KNOBELRITTER
IM MITTEILALTER

Knobelritter pflegen rund 1000 Jahre alte Tradition!
pr- g '

G/ JME

397. Ausg. 8. Jan. ‘26
Auflage 100 Stiick (!)
36. Jg., Abo 15 Euro

Knobelpreis 2025

Puuuh, das war knapp!
Erstmals musste ja eine
Stichwahl zwischen zwei
Spielen entscheiden, fiir die
die Knobelritter gleich viele
Stimmen abgegeben haben.
[Aber selbst bei dieser Stich-
wahl zwischen den Spielen

BOMB BUSTERS
und MEN NEFER
hat nur eine einzige Stimme
den Ausschlag gegeben. Wer
hat gewonnen? Alles darii-
ber auf Seite 2.

Liebe Knobelritter,

in unserem siidlichen
Nachbarland versetzt ein
gewisser Friedrich II. die
Welt in Staunen. "Stupor
Mundi" - so sein Beiname -
macht durch seine kreativen
Verwaltungsideen auf sich
aufmerksam und erreicht
erstaunliche Einsparungen.

Gebietszusammenlegun-
gen erhalten eine ausrei-
chende Verteidigungsfihig-
keit, halbieren aber durch
die damit einhergehende
"Castle Combo" die Erhal-
tungskosten.

Bleibt die Frage, ob die
Verbesserungen im "Konig-
reich Legacy" fiir kom-
mende Generationen sind,
oder nur ein kurzzeitiges
Phinomen darstellen.
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Richtig erkannt, es
geht um "Media Aetas" wie
wir Lateiner zum Mittel-
alter sagen. Wir Knobel-
ritter sind beziiglich Zeit-
alter in heimischen Gefilden
gelandet.

Diese erkunden wir
am 14. Janner ab 18:00 Uhr
am Trauner Hofe seiner
Majestit Franky.

Auf eine gesellige
Tafelrunde,
Euer Oliver

HAGAL

DER SCHRECKLICHE

Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Spielekalender 2026

Auf Seite 15 habe ich
wieder unseren beliebten
Spielekalender mit allen
wichtigen Terminen der
Spieleklubs, Spieleveran-
staltungen und Spielefeste
in Oberosterreich abge-
druckt. Aus Platzmangel
konnte ich aber nur die
Termine bis September 2026
aufnehmen, die restlichen
werde ich aber zeitgerecht
nachbringen.
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Wie auf der Titelseite
bereits beschrieben, musste
erstmals eine Stichwahl
entscheiden, welches Spiel
den Knobelpreis fiir das
nach Meinung der ,Ritter
der Knobelrunde“ beste
taktische Spiel des vergan-
genen Jahres. In die Stich-
wahl kamen Bomb Busters
(,Spiel des Jahres 2025“) und
»Men Nefer. And the Kno-
belpreis goes to... (Trom-
melwirbel....... ):

BOMB BUSTERS
(von Hisashi Hayashi,
Pegasus Spiele)

Sie wollten das beste Team
... man hat ELICH geschickt!

Hall of Games

Stichtag fiir das On-
line-Voting der ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@
traunerhof.at ist diesmal
Sonntag, 18. Jan. 2026 um
12:00 Uhr.

Bitte auch die Moglich-
keit nutzen, iiber die Whats
App-Gruppe mitzuvoten.

Spiel-Termine im
Janner 2026
3.1. Wiirfelschinke Ried
4.1. Spieleversum Linz
10.1. Franckviertel
10.1. Brettspielfr. Griesk.
13.1. Stammt. Marchtrenk
14.1. Knobelritter Traun
15.1. Stammtisch Oftering
15.1. Wiirfelschidnke Ried
16.1. Brettspielfr. Freistadt
17.1. Spieleversum Linz
21.1. Knobelritter Traun
23.1. Auwiesen
28.1. Knobelritter Traun
24.1. Otelo, Vocklabruck
27. + 31.1. Spielwaren-
messe Niirnberg
28.1. Knobelritter Traun
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Game News - Spielekritik

Die nachfolgende Rezension zum Thema
sMittelalter” lieferte uns - wieder einmal-
mein H@Il 9000-Kollege Roland Winner...

Titel: Castle Combo
Art: Kartenlegespiel
Autoren: Grégory Grard &
Mathieu Roussel
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2024
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 10 bis 25 Minuten
Preis: Euro 18,90

Einleitung

Fille dein Tableau mit
3 mal 3 Karten und nutze
deren Wechselwirkungen,
die sich teilweise erst zum
Spielende voll entfalten.

Spielbeschreibung

Vorbereitungen: Es
gibt einen Stapel mit Schloss-
Karten und einen mit Dorf-
Karten. Von jedem Stapel
deckt man 3 Karten in Reihe
ausliegend auf. Neben den
3 offenen Dorf-Karten steht
anfangs der Bote (Herold
des Konigs). Jeder Spieler

bekommt 15 Gold und 2
Schliissel. Ein Spieler wird
zum Startspieler erklért.

Die Partie dauert 9
Runden, in denen jeweils
jeder Spieler genau 1 Zug
reithum hat, bevor der nach-
ste Spieler im Uhrzeigersinn
dran ist. Ablauf eines Spiel-
zuges in 4 Schritten:

1) (optional) Gib 1
Schliissel ab, um den Bo-
ten in die andere Reihe zu
bewegen oder wirf alle 3
Karten in der Boten-Reihe
ab und decke 3 neue auf.
Jederzeit darf man sich die
Karten in den Ablagestapeln
ansehen.

2) Nimm 1 Karte aus
der Boten-Reihe und zahle
ihren Goldwert. Hast du
schon Kaufrabatte als
Dauerfahigkeit auf bereits
in deinem Raster liegenden
Karten, so nutze diese. Lege
sie dann in dein Raster. Al-
ternativ kannst du sie ver-
deckt in dein Raster legen,
woftur du dann die Karte
aber nicht bezahlen musst.
Du bekommst sogar einen
Bonus, namlich 6 Gold und
2 Schlissel.

Der Unterschied zwi-
schen Schloss- und Dorfkar-
ten besteht darin, dass es
Schilde in 6 Farben gibt, die
oft Inhalt der Wertungsbe-
dingungen sind. Es ist dabei
zu beachten, dass die Schilde
je nach Farbe tiberhaupt
und in unterschiedlicher An-
zahl auf Schloss- bzw. Dorf-
karten auftauchen. Gelb
kommt z.B. bei den Schloss-
karten tiberhaupt nicht vor,
dafiir Blau bis auf 1 Karte
nur dort.

Regeln zur Platzie-
rung im Kartenraster: Jede
Karte nach der ersten in
deinem Raster von 3 mal 3
Feldern muss waagerecht
oder senkrecht an mind. 1
Karte angrenzen. Zum
Spielende muss das Raster
9 Karten in genau 3 Reihen
und 3 Spalten enthalten.
Manche der Karten haben
einen bedingten Bezug zu
ihrer Position im Raster. So
bringt z.B. eine bestimmte
Karte nur Punkte, wenn sie
in der linken Spalte im
finalen Raster liegt. Erst im
Verlauf der Partie festigen
sich dann alle Positionen,
wenn klar ist, wie sich die
Karten in Reihen und Spal-
ten gliedern.

3) Nutze die Fahig-
keit der soeben neu platzier-
ten Karte, auller es wiare ein
Rabatt, der erst ab deinem

Fortsetzung von
néachsten Zug gilt. Wenn
nichts anderes angegeben
ist, wirkt die Fahigkeit nur
ftr dich und bezieht sich auf
alle Karten deines Rasters.

4) Bewege den Boten
- wenn moglich - in die ange-
zeigte Richtung, wenn die
neu platzierte Karte ein ent-
sprechendes Icon zeigt.
Fille die Karten-Auslagen
auf, wenn erforderlich.

Spielende: Nach 9
Runden haben alle Spieler
ihr Raster komplett belegt.
Nun kann noch ubriges
Gold auf einigen Karten im
eigenen Raster gelagert
werden. Eine solche Karte
zeigt immer einen Geldbeu-
tel und die Menge an Gold,
die dieser aufnimmt. Jedes
so gelagerte Gold ist 2 Punk-
te wert. Uberschiissiges
Gold ist fast wertlos. Gewin-
ner ist, wer nach der Aus-
wertung aller Karten und
Gutschrift fiir ungenutzte
Schliissel je 1 Punkt) die
meisten Punkte hat. Im
Pattfall wiirde das tibrige
Restgold entscheiden.

Erlauterungen zur
Wertung: Jede Position im

Raster wird auf ihre Wer-
tungsbedingung gepriift.
Diese kann z.B. wie folgt
sein: Hat die Karte eine
Bedingung, wo genau sie im
Raster liegen muss, um ihre
Punkte zu bringen? Liegen
Schilde bestimmter Farbe(n)
in verlangter Reihe/Spalte/
generell im Raster? Fehlt
eine bestimmte Schildfarbe
komplett auf allen Karten?
usw.

Fazit

3 ¥ Ausstattung:
1 @ 78 bunte Spielkar-
! ""‘F ten in 2 Stapeln,
- namlich Schloss-
und Dorfkarten
_ mit sehr gut (!) er-
ﬁ » kennbaren Sym-
ﬂ ' bolen und humor-
¥l vollen, oft skurilen
JD-'4@®  Grafiken von Per-
sonen des mittel-
alterlichen Volkes machen
direkt Lust auf das Spiel.
Eine groBe, hiibsche Holz-
figur stellt den Boten dar,
der oft in der Partie bewegt
wird und daher standfest
sein mul} und ist. Dann sind
noch richtig dicke Pappmiin-
zen dabei und viele niedliche
Pappschlissel. Fiir die vielen
- leicht erlernbaren - Sym-
bole liegt eine doppelseitige
Erklarhilfe bei.

BITTE BEACHTEN:
Das zur Rezension vorlie-
gende Exemplar stammt aus
der franzoésischen Original-
Ausgabe. Die Karten enthal-
ten entsprechend in gerin-
gem Umfang franzosischen
Text. Mein Eindruck von der
Ausstattung: sehr gut.
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Spielregel: Mittler-
weile ist ja bei Kosmos
schon die deutsche Ausgabe
erschienen. Das umfang-
reiche und gut illustrierte
Regelheft lasst auf jeden Fall
keine Frage aufkommen.
Auch zeigt die letzte Seite
noch die unsymmetrische
Farbverteilung der Schilde
in den Schloss- und Dorf-
karten. Diese Tabelle sollte
man unbedingt kopieren
und jedem Spieler geben, da
sie sehr hilfreich ist bei der
Entscheidung des Karten-
kaufs und auch beim vom
Spieler gegebenenfalls ge-
wollten Austausch einer
Auslage. Alles in allem tiber-
zeugt die Spielregel voll und
ganz.

Spielablauf wund
SpaB: In diesem eigentlich
flotten Spiel ist man stets im
Abwigungsfieber und in
Sorge, dass lukrative Karten
vor dem eigenen Zug ver-
schwunden sind. Endlich
am Zug stellen sich dann
viele Fragen, wie z. B. diese:
Welche Karte aus welcher
Auslage niitzt mir am mei-
sten? Soll ich 1 Schliissel
ausgeben fiir den Austausch
der Botenreihe die Bewe-
gung meines Boten? Ver-
gurke ich unter Umstédnden
durch den Kauf einer be-
stimmten Karte Effekte be-
reits platzierter Karten?
Muss ich mit meinem Gold
sparsam umgehen? Kann
die neue Karte bereits be-
stehende Wertungseffekte
zum Spielende verstarken?
Sollte ich einem Mitspieler
eine fiir ihn wertvolle Karte
wegschnappen?



Fortsetzung von
,»Castle Combo*

Hohe Flexibilitat ist
gefragt und oft auch Tak-
tikwechsel. Wenig von mir
genutzt, aber sehr niitzlich
ist sicher die Moglichkeit, in
den Ablagestapeln nachzu-
schauen. Das ist dann be-
deutsam, wenn man wissen
will, ob bestimmte Effekte
noch kommen koénnen oder
erst einmal durch sind. Das
permanente Planen und
Umplanen macht ungemein
Spall und liefert schone
Erfolgserlebnisse bei gelun-
genen Konstellationen. Ge-
rade das Ausreizen der SP-
generierenden Moglich-
keiten mancher Karte ist
sehr motivierend, wenn man
mitunter 24 SP mit einer ein-
zigen Karte erzielen kann.
Wihrend der letzten Ziige

HALL
OF
GAME

einer Partie ist man hiufig
am Kalkulieren, wieviel
Geld man tibrig haben muss
fiir die optimale Ausschop-
fung von Geldbeutel-Karten
auf seinem Tableau zum
Spielende.

Und wichtig ist es,
nicht im Kaufeifer Effekte
zu vergessen, die durch ei-
nen Neuerwerb verloren
gehen konnten (z.B. gibt es
bei einigen Karten nur
Punkte, wenn bestimmte
Schildfarben nicht auf dem
eigenen Tableau erschei-
nen). Es gibt tatséachlich
immer reichlich zu tun
fiir die grauen Zellen.

“Castle Combo” bzw.
“Chateau Combo” (im fran-
zosischen Original) ist trotz
seiner Varianz leicht zu er-

lernen und bietet erstaun-
lich viel Spielvergniigen
uber 10 bis 25 Minuten, be-
sonders aber zu zweit dank
besserer Chancen, anvisier-
te Karten auch zu ergattern.
Abraten mochte ich von der
Moglichkeit, jederzeit die Ab-
lagestapel sichten zu diirfen,
da das doch den Spielfluss
stort. Aber das kann man ja
vorab besprechen und indi-
viduell regeln.

Game News -
Wertung

ALY

(diesmal mit TRIO an 8. Stelle) noch die
groften Chancen ein.

Unser Augenmerk richtet sich aber
auch auf die 2 Neuvorschlige THESAUROS

und WUNDERSAME WESEN, wihrend

wir uns von CASTLE COMBO und CITIES

verabschieden miissen.

Vier Spiele haben sich im Rennen um

das nichste Spiel in unserer , Hall of Games*
ein wenig vom Rest abgesetzt. Mit hoher

Wahrscheinlichkeit werden alle vier Spiele 2. SETI

in den nichsten Monaten in die Ruhmes-
halle aufsteigen: CIVOLUTION (wieder mal
1.), SETI (2.), MEN NEFER (auf den 4. Platz
abgesrutscht) und BOTANICUS (mit dem
5. Rang wieder etwas gefestigt).

Die anderen Spiele in den , Top Five“
werden dafiir dann etwas linger brauchen,
so sie es iiberhaupt schaffen: ENDEAVOR -

DIE TIEFSEE (2.), LIFE OF THE AMAZO-

NIA und Neuvorschlag ARTENGARTEN
(exaequo 5.). Ob sich noch ein weiteres Spiel
dazu gesellt? Von der aktuellen Wertung
raume ich THE DRUIDS OF EDORA

Endeavor - Die Tiefsee

Die Wertung:

1. Civolution

4/+ 8/-0/12/ +
2/+7/-0/ 9/ +
2/+ 7/-0/ 9/ +

4, Men Nefer 5/+3/-0/ 8/ -
5. Life of the Amazonia 3/+ 3/-0/ 6/ -
Botanicus 1/+ 5/-0/ 6/ +
Artengarten *2/+ 4/-0/ 6/ +
8. Trio 2/+3/-0/ 5/ -
The Druids of Edora *2/+ 3/-0/ 5/ +

10. Erfinder des Siidtigris 2/+ 1/-0/ 3/

Das Unbewusste 1/+3/-1/ 3/ -
12. Castle Combo 2/+ 1/-1/ 2/ -
13. Cities 0/+ 0/-0/ 0/ —
Vorschlidge: Thesauros (1 x),

Wundersame Wesen (1 x)

S

Game News - Spielekritik

Was hat denn das nachfolgende Spiel mit
dem Mittelalter (das Thema des néchsten
Siipieleabends) zu tun? Tja, ich sollte wohl
mal etwas Latein lernen...
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Titel: Media Aetas

Art des Spiels: Legespiel
Autor: Marc André
Verlag: Board Game Box
Jahrgang: 2025
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 50 Minuten
Preis: Euro 33,90

Einleitung

Ach, das ist babyleicht.

Das Objekt dieser Re-
zension ist der Nachfolger
des Spiels “Majesty”, erschie-
nen 2017 beim Verlag “Hans
im Gliick”. Und da ich dieses
bereits vor acht Jahren re-
zensiert habe, brauche ich
lediglich meine alten Unter-
lagen hervorkramen, den
Text kopieren und nur hier
und da ein bisschen um-
modeln, ein wenig abéndern.
Fertig. Eine Sache von ein
paar Minuten, und schon hat

Franky wieder eine brand-
neue Spielekritik verfasst.
Ha!

Beim Durchlesen der
Spielanleitung kommen mir
dann doch ein paar Zweifel.
Ist dies tatsdchlich noch
dasselbe Spiel? Das klingt fiir
mich nun vollig anders. Ich
farchte, ich muss “Media Ae-
tas” - so der Titel der Neuheit
- doch ein paar Mal durch-
spielen und einen ganz neu-
en Text schreiben. Wenig-
stens das Spielziel bleibt
gleich: Unser mittelalter-
liches Gebiet so zu gestalten,
dass es den hochsten Ertrag
abwirft.

Spielbeschreibung

Unser mittelalterliches
Lehen besteht anfangs ge-
rade mal aus einem Ge-
treidefeld, einer Miihle, ei-
nem Dorf, einem Schutz-
wall, eitnem Markt, einer
Kaserne, einer Kirche und
einem Palast, alle in dieser
Reihenfolge auf unserer
Lehenstafel abgebildet.
Allein damit lasst sich kein
Blumentopf gewinnen, ge-
schweige denn sich gegen
die konkurrierenden Le-
hensherren durchsetzen.
Wir miissen also unbedingt
unser Lehen erweitern. Da-
fur dienen uns zwei Figuren:
Unsere wichtige Herren-
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figur, sowie der nutzliche
Spéher.

Die Liegenschaften,
mit denen wir unser Lehen
vergroflern konnen, kom-
men auf Plattchen vor und
tragen ruckseitig eine Zahl
zwischen 1 und 23. Vom gut
gemischten Stapel bilden wir
vier Reihen. Fiir jede Reihe
nehmen wir um ein Platt-
chen mehr als Mitspieler,
und sortieren diese in auf-
steigender numerischer Rei-
henfolge von links nach
rechts. In Startreihenfolge
stellen wir zu Beginn unsere
Herrenfigur auf ein freies
Plattchen der ersten Reihe.
Unterhalb dieser Auslage
legen wir 4 zufillig gezogene
Ereigniskarten ebenfalls
offen aus.

Und so gehen wir dann
bei der Umsetzung unserer
Expansionspléne vor: Nach-
dem wir das leere Plattchen
in der aktuellen Reihe ent-
fernt haben, sind wir - in
Zugreihenfolge von links
nach rechts - an der Reihe
und fihren in unserem Zug
folgende vier Schritte
durch:

1. Wir setzen unsere Her-
renfigur auf ein freies
Plattchen der nédchsten
Reihe.



For n n
Media A “
2. Wir nehmen die Liegen-
schaft, die wir soeben ver-
lassen haben, und platzieren
sie liber dem passenden Feld
unserer Lehenstafel.

3. Wir fithren den Spezial-
effekt dieser Liegenschaft
aus, der von der Art der
Liegenschaft abhingt (bei-
spielsweise bei einem “Ge-
treidefeld” 1 Miinze pro
Bauernsymbol in unserem
ganzen Lehensgebiet erhal-
ten).

4. Wir nehmen das
Einkommen, wel-
ches vor allem davon
abhingt, wie viele
Plattchen dieser Lie-
genschaftsart sich
bereits in unserem

Lehen befinden.

Haben wir alle
unseren Spielzug
ausgefiihrt, fullen wir - nach
bereits beschriebener Weise
- die freigewordene Reihe
wieder mit Plattchen vom
Stapel auf.

Jeweils nach 4 Runden
findet ein Ereignis statt,
indem der Effekt der au-
Berst linken, offenen Ereig-
niskarte angewendet wird,
und die Karte anschlieBend
umgedreht wird. Durch ein
Ereignis kénnen wir Mun-
zen erhalten oder verlieren,
so verhilft uns zum Beispiel
"Allianz" zu 3 Miinzen pro
Palast und pro Kirche in
unserem Lehen. Manchmal
trifft es jedoch auch unsere
Liegenschaften direkt. So

miissen wir etwa bei “Bau-
ernaufstand” einen unserer
Palaste auf unseren Fried-
hof legen.

Nach 16 Runden
endet die Partie. Fur jede
Liegenschaftsart, die wir
nicht in an unseren Le-
henstafel haben, verlieren
wir noch 10 Miinzen. Wei-
sen wir danach noch die
hochste Anzahl an Miin-
zen auf, werden wir zum
einflussreichsten Herren des
Konigreichs und gewinnen
das Spiel.

Fazit

“Media Aetas” ist zwar
wie “Majesty” im Mittel-al-
ter angesiedelt (“media ae-
tas” ist sogar die lateinische
Bezeichnung fiir diese Epo-
che), trotzdem unterschei-
det es sich auch thematisch
ein wenig von diesem. Beim
alten “Hans im Gluck”-Spiel
verwaltet jeder Spieler als
royaler Herrscher sein ei-
genes Konigreich und setzt
- um die leeren Schatz-
kammern zu fiillen - in die
Gebaude neue Untertanen
in Form von Personenkar-
ten ein. Bei “Media Aetas”
hingegen geht es fur uns
Lehensherren darum, unser
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anfangs bescheidenes Le-
hen mit neuen Liegen-
schaften zu erweitern.
Neues Land gegentiber neu-
em Personal sozusagen.

Die Unterschiede sind
spielmechanisch noch
gravierender. Bei “Majesty”
erhielten wir neue Perso-
nen aus einer Marktreihe.
Die vorderste Personenkar-
te war umsonst. Wollten wir
aber eine andere Karte neh-
men, mussten wir auf jede
ubersprungene Karte einen
Meeple stellen, was uns zu
sorgfaltigem Meeple-
Management zwang.

Die Art und
Weise, wie wir nun an
neue Liegenschaften
gelangen, erinnert
hingegen an das
mehrfach ausge-
zeichnete “Kingdo-
mino”’, denn nun ent-
scheidet die Reihen-
folge in der aktuellen Reihe,
wann wir unsere Aktion
durchfithren, und wann wir
eine Liegenschaft der
nachsten Reihe wéihlen
kénnen. Und wie beim “Spiel
des Jahres 2017” werden
beim Erstellen der Reihen
die Plattchen nach ihrer
Wertigkeit geordnet.

Was beinahe unverin-
dert blieb, sind die unter-
schiedlichen Liegen-
schaftsarten, auch wenn
sie frither durch Personen
dargestellt wurden. Eben-
falls gleichgeblieben ist, dass
das Einkommen kumula-
tiv steigt. Je mehr Liegen-
schaften einer Sorte wir

Fortsetzung von
sMedia Aetas®

haben, desto mehr Miinzen
erhalten wir als Einkom-
men. Die meisten Liegen-
schaften schiitten dabei so-
gar Miinzen fiir eine andere
Liegenschaftsart aus. So
erhalten wir etwa mit jedem
gerade angebauten “Dorf” 2
Miinzen pro Dorf und pro
Mauer in unserem Lehen.

Besonders interessant
und daher auch begehrt
sind Kirchen und Paléste.
Mit einer “Kirche”
erhalten wir eine
Bonusmiinzen-
marke, mit der das
Einkommen einer
beliebigen Liegen-
schaftsart erhoht
werden kann. Und
durch einen “Pa-
last” kommen wir
an Liegen-
schaftsmarker
heran, mit denen
wir einer unserer Liegen-
schaften eine zuséatzliche
Liegenschaftsart als Ein-
nahmensquelle hinzufi-
gen, was aulerst lukrativ
sein kann bei der Einkom-
mensgenerierung.

Waihrend wir auf diese
Weise eher konstruktiv zu
Werke gehen, gibt es - wie
schon beim Vorginger -
einige aggressive, ja sogar
destruktive Elemente.
Errichten wir beispielsweise
eine “Mihle”, mussen uns
alle Mitspieler, die weniger
Miihlen als wir besitzen,
Miinzen abgeben. Noch
direkter funktioniert eine
“Kaserne”, denn bauen wir

so eine Liegenschaft an,
miissen uns alle Spieler,
deren Mauern zu wenig
Schutz davor bieten, 2
Miinzen abtreten und
verlieren obendrein noch
ihre duBerst links angelegte
Liegenschaft, welche sie
daraufthin auf ihren Fried-
hof legen miissen. Wenig-
stens ist sie dort nicht end-
giiltig verloren, denn mit
einem “Dorf” kann eine Lie-
genschaft auf dem Friedhof
wieder ins Lehen zuriick-
geholt werden.

“Media Aetas” besitzt
also einen doch recht hohen
Argerfaktor, auch wenn
wir uns mit entsprechenden
MafBnahmen davor schiitzen
konnen. Diese aggressive
Interaktion liegt sicher nicht
jeden, und wer lieber unge-
stort vor sich herwerkelt
und optimiert, wer wenig
Frusttoleranz aufweist,
sollte sich lieber einem an-
deren Spiel zuwenden. Die-
ser Umstand wird mit
Sicherheit auch der Grund
sein, warum die Altersan-
gabe gegeniiber dem ur-
spriinglichen Spiel (“ab 7
Jahren”) nun gleich um 3
Jahre auf “ab 10 Jahren”
angehoben wurde.
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Schon ist, dass die
Effekte und Einkommen
aller Liegenschaftsarten
sehr tibersichtlich auf einer
Doppelseite der vorbildlich
gestalteten Spielanlei-
tung nachzulesen sind.
Auch die Effekte aller Er-
eigniskarten sind prakti-
scherweise auf der Ruck-
seite angefiihrt. Insgesamt
muss der redaktionellen
Bearbeitung ein groBes Lob
ausgesprochen werden,
denn auch das Spielmate-
rial gefillt mir - sowohl was

die Illustrationen
als auch seine
Qualitat anbelangt -
sehr gut. Die Réan-
der der Liegen-
schaftsplattchen -
aus dickem Karton
- sind derart ge-
formt gestaltet, dass
sie nur an der rich-
tigen Stelle pass-
l genau angelegt
werden konnen,
wodurch Spielfehler ver-
mieden werden.

Taktisch ist es sinn-
voller, sich auf wenige un-
terschiedliche Liegen-
schaften zu konzentrieren.
Durch die kumulativen
Steigerungen lassen sich so
hohere Einnahmen erzie-
len. Zwar verlieren wir am
Spielende 10 Miinzen pro
nicht vorhandener Liegen-
schaftsart, aber dies konnen
wir durch geschickte Fo-
kussierung, zusammen mit
passenden Bonusmiinzen-
marken und/oder Liegen-
schaftsmarken (durch Kir-
che bzw. Palast) mehr als
kompensieren. Und manche



For n n
Media A “
Liegenschaftsarten konnen
wir auch gut miteinander
kombinieren, um eine Art
Synergieeffekt zu erzielen.

Ein Glucksanteil ist
sicher vorhanden. Umso
wichtiger ist es, die Aktionen
unserer Mitspieler und ihre
moglichen Optionen in un-
serer Planung zu beriick-
sichtigen. Dennoch wiirde
ich “Media Aetas” eher zu
den gehobenen Familien-
spielen als zu den Kenner-
spielen zéhlen. Also solches
ist es aber auf jeden Fall zu
empfehlen.

p.S.: “Majesty” vom
selben Autor ist im Jahre
2017 beim Verlag “Hans im
Gliick” erschienen.

Game News -
Wertung
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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 Stra3e 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 Demo-
exemplare.

Die sehr grof3ziigigen
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
Arbeit ein paar schone Stun-
den beim Spielen im Ge-
schift (iibrigens in Oster-
reich eine Novitit) zu ver-
bringen. Sollte irgendwas
gerade nicht lagernd sein,
kann es gerne bestellt wer-
den. Daniel bemiiht sich,
auch ausgefallene Exoten
und seltene Neuerscheinun-
gen zu bekommen.

r
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Game News - Spielekritik

Das Mittelalter wird in Europa ja zwischen
dem 6. und dem 15. Jahrhundert angesiedelt.
Da passt das folgende Spiel ja ganz gut rein,
lebte der Herrscher, um den es darin geht,
doch in der ersten Hilfte des 13. Jahrhun-
derts...

Titel: Stupor Mundi
Art des Spiels: Aufbau-
und Deckbauspiel
von: Nestore Mangone
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2025
Spielerzahl: 1 - 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 90 bis 150 Min.
Preis: ca. Euro 49,--

Einleitung

“Stupor Mundi”? Klingt
0, als ob Lord Voldemort ei-
nen méchtigen Zauber-
spruch (“Stupor!”) ausfiihrte,
um die ganze Welt (“Mundi”)
erstarren zu lassen.

Irrtum, das stammt aus
dem Lateinischen und be-
deutet tibersetzt “Das Wun-
der der Welt”. Diese Be-
zeichnung erhielt Friedrich

II., Kaiser des Heiligen R6-
mischen Reiches, den viele
Historiker als den ersten
modernen Herrscher Euro-
pashalten. Im gleichnami-
gen Spiel werben wir als
Gefolgsleute des Kaisers
Verbiindete an, treiben den
Ausbau unserer Burg voran
und fordern Fachkrafte, um
zu Ruhm und Ehre - wie
gewohnt in Siegpunkten
festgehalten - zu gelangen.

Spielbeschreibung

Unsere “Burg” kann
man eigentlich zu Beginn
garnicht sobezeichnen, be-
steht sie doch lediglich aus
einer Mauer und einem
Turm. Verbiindete haben
wir auch noch garkeine an-
werben koénnen, und un-
sere Fachkrifte stehen
noch aufihren Startfeldern,
konnen also praktisch noch
gar nichts. Wir merken
schon: Da wartet noch jede
Menge Arbeit auf
uns.

Wenigstens ha-
ben wir schon ein
paar Ressourcen,
namlich 1x Steinund
1x Getreide, welches
wir auf unserem
Spieltableau la-
gern, sowie ein paar
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Augustalen, die Wahrungin
”Stupor Mundi”. Die fiir un-
sere Burg noch notwen-
digen Bauteile - Mauern,
Turme, Hauptgebdude -
warten dort ebenfalls auf
ihren Einsatz. Am unteren
Rand des Tableaus gibt es
funf Slots fiir Aktions-
karten, einen sechsten
konnen wir uns im Laufe
der Partie noch freischalten.

Die Aktionskarten
sind der Motor all unserer
Bestrebungen. Unser Start-
set besteht aus einem fur
alle Hauseridentischen Satz
aus 8 Aktionskarten, sowie
zwel fur unser Haus spezi-
fischen Karten. Nachdem
wir alle unsere 10 Karten
gut gemischt haben, neh-
men wir 5 Karten auf die
Hand.

Eine Spielrunde ist
in zweil Phasen struktu-
riert. In der ersten Phase
(“Aktionsphase”) fithren




Fortsetzung von
wStupor Mundi“

wirim Uhrzeigersinn unse-
re Spielziige aus, indem wir
zuerst unser Schiffbewegen
diirfen (“Reisen”) und dann
eine Aktionskarte ausspie-
len. Das Reisen (die erste
Bewegung im Uhrzeiger-
sinn ist kostenlos, jede wei-
terekostet 1 Augustale) dient
dazu, unser Schiff auf einen
Ort zu bewegen, um dort
Zugang zu neuen Aktions-
karten, zu verschiedenen
Verbiindeten und zu Mark-
ten mit vorteilhaften
Tauschkursen fiir die an-
schliefende Aktion zu erhal-
ten.

Danach missen wir
eine Aktionskarte spie-
len. Dazu nehmen wir eine
Karte aus unserer Hand und
legen sie an einen freien Slot
unterhalb unseres Tab-
leaus. Dabei haben wir die
Wahl, die Karte offen aus-
zulegen und damit ihre an-
gegebene(n) Fahigkeit(en)
zu nutzen, oder sie statt-
dessen verdeckt zu plat-
zieren. In diesem Fall diirfen
wir eine der beiden auf dem
Tableau selbst aufgedruck-
ten Aktionen nutzen, die an
diese Karte grenzen.

Die Start-Aktionen
liefern uns hauptsichlich
Ressourcen (1 Stein, 1 Ge-
treide oder 3 Augustalen).
Die Slots unseres Spiel-
tableaus bieten uns folgende
5 Aktionen:

* Fachkraft fordern

Wir bewegen eine
unserer drei Fachkraft-
Figuren auf einem der drei
Pfade vorwérts, wofiir zum
Teil Kosten (in Form von 1
oder 2 Getreide) zu ent-
richten sind. Die Felder brin-
gen uns gewisse Vorteile,
beispielsweise Kostenredu-
zierung beim Bau bestimm-
ter Burgteile.

* Markt
besuchen

Wir nut-
zen einen oder
beide Tausch-
kurse des
Marktes jenes
Ortes, wo sich
unser Schiff
gerade befin-
det.

* Burgteil bauen

Wir errichten einen
Burgteil zu den aufunserem
Burgtableau angegebenen
Kosten (meist ein oder
mehrere Steine, manchmal
zusitzlich Getreide). Dies
verschafft uns einerseits
bestimmte Vorteile, so er-
hohen gebaute Mauern un-
sere Lagerkapazitidt fur
Stein und Getreide (anfangs
bloB 3), oder schaffen Tiirme
Platz fur weitere Verbun-
dete (zu Beginnnur 1). Abge-
schlossene Seiten unserer
Burg bringen uns sofort ei-
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nen Bonus, sowie ein Ein-
kommen am Ende jeder
Runde.

* Verbiindeten anwer-
ben

Nachdem wir die
Kosten (2 oder 3 Getreide)
entrichtet haben, nehmen
wir ein Verblindeten-Platt-
chen jenes Ortes, an dem
sich unser Schiff aktuell
befindet, und legen es auf
einen freien Platz unseres
Tableaus, wo sie uns am
Ende jeder Runde mindes-
tens 1 Siegpunkt bringen,
eventuell noch 2 weitere
Siegpunkte, wenn die da-
raufabgebildete Bedingung
erfullt wird.

* Aktionskarte kaufen

Wir kaufen eine der
Aktionskarten, welche am
aktuellen Orts unseres
Schiffs ausliegen, woftir wir
-jenach Art - entweder Au-
gustalen bezahlen oder eine
Karte aus unserer Hand
oder unseres Ablagestapels
entsorgen miussen. Wir
diirfen die Aktion dieser
Karte sofort einmal aus-
fiihren und nehmen die Kar-
te anschliefend auf die
Hand.

Haben wir alle gepasst,
weil wir keine Karte mehr
ausspielen konnen, folgt die
zweite Phase der Runde: Die
Endphase. In dieser legen
wir zuerst alle ausgespielten
Karten und beliebig viele,
welche wir noch auf der
Hand halten, auf den Ab-
lagestapel und ziehen dann
auf unser Handlimit nach.
Danach erhalten wir unser

Fortsetzung von
»Stupor Mundi“
Burgeinkommen fiir abge-
schlossene Seiten unserer
Burg, sowie unser Verbiin-
deteneinkommen (1 Punkt
pro Verbiindeten plus even-
tuelle Bonuspunkte). Nach-
dem die Auslage an Aktions-
karten und Verbundeten-
plattchen auf dem Reise-
spielplan wieder auf-
gefullt wurde, geht’s
mit der néch-sten

Runde weiter.

Die Partieendet
nach jener Runde, in
der ent-weder einer
von uns seine Burg
vollendet hat, oder
wenn kein Edikt oder
keine Aktionskarte
mehr nachgefullt
werden kann. In einer
Schlusswertung bekom-
men wir noch Punkte fur
unsere Burg (1 Punkt pro
Burgteil), sowie Zusatz-
punkte fiir diejenigen Spie-
ler mit den meisten und
zweitmeisten Burgteilen (+
4 bzw. + 2). Unser verblie-
benes Getreide und Stein
wird noch in je Augustalen
umgewandelt, fur je sechs
Augustalen erhalten wir
noch 1 Siegpunkt. Haben wir
insgesamt die meisten
Siegpunkte, erweisen wir
uns als treuester Gefolgs-
mann Friedrich II. und ge-
winnen das Spiel.

Fazit

“Stupor Mundi”ist auf-
grund der Menge, als auch
der Art der darin enthal-

tenen Mechanismen ein-
deutig dem gehobenen
Kennerspielbereich,
vielleicht auch bereits den
Expertenspielen zuzu-
ordnen. Es ist stark ver-
zahntund verlangt von uns
Spielern doch ein gewisses
Mal an Planung, an Taktik
und an vorausschauender
Uberlegung.

Das Handling mit den
Aktionskarten dhnelt sehr
dem eines Deckbauspiels:
Schwachere Startkarten,
die Moglichkeit des Erwerbs
starkerer Karten, welche
bessere und/oder mehr Ak-
tionen erlauben. Interes-
sant ist, dass Karten nicht
nur mit Miinzen bezahlt
werden konnen, einige
Karten erfordern statt-
dessen das Entsorgen einer
anderen Karteausder Hand
oder dem Ablagestapel.
Erfahrene Deckbauspieler
wissen, dass mit einem
schlankeren Deck die Chan-
cen steigen, die effekti-
veren Karten ofter auf die
Hand zu bekommen.

Dennoch stellt das
“deck building” keinen
Hauptmechanismus dar,
denn wir konnen die Karten
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alternativ ja auch verdeckt
ausspielen, und da spielt die
Starke einer Karte tiber-
hauptkeine Rolle. In diesem
Fallist es wichtiger, die Slots
geschickt zu wah-len, um
uns nicht in Folge wichtige
Aktionsmoglich-keiten zu
verbauen.

Beider Wahl eines Slots
kommt es auch sehr
auf das richtige Ti-
ming an, um im pas-
senden Moment die
notigen Ressourcen
zur Verfiigung zu ha-
ben. Der Bau eines
bestimmten Haupt-
gebaudes erlaubt uns,
sogar beide an einem
Slot angrenzenden
Aktionen durchzu-
fithren. Dies wirkt auf

den ersten Blick recht toll, in

der Praxis konnen wir diese

Chance allerdings nichtallzu

oft nutzen.

Wollen wir eine neue
Aktionskarte erwerben,
stehten uns dafiir nur jene
zur Auswahl, wo sich unser
Schiff zur Zeit befindet. Die
Schiffsbewegung muss
allerdingslaut Spielregel vor
dem Ausspielen einer Karte
erfolgen. Es liegt an jeder
Spielrunde selbst zu ent-
scheiden, wie streng diese
Abfolge eingehalten wird.
Wo sich unser Schiff aufhilt,
ist Gbrigens nicht nur fur
Aktionskarten, sondern
auch fur Markte und Ver-
biindete ausschlaggebend.

Um Verbiindete an-
zuwerben, brauchen wir
Getreide und einen freien



Fortsetzung von
wotupor Mundi“

Platz aufunserem Tableau,
den wir eben rechtzeitig
vorher freigemacht haben
sollten. Ein Verbiindeter
bringt zumindest einen
Punktin der Endphasejeder
Runde. Unser Ziel sollte es
aber sein, jeweils 2 Zusatz-
punkte zu generieren. Dies
liegt aber nicht alleinin un-
serer Hand.

Entscheidend dafiirist
der Fortschritt von Kai-
ser Friedrich II. hochst-
personlich. Jenach Verbtun-
deten braucht dieser dazu
namlich entweder bei “Ge-
treuen” ein Mindestmal3 an
gewissen Elementen (z. B. +
2 Siegpunkte, wenn der
Kaiser mindestens 3 Tiirme
in seiner Burg hat), oder wir
miissen - im Falle von soge-
nannten “Unabhingigen”
- in bestimmten Bereichen
besser sein als der Kaiser (z.
B.+2 Siegpunkte, wenn wir
mindestens so viele Augus-
talen besitzen als er).

Kaiser Friedrichs Fort-
schritt wiederum wird von
uns allen gesteuert. Jedes
Mal, wenn wir ein Edikt er-
lassen, was meist durch den
Bau an unserer Burg pas-
siert, diirfen wir eines der

ausliegenden Edikte
wiéhlen und die da-
rauf angegebenen
Symbole aktivieren.
Fir jedes Symbol
diirfen wir uns ent-
scheiden, ob wir das
entsprechende Ele-
ment Friedrichs
Palast hinzufiigen oder
daraus entfernen. So
kann es durchaus auch
geschehen, dass bereits
errichtete Burgteile wieder
abgerissen werden. Dieser
hochinteressante Mecha-
nismus sorgtin einem Spiel,
das hauptséachlich solitar
verlauft, fur willkommene
Interaktion. Es gilt fiir uns
also, nicht nur auf unsere
eigene Burg zu schauen,
sondern stets auch einen
Blick auf unsere Konkur-
renzzu werfen, was diese so
braucht, was sie plant, etc.

Ein weiterer interes-
santer Mechanismus sind die
Fachkrifte. Fir die Be-
wegung einer unserer drei
Fachkraft-Figuren auf ei-

nem der insge-
samt drei Pfade
bendtigen wir oft
Getreide. Vonuns

- e h besetzte Felder

- bieten einen dau-
erhaften Vor-

- teil, beispiels-

weise ein erhoh-

tes Handkarten-

limit, eine Kos-
tenreduktion beim Erwerb
von Aktionskarten oder von
Verbiindeten, oder Extra-
Siegpunkte fiir den Bau
bestimmter Burgteile, etc.
Das Stadtbonuspléattchen,
also dasletzte Feldjedes Pfa-
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M TS FTaxs
des, gestattet oft den kos-
tenlosen Bau eines Burg-
teils, wird danach aber aus
dem Spiel entfernt.

“Stupor Mundi” wére
jedoch kein Expertenspiel,
gibe esnicht die Moglichkeit,
an mehreren Stellschrauben
zu drehen, das Spiel fiir zahl-
reiche Partien abwechs-
lungsreich zu gestalten.
Hier passiert dies durch den
variablen Aufbau des Ar-
beitsbereichs (= die Pfade fiir
die Fachkréfte), der Markte,
der Verbiindeten, der Akti-
onskarten. Sobietet sich uns
immer wieder eine neue
Ausgangssituation, die wir
“lesen” und unsere Spiel-
weise dementsprechend
anpassen konnen. Auch die
vier Hauser unterscheiden
sich - wie bereits erwahnt -
geringfiigig durch zweil
spezielle Startaktionskar-
ten.

Bei vielen Experten-
spielen gibt es am Ende fur
alles Mogliche Siegpunkte.
Hierist die Schlusswertung
uberschaubar: Neben ein
paar wenigen Piinktchen fiir
verbliebenes Material (Roh-
stoffe und Miinzen) gibt es
blof} 1 Siegpunkt pro errich-
tetem Burgteil, dazu eine
Mehrheitwertung fir die
beiden fleiffigsten Bau-

Fortsetzung von
wotupor Mundi“
meister. Maximal erzielen
wir auf diese Weise etwa 20

Siegpunkte.

Entscheidend fiir den
Spielsieg ist allerdings, be-
reits wiahrend der Partie
Punkt fur Punkt zu sam-
meln. Dies ermoglichen uns

einerseits - wie schon be-
schrieben - die Verbtindeten.
Aber auch unsere Fach-
krafte auf punktetrichtige
Felder zu setzen, ist viel-
versprechend. Beschert uns
ein Feld etwa jedes Mal 3
Siegpunkte, wenn wir eine
Aktionskarte kaufen, mis-
sen wir dann halt die ange-
gebene Aktion so oft wie
moglich durchfithren. Dies
erfordert geschickte Pla-
nung und ein gutes Timing.

Auch wenn einzelne
Mechanismen nicht allzu
schwierig und schon gar
nichtoriginell sind, stellt uns
deren Verkntiipfung doch vor

eine anspruchsvolle Her-
ausforderung. “Stupor
Mundi” bietet uns viele Mog-
lichkeiten zum Optimieren.
Es gilt mal da einen Bonus,
da einen Zusatzeffekt
abzu-greifen. Dennoch
geht ein Spielzugrecht
rasch vonstatten, so-
dass sich die Spiel-
dauer trotz der hohe-
ren Komplexitat in
Grenzen halt. Nur mit
notorischen Dauer-
griblern und in Voll-
besetzung kann die 2
Stunden-Marke deut-
lich tiberschritten wer-
den.

Jetzt muss nur
mehr das Spielma-
terial noch extra er-
wahnt werden. Es ist
reichhaltig und macht
einen dulerst soliden Ein-
druck. Vor allem die vielen
groBen, holzernen Burgteile
sind ein echtes haptisches
Vergniigen, und die daraus
entstehenden  Burgen
machen schon was her. Die
Symbolik ist gelungen, die
Spielregel ist gut bebildert
und l4sst keine Fragen offen.
Dazu kommt noch ein An-
hang, der auf 7 Seiten alle
Symbole, Aktionskarten,
Verbiindete, Arbeitsplatt-
chen, usw. detailliert be-
schreibt.

Allesin allem kannich
“Stupor Mundi” allen Lieb-
haber und Anhédngern an-
spruchsvoller Kenner- und
Expertenspiele mit einer
gesunden Dosis Interaktion
uneingeschrinkt ans Herz
legen.
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p.S.: Friedrich II. (geb.
1194, gest. 1250), aus dem
Adelsgeschlecht der Staufer,
war ab 1212 rémisch-deut-
scher Komig, ab 1220 bis zu
seinem Tod Kaiser des ro-
misch-deutschen Reiches. Er
fithrte auch die Titel ,,Konig
von Jerusalem® und ,,Konig
vom Sizilien“.

Notenskala
Die Anzahl der Schilde be-

stimmt die - rein subjektive
- Beurteilung der Redaktion
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Spielekalender 2026

Janner

3.1. Wiirfelschinke Ried
4.1. Spieleversum Linz
10.1. Franckviertel

10.1. Brettsp. Hausruck Griesk.
13.1. Stammt. Marchtrenk
14.1. Knobelritter Traun
15.1. Stammt. Oftering
15.1. Wiirfelschinke Ried
16.1. Brettsp. Freistadt
17.1. Spieleversum Linz
21.1. Knobelritter Traun
23.1. Auwiesen

24.1. Otelo, Viocklabruck

27. - 31.1. Spielwarenmesse

Niirnberg (Grugahallen)

28.1. Knobelritter Traun

Februar

1.2. Spieleversum Linz

4.2. Knobelritter Traun

7.2. Wiirfelschinke Ried

7. 2. Spieletage Oftering
Mehrzweckhalle

10.2. Stammt. Marchtrenk

11.2. Knobelritter Traun

14.2. Brettsp. Hausruck Tollet

19.2. Stammt. Oftering

19.2. Wiirfelschinke Ried

21.2. Spieleversum Linz

21.2. Solar City Pichling

25.2. Knobelritter Traun

25.2. Stammt. Thening

27.2. Auwiesen

27.2. Brettsp. Freistadt

28.2. Otelo, Vocklabruck

Marz

4.3. Knobelritter Traun

7.3. Wiirfelschinke Ried

7. 2. Spieletage Pasching
Rathaus Pasching

8.3. Spieleversum Linz

10.3. Stammt. Marchtrenk

11.3. Knobelritter Traun

13.+ 14.3. Spielefestival

im Pfarrheim WeiRkirchen

14.3. Franckviertel

18.3. Knobelritter Traun
19.3. Stammt. Oftering
19.3. Wiirfelschinke Ried
21.3. Spieleversum Linz
21.3. Solar City Pichling
21.3. Brettsp. Hausruck Griesk.
25.3. Knobelritter Traun
25.3. Stammt. Thening
27.3. Auwiesen

28.3. Otelo, Viocklabruck

April
14. Knobelritter Traun
4.4. Wiirfelschinke Ried
84. Knobelritter Traun
10.4. Keferfeld
10.4. + 11.4. LinzCON
Keferfeld, Oed
12.4. Spieleversum Linz
14.4. Stammt. Marchtrenk
15.4. Knobelritter Traun
16.4. Stammt. Oftering
16.4. Wiirfelschinke Ried
17.+ 18.4. Brettsp. Hausruck Griesk.18.7.
184. Spieleversum Linz
22.4. Knobelritter Traun
22.4. Stammt. Thening
24.4. Auwiesen
25.4. Otelo, Viocklabruck
254. Solar City Pichling
29.4. Knobelritter Traun
Mai
1.- 3.5. JKU GAMES
J. Kepler-Uni Linz
2.5. Wiirfelschianke Ried
3.5. Spieleversum Linz
6.5. Knobelritter Traun
9.5. Franckviertel
12.5. Stammt. Marchtrenk
13.5. Knobelritter Traun

13.-17.5. Oberost. Spieletage,

20.5.
21.5.
21.5.
22.5.
23.5.
23.5.
23.5.
27.5.
27.5.

Juni

3.6.

6.6.

7.6.

9.6.

10.6.
12.6.
13.6.
17.6.
18.6.
18.6.
20.6.
20.6.
24.6.
24.6.
26.6.
27.6.
27.6.

TraunCON, Traun
Knobelritter Traun
Stammt. Oftering
Wiirfelschianke Ried
Auwiesen

Otelo, Vocklabruck
Solar City Pichling
Spieleversum Linz
Knobelritter Traun
Stammt. Thening

Knobelritter Traun
Wiirfelschidnke Ried
Spieleversum Linz
Stammt. Marchtrenk
Knobelritter Traun
Keferfeld
Franckviertel
Knobelritter Traun
Stammt. Oftering
Wiirfelschinke Ried
Brettsp. Hausruck Tollet
Spieleversum Linz
Knobelritter Traun
Stammt. Thening
Auwiesen

Otelo, Viocklabruck
Solar City Pichling
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Juli

1.7. Knobelritter Traun
4.7. Wiirfelschdnke Ried
5.7. Spieleversum Linz
8.7. Knobelritter Traun
11.7. Franckviertel

11. + 12.7. Wiener Spielefest

Austria Center Vienna

14.7. Stammt. Marchtrenk
15.7. Knobelritter Traun
16.7. Wiirfelschdnke Ried
18.7. Spieleversum Linz

Otelo, Viocklabruck

22.7. Knobelritter Traun
24.7. Auwiesen
29.7. Knobelritter Traun
August
1.8. Wiirfelschinke Ried
2.8. Spieleversum Linz
8.8. Franckviertel
11.8. Stammt. Marchtrenk
19.8. Knobelritter Traun
20.8. Wiirfelschinke Ried
21.8. Auwiesen
22.8. Otelo, Viocklabruck
22.8. Spieleversum Linz
26.8. Knobelritter Traun
September
A Knobelritter Traun
5.9. Wiirfelschinke Ried
6.9. Spieleversum Linz
8.9. Stammt. Marchtrenk
9.9. Knobelritter Traun
11.+ 12.9. Brettsp. Hausruck Griesk.
12.9. Franckviertel
16.9. Knobelritter Traun
17.9. Stammt. Oftering
17.9. Wiirfelschinke Ried
19.9. Spieleversum Linz
19.+20.9. Spieletage Kirchberg
Kirchenwirt Thening
23.9. Knobelritter Traun
23.9. Stammt. Thening
25.9. Auwiesen
26.9. Otelo, Viocklabruck
26.9. Solar City Pichling
30.9. Knobelritter Traun

Die Termine von
Oktober bis Dezember 2026
werde ich rechtzeitig in den
nichsten Monaten bekannt-
geben.
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Orléans
Mittelalterthriller
Regisseur: Reiner
Stockhausen
dlp Movies 2014
Dauer: 90 Minuten
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Der Film-Tipp
des Monats

Im Jahre 2014 sorgt e
ein Streifen bei den diver-
sen Filmfestivals  fiir
Aufsehen. Reiner Stock-
hausen, bis dahin ein guter,
aber weitgehend unbe-
kannter Regisseur brach-te
einen Film mit vollig neuen
Elementen heraus. Die Art
und Weise, wie die Prota-
gonisten - Ritter, Bauern,
Monche, Handler, etc. - ins
Geschehen traten, hatte
man bis dahin noch nicht
gesehen. Die Handlung
spielte mitten im Mittelalter
in der franzosischen Stadt
Orléans.

Der Film wurde mit
zahlreichen Filmpreisen
ausgezeichnet, und natiir-
lich fand dieses neue Film-
genres in Folge viele Nach-
ahmer. Aber auch Reiner
Stockhausen brachte noch
viele Prequels und Spin-Offs
heraus. 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



