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Knobelpreis 2023

Die meisten Spiele-
preise sind vergeben. Fehlt
nur mehr der allerwichtigste
iiberhaupt: Der Knobelpreis,
mit dem die ehrenwerten , Rit-
ter der Knobelrunde® das -
ihrer Meinung nach - beste
taktische Spiel des Jahrgangs
auszeichnen. Der Sieger wird
wie immer in zwei Wahlgin-
gen ermittelt. Am kommen-
den Mittwoch sollen schon
mal 3 bis 5 Nominierte be-
stimmt werden. Auf Seite 2
stellen wir hierfiir ein paar|
Kandidaten vor...

Liebe Osterreicher und
Rinnen,

mit groRer Sorge habe
ich festgestellt, dass aufgrund
der apokalyptischen Ver-
schlechterung unseres Klimas
die grofle Diaspora der
Menschheit bereits begonnen
hat.

Ich personlich habe mich
schweren Herzens entschie-
den die Wiege der Mensch-
heit in Richtung ,Planet B“ zu
verlassen. Leider kann die
Arche nicht ganz Osterreich
aufnehmen, daher mochte ich
Sie bitten, sich am besten noch
heute bei einem der 6 neuen
Aussiedelungsprojekte zu be-
werben, auch wenn in jedem
Fall die Reise zu einem ,Pla-
net Unknown“ gehen wird.

Es gibt noch eine wach-
sende Gruppe von Idealisten,
bekannt als ,Tribes of the
Wind“, die eine Rettung der
Erde fiir moéglich halten. Soll-
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ten Sie sich dieser Gruppe
anschlieBen, wiinsche ich Ih-
nen Alles Gliick dieser Welt,
sie werden es brauchen.

Ein gliicklicher Umstand
fiir unsere Alpenrepublik sei
noch erwihnt: In Kiirze kon-
nen wird unsere Republik im
wahrsten Sinne des Wortes zur
Insel der Seligen, ich mochte
fast sagen zu einem ,New
Eden“, wenn wir nach 115 Jah-
ren endlich wieder zur Seefah-
rernation werden.

Ich habe den Umwelt-
minister Franky beauftragt,
Informationsveranstaltungen
zu organisieren, die erste fin-
det am 6.12. ab 18:00 Uhr im
Trauner Hauptquartier fiir of-
fene Fragen (kurz Trauner-
HoF) statt.

Mit den besten Wiin-
schen fiir Ihre personliche
Zukunft,

Ihr ehemaliger Bundes-
prisident,

DU DARFST Ni VERGES -
SEN, HELCA ‘DAS IST NUN
MAL EINE MANNERWELT

HAGAL

DER SCHRECKLICHE

Neues vom Trauner
Spielekreis

Hier nun eine Auswahl
der besten taktischen Spiele
des Jahrgangs 2022/23, in al-
phabetischer Reihenfolge, aber
ganz ohne Anspruch auf Voll-
standigkeit:

80 Days, After Us, Café del
Gatto, Caral, Challengers!,
Council of Shadows, Darwin’s
Journey, Die Gilde der fahren-
den Hindler, Discordia, Dis-
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tilled, Djinn, Dorfromantik, East
India Companies, Encyclope-
dia, Erde, Federation, First
Empires, Heat, Helsinki, IKI,
Imperial Steam, Jurassic Park:
Danger!, Marrakesh, Maui, Mo-
esteiro, New Frontiers, New
Eden, Oltrée, Orichalkum,
Oros, Pan’s Island, Planet B,
Planet Unknown, Planta Nubo,
Revive, Sattgriin, Sea Salt &
Paper, Settlement, Starship
Captains, TerraNova, Tiletum,
Tindaya, Tipperary, Total Re-
gal, Tribesofthe Wind, Triqueta,
Turing Machine, Viticulture
World, Wanderlust.

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Voting der,,Hallof Games“unter
traunerhof@traunerhof.at ist
diesmal Sonntag, der 17. De-
zember 2023 um 12:00 Uhr. Es
istauch neuerdings auch mog-
lich, iiber die Whats App-Grup-
pe der Knobelritter abzustim-
men! Wer nicht zum Spieleab-
end kommen kann, bitte diese
Moglichkeiten nutzen.
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Wenn’s drauflen Kalt ist,
kommt die heile Saunazelle
im Traunerhof gerade recht.
JedenDonnerstag trifft sich die
Saunarunde ,Schweillperle®
zum gemeinsamen Schwitzen,
Ful¥ballschauenund-zwischen
den Aufgiissen- auch fiir das
eine oder andere Spielchen.

Giste willkommen!
Zwischenwertung

Hier der Zwischenstand
vor dem letzten Spieleabend:
1. Prinz Franky 171,5
2. Herzog Reinhold 147,5
3. Baron René 130
4. Konig Jakob 113
5. Knappe Ernest 98,5
6. Baron Oliver K. 95,5
7.Baron Thomas L. 91
8. Ritter Luca 81
9. Konigin Nicole 77
10. Sir Udo 63,5
11. Prinzessin Ute 62
12. Sir Christoph 53,5
13. Herzog Roland 47
14. Sir Johannes 35
15. Lady Luise 23

Z




Game News - Spielekritik

Es gibt ja mehrere Weltuntergangsszenarien,
und mehrere Optionen, was danach passiert. Im
folgenden, gut zum Thema passenden Spiel wird
versucht, alles 6kologisch neuaufzubauen...
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Titel: Tribes of the Wind
Art des Spiels: Kartenspiel
Autor: Joachim Théme
Verlag: La Boite de Jeu
Vertrieb: Huch! & friends
Jahrgang: 2023

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: ca. Euro 42,-

Einlei

Jetzt ist es also tatsich-
lich passiert! Wir haben - nach
jahrhundertelanger Ausbeu-
tung - unsere Umwelt zerstort,
fast alle Lebensformen auf un-
serem ehemals schonen blau-
en Planeten vernichtet und ei-
nen okologischen Scherben-
haufen hinterlassen. Nur ein
paar von uns Menschen sind
in wenigen unversehrten klei-
nen Wildern iibriggeblieben.
Mit etwas Elementarmagie
versuchen wir, Wilder wach-
sen zu lassen, neue Dorfer in
deren Baumkronen zu bauen
und damit die Zukunft der
Menschheit zu sichern.

Spielbeschreil

Die Ausgangssituation
ist iiberaus trist: Nur ein einzi-
ges Feld links oben auf unse-
rem Spielertableau ist be-
wohnbar. Alles andere ist 6des
Land, mit Karkassen abge-
stiirzter Flugzeuge, explodier-
ten Kernkraftwerken, einge-
stiirzten Briicken und zusam-
mengebrochenen Stadien
iibersit. Zudem ist alles ver-
seucht, was durch rote Ver-
schmutzungsmarker angezeigt
wird. Zumindest verfiigen wir
schon zu Beginn iiber ein paar
Startressourcen, beispiels-
weise ein paar Einheiten kost-
bares Nass, sprich: Wasser.

Wie konnen wir die miss-
liche Lage dndern? Um neue
Déorfer bauen zu kénnen, miis-
sen wir vorrangig vier Dinge
machen, wofiir unterschied-
liche Elementarzauber
vonnoten sind: Wir miissen -
durch blaue Wasserzauber -
Wasser erzeugen, die Grund-
lage fiir unser Vorhaben. Wir
miissen - mit Hilfe roter Feu-
erzauber - Verschmutzungen
entfernen. Wir miissen Wilder
pflanzen (griiner Erdzauber),
wofiir wir ausreichend Wasser
brauchen. Wir miissen unsere
Windreiter in diese Wilder
bringen (gelber Windzauber).

Fiir diese Zauber gibt es
Elementkarten in den vier
Farben gelb, rot, blau und
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griin. Wir erhalten vorab fiinf
zufillige Karten, die wir auf
unseren personlichen Karten-
halter stecken. Der originelle
Clou dabei: Die Farbe der Ele-
mentkarte ist auch auf der
Riickseite fiir alle Mitspieler
sichtbar.

In unserem Spielzug ha-
ben wir die Wahl aus drei
Aktionsmdoglichkeiten. Die
am haufigsten genutzte Aktion
ist das Ausspielen einer
Elementkarte (A). Auf jeder
Karte ist links eine Voraus-
setzung angegeben, welche
erfiillt sein muss, um die Kar-
te spielen zu diirfen. Manch-
mal bezieht sich die Vorausset-
zung auf Karten, die wir auf
unserem eigenen Kartenhalter
haben, beispielsweise wenn
wir mindestens eine bestimm-
te Anzahl an entsprechenden
Elementkarten haben miissen,
oder ganz im Gegenteil keine
entsprechende Elementkarte
auf unserem Kartenhalter sein
darf.

In den meisten Fillen je-
doch werden auch die Karten-
halter der direkt benach-
barten Spieler beriicksich-
tigt, etwa wenn wir mehr (oder
weniger) Karten eines Ele-
ments haben miissen als einer
oder beide Nachbarn. Eine
erfolgreich ausgespielte Ele-
mentkarte bringt uns dann die
angegebenen Ressourcen,
oft umso mehr, je besser wir
die Voraussetzung erfiillen.

Fortsetzung von
I .] E ] ]Al' ] d“

Fiir die zweite Aktions-
moglichkeit - das Platzieren
eines Tempels (B) - brauchen
wir hingegen keine Bedingun-
gen erfiillen. Wir werfen ein-
fach drei beliebige Karten aus
unserem Kartenhalter ab und
stellen einen unserer vier
Tempel auf ein beliebiges,
bereits gelegtes Plittchen.
Dies kann auch das Startplitt-
chen sein. Zusitzlich 16sen wir
noch den zu diesem Tempel
zugehorigen Effekt aus, was
uns ein paar Rohstoffe bringt.

Um die dritte Aktions-
moglichkeit - das Bauen ei-
nes Dorfes (C) - durchfiihren
zu konnen, miissen wir die ein-
gangs erwihnten Vorausset-
zungen erfiillt haben: Wir
miissen ein Waldplittchen ge-
legt haben, wofiir wir natiirlich
zuerst die darauf vorhandene
Verschmutzung beseitigt und
ausreichend Wasser gesam-
melt haben miissen, aullerdem
miissen sich auf dem Plittchen
mindestens so viele Windreiter
befinden wie entsprechende
Symbole.

Bei der Aktion selbst
schicken wir die Windreiter in
unseren Hauptstadtbereich
zuriick, drehen das Wald-
plittchen auf die Riickseite und
stellen eines unserer Baum-
héuser drauf. Danach diirfen
wir uns eine der Dorfkarten
der offenen Auslage nehmen
und sie entweder an die linke
Seite unseres Tableaus anle-
gen, wo sie am Ende Sieg-
punkte bringen kann, oder an
die rechte Seite, um ihren So-
forteffekt zu nutzen.

Egal fiir welche der drei
Aktionsmdoglichkeiten wir uns
entschieden haben, fiillen wir
unseren Kartenhalter am Ende
unseres Zuges wieder - entwe-
der aus der Auslage (hier sind
nur die Riickseiten der Karten
erkennbar) oder vom Nach-
ziehstapel - wieder auf 5 Kar-
ten auf.

Die Baumhiuser
regeln auch das Spie-
lende. Sobald einer von
uns das 5. Baumhaus
gebaut hat, werden nur
mehr die aktuelle Run-
de, sowie eine allerletz- 8
te Runde gespielt. In
einer Schlusswertung
erhalten wir schlie8lich Punk-
te fiir unsere Baumhéuser (je
3 Punkte), fiir unsere Tempel,
gelegte Waldplittchen und ver-
bliebene Verschmutzungen
(jeweils nach einer Tabelle),
sowie die erfiillten Ziele aller
Dorfkarten am linken Rand
unseres Spielertableaus. Erzie-
len wir insgesamt die meis-
ten Siegpunkte, haben wir
uns am meisten fiir die Siche-
rung der Zukunft der Mensch-
heit eingesetzt.

Fazit

Hauptséchlich ist ""Tribes
of the Wind" - trotz des ganzen
Firlefanz und des doch recht
reichhaltigen Spielmaterials -
im Kern ein Kartenspiel, bei
dem wir durch das Ausspielen
von Karten Ressourcen gene-
rieren, um damit iiber Umwe-
ge Siegpunkte zu erhalten. Es
verfiigt aber doch iiber ausrei-
chend eigenstiindige Aspek-
te, um es aus der Masse her-
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kommlicher Kartenspiele he-
rauszuheben.

Da sind zum einen mal
die Farben der Karten. Sie ste-
hen fiir vier verschiedene Ele-
mente - Wasser, Feuer, Erde
und Wind -, welche auf unter-
schiedliche Weise gehandhabt

werden. Wihrend wir Wasser
auf recht gewohnliche Weise
mit entsprechenden Plittchen
(in ler- und 5er-Werten) sam-
meln, steht Erde fiir das Pflan-
zen von Baumen, wofiir wir die
geforderte Menge an Wasser
abgeben miissen. Mit Feuer
entfernen wir Verschmutzun-
gen von den Feldern. Und
Wind dient wiederum dazu,
unsere Windreiter von Wald-
plattchen zu Waldplittchen
dorthin zu bewegen, wo wir
sie schliefllich brauchen.

Fiir die Elemente wer-
den auf den Karten die recht
plakativen Farben blau,
griin, rot und gelb verwendet,
wodurch eine bessere Uber-
sichtlichkeit gewahrleistet ist.
Auflerdem finden sich die Far-
ben auch auf der Riickseite
der Karten, was mit der néchs-
ten Besonderheit des Spiel zu-
sammenhingt. In den meisten
Fillen beziehen sich die Vor-
aussetzungen der Karten auch
auf die Kartenhalter der direkt



Fortsetzung von
Tril f the Wind“

benachbarten Spieler. So
konnen wir beispielsweise
eine Karte iiberhaupt nur dann
ausspielen, wenn wir mehr
Elementkarten einer bestimm-
ten Farbe haben als zumindest
einer unserer Nachbarn. Ha-
ben wir mehr als beide Nach-
barn, ist der Effekt der Karte
umso stiarker.

Die Vorausset-
zungen koénnen recht 3
unterschiedlich sein.
Mal diirfen wir keine
Karte einer bestimmten |
Farbe haben, mal min-
destens eine Karte von
jeder Farbe, dann wieder
hingt die Anzahl der %
produzierten Ressour-
cen direkt mit der entsprechen-
den Anzahl unserer und jener
der Karten der beiden Nach-
barn zusammen. Die Karten-
riickseiten lassen zudem Riick-
schliisse auf die geplanten
Aktionen der Mitspieler zie-
hen. Auf jeden Fall ist diese
subtile Art der Interaktion
ungewohnt und pfiffig.

Eine Konsequenz dieser
Abhingigkeit der Aktionen
von der Kartenhand der Mit-
spieler ist, dass wir - unter
Beriicksichtigung der Auslage
der Mitspieler - oft den rich-
tigen Moment abwarten
wollen, um den optimalen Ef-
fekt zu erzielen. Die Interakti-
on geht zwar nicht so weit, dass
sich unsere eigenen Aktionen
direkt auf jene der Mitspieler
auswirken, sie lockert aber das
ansonsten recht solitire Opti-
mieren unseres Tableaus auf
clevere Weise auf.

Sicher: Wo Karten als
Motor eines Spiels fungieren,
ist ein gewisser Gliicksan-
teil vorhanden. Spieleautor
Joachim Thome hat aber auch
fiir den Fall von zu wenig pas-
senden Karten eine gefinkel-
te Losung parat. So kann man -
statt eine Karte auszuspielen
und ihren Effekt zu nutzen -
auch einfach drei (unpassen-
de) Karten abwerfen, um ei-

nen Tempel zu errichten,
und anschlieRend den Karten-
halter mit hoffentlich besser
geeigneten Karten wieder auf-
fiillen. Dies ist nicht einmal
eine Notlosung, sondern
bringt nebenbei Ressourcen,
am Spielende vielleicht ein
paar Siegpunkte und kann
sogar fiir Extrapunkte bei be-
stimmten Dorfkarten sorgen.

Die Baumhiuser un-
terstreichen den Wettlauf-
Charakter des Spiels, denn
mit dem Bau des fiinften Dor-
fes 1osen wir das Spielende
aus. Gerade mit den Dorf-
karten sind viele Entscheidun-
gen zu treffen. Welche Dorf-
karten wir vom aktuellen An-
gebot nehmen sollen, und
ebenso fiir welchen Zweck wir
sie benutzen sollen. Fiir Sieg-
punkte? Wire praktisch, dafiir
miissen wir jedoch die gefor-
derten Bedingungen erfiillen,
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aullerdem konnen uns hoch-
stens 4 Karten auf diese Wei-
se Punkte bescheren. Fiir
Soforteffekte? Leider nur ein
einmaliger Nutzen, manchmal
aber notwendig. Es ist halt al-
les eine Frage des richtigen
Timings!

Einen weiteren Aspekt
des Spiels haben wir in dieser
Beschreibung noch gar nicht
.y €rwihnt: Die Anfiihrer.

§ Wir haben zu Beginn
die Auswahl zwischen
fiinf verschiedenen Rol-
len, denen jeweils 4 An-
filhrer-Karten zugeteilt
sind. Maximal zwei die-
ser Karten, welche uns
fiir den Rest der Partie
dauerhafte Vorteile (Ver-
giinstigungen, Boni,
etc.) liefern, konnen freige-
schaltet werden. Einmal, in-
dem wir eine zusammenhén-
gende Kette an bestimmten
Waldplittchen bilden, fiir das
zweite Mal miissen wir eine
individuelle Bedingung er-
fiillen, beispielsweise jede
Verschmutzung aus mindes-
tens 8 Geldndefeldern entfer-
nen.

Durch die Anfiihrer er-
fihrt "Tribes of the Wind" eine
fast schon strategische
Ausrichtung, denn jeder An-
fithrer spielt sich etwas anders,
jeder hat seine eigenen Vor-
ziige. Dies bewirkt zudem,
dass sich der Wiederspielreiz
erhoht, weil wir doch jede Rol-
le mal ausprobieren wollen.
Aber selbst ohne diese Ab-
wechslung durch unterschied-
liche Rollen spielt sich "Tribes
of the Wind" meines Erachtens
sehr reizvoll.

Fortsetzung von
Tril f the Wind*

Das Spielgefiihl ist ein
iiberwiegend positives, und es
macht Spaf3, sich auf den unge-
wohnlichen Spielmechanis-
mus einzustellen und - im Wett-
streit mit den Mitspielern -
moglichst schnell und erfolg-
reich seine Baumhauser zu er-
richten. In Vollbesetzung kann
es sich mitunter ein bisschen
in die Linge ziehen. Dafiir
funktioniert das Spiel - dank
einer gut durchdachten Lo-
sung mit den Karten der Kar-
tenauslage - aber auch zu zweit
ausgezeichnet.

Zum Spielmaterial: Die
Karten wirken etwas sehr bunt,
dies dient aber der Ubersicht-
lichkeit, um schnell zu erken-
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nen, wofiir Karten eingesetzt
werden konnen. Die Symbo-
lik fiir die einzelnen Voraus-
setzungen und Aktionen muss
man sich erst erarbeiten, es
funktioniert aber dann rei-
bungslos. Auch dank der Spiel-
anleitung, welche im Glossar
alle moglichen Effekte der
Dorf-, Anfiihrer- und Element-
karten beschreibt. Die grafi-
sche Gestaltung stammt
iibrigens aus der Feder von
Vincent Dutrait, der wieder
hervorragende Arbeit geleis-
tet hat. Das restliche Material -
stabile Tableaus und Plittchen,
praktische Kartenhalter und
viele Holzteile - ist ebenfalls
solide und gelungen.

Und so kann ich "Tribes
of the Wind" ruhigen Gewis-

sens allen Freunden originel-
ler, gehobener Familien- und
Kennerspiele empfehlen. Es
kommt in meinem Spieleklub
immer wieder mal auf den
Spieltisch, ein untriigliches
Qualititsmerkmal.
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Game News -
Wertung

Und dann ist vielleicht auch wieder Platz

fiir neue Spiele, von denen sich allerdings bis

OF jetzt keines so wirklich aufdringt. Die letzten
Vorschlige haben sich allesamt nicht lange in

der Wertung gehalten. Diesmal hat es DIE GIL-
(5 A M E DEDERFAHRENDEN HANDLER erwischt.
Schaut fast wie schlechtes Karma aus. Ob die

Man kann den Knobelrittern gewiss nicht pejden Neuvorschligen DJINN (2 x) und AF-
Wankelmiitigkeit vorwerfen. Die aktuelle Wer- TER US (1 x) daran etwas indern kénnen?
tung hitte ich vom letzten Mal eigentlich fast

abkopieren konnen, denn es gab nur geringe Wertung:
Positionsverinderungen. Die besten sechs Plit- 1. Distilled 8/+13/-0/21/ =
ze sind iiberhaupt komplett gleichgeblieben. 2. Woodcraft 7/+ 6/-0/13/ =
Somit fiihrt nach wie vor DISTILLED vor den 3+ Dune Imperium 7/+ 6/0/13/ =
beiden ex aequo Zweitplatzierten WOOD- é gifin;ly Lir g;: g;'?ﬁg;:
CRAFT und DUNE IMPERIUM, dahinter 6. Cascadia 4/+ 5/0/ 9/ =
FAMILY INC und ERDE. Discordia 4/+ 5/0/ 9/ +
Das bedeutet aber auch, dass sich diese 8. Sea Salt & Paper 4/+ 4/0/ 8/-
fiinf Spiele unaufhaltsam unserer ,,Hall of Games* Everdell 2/+ 6/0/ 8/+
nahern. Fiir DISTILLED wird zu 99,9 % schon 10. Fyfe 2/+ 6/2/ 6/=
n#chsten Monat so weit sein. WODDCRAFTund 11 Die wandelnden Tiirme 32//+ 21// ‘2)// 35// -
I =

DUNE IMPERIUM werden gleich Anfang 2024 12 Next Station London
folgen. Und vielleicht schafft es ja auch 13. Gilde der fahr. Hindler

* _
CASCADIA wieder mal unter die TOP FIVE, W Gy Y

um die fehlenden Piinktchen fiir die Ruhmes-  Vorschlige:

halle einsammeln zu konnen.

6

Djinn @ x),
After Us (1 x)



Game News - Spielekritik

Wenn die Erde mal - Gott bewahre! - nicht
mehr bewohnbar ist, bleibt der Menschheit bei
einer Apokalypse wohl nur mehr die Flucht in die
Tiefen des Alls...

Titel: Planet Unknown
Art: Sci Fi-Puzzlespiel
Autoren: Ryan Lambert

& Adam Rehberg
Verlag: Strohmann Games
Jahrgang: 2022
Spielerzahl: 1 bis 6 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 70 Minuten
Preis: Euro 62,90

Einleitung

Ich muss euch jetzt ein
Gestiandnis machen: Ich bin ein
Anhinger der "Flat Earth"-The-
orie. Oh, ich spiire formlich
eure ungldubigen Blicke! Euer
geschitzter Rezensent glaubt
allen Ernstes daran, dass die
Erde eine flache Scheibe sei?
Lasst mich euch erkliren: Seit
meiner Kindheit wird die Erd-
oberfldche in Brettspielen stets
zweidimensional dargestellt,
angefangen mit "Weltreise', "0l
fiir uns alle" oder "Abenteuer
Tierreich". Dies lasst sich ein-
zig und allein mit der eingangs

erwahnten Theorie erkli-

& ren. Quod erat demon-

strandum!

Jetzt ist noch ein
weiterer Beweis aufge-
taucht! Auch andere Plane-
ten sind weder kugel-
B formig, noch haben sie
;. eine geoide Form, son-
5 | dern sind ebentfalls flach.
Im Spiel "Planet Un-
known' miissen wir in ei-
ner fernen Zukunft als Pla-
netenforscher die Oberfliche
des- selbstverstindlich "brettl-
ebenen" - Planeten KSB-4156
erkunden und mit Landschafts-
plattchen bedecken, um wert-
volle Ressourcen zu sammeln.

Spielbeschreil

Planet KSB-4156 sieht
ziemlich arid aus, fast wie ein
Wiistenplanet. Nur einige (was-
serreiche?) Fliisse durchque-
ren seine staubtrockene Ober-
fliche. Hochste Zeit also, et-
was Terraforming vorzuneh-
men, um unsere zukiinftige
Heimat fiir uns Menschen be-
wohnbar zu gestalten.

Dies geschieht mit Hilfe
von Pléttchen, sogenannte
Polyminos, wie sie mittler-
weile in ach so vielen Puzzle-
Legespielen vorzufinden sind.
Die Pldattchen sind unter-
schiedlich groB. Die kleinsten
bedecken gerade mal 2 Fel-
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der, andere bestehen aus bis
zu 5 Feldern. Ungeachtet ih-
rer Grof3e befinden sich auf je-
dem Pldttchen zwei unter-
schiedliche Gebietsarten.

Die Plittchen haben ih-
ren ganz bestimmten Platz in
der Raumstation, einem
Drehteller, der in sechs Sekti-
onen zu je 2 Fichern unter-
teiltist. Der jeweils aktive Spie-
ler dreht die Raumstation so,
dass ein Sektor seiner Wahl
zum Sektormarker seiner Far-
be zeigt, wihlt eines der bei-
den zuoberst liegenden Plitt-
chen und legt es - ein paar ein-
fachen, logischen Regeln fol-
gend - auf seiner eigenen Pla-
netentafel an. Anschlieend
erhilt er je eine Ressource
fiir jede der beiden Gebiets-
arten, indem er die entspre-
chenden Ressourcenmarker
auf seiner Konzerntafel eine
Position nach oben schiebt.

Die Mitspieler verfahren
genauso, mit dem Unter-
schied, dass sie keinen Sektor
wihlen konnen, sondern nur
eines der beiden obersten
Plittchen aus dem ihnen zu-
gewandten Sektor nehmen
konnen.

Die Ressourcenmarker
schalten durch ihr Vorriicken
auf den Leisten nicht nur
immer mehr Punkte ("Medail-
len") fiir die Endwertung frei,

Fortsetzung von
»Planet Unknown“
sondern gewihren auch den
einen oder anderen Bonus,
wie etwa einen Synergie-
schub, mit dem man sofort ei-
nen beliebigen Ressourcen-

marker weiterschieben darf.

Andere Vorteile auf den
Ressourcenleisten sind von
Gebiet zu Gebiet verschie-
den. Auf der Bevdlke-
rungsleiste konnen Be-
volkerungsmeilensteine

vom passenden Stapel
wahlt und - je nach Art- ent-
weder einen Soforteffekt
oder Zusatzpunkte bei Spie-
lende erhilt. Auf der Bio-
masseleiste sind auf man-
chen Feldern Bonusplittchen
erhiltlich, welche jeweils 1
Feld abdecken, ideal um Lii-
cken zu fiillen. Auf der Rover-
leiste erlauben bestimmte
Felder das Einsetzen eines
Rovers, die meisten jedoch,
beliebige seiner bereits auf
dem Planeten befindlichen
Rover zu bewegen, hauptsich-
lich, um listige Meteoriten aus
dem Weg zu riumen oder wert-
volle Rettungskapseln einzu-
sammeln.

erreicht werden, wodurch
man 1 Bevolkerungskarte

Die Technologieleiste
wiederum schaltet mit der Zeit
hilfreiche Technologien frei,
um beispielsweise die Leger-
egeln vorteilhaft zu lockern
oder die Reichweite der Rover
zu erhohen. Die Wasserleiste
weist deutlich mehr Medaillen
auf als die anderen Leisten,
dafiir gelten aber recht restrik-
tive Legeregeln: Nur wenn das
Plittchen mindestens ein

Wasserfeld abdeckt, darf tat-
sdchlich der Ressourcen-
marker fiir Wasser bewegt
werden. Energie ist eine spe-
zielle Gebietsart, denn fiir die-
se gibt es keine eigene Leis-
te. Stattdessen darf der Mar-
ker fiir ein beliebiges, an das
neu geschaffene Energie-
gebiet grenzendes Gebiet vor-
geriickt werden.

Die Partie endet, sobald
entweder ein Spieler keine
Plittchen mehr vorfindet (bei-
de Ficher des ihm zugeteilten
Sektors sind leer) oder er kei-
nes der Plittchen mehr regel-
konform auf seinem Planeten
unterbringen kann. In einer
Schlusswertung erhilt jeder
Spieler nun Medaillen fiir voll-
stindig gefiillte Reihen und
Spalten (ohne Meteoriten!) auf
seinem Planeten, fiir seinen
Fortschritt auf jeder Res-
sourcenleiste, fiir eingesam-
melte Rettungskapseln (e 1)
und Meteoriten (1 Punktje 3),
sowie fiir bestimmte Bevol-
kerungskarten. Aullerdem er-
hélt er Medaillen fiir jene Ziel-
karten zwischen ihm und sei-
nen beiden direkten Nach-
barn, deren Bedingungen er
entweder gleich gut (Beloh-
nung: 2 Medaillen) oder bes-
ser (5 Medaillen) erfiillt. Wer
schlussendlich die meisten
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Medaillen erzielt, hat mit sei-
nem Planeten am besten fiir
eine sichere Zukunft der
Menschheit gesorgt.

Fazit

"Planet Unknown'" ist ei-
nes der vielen Puzzle-Lege-
Spiele, welche in letzter Zeit
herausgekommen sind. Er-
neut ist moglichst liicken-
loses Zusammenpuzzeln
der Legeteile gefordert,
um Punkte fiir komplette
Reihen und Spalten zu er-
halten. Immerhin machen
diese Punkte rund die
Hiilfte aller zu erzielenden
Siegpunkte aus.

Wie die Spieler an
die Teile gelangen, ist je-
doch sehr originell gelost. Alle
Puzzleteile befinden sich fein
sduberlich eingerdumtin einem
Drehteller. Der aktuelle Start-
spieler sucht sich einen Sek-
tor aus und wihlt eines der
beiden sichtbaren, unter-
schiedlich groRen Plittchen.
Mit seiner Wahl legt er gleich-
zeitig die Sektoren fest, aus
denen sich seine Mitspieler
bedienen diirfen. Allein dies
sorgt schon fiir eine gewisse
Interaktion, denn der Start-
spieler kann damit bestimmen,
was die anderen erhalten konn-
ten.

Mit dem Legen der Tei-
le erhalten die Spieler zudem
Ressourcen, indem sie auf
den entsprechenden Leisten
vorriicken. Da die Vorteile so-
wie die Siegpunkte immer
mehr zunehmen, ist es vorteil-
haft, sich auf wenige Leisten
zu konzentrieren. Jede Res-
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sourcenleiste bietetihre
eigenen Vorteile, von Bonus-
plittchen iiber Bevolkerungs-
karten und Roverbewegungen
bis hin zu Technologien. Dies
verleiht "Planet Unknown"
dann schon eine gewisse stra-
tegische Ausrichtung.

Die Spieler sind aller-
dings nicht nur mit ihrer eige-
nen Auslage beschiftigt, son-
dern sollten unbedingt
auch die Aktionen ihrer
Mitspieler beachten. So
ist es etwa giinstig, vor sei-
nen Mitspielern Bevol- £
kerungsmeilensteine zu *
erreichen, um eine grofie-
re Auswahl an Bevolke- &
rungskarten vorzufinden, #
von denen einige deutlich §
bessere Effekte oder
Punkte bringen als ande-
re.

Eine weitere Interakti-
on entsteht zwangsldufig
durch die Ziele. Vor Beginn
jeder Partie wird jeweils zwi-
schen zwei Spielern eine Ziel-
karte offen ausgelegt. Wer
von den beiden Spielern die
Vorgabe am besten erfiillt, also
etwa mehr Rover-Ressourcen
am Rand seiner Spielfliche auf-
weisen kann oder das grof3ere
Energie-Gebiet hat, erhilt 5
Punkte, bei Gleichstand erhal-
ten beide je 2 Punkte. Auf die-
se Weise sind fiir jeden Spie-
ler bis zu 10 Extrapunkte mog-
lich.

Das Spielende kann auf
zwei Arten eintreten. Entwe-
der, wenn jemand in seinem
zugewiesenen Sektor kein

Plittchen mehr vorfindet, was
aber eher blof in grofReren
Runden (5 oder 6 Spieler) pas-
siert. Oder wenn ein Spieler
keines der aktuellen Plittchen
mehr auf seinem Planeten un-
terbringen kann. Dies fiihrt
dazu, dass eine Partie oft
schneller zu Ende sein
kann, als einem recht ist. Wer
ofter grofBere Teile einbaut
und/oder durch andere Effek-
te (beispielsweise entspre-
chende Bevolkerungskarten)

mehr Plittchen legen kann, ist
iiblicherweise friiher voll, was
die Mitspieler mitunter stark
unter Druck setzt. Argerlich
und unbefriedigend ist nur,
wenn ein Spieler das Spielen-
de durch schlechtes Legen
eher versehentlich auslost und
somit die Pline seiner Mit-
spieler unabsichtlich durch-
kreuzt.

Fiir die erste Partie wer-
den die Standardseite des
Planetenplans (Planet KSB-
4156) und die Standardseite
des Konzernplans ("Universal
Coalition") empfohlen. In spi-
teren Partien konnen dann
auch die Riickseiten der Pline
herangezogen werden, welche
Spezialplaneten ("Gaia",
"Persephone', "Tartarus", etc.)
und Spezialkonzerne
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("Wormhole Corp.", "Oasis
Ultd.", etc.) mit zum Teil stark
variierenden Regeln zeigen.
Dies sorgt fiir reichlich Ab-
wechslung, weil sich jede
Kombination anders spielt und
eine differenzierte Vorgehens-
weise erfordert.

Noch mehr Varianz bringt
das Ereignis-Modul, bei dem
Ereigniskarten ins Spiel kom-
men. Jede Runde wird dann
eine Ereigniskarte aufgedeckt,
. die von allen Spielern

ausgefiihrt werden muss.
Die Zusammenstellung
des Ereignis-Decks kon-
nen die Spieler selbst ge-
stalten. Je nachdem, wie
viele griine (meist positi-
ve Effekte), orangefar-
bene und rote (mehr oder
weniger negative Effek-
te) sie wihlen, wird eine
Partie so leichter oder
anspruchsvoller.

Das Ereignis-Modul wird
iibrigens auch fiir den Solo-
Modus benotigt. In dieser Va-
riante versucht der Solist, eine
bestimmte Anzahl an Medail-
len zu erreichen, deren Wert
sich nach der Zusammenset-
zung des Ereignisdecks rich-
tet. Statt der Vorderseite der
Zielkarten wird deren Riicksei-
te verwendet, welche zu erfiil-
lende Soloziele vorgeben.
Auch wenn das Solospiel recht
gut funktioniert, bin ich den-
noch der Meinung, dass "Pla-
net Unknown" viel besser in
grofReren Runden (ab 4 Spie-
lern) ankommt. Bereits im
Spiel zu zweit bedarf es einer
kleinen Regelinderung, um
das Spielende nicht bewusst
allzu friih auslosen zu konnen.

For ng von
,Planet Unknown*

Das Spielmaterial hin-
terldsst einen zwiespiltigen
Eindruck. Denn einerseits ist
der Dreh-teller ein grofRartiges
Gimmick, das wunderbar funk-
tioniert und schon ins Spiel
integriert ist. Andererseits
bringt er aber auch zwei Nach-
teile mit sich, denn das Mi-
schen der Plittchen gestaltet
sich als unpraktisch und zeit-
aufwindig, da man den Dreht-
eller stets komplett ausrdumen
und durchmischen sollte. Au-
Rerdem ist - zumindest in mei-
ner Erstauflage - keine Ab-
deckung vorhanden, sodass
die Teile wild durcheinander
purzeln, wenn die Schachtel

mal gekippt oder gewendet
wird, sodass alles wieder lis-
tigerweise einsortiert werden
muss. Das restliche Material ist
reichhaltig, schon illustriert
und von guter Qualitit.

"Planet Unknown'" ist si-
cher kein Strategiekracher,
aber ein interessantes Taktik-
spiel, weshalb die Zielgrup-
pe zwischen Familien und
Kennern anzusiedeln ist.
Dank der vielen Module und
der alternativen Planeten- und
Konzernpline hat es auch ei-
nen hohen Wieder- und
Langspielreiz. Deshalb be-
kommt "Planet Unknown"
summa summarum von mir ein
"Daumen hoch!"

Game News - Spielekritik

Aber vielleicht gibt es, wenn ein Leben auf der
Erdoberfliche nicht mehr maglich ist, noch auf
dem Meeresboden eine Zukunft fiir die Mensch-
heit. Und so sihe dieses Szenario in etwa aus...

/< BENIAMIN SCHWER

Titel: New Eden

Art: Karten-Aufbauspiel
Autor: Benjamin Schwer
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2023

Spielerzahl: 1 bis 5 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: ca. Euro 35,--

Einleitung

Wir wissen ja nicht, was
die Zukunft fiir uns bereit hlt.
Die Prognosen sehen eher
diister aus fiir unsere Spezies.
Die Menschheit geht mit sich
und ihrem Planeten ja extrem
fahrldssig um. Gelingt die
Klimawende, gelingt es dem
Homo sapiens, mit den Res-
sourcen der Erde verantwor-
tungsvoller, nachhaltiger umzu-
gehen? Es schaut nicht danach
aus, sodass es blof3 zwei Mog-
lichkeiten gibt fiir den Fortbe-
stand des Menschen: Die
Flucht in den Weltraum, auf
einen erdihnlichen, bewohn-
baren Planeten oder ein Neu-
anfang auf dem Meeresgrund.

10

Game News -
Wertung

o @ off [0 a aff [0 & of [0 @ o}

0 of \o of ‘o of \o of
3 0/ 2 o o 9 3 0
9/ 0/ o/ 9/

"New Eden' versetzt uns
ins Jahr 2442, in dem der
Meeresspiegel so stark ange-
stiegen sein wird, dass nun die
Menschheit Zuflucht in den
Tiefen der Ozeane suchen
muss und auf dem Meeres-
boden mit autarken Tiefsee-
stadten ein "neues Paradies"
zu schaffen versucht.

Spielbeschreit

Unsere Unterwasser-
station besteht anfangs nur
aus einer Hauptkuppel. Zwar
sind schon Auslidsse
vorhanden, an die wir im Laufe
der Zeit di
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verse Module anbauen
konnen, im urspriinglichen Zu-
stand ist sie aber deutlich zu
Kklein, um die dort angesiedel-
te Bevolkerung unabhingig
versorgen zu konnen. Gliick-
licherweise besitzen wir ein
Startkapital, welches uns er-
moglicht, bei den letzten Mega-
fabriken an der Kiiste des
Mount Everest und am
Schwarzmarkt Module zu er-
werben.

Die verschiedenen Mo-
dule finden sich auf Karten,
die auf mehrere Stapel verteilt
sind. Darunter gibt es Werf-
ten, mit denen wir gleichzei-
tig U-Boote, sogenannte
"Deeples", erhalten, Ernte-
krabben, welche uns Nach-
schub an Miinzen bringen kin-
nen, Muschelhabitate, die
unser Ansehen steigern
(sprich: Siegpunkte generie-
ren) konnen, Reparatur-
kraken, mit denen wir Schi-
den an der Struktur beheben
konnen, Sauerstofftanks, mit
denen wir Deeples bewegen
konnen, um die oben beschrie-
benen Module zu "aktivieren",
sowie Forschungskarten,
welche uns diverse Vorteile
(einmalige oder dauerhafte
Effekte) bringen konnen.

Die groRe Frage nun:
Wie kommen wir an all die
schonen Modulkarten? "New
Eden" spielt sich in drei Jah-
ren (= 3 Runden. Jede Run-
de ist wiederum in 4 Phasen
gegliedert. Schauen wir uns
mal an, wie die einzelnen Pha-
sen ablaufen.

In Phase A ("Entwick-
lung") werden vom aktuellen
A-Stapel (in der ersten Runde
1A) 12 Karten offen und zufil-
lig auf die A-Seite des Karten-
tableaus ausge-
legt. Anschlie-
Bend haben wir
reihum die Mog-
lichkeit, eine
Karte zu kau-
fen, indem wir
die Kosten der
entsprechenden
Reihe bezahlen
und eventuell
unseren Scha-
densmarker auf der Schadens-
skala bewegen. So kostet
beispielsweise eine Karte der
untersten Reihe zwar blof§ 1
Miinze, dafiir miissen wir 1
Schaden in Kauf nehmen, wih-
rend wir fiir eine Karte der
dritten Reihe von unten zwar 6
Miinzen berappen miissen,
den Schadensmarker aber 1
Feld zuriickziehen diirfen. Das
so erworbene Modul bauen
wir sofort an der passenden
Stelle unserer Station an.

Alternativ konnen wir
aber auch Deeple bewegen,
indem wir zuerst eine unserer
Sauerstoffkarten wihlen, um
Deeple(s) entsprechend des
Wertes der Sauerstofffla-
sche(n) weit ziehen. Am Ziel-
ortkonnen wir das Modul "ak-
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tivieren", sobald alle Einsetz-
felder mit Deeples belegt sind,
wodurch wir - je nach Modul -
Miinzen einnehmen, Sieg-
punkte erhalten oder Schaden
reparieren. Wollen oder kon-
nen wir keine Aktion mehr
durchfiihren, passen wir, wo-
fiir wir je nach Reihenfolge des
Passens Punkte erhalten. Die
Phase A endet, sobald alle ge-
passt haben.

In Phase B ("Schwarz-
markt") erhalten wir zundchst
3 Karten vom aktuellen B-Sta-
pel (in der ersten Runde 1B)
auf die Hand. Wir miissen uns
entscheiden, ob und wie viele
wir davon kaufen wollen. Je
mehr wir behalten und an un-
sere Station anlegen wollen,
umso teurer wird es (1 Karte
1 Miinze, 2 Karten 3 Miinzen,
3 Karten sogar 6 Miinzen),
aullerdem erhalten wir auch
genauso viel Schaden. Alle von
uns abgelehnten Karten legen
wir anschliefend auf die B-
Seite des Kartentableaus ab.

Diese Karten werden
dann in Phase C ("Verstei-
gerung") reihenweise dem
Meistbietenden angeboten.
Konnten wir eine Reihe erstei-
gern, kommen die Karten
ebenfalls an unsere Unter-
wasserstadt, auBerdem kon-
nen wir in dieser Phase unter
Umstinden auch unsere Dee-
ples bewegen und Module
aktivieren.

In der letzten Phase D
("Rundenwertung") schlie3-
lich erhalten wir Extrapunkte
und/oder Miinzen fiir die ak-
tuell geltenden Bonuskarten.
Bevor die nichste Runde be

For Zung von
,New Eden“

ginnt, stellen wir unsere
Deeples in die Werft zuriick
und drehen unsere Sauerstoff-
karten wieder auf die aktive
Seite zuriick.

Nach dem Ende der drit-
ten Runde erhalten wir blof3
noch ein paar Piinktchen fiir
verbliebene Miinzen (1 Punkt
fiir je 5 Miinzen). Die - weitaus
wichtigeren - Schluss-
wertungssymbole auf unse-
ren Modulen erhalten wir
allerdings nur, wenn unsere
Station dem aktuellen Schaden
standhélt. Hierfiir wird der Zei-
ger auf unserer Schadensskala
fiir jedes entsprechende grii-
ne Symbol vor-, fiir jedes ent-
sprechende rote Symbol
zuriickgeriickt. Befindet sich
anschlieRend unser Schadens-
marker innerhalb des griinen
Bereichs, hat unsere Kon-
struktion den Stabilitatstest
bestanden. Konnen wir
schlussendlich die meisten
Siegpunkte vorweisen, haben
wir die Aufgabe am besten ge-
meistert und gehen als Retter
der Menschheit in die Ge-
schichte ein.

Fazit

Dass der Aufbau einer
Struktur - Stadt, Unternehmen,
Raumstation, u. 4. - mithilfe von
Karten passiert, hort sich nicht
gerade spektakuldr an. Sehr
wohl originellistjedoch die Art
und Weise, wie dies hier ge-
schieht. Wir kommen namlich
auf drei unterschiedliche
Arten an die begehrten Mo-
dul-Karten ran.

Der Erwerb von Karten
in Phase A ist eher herkomm-
lich. Man nimmt eine Karte
vom Kartentableau und zahlt
die Kosten dafiir (1 bis 10
Miinzen). Gleichzeitig hat dies
eine Auswirkung auf die Stabi-
litdt der Struktur.
Nachdem man stets
knapp bei Kassa
ist, wird trotzdem
meist eine Karte
der untersten Rei-
he gewihlt und der
entstandene Scha- |
den in Kauf ge-
nommen. Zudem
rutschen die obe-
ren Reihe nach unten und wer-
den da-raufhin billiger, sobald
eine Reihe komplett leer ist,
sodass nur in Ausnahmefillen
und bei besonderem Bedarf
freiwillig eine teure Karte ge-
nommen wird.

In Phase B kann man
beliebig viele der 3 Karten
kaufen, die man auf die Hand
bekommt. Das kann ganz
schon knifflig sein, denn will
man mehrere davon kaufen,
wird’s nicht nur kostspielig,
sondern auch kritisch fiir die
Station. Abgelehnte Karten
kommen danach aber zur all-
gemeinen Versteigerung und
konnten somit dummerweise
von den Mitspielern abge-
staubt werden. Ein richtiges
Dilemma.

Und schlieflich kommen
in Phase C die verbliebenen
Karten unter den Hammer.
Dies bringt das in Brett- und
Kartenspielen letztlich fast
vergessene Prinzip der Ver-
steigerung ins Spiel. Vor ein
paar Jahrzehnten war dieser
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Mechanismus noch sehr be-
liebt, vor allem Reiner Knizia
hat das Thema "Auktion" in
vielen seiner Werke stindig
variiert und abge#ndert (man
erinnere sich beispielsweise
an "Modern Art").

Heutzutage findet man
dies kaum mehr in Spielen,
meiner Meinung nach vollig
zurecht. Und auch hier zieht
es eine Partie mehr als not-
wendig in die Linge. Schlim-
mer noch: Wenn die anderen
nicht aufpassen und zu viel
Geld ausgeben, hat ein Spie-
ler plotzlich leichtes Spiel und
sichert sich mit Minimalauf-
wand Karte fiir Karte, Punkt
fiir Punkt, was der Spielbalance
schadet. Meines Erachtens
hitte Autor Benjamin Schwer
besser getan, eine andere Re-
gelung zu finden.

Geld ist ein wichtiger
Faktor in "New Eden'". Man
kann eigentlich nie genug
davon haben, einerseits um
viele Module zu erhalten und
andererseits um Schiden zu
vermeiden. Neben den Ernte-
krabben, welche aktiviert wer-
den konnen, um Miinzen zu
fordern, gibt es eine weitere
Geldquelle. Die zentrale Kup-
pel wurde ja - laut Story - auf
einem weillen Raucher erbaut,
einem submarinen Vulkan, der
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die Kraftwerksanlage
betreibt. In jeder Runde darf
diese als "freie Aktion" bis zu
drei Mal aktiviert werden, um
5 Miinzen zu bekommen.
Allerdings nimmt die Station
dadurch jedes Mal mehr Scha-
den, beim ersten Mal 1 Scha-
den, beim zweiten Mal 3, bei
dritten Mal sogar 6 Schaden,
ein hohes Risiko.

Zu den freien Aktionen
gehoren auch die fixen
Stationsausbauten. Fiir je 6
Miinzen konnen eine bessere
Werft, eine eigene Reparatur-
krake, ein spezieller Sauer-
stofftank und eine Forschungs-
karte errungen werden.
Allerdings konnen diese frei-
en Aktionen nur in bestimm-
ten Phasen durchgefiihrt wer-
den, sodass es viel Planung
und ein gutes Timing braucht,
um zum richtigen Zeitpunkt
ausreichend finanzielle Mittel
zur Verfiigung zu haben.

Ein weiterer interessan-
ter Aspekt ist die Schadens-
skala. Viele Aktionen - der
Kauf von Karten, Schwarz-
markt, Kraftwerk - verursachen
ja Schiden, welche mit einem
Marker auf der Schadensskala
festgehalten werden. Es sollte
stindig dafiir gesorgt werden,
dass die Schiden repariert

werden. Am Ende des Spiels
sollte die Konstruktion gera-
de noch stabil sein, das heiflt
der Schadensmarker sollte
sich im "griinen Bereich'", also
vor dem Zeiger befinden.

Erst dann erhélt man die
wertvollen Extrapunkte vieler
Modulkarten, ohne die ein
Sieg kaum maglich ist. Dies
erfordert gerade zum Spielen-
de hin viel Kalkulation und ge-
schicktes Scha-
densmanagement.
Theoretisch konnte
man zwar versu-
chen, ganz auf Re-
paratur zu verzichten
und einfach ohne
Riicksicht auf Ver-
luste wihrend des
Spiels viele Sieg-
punkte sammeln. Allerdings
verliert man jedes Mal ein
Modul, wenn der Zeiger das
letzte Feld der Skala iiber-
schreitet.

Das Spielmaterial ist
reichhaltig, mit zahlreichen
Karten, Plittchen und sogar ein
paar Holzteilen, wie die schon
gestalteten Deeples, einige
Anzeiger und holzerne Zeiger.
Insgesamt weist alles iibli-
chen, stabilen Standard auf, mit
etwas diister ausgefallener
Grafik.

"New Eden" besitzt spie-
lerisch ein paar interessante
Ansitze, wie den Aufbau sei-
ner eigenen Station mit ver-
schiedenen Modulen, und vor
allem den Schiden, die es stets
zu beriicksichtigen gilt. Die
Versteigerung von Modulkar-
ten (in Phase C) bringt zwar
eine gewisse Interaktion ins
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Spiel, sorgt aber im Gegenzug
dafiir, dass die Spieldauer mit
Griiblern das ertrigliche Maf§
iiberschreiten kann. Dies ver-
hindertauch, dass"New Eden"
ofter als ein paar Mal auf unse-
rem Spieltisch landen wird. Es
gibt doch zahlreiche Spiele im
Kennerbereich, welche sum-
ma summarum ein runderes
Spielgefiihl bieten.
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Planet B

Sci Fi-Satire
Deutschland 2022
Regie: Johannes Natterer
Hans im Gliick Filme
Dauer: ca. 120 Minuten

Notenskala
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- Beurteilung der Redaktion

6757875757 Spitze!
TG sehr gut
ALY
t7%/  solala

@ schwach

gutes Spiel

Impressum

GameNews: Offenlegung nach
dem Mediengesetz: Medien-
inhaber, Eigentiimer, Verleger,
Layout, Chefredakteur und
Hersteller: Franz Bayer. Ad-
resse: 4050 Traun, Schloss-
Strafe 28, Tel. 07229/ 73323,
Fax 07229/ 733235; e-mail:
traunerhof@ traunerhof.at
Blattlinie: Die Blattlinie ist die
Meinung aller Redakteure und
der Gastautoren. Diese Mei-
nung muf} aber mit der Mei-
nung des Chefredakteurs nicht
iibereinstimmen. Die Game
News bringen Informationen
iiber Spiele und iiber die Akti-
vitdten der "Ritter der Kno-
belrunde".
Erscheinungsweise:
Zwolfmal jihrlich, am Don-
nerstag vor dem Spieleabend.

© 2023 by Game News
Alle Rechte vorbehalten.

Film-Tipp

des Monats

,Wir haben keinen Pla-
net B!“ skandiert die , Letzte
Generation“ und mahnt zu Kli-
maschutz und nachhaltiger
Okologie. ,Aber was, wenn
doch?“, fragte sich Regisseur
Johannes Natterer. Seine
verbiiffende Antwort prisen-
tiert er in seinem sehr satiri-
schen Streifen ,,Planet B dem
interessierten Publikum. Wir
wiirden es ganz genau so
wieder machen! Und so begeg-
net man in seinem Film Kor-
ruption, gewissenlosen Kapi-
talismus, Wahlmanipulation,
und all das, was bereits unse-
rer guten, alten Erde nicht sehr

bekommt. Ein Film voller An-
spielungen, Querverweisen
und augenzwinkernden Rand-
bemerkungen, was den Cine-
asten begeistert.

Filmtechnisch bewegt
sich ,Planet B“ hingegen auf
gewohntem Terrain, hand-
werklich wurde alles richtig
gemacht. Insgesamt ein se-
henswerter Film!

rRIi€C€ter: oer
krnobelrarnoe

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

* Wachentliche Spieletreffen
im Hotel Traunerhof (jeden
Mittwoch!)

* Veranstaltung der oberoster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren

* Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeit-
schrift (Game News) fiir Mit-
glieder

* Teilnahme an osterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame®)

* Qrganisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstaltun-
gen ("Spiel" in Essen, Wiener

Spielefest, ...)

* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten

P.b.b. - Erscheinungsort Traun - Verlagspostamt 4050



