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Am Mittwoch, 6. Mal wird‘s w1eder magisch ! (S 1.)

G/ JME

401. Ausg. 30. April ‘26
Auflage 100 Stiick (!)
36. Jg., Abo 15 Euro

TraunCON 2026

Letzter Aufruf: Nich-
ste Woche beginnen die
oberosterreichischen
Spieletage im Traunerhof.
Das gesamte verlingerte
[Wochenende um Christi
Himmelfahrt findet tradi-
tionell die TraunCON statt.

Beginn ist am Mitt-
woch, der 13. Mai um 18:00
Uhr. Geplantes Ende ist
Sonntag, der 17. Mai um ca.
17:00 Uhr. Also genug Zeit,
um (mindestens) 1 x vorbei-
zuschauen !!!

Liebe Zauberlehrlinge,

satte 30 Jahre mussten
wir warten, um endlich er-
fahren zu diirfen, wie sich
Simon von unserer in eine
magische Welt verirrt hat,
um dort zum Sorcerer zu
werden.

Gliicklicherweise hat
unser Magiermeister Frank-
dalf der Graue (kurz Fran-
ky) ja einen wahren Schatz
an Geschichten angesam-
melt, die uns die Wartezeit
auf den nichsten Teil ver-
kiirzen. Drei davon wird er
am Mittwoch, den 6. Mai. in
der Akademie der magi-
schen Kiinste im Trauner-
hof ab 18:00 Uhr zum Bes-
ten geben.

Zuerst machen wir ei-
nen Spaziergang durch den
Wald, wo uns Franky er-
klirt, welche Zwecke die
Runen und Bauwerke der
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"Druids of Edora" haben
und wie sie so lange tiber-
dauern konnten.

Danach gehts in die
Stadt, die nur deswegen
heute so friedlich ist, weil
alle "Djinn"s fein siduberlich
in Flaschen verkorkt wur-
den.

Zum Abschluss wird
noch eine "Nocturne" auf-
gefithrt. Nach all der Aufre-
gung kann ein Kkleines
Schlaflied nicht schaden.

Ich wiinsche Euch
eine magische Nacht,

Euer Oliver
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Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Die Zeit schreitet
voran, und unaufhaltsam
nidhern sich wieder die
Oberdosterreichischen Spie-
letage, auch TraunCON ge-
nannt. Wie immer finden
diese am verlingerten
Wochenende um Christi
Himmelfahrt statt. Heuer
also vom Mittwoch, den 13.
Mai 2026 (Beginn abends ab
18:00 Uhr) bis Sonntag, den
17. Mai 2026 (Ende ca. 17:00
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Uhr). Den Termin also dick,
fett und unterstrichen im
kalender ankreuzen! Das
heift also fiinf Tage lang
spielen, was das Zeug hilt.
Zu den Spielern aus ganz
Oberdosterreich gesellen sich
auch heuer wieder unsere
Freunde aus Wien, Nieder-
osterreich und dem benach-
barten Ausland.

Leider ist das Restau-
rant nicht mehr geéffnet, da
ich schon in Pension bin. Ich
werde zwar schauen, dass ja
niemand verdurstet, fiir die
Verpflegung muss ich aller-
dings um Selbstversorgung
bitten. Vielleicht bieten mei-
ne Frau und ich an einem
Abend auch ein Menii (Frit-
tatensuppe, Schnitzel mit
Beilagen) an, aber das teile
ich noch rechtzeitig mit.

Ich freue mich auf je-
den Fall schon auf ein Wie-
dersehen mit vielen be-
kannten Gesichtern und auf
unzihlige Stunden Spiele-

Hall of Games

Stichtag fiir das On-
line-Voting der ,Hall of Ga-
mes” ist diesmal Sonntag, der
17. Mai 2026 um 12:00 Uhr.
Bitte zahlreich mitvoten auf
,Whats App“!

Mai 2026
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. TraunCON

00. Spieletage

20.5. Knobelritter Traun
21.5. Stammtisch Oftering
21.5. Wiirfelschinke Ried
22.5. Auwiesen
22.5. Brettspieltr. Freistadt
23.5. Otelo, Vocklabruck
23.5. Solar City Pichling
23.5. Spieleversum Linz
27.5. Knobelritter Traun
27.5. Stammtisch Thening

spaly!
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Game News - Spielekritik

Zauberei - da dankt man gleich an Hexer,
Zauberer, Magier, Illusionisten, etc. Dabei
gab es der Magie kundige Menschen schon
viel friither, etwa bei den Kelten...

WBA

“!

Titel: The Druids of Edora
Art: Wiirfeleinsetzspiel
Autor: Stefan Feld

Verlag: alea Spiele
Jahrgang: 2025
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: Euro 53,90

Einleitung

Druiden? Was weil3 ich
dariiber zu berichten? Es
sind dies doch so eine Art
keltische Priester, die mit
Sicheln Misteln von den
Baumen schneiden und zu-
sammen mit anderen Heil-
krdutern wundersame
Tranke brauen. Die ihre
Rezepte nur miindlich wei-
tergeben, sodass keine
Nichteingeweihten ihre Ge-
eimnisse erfahren. Und die
sich einmal im Jahr im
Karnutenwald mit anderen
Druiden treffen.

Zugegeben, recht viel
ist dies nicht. Das meiste
stammt zudem aus dersel-
ben Quelle, ndmlich den As-
terix-Heften, die ich als

Junge (und auch heute
noch) regelrecht ver-
schlang. Mehr ist aber auch
nicht notig, um im Spiel “The
Druids of Edora” in die Rolle
von weisen Druiden und er-
fahrenen Priesterinnen zu
schlupfen. Als solche ziehen
wir durch den mystischen
Zauberwald mit beeindru-
ckenden Kultplatzen und
verschlungenen Pfaden und
versuchen, mit geschicktem
Einsatz von Proviant und
Wiirfeln auf unterschied-
liche Weise moglichst viel
Prestige zu gewinnen.

Spielbeschreibung

Der Zauberwald muss
aber zuallererst aus Platt-
chen und Randteilen - sozu-
sagen modular - zusam-
mengesetzt werden. Dabei
miussen wir darauf achten,
dass jeder kreisrunde Kult-
platz, der auf diese Weise
entsteht, aus genauso vielen
Aktionsfeldern besteht, wie
Druiden mitmachen. An
jedes Randfeld platzieren
wir Dolmen, wobei stets ein
Mindestabstand zwischen
zwei gleichfarbigen Dolmen
eingehalten werden muss.
Neben dem Zauberwald
platzieren wir den Uber-
sichtsplan, den sechssei-
tigen Orakelplatz mit je
zweil offenen Steintafeln an
jeder Seite, sowie alle 18
Zaubertranke, sorgsam
nach ihren Kosten (1 bis 6
Misteln) sortiert.
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Auch personlich haben
wir einiges vorzubereiten.
Wir miissen unser Spieler-
tableau mit je 6 Stelen und
Menhiren bestiicken, unse-
re 12 Heiltrank-Marker mi-
schen und offen zuféllig auf
die dafiir vorgesehenen Fel-
der im unteren Bereich des
Tableaus legen. Daneben
legen wir unser Heiltranke-
tableau bereit.

Von den 13 Wiirfeln in
unserer Farbe werfen wir
zuerst neun Wirfel und
platzieren sie auf das Uber-
sichtstableau. Die verblie-
benen 4 Wiirfel wirfeln wir
ebenfalls. Zusammen mit 15
Proviant bilden sie unseren
Startvorrat. Nachdem wir
eine zufiallige Steintafel ge-
zogen und unsere Drui-
denfigur auf eines der vier
Startfelder des Zauberwalds
gestellt haben, kann’s auch
schon losgehen.

Die Partie verlauft im
Uhrzeigersinn. Sind wir an
der Reihe, fithren wir nach-
einander sieben Schritte
durch:

. Bewegung

. Wiirfel platzieren
. Wettstreit

4. Aktion

5. Feuer

6. Dolmen

7. Heilkrauter

W DN =

Ich habe alle 7 Schritte
nur der Vollstandigkeit hal-
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ber angegeben. Die Schritte
3, 5, 6 und 7 werden jedoch
nur unter bestimmten Vor-
aussetzungen ausgefiihrt,
sodass ich mich hier auf die
wichtigsten Schritte kon-
zentriere.

1. Bewegung

Als erstes miissen wir
unsere Druidenfigur vom
momentanen Kultplatz zu
einen beliebigen anderen
Kultplatz bewegen, wo noch
kein Wiirfel unserer Farbe
liegt. Jeder Kultplatz, den
wir dabel betreten, kostet
uns 1 Proviant. Fur jeden
dunklen Waldbereich, der
durchschritten wird, mus-
sen wir einen zusitzlichen
Proviant abgeben.

2. Wiirfel platzieren

Dort angekommen,
wahlen wir als nichstes ein
freies Aktionsfeld aus und
setzen einen beliebigen
Wiirfel aus unserem per-
sonlichen Vorrat darauf.
Auch hier entstehen Kos-
ten, und zwar in Form von 1
Proviant pro Wirfel-
punkt.

4. Aktion

In diesem Schritt fiih-
ren wir die Aktion des Fel-
des aus, auf das wir unsere
Figur gesetzt haben. Dies

sind die moéglichen Aktio-
nen:

A) Proviant/Wiirfel (wir
nehmen uns entweder 12
Proviant oder 3 Wiirfel

B) Wissen (wir ricken
unseren Wissensmarker 2
bzw. 3 Schritte vor)

C) Sichel (wir rii-
cken unsere Sichel
2 bzw. 3 Felder vor
und l6sen Heilkriu-
ter aus)

D) Steintafel (wir
nehmen uns 1
Steintafel aus der
Auslage und erhal-
ten Boni)

E) Misteln (wir
nehmen uns Misteln und
diirfen zudem Zaubertranke
brauen)

F) Amulett (wir legen 1
Edelstein auf unser Amulett
und erhalten den Bonus)
G) Menhir (wir errichten 1
Menhir und nehmen uns den
entsprechenden Bonus)

H) Stele (wir errichten 1
Stele und nehmen uns den
entsprechenden Bonus)

Alternativ kénnen wir
eine Notaktion (“Druide in
Noten”) wiahlen und uns 6
Proviant und einen unserer
Wiirfel aus dem allgemeinen
Vorrat nehmen. Dies wollen
wir aber tunlichst vermei-
den und nur dann machen,
wenn wir keinen Wirfel
und/oder nicht mehr aus-
reichend Proviant haben, um
einen normalen Spielzug
durchzufiithren.

Das Spielende wird
eingeldutet, sobald ein Drui-
de alle seine 13 Wiirfel auf
Kultplatzen einsetzen konn-
te. Die Runde wird noch zu
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Ende gespielt, sodass wir alle
gleich oft dran waren. In
einer Schlusswertung er-
halten wir - zu den wéahrend
der Partie gesammelten Pre-
stigepunkten - noch Punkte
far unsere Kristalle, fir
erfiillte Steintafeln und fir
die Position unserer Sichel
auf der Sichelleiste. An-
schlieBend werden die
Kultplatze “bereinigt”, das
heilfit nur der Wiirfel mit
dem hochsten Wert darf dort
liegenbleiben. Danach erhal-
ten wir fiir unsere verblie-
benen Wiirfel, sowie die dort
platzierten Stelen und Men-
hire Punkte, ndmlich ent-
sprechend des Multiplika-
tors unseres Markers auf der
Wissensleiste. Haben wir
insgesamt das hochste
Prestige erreicht, konnten
wir den Druidenwettkampf
fiir uns entscheiden.

Fazit

Die Spielregeln sind
doch recht umfangreich,
immerhin fasst die Spiel-
anleitung 12 Seiten, plus
noch ein Anhang, der die un-
terschiedlichen Zauber-
tranke und Steintafeln
detailliert beschreibt. Dazu
kommt noch, dass sich die
Regeln kaum kiirzen lassen.
Die ubliche Einteilung in
Spielbeschreibung (iiber-
sichtliche Regelerklarung)
und Fazit (spielmechanische
Konsequenzen der Regeln
und personliche Eindrucke)
ist daher nicht so einfach zu
l6sen, ohne die Beschrei-
bung tiberbordend ausfallen
zu lassen. Ich habe mich da-
her entschieden, in der Be-
schreibung nur die wich-
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tigsten Schritte zu erlau-

tern.

Der Kern von “The
Druids of Edora” ist der
Wiirfeleinsatz. Das Beson-
dere hier ist, dass wir sowohl
fir die (verpflichtete) Bewe-
gung unseres Druiden auf
ein neues Einsetzfeld (Kult-
platz), als auch fiir die Stiarke
des gewidhlten Wiirfels Kos-
ten in Form von Proviant zu
entrichten haben. Eine raf-
finierte Regelung, da wir so
gezwungen sind, fir die
grundsatzlich besseren, ho-
heren Wiirfel mehr Proviant
besorgen zu missen.

Wenn auch fir die mei-
sten Aktionen der Wert ei-
nes Wiirfels egal ist (nur bei
der Aktion “Stele errichten”
erweisen sich hohe Wiirfel
wirklich als sinnvoll), so hat
er doch zwei Auswirkun-
gen: Beim Wettstreit
(Schritt 3) erhalt, wenn auf
einem Kultplatz mehr als ein
Wiirfel platziert wird, jener
Druide mit dem hoéheren
Wirfel 2 Siegpunkte. Und
bei der Schlusswertung
werden von jedem Kultplatz
alle unterlegenen, also nied-
rigeren Wiirfel entfernt, so-
dass nur der verbliebene
Wiirfel (mitsamt allen auf
dem Kultplatz errichteten
Stelen und Menhiren) sei-

nem Besitzer Punkte brin-
gen kann. In beiden Fallen
wird ein Gleichstand tbri-
gens mit der besseren Posi-
tion auf der Wissens-
leiste aufgelost.

Eine weitere Be-
sonderheit ist, dass die
Wiirfel lediglich an-
fangs geworfen wer-
den. Fir den Rest der
Partie jedoch bleibt -
mit nur wenigen Aus-
nahmen - der so festgestellte
Wert jedes Wirfels gleich.
Mir gefillt diese Asymme-
trie, bei der wir uns nach
den so zufallig ermittelten
Wirfelwerten richten, un-
sere Spielweise darauf
einstellen miissen. Vor allem
den Nachschub an Provi-
ant und Wirfeln missen
wir standig im Auge behal-
ten, um nicht mangels eines
dieser Sachen eine Notak-
tion durchfithren zu mis-
sen. Eine solche bedeutet
meist, einen Wiirfel weniger
einsetzen zu konnen als die
Mitspieler, ein doch recht
groBer Nachteil. Nur wenn
alle Mitspielenden eine Not-
aktion machen miissen, fallt
dies nicht negativ ins Ge-
wicht.

Die Aktionen selbst
drehen sich alle um die fol-
genden sechs Elemente,
welche ich nun etwas genau-
er durchleuchten will.

Proviant und Wiirfel
sind schnell beschrieben,
denn wir benétigen beides
wie bereits erwiahnt, um
uberhaupt Aktionen durch-
fithren zu kénnen. Auch die
Siegpunkte - wir erhalten
jedes Mal 3 SP beim ent-
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sprechenden Symbol - er-
klaren sich von selbst. Wis-
sen verschafft uns eine bes-
sere Position fur Gleich-
stande bei einem Wettstreit
und erhoht zudem den Mul-
tiplikator fir die Schluss-
wertung. Sicheln lassen
unseren Marker auf der Si-
chelleiste vorricken, was
fur hilfreiche Heilkriauter
und Punkte fur die Schluss-
wertung sorgt. Und Misteln
brauchen wir, um Zauber-
tranke brauen zu konnen.

Diese oben genannten
Dinge liefern uns zum einen
auf die eine oder andere
Weise direkt die Aktionen
“Menhir errichten”, ”Stele
errichten” und “Amulett
bestiicken”. Zum anderen
dienen sie auch als Beloh-
nungen, wenn es uns ge-
lingt, alle an einem Feuer-
platz liegenden Kultplitze
(an den Kreuzungspunkten
der quadratischen Platten)
zu besetzen.

Blof3 drei bestimmte
Elemente weichen von die-
sem klaren Schema ab. Zu-
erst zu den an den Randern
stehenden Dolmen. Wir
miissen eine durchgehende
Verbindung von eigenen
Wiirfeln zwischen 2 gleich-
farbigen Dolmen herstel-
len, um diese zu erhalten.
Dafiir bekommen wir neben
Siegpunkten (2 Punkte pro
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fiir die Verbindung notwen-
digen Wirfel) noch einen
Bonus von 8, 6 bzw. 4 Punk-
ten fur die ersten drei Dol-
men. Ein schoner Aspekt,
den wir schon moglichst
frih in unserer Planung
berticksichtigen soll-
ten.

Die Steintafeln
funktionieren wie
Auftriage, die es zu
erfullen gilt. Auf jeder
Steintafel ist abgebil-
det, was wir erreichen
miissen, um die Stein-
tafel am Spielende
werten zu dirfen (je
10 Siegpunkte). Dies
konnen gesammelte Dol-
men, Heilkrauter oder
Edelsteine, errichtete Stelen
oder Menhire, besetzte
Kultplatze in einer Reihe,
und dhnliches sein. Nehmen
wir uns eine der ausliegen-
den Steintafeln, erhalten
wir zusitzlich die beiden
links und rechts davon
angefiihrten Boni. Die
anfangs zufillig erhalte-ne
Steintafel gibt uns somit
schon eine erste Orientie-
rung fiir unsere weitere
Vorgehensweise.

Die Heilkrauter
schlieBlich bringen uns
unterschiedliche Vorteile.
Wenn unser Sichelmarker
zwel Heilkrdauter erreicht,
mussen wir uns entschei-
den, welches der beiden
Kriuter wir aktivieren
wollen, und welches inaktiv
bleibt. Die meisten Heil-
krauter verstarken be-
stimmte Aktionen, beispiels-
weise erlaubt uns eines, bei

der Aktion "Wissensmarker
vorricken" unseren Marker
ein zusatzliches Feld vorzu-
ricken. Es gibt aber auch
andere hilfreiche Effekte,
wie die Moglichkeit, sich fur
bloB3 1 Proviant auf einen be-
liebigen Kultplatz derselben
Lichtung zu bewegen.

Durch die anfangs zu-
fallig verteilten Heilkrauter
ergeben sich immer neue
Ausgangssituationen, wel-
che wir sorgféltig studieren,
sozusagen “lesen” miissen,
um unsere “Strategie” fur
diese Partie bestmoglich fest-
zulegen. Ich finde gerade
dies als den interessantes-
ten Aspekt von "The Dru-
ids of Edora”, der neben
kurzfristigen taktischen
Entscheidungen wiahrend
eines Spiels halt auch lan-
gerfristige Planung erfor-
dert.

Durch den Einsatz von
normalen Sechsseitern ist
der Glucksanteil zwar
vorhanden, aber nicht be-
herrschend. Es kommt viel
mehr darauf an, was wir
mit unseren Wiirfeln anstel-
len. Es erweist sich zwar als
nicht gerade ideal, wenn wir
uberméfBig viele hohe Au-
genzahlen wirfeln und da-
durch mehr Proviant beno-
tigen, aber auch auf dies
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lasst sich auf die eine oder
andere Weise bewerkstel-
ligen. Die Herausforderung
besteht eben darin, mit dem
zurechtzukommen, was uns
zur Verfigung steht. Dies-
beztiglich finde ich die im
Anhang beschriebenen Va-
rianten, bei denen alle die
gleichen Wiirfel zur
Verfiigung haben,
nicht so attraktiv.

“The Druids of
Edora” ist somit viel-
mehr ein Aufbau-
und Optimierungs-
spiel als ein Wiir-
felspiel. Die Interak-
tion ist deshalb et-
was reduziert und
beschrankt sich - neben dem
Wettstreit um die Kultplatze
- auf das Wettrennen um die
Dolmen und das Weg-
schnappen von Aktions-
feldern, deren Anzahl auf
gelungene Weise an die Mit-
spielerzahl angepasst ist.
Doch auch wenn wir schon
ausreichend damit be-
schaftigt sind, unsere Akti-
onen bestmoéglich zu koor-
dinieren, lohnt es sich trotz-
dem, die Optionen und Mog-
lichkeiten der Mitspieler
ebenfalls in unsere Planung
miteinzubeziehen.

Das Spielmaterial ge-
fallt mir insgesamt sehr gut,
und es ist sehr reichlich, mit
vielen Plattchen, Tafeln, ei-
nem modularen Spielplan,
aber auch diversen Plastik-
teilen und -figuren. Die
Spielanleitung ist gut
strukturiert und bebildert,
sodass keine Regelfragen
offenbleiben. Die Symbolik
ist leicht verstandlich, aller-
dings sind die Symbole selbst
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in einigen Fallen, allen voran
den Feuerstellen, viel zu
klein geraten, sodass iltere
Semester (wie ich) schon
ganz genau schauen mis-
sen.

Mir gefallen die ver-
wendeten Mechanismen
und deren Verzahnungen
auBerordentlich gut. “The
Druids of Edora” ist for-
dernd, aber von den Spiel-
regeln keinesfalls tber-
laden. Alles fiigt sich zu ei-
nem harmonischen Ganzen
zusammen. Zudem bietet es
durch die stets unterschied-
liche Zusammenstellung der
Spielplanteile und die zu-
fallige Verteilung der Heil-
krauter eine hohe Varianz
und einen groflen Wieder-
spielreiz. Es gilt bereits

HALL
OF
GAME

Jetzt hat es mit BOTANICUS auch der
dritte aussichtsreiche Kandidat geschafft,
in unsere ,Hall of Games“ aufzusteigen,
sogar beeindruckend mit einem Sieg. Die
Reihen haben sich schon stark gelichtet,
sodass es nun wieder einige Monate
brauchen wird, bis sich die nichsten Spiele

beim Spielaufbau,
den Zau-berwald mit
seinen ver-""schlun-
genen Pfaden gut zu
analysieren und
mogliche Vorgehens-
weisen zu bedenken,
wobei es immer meh-
rere Wege zum Sieg
gibt.

Summa summarum ist
“The Druids of Edora” mei-
ner Meinung nach eines
der besten Spiele von Ste-
fan Feld in den letzten Jah-
ren und verdient deshalb
eindeutig die Hochstnote.
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Game News-
Wertung

FAAYAYAY)

Gleich wieder rausgefallen sind KILIA
und PROJECT SKYLINE. Meinem Aufruf
nach mehr Vorschldgen sind die Knobel-
ritter gliicklicherweise nachgekommen,

wir brauchen ja genug Spiele, fiir die wir

2. Trio

durchsetzen und in unsere ,Ruhmeshalle* 6. Forestry

gelangen konnen. Zumindest formieren
sich in den (punktetridchtigen) TOP FIVE
die ersten Anwirter: TRIO (2.), WUNDER-
SAME WESEN (3.), THE DRUIDS OF

EDORA und ENDEAVOR - DIE TIEFSEE ;g0

(ex aequo 4.). Alle anderen Spiele ab Platz 6

werden sich wahrscheinlich schwer tun,

ausreichend viele Anhidnger zu finden.
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3. Wundersame Wesen
4. The Druids of Edora
Endeavor - Die Tiefsee

7. Life of the Amazonia
8. Artengarten

9. HdR - Schicksal der G. 0/+ 3/-0/ 3/ +
10. Das Unbewusste

12. Das Unbewusste

voten konnen. Die meist genannten Neu-
vorschldge dieses Monats sind: PERGOLA
(2 x) und RAISE (gleich 5 x!).

Die Wertung:
1. BOTANICUS

1/+13/-0/14/ ++
1/+12/-1/12/ +
1/+10/-0/11/ +
2/+ 7/-0/ 9/ =
2/+ 7/-0/ 9/ +
1/+ 6/-0/ 7/ +
1/+ 5/-0/ 6/ -
1/+ 4/-0/ 5/ -

0/+ 3/-1/ 2/ +

*1/+ 0/-0/ 1/ -
*1/+ 0/-1/ 0/ -~

Vorschlédge: Pergola (2 x), Raise (5 x)

Game News - Spielekritik

Folgende Wesen sind ebenfalls der Magie
kundig, sie konnen sogar 3 Wiinsche erfiillen.
Ob dies aber auch immer gut ist? Ihc habe

da meine Zweifel...

Titel: Djinn
Arbeiterbewegungsspiel
Autor: Benjamin Schwer
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2023
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: Euro 23,90

Einleitung

Du kennst doch sicher
den Djinn aus dem Disney-
Zeichentrickfilm "Aladin". In
der orientalischen Erzihl-
welt verkorpert der Fla-
schengeist einen Geist, der
sich gegen ranghdhere Gei-
ster auflehnt und zur Strafe
in einer verschlossenen Fla-
sche eingesperrt wird, aus
der er sich nicht befreien
kann. Er ist jedem Men-
schen zum Dienst verpflich-
tet, der diese Flasche 6ffnet
und ihn befreit. Sterbliche
konnen sie befreien, indem
sie die Flasche 6ffnen oder
sie reiben. Ob ein Djinn von
Haus aus bose oder gut ist,

darauf wird in den Erzih-
lungen jedoch meist nicht
eingegangen.

Im Brettspiel aus dem
Hause "Pegasus" sind alle
Djinns jedenfalls bitterbose.
Deine Stadt ist von frei-
laufenden Flaschengeistern
formlich tiberlaufen. Laut
Jobbeschreibung ist es des-
halb deine Aufgabe, nein dei-
ne Pflicht, die Djinns einzu-
fangen und die Stadt von die-
sen zu befreien, damit ihre
Bewohner wieder beruhigt
ihrem Leben nachgehen
konnen.

Spielbeschreibung

Du kannst dir wahr-
scheinlich vorstellen, dass
dies alles nicht so einfach ist.
Was brauchst du alles dafiir,
um deinen Job zu erledigen?
Zuerst einmal ausreichend
Magie, sonst lachen dir die
Flaschengeister was. Dann
natirlich passende Fla-
schen, um sie darin zu ver-
stauen, sowie Korken, um
die Flaschen zu verschlie-
Ben, damit die Geister nicht
mehr entkommen konnen.

Von all dem hast du
allerdings anfangs zu wenig
bzw. noch gar nichts. Gliick-
licherweise findest du tber
die gesamte Stadt verteilt
spezielle Laden, Pliatze und
Mirkte, um an die benotig-
ten Sachen heranzukom-
men. Jeder Ort ist zwei Mal
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auf dem Stadtplan vor-
handen, 1 x mit eckigem
Aktionsfeld (Standard-
aktion), 1 x mit rundem
Aktionsfeld (Spezialakti-
on).

In deinem Spielzug
bewegst du dich von deinem
aktuellen Ort zu einem Ort,
der entlang eines Weges mit
diesem verbunden ist. Dort
fihrst du anschlieBend die
entsprechende Aktion aus.

In der Akademie er-
haltst du mit der Standard-
aktion eine Schriftrolle,
sowie 3 Magiepunkte. Die
Spezialaktion erlaubt dir
zusétzlich, deine Magiekapa-
zitdt um 1 zu erh6hen. Wich-
tig, damit du mehr als die
anfinglich maximal 4 Ma-
giepunkte sammeln kannst.

In der Taverne darfst
du einen der beiden dort zur
Verfligung stehenden Magi-
er anheuern, indem du die
gewahlte Karte offen an
dein Tableau legst. Die Spe-
zialaktion gestattet dir die
Wahl zwischen allen vier Ma-
giern, aulerdem bekommst
du zusétzlich 1 Schliissel.

In den Katakomben
darfst du 1 Schatztruhe
(Spezialaktion: 2 Truhen)
aufdecken und alles neh-
men, was darauf abgebildet
ist (Miinzen, Schriftrollen,
Magie, Korken, Flasche,
etc.). Manchmal verhilft dir
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ein Schliissel zu weiteren
Items.

Im Archiv stehen dir
5 Optionen zur Verfiigung,
von denen du eine (Spe-
zialaktion: 2 unterschied-
liche) wahlen darfst. Neben
Schriftrollen, Miinzen, etc.
findest du hier auch Ge-
heimginge, die du - mit ge-
wissen Einschrédnkungen -
an eckigen Aktionsfeldern
der Stadt platzieren kannst,
um spéter dort auch deren
Standardaktion nutzen zu
durfen.

In der Manufaktur
kommst du an Korken ran
(Standard: 1 Korken fiir 2
Miinzen, Spezial: 2 Korken
fir 3 Minzen). Zudem
kannst du dir hier eine Gra-
tis-Ausrustung (Stab, Hut
oder Mantel) nehmen, die dir
entweder einen sofortigen
Bonus oder einen dauer-
haften Effekt flir einen
bestimmten Ort bringt.

Am Markt schlieBllich
kannst du - je nach ge-
wahltem Marktzelt - unter-
schiedlichste Dinge kaufen
oder tauschen. Am wichtig-
sten ist hierfir jenes Markt-
zelt, in dem man Flaschen
erhalten kann: 1 Flasche fiir
1 Minze, 2 verschieden-
farbige Flaschen fir 2

Minzen oder 3 verschieden-
farbige Flaschen fur 4
Minzen. Du musst deine Fi-
gur auf dem Marktfeld aber
auf jeden Fall zu einem an-
deren Zelt ziehen. Als Spe-
zialaktion darfst du 2 x ziehen
und dann auch die Méglich-
keiten beider Zelte nutzen.

Auf dem Stadtplan
wechseln sich eckige und
runde Felder gleichmafBig ab.
Wie du gesehen hast, sind
die runden Felder um einiges
vorteilhafter als die eckigen.
Allerdings befinden sich auf
den runden Aktionsfeldern
auch die Djinns. Du musst
versuchen, min-
destens 1 Djinn
einzufangen, an-
sonsten verlierst
du 1 Magiepunkt.
Jeder Flaschen-
geist hat eine Ma-
giestarke von 4.
Erreichst du mit
deiner gesammel-
ten Magie, sowie deinen
eingesetzten Magiekarten
(diese musst du bezahlen
und anschlieBend auf die
inaktive Seite wenden) die
geforderte Starke, hast du
ihn eingefangen und stellst
die Djinn-Figur auf einen
freien Bannkreis deines
Spielertableaus.

Meisterdjinns haben
ebenfalls eine Basisstiarke
von 4, allerdings erh6ht sich
dieser Wert um je 2 pro an-
derem Djinn am selben Ort.
Dafiir zahlt dieser fiir dich
als Joker und kann in eine
Flasche beliebiger Farbe un-
tergebracht werden. AuBer-
dem féngst du mit einem
Meisterdjinn gleichzeitig
kostenlos einen weiteren
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Djinn dieses Ortes ein, ein
nicht zu verachtender Vor-
teil, fir den du aber darauf
achten musst, ausreichend
Bannkreise freigeschaltet zu
haben.

Gefangene Djinns, die
du in Flaschen verstauen
und zustopseln konntest,
bringen dir am Spielende je
10 Siegpunkte. Fir je drei
gleichfarbige Djinns erhaltst
du zudem eine Trophie, die
dir eine sofortige Belohnung
oder zusitzliche Siegpunkte
liefert. Das Spiel endet, so-
bald alle Meisterdjinns ge-
fangen (oder vertrieben)
wurden. Nach einer letzten
Schlussrunde und einer ab-
schliefenden Aktion ermit-
telst du deine Gesamt-
punktezahl, die sich haupt-
séchlich aus deinen gefan-
genen Djinns errechnet,
plus eventuell ein paar
Punkte, wenn du die Bedin-
gungen einer oder mehrerer
der drei fir diese Partie
ausliegenden Wertungs-
karten erfiillst. Erzielst du
die hochste Punktzahl, wirst
du zur Belohnung in die
Rénge des inneren Kreises
der Magiegilde emporgeho-
ben. Glickwunsch!

Fazit

Einer der aktuell be-
liebtesten Spielmechanis-
men ist ja der Arbeiterein-
satz. Mit “Djinn” erlebst du
eine kleine Variation dieses
Genres, namlich ein "wor-
ker movement game". Du
besitzt zwar nur eine einzige
Magierfigur, welche du aber
von einem Ort zum anderen
bewegst, um die Aktion die-
ses Ortes zu nutzen. Wich-
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tig: Du stellst deinen Magier
nicht auf, sondern auf den
Pfad vor den Ort. Dies ge-
wihrleistet, dass du nicht
wieder zu jenem Ort zu-
rickziehst, von dem du ge-
kommen bist und verhindert
Hin- und Herziehen zwi-
schen zwei Orten, was flr die
Spielbalance nicht sehr
forderlich wére.

Die Interaktion
ist hier etwas geringer
als beim "worker place-
ment", schlie-lich kann
jeder Ort gleich-zeitig
von mehreren Magiern
genutzt werden. Es gibt
nur eine einzige Ein-
schrankung - ziehst du
deinen Magier auf
einen bereits besetzten
Pfad vor einem Ort,
musst du zwischen zwei Mog-
lichkeiten wéahlen: entweder
du zahlst dem dort bereits be-
findlichen Magier eine Miinze
oder eine Schriftrolle, um die
Aktion dieses Orts zu nutzen,
oder du ziehst zum néchsten
Ort weiter. Letz-teres kann
manchmal eine durchaus
gewtlinschte Option sein und
kann auch in der Schluss-
phase zu teils kniffligen Ent-
scheidungen fithren. Einen
entscheidenden Faktor stellt
dies aber selbst in Vollbe-
setzung meiner Meinung
nach nicht dar.

Die zufallige Anord-
nung der Orte auf dem
Stadtplan - die eckigen und
runden Pléattchen werden zu
Beginn gemischt und ver-
deckt verteilt - erfordert viel
Planung und gutes Tim-
ing. SchlieBlich wechseln

sich ja Orte mit Standard-
und Spezialaktion gleich-
miBig ab. Die Spezialakti-
onen sind natiirlich um ei-
niges attraktiver als die
Standardaktionen und
bringen in der Regel mehr
der erforderlichen Ressour-
cen (Magie, Flaschen, Kor-
ken, etc.), dafiir musst du
es an runden Aktionsfel-
dern immer auch mit Djinns
aufnehmen, willst du kei-
nen Magiepunkt verlieren.

Apropos Magie - diese
stellt einen hochst inter-
essanten Aspekt dar.
Hauptséachlich beziehst du
die fir das Einfangen eines
Djinns erforderliche Zau-
berkraft aus zwel unter-
schiedlichen Quellen. Ei-
nerseits kannst du die ge-
sammelte Magie deiner
Magiestarkeleiste benut-
zen. Allerdings ist diese
anfangs auf héchstens 4 be-
schriankt. Im Laufe des
Spiels kannst du durch ver-
schiedene Aktionen die
maximale Magiekapazitit
erhohen, indem du den Ka-
pazitatsmarker nach rechts
verschiebst. Und auch den
Basismarker kannst du
gelegentlich nach rechts
verschieben, sodass du -
selbst wenn du alles ver-
brauchen solltest - stets eine
Mindeststarke besitzt.
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Andererseits kannst
du ja Magiekarten einset-
zen, also deine in der Ta-
verne angeheuerten Ma-
gier, Hexen und Zauberer.
Hierfiir musst du ihnen
Lohn bezahlen, dann kannst
du ihre Magie nutzen.
Neben einer allgemeinen
Magiestarke liefern dir die
meisten Magiekarten einen
zusatzlichen Starke-bonus
gegen Djinns bestimmter
Farben. Nach dem Einsatz
wird eine Magiekarte
jedoch auf die inaktive
Seite (sie zeigt eine ge-
schlossene Tiir) gedreht,
und muss fur eine wei-
tere Verwendung zuerst
wieder gewendet wer-
den, etwa durch ent-
sprechende Aktionen
auf dem Markt oder im
Archiv.

Die meisten Sieg-
punkte erhiltst du ja fir
das erfolgreiche Einfangen
von Flaschengeistern. Jeder
sicher in Flaschen verstaute
Djinn bringt dir am Ende 10
Siegpunkte. Die Trophéaen
fiir je 3 gleichfarbige Djinns
erleichtern das Festhalten
der Punkte, da somit je blof3
30 Punkte zu berechnen
sind. Im Bannkreis befind-
liche Djinns sind noch 3
Punkte wert, wiahrend ver-
bliebene Flaschen und rest-
liche Korken nur noch 1
Siegpunkt zdhlen. Zusatz-
liche Siegpunkte liefern dir
lediglich noch die Wer-
tungskarten, von denen 3
zufallige (von insgesamt 10)
fur eine Partie ausgelegt
werden. So manche Wer-
tungskarte verlangt von dir,
bestimmte Dinge zu ver-
nachléssigen oder dich stark
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einzuschrianken. So wirst du
beispielsweise mit 8 Punk-
ten belohnt, wenn dein Ka-
pazitdtsmarker hochstens
auf Feld 6 steht, oder wenn
du keinen dritten oder vier-
ten Bannkreis freigeschal-
tet hast. Dies stellt fiir sich
ein schones Dilemma dar.

Alles in allem
musst du - wie alle
anderen Spieler -
mehrere Dinge sam-
meln, sogar mog-
lichst gleichmafig,
um ein Optimum an
Punkten zu erzielen.
Es bringt ja nichts,
wenn du am Ende
jede Menge Flaschen
ubrig hast, dir aber
Korken fehlen, um
sie zuzustopseln. Die
Ortsverteilung auf dem
Stadtplan sorgt aber oh-
nehin dafir, dass du alle
Aktionen des Ofteren ma-
chen musst. Das klingt dann
fast so, als machten alle
Spieler irgendwie dasselbe.
Spieleautor Benjamin
Schwer hat dennoch mit
einer cleveren Losung dafiir
gesorgt, dass jeder Spieler
eine etwas andere Ausgangs-
situation, ein bestimmtes
Handicap und/oder eine
spezielle Fahigkeit erhilt.

Zu Beginn des Spiels
werden ndmlich Charak-
ter-Plattchen - griine mit
positiven Eigenschaften
und rote mit negativen Ei-
genschaften - ausgelegt, und
zwar jeweils um ein Platt-
chen mehr als Spieler teil-
nehmen. Diese werden in
"Catan"-Manier vergeben,

also zuerst ein beliebiges
Plattchen im Uhrzeigersinn,
das zweite - unbedingt von
der anderen Art - rickwérts
gegen den Uhrzeigersinn.
Auf diese Weise erhaltst du
wie deine Mitspieler einen
ganz individuellen Charak-
ter, was zu einer gewissen
Asymmetrie fihrt. Dieses
Element gefallt mir beson-
ders gut.

Generell ist “Djinn” ein
schones "worker move-
ment game", gespickt mit
etwas Ressourcenmanage-
ment und Optimierung. Die
Interaktion halt sich trotz
der Bewegung auf einem
gemeinsamen Stadtplan in
Grenzen. Nur gegen Ende
hin lichten sich die Orte, es
befinden sich immer we-
niger Djinns an den runden
Aktionsfeldern, sodass du
gut planen musst, welche
Djinns du noch einfangen
kannst, und welche dir von
den Mitspielern noch weg-
geschnappt werden konnen.

Du findest auch noch
Solo-Regeln vor, bei denen
du versuchst, die 6 Meister-
djinns zu fangen, bevor dein
virtueller automatischer
Gegenspieler seinen Kar-
tenstapel durchgespielt hat.
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Im Gegensatz zum Mehr-
personenspiel, bei dem die
Djinns kontinuierlich weni-
ger werden, kommen hier
durch die Automa-Karten
immer wieder neue Djinns
hinzu, sodass es immer
schwieriger wird, die Mei-
sterdjinns mit Magie zu be-
kdampfen. Ich personlich
empfinde dies als zu stressig
und bevorzuge daher ein-
deutig Partien mit
menschlichen Wi-
dersachern.

Das Artwork
von Dennis Loh-
hausen ist wirklich
gelungen, das
Spielmaterial
lasst keine Wiin-
sche offen, und da
auch die Spielme-
chanismen gut in-
einandergreifen,
kann ich “Djinn” als geho-
benes Familienspiel oder im
Kennerbereich ruhigen Ge-
wissens empfehlen.

f

Game News -
Wertung
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Der grofle Spiele-
Flohmarkt!

Es ist unglaublich. Seit
iiber 40 Jahren sammelt
Euer Popperl Brettspiele,
Wiirfelspiele, Kartenspiele,
Strategiespiele, gute Spiele,
ausgezeichnete Spiele, eher
schlechtere Spiele, Rariti-
ten und Bestseller. Mitt-
lerweile ist die Spielesamm-
lung auf iiber 5.500 Spiele
angewachsen, eine genaue
Angabe ist leider zum jetzi-

gen Zeitpunkt nicht mog-
lich.

So schon es ist, aus
einer so grofRen Auswahl an
unterschiedlichen Spielen
wihlen zu konnen, jeden
Tag etwas anderes spielen
zu konnen, so schwierig
stellt es sich heraus, alle
5.500 Spiele irgendwie un-
terzubringen. Und da die
Heimat der Knobelritter -
der Traunerhof - nur mehr
ein paar Jahre bestehen
wird, muss Euer Pé6pperl
wohl oder iibel schon Alter-
nativen erwigen.

Euer Popperl ist tief,
ganz tief in sich gegangen
und hat sich gefragt: Brau-
che ich tatsichlich so eine
grofle Menge an Spielen?
Selbst wenn er jeden Tag ein
anderes Spiel auspackt,
wird er sein Lebtag lang nie

alles durchspielen kénnen.
Und wenn er so in die Regale
blickt, fillt iohm auf, das er
einen Grofiteil der Spiele
auch nicht mehr spielen
WILL.

Schweren Herzens
wird sich Euer Popperl also
in den nichsten Jahren von
3.000 bis 4.000 Spielen tren-
nen und nur mehr jene Spie-
le aufbewahren, die er gerne
noch weiter spielen mdéchte.
Da bleiben ja trotzdem noch
1.500 bis 2.000 Spiele iibrig,
hauptsichlich Klassiker, pri-
mierte Spiele, einfach Top-
Spiele!

Bei diversen Spiele-
festen und -veranstaltungen
werden daher in den nich-
sten Jahren viele Spiele zu
guten Preisen zu erwerben
sein.

Euer Popperl
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Ugmas

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 Ndhe 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 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
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.

,—-
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ame News -

ielekritik

Warum soll immer nur der homo sapiens
zaubern konnen? Wer sagt, dass andere Le-
bewesen nicht auch magiebegabt sein konnen?
Im folgenden Spiel jedenfalls sind es Fiichse,
die den Zauberstab schwingen...

Titel: Nocturne

Art: Set Collection Game
Spieleautor: David Iezzi
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2025
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 30 bis 45 Minuten
Preis: Euro 35,90

Einleitung

Wer kennt das nicht -
wir sind magiebegabte
Fichse und wetteifern mit
unseren Zaubern um ma-
gische Pilze, geheimnisvolle
Eier, seltene Krauter und
Schidel fremder Wesen. So
weit, so aus jedermanns All-
tag bekannt. Das Spielziel
besteht nun darin, mit un-
seren Zahlenchips (,Zau-
ber®) aus einer Plattchen-
auslage lukrative Gegen-
stande, die unterschiedlich
Punkte bringen, so zu sam-
meln, dass man nach zwei
Durchgéngen die meisten

,-i = "

Siegpunkte hat. Das Sam-
meln erfolgt dabei auf
durch-aus gewitzte Art.

Spielbeschreibung

Jeder erhélt einen
| Charakter (,Fuchs®), der
durch eine Sonderfa-
higkeit eine gewisse
Asymmetrie ins Spiel
bringt, ansonsten aber
nicht weiter im Spiel priasent
ist, sowie ein Set von "Zau-
bermarkern® (Holzscheiben
mit Werten von 1-7 und 1 x
,Stern®). Da-zu eine Start-
"Mixturkarte“, mit einem
geheimen zu erfiillenden
Auftrag.

Weitere Mixturkarten
werden bereitgelegt, diese
kann man im Spielverlauf
erhalten.

Das Herzstick des
Spiels ist eine Plattchen-
auslage, deren Grofle
spielerzahlabhingig ist
und die Objekte unserer
Begierde enthalt (Pilze,
Eier, etc.), die nach unter-
schiedlichen Regeln punk-
ten, wenn man sie im wei-
teren Spielverkauf erhélt.
Zudem liegt am Rand der
Spielflaiche noch eine
"Waldgeist“-Tafel, die
ebenfalls noch ein paar
Plattchen vorratig halt. Und
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nicht zuletzt liegen noch drei
unterschiedliche Zielkar-
ten aus.

Wir spielen nun zwei
Durchgiange (Damme-
rung, Nacht), wobei ein
Durchgang endet, wenn alle
Plattchen aus der Auslage
genommen wurden, oder
wenn niemand mehr eines
nehmen mochte.

Ein Durchgang lauft
dabei wie folgt ab: Wer am
Zug ist, nimmt einen seiner
Zaubermarker und legt die-
sen auf ein beliebiges Platt-
chen. Reihum diirfen dann
alle Spieler entweder passen,
oder einen hoheren Zau-
bermarker auf ein benach-
bartes Plattchen legen.
Hierdurch entsteht eine
"Spur“ von Zaubermar-
kern.

Wer den hochsten
(also den letzten) Marker in
die Kette gelegt hat, der
erhélt das darunter liegende
Plattchen und beldsst den
Zaubermarker umgedreht
an dessen Stelle in der Aus-
lage, sodass der Wert nicht
mehr sichtbar ist. Sollte man
es geschafft haben, mit Hilfe
des ergatterten Plattchens
auch die Vorgabe einer der
drei Zielkarten erfullt zu
haben, so nimmt man diese
ebenfalls zu sich.

For n n
sNocturne*

Es handelt sich also um
eine Auktion, bei der sich
nicht nur der Preis an-
dert, sondern auch das,
was der Gewinner er-
halt.

Die tiberbotenen Spie-
ler diirfen noch einen ihrer
Chips "dem Waldgeist wid-
men®, d. h. auf dessen Tafel
legen, wobei die Holzschei-
ben mit absteigendem Wert
dort einsortiert wer-
den.

Der Gewinner
beginnt die neue
Versteigerung
(hierfur gibt es noch
ein paar Spezial-
regeln, auf die ich
aber nicht néher
eingehe) — was in ei-
nem Fall besonders
positiv ist — ndmlich
dann, wenn er es durch das
Wegnehmen des gewon-
nenen Plattchen geschafft
hat, ein anderes Plattchen
zu isolieren. Dies kann er
dann mit einem ganz kleinen
Zaubermarker gewinnen,
da aufgrund der Isolierung
mangels Nachbarplattchen,
niemand einen hoéheren
Marker benachbart legen
kann.

Am Ende des Durch-
gangs wird noch die "Wald-
geist"-Tafel ausgewertet. In
absteigender Reihenfolge
der eventuell dort abgeleg-
ten Zaubermarker darf sich
jeder aus der dortigen Aus-
lage bedienen und ein Platt-
chen nehmen.

Fir den zweiten
Durchgang wird die "Wald-
geist"-Tafel neu befiillt, es
kommen drei neue Ziel-
karten ins Spiel und eine
neue Auslage aus "Zeugs“
wird ausgelegt. Alle erhalten
ihre Zaubermarker zuriick,
wobei Sparsamkeit belohnt
wird: Wer aus dem ersten
Durchgang noch unver-
brauchte Zaubermarker
ubrig hat, der kann diese
teilweise gegen deutlich
starkere umtauschen.

Anschlielend wird in
gleicher Weise wie die "Dam-
merung® der zweite Durch-
gang ("Nacht®) gespielt.

Mit dem Ende der
Nacht endet auch das Spiel:
Alle addieren ihre Punkte,
die sich aus den gesam-
melten Plattchen, die nach
unterschiedlichen Kriterien
gewertet werden, eventuell
erfiillten Zielkarten und
Mixturkarten errechnen.
Selbstverstandlich gewinnt
der Fuchs, der nun die mei-
sten Punkte hat.

Fazit

Die relativ kompakte
Schachtel enthilt nur we-
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nig Luft, dafiir Material
in guter Qualitat. Die
Anleitung erklart die
Regeln vorbildlich, bei
uns blieben keine Fragen
offen — zumindest nicht, was
die Regeln betraf.

Als ziemlich fragwtir-
dig empfinde ich jedoch das
Thema. Irgendeine Story
musste wohl her, und um
nicht rund um Zauberer,
Hexen etc. in eine Falle be-
ziglich eventueller Stereo-
type zu tappen, an der
sich die geneigte
Kundschaft oder Kri-
tiker storen konn-
ten, ist man wohl auf
zaubernde Fiuchse
ausgewichen. Naja ...

Ich finde diesen
aktuellen Trend zur
,Vertierung“ von
Spielesettings und die
dahinterstehende Intention
ziemlich unsinnig. Abgese-
hen davon kommt das
Thema nicht im gering-
sten durch — wir kénnten
ebenso gut Geologen sein,
die irgendwelche Bodenpro-
ben entnehmen oder Raum-
schiffe, die Planeten besie-
deln. Aber immerhin bot das
Spiel dann doch des Ofteren
die Gelegenheit, Mitspieler
nach einem gewitzten Move
derenseits das Lob ,,Du bist
ja ein echter Fuchs!“ auszu-
sprechen (gerne ergdnzt um
den Nachsatz: ,,zwar nicht so
schlau — aber du riechst so®).

Aber ich merke, ich
schweife ab — kommen wir
also zum Wichtigen: Zum
Spielerlebnis.
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Da haben wir nattirlich
als Kernelement den Ver-
steigerungsmechanismus,
den ich als iiberaus ge-
witzt empfinde. Nicht nur,
dass sich im Laufe der Auk-
tion die Preise d&ndern —auch
das zu versteigernde Plétt-
chen dndert sich mit jedem

neuen Gebot, was man
durchaus auch sehr tak— Qy

tisch nutzen kann — denn
das Plattchen, auf dem
mein Zauberstein steht,

das kann, zumindest in
dieser Auktion, schon kein
anderer erhalten.
Auch kann man .'

durch die Positionierung
seines Zaubersteins den
Startpunkt oder im weiteren
Auktionsverlauf die "Spur®
in eine einem selbst geneh-
me oder eine fir Mitspieler
weniger attraktive Richtung
lenken. Dieser Mechanis-
mus ist mir ansonsten nur
im schon einige Jahre alten
“Metropolys” von Ystari be-
gegnet, und auch dort funk-
tioniert er vorziiglich.

Das Spiel hat ein gutes
MaB an Interaktion und
auch nur eine geringe
Downtime — man ist ir-
gendwie immer ins Gesche-
hen eingebunden, und
selbst, wenn man aus einer
Auktion ausgestiegen ist, ist
deren weiterer Verlauf
durchaus interessant.

Etwas unubersichtlich
sind die Symbole auf den
Plattchen, die fiir die Ziel-
karten relevant sind. Und

durch die unterschiedliche
Art, wie Plattchen werten,
sowie die Zusatzpunkte
durch Ziel- und Mixtur-
karten, ist wahrend des
Spiels relativ unklar, wer
gerade vorne liegt bzw.
wie man selbst wohl im
Rennen liegt. Zumindest

wenn man nicht bereits
wihrend des Spiels um-
fangreiche Siegpunktkal-
kulationen bei den Mit-
spielern und sich selbst
vornehmen mochte. Diese
Intransparenz minderte
fiir mich den Spielspal} et-
was.

Daran lag es vielleicht
auch, dass trotz der durch-
aus positiven Aspekte des
Spiels der Funke bei uns
grofitenteils nicht wirklich
uberzuspringen vermochte,
wobei sicherlich auch mit
hineinspielte, dass meine
Mitspieler das bereits er-
wahnte “Metropolys” kann-
ten, das den Auktions-
mechanismus noch etwas
mehr auf den Punkt bringt
und deutlich weniger Brim-
borium auflen herum hat.

Aber sei’s drum — wirk-
lich vorwerfen kann man
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“Nocturne” mechanisch gar
nichts. Im Gegenteil: Es
funktioniert einwand-
frei, bietet Interaktion
und durchaus Span-
nungshohepunkte ge-
paart mit kurzer Down-
time.

Wer also mit dem

- kruden Thema leben kann,

das abgesehen von der
Benennung der Kompo-
nenten eh kaum in den
Vordergrund tritt, der er-
héalt ein mehr als solides

‘ Spiel, das ich durchaus
empfehlen kann.
& Michael

Andersch

Game News -
Wertung
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Die kleinen

Alchemisten
Fantasy-Kinderfilm
Regie: Matus Kotry

CGE Movies 2023
Dauer: 30 Minuten
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Der Film-Tipp
des Monats

So manches cineas-
tische Meisterwerk schreit
direkt nach einer Fortset-
zung. Diesem Druck geben
die Studios aus wirtschaft-
lichen Griinden nur allzu
gerne nach. Manchmal wird
dabei versucht, eine neue
Zuseherschicht anzuspre-
chen. Vor allem Kinder sind
da eine beliebte Zielgruppe.
So auch bei diesem Kin-
derfilm, fiir den das vielfach
pramierte ,Die Alchemisten“
Pate stand. Regisseur Matus
Kotry hat dieselben Ingre-
dienzien verwendet, aber
das Sujet kindgerecht ver-

arbeitet. Und so ist auch der
Streifen mit dem Titel , Die
kleinen Alchemisten®, bei
dem es ebenfalls um das
Brauen von Zaubertrinken
geht, fiir das jiingere Pub-
likum uneingeschrinkt zu
empfehlen.

Pridikat: senenswer t!
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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
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