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Bie =N das beats Team
men hat EUCH geachicil! e
Bomb Busters Spiel

des Jahres 2025

Am 13. Juli fand in
Berlin die Preisverleihung
zum ,Spiel des Jahres” statt.
Nominiert waren: ,Bomb
Busters®, ,Krakel Orakel”
und ,Flip 7¢. And the red
Poppel goes to...

BOMB BUSTERS
von Hisashi Hayashi (Pega-
sus Spiele)

kooperatives Deduk-
tionsspiel fiir 2 - 5 Personen

Liebe Tierfreunde,

Ute und ich hatten das
Gliick auf unseren Kkiirz-
lichen Reisen Pferden mit
30m hohen Kopfen, Ein-
hornern in Girten und Dra-
chen, die sich in Hausfassa-
den verstecken, zu begeg-
nen. Seit 2016 wissen wir ja
um die Existenz fantas-
tischer Tierwesen, nur wo
sie zu finden sind bereitet
uns noch Schwierigkeiten.

Ein interessanter Ort
ist "Australis", die Unter-
wasser-Schnellstrale vor
Australien, die angeblich
nicht nur ungewohnlich
grofRen Seeschildkroten die
Migration erleichtert. Man
munkelt auch, dass sich die
"Mountain Goats'" deshalb
auf hohere Lagen zuriick-
ziehen, weil sie den Uber-
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blick fiir einen geheimen
Plan suchen.

Dass "Mycelia" nicht
der Pflanzenwelt zuzuord-
nen sind, scheint auch schon
beschlossene Sache, aber in
die Tierwelt passen sie auch
nicht so richtig. Und dass "Pi-
xies'" reine Fantasiewesen
sind, glaubt - zumindest in
Schottland - kaum jemand.

So unterschiedliche
Forschungsfelder bediirfen
einer ausfiihrlichen Einsatz-
planung, zu der euch unser
Minister fiir Naturforschung
Francis Bavarian am Mitt-
woch, den 30. Juli ab 18:00
Uhr ins Planungsbiiro Trau-
nerhof einladt.

Viel Erfolg beim Auf-
spiiren wiinschen Euch,
Ute und Oliver

ICH FREUE MICH 34,
DASS DU DIE TIERE ™
RETTEN WILLST—

HAGADR

DER SCHRECKLICHE

Neues vom Trau-
ner Spielekreis

ENDEAVORA

Kennerspiel des
Jahres 2025

Am 13. Juli 2025 wurde
auch das Kennerspiel des
Jahres gekiirt. Nominiert
waren ,Endeavor - Die Tief-
see“, ,Faraway“ und ,Neu-
land“. And the anthrazit-
farbene Poppel goes to...

ENDEAVOR - DIE
TIEFSEE von Carl de Vis-

rRrRI€C€ter2 oecr2
krrobelrraroe

ser & Jarrett Gray (Frosted
Games)

Taktisches, tiefgriin-
diges Sammelspiel fiir 1 - 4
Personen ab 14 Jahren.
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Und auch das ,Kinder-
spiel des Jahres“ wurde aus-
gezeichnet. Nominiert wa-
ren ,Cascadia Junior®, ,Die
Maiusebande” und , Topp die
Torte“. And the little blue
Poppel goes to...

TOPP DIE TORTE
von Wolfgang Warsch
(Schmidt Spiele)

Kuchenbacken mit Au-
genmal fiir 2 bis 4 Personen
ab 6 Jahren.

Hall of Games

Stichtag fiir das On-
line-Voting der ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@
traunerhof.at ist Sonntag,
17. Aug. 2025 um 12:00 Uhr.

Bitte auch die Maoglich-
keit nutzen, iiber die Whats
App-Gruppe der Knobelritter
mitzuvoten, oder aber auch
iiber Email seine Stimme ab-
zugeben.

Spiel-Termine im August

Im August ist urlaubs-
bedingt weniger los als in den
anderen Monaten. Trotzdem
gibt es einige Termine fiir
Spielbegeisterte im ganzen
Bundesland:

2.8. Wiirfelschinke Ried
9.8. Franckviertel

12.8. Stammt. Marchtrenk
12.8. Spielewand Pasching
16.8. Spieleversum Linz
20.8. Knobelritter Traun
22.8. Auwiesen

23.8. Otelo, Vocklabruck
27.8. Knobelritter Traun
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Game News - Spielekritik

Wenn es um Tiere geht - dem Thema des
nichsten Spieleabends - darf man die Meere
mit ihrer besonders groflen Artenvielfalt auf
keinen Fall vergessen...

Titel: Australis
Art: Wiarfelauswahlspiel
Autoren: Leo Colovini &

Alessandro Zucchini
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2024
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 60 Minuten
Preis: ca. Euro 38,

Einleitung

Den Ostaustralstrom,
die Meerestromung an der
Ostkiiste Australiens, ken-
nen wir aus dem Pixar-
Animationsfilm “Findet
Nemo”. Marlin und Dorie
lassen sich darin ja - von
Meeresschildkroten beglei-
tet - nach Sydney treiben.
Die warme, sauerstoffreiche
Strémung sorgt fiir ein Oko-
system von unglaublicher
Vielfalt.

Im Spiel “Australis”
nutzen wir Wirfel, um
Fischschwirme zu vergro-
Bern und zu ernidhren, Ko-

rallen an Riffen anzusiedeln
und unsere Meeresschild-
kroten in der Stromung vor-
wartszubewegen. All dies,
um im - auch mit Wirfeln
ausgetragenen - Wettkampf
mit unseren Konkurrenten
wertvolle Punkte zu sam-
meln.

Spielbeschreibung

Der Spielplan zeigt
vor allem den Ostaustral-
strom, der sich uber die
ganze Flache um insgesamt
6 Korallenriffe schlangelt.
An der australischen Kiiste
wird der gemischte Stapel an
Vorteilskarten platziert, von
dem dann 6 Karten offen auf
die dafiir vorgesehenen
Felder ausgelegt werden.
Auf der gegenuberliegen-
den Seite des Spielplans
kommen - abhéngig von der
Spielerzahl - die Wiirfel in
finf verschiedenen Farben.

Jeder von uns erhilt
eine personliche Meeres-
tafel, sowie das Spielmate-
rial in der Farbe unserer
Wahl: Korallen, eine Mee-
resschildkrote, die wir an
den Start der Meeresstro-
mung stellen, 1 Zahlscheibe
fiir die Zahlleiste, sowie vier
Nahrungssteine. Einen da-
von setzen wir in die dullerst
linke Aussparung der Nah-
rungsleiste unserer Meeres-
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tafel, die restlichen kommen
auf die markierten Felder
im Ostaustralstrom.

Eine Partie “Australis”
verlauft tiber 5 Etappen, die
jeweils in drei Phasen
unterteilt sind. In Phase A
(Wiirfelauswahlphase)
sind wir rethum dran. In
unserem Spielzug wihlen
wir einen der anfangs ge-
worfenen Wiirfel und plat-
zieren ihn auf das passende
Feld unserer Meerestafel.
AnschlieBend fihren wir - je
nach Farbe des Wiirfels und
der sichtbaren Symbole - die
Aktion des Wiirfels durch.

Weille Wiirfel ver-
schaffen uns - neben dem
einen oder anderen Sieg-
punkt - eine oder zwei Vor-
teilskarten, die wir an un-
sere Meerestafel anlegen,
wo sie uns bei der nédchsten
Wirfelwahl oder im Wiir-
felwettkampf den ange-
fiihrten Vorteil bringen.

Mit gelben Wirfeln
erhalten wir Fische, und
zwar so viele, wie auf dem
Wiirfel abgebildet sind (2 bis
5). Die Fische (in Form von
Fischplattchen) legen wir
oberhalb unserer Meeres-
tafel an.

Mit blauen Wiirfeln
konnen wir unsere Schild-

Fortsetzung von
krote auf dem Ostaustral-
strom vorwértsbewegen,
namlich so viele Schritte, wie
der Wiirfel anzeigt (2 bis 7),
was uns in Folge gleich
mehrere Vorteile bringt
(Punkte, Nahrungssteine,
etc.).

Violette Wiirfel die-
nen dazu, Korallen anzu-
siedeln. Wir diirfen eine
Koralle an das zu sei-
ner Wiirfelzahl zuge-
horige Korallenriff
ansiedeln (3 bis 8),
aber auch wahlweise
an eines mit einer
niedrigeren Zahl.

Der (einzige)
rote Wiirfel schlie3-
lich bietet uns selbst
zwar keine spezielle Wiirfel-
aktion, dafiir erhalten wir
das Startplattchen fiir die
néchste Etappe. Aullerdem
ist der rote Wiirfel mit noch
hoheren Werten (4 bis 9) der
starkste Wirfel fiir den
abschliefenden Wirfelwett-
kampf.

Nachdem jeder von uns
vier Wiirfel genommen hat,
werden in Phase B jeder
Etappe ein paar Punkte ver-
geben. Zuerst gibt es Punk-
te fur Korallenriffe. Jedes
Riff wird einzeln gewertet.
Haben wir die meisten
Korallen an einem Koral-
lenriff, erhalten wir Punkte.
An den hoherwertigen
Riffen gibt es auch fir den
Zweitplatzierten noch den
einen oder anderen Punkt.
Bei Gleichstand entschei-

det - tibrigens in allen Féllen!
-, wer sich im Ostaustral-
strom weiter vorne befindet.

Des Weiteren erhalten
wir Punkte fiir Fisch-
schwarme. Allerdings
zidhlen dabei nur jene Fi-
sche, die wir auch tatsich-
lich erndhren konnen, wo-
fir wir auf unserer Mee-
restafel ausreichend Nah-
rungssteine besitzen mis-
sen. Schlieflich werden

resschildkroten vergeben,
woflr die Position unserer
Schildkrotenfigur auf dem
Ostaustralstrom ausschlag-
gebend ist, je weiter vorne,
umso mehr.

Jede Etappe wird mit
einem Wiirfelwettkampf
(Phase C) abgeschlossen. In
mehreren Durchgingen
werfen wir alle unsere in
Phase A genommenen
blauen, violetten und roten
Wiirfel. In jedem Durchgang
scheidet dabei der Wiirfel
mit der niedrigsten Zahl aus.
Der Sieger und der zweite
Finalist des Wiurfelwett-
kampfs erhalten als Beloh-
nung Wettkampfplatt-
chen, welche uns neben
Punkten fur die Schluss-
wertung auch neutrale
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Nahrungssteine bringen
konnen.

Nach finf Etappen
endet das Spiel. In einer
Schlusswertung kriegen
wir noch die Punkte fur
unsere gewonnenen Wett-
kampfpléattchen (zwischen 3
und 15 Punkte), sowie je
einen Punkt fiir jede unse-
rer Korallen, unabhédngig
vom Wert des Riffes. Steht
unser Zihlstein schluss-
- endlich am weitesten

vorne auf der Zahl-
leiste, gewinnen wir
die Partie.

Fazit

“Australis” préa-
sentiert sich uns als
Wiirfelauswahlspiel,
schlieBlich entscheiden wir
uns in jedem unserer Spiel-
zlige fiur einen der noch
verfiigharen Wirfel. Der
Clou, jener Aspekt, der
“Australis” jedoch von géin-
gigen Spielen dieses Genres
unterscheidet, ist die dop-
pelte Funktion der Wiir-
fel.

Einerseits legen wir
damit fest, welche Aktion
wir durchfihren wollen.
Jede Aktion hat dabei ihre
eigenen Vorziige. So sind
Vorteilskarten vor allem
in den ersten Etappen recht
stark, da sie uns fortan eine
kleine Zusatzaktion (Punk-
te, Korallen, Fische, Bewe-
gung unserer Meeresschild-
krote) verschaffen, oder im
Wiirfelwettkampf helfen.
Fische konnen am Ende



Fortsetzung von
»Australis*

jeder Etappe eine Menge
Punkte bringen, vorausge-
setzt wir schaffen es, sie
ausreichend zu ernédhren.

Die Bewegung unse-
rer Meeresschildkrote
verhilft uns nicht nur zu den
wichtigen Nahrungssteinen
und direkten Punkten am
Etappenende, sie ist
auch besonders wert-
voll als Tiebreaker bei
allen Gleichstinden,
etwa bei einer Koral-
lenwertung. Koral-
len sind ebenfalls
wertvolle Punkte-
quellen, sowohl bei
den Korallenwertun-
gen als auch bei der
Schlusswertung.

Andererseits dienen
Wiirfel auch als “Munition”
fiir den Wiirfelwettkampf.
Jedoch tragen hierfiir nur
die blauen (2 bis 7), die
violetten (3 bis 8) und der
rote Wiirfel (4 bis 9) giiltige
Zahlenwerte. Diese Werte
kéonnen mit passenden
Vorteilskarten erhoht wer-
den, um die Chancen zu
vergroBern.

Der Wiirfelwett-
kampf selbst passt eigent-
lich nicht wirklich zu einem
eher taktisch geprigten
Spiel. Im Gegenzug erfahrt
“Australis” auf diese Weise
am Ende jeder Etappe einen
spannenden Hohepunkt.
Naturlich spielt das Wiir-
felgliick dabei eine grofle
Rolle, und wer 6fter schlecht
wirfelt, wird kaum ein

Wettkampfplattchen er-
obern kénnen. Mit der Wahl
der Wiirfel, sowie mit ent-
sprechenden Vorteilskar-
ten, lassen sich jedoch die
Chancen merklich erhohen.
Und selbst ausgesprochenes
Pech wirkt sich nicht allzu
spielentscheidend aus.

Uberhaupt ist die In-
teraktion in “Australis”

grof3geschrieben, Wir finden
sie nicht nur im direkten
Wiirfelwettkampf, sondern
ebenfalls in den Mehr-
heitswertungen der Koral-
lenriffe, im Streben nach
einer besseren Position im
Ostaustralstrom, in der
Auswahl um die stirkeren
Wiirfel und in der Wahl der
attraktiveren Vorteilkarten.
Das Spielgefiihl in “Aus-
tralis” ist also beileibe nicht
solitar, wie wir es in so vielen
Brettspielen heutzutage an-
treffen. Es gilt vielmehr
stets auch darauf zu achten,
was die Mitspieler so ma-
chen, welche Optionen der
Konkurrenz bleiben.

Ich wiirde “Australis”
daher als gehobenes Fa-
milienspiel oder als Spiel
im einfachen Kennerbe-
reich einordnen. Taktisches
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oder in gewissen Bereichen
sogar strategisches Vorg-
ehen wird durch den gliicks-
betonten Wirfelwettkampf
gekonnt aufgelockert. Die
Spieldauer von ungefiahr
einer Stunde passt ebenfalls
ausgezeichnet fur die an-
gepeilte Zielgruppe.

Sowohl das Spiel-ma-
terial als auch die grafische
- [Mlustration spiegeln

die bunte Vielfalt und
die Farbenfrohheit
der ostaustralischen
Unterwasserwelt wi-
der. Auch die Qualitat
ist hochwertig, mit
vielen unterschiedlich
gestalteten Holz-
teilen, den stabilen
Meerestafeln samt
Aussparungen fiir
Karten und Nahrungs-
steine, und den grof3en Spe-
zialwirfeln. Nur mit den
Fischplattchen werde ich
nicht richtig gliicklich. Diese
gibt es zwar in klein (Wert
1) und in gro8 (Wert 3). Sie
sind aber leider nicht auf den
ersten Blick voneinander
unterscheidbar, was der
Ubersichtlichkeit nicht ge-
rade forderlich ist und
zudem immer wieder um-
standliches Tauschen zur
Folge hat.

Die Spielanleitung
ist an und fiir sich gelungen,
die Regeln leicht verstand-
lich und anhand von be-
bilderten Beispielen gut
ribergebracht. Dennoch
haben wir in unseren Run-
den ein paar Regeldetails
ubersehen, weshalb es
ratsam ist, die Anleitung

Fortsetzung von
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nach der ersten Partie ein
weiteres Mal konzentriert
durchzulesen, um alle Fein
heiten zu beachten und
keine Spielfehler zu be
gehen.

Summa summarum
kann ich “Australis” allen
Spielern bedenkenlos em-
pfehlen, die nicht nur auf

element nicht stort. In
unseren Runden kommt es
- vielleicht eben aus diesem
Grund - recht gut an. Es
lohnt sich also, in dieses Spiel
“einzutauchen”...

HALL
OF
GAME

ich die Knobelritter 6fters daran erinnern
muss, ihre Stimmen fiir unsere ,Hall of
Games“ abzugeben. Auch in der Wertung
ist nicht viel Bewegung drin, und wenn,
dann fallen ausgerechnet jene Spiele
zuriick, die schon knapp vor dem Aufstieg
in die Ruhmeshalle stehen. So sind mit
BIER PIONIERE und PATH OF CIVILI-
ZATION die beiden Spiele, die aktuell die
meisten Punkte gesammelt haben, nicht
mehr in den , Top Five“, was so viel heifit,
dass sie keine Punkte dazubekommen. Die
beiden Topplatzierten diesmal - wie schon
letzten Monat BOMB BUSTERS und
BOTANICUS - sind hingegen noch nicht
lange genug in der Wertung und brauchen
noch ein paar Monate fiir den (unvermeid-
lichen?) Aufstieg.

Game News -
Wertung

rein taktisch orientierte
Spiele stehen, und die das
eine oder andere Gliicks

g
Aag-

Und dann kommen noch Neuvor-
schlidge, die diesen Anwirtern noch in die
Suppe spucken konnen, wie CASTLE
COMBO und MEN NEFER, die nun ex
aequo mit SETI an dritter Stelle sind. Das
wird noch ein langes, langes Jahr 2025...

Rausgefallen ist nun - mangels Unter-
stiitzung seiner Fans - HENNEN. Dafiir
wurde das ,Kennerspiel des Jahres“
ENDEAVOR neu vorgeschlagen...

Die Wertung:
1. Bomb Busters
2. Botanicus

8/+15/-0/23/ =
3/+ 7/-0/10/ =

3. SETI 1/+ 8/-0/ 9/ +
Castle Combo *2/+ 7/-0/ 9/ +
Men Nefer *2/+ 7/-0/ 9/ +
6. Trio 2/+5/-0/ 7/ -
7. Bier Pioniere 2/+ 4/-0/ 6/ -
8. Cities 3/+2/-0/ 5/ -
Path of Civilization 2/+ 3/-0/ 5/ -
Civolution 1/+ 4/-0/ 5/ =
11. Die wand. Tiirme 2/+2/-0/ 4/ -
12. Hennen 1/+ 0/-0/ 1/~

Vorschlag: Endeavor - Die Tiefsee (2 x)
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ame News -

ielekritik

Beim néchsten Spiel habe ich ein wenig
geflunkert, denn die dort vorkommenden
Lebewesen zihlen eigentlich nicht zu den

Tieren...
—

:

Titel: Mycelia

Art: Deckbaupiel

Autor: Daniel Greiner
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2023

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 9 Jahren

Dauer: 30 bis 45 Minuten
Preis: Euro 32,90

Einleitung

Schmetterlingssporling,
Orangeroter Porenhelm-
ling, Indigo-Reizker, Milder
Zwergkniuling, Semmel-
Stoppelpilz, Griingefelder-
ter Ta4ubling - wer solche
Begriffe findet, erwartet
sich wohl ein fundiertes, na-
turwissenschaftliches Werk.
Dies sind ndmlich allesamt
bestimmte Arten der Gat-
tung Fungi (Pilze), ein Reich
eurokarytischer Lebewe-
sen, welche wie die Pflanzen
(plantae) sesshaft sind, je-
doch keine Photosynthese
betreiben.

Im Spiel “Mycelia”
nehmen diese Pilze jedoch
menschliche Ziige an und

sollen uns dabei helfen, die
magischen Tautropfen aus
unserem Wald so schnell
wie moglich zum Schrein
des Lebens zu bringen, um
die Unterstiitzung der Wald-
gottin zu erhalten.

Spielbeschreibung

Jeder von uns hat
seinen egenen Spielplan,
der seinen Wald mit unter-
schiedlichen Feldern (Was-
ser, Laub, Moos, Erde) dar-
stellt. Eine zufillige Aufbau-
karte gibt vor, auf welche
Felder wir unsere 20 Tau-
tropfen verteilen. Um un-
sere Aufgabe - unseren Wald
schnellstmoglich zu leeren -
zu erfiillen, stehen uns an-
fangs bloB sechs - noch dazu
wenig hilfreiche - Start-
karten, sowie zwei Aktions-
kértchen zur Verfiigung.

Bevor es losgeht, wird
noch der Schrein vorbe-
reitet, indem ein Spezial-
wiirfel auf das der Spieler-
zahl entsprechende Feld
platziert wird, sowie die
Blitter (in den Werten 1, 3
und 5) bereitgelegt werden.
Aullerdem nehmen wir
schon mal drei Karten vom
Nachziehstapel auf die
Hand.

Diese drei Karten
mussen wir in unserem
Spielzug ausspielen. Unse-
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re mickrigen Startkarten
schaffen es aber blof3, einen
Tautropfen von einem be-
stimmten Untergrund auf
ein orthogonal Nachbarfeld
zu verschieben oder uns ein
paar Blatter - die Wahrung
des Spiels - zu beschaffen.
Wird ein Tautropfen dabei
auf das Schreinfeld unseres
Spielplans verschoben, ent-
fernen wir ihn und legen ihn
am Ende unseres Zuges auf
die leeren Felder des
Schreins.

Mit ausreichend Blat-
tern kéonnen wir jedoch
anschlieBend "Mycelias
Helden anheuern", was so
viel bedeutet wie Karten aus
der offenen Auslage zu
kaufen und unserem Deck
zuzufiigen. Neue Karten
legen wir sofort auf unseren
Nachziehstapel, wodurch sie
uns bereits im néichsten
Spielzug zur Verfligung ste-
hen.

Die neuen Karten
weisen wesentlich starkere
Fahigkeiten auf. So kon-
nen wir etwa mehrere Tau-
tropfen auf einmal bewegen
oder eine groflere Anzahl an
Blattern erhalten. Einige
Karten erlauben uns sogar,
eine oder mehrere Tautrop-
fen direkt aus unserem Wald
zu entfernen. Generell gilt:
Je mehr Blatter eine Karte

Fortsetzung von
sMycelia“
kostet, umso méchti-ger ist
die Funktion des jeweiligen
Helden.

Am Ende unseres
Zuges legen wir die ausge-
spielten Karten auf einen
offenen Ablagestapel rechts
neben unserem Spielplan
und fillen die Auslage
wieder auf 5 Karten auf.
Sollte nun der Schrein voll
sein (etwa mit 20 oder
mehr Tautropfen bei
vier Spielern), wird
er einmal komplett
in Pfeilrichtung ge-
dreht, wodurch der
Spezialwiirfel durch
die Offnung rollt.
Das so erwitrfelte
Symbol zeigt uns auf
der Nachschubkarte
an, auf welche Fel-
der unseres Waldes neue
Tautropfen hinzukommen.

Sobald jemand den
letzten Tautropfen auf sei-
nem eigenen Plan entfernt,
wird die laufende Runde nur
mehr zu Ende gespielt. Wir
gewinnen, wenn wir kei-
nen Tautropfen mehr in
unserem Wald haben. Sollte
dies mehreren Spielern
gelingen, zahlt dann als Tie-
breaker der hchste Wert an
Bléattern im eigenen Vorrat.

Fazit

“Mycelia” ist - un-
schwer zu erkennen - ein
Deckbauspiel. Aber eines
der einfacheren Sorte,
denn das Spielprinzip ist

schnell verstanden, die Re-
geln schnell erklart, und
auch die Spieldauer bewegt
sich in einem sehr angeneh-
men, Gelegenheitsspieler-
tauglichen Rahmen von
etwa einer halben Stunde.

Diese spielmecha-
nische Reduzierung bedeu-
tet allerdings nicht, dass
“Mycelia” banal oder trivial
ware. Ganz im Gegenteil,
denn will man erfolgreich

sein, heilt es schon, tak-
tisch geschickt vorzu-
gehen. Dies gilt sowohl beim
Kaufen neuer Karten, wo-
bei es darauf ankommt, fiir
die aktuelle Lage auf dem
eigenen Spielplan die pas-
senden Fahigkeiten zu
erlangen, als auch beim
Nutzen der anderen Karten,
um auf dem Plan eine még-
lichst gliinstige Position
herzustellen, beispielsweise
indem man Tautropfen auf
die richtigen Felder ver-
schiebt.

Die Fahigkeiten vom
"Mycelias Helden", also der
anderen Spielkarten, wei-
sen dabei unterschied-
liche Symbole auf. So be-
treffen einige Karten auch
die Mitspieler, manche
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wirken nur auf Felder, die
mindestens eine gewisse
Anzahl an Tautropfen auf-
weisen, andere bendtigen
sogar eine ganz bestimmte
Anzahl an Tautropfen.
Glicklicherweise finden
sich alle Funktionen und
Effekte detailliert beschrie-
ben in der Spielanleitung, die
wichtigsten davon ebenfalls
auf einer praktischen Spie-
lerhilfenkarte.

Naturlich be-
steht auch ein klei-
ner Glucksanteil.
Obwohl fir alle zu-
mindest im Stan-
dardspiel die gleiche
Ausgangslage gilt,
kann das momenta-
ne Angebot an Kar-
ten mal passend zur
aktuellen Situation,
mal weniger geeig-
net sein. Ich empfinde die-
sen vorhanenen Gliicksfak-
tor aber kaum als stérend
und - in Relation zur kiir-
zeren Spieldauer - auch
durchaus als akzeptabel.
Kluges Taktieren spielt
dennoch eine wichtigere
Rolle.

Aber auch an fort-
geschrittene Spieler
wurde gedacht. Zum einen
finden sich auf den Riick-
seiten der Spielplane alter-
native Aufteilungen der Fel-
der, so dass alles weniger
symmetrisch ablauft. Zum
anderen gibt es noch Erwei-
terungskarten mit gering-
fiigig komplexeren Fahig-
keiten. So erlauben etwa
einige Karten das Entfernen
von Karten aus dem eige-
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nem Deck, andere bringen
neue, stirkere Aktions-
plattchen oder starke So-
forteffekte. Dies sorgt fir
mehr Abwechslung und
eine Steigerung des Wieder-
spielreizes.

Fiir einsame Stunden
wurden auch Regeln fiir das
Solo-Spiel integriert, bei
der der Solist gegen Gwid-
yon, den Geisterpilz antritt,
der von speziellen Solo-
Karten gesteuert wird. Es
ist gar nicht so einfach, den
"Bot" zu besiegen, sodass
man sich schon ganz schén
anstrengen muss, um vor
dem Geisterpilz seinen
Spielplan zu leeren.

Am herausragend-
sten finde ich persoénlich
jedoch die Wahl des The-
mas und die damit Hand-in-
Hand-gehende grafische
Gestaltung. Ich kenne
zwar einige Spiele mit Pilzen
(z.B. “Fungi” von Pegasus
Spiele, 2000), aber in keinem
ubernehmen sie eine aktive
Rolle. Wie den Pilzen von
Justin Chan menschliche
Zuge verpasst wurden, ist
ganz groBe Klasse. Man
merkt, dass Ravensburger

extra einen Pilzberater der
Stadt Ravensburg zu Rate
gezogen hat, denn die vor-
kommenden Pilze - sie sind
allesamt mit ihrer latei-
nischen Bezeichnung ange-
geben - wurden nach ihren
realen Vorbildern illustriert.

Abgesehen
von den zauberhaft
gestalteten Karten
gefallt mir auch das
restliche Spielma-
terial sehr gut.
Sicher, der "Schrein
' des Lebens" ist im
Grunde genommen
ein nicht notwen-
diges Gimmick, er
reguliert aber den-
noch dezent und wirkungs-
voll den Ablauf. Die ver-
schiedenen Aufbau- und
Nachschubkarten zusam-
men mit dem Ereignis-
wirfel sorgen fir immer
wieder andere Voraus-
setzungen. Die Spielanlei-
tung selbst ist gut gegliedert
und lasst keine Fragen un-
beantwortet.

Zugegeben, “Mycelia”
mag nicht an die Heraus-
forderung anspruchsvol-
lerer Deckbauspiele heran-

kommen, aus der Sicht von
Familien und Gelegenheits-
spielern ist es allerdings ein
sehr reizvolles Spiel, das
auch aufgrund der relativ
kurzen Spieldauer enor-
men Spal} macht. Ich fur
meinen Teil rAume “Mycelia”
sogar gute Chancen auf die
eine oder andere Auszeich-
nung abseits des Kenner-
und Expertenniveaus ein.*
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p.S.: Es erhielt tat-
sédchlich den Osterreichi-
schen Spielepreis “Spiel der
Spiele”.
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Bergziegen gehioren grober gesagt zu den
Wirbeltieren, genauer gesagt zu den Siuge-
tieren. Aber zweifelsfrei zu den Tieren,
weshalb ein Rezi gerechtfertigt ist...

Titel: Mountain Goats

Art des Spiels: Wiirfel- und
Sammelspiel

Autor: Stefan Risthaus

Verlag: Ostia Spiele

Jahrgang: 2022

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 6 Jahren

Dauer: ca.20 Minuten

Preis: Euro 16,90

Einleitung

Wohin wollen Bergzie-
gen bevorzugt?

Richtig: "Auffi aum
Berg!” (Ubersetzung fiir
Nicht-Osis: “Hinauf auf den
Berg!”). Denn nur wenn sie
dort ganz oben am Gipfel
stehen und ins Tal hinab-
blicken kénnen, fithlen sie
sich so richtig wohl. Nur dort
bringen sie uns auch wich-
tige Siegpunkte im Spiel
“Mountain Goats”. Fragt sich
bloB, wie wir die Ziegen hin-
auf kriegen...

Spielbeschreibung

Die Berge miis-
sen wir uns vor einer
Partie zuerst auf-
bauen. Dazu dienen
18 Bergkarten in
den Werten von 5 bis
10, wobei die Werte 5
und 6 je 4 x vor-
kommen, die Werte 7
und 8 je 3 x, und die
Werte 9 und 10 ledig-
lich je 2 x. Die Karten
werden nach Werten sor-
tiert in sechs Spalten aus-
gelegt, wobei jeweils die
Karte mit der Zahl im
schwarzen Kreis zuoberst
platziert wird. Dartiber
werden noch - passend zu
den Werten der Karten - die
Punkteplattchen bereit-
gelegt.

Unterhalb jeder Spal-
te stellen wir eine Berg-
ziege in unserer Farbe, die
darauf wartet, die Hohen zu
erklimmen. Doch wie - um
auf die eingangs gestellte
Frage zuriick zukommen -
schaffen wir unsere Ziegen
uberhaupt vom Tal den
Berg hoch? Dazu dienen die
4 Wiirfel, ganz normale,
durchschnittliche Sechs-
seiter mit den tblichen
Augenzahlen von 1 bis 6.

Und dies geht so: Sind
wir an der Reihe, werfen
wir alle vier Wiirfel ge-
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nau einmal. Dann bilden
wir aus den Augenzahlen
Werte, bestehend aus ei-
nem, zwel, dreil oder sogar
allen vier Wiirfel. Giiltig sind
dafiir allerdings nur jene
Werte, die sich auch auf den
Bergkarten befinden, also
von 5 bis 10. Fir jeden auf
diese Weise gebildeten Wert
bewegen wir unsere ent-
sprechende Ziege in ihrer
Spalte um 1 Feld nach oben.

Ganz oben angelangt
erhalten wir eines der da-
riber lagernden Punkte-
plattchen. Solange wir am
Gipfel stehen, bringt uns
jeder weitere entsprechende
Wert ein zusétzliches Plétt-
chen. Allerdings ist dort in
luftiger Hohe - im Gegensatz
zu allen weiter unten lie-
genden Feldern - nur Platz
fiir eine einzige Ziege.
Zieht also irgendeine Ziege
auf den Gipfel, wird eine
bereits dort stehende Ziege
ins Tal gestof3en, sprich: die
Figur wieder zurtck vor das
unterste Feld gestellt.

Es gibt noch eine Art
von Plattchen, ndmlich Bo-
nus-Punkteplittchen, die
wir dann erhalten, wenn
wir einen kompletten Satz
der sechs unterschiedlichen
Punkteplattchen sammeln
konnten. Der erste, der dies
schafft, erhalt das wert-
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vollste Plattchen (Wert 15),
die weiteren - auch fiir eine
eventuelle zweite oder dritte
Serie desselben Spielers -
sind dann nur mehr 12, 9
und 6 Punkte wert.

Das Spiel endet, wenn
entweder das letzte Bonus-
plattchen genommen wur-
de, oder 3 Stapel
der Gipfel-Platt-
chen leer sind. In
einer Schluss-
wertung addieren
wir die Punkte all
unserer Plattchen.
Erzielen wir die ™=
hochste Gesamt-
summe, haben wir
gewonnen und
konnen uns getrost
als GOAT (“Greatest of all
times”) feiern lassen.

Fazit

Die Spielregel ist fast
rekordverdéachtig, denn ein
einziges beidseitig bedruck-
tes Blatt in der GréBe 21 x
10,5 cm - einmal gefaltet fur
gerade mal 4 Mini-Seiten -
reicht aus, um wirklich alle
Regeln leicht verstandlich zu
erkliren, inklusive ausrei-
chender Bebilderung. Dies
dient als Beweis fiir simple
Regeln, die ein schnelles
Losspielen ermoglichen.

Die Spielidee erin-
nert ein wenig an den
Wiirfel-Klassiker “Can’t
Stop”, bei dem ebenfalls vier
Wiirfel geworfen werden,
aus denen Wiirfelwerte ge-

bildet werden. Allerdings
gelten beim Spiel von Sid
Sackson - im Gegensatz zu
“Mountain Goats” - nur
Wiirfelpaare. Ebenso sind
hier alle Werte moglich, die
mit 2 normalen Hexaedern
erzielt werden konnen, also
von 2 bis 12, wahrend bei
der letztjdhrigen Neuer-
scheinung lediglich die
Werte von 5 bis 10 zdhlen.

Der groBte Unter-
schied liegt aber darin, dass
bei “Mountain Goats” ledig-
lich ein Mal gewiirfelt
wird. Es gibt also kein
mehrmaliges Wiirfeln, kein
Riskieren, keine Wahr-
scheinlichkeitsabschétzung,
und daher auch nicht die fur
Nervenkitzel sorgende
Gefahr, bei einem miss-
glickten Wiirfelwurf alle in
diesem Spielzug bis dahin
erreichten Erfolge wieder zu
verlieren. Man konnte daher
vereinfacht sagen: “Moun-
tain Goats” ist ein bisschen
wie “Can’t Stop” ohne dem
nach ihn benannten “Can’t
Stop”-Aspekt.

Wo gewtlrfelt wird,
spielt das Gliick naturgemal
eine grofere Rolle. Durch die
Regelung, aus den vier
Wiirfeln beliebige Kombina-
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tionen bilden zu konnen,
wird der Zufall ein wenig
eingeschrankt, haben wir
doch zu einem gewissen
MaBe etwas Entscheidungs-
freiheit. Allzu grolem Wiir-
felpech wirkt zudem ein
raffinierter Regelpassus
entgegen. Wirfeln wir
namlich mehr als einen ler,
diirfen wir all diese Wiirfel
bis auf einen auf eine belie-
bige Wiirfelseite
drehen. Das absolut
schlechteste Wiir-
felergebnis stellt
somit der Wurf 1, 2,
2 und noch mal 2
dar, bei dem wir nur
die ungeliebte Qual
der Wahl zwischen
einer einzigen 5,
einer 6 oder einer 7
haben.

Taktisch - sofern man
bei einem Wirfelspiel tber-
haupt von Taktik sprechen
kann - bieten sich uns
generell zwei Moglich-
keiten, Punkte zu sammeln.
Einerseits durch Konzen-
tration auf einzelne Zahlen,
um dort - im Idealfall am
Gipfel stehend - gleich meh-
rere Plattchen auf einmal
sammeln zu kénnen. Ande-
rerseits durch Vielfalt, um
mit Punkteplattchen-Sets
aus allen Werten wertvolle
Bonusplattchen zu erhalten.
Die Spielerzahl hat hierbei
schon eine Auswirkung,
denn zu viert ist es schon
relativ schwierig, an solche
Bonusplattchen zu ge-
langen, bevor einzelne
Werte nicht mehr verfiighar
sind, weil deren Stapel leer
sind.

For n, n
Mountain “

Das Spielmaterial ist
doch einigermafen bemer-
kenswert. In der sehr kom-
pakten Schachtel finden
sich 24 schone hélzerne
Bergziegen, je 6 in vier
Spielerfarben, vier normale
Wiirfel, zahlreiche Punkte-
plattchen, sowie 18 Berg-
karten. Letztere sind grof3-
formatig, weshalb die mit
ihnen gebildete Spielflache
ziemlich viel Platz einnimmt.
Jedenfalls ist die Schachtel
randvoll gefiillt, sodass man
bei diesem giinstigen Ver-
kaufspreis (etwa 14 Euro)
schon von einem echten
Schnappchen sprechen
kann.

Aber auch spielerisch
kann ich “Mountain Goats”

ohne Bedenken empfeh-
len. Die Meinung einiger
Mitspieler, dass es besser
ware als ”Can’t Stop” teile
ich zwar nicht, aber das
span-nende Spielgefiihl,
gepaart mit einer sehr gut
dazu passenden Spieldauer
von etwa 20 Minuten,
machen es zu einem idealen
lockeren Spielchen fur
Familien und Gelegen-
heitsspieler, dem aber auch
erfahrene Spieler ab und zu
nicht abgeneigt sind.

Mittlerweile ist bereits
eine Erweiterung mit dem
Untertitel “Der groB3e Berg”
erschienen, welche nicht
nur Material fir einen
fiinften Spieler beinhaltet,
sondern auch einen neuen
Spielplan mit zuséatzlichen
Einsetz-Optionen fiir die

Zahlen von 11 bis 24, um bei
der Schlusswertung weite-
re Punkte sammeln zu kon-
nen. Mit einem Verkaufs-
preis von gerade mal 7 Euro
eigentlich ein “must have” fir
alle Besitzer des Grund-
spiels.
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GAMES, TOYS & MORE
Dein Experte in Sa-
chen Gesellschaftsspiel

Daniel Wenger’s Laden
ist iibersiedelt. Seit 1. De-
zember 2022 findet sich sein
Geschift ,Games, Toys &
More“ nicht mehr in Ebels-
berg, sondern ist in der Wie-
ner Stralle einige Haus-

nummern niher nach Linz
geriickt, genauer gesagt in
die Wiener Strale Nr. 95.
An seinem Online-Spiele-
versand , den er schon lan-
ge zuvor betrieben hat, hat
sich hingegen nichts gein-
dert, weder an der Riesen-
auswahl noch unter der be-
kannten Internetadresse
(www.dreamland-games.at).

Im neuen Geschift in
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 verzichten,
denn auch hier laden viele
Spieltische zum Testen
von Spielen ein, denn von

sehr vielen 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)
erlauben es, auch nach der
Arbeit ein paar schone Stun-
den beim Spielen im Ge-
schift (iibrigens in Oster-
reich eine Novitidt) zu ver-
bringen. Sollte irgendwas
gerade nicht lagernd sein,
kann es gerne bestellt wer-
den. Daniel bemiiht sich,
auch ausgefallene Exoten
und seltene Neuerschei-
nungen zu bekommen.

r
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Ich habe iiberall in meiner Ausgabe von
»Brehm's Tierleben* gesucht, habe aber nach-
folgende Gattung nicht gefunden. Egal, wird

schon irgendwie zum

Titel: Pixies

Art Kartenlegespiel
Autor: Johannes Goupy
Verlag: Bombyx Spiele
Jahrgang: 2024
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: Euro 11,90

Einleitung

Spiele Karten (in 4
Farben und Joker) in dein
3x3-Raster auf ihrem Wert
entsprechende Positionen,
also 1, 2 und 3 in der ersten
Reihe usw.. Bilde moglichst
Farbgruppen und nutze die
Symbole der Karten, positiv
und negativ.

Spielbeschreibung

Es gibt 70 individuell
gestaltete Pixiesin 4 Far-

Thema passen...

ben, wobei 6 der Pixies fiir
je 4 Farben (Joker) stehen.
Ihr spielt 3 Durchginge zu
jeweils mehreren Run-den
mit je Durchgang zuneh-
menden Punkten bei der
Farbgruppen-Wertung.

Ablauf einer Runde:

1. Karten aufdecken:

Der Startspieler deckt
so viele Karten auf, wie
Spieler teilnehmen (zu zweit
aber 4).

2. Karte wihlen:

Im Uhrzeigersinn
wihlt jeder Spieler 1 offene
Karte (Pixie) aus der Aus-
lage und platziert sie in
seinem Raster aus 3 mal
3 Feldern. Wenn moglich,
muss sie auf den Platz gelegt
werden, der ihrem Wert
entspricht. Es gibt aber
keine Pflicht, nur so eine
Karte zu nehmen, die pas-
send gelegt werden kann.
Positionen der Karten: Es
kommen in Reihenfolge in
die 1. Reihe die Werte 1-2-3,
in die 2. Reihe die 4-5-6, in
die 3. Reihe die 7-8-9.

Es gelten noch weitere
Regeln: Jeder Platz kann
max. 2 Karten beinhalten.
Ist der Platz noch leer, muss
die gewéahlte Karte auf den
Platz ihres Wertes offen
abgelegt werden. Es besteht
kein Zwang, angrenzend an
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andere Karten zu legen.
Liegt schon 1 Karte offen auf
dem Feld, das zu ihrem Wert
passt, dann kann diese
umgedreht werden ODER
nach Wunsch die neue
Karte.

Die umgedrehte Karte
gilt als Waldboden und liegt
etwas versetzt unter der
offenen Karte. Sollte aber
bereits auf dem Platz eine
Waldboden-Karte liegen,
muss die neue Karte offen
darauf gelegt werden.
Liegen schon 2 Karten auf
dem Feld, das zum Wert der
Karte passt, muss die neue
Karte als Waldboden auf ein
beliebiges freies Feld des
Rasters gelegt werden.

3. Priife, ob der Durch-
gang endet:

Hat am Ende einer
Runde mind. 1 Spieler alle 9

Fortsetzung von
wPixies*

Felder seines Rasters mit je
mind. 1 Karte belegt, endet
der Durchgang und es
erfolgt eine Wertung. Zu
zweit kann der Durchgang
schon enden, wenn noch 2
Karten in der Auslage sind.
Ansonsten beginnt eine
neue Runde mit der Person,
welche die letzte Karte
nahm.

Die Wertung
nach jedem Durchgang
fir jeden Spieler in
Bezug zu seinem 3x3 -
Raster:

1) Jede offene Karte
(Pixie), ABER zwin-
gend auf Waldboden, ist
so viele SP wert, wie
ihre Position (also 1 ...
9).

2) Symbole: @ = je +1
SP, X = -1 SP, @/Farbe
=1 SP je Karte der an-
gegebenen Farbe. Es
gelten alle Pixies, auch
ohne Waldboden.

3) Die grofte zusam-
menhidngende Gruppe
EINER Farbe (Joker-
Karten inkl.) bringt 1/2/3
SP je Karte im 1./ 2./ 3.
Durchgang. Es gelten hier
wieder alle Pixies, auch ohne
Waldboden.

Spielende:

Nach 3 Durchgangen
endet die Partie und es ge-
winnt der Spieler mit den
meisten Siegpunkten. Bei
einem Unentschieden gilt
der Sieg als geteilt.

Fazit

Ausstattung: Die
sehr stabile Schachtel ist so
klein wie kaum eine am
Markt, kleiner in Breite und
Lange als Amigo-Schach-
teln. Trotzdem sind die
Spielkarten ausreichend
grof3. Diese glatten Karten
(gut zu mischen) zeigen auf

der Riickseite Waldboden
und vorn immer meines Er-
achtens ein wunder-scho-
nes, kreativ gestaltetes Fa-
belwesen aus der engli-
schen Folklore (Pixie). Pix-
ies dhneln Kobolden und
Feen. Die 4 Farben im Spiel
stehen fiir die Jahreszeiten
und entsprechend befinden
sich die Pixies immer vor
einem passenden Hinter-
grund wie etwa blau im
Winter oder griin im Frih-
ling. Eindruck insgesamt:
sehr gut

Spielregel: Da gibt es
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nichts zu beméngeln. Viele
Beispiele in Bildern und eine
Abrechnung in allen Details
runden die sehr gut ver-
stéandliche Spielregel ab.
Mangels Platzin der Schach-
tel gibt es leider nur eine
Kopiervorlage fur die Ab-
rechnungen, was ich nicht
als Manko ansehe. Ein-
druck insgesamt: sehr
. gut

Spielreiz:
Zunachst geht es un-
spektakular los und
man erwartet nichts
Aufregendes. Doch mit
jeder Karte mit hohe-
rem Wert und/oder
vielen Symbolen zur
Auswahl steigt der Reiz
und das Abwigen be-
ginnt. Da liegt z.B. eine
"1" mit 6-mal "@" darauf,
was 6 Sieg-punkte (SP)
sind. Dann kénnte noch
eine "4" mit allen Farb-
symbolen (Joker-Kar-
te) vorkommen und
noch eine "8" mit 5-mal
"X", also 5 Minus-SP.
Grund-sétzlich koénnen
Symbole bis zu 6-mal
vorkommen, positive mehr
bei kleinen Zahlen und
entsprechend negative bei
hohen Zahlen.

Alle Farben sind
gleich oft im Spiel, aber
etwas unterschiedlich
auf die Werte verteilt,
welche auch je von 5 bis 12-
mal vorkommen. Fiir meine
Entscheidung bei der Kar-
tenwahl spielt auch noch das
Farbsymbol der Karte mit.
Das klingt jetzt sehr kom-
pliziert, ist aber zu vernach-
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lassigen, da ohnehin nie alle
Karten zur Auslage kom-
men.

Mein Streben geht
dahin, moglichst viele
hohe Zahlen mit Wald-
boden zu unterlegen,
damit ihre Zahl wertet. Bei
kleinen Zahlen helfen @-
Symbole tiber evtl. fehlende
SP aus der Zahl hinweg, bei
hohen Zahlen mindern "X"-
Symbole die SP. Aber es ist
immer ein Risiko, hohe
Zahlen zu wihlen, denn es
kann ja sein, dass man sie
nicht mit Waldboden unter-
legen kann. Und es sind
auch nur funf Karten mit der
"9"im Spiel. Also spielt das
Timing eine Rolle, ob sich das
Risiko noch lohnt.

Mit fortschreiten-
der Partie kommt nun
die Bedeutung der Kar-
tenfarbe aufs Tapet. Man
ist darauf aus, moglichst eine
grol3e zusammenhingende
Flache von Karte gleicher
Farbe im Raster zu haben.
Héatte man am Ende von
Durchgang 3 alle 9 Karten
in z.B. GRUN und/oder
Jokerfarbe, wiren das 27 SP
fir die Farbgruppenwer-
tung.

Man erkennt spéi-
testens jetzt in meiner
Beschreibung, dass “Pix-
ies” doch einiges an
Denkarbeit verlangt. Und
die erweitert sich noch um
die Betrachtung der Raster
der Mitspieler. Hat man die
Moglichkeit, eine fir einen

Mitspieler wertvolle Karte
diesem zu entziehen, ist das
schon wesentlich fiir den
eigenen Erfolg. Noch hiu-
figer kann man aber einem
Mitspieler eine fir ihn nicht
optimale Karte tiberlassen,
die er dann ggf. als Letzter
in der Runde nehmen muss.
Da bieten sich permanent
Moglichkeiten.

Nichtsdestrotrotz
hat man bei einer Partie
“Pixies” keinen Moment
ein Stressgefiihl, da es
stets wie ein relaxtes Wohl-
fithlspiel wirkt, das keine
nennenswerte Griibel-
verzogerungen erfordert.
Genau das macht dieses
kleine Spiel auch zu einem
wirklich guten Kartenspiel
fiir Familien und aber auch
andere erfahrene Spielbe-
geisterte, die dann gern die
taktischem Finessen an-
wenden. Partien zu zweit
gefallen mir dabei am
besten, aber auch jede an-
dere Kombination kommt
gut an. Wie so oft in letzter
Zeit bei neuen Spielen, kann
man “Pixies” vor dem Kauf
auf www.boardgamearena.
com testen, was auch ich ge-
macht habe. Die hervor-
ragende Umsetzung dort hat
mich direkt tiberzeugt.
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gutes Spiel

Harmonies
Tierdokumentation
von: Johan Benvenuto
Libellud Filme 2024
Dauer: 30 Minuten
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Der Film-Tipp
des Monats

Wie immer, wenn ein
Film zum groen Publikums-
magneten und obendrein
mit einem Oscar ausge-
zeichnet wird, gibt es Nach-
ahmer. So auch hier. In ,,Har-
monies“ wird ebenfalls
gezeigt, wie Landschaften
entstehen, und wie sich dort
dann unterschiedliche Tier-
arten ansiedeln. Doch es
wire unfair, ,Harmonies“ als
billigen Abklatsch vom
mehrfach primierten ,Cas-
cadia“ zu bezeichnen, denn
Regisseur Johan Benvenuto
geht an das Thema ganz
anders heran.

Es ist allein schon
optisch ein Genuss zuzu-
sehen, wie Biume in die
Hohe wachsen, wie Stidte
gebildet werden und Gebir-
ge entstehen, welche dann
des Lebensraum diverser
Tiere bilden. Sehenswert!

rRrRIi€C€ter oecr
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Griindung dieser Vereini-
gung von Spielern und Spiel-
begeisterten im September
1991, nachdem bereits vor-
her in unregelmifligen Ab-
stinden Spieleabende statt-
fanden. Unsere Tétigkeiten
sind:

* Wochentliche Spieletref-
fen im Hotel Traunerhof (je-
den Mittwoch)

* Veranstaltung der ober-
osterreichischen Spieletage
("TraunCon") und anderen
Spielturnieren

* Herausgabe einer monat-
lich erscheinenden Spiele-
zeitschrift (Game News) fiir
Mitglieder

* Teilnahme an Gsterreichi-
schen und internationalen
Turnieren

* Organisation von Fahr-
ten zu diversen Spielever-

anstaltungen

* Entwicklung neuer Spie-
leideen

* Eigene Homepage im
Internet:www.knobel-
ritter.at

* auch in facebook ver-
treten

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



