PHANTASTISCHES
TREFFEN IN TRAUN

Zusammenkunft der ,Mage nghts“ am 24. Juli 24 (S 1.)

G/ ME

382. Ausg. 18. Juli ‘24
Auflage 100 Stiick (!!)
34. Jg., Abo 15 Euro
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SpieleHits 2024

Am 22. Juni 2024 wurde
der diesjihrige Osterreichi-
sche Spielepreis vergeben.
Gespannt fieberte die Spie-
leweltim UniCredit Centeram
Kaiserwasser der Bekannt-
gabe der diesjdhrigen Preis-
triger entgegen. Die Spiele-
jury hatte die schwierige Auf-
gabe, aus einer Vielzahl inno-
vativer und unterhaltsamer
Brettspiele die besten auszu-
wihlen. Dabei standen die
Freude am Spiel, die spie-
lerische Qualitdtund die Krea-
tivitidtim Fokus der Bewertung.

Liebe Muggles,

nachdem uns die Hog-
warts-Schule fiir Hexerei und
Zauberei wieder in die
schnode, magiefreie Welt ent-
lassen hat, habe ich vor dem
Auscheckennoch schnell Zeit
einen kleinen Reisebericht
abzuliefern.

Unser erster Weg fiihrte
uns in die Hiitte von Hagrid,
dem (Psst! nicht weitersagen-
unlizenzierten) ,Drachen-
hiiter“. Nachdemuns die Atmo-
sphire dort doch eine Spur zu
heil wurde, dachten wirin der
Bibliothek in sichereren Ge-
filden unterwegs zu sein. Weit
gefehlt, aber werrechnetdenn
schon damit, dass die ,,Spell-
book“s Zihne haben...

Weit entspannter ging es
da schon in den Aufenthalts-
raumen der Schiiler zu. Iro-
nischerweise ist deren Lieb-
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lingsspiel derzeit das ,Herr
der Ringe Adventure Book
Game“. Wenn die Bewohner
einer Fantasy-Welt in eine
Fantasy-Welt abtauchen fragt
mansich schon, ob anderviele
Welten Theorie vielleicht doch
was dranist, und ob unser Uni-
versumvielleichtauch ein paar
,Shards of Infinity“ beher-
bergt.

Einen ausfiihrlichen Be-
richt kann ich euch am kom-
menden Mittwoch, den 24. Juli
ab 18:00 Uhr in Frankys
Trauner-Pub abliefern.

Wir sehen uns dann bei
Sirupbonbons und Butterbier,

HAGAL

DER SCHRECKLICHE

Neues vom Trauner
Spielekreis
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Die Preistriger 2024:

»Spiel der Spiele“
»Mycelia“ von Daniel Greiner
(Ravensburger)

Spiele-Hit Kinder
,Garten-Gauner“ von Fab-
rice Chazal, Anthony Perone
(Ravensburger)

Spiele-Hit Familien
LFederflink“ von Julien Pro-
thiére, Juan Rodriguez (Piat-
nik Spiele)

rRrRIiC€Cer: o er2
kkr—robelraroe

Spiele Hit Freunde
,Marsch der Krabben: Das
Spiel“ von Julien Prothiére
(Huch! & friends)

Spiele Hit Experten
»Sabika“von German P. Millan
(Strohmann Games)

Spiele Hit Karten

,Finito“ von Garrett J. Don-
ner, Brian S. Spence, Michael
S. Steer (Game Factory)

Spiele Hit Trend
,Chips“ von Mathieu Aubert,
Theo Riviere (Huch)

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Voting der,Hallof Games“unter
traunerhof@traunerhof.at ist
Sonntag, der 14. Juli 2024 um
12:00 Uhr.

Es ist neuerdings auch
maoglich, iiber die Whats App-
Gruppe der Knobelritter ab-
zustimmen! Bitte diese Mog-
lichkeiten nutzen und zahlreich

Zwischenstand:

Nachbereitsmehralsder
Hiilfte des Jahres ergibt sich
schon ein aussagekriftiger Zwi-
schenstand:

1. Earl Jakob 110
2. Earl René 80
3. Prinz Reinhold 77
4. Konig Franky 76
5. Sir Roland 74
6. Graf Ernest 57
7. Graf Thomas L. 42,5
8. Konigin Nicole 39
9. Graf Oliver 36,5
10. Sir Johannes 36
11. Prinzessin Ute 16
12. Lady Angie 5
13. Knappe Giinther 4
14. Ritter Uwe 3
Sir Roland St. 3

Spiel-Termine im August
3.8.  Wiirfelschinke Ried
10.8. Franckviertel

13.8. Spieleabend Marchtr.
21.8. Knobelritter Traun
23.8. Auwiesen

28.8. Knobelritter Traun
31.8. Otelo Vocklabruck

mitvoten!
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Ein Zauberwettbewerb - das kann entweder
im Showbusiness stattfinden, oder im Fantasy-
Bereich. Quizfrage: Welchem Genre konnte man
wohl folgendes Spiel zuordnen?

SpellBook_

Titel: Spellbook

Art: Sammelspiel

von: Phil Walker-Harding
Verlag: Space Cowboys
Jahrgang: 2023

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren (?)
Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: ca. Euro 39,-

Einlei

Bis dato dachte ich, fiir
Zauberspriiche briuchte man
eine gewisse magische Bega-
bung, einen Zauberstab und
die richtigen Zauberformeln,
sprich: Worte. Zumindest ken-
nen wir es so aus den "Harry
Potter"-Filmen. Weit gefehlt!
Laut Obermagier Phil Walker-
Harding benétigt man hierfiir
vielmehr ausreichend "Mate-
ria", also bestimmte magische
Essenzen, wie Magma, Gift,
Quecksilber oder Gold. Mit ge-
nug Materia einer Sorte lassen
sich Zauberspriiche erlernen,
mit denen Magier ihre Zauber-
biicher fiillen konnen.

Im alljahrlichen "Grof3en
Ritual", einem Zauberwettbe-
werb, treten mehrere der Ma-
gie kundige Personen ge-gen-
einander an, um moglichst
schnell alle geforderten Zau-
berspriiche zu lernen und/
oder Materia bei ihren Geister-
gefihrten zu lagern.

Spielbeschreil

Sieben Zauberkarten
liegen in einer Partie "Spell-
book" offen aus, je eine Karte
in jeder der sieben Farben. Die
Farben dienen vor allem zum
leichteren Erkennen, welche
Materia dafiir verlangt wird. So
braucht man fiir rote Zauber
Magma, fiir lila Zauber Gift, fiir
griine Zauber Pflanzen. Kohle
dient fiir schwarze Zauber,
Dampf fiir weille, Quecksilber
fiir blaue und schlieBlich Gold
fiir gelbe Zauber.

Von jeder Farbe gibt es
15 Materia-Steine. Die ins-
gesamt 105 Materia-Steine
kommen zu Beginn in einen
Beutel (der "Vortex"), wo sie
gut durchgemischt werden.
Nachdem fiinf Steine zufillig
gezogen und auf das Altar-Tab-
leau gelegt wurden, und jeder
Spieler 2 Steine aus dem Vor-
tex gegrapscht hat, kann der
Wetthewerb starten.

Wer an der Reihe ist,
fiihrt einen Spielzug aus, der
sich in drei Phasen gliedert.
Am Morgen stehen ihm zwei
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Standardaktionen zur Aus-
wahl: Entweder 1 Materia vom
Altar nehmen oder 2 Materia
aus dem Beutel ziehen. Zu
Mittag darf er 1 Materia "la-
gern', indem er 1 Stein aus
seinem Vorrat auf das erste
freie Feld seiner Vertrauten-
tafel platziert. SchlieBlich steht
ihm fiir den Abend eine wich-
tige Standardaktion zur Verfii-
gung: Das Erlernen eines Zau-
bers!

Hierzu wihlt der Spieler
einen Zauber und eine Stufe,
auf der er den Zauber ler-
nen will und gibt entspre-
chend viele Materia dieser
Farbe in die Ablage ab. So
braucht er fiir einen einfachen
Stufe 3-Zauber 3 farblich pas-
sende Materia, fiir einen star-
ken Stufe 5-Zauber schon 5
Materia.Hat er nicht genug
Materia einer Farbe oder will
er einen stirkeren Zauber ler-
nen, kann er freie Materia
erzeugen, indem er 3 Materia
beliebiger Farbe, aber mit
derselben Rune abgibt.

AbschlieRend wird der
Altar wieder aufgefiillt, in-
dem normalerweise 1 Mate-
ria-Stein aus dem "Vortex" auf
den Altar gelegt wird. Wenn
auf dem Altar weniger als 5
Materia liegen, wird auf 5
Stiick ergénzt. Ist der Altar
allerdings schon mit 10 Ma-
teria voll, wird er komplett ge-
leert und stattdessen 5 neue
Materia ausgelegt.

Fortsetzung von
11book*

Sobald ein Spieler seinen
siebten und letzten Zauber er-
lernt hat oder seine Vertrauten-
tafel voll belegt ist, wird die
Runde nur mehr zu Ende ge-
spielt. Danach ermitteln alle
Magier ihre Punkte, indem sie
die Punkte ihrer Zauber mit
den erzielten Punkten auf ih-
rer Vertrautentafel addieren.
Der Spieler mit der héchsten
Gesamtpunktezahl gewinnt
schlussendlich das "Grof3e Ri-
tual".

Fazit

"Spellbook" pri-
sentiert sich als ein typi-
scher Walker-Har-
ding. Mit relativ einfa- §¥;
chen, leicht zu erlernen- §
den, iibersichtlichen Re- =
geln hat der australische
Spieleautor wieder mal
ein interessantes, ab-
wechslungsreiches Werk
geschaffen, das zudem
eine angenehme Spieldauer
aufweist.

Trotz des simplen Regel-
werks bietet"Spellbook" doch
erstaunlich viele Moglichkei-
ten. Dies liegt an den verschie-
denen Zauberkarten. Hier hat
sich der Australier viele un-
terschiedliche Effekte ein-
fallen lassen, manchmal star-
ke, einmalige Soforteffekt,
manchmal Dauereffekte. Die
iiberwiegende Mehrheit der
Zauber bietet jedoch lukrative
alternative Aktionsméglich-
keiten fiir die drei Tages-
zeiten morgens, mittags und
abends.

Die Stirke eines Zau-
bers hingt von seiner Stufe ab,
also wie viele passende Mate-
ria dafiir "bezahlt" wurden. Mit
den Mindestkosten von 3
Materia erhilt man nur den
Grundeffekt, jene der Stufen
4 und 5 sind deutlich stirker
und effektiver. Beispielsweise
erlaubt die Stufe 3 des Zaubers
"Liuterung" 1 Materia mit dem
Alter zu tauschen, die Stufe 4
schon 2 Materia, die Stufe 5
gestattet sogar den Tausch von
bis zu 3 Materia. Zudem stei-
gen in den meisten Fillen bei
hoheren Stufen die Sieg-
punkte. Jeder Zauber darf
iibrigens nur ein einziges
Mal erlernt werden.

Die Zauber gibt es ja in
sieben verschiedenen Far-
ben. Jeder Farbe ist im Gro-
ben eine Funktion zugeteilt. So
dienen die roten Zauber (Mag-
ma) hauptsichlich dazu, am
Morgen mehr Materie aus
dem Beutel ziehen zu konnen.
Die griinen Zauber (Pflanzen)
erlauben oft den Tausch eige-
ner Materia mit dem Altar, und
mit schwarzen Zauber (Kohle)
konnen meist mehr Materia-
Steine auf die Vertrautentafel
gelegt werden.

Von jeder Farbe gibt es
wiederum drei unterschied-
liche Zauber. Fiir die erste(n)
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Partie(n) werden bestimmte,
ein wenig einfachere Zauber
(*) empfohlen, spiter kann
man die etwas komplizierte-
ren Zauber (** oder ***) aus-
probieren. Im normalen Spiel
unter fortgeschrittenen Spie-
lern mischt man alle Zauber-
karten und zieht dann zufillig
von jeder Farbe eine Karte,
die dann fiir alle Spieler gilt.

7 hoch 3 - das ergibt
immerhin 343 Kombina-
tionsmoglichkeiten. Bei je-
der Kombination sind gering-
fiigig andere Taktiken, alterna-
tive Strategien gefragt, muss
man andere Schwerpunkte set-
zen und seine Vorgehens-
weise daran anpassen.
Dies garantiert Ab-
wechslung und sorgt
doch fiir einen gewissen
Wiederspielreiz.

Bei allen mogli-
chen strategischen Uber-
legungen muss aller-
{ dings angemerkt wer-

den, dass ein doch be-
triachtlicher Gliicksanteil
besteht. Gerade in der frithen
Phase des Spiels ist es ein
grof3er Vorteil, schon passen-
de Materia zu ziehen bzw. neh-
men zu konnen. Wer es schafft,
vor seinen Mitspielern einen
Zauber zu erlernen, kann dann
auch schon von seinem Effekt
profitieren und so einen ent-
scheidenden Vorteil herausho-
len.

Zwar gibt es die Regel,
dass drei gleiche Runen beim
Erlernen eines Zaubers wie
ein "Joker" behandelt werden
konnen, aber ganz kann dies
den Nachteil ungliicklichen



Fortsetzung von
Ziehens nicht ausgleichen, da
ja dafiir mehr Materia abgege-
ben werden muss. Auch eini-
ge Zauber konnen helfen, den
Gliicksfaktor ein bisschen zu
reduzieren, aber richtiges
Pech lisst sich auch damit nicht
kompensieren. In Relation zur
angenehmen Spieldauer
von ungefihr einer halben
Stunde ist der Gliicksanteil je-
doch akzeptabel.

Das Spielmaterial macht
einen sehr wertigen Eindruck.
Stabiler Karton fiir das Altar-
Tableau, die Vertrautentafeln
und die - vor der ersten Partie
zusammenzubauende -
Materia-Ablage, dazu schon il-
lustrierte Zauberkarten und
ein Vortex-Beutel. Die Mate-

ria-Steine selbst gefallen mir
besonders gut, denn sie beste-
hen aus je einem farbigen Blatt
zwischen zwei durchsichtigen
Hartplastikscheiben. Die Spiel-
regel lasst keine Fragen offen
und enthilt sogar einen An-
hang, in dem alle Zauberkarten
erkliart werden, sowie die Re-
geln fiir einen recht herausfor-
dernden Solo-Modus.

Mit "Spellbook" hat Phil
Walker-Harding wieder einmal
sein Talent unter Beweis ge-
stellt, leicht zu erlernende,
aber dennoch keinesfalls ba-
nale Spielideen mit einem ge-
wissen "Etwas" umzusetzen.
Gut so, mach weiter so in
"Down Under", Phil!

ARV

HALL
OF
GAME

An der Spitze befinden sich - nun sogar
ex aequo! - weiterhin die beiden Favoriten
GELEHRTE DES SUDTIGRIS und DJINN. Letz
teres diirfte es damit sogar schon nichstes Mal
in unsere ,Hall of Games* schaffen, Ersteres
wahrscheinlich noch Ende des Jahres. Dann
kommt laaaange nichts. Alle anderen sammeln
nur kleinweise Punkt fiir Punkt, aber nach dem
Aufstieg von DJINN.... wer weil3? Ich konte aber
bei bestem Wildlen nicht sagen, wer danach in
Fahrt kommen konnte, denn es ist ein Auf und
Ab, kein einziges Spies sammelt konstant Punk-
te.

Ganz vorbei ist es diesmal gleich fiir drei
Spiele. FAMILY INC., MISCHWALD und
RAINFOREST ist es nie richtig gelungen, sich
durchzusetzen. Am ehesten hitte ich es wohl
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FAMILY INC. zugetraut, aber letztlich hat auch
bei diesem das Interesse und die Unterstiit-
zung der Fangemeinde nachgelassen.

Spannung versprechen die beiden Neu-
vorschlige BIER PIONIERE und EVA-
CUATION. Sicher zwei gute Spiele, aber die
Konkurrenzim Kennerbereich ist groR3...

Die Wertung:
1. Gelehrte des Siidtigris 5/+ 11/0/16/=
Djinn 4/+12/0/16/+
3. The Same Game 2/+ 7/0/ 9/+
4, Sea Salt & Paper 3/+ 5/90/ 8/-
Path of Civilization 2/+ 6/0/ 8/+
6. Iki 3/+ 4/90/ 7/ -
Karvi 2/+ 5/0/ 7/+
8. Die wandelnden Tiirme 1/+ 5/0/ 6/+
6. Fyfe 2/+ 4/1/ 5/-
Biicher der Zeit *2/+ 3/0/ 5/+
11. Family Inc. 2/+ 1/40/ 3/—
Mischwald 1/+ 3/1/ 1/-
Rainforest 1/+ 2/0/ 2/-
Vorschlige: Bier Pioniere (1 x),

Evacuation (1 x)

Drachen sind - das ist allgemein bekannt -
Fabelwesen, wenn man von jenen aus Papier
absieht, die man im Herbst steigen lidsst. Somit
passt folgendes Spiel gut zum Thema ,Fantasy“...

n
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Titel: Drachenhiiter

Art: Set Collection Game
Autor: Michael Menzel
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2023

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: Euro 21,90

Einlei

Also, die meisten Dra-
chen, die ich aus Filmen und
Biichern kenne, sind feuer-
speiende, furchterregende
Monster, wie der norwegische
Hornschwanz aus "Harry
Potter und der Feuerkelch",
Smaug aus der "Hobbit"-Trilo-
gie, die Drachen aus "Game of
Thrones" oder die todbrin-
genden Bestien aus dem Film
"Herrschaft des Feuers".

Mit solchen Kreaturen
haben die von Michael Menzel

ersonnenen Drachen iiber-
haupt nichts gemein. Seine
roten Felldrachen, weillen
Weidedrachen, blaue Schiefer-
drachen und griine Sumpf-
drachen schauen alle so herz-
allerliebst aus, dass wir nur
allzu gerne die Aufgabe eines
"Drachenbhiiter" iibernehmen,
um sie unter unseren Schutz
zunehmen, was uns nebenbei
wertvolle (und punktetrich-
tige) Amulette, Perlen und
Wappen einbringt.

Spielbeschreibung

Die oben genannten Dra-
chen kommen allesamt auf
Drachenkarten vor. Wir er-
halten - je nach Sitzposition -
anfangs 0 bis 3 Startkarten auf
die Hand. Der Grofteil der
Drachenkarten bildet - streng
getrennt in zwei gut gemisch-
ten Stapeln - das "Magische
Buch'. Die Karten des linken
Stapels tragen auf ihrer Riick-
seite eine Zahl zwischen 1 und
5, die Karten des rechten Sta-
pels zeigen hingegen eine der
vier Drachenarten. Die obers-
te Karte jedes Stapels wird of-
fen unterhalb ausgelegt.

In unserem Spielzug
nehmen wir zuerst 1 bis 3
Drachenkarten auf die
Hand, indem wir jeweils eine
der beiden offenen Karten
nehmen und die frei gewor-
dene Stelle sofort mit einer
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Karte vom entsprechenden
Stapel ergéinzen. Dadurch ver-
dndert sich das Magische
Buch, dessen sichtbare Riick-
seiten der beiden Stapel be-
stimmen, wie viele und wel-
che Karten wir auslegen diirf-
ten. Bevor dies passiert, ha-
ben wir noch die Moglichkeit,
das Magische Buch zu verdn-
dern, indem wir eine oder
zwei Karten aus unserer Hand
mit ihrer Riickseite nach oben
auf die linke und/oder die
rechte Seite des Magischen
Buchslegen.

AnschlieRend diirfen wir
- nach der exakten Vorgabe
des Magischen Buchs! - Dra-
chenkarten auslegen. Fiir
jede Drachenfarbe bilden wir
dabei einen eigenen Stapel.
Aber Achtung: Wir diirfen nur
auf einen der beiden dufleren
Stapel spiter weitere Karten
drauflegen. Das bedeutet, dass
bei mehr als zwei ausliegen




Fortsetzung von

»Drachenhiiter”

den Stapel jene Farben,
die zwischen zwei anderen
Farben liegen, tabu sind.

Die linke Karte des Ma-
gischen Buches zeigt uns dann,
welche Belohnung wir fiir das
Auslegen behalten. Wir be-
kommen auf jeden Fall ein
Amulett-Stiick, je nach
Hoéhe (und Schwierigkeit)
sind aber noch weitere
Belohnungen (ein Kris-
tall, ein goldenes Ei, ein
'"Gegenlicht-Drache" oder
ein zusitzliches Amulett-
Stiick) moglich. Mit den
Amulett-Stiicken bilden
wir Ringe. Wird ein Ring
durch das dritte Amulett
geschlossen, erhalten wir
eine verdeckte Perle, die wir
in die Mitte des Amuletts plat-
zieren, wodurch es vollendet
wird.

Im Anschluss konnen
dann auch unsere Mitspieler
Karten in ihre eigene Auslage
legen, natiirlich ebenfalls nach
der Vorgabe des Magischen
Buchs. Verandern konnen die
Mitspieler das Buch dabei
allerdings keinesfalls. Danach
ist der nichste Spieler im Uhr-
zeigersinn an der Reihe.

Das Spiel endet augen-
blicklich, sobald alle Spieler
zusammen eine gewisse An-
zahl an Amuletten vollendet
haben, beispielsweise 9 Amu-
lette bei 4 Spielern. Nun de-
cken wir unsere gesammelten
Amulett-Stiicke, Perlen, golde-
ne Eier, etc. auf und addieren
die darauf angegebenen Punk-
te. Erreichen wir insgesamt die

hochste Gesamtpunkte-
zahl, haben wir uns als der ge-
schickteste Drachenhiiter er-
wiesen.

Fazit

Will ein Verlag ein erfolg-
reiches Spiel herausbringen,
braucht es dazu bekanntlich 2
wichtige Dinge: Einen einfalls-

reichen Spieleautor und einen
Illustrator, der die Spielidee
grafisch gekonnt umsetzt. Es
ist selten, dass beides von
ein- und derselben Person
beigesteuert wird. Michael
Menzels Qualititen als Illust-
rator sind ja hinldnglich be-
kannt, fiir seine Werke wurde
er schon mehrfach ausgezeich-
net. Aber dass er sich so als
Spieleautor etabliert, ist dann
doch eine Uberraschung.
Nach "Die Legenden von An-
dor" und "Die Abenteuer des
Robin Hood" prisentiert er
hier nun ein eher lockeres
Kartenspiel, das aber den-
noch iiber einen schonen Kniff
verfiigt.

Der Clou von "Drachen-
hiiter" liegt im "Magischen
Buch'", bei dem die Riicksei-
ten der Drachenkarten - auf
der einen Seite Zahlen, auf der
anderen Seite die Farben der
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Drachen - genau vorgeben,
welche und wie viele Karten
wir ausspielen und damit wert-
volle Amulette und mehr sam-
meln konnen.

Bereits beim Nehmen
der Karten miissen wir daher
schon darauf achten, eine fiir
uns vorteilhafte Kombination
zu erzielen. Sicher, eine Por-
tion Gliick gehort
auch dazu. So ist es
beispielsweise drgerlich,
wenn wir viele blaue Dra-
chen auf der Hand halten,
aber selbst wiederholtes
Nehmen vom rechten
Stapel nicht die ge-
wiinschte Farbe hervor-
bringt. Es ist zwar mog-
lich, das Magische Buch
durch das Ausspielen
von Karten zu verindern, aber
erstens miissen wir die
passende(n) Karte (n) auch tat-
sichlich haben, und zweitens
kostet dies Handkarten und
verringert somit in der Folge
unsere Chancen auf weitere
Auslagen.

Beim Auslegen der
Drachenkarten ist ebenfalls
Vorsicht geboten. Wir diirfen
jakeine Drachenkarten auf Sta-
pellegen, welche weder links
noch rechts eine freie Kante
aufweisen. Spielen wir zu friih
eine dritte oder vierte Dra-
chenfarbe aus, konnten wir uns
auf diese Weise blockieren.
Kontrir dazu gibt es eine Be-
lohnung, sobald wir alle vier
Farben besitzen, ndmlich in
Form von Wappen der Viel-
falt. Die Punkteausbeute fillt
damit umso grofer aus, je frii-
her wir dies schaffen, aller-
dings mit dem Handicap,

Fortsetzung von
Drachenhiiter®

fortan keine Drachenkarten
mehr auf die beiden "inneren"
Stapel legen zu diirfen. Vor al-
lem das "Mitauslegen" (eine
Art Trittbrettfahren) kann so
bewusst von den Mitspielern
verhindert werden.

2
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‘Was wir fiir das Auslegen
von Drachenkarten bekom-
men, hingt iibrigens von der
Anzahl an Drachenkarten ab.
Je mehr Karten vom Magi-
schen Buch gefordert werden,
umso grofer fillt auch die Be-
lohnung aus. In den meisten
Fillen bekommen wir ein
Amulett-Stiick mit der niedrigs-
ten ausliegenden Punktezahl.
Bei 1 Karte gibt es zusitzlich
einen Kristall, den wir spiter
einmalig einsetzen konnen,
um eine vierte Karte aus der
Auslage zu nehmen. Fiir 2
Karten diirfen wir einen der
bereits erwihnten "Gegen-
licht"-Drachen vom Vorrat auf
die Hand nehmen, den wir wie
einen "Joker" verwenden kon-
nen.

3 Karten bringen uns
gleich 2 Amulett-Stiicke mit
dem aktuell niedrigsten Wert.
Mit 4 Karten erhalten wir ein
goldenes Ei, welches grund-
sitzlich 4 Punkte wert ist. Ha-
ben wir gar die meisten golde-
nen Eier gesammelt, wird dies
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mit 12 zusitzlichen Punkten
belohnt. Bei 5 Karten diirfen
wir statt einem Amulett-Stiick
mit dem aktuell niedrigsten
eines mit dem aktuell hochs-
ten (!) Wert nehmen. Und mit
6 Karten - nur moglich bei ei-
nem ausgespielten "Gegen-
licht"-Drachen - erhalten wir
== beides zusammen.

Mit diesen ein-

s giangigen Regeln ist

™, "Drachenhiiter" ein ech-

tes Familienspiel und
kann bereits ab 8 Jah-
ren gespielt werden.
-~ Doch auch jiingere Kin-
der konnen problemlos
mitmachen, wenn wir die rest-
riktiven Legeregeln weglassen
und stattdessen ohne Be-
schriankung stets alle Drachen-
farben auslegen konnen.

Erfahrene Drachenhiiter
konnen hingegen die Zau-
bertruhen ins Spiel integrie-
ren. Mit diesen konnen wir -
gegen Abgabe eines Kristalls
-bestimmte Regeln auRer Kraft
setzen, beispielsweise nach
dem Auslegen der Drachen-
karten alle bis auf eine Karte
wieder zuriick auf die Hand
nehmen, oder als Belohnung
ein Amulett-Stiick mit dem
nichsthoheren Wert bekom-
men. Es gibt sechs verschie-
dene Zaubertruhen, und je
nach Spielerfahrung ist es
sogar moglich, mit mehr als
einer Zaubertruhe pro Partie
Zu spielen.

Das gesamte Spiel-
material - Karten, Plittchen,
Kristalle - macht einen sehr
guten Eindruck. Die Spielkar-
ten sind grofformatig, sodass
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ihre entsprechend gestalteten
Riickseiten aneinandergelegt
tatséchlich wie die aufgeschla-
genen Seiten eines Zauberbu-
ches wirken. Und die Qualitiit
der grafischen Gestaltung -
die Kernkompetenz von
Michael Menzel - ist sowieso
wieder absolut groRRartig. Ein-
zig das Vorbereiten der Amu-
lett-Stiicke - abhingig von der
Spielerzahl werden vom gut
gemischten Haufen ein paar
Stiicke entfernt - nervt, da die
verbliebenen Amulett-Stiicke
nach ihren Werten sortiert
werden miissen.

"Drachenhiiter" ist kein
Taktik-Spiel, kein Strategie-
Kracher. Aber dies war vom
Spieleautor ja auch nicht beab-
sichtigt. Als ein lockeres Fami-
lienspiel oder ein nettes Spiel-
chen fiir Zwischendurch sorgt
"Drachenhiiter" hingegen fiir
viel Unterhaltung und erfiillt
so wirklich ausgezeichnet sei-
nen Zweck.

f
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Wenn ,Fantasy“ das Thema ist, darf ein be-
stimmtes Werk nicht fehlen, nimlich jenes, wel-
che die Gattung iiberhaupt erst geschaffen hat. J.
J. R Tolkien’s Meisterwerk ,Der Herr der Rin-
ge“. Selbst wenn schon ausreichend Spiele dazu

existieren...

Titel: Der Herr der Ringe
Adventure Book Game
Art: kooperatives Spiel
Autor: nicht genannt
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2023
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 20 - 160 Minuten
Preis: ca. Euro 48,—-

Einlei

Oha! Schon wieder ein
,Herr der Ringe“ — Spiel. Da
fragt man sich, wie viele Spie-
le es mit diesem Thema noch
braucht? Auf der anderen Sei-
te hat der Roman von J.J. R.
Tolkien eine riesige Fan-Ge-
meinde.

Die néichste Frage: Wur-
de hier ein Thema genommen
und versucht es spielerisch

umzusetzen? Oder hat
man hier ein Spiel,
welchem einfach das
Thema ,Herr der Rin-
ge“ iibergestiilpt wur-
de? Nun ja... eines
kann ich schon sagen:
Hier werden in einem
Spiele-Buch iiber 8
Kapitel einzelne Sze-
nen des Romans koo-
perativ durchgespielt.
Das klingt erst einmal
sehr thematisch und
spannend.

Ob dies auch gelungen
ist oder nicht, das wisst ihr
hoffentlich am Ende dieses
Artikels.

Spielbeschreil

Der Spielplan von "Der
Herr der Ringe - Adventure
Book Game'" istin der Tat ein
Buch. Es verfiigt iiber 8 sehr
dicke Seiten und auf jeder
Doppelseite ist jeweils ein an-
derer Spielplan mit einem an-
deren Kapitel aus der Herr der
Ringe Trilogie.

In jedem Kapitel kom-
men unterschiedliche Spiel-
elemente zum Einsatz, wie z.B.
die schwarzen Reiter, Orks,
Goblins, Baumgart, Gandalf,
Gollum, usw. Jedes Kapitel hat
unterschiedliche Missionen
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(Herausforderungen genannt),
die man gemischt oder aber
auch nacheinander erfiillen
muss, um am Ende die Sieg-
bedingung des Kapitels zu er-
reichen.

In aller Regel muss man
immer bestimmte Charakte-
re (Frodo, Sanweis, Gimli,
Aragon, Legolas, Merry,
Pippin) in verschiedensten
Kombinationen an bestimm-
te Orte bringen, parallel dazu
Ork, Goblins oder andere Ge-
fahren bekidmpfen, damit sie
nicht in Uberzahl geraten. Und
am Ende gilt es gemeinsam
oder getrennt an einen oder
verschiedene Endpunkte zu
kommen, um das Kapitel er-
folgreich zu beenden und ins
nichste Kapitel zu kommen.

Auch wenn jedes Kapi-
tel anders aussieht und ande-
re Ziele hat, der Spielmecha-
nismus bleibt grundsitzlich
identisch:

Alle Spieler beginnen mit
4 sogenannten Story-Karten
in der Hand. Ein Spielzug star-
tet mit 2 Bewegungspunkten,
die man auf die verschiedenen
Abenteurer verteilen kann.
Danach folgen verschiedene
weitere Optionen, wie z.B.
zusitzliche Karten ausspielen,
um weitere Schritte zu gehen,
einmal pro Zug eine Karte mit

Fortsetzung von
,Der Herr der Ringe -
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einem der Mitspieler tau-
schen, Missionen/Herausfor-
derungen erfiillen (Hierzu
miissen alle geforderten Per-
sonen an den richtigen Stellen
stehen oder man etwas besiegt
haben), eine bestimmte
Kartenkombination ausspie-
len, um eine Mission zu erfiil-
len, oder kimpfen.

Fiir Letzteres ist jedem
Abenteurer eine Karten-Art
(Kampfkunst, Erkenntnis, Mut,
Geheimnis, ... ) zugeordnet.
Um einen Ork, Troll, etc. zu
besiegen, muss man fiir die je-
weilige Abenteurer-Figur die
ihr zugeordnete Kartenart aus-
spielen.

‘Wenn man eine Mission
erfiillt, gibt es in aller Regel
auch eine Belohnung, wie z.B.
zusitzliche Handkarten. Es
kommen aber auch Sonder-
karten ins Spiel, die den Spie-
lern neue Optionen bieten und
auch in den Folgekapiteln er-
halten bleiben. So kann man
an zusitzliche Karten kom-
men, man kann negative Ereig-

nisse verhindern oder diese
verzogern.

Am Ende eines Spiel-
zugs zieht der aktive Spieler
noch 2 Handkarten nach (max.
6 Karten) und es wird noch ein
Ereignis gezogen. Auch die
Ereignisse sind in jedem der
8 Kapitel unterschiedlich. So
kommen zusitzliche Monster
auf den Spielplan oder Figu-
ren ziehen weiter und erhohen

das Risiko das Kapitel zu ver-
lieren. Einige wenige Ereig-
nisse sind jedoch auch positiv
fiir die Spieler.

Hat ein Spieler seinen
Spielzug beendet, folgt der
nichste Spieler im Uhrzeiger-
sinn. Wichtig ist: "Der Herr der
Ringe - Adventure Book
Game" ist ein kooperatives
Spiel. Man spricht sich hier
entsprechend ab. Jeder Spie-
ler kann jede Figur ziehen. Es
istjedoch wichtig, dass der am
Zug befindliche Spieler die
richtigen Kartenkombina-
tionen auf der Hand hat, um
bedrohliche Monster zu be-
kampfen oder Missionen zu
erfiillen.
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Eine wichtige Handkarte
ist zum Schluss noch zu erwiih-
nen: Die Ringkarte. Diese
Karte will man nicht unbedingt
auf der Hand haben und je
mehr Karten man von ihr auf
der Hand hat, desto mehr blo-
ckiert sie die Spieler. Der
Ring bringt in jedem Abenteu-
er zwar auch positive Ereignis-
se und kann dafiir ab und an
gezielt genutzt werden, gleich-
zeitig sorgt die Karte dafiir,
dass der Ring der Verderbnis
auf der Verderbnis-Leiste ein
Feld weitergezogen wird.

Auf einigen Feldern die-
ser Leiste 1ost dies negative
Ereignisse fiir die Spieler aus.
Zudem gilt die Verderbnis-Leis-
te fiir das gesamte Spiel, d.h.
iiber alle 8 Kapitel hinweg, und
wenn der Ring vor Ende des
letzten Kapitels das Leisten-
Ende erreicht, haben die Aben-
teurer die komplette Kampag-
ne verloren und miissen
wieder von vorne beginnen.
Verlieren sie hingegen nur ein
Kapitel, konnen sie erneut star-
ten und miissen nicht wieder
zuriick zu Kapitel 1.

Erfiillen sie die Sieg-
bedingung eines Kapitels freu-
en sie sich, blittern auf das
nichste Kapitel und bauen die-
ses entsprechend der dort an-
gegebenen Aufbauregeln
auf.... es kann also weiterge-
hen.

Haben sie das 8. Kapi-
tel erfiillt und den Ring der
Macht zerstort, bevor der Ring
am Ende der Verderbnis-Leis-
te angekommen ist, haben sie
gemeinsam das gesamte Spiel
gewonnen!
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Solospiel: Wer das Spiel
alleine spielen mochte, hat
natiirlich keinen Tausch-
partner fiir Karten. Ersatzwei-
se werden daher 6 Karten als
Tauschoption offen ausgelegt.

Fazit

Ich mochte gleich
mal lobend beginnen.
Das Material ist wirk-
lich toll. Das Adventure
Book mit den sehr di-
cken Seiten wirkt sehr
wertig. Die Abenteurer
sind Gussformteile und
es gibt viele bedruckte
Counter, die in den ver-
schiedenen Kapitel
zum Einsatz kommen.
Das alles wirkt sehr so-
lide. Die Motive sind
die Figuren aus den Filmen,
die vermutlich den meisten
Spielern geldufig sind. Den-
noch, wer mit den Charakte-
ren nicht mehr zu 100% ver-
traut ist, kann schon hin und
wieder verwirrt sein und muss
in die Anleitung schauen, wel-
che Farbe eine bestimmte Fi-
gur hat und wohin die nun
muss.

Die Regeln sind rela-
tiv einfach und auch die je-
weiligen Kapitel sind nicht
sonderlich komplex. Lediglich
Kapitel 8, der finale Count-
down, war aus unserer Sicht
etwas verwirrend. Wir muss-
ten einige Regeln mehrfach
durchlesen und waren trotz-
dem noch immer nicht sicher,
ob wir das alles richtig verstan-

den hatten. Zudem kamen
Charaktere ins Spiel, die
nirgends in der Regel erklirt
werden. Wenn alle Charakte-
re aufgedeckt sind, kann man
sich denken, was genau ge-
meint ist, aber hier wire eine
Bilderkldrung in der Regel
sinnvoll gewesen.

Genau dieses Legacy — Ge-
fiihl kommt bei "Der Herr der
Ringe - Adventure Book
Game" auf. Die gemeinsame
Absprache, wer welche Karten
hat und braucht, wer welche
Figuren ziehen soll, wer wel-
che Teil-Herausforderungen
erfiillen kann, genau das
macht den Spielreiz
aus. Man wird perma-

nent belohnt, wenn
man eine Teilmission
erfiillen kann, was ein
sehr positives Spiel-

(f J gefiihl vermittelt. Je-

des Kapitel dauert so
¥ zwischen 30 und 45

T

Wurde nun die Story zu
einem Spiel entwickelt oder
dem Spielmechanismus ein
Thema iibergestiilpt? Nun, ich
kenne zwar die Entwicklungs-
geschichte nicht, aber fiir mich
kann da maximal ein Grund-
mechanismus zuerst dage-
wesen sein. Fiir mich wurde
die Story von Herr der Ringe
liebevoll in einzelne Kapitel
gepackt und die Spielelemente
entsprechend adaptiert. Da-
durch wirkt das Spiel sehr
thematisch und nicht ansatz-
weise aufgesetzt!

Zum Spiel selbst: Ich lie-
be Legacy-Spiele, d.h. Spiele,
bei denen sich iiber die Parti-
en hinweg die Regeln dndern,
Spielelemente hinzu kommen
und sich die Ziele verandern.
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Minuten. Unterm
Strich hat man also 4-
6 Stunden Unterhal-
tung bis alle 8 Partien
durchgespielt sind.

Der Unter-
schied zu anderen Le-
gacy — Spielen: Man
kann Herr der Ringe auch
mehrfach spielen, da weder
der Spielplan modifiziert noch
Karten zerstort werden. Die
Frage ist nur, wie sehr mochte
man ein zweites Mal das Spiel
durchspielen, wenn man es er-
folgreich durchgespielt hat.

=

Und da bin ich schon
beim Schwierigkeitsgrad.
Hier muss man Klar sagen: Wir
haben die 8 Kapitel iiber eini-
ge Abende hinweg gespielt
und haben alle Kapitel auf An-
hieb erfolgreich absolviert.
Zum Spielende war die Ver-
derbnis-Leiste zu 50% genutzt,
d.h. wir waren deutlich vom
Risiko entfernt, das Spiel kom-
plett zu verlieren. Es ist somit
ein Familienspiel mit iiber-
schaubarer Komplexitit und

F ng von

L2Der Herr der Ringe -
Adventure Book Game“

einem eher mittleren Schwie-
rigkeitsgrad.

Hier hitte ich mir eher
gewiinscht, dass man in Abhin-
gigkeit vom eigenen Spiele-
level (Anfinger, Fortgeschrit-
tene, Profis) den Schwierig-
keitsgrad modifizieren kann,
denn in der aktuellen Version
wiirde ich das Spiel nicht
nochmal spielen wollen ohne
einen erhohten Schwierig-
keitsgrad.

Somit ist "Der Herr der
Ringe - Adventure Book
Game'" ein thematisch sehr
gelungenes und optisch
sehr ansprechendes Ko-
operationsspiel mit Legacy

— Charakter, das iiber meh-
rere Abende hinweg zu unter-
halten weil3. Es ist vor allem
fiir Familienspieler geeignet.
Fiir Vielspieler wiirde ich mir
jedoch noch Sonderregeln
wiinschen, welche die Kapitel
noch herausfordernder ma-
chen. Vielleicht ist das eine
Idee fiir die 2. Auflage?

Game News -
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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 mehrin Ebelsberg, son-
dern istin der Wiener Straf3e
einige Hausnummern niher

nach Linz geriickt, genauer
gesagt in die Wiener Strafle
Nr. 95. An seinem Online-
Spieleversand , den er schon
lange zuvor betrieben hat, hat
sichhingegen nichts gesndert,
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, denn auch hier laden
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) zu verbringen. 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
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Okay, erwischt, das folgende Spiel ist nicht
wirklich ein Fantasy-Spiel. Aber man braucht
Phantasie, um sich so eine Zukunftsvision auszu-
denken und umzusetzen...

SH/ ﬂﬁﬁ
=l INF iNiT’E

s
perenseuht

. LT

Titel: Shards of Infinity
Art: Deckbauspiel
Spieleautoren: Gary Arant
& Justin Gary
Verlag: iello Games
Vertrieb: Huch! & friends
Jahrgang: 2023
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 20,--

Einleitung

Die Splitter des Infinity-
Steins? Da war doch was. Ach
ja, der Superschurke Thanos
wollte doch in den "Avenger'-
Filmen alle Infinity-Steine zu-
sammenbringen, um "mit ei-
nem Fingerschnippen" das
Problem der Ubervilkerung in
unserer Galaxie zu 16sen.

Die "Shards of Infinity"
haben damit aber rein gar
nichts zu tun. Laut Spielge-

schichte stiegen nach dem
Untergang der Menschheit
durch die Zerstorung der Infi-
nity-Maschine vier Nachfolge-
rassen des Homo Sapiens auf,
die um die Macht kimpften,
und dabei versuchten, die
michtigen Splitter wieder zu
vereinen.

Spielbeschreil

Diese vier Rassen fin-
den sich auf Spielkarten
wieder: "Homo Deus" (Men-
schen-Maschinen-Hybride),
"Spektral" (Wesen, bei denen
sich dunkle Energie auf ewig
mit ihren zerfallenden Kor-
pern verbunden hat), "Nacht-
schatten" (ein Naturgott vereh-
rendes Waldwesen-Kollektiv)
und "Der Orden" (spirituell mit
der digitalen Welt verbundene
Monche). Wir mischen alle
Karten und decken anschlie-
Rend vom Stapel sechs Karten
offen auf, welche so eine zen-
trale Auslage bilden.

Unsere Startkarten
hingegen sind keiner Rasse
zugeordnet, son-
dern bestehen
haupt-sichlich aus
"Kristallen", mit
denen wir neue
Karten erwerben
konnen, einem
"Blaster", mit dem
wir unseren Geg-
nern 1 mickrigen
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Schaden ("Macht") zufiigen
konnen, sowie zwei Karten
("Infinity-Splitter" und "Splitter-
Reaktor"), die von Haus aus 2
Macht bzw. Kristalle bringen,
bei entsprechender Erfahrung
sogar noch mehr.

Mit 5 Karten unseres gut
gemischten Decks beginnen
wir unseren Spielzug. Wir
spielen Karten aus unserer
Hand aus und nutzen die auf
den gespielten Karten abge-
bildeten Symbole. Mit "Kris-
tallen" konnen wir neue Kar-
ten aus der zentralen Auslage
erwerben, indem wir die auf
der rechten oberen Ecke an-
gefiihrten Kosten bezahlen.
Auf diese Weise erworbene
Karten kommen sofort auf un-
seren Ablagestapel.

Mit "Macht" konnen wir
unseren Gegnern und/oder
deren Champions (dazu spi-
ter mehr) Schaden zufiigen.
Mit "Leben" konnen wir die
Lebensanzeige unserer Cha-
raktertafel entsprechend erho-
hen. Mit "Erfahrung" wie-

Fortsetzung von
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derum konnen wir die Erfah-
rungs-Anzeige unserer Cha-
raktertafel nach oben drehen.

Am Ende unseres Zu-
ges legen wir sowohl die aus-
gespielten als auch unsere ver-
bliebenen Handkarten auf den
Ablagestapel und ziehen
wieder fiinf Karten von unse-
rem personlichen Deck nach.
Sollte unser Deck einmal leer
sind, mischen wir die Karten
unseres Ablagestapels und bil-
den daraus einen
neuen Nachziehstapel.

Fillt die Lebens-
anzeige unserer Cha’-
raktertafel auf "0",
scheiden wir aus dem
Spiel aus. Haben wir
hingegen als Letzter
noch "Leben" iibrig,
gewinnen wir das
Spiel.

Fazit

"Shards of Infinity" ist
unverkennbar ein Deckbau-
spiel. Das ist an sich eine gute
Sache, denn damit kenne ich
mich recht gut aus. Man kann
mich fast schon als Deckbau-
Experten der ,,Game News“
bezeichnen, denn bei rund ei-
nem Zehntel meiner gut 1.100
bisher rezensierten Spiele
stellt "deck building" entweder
den zentralen Mechanismus
oder zumindest ein wichtiges
Element dar.

Als Deckbauspiel
kommt "Shards of Infinity" aber
recht altmodisch daher: Ein

Startdeck, welches in seiner
Zusammensetzung stark an
"Dominion" - den Urvater die-
ser Spielegattung - erinnert;
Eine offene Auslage aus sechs
Karten, aus denen die Spieler
neue Karten erwerben kon-
nen; Eine Siegbedingung, die
jenervon "Star Realms' (White
Wizard Games 2014) bzw.
"Hero Realms" vom selben
Verlag #dhnelt, nimlich alle
Gegner auszuschalten. Alles
sehr schnorkellos, sehr kom-
petitiv, aber eben weder origi-
nell noch "up to date".

Deckbau ist zwar nach
wie vor prasent in vielen Spie-
len, jedoch in weit innovative-
rer Form oder mit einem spe-
ziellen Kniff. Der Grund, war-
um ein Spiel in dieser ur-
spriinglichen Form trotz-
dem gerade jetzt erscheint,
liegt daran, dass es bereits
2018 bei "Ultra PRO" heraus-
gekommen ist, und dies nun
die lokalisierte Version von
"iello Games" darstellt, welche
bei "Huch! & friends" auch
deutschsprachig erhiltlich ist.

Ein paar Besonderheiten
besitzt Shards of Infinity den-
noch. So weisen die vier ein-
gangs erwihnten Rassen
stark voneinander abweichen-
de Fihigkeiten auf. Die
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'"Homo Deus" etwa liefern
mehr Kristalle und erlauben
uns zudem, Karten wihrend
unseres Zuges nachzuziehen.
AuBBerdem sind unter ihnen
deutlich mehr Champions vor-
handen, auf die ich spéter noch
niher eingehen werde. Die
'"Nachtschatten" wiederum
sorgen fiir relativ viel Schaden
("Macht"), konnen uns Heilung
bringen (Erhohung unserer
Lebenspunkte) und verstiarken
sich gegenseitig, das heilit,
dass ihre Wirkung stérker ist,
wenn wir im selben Zug zwei
oder mehr "Nacht-
schatten' ausspielen.

Auch die
"Spektral" bringen
viel "Macht", konnen
also die Lebens-
punkte der Gegner
stark reduzieren.
Gleichzeitig erlauben
uns die "Spektral",
das eigene Deck et-
was zu manipulieren, bei-
spielsweise indem wir schwé-
chere Karten "bannen" und
somit aus dem Spiel entfernen
konnen, oder indem wir Kar-
ten direkt aus dem Ablage-
stapel auf die Hand nehmen
diirfen. Der "Orden" schlief3-
lich kommt ganz ohne "Macht"
aus, im Gegenteil, er hilft mit
Schildkarten, die wir im Falle
eines Angriffs blo aus der
Hand vorzeigen miissen, Scha-
den zu reduzieren, und sorgt
mit einigen Karten dafiir, un-
sere Erfahrung zu erh6hen.

Die Erfahrung dient
iibrigens nicht nur dazu, den
Effekt einiger Karten zu erho-
hen, wenn ein bestimmter
Wert erzielt oder iibertroffen
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wird. Sie bietet uns sogar eine
alternative Moglichkeit, das
Spiel zu gewinnen. Erreichen
wir niamlich die hoéchste
Erfahrungsstufe (Stufe "30"),
erhalten wir mit der Startkarte
"Infinity-Splitter" eine unendli-
che Menge "Macht", mit der
wir alle Gegner auf einmal aus-
schalten kénnen.

Neben den "Verbiinde-
ten", welche den Grof3teil der
Karten ausmachen, finden wir
auch einige sogenannte Cham-
pions vor. Deren Vorteil ist,
dass sie nach dem Ausspielen
am Ende des Spielzuges nicht
aufgerdumt werden, sondern in
der Spielfliche verbleiben.
Ihre Fihigkeit konnten wir da-
her in jedem unserer Spiel-
ziige nutzen, weshalb sie gerne
Ziele von Angriffen sind. Auf
jeder Champion-Karte sind
deswegen auch "Leben' abge-
bildet. Wird ausreichend
"Macht" genutzt, um einen un-
serer Champions zu zerstoren,
wandert dieser sofort auf un-
seren Ablagestapel.

Wihrend die Champions
in etwa mit den Basen bzw.
AulRenposten bei Star Realms
zu vergleichen sind, stellen die

Séldner bei "Shards of In-
finity" hingegen etwas vollig
Neues dar. Einige Verbiindete
in der zentralen Auslage - sie
sind deutlich mit roten Rahmen
merKiert-konnen wir nimlich
sofort nutzen, statt sie zu er-
werben. Die Kosten sind die-
selben, jedoch kommt die Kar-
te nach der Nutzung ihres Ef-
fekts nicht auf unseren Ablage-
stapel, sondern wird statt-des-
sen unter
den allge-
meinen Nach-
ziehstapel ge-
schoben.

E in
heikler Punkt
ist die Inter-
aktion. Die
Regeln besa-
gen ja, dass
wir unsere
""Macht" beliebig auf Champi-
ons und/oder Gegner auftei-
len konnen. Daher ist es im
Mehrpersonenspiel moglich,
dass mehrere Spieler ihre An-
griffe auf einen einzigen Spie-
ler konzentrieren, um diesen
auszuschalten. Selbst eine
Hausregel, beispielsweise
dass man nur seinen linken
Nachbar angreifen darf, brich-
te wenig Besserung, da in die-
sem Fall keinen Sinn machte,
gegnerische Champions zu at-
tackieren.

Aus diesem Grund spielt
sich "Shards of Infinity" am
besten zu zweit. Duelle sind
dann mit einer Spieldauer von
15 bis 20 Minuten auch recht
kurz und knackig, und la-
den zu der einen oder ande-
ren Revanchepartie ein. Auch
wenn Partien zu dritt oder zu
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viertkaum linger dauern, emp-
finde ich Zweipersonenpartien
als wesentlich ausgeglichener.

Das Spielmaterial be-
steht - logioscherweise - haupt-
sdchlich aus Karten, fiir deren
Fantasy-Illustrationen mehrere
Grafiker verantwortlich zeich-
nen. Daneben gibt es blof noch
vier Charaktertafeln mit Dreh-
scheiben, mit denen wir die
Werte fiir "Leben" und "Erfah-
rung" einstellen. Die Cha-
raktertafeln sind funktionell
vollig ident, da hitte ich mir
schon gerne individuelle Fhig-
keiten, etwas Asymmetrie ge-
wiinscht. Aber vielleicht kom-
men solche noch in zukiinfti-
gen Erweiterungen, von de-
nen es in der englischen Origi-
nalfassung ja bereits einige
geben soll. Mir personlich
reicht allerdings das Grund-
spiel, denn "Shards of Infinity"
ist zwar solide, bietet jedoch
nicht allzu viel Neues.
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Dungeon Lords
Fantasyfilm
von Vlaada Chvitil
Czech Movies Edition
Dauer: ca. 120 Minuten
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Der Film-Tipj
des Monats

Das kennen wir ja schon
aus sooo vielen Fantasy-Fil-
men: Mutige Helden, tapfere
Krieger und michtige Zaube-
rer dringen in dunkle Verliese
ein, um Monster zu bekdmp-
fen und Schitze zu sammeln.
Vlaada Chvatil, der geniale
tschechische Kultregisseur
dreht einmal den Spie3 um. Er
zeigt das Geschehen mal von
der anderen Seite, ndmlich die
harte Arbeit, die fiir die Her-
ren der Verliese - die soge-
nannten ,Dungeons Lords“
darin besteht, gefihrliche Ver-
liese iiberhaupt aufzubauen,
damit Helden iiberhaupt eine

-
elmigrlcoi v
i s

Herausforderung finden. Mit
Hilfe von Kobolden werden
Giénge gegraben, Fallen auf-
gestellt und Monster trainiert.
Eine sehr ironische Sicht-
weise, gekonnt und mit viel
Humor in Szene gesetzt. Ab-
solut sehenswert!

rRIi€c€ter oer
krnobelrdarnoe

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

* Wochentliche 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*)

* QOrganisation 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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