Agenten "bezahlen", also 1
oder 2 deiner Agentenschei-
ben auf das entsprechende
Feld der Karte platzieren. Die-
se Agenten sind so lange blo-
ckiert, bis du die Mission ent-
weder vollendest oder sie ab-
wirfst.

Du kannst eine neue
Stadt anschlieBen (B), in-
dem du deinen Spion zuerst
in eine angrenzende, bereits
an dein Netzwerk angeschlos-
sene Stadt bewegst, und dann
auf jeden Ort dazwischen eine

Fortsetzung von
»5py Connection®
Agentenscheibe legst. Fiir je-
den Ort, auf dem sich schon
Agenten deiner Mitspieler be-
finden, benétigst du jedoch 2
Agentenscheiben. Abschlie-
Bend darfst du deinen Spion

in die neue Stadt ziehen.

Du kannst deinen
Spion zu einer ande- |
ren Stadt ziehen (C), °
welche deinem Netz—, .
werk angehort. Egal, wel-
che Option du gewihlt
hast, am Ende deines }
Zuges priifst du, in wel- | 7.
cher Stadt sich dein Spi- | ~
on aufhilt. Auf jede
Missionskarte, die diese g&
Stadt als Ziel abgebildet
hat, darfst du 1 Agenten in den
entsprechenden Kreis der Kar-
te legen.

Hast du nun auf einer
Missionskarte aufjeder abge-
bildeten Stadt eine Agenten-
scheibe liegen, ist die Missi-
on erfiillt. Du nimmst die
Agenten dieser Mission zu-
riick in deinen Vorrat und
drehst die Karte auf die Riick-
seite. Einige Karten geben dir
zusitzlich zu den vermerkten
Siegpunkten (sie liegen je
nach Schwierigkeitsgrad zwi-
schen 3 und 8 Punkten) noch
einen Extrazug, den du sofort
ausfiihrst.

Sobald jemand 7 oder
mehr Missionen ausgefiihrt
hat, haben alle anderen Spie-
ler noch einen letzten Zug. In
der abschlieRenden Wertung
zahltfiir dich jede erfiillte Mis-
sion die jeweils angegebenen
Siegpunkte. Jede andere Mis-

sion, die du angenommen
hast, bringt dir noch 1 Sieg-
punkt pro Stadt, welche du auf
dieser Karte abdecken konn-
test. Hast du auf diese Weise
die meisten Siegpunkte er-
zielt, hast du dich als effizien-
tester und erfolgreichster Spi-
on profiliert und avancierst zum
Meisterspion.

bereits vorhandenen Strecken
passen oder mit anderen Mis-
sionen kompatibel sind. Du
hast es also mit einer Art
Logistikspiel zu tun, bei der
du so viel wie moglich mit-
einander kombinieren und
koordinieren musst.

Eine richtige Herausfor-
derung stellt die bewuss-

te Knappheit der
Agentenscheiben dar.
Du musst sorgfiltig abwé-
gen, welche Strecken du
wann entfernst, um
wieder an Scheiben zu
| gelangen. Notfalls kannst
du auch Missionen wieder
abwerfen, um darauf be-
findliche Scheiben zuriick

Fazit

"'Spy Connection" ist ei-
gentlich ein verkapptes Ei-
senbahnspiel, weil du Ver-
bindungen zwischen Stidten
aufbauen musst, um ein mog-
lichst gut funktionierendes
Netzwerk zu erhalten. Einzig
die Tatsache, dass du nicht
genug "Gleise" (sprich: Agen-
tenscheiben) hast, um alle not-
wendigen Stidte anzuschlie-
Ben, und du deshalb immer
wieder gezwungen bist, wel-
che zu entfernen und anders-
wo einzusetzen, rechtfertigt
die Thematisierungen im
Agenten-Milieu. Personen
sind eben doch "mobiler" ein-
setzbar als fix aufgestellte
Schienen.

Generell ist es eine scho-
ne Aufgabe, ein Netzwerk auf-
zubauen, um Missionen zu er-
fiillen, bzw. Missionen zu sam-
meln, die moglichst gut zu den

4

zu bekommen.

Fiir erfahrene Spieler
wird empfohlen, blofl mit 14
Agenten zu spielen, was die
Angelegenheit noch herausfor-
dernder macht. Willst du es
noch schwieriger gestalten,
kannst du die Riickseite des
Spielplans verwenden. Auf die-
ser sind nicht nur die Verbin-
dungen zwischen den Stidten
etwas anders verteilt, du be-
notigst auch mehr Agenten, um
neue Missionen anzunehmen.

Auch wenn du wihrend
deines Zuges hauptsichlich mit
deinen eigenen Optionen be-
schiftigt bist, kommt die In-
teraktion bei "Spy Connec-
tion" nicht zu kurz. Dies mani-
festiert sich nicht nur beim
Wegschnappen von Missionen
- ob bewusst oder unbeabsich-
tigt -, sondern vor allem beim
Erstellen des Netzwerk. Wie
erwiahnt brauchst du ja fiir
bereits besetzte Orte 2 Agen-



Fortsetzung von
»opy Connection®

tenscheiben, welche dir dann
fiir andere Aufgaben fehlen.
Dein Streckennetz wirkt sich
somit auch auf deine Mitspie-
ler aus. Da alle Informationen
offen ausliegen, ist das Spiel
diesbeziiglich iiberwiegend
taktisch geprigt.

Demgegeniiber ist der
Gliicksanteil doch auch hoch,
und zwar beim Aufdecken von
Missionskarten. Die auslie-
genden Karten konnen fiir den
einen ideal ins Konzept pas-
sen, fiir den anderen ganz und
gar nicht. Das Wegschnappen
einer fiir einen anderen Spie-
ler duRerst vorteilhaften Karte
lohnt sich zudem nur dann,
wenn diese auch einigermalf3en
zu den eigenen Plinen passt.
Es miisste sich schon jemand
bereitwillig opfern und einen

HALL
OF

wertvollen Spielzug ver- g D
schwenden, nur um einen -
tollen Zug eines Mitspielers
zu verhindern.

Das Spielmaterial
wirkt etwas altmodisch, *
man wird auf diese Weise o N
ein paar Jahrzehnte in die \ £
Vergangenheit versetzt. Okay, —
die Handlung spielt ja in den
Zeiten des Kalten Krieges, ich
bezweifle aber, dass es so be-
absichtigt war. Auch das Spiel-
gefithl kommt ein wenig
"'retro" riiber, da gibt es heut- Game News -
zutage schon Besseres, Span- Wertung
nenderes. Insgesamt ist "Spy ooo) 0oo) [6oo) [6e
Connection" jedoch ,,okay“. Es ‘L.
bietet angenehme, nicht allzu / : /
tiefgriindige Unterhaltung fiir
30 bis 45 Minuten, weshalb
man es zwar nicht fiir Kenner
und Spielexperten, wohl aber
fiir "Otto Normalverbraucher"
durchaus empfehlen kann.

Alle anderen haben sich in der unteren
Hilfte der Wertung festgesetzt, die meisten
gleichauf auf Platz 9. Nicht geschafft hat es der
Neuvorschlag FYFE, der sofort wieder aus der
Wertung rausgefallen ist. Wegen der schwa-

G ’ ME chen Stimmagbabe gibt es diesmal auch nur
einen einzigen Neuvorschlag: COUNCIL OF

Recht viele Spieler sind nicht am ersten
Mittwoch des Monats erschienen, und noch viel

weniger Stimmzettel wurden abgegeben, so-
dass die aktuelle Wertung nicht wirklich repri-
sentativ fiir die Vorlieben der Knobelritter steht.
So fielen etwa die beiden Zweitplatzierten des
letzten Monats - SCOUT und CASCADIA - man-
gels Unterstiitzung auf Rang 6 zuriick. DIE
ROTE KATHEDRALE konnte hingegen ihre
Spitzenposition erfolgreich verteidigen.
Dahinter nun ex aequo DISCORDIA und
KHORA. An vierter Stelle konnte auch DUNE
IMPERIUM ein paar Punkte sammeln, Neu-
vorschlag WOODCRAFT als Fiinfter immerhin
noch einen Punkt.

S

SHADOWS (1x).
Die Wertung:
1. Die Rote Kathedrale 8/+ 3/0/11/ =
2. Discordia 7/+ 3/0/10/ =
Khora 3/+ 7/0/10/ +
4, Dune Imperium 4/+ 5/0/ 9/ +
5. Woodcraft *4/+ 4/0/ 8/ +
6. Scout 7/+ 0/0/ 7/ -
Cascadia 7/+ 0/0/ 7/ -
8. Everdell 3/+ 3/1/ 5/ -
9. Merchants Cove 3/+ 0/40/ 3/ -
Die wandelnden Tiirme 3/+ 0/0/ 3/ -
Maracaibo 2/+ 1/0/ 3/ +
Paleo 2/+ 1/0/ 3/ +
Terra Nova 2/+ 1/0/ 3/ +
Vorschlag: Council of Shadows (1 x)

Game News -

Spielekritik

Machen wir gleich weiter mit dieser Grauzone
des Verbrechens: der Spionage. Auch beim fol-
genden Kartenspiel dreht sich alles um Agenten

und Doppelagenten...
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Titel: Inside Job

Art : semikooperatives
Stichspiel

Autor: Tanner Simmons

Verlag: Kosmos Spiele

Jahrgang: 2022

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 15 Minuten

Preis: ca. Euro 15,-

Einleitung

Ach, das kennen wir ja
schon: Ein kooperatives Stich-
spiel. Wir spielen Karten nach
altbekannten, traditionellen
Regeln fiir Stichspiele aus, um
gemeinsam Missionen zu er-
filllen. Ein alter Hut...

Aber was ist das? Wir
scheitern an unserer Aufgabe
und trotzdem reifdt einer von
uns jubelnd seine Hinde in die
Hohe? Tja, ich hitte halt auch
das Kleingedruckte lesen sol-

len. Bei "Inside Job" handelt
es sich namlich um ein FAST
kooperatives Stichspiel, denn
einer von uns ist ein feindli-
cher Agent, der - so unauffil-
lig wie moglich, um nicht vor-
zeitig enttarnt zu werden - die
Missionen sabotiert...

Spielbeschreibung

Wie schon bei "Die
Crew" gibt es auch hier Spiel-
karten in vier Farben (mit
Werten von 1 bis 13), welche
zusitzlich noch mit unter-
schiedlichen Symbolen fiir
sehbeeintrichtigte Spieler ver-
sehen sind. Eine Ubersichts-
karte gibt vor, wie viele Kar-
ten jeder Spieler - je nach
Spielerzahl - erhilt, und wie
viele Stiche insgesamt gespielt
werden. So werden bei einer
Partie zu viert 12 Karten an
jeden Spieler ausgeteilt, aber
nur 10 Stiche gespielt, sodass
am Ende 2 Karten auf der
Hand iibrigbleiben.

Dazu gibt es noch Missi-
onskarten, die einen Extra-
stapel bilden. Diese geben die
jeweilige Aufgabe fiir die
Spieler im aktuellen Stich
vor. Nachdem jeder Spie-
ler eine verdeckte Rol-
lenkarte (eine davon

muss verpflichtend der e

"Insider" sein), sowie ein
Geheimkoffer-Plittchen
erhalten hat, geht’s los!
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Jede Runde l4uft fol-
gendermaflen ab: Zuerst
zieht der Startspieler zwei
Missionskarten vom Stapel,
wihlt eine davon aus und
schiebt die andere unter den
Stapel zuriick. Die Missions-
karte bestimmt sowohl die
bevorstehende Aufgabe als
auch die Trumpffarbe fiir die-
sen Stich. Danach spielt er eine
seiner Handkarten aus. Im
Uhrzeigersinn folgen die an-
deren Spieler, wobei - auler
fiir den Insider! - Farbzwang
besteht, also wenn moglich die
ausgespielte Farbe "bedient
werden muss. Wer die hochs-
te Karte der ausgespielten
Farbe bzw. die hoéchste
Trumpfkarte gespielt hat, ge-
winnt den Stich, nimmt sich ein
Geheimkofferpliattchen und
wird neuer Startspieler fiir den
nichsten Stich.

Das Ziel der Agenten
ist es, die auf der Ubersichts-
karte angegebene Anzahl an
Missionen zu erfiillen (bei 4
Spielern sind dies beispiel-
weise 7 erfolgreiche Missio-
nen). Ziel des Insiders ist es,

;




Fortsetzung von
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einerseits dies zu verhindern,
andererseits eine bestimmte
Anzahl an Geheimkoffern zu
sammeln (etwa 5 Koffer zu

viert).

Schafft keine Seite bis
zum letzten Stich einen vorzei-
tigen Sieg, kommt es zum gro-
Ben Finale, der Abstimmung.
Bei "drei" zeigen alle Spieler
gleichzeitig auf einen
beliebigen Spieler,
den sie als Insider
verdichtigen. Ist der
Spieler mit den meis-
ten Stimmen tatséch-
lich der Insider, gewin-
nen die Agenten. An-
derenfalls, sowie bei
Gleichstand um die
meisten Stimmen,
holt sich der Insider
den Sieg.

Fazit

Als kooperatives Stich-
spiel hat "Die Crew: Reist ge-
meinsam zum 9. Planeten" ja
mit dieser innovativen Idee im
Jahre 2020 fiir Furore gesorgt
und ein Jahr spiter mit dem
meiner Meinung nach sogar
besseren und abwechslungs-
reicheren "Die Crew: Mission
Tiefsee" noch einen drauf ge-
setzt. Dass in die gemeinschaft-
liche Aufgabe nun ein Verriter
eingeschleust wird, ist nur die
logische Konsequenz, schlief3-
lich kam auch kurz nach dem
ersten richtigen Koop-Spiel
"Der Herr der Ringe" mit
"Schatten iiber Camelot" ein
Spiel heraus, welches ebenfalls
das Teamspiel um diese inter-
essante Variante er weiter te.

Die Rollenverteilung
ist- zumindest im Grundspiel
- einfach gehalten. Der Grof3-
teil der Spieler sind Agenten,
welche versuchen, ausrei-
chend viele Missionen zu er-
fiillen. Der Insider versucht
hingegen, die Missionen mog-
lichst unauffillig zu boykottie-
ren. Zugleich will der Insider
auch die fiir seinen Spielsieg
notwendige Anzahl an Koffern
sammeln.

Die Missionen werden
durch Missionskarten vorge-
geben. Der jeweilige Start-
spieler wihlt dabei eine von
zwei zufillig gezogenen Kar-
ten aus. Die Missionen sind
recht unterschiedlich. So muss
beispielsweise die letzte Kar-
te den Stich gewinnen, miis-
sen sich gerade und ungerade
Zahlen abwechseln, diirfen nur
Zahlen von 7 bis 13 ausgespielt
werden, oder muss etwa die
zweite Karte eine hohere Zahl
als alle anderen aufweisen.

Nachdem hier blof Stich
fiir Stich abgehandelt werden
muss, ist die Gesamtaufgabe
weniger taktisch als bei "Die
Crew". Vor allem wegen der
wechselnden Trumpffarbe -
auch diese wird durch die ge-
wihlte Missionskarte be-
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stimmt - sind keine lingerfris-
tige Strategien moglich. Das
Ziel der Agenten stellt diese
aber auch nicht vor mannigfal-
tige Herausforderungen, wes-
halb nur situationsbedingtes
Handeln sinnvoll scheint.

Dafiir gestaltet sich die
Suche nach dem "Maulwurf"
als durchaus reizvolles psy-
chologisches Spielchen.
Das Ableiten auf seine Identi-
- titvom Ausspielen der Kar-

ten oder der Wahl der Mis-
sionskarten abhingig zu
machen, kann triigerisch
sein. Schlieflich gilt fiir alle
normalen Agenten Bedien-
zwang, sodass sie manch-
mal nicht umhin kénnen,
eine suboptimale Karte
auszuspielen oder eine fast
unmoglich zu schaffende
Missionskarte auszuwéih-
len. Da hat es der Insider
etwas leichter, denn er kann
den Agenten bis zu einem ge-
wissen Punkt helfen, und not-
falls immer noch die Regel
nutzen, keinem Farbzwang zu
unterliegen.

Das Spiel lebt dann auch
von den Kommentaren der
Spieler, von Verdichtigungen,
Anschwirzungen, Unschulds-
beteuerungen. Auch wenn na-
tiirlich nichts iiber die eigenen
Handkarten verraten werden
darf, ist diese Atmosphire
der Spannung und der Un-
gewissheit das Um und Auf
von "Inside Job'".

Neben der Ausnahme-
regelung fiir den Insider, dass
dieser keinem Bedienzwang
unterliegt, gibt es noch eine
weitere sinnvolle Regel, wel-

Fortsetzung von
Inside Job“

che spitestens ab der 2. Par-
tie eingefiihrt werden sollte.
Wer mindestens einen Ge-
heimkoffer besitzt, kann die-
sen einsetzen, nachdem er
regelkonform eine Karte in
den Stich gespielt hat, wo-
durch die ausgespielte Karte
so behandelt wird, als hétte sie
die Trumpffarbe. Ohne diese
Regel hitte der Insider
manchmal leichtes Spiel, um
durch die Wahl einer Trumpf-
farbe ungehindert an Stiche zu
gelangen.

=

Als ob dies nicht schon
genug Nervenkitzel wire, bie-
ten Autor und Verlag aber noch
zusitzliche Rollen an, um das
Geschehen noch spannender,
die Entscheidungen noch
kniffliger zu gestalten. Diese
Rollen modifizieren die Re-
geln ein wenig, so darf etwa
die "verwanzte Agentin"
niemals mehr als einen
Geheimkoffer besitzen. Eini-
ge Rollen haben alternative
Siegbedingungen, wie bei-
spielsweise der "Lockvogel",
der nur dann gewinnen kann,
wenn er bei der Abstimmung
die meisten Stimmen erhilt. Ja,
ein bestimmter Charakter - die
"Schliferagentin - wechselt
sogar die Rolle, sobald sie
durch ausreichend Stiche auf-
gedeckt wird.

Der Nachteil: Die Son-
derrollen kénnen nur im Spiel
zu viert oder zu fiinft ver wen-
det werden, aullerdem miis-
sen alle Spieler dariiber Be-
scheid wissen, welche Sonder-
rollen im Spiel sind. Anfangs
sollte maximal eine neue Rol-
le ins Spiel gebracht werden,
spater auch bis zu (hochstens)
2. Dabei gibt es aber Ein-
schriankungen, weshalb die
Spielregel vier Kombinationen
von Sonderrollen vorschligt,
welche besonders gut zusam-
menpassen. Auf jeden Fall sor-
gen die zusitzlichen Charak-
-tere fiir viel Ab-

wechslung, immer
wieder fiir die eine
oder andere Uberra-
schung und generell
fiir einen erhohten
Wiederspielreiz.

In der Anlei-

tung findet sich auch

eine Zweipersonenregel, bei
der ein imaginirer Mitspieler
(hier "Larry" genannt) zum
Einsatz kommt. Dieser neutra-
le Dummy wird in jedem Stich
vom 2. Spieler kontrolliert. Die
Regeln dafiir sind zwar etwas
holprig, aber es funktioniert
ganz gut. Wesentlich attrakti-
ver finde ich jedoch eindeutig
Partien zu viert oder zu
fiinft, da kommt am meisten
Agenten-Atmosphire auf. Fiir
diese Besetzungen spreche
ich daher auf jeden Fall eine
uneingeschrinkte Empfehlung
aus.

Nur am Rande erwihnt:
Unter den Rollenkarten finden
sich beide Geschlechter, was
sicherlich der heutzutage ge-
forderten Diversitit geschul-
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detist. Grafisch ist jedoch - bis
auf eine etwas schmilere Ge-
sichtsform - kein Unterschied
festzustellen. Miissen sich
denn Agentinnen mit Kurz-
haarschnitt, Hut und Mantel tar-
nen, damit sie nicht sofort als
solche erkannt werden kon-
nen?

r
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Beim nichsten Spiel geht es dafiir aber ohne
jeden Zweifel um einen Verbrecher, denn wenn
jemand gegen das 5. christliche Gebot verstosst,
kann man dies nicht gerade als Lappalie abtun...

KILLERCRUISE

PASSucieny

Titel: Killer Cruise

Autor: Marco Teubner
Verlag: moses. Verlag
Jahrgang: 2020

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren

Dauer: ca. 60 Minuten
Preis: Euro 27,99

Einleitung

Wenn schon Sebastian
Fitzek draufsteht, dann ist na-
tiirlich auch die Jagd nach ei-
nem psychopathischen Mor-
der drin. Freinach dem Buch
,Passagier 23“ spielt die Ge-
schichte aufeinem Kreuzfahrt-
schiff, auf dem schon ein Pas-
sagierverschwundenist. Das
Ziel des Spielsist es, gemein-
sam den Moérder zu finden.

Vorbereitung

Der Spielplan muss
zundchst aus und mit der
Schachtel zusammengebaut

werden (dazu gibtes sogar
eine hilfreiche Videoanlei-
tung). Auf diesem Grund-
geriistwerden mithilfe von
i je 12 kleineren Raumplat-
ten das Mittel- und Ober-
deck aufgebaut. Zu Beginn
offnet man einen schwar-
zen Briefumschlag mit ei-
ner Einladung zu einer
denkwiirdigen Kreuzfahrt.
Mithilfe der Rétselkarten
sucht man sich ein Rétsel
aus, das man spielen méchte
(insgesamt gibt es 24 unter-
schiedliche). Je nach Rétsel
miissen verschiedene Hin-
weiskarten in die entspre-
chenden ,Riume* aufdem Un-
terdeck gelegt werden.

Die Killerfigur wird in
einen beliebigen Raum ge-
stellt. 3von den 4 weilRen Spiel-
figuren werden ausgewihlt
und auf verschiedene Riume
verteilt. Die restlichen Figu-
ren (1 weile und 4 rote)
braucht man spiter. Je nach
Spieleranzahl werden die Fi-
gurenkarten verteilt. Die Kil-
lerkarten werden je nach
Schwierigkeits-
gradin den Karten-
stapel der Figuren-
karten gemischt.
Zum Schluss plat-
ziert man noch die
Passagierkarten
auf einen Stapel
undlegtvier davon
indie entsprechen-
den Riume.
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Spielbeschreibung

Nun miissen verschie-
dene Aufgaben erledigt wer-
den: man muss sich und die
Passagiere (Passagierkarten)
vor dem Killer retten, dazu soll
man noch den Vermissten im
Mitteldeckund schlieflich den
Killer im Unterdeck finden.

Mit den Figurenkarten
kann man sich fortbewegen,
in den nachsten Raum, durch
die Hintergrundfarbe in den
angegebenen Raum oder
wenn man im selben Raum
steht, in einen beliebigen an-
deren. Um vom Oberdeck in
das Mittel- und Unterdeck zu
gelangen, muss man diese
Riaume zuerst aufschlieflen.
Dies erfolgt mithilfe von 2 ver-
schiedenfarbigen Schliissel,
die auf den Figurenkarten zu
finden sind. Dazu muss aber
mindestens eine Figur in die-
sem Raum stehen und es darf
sich kein Killer oder keine
Passagierkartein diesem Raum
befinden. Um mehrere Schliis

Fortsetzung von
Killer Cruise“

sel sammeln zu konnen, kann
man beliebig viele Figuren-
karten im ,,.Sammelt-hier-die-
Schliissel-Bereich“ ablegen.

Wenn man seinen Zug
beendet hat, zieht man diese
wieder nach. Erhélt man beim
Nachziehen eine Killerkarte,
muss man diese sofort aus-
spielen. Der Killer darfje nach
Karte 1 oder 2 Riume weiter-
ziehen. Ebensolegtman 1 oder
2 Passagierkarten in die ent-
sprechenden Riume.

Wie werden Passagiere
nun vor dem Killer gerettet?
Dazu muss man die Bedin-
gung auf der Passagierkarte
erfiillen: es muss eine be-
stimmte Spielfigurim gleichen
Raum wie die Passagierkarte
sein oder die Passagierkarte
muss in einen bestimmten
Raum gebracht werden oder
es miissen 2 beliebige Figu-
ren im selben Raum stehen.

Betritt der Killer einen
Raum mit einer Passagierkar-
te, wird diese aufein Er-kriegt-
euch-Feld gelegt. Hat der Kil-
ler 5 Passagiere erwischt, hat
man das Spiel verloren. Trifft
der Killer auf eine Spielfigur,
wird diese ausgetauscht und
die Spielfigur mit rotem Hin-
tergrund aufgestellt (verletzt).
Bei der zweiten Begegnung
stirbt die Figur und wird aus
dem Spiel genommen.

Hat man 4 Riume im
Mitteldeck aufgeschlossen,
werden auf den Riickseiten der
Raumkarten die Buchstaben
und Linien verfolgt, um den

Raum des Vermissten zu fin-
den. Dieser Raum muss aufge-
schlossen sein und sich
mindestens eine Spielfigur
darin befinden, dann darf die
,vermisste“ vierte Spielfigur
in diesen Raum gestellt wer-
den.

Spiel noch nicht. Im Spielab-
lauf wurde es aber immer kla-
rer und wir wurden zu einem
richtigen Team, das es wirk-
lich schaffte, den Vermissten
und den Morder aufzuspiiren.
Das Material fiihlt sich sehr
hochwertig an, um auch viele

Nun gilt es, die Rdume
im Unterdeck aufzuschlie-
Ben, um den Killer zu fin-
den. Die Hinweise, die dort
liegen, helfen weiter. Ist man
sich nach einigen Hinweisen
sicher, wo sich der Psycho-
path befindet, zeiht man die
Losung zurate. Stimmt die
Losung mit der eigenen Ver-
mutung iiberein, wurde das
Spiel gewonnen.

Das Spiel endet, wenn
der Killer gefunden wurde mit
einem Gewinn. Verloren hat
man, wenn der Killer 5 Passa-
giere erwischt hat; wenn der
Passagierstapel aufgebraucht
ist; wenn der Psychopathnicht
in dem Raumist, wo er vermu-
tetwurde; wenn der Killer alle
Spielfiguren erwischt hat;
wenn Freitag, der 13. ist.

Fazit

Beim Lesen und Aufbau-
en des Spiels dachte ich mir:
Mann, ist das kompliziert! So
viele verschiedene Aufga-
ben und Bedingungen. Zu
Beginn durchblickte ich das
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Runden zu iiberstehen. Es
gestaltet sich als sehr kom-
munikatives Spiel, da die
nichsten Schritte immer zu-
sammen geplantwerden miis-
sen, um optimal vorzugehen.
Dawir sehr gerne viel bespre-
chen und tiifteln, brauchten
wir sicher eine Stunde fiir das
Spiel. Es gefiel uns allen sehr
gut, daauch der 3 D-Spielplan
und die Spielidee mal etwas
anderes sind. Also fiir Freun-
devonkooperativen und kom-
munikativen Spielen sehr
empfehlenswert!
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Ob im nichsten Spiel tatsichlich ein Verbre-
chen ausgeiibt wurde, wissen wir anfangs nicht.
Da miissen wir schon genau hinhéren, um her-
auszufinden, was da so passiert ist...

echoes - Der Cocktail
Art des Spiels: Mystery-
Hérspiel
Autoren: Dave Neale &
Matthew Dunstan
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2021
Spielerzahl: 1 bis 6 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: ca. 60 Minuten
Preis: Euro 9,90

Einleitung

Pssst! Horst du das? Da
sind doch Stimmen, Geriu-
sche, Musik...

Ach, du kannst nichts ver-
nehmen?! Tja, das liegt wohl
daran, dass du gerade einen
Artikel in einem klassischen
Online-Spielemagazin liest,
bloR mit Text und ein paar Bil-
dern. Ich werde also versu-
chen miissen, dir das Spiel-
prinzip des Spiels "echoes" auf
altmodische Weise niherzu-
bringen. Keine leichte Ange-

legenheit, beruht dieses doch
darauf, anhand von akustischen
Bruchstiicken eine Geschich-
te zu rekonstruieren.

Spielbeschreibung

Zuallererst musst du die
dazugehorige App starten
und dir den Prolog der Ge-
schichte anhéren. Da erfihrst
du mal in etwa, um was es geht
und tauchst so in die Geschich-
te ein. Die Story: In einer ille-
galen Kneipe schmiedet die
New Yorker Unterwelt finste-
re Pline. Das Echo der Ver-
gangenheit birgt die Identitéit
ihres Anfiihrers.

In der kleinformatigen
Schachtel selbst befinden sich
6 Tafeln und 18 Objekt-Kar-
ten, von denen du die Hilfte
(ndmlich alle nicht mit einem
"Kreuz" markierten Tafeln und
Karten) offen auf den Tisch
ausbreitest. Deine Aufgabe ist
es, jeder Tafel - sie entspricht
einem Kapitel der Geschich-
te - die dazugehorigen Objekt-
Karten in der richtigen - chro-
nologischen - Reihenfolge zu-
zuordnen.

Dazu musst du zuerst
einmal "lauschen". Du scannst
die Objekte im "Lauschen'-
Modus mit der Kamera deines
Handys und horst dir einen
Audiofile mit Fragmenten, Di-
alogen, Musik, Hintergrund-
geriauschen an. Du wirst erken-
nen, dass ein paar Objekte zu
anderen passen, dass sich lang-
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sam eine gewisse Geschichte
herauskristallisiert.

Bist du dir sicher, alle drei
Objekte zu einer bestimmten
Tafel herausgefunden zu ha-
ben, kannst du "l6sen". Du
scannst im "Losen"-Modus
nacheinander die Tafel und die
3 vermeintlich passenden Ob-
jekt-Karten. Liegst du falsch,
verrit dir die App, wie viele
der Karten tatsichlich zu die-
sem Kapitel gehoren. Hast du
aber alles korrekt gemacht,
kannst du dir das gesamte Ka-
pitel nochmal am Stiick anho-
ren, wodurch du neue zusitz-
liche Hinweise erhéltst.

Hast du schlieflich alle
sechs Kapitel geldst, musst
du nur mehr die einzelnen
Tafeln - wiederum mit Hilfe der
App - in die richtige Reihenfol-
ge bringen. Als Belohnung
darfst du dir den Epilog, so-
zusagen die endgiiltige Aufls-
sung der Story anhéren, in der
du erfihrst, wie die Geschich-
te endet.

Fazit

"echoes" ist mal was ganz
Anderes, was Neues, was Ori-
ginelles. Es ist im Prinzip eine
Art "EXIT" fiir die Ohren, ein
akkustisches Puzzle, bei dem
es gilt, Audioschnipsel richtig
zusammenzusetzen. Die Abbil-
dungen auf den Tafeln und
Objekt-Karten sind eher un-
wichtig und liefern nur weni-
ge, krude Hinweise.

Fortsetzung von
Echoes“

Auch die qualitative Um-
setzung ist perfekt gelungen.
Die Audiosequenzen wurden
sehr hochwertig produziert.
Es wurde sichtlich viel Miihe
in die Aufnahmen der Stimmen
und der authentischen Geriu-
sche (Klappern, Schritte, Klop-
fen, Klirren, etc.) gesteckt.
Man merkt halt, dass Ra-
vensburger nicht nur Spie-
le entwickelt, sondern
auch viel Erfahrung mit er-
zihlerischen (Biicher) und
akustischen Elementen
(Tip Toi) mitbringt.

Die kostenlose App
funktioniert tadellos,
vorausgesetzt man erfiillt
die technischen Gerite-Anfor-
derungen. Wir hatten zwar an-
fangs Schwierigkeiten mit dem
Scanprozess, was drgerlich ist,
da Scannen fiir alles benétigt
wird. Der Fehler lag aber bei
uns, denn mit der richtigen
Technik (Abstand, Licht, Win-
kel, etc.) geht das Scannen tat-
sdchlich ruck zuck und stért
iiberhaupt nicht mehr.

Vom Spielgefiihl erin-
nert "echoes'" an die in letzter
Zeit so beliebten Escape Room-
Spiele und Mystery Games, da
auch hier kooperativ zu Wer-
ke gegangen wird. Mitein-
ander versuchten die Spieler,
die Zusammenhinge der ein-
zelnen Sequenzen zu erken-
nen, die Hintergrundgeriu-
sche und ihre Implikationen
zuzuordnen. Gemeinsam wer-
den Hypothesen aufgestellt,
Schliisse gezogen, diskutiert
und debattiert. All dies jedoch
ohne jeden Zeitdruck und auch
ohne abschlieBende Beurtei-
lung der Teamleistung.

Der Schwierigkeits-
grad lisst sich auf zwei Arten
steuern. Will man es schwieri-
ger haben, kann man gleich zu
Beginn alle Tafeln und Objek-
te auslegen, wodurch die rich-
tige Zuordnung doch einiger-
mafRen erschwert wird. Will
man es allerdings - beispiels-
weise im Familienkreis - etwas

leichter haben, braucht man
bloB in der App auf "einfach"
zu stellen und erhilt, wenn sich
beim Losen mal der eine oder
andere Fehler eingeschlichen
hat, auf Wunsch eine zusitzli-
che Hilfestellung. Mit Farben
und Symbolen erfihrt man
dann, welche Karten nicht ins
Kapitel gehoren, noch an der
falschen Position liegen oder
bereits korrekt sind.

Die Geschichten die-
ser neuen Reihe sind allesamt
diister und ohne Happy End.
"Der Cocktail" versetzt die
Spieler in die New Yorker Un-
terwelt, daher ist alles eher
klischeehaft, die vorkommen-
den Charaktere ziemlich ar-
chetypisch. In den diversen
Internetforen kommt er von
den drei bisher erschienenen
Fillen zwar am schlechtesten
weg, uns hat er aber trotzdem
gut gefallen und vor allem der
Twist am Spielende hat uns
doch iiberrascht und gut un-

terhalten.
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Die beiden anderen Fil-
le funktionieren auf dieselbe
Weise, weshalb ich nicht glau-
be, dass es notwendig wire,
hierzu eigene Rezensionen zu
verfassen. Die Story zu "Die
Ténzerin" ist etwas tragischer,
wirkt aber auch authentischer
und atmosphirischer, dafiir
vermisse ich dort den Uberra-
schungsmoment. "Der Mi-
krochip" handelt in einer
fernen Zukunft, in der die
Welt in Triimmern liegt,
ich konnte diesen Fall al-
lerdings noch nicht spie-
len.

Die neue Serie der
"Audio Mystery Games"
ist eine tolle, originelle
Idee, perfekt und pro-
fessionell umgesetzt. Dass
anders als bei den EXIT-Spie-
len von Kosmos kein Spiel-
material zerstort werden muss,
und sie daher wiederverwend-
bar sind, ist ein weiterer Vor-
teil der Reihe. Ich hitte gerne
noch mehr davon, vielleicht
auch Fille, bei denen den Spie-
lern nicht nur die Rolle des pas-
siven Zuhorers zufillt, sondern
in denen sie eventuell auch
aktiv ins Geschehen eingrei-
fen und die Geschichte beein-
flussen kénnen.
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Zum Thema ,Kunst* gehéren ja nicht nur
Literatur, Theater, Musik, Malerie, Bildhauerei
und Architektur, sondern auch das Kunsthand-
werk. Deshalb passt nachfolgend beschriebenes
es Spiel ebenfalls gut dazu...

RICHARD GARFIELD “D‘uux,r\‘N

U/ iRrELRELDEN

Titel: Wiirfelhelden

Art : Wiirfelzockerspiel
Autor: Richard Garfield
Verlag: Amigo Spiele
Jahrgang: 2022

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: Euro 19,90

Einleitung

Richard Garfield war
mein Held der spiten 90er-Jah-
re. Mit dem ersten Sammelk-
artenspiel "Magic: The Ga-
thering" revolutionierte er die
Spieleszene. Danach folgten
noch weitere Spiele, die mitt-
lerweile Kultstatus geniefRen:
"Robo Rally", "Filthy Rich",
"Netrunner", etwas spiter noch
"King of Tokyo", "Bunny King-
dom" oder "Key Forge". All
diese Spiele bieten eine gro-
e Varianz fiir viel Abwechslung
und einen hohen Wiederspiel-
reiz.

Mit seinem neue-
sten Werk "Wiirfelhelden"
wagt er sich aber mal an
etwas Einfacheres. Wir
schliipfen in die Rollen
von tierischen Helden des
fantastischen Konigreichs
Therion und versuchen,
Bosewichte zu ergreifen,
um die ausgesetzte Beloh-
nung zu kassieren.

Spielbeschreibung

Wie sich bereits aus dem
Spieletitel schliefen lisst, sind
dabei Hexaeder - im Volks-
mund kurz "Wiirfel " genannt
-unser wichtigstes Werkzeug.
Zu Beginn stehen uns blof
jeweils drei weille Wiirfel zur
Verfiigung, welche Symbole
wie Schwerter (1, 2 oder 3),
Miinzen (2 x je 1) und einen
gelben Wiirfel aufweisen. Im
Spielverlauf konnen wir aber
auch bis zu 3 gelbe und/oder
3 rote Wiirfel unseres Helden-
tableaus erwerben, welche
unsere Fihigkeiten verbes-
sern.

Die Steckbriefe sortie-
ren wir nach ihren Werten, so-
dass der oberste Steckbrief
die niedrigste Belohnung (5
Miinzen) zeigt. Schliefllich le-
gen wir noch die Miinzen (in
den Werten 1, 5, 10 und 20)
als Vorrat fiir alle erreichbar

bereit.
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Zu Beginn wiirfeln wir
alle mit unseren 3 weillen
Wiirfeln, um den Startspieler
zu ermitteln. Wer die meisten
Schwerter erwiirfelt, legt die
entsprechenden Wiirfel zum
Steckbrief. Der im Uhrzeiger-
sinn nichste Spieler beginnt
das Spiel.

Sind wir an der Reihe,
wiirfeln wir mit all unseren zur
Verfiigung stehenden Wiir-
feln. Bis zu zwei Mal diirfen
wir nachwiirfeln, wobei wir
uns jedes Mal frei entscheiden
diirfen, welche Wiirfel wir er-
neut werfen. Nach dem drit-
ten Wurf steht unser Wiirfel-
ergebnis fest, und wir kénnen
die zutreffenden Aktionen
durchfiihren.

Schwerter erlauben
uns, einen Bosewicht zu ver-
folgen. Allerdings diirfen bei
einem Steckbrief blofl Wiirfel
eines Spielers liegen. Nur
wenn wir die Anzahl der aktu-
ell dort liegenden Schwerter
iiberbieten, diirfen wir unsere
Wiirfel zum Steckbrief legen
und die anderen Wiirfel ihrem
Besitzer zuriickgeben.

Fortsetzung von
Wiirfelhelden

Miinzen wiederum brin-
gen uns sofort eine Beloh-
nung. Fiir jeden unserer Wiir-
fel, der eine Miinze zeigt, diir-
fen wir eine ler-Miinze aus
dem Vorrat nehmen. Weist
kein einziger unserer Wiirfel
ein Schwert auf, wird der Be-
trag sogar verdoppelt ("groRer
Schatz").

Mit Wiirfelsymbolen
konnen wir schlieBlich weite-
re Wiirfel freischalten, sodass
in folgenden Spielziigen mehr
Wiirfel verfiighar sind. Weille
Wiirfel tragen auf einer Seite
ein gelbes Wiirfelsymbol, gel-
be wiederum ein rotes Wiirfel-
symbol. Allerdings befindet
sich auf den gelben und roten
Wiirfeln auch jeweils ein "X",
welches bewirkt, dass der
Wiirfel sofort wieder auf un-
ser Tableau zuriickgelegt wer-
den muss.

Liegen zu Beginn unse-
res Zuges noch immer unsere
Schwerter bei einem Steck-
brief, konnten wir den Bose-
wicht schnappen und erhal-
ten dafiir die angegebene Be-
lohnung (anfangs blof 5,
schlieBlich bis zu 15 Miinzen).
Wir nehmen den Steckbrief an
uns und decken den Steckbrief
des nichsten Bosewichts auf.

Sobald alle Bosewichte -
auch der letzte, gefihrlichste
und somit auch der mit der
hochsten Belohnung - er-
wischt wurden, endet das Spiel.
Haben wir die h6chste Ge-
samtsumme aus Belohnun-
gen der Steckbriefe und ge-
sammelten Miinzen, sind uns
Ruhm und Ehre in Therion
gewiss.

Fazit

"Wiirfelhelden"
ist in der Tat wesent-
lich einfacher gestrickt
als das, was man bis-
her von Richard Gar-
field gewohnt war:
Keine vielfiltigen Kar-
teneffekte, keine un-
zahligen Kombinationsmog-
lichkeiten, keine grofartigen
strategischen Finessen. Statt-
dessen ein eingingiges, flot-
tes Wiirfelzockerspiel, das
sich daher auch eher an gele-
gentliche Spielerunden und an
Familien richtet.

Die Wiirfel bieten prin-
zipiell zwei Moglichkeiten,
an Punkte zu gelangen. Das
sind zum Einen mal die Steck-
briefe, fiir die Schwerter be-
notigt werden. Um die Beloh-
nung einzusacken, geniigt es
aber nicht, die aktuelle Zahl an
Schwertern zu iibertreffen.
Die Hochstzahl muss eine gan-
ze Runde lang halten. Nur
wenn man wieder an der Rei-
he ist, und die eigenen Wiirfel
noch immer beim Steckbrief
liegen (also nicht iiberboten
wurden), erhilt man endgiiltig
den Steckbrief und die damit
verbundenen Miinzen.
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Die Belohnung be-
kommt man sozusagen zeit-
verzogert. Manchmal gibt es
ein wildes Hin und Her, wenn
stets iiberboten wird, aber
irgendwann einmal geht dies
halt nicht mehr. Wenn dann
bereits 16 und mehr Schwer-
ter ausliegen, besteht kaum
mehr die Moglichkeit, dies
noch zu iibertrumpfen. In un-
seren Runden ist es aber auch
schon mal passiert, dass 1 oder
2 Schwerter zum Gewinn ei-
nes Steckbriefs gereicht ha-
ben, wenn die anderen
schlecht gewiirfelt haben, oder
sich auf etwas anderes konzen-
triert haben.

Aber auch mit Miinz-
Symbolen lassen sich mitunter
viele dh... nun ja Miinzen ge-
winnen. Die eine oder andere
Miinze hier oder dort macht
zwar - wie wir in Oberosterreich
sagen - das Kraut nicht fett.
Gelingt es jedoch, viele Miinz-
Symbole zu wiirfeln und
gleichzeitig kein einziges
Schwert, ja dann verdoppelt
sich der Schatz sogleich. The-
oretisch lassen sich auf diese
Weise in einem Spielzug 18
Miinzen sammeln, und somit
sogar mehr als der allerletzte,
wertvollste Steckbrief ein-

bringt.

Um aber erfolgreich Bo-
sewichte stellen und viele
Miinzen einsammeln zu kon-
nen, braucht man im Normal-
fall mehr als blof die lippi-
schen drei weilen Wiirfel.
Deshalb kommt auch der Akti-
on "Gruppe vergréRern"
eine hohe Bedeutung zu. Auf
jedem weilRen Wiirfel ist eine
Seite mit einem gelben



Fortsetzung von
Wiirfelhelden

Wiirfelsymbol, auf jedem gel-
ben wiederum eine Seite mit
einem roten Wiirfelsymbol,
womit man am Ende des Zu-
ges die entsprechenden Wiir-
fel vom Vorrat nehmen und zu
seinen aktuellen Wiirfeln le-
gen darf.

Ab dem folgenden Spiel-
zug stehen einem so mehr
Wiirfel zur Verfiigung. Gel-
be und rote Wiirfel weisen je-
doch auch eine Seite mit ei-
nem "X" auf, mit dem man die
entsprechenden  Wiirfel
wieder verliert und zuriick zum
Vorrat legen muss. Obwohl
man mit Wiirfelsymbolen im
aktuellen Zug weder Bose-
wichte verfolgen noch Miin-
zen sammeln kann, lohnt sich
deren Einsatz, sozusagen als
sinnvolle Investition in die
Zukunft. Man erhoht damit
die Chance auf eine hohere
Kampfkraft oder eine wesent-
lich erfolgreichere Schatz-
suche.

Natiirlich bleibt ""Wiirfel-
helden" ein Wiirfelspiel, so-
dass man natiirlich hauptséch-
lich dem wiitenden Ge-
schick ausgeliefertist. Wenn
die Wiirfel giinstig fallen, ge-
lingt alles, anderenfalls schaut
man durch die Rohre. Fiir
Gelegenheitsspieler hat das
Spiel allerdings genau das rich-
tige Maf3. Man hat dennoch
einen gewissen Einfluss und
fiithlt sich trotz des hohen
Gliicksfaktors keineswegs ge-
spielt. Wie es sich fiir ein gu-
tes Wiirfelzockerspiel gehort,
lebt das Spiel von Zocken, Ris-
kieren, Spekulieren. Von Hof-

fen und Bangen. Von
Fluchen und Jammern

bei Pech und von Jubi-
lieren, wenn etwas ge-
lingt. Dementspre-
chend ist "Wiirfel-
helden" spannender zu

dritt oder zu viert. Zu
zweit macht es hinge-

gen weniger Spal}, da
helfen auch die angefiihrten
Regelidnderungen nicht viel.

Sicher: Ich hitte mir von
Richard Garfield gerne mal
wieder einen Meilenstein, ein
Meisterwerk wie so viele sei-
ner bisherigen Schopfungen
gewiinscht. Strategen und
Spielexperten wiren wahr-
scheinlich enttduscht von der
Simplizitidt von "Wiirfelhel-
den". Aber mit diesem locke-
ren, unterhaltsamen Spiel-
chen mit seinen eingingigen
Regeln und seiner angenehm
kurzen Spieldauer hat der Kult-
autor sicher nichts falsch ge-
macht. So kommen nun halt
auch Gelegenheitsspieler und
Familien in den Genuss eines
"echten Garfield".

Game News -
Wertung
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Kriminalfilm

Polen 2018

Regie: Ignacy Trzewic-
zek, Przemyslaw Rymer
& Jakub Lapot

Portal Movies

Dauer: ca. 2,5 Stunden

Zielgruppen-Wegweiser

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

Familien,
Gelegenheits-
spieler, Gliicks-
ritter, Anfinger

Funspieler,
Partyspieler,
grollere
Gruppen
Kinder,
% jlingere
Spieler
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P.b.b. - Erscheinungsort Traun

Der Film-Tipp

des Monats

Letzten Monat habe ich
iiber die aufstrebende Filmin-
dustrie in Polen berichtet. Hier
noch ein Beispiel dafiir, dass
im Osten ausgezeichnete Fil-
me gedreht werden.

Das Regisseur-Trio Igna-
cy Trzewiczek, Przemyslaw
Rymer und Jakub Lapot lassen
die Zuseher eine hochinteres-
sante Kriminalgeschichte, de-
ren Wurzeln in die Zeit des NS-
regimes zuriickreichen, miter-
leben und richtig an den Er-
mittlungen im Labor, in den
Archiven und direkt an den
Tatorten teilhaben. In fiinf Ka-
piteln tauchen sie mehr in die

Story ein, bis zum atemberau-
benden Finale. Die derart re-
alistische und spannende Dar-
stellung der Ermittlungsar-
beiten wurde von der Aca-
demy auch zurecht mit einer
Nominierung zum ,Experten-
film des Jahres 2019 gewiir-
digt.

Pradikat: AuRerst se-
henswert!

ri€c€ter oer
krnobelrarnoe

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

* Wochentliche Spieletreffen
im Hotel Traunerhof (jeden
Mittwoch)

* 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

- Verlagspostamt 4050



