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,Hanabi*
gewinnt den LA la
carte“-Preis 2013

Die Auszeichnungfiir das
beste Kartenspiel des Jahres
welche von der Spielezeit;
schrift ,Fairplay“ verliehen
wird, gehtheuerwenig iiberras
schend an ,Hanabi“ von
Antoine Bauza (Abacus Spie;
le). Damithat das kooperative
Kartenspiel nach dem ,,Spiel
des Jahres 2013“ eine weitere
renommierte Auszeichnung
gesichert. Weitere Informatio-

nen auf Seite 2.

—

e
e

HP

Game News - Traun
EigenreQortage

Durch mich geht man hinein zur
Stadt der Trauer, durch mich
geht man hinein zum ewigen
Schmerze, durch mich geht man
zu dem verlornen Volke.

Gerechtigkeit trieb meinen hohen
Schaopfer, geschaffen haben mich
die Allmacht Gottes, die hichste
Weisheit und die erste Liebe.

Vor mir ist kein geschaffen Ding
gewesen, nur ewiges, und ich
muss ewig dauern. Lasst, die ihr
eintretet, alle Hoffnung fahren!

(Divina Commedia, Dante
Alighieri)

Nicht verzweifeln, vollig
hoffnungslos ist unsere Lage
nicht, aber ein wenig Angst
und Bange kann einem bei
unserem nichsten Thema
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schon werden: Es geht
immerhin um den Leibhafti-
gen in allen seinen Erschei-
nungsformen.

Fiir den Fall, dass es die
Holle tatsichlich gibt, gehen
wir allen bekannten teufli-
schen Tricks nach, mit denen
uns Satan unserer unsterbli-
chen Seele berauben will, ob
mit Wiirfeln, Karten oder
durch herausfordern unserer
Geschicklichkeit.

Um am Mittwoch den 6.
November in unserer Mitte zu
sein, braucht ihr nicht erst
durch die neun Kreise der
Holle zu gehen. Einfach wie
gewohnt ab 19:00 Uhr zum
Traunerhof kommen.

Ich brenne schon auf ei-
nen hollisch heilen Abend.
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Neues vom Trau-
ner SOielekreis

»A la carte“-Karten-
sOielOreis 2013

Wie bereits auf unserer
Titelseite angefiihrt, gewinnt
heuer,Hanabi“den,Alacarte*
Kartenspielpreisfiir das beste
Kartenspiel des Jahres. Hier
nun die Top Ten:

1. HANABI (Antoine Bauza)

2. Augustus (Paolo Mori)

3. Love Letter (Seiji Kanai)

4. Divinare (Brett]. Gilbert)

5.Dichtdran (Reinh. Staupe)

6. Guildhall (Hope S. Hwang)

7. Kniffel - KartensOiel
(Ted Alspach)

8. Asante (Riidiger Dorn)

9. Eminent Domain (S. Jaffe)

10. Android Netrunner (R.
Garfield & L. Litzinger)

RI€C€Cter: oer2
kkr—rnobelrrdadrnoe

KnobelOreis 2013

Die ,Ritter der Knobel-
runde“haben abgestimmt, und
damit stehen die 5 Nominier-
ten fest, aus denen nun am
kommenden Spieleabend ihr
beliebtestes taktisches Spiel
dieses Jahresmitdem, Knobel-
preis 2013“ ausgezeichnet
wird. Normalerweise gibt es
nur drei Nominierungen, aber
ein Gleichstand an Stimmen
um dendritten Platzzwingtuns
zu dieser Anderung:

BoraBora
Briigge
GinkgoQolis
Key Flower
TzolK’in

»S0iel 2013 in Essen
Auch heuer werden
wieder einige Knobelritter im
Ruhrgebiet auf der grofiten
Spielermesse der Welt sein.
Thre Mitbringsel und mitge-
brachten Schitze werden wir
schon am kommenden Spiele-
abend ausprobieren kénnen.

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games“ unter traunerhof@
traunerhof.atistdiesmal Sonn-
tag, der 10. November 2013 bis
spitestens 12:00 Uhr.

Zwischenwertung

Wir ndhern uns schon
langsam dem Endspurt, denn
nur mehr an zwei Spieleab-
enden konnen Punkte gesam-
melt werden. Der spannende
Zwischenstand:

1. K6nig Reinhold 247,5

2. Prinz Franky 238,5
3.Herzog Gerhard 180,5
4. Herzog Udo 178,5
5. Earl Oliver K. 128,5
6. Konigin Doris 121
7. Graf Andreas Z. 102
8. Prinzessin Ute 91
9. Earl Johannes 87
Graf Thomas L. 87
11. Ritter Stephan 74
Lady Nicole 74
13. Lady Angie {315

14. Knappe Oliver G. 58,5
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Game News - SOelekritik

Der Teufel liegt bekanntlich im Detail. Im
vorliegenden Fall liegt er sogar im Titel, weshalb
das nachfolgend beschriebene SUiel Orddesti-
niertfiir den ndchsten SUieleabend zum gleicheen

Themaist...

Titel: Auf Teufel komm raus
Art des Spiels: ZockersUiel
Spieleautorinnen: Tanja
und Sara Engel
Verlag: Zoch Verlag
Vertrieb: Noris SOiele
Jahrgang:2013
Spielerzahl: 2 bis 6 SGOieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 40 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Was sind wir, die wir der
Spiellust fronen, doch fiir Siin-
der! Wer ob dieser harschen,
einleitenden Worte die Augen-
brauen hochzieht und sofortin
abwehrender Haltung seine
Unschuld beteuert, dem moch-
teich ein Werk aus dem Jahre
1564 ans Herzlegen. Der deut-
sche Moralist und Lutherianer
Eustachius Schildo fiihrt uns in
seinem Buch "Spilteufel. Ein
gemein auf3schreiben von der
Spiler Briiderschafft und Or-
den, sampt jren Stifftern, gu-

ten wercken und Ablas"
die Verfiihrungen und
Verfehlungen unserer
Leidenschaft vor. (Das
komplette Werk kann
man unter www.digitale-
sammlungen.de nachle-
sen)

Aber wenn fiir uns
schon keine Hoffnung
mehr besteht, den lo-
dernden Flammen der
Hoélle zu entkommen,
konnen wir doch gleich eine
kleine Wette mit Satan hochst-
personlich abschlieBen. Wer
schafft es, den Teufel am bes-
ten abzuzocken und am Ende
den hochsten Gesamtwert an
Wettchips zu besitzen?

Zu Beginn verfiigen wir
alle iiber WettchiOs im Wert
von 200. Dementsprechend
stellen wir unsere Spielfigur
auch auf das Feld 200 des Spiel-
plans. Den Grof3teil des Spiel-
plans macht jedoch der Ofen
aus, auf den 48 kleine schwar-
ze Holzscheiben (die "Kohles-
tiicke'") gut gemischt und ver-
deckt ausgelegt werden.

Diese Kohlestiicke die-
nen uns zur Aufbesserung un-
seres Bestands an Wettchips.
Die meisten tragen auf ihrer
Riickseite Zahlenwerte von 10
bis 100. Die niedrigeren Wer-
te, wie "10", "20" und "25"
kommen je neun Mal vor, die
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hoheren Werte hingegen sind
viel seltener vertreten (die
75" etwa nur 3 x, die "100"
gar nur 2 x). Wenn wir an der
Reihe sind, konnen wir in
"Can’t Stop"-Manier so viele
Kohlestiicke umdrehen ("Koh-
len aus dem Feuer holen"), wie
wir wollen. Allerdings ist da-
mit auch das Risiko des
Scheiterns verbunden, denn
wer ein Kohlestiick aufdeckt,
das einen "Teufel" zeigt (9 x
vorhanden), muss seinen Zug
beenden, und seine aufge-
deckte Kohle ist vollkommen
wertlos.

"Auf Teufel komm raus"
wire auf diese Weise aber ein
reines Gliicksspiel, bei dem es
bloR darauf ankidme, gute
Kohlestiicke aufzudecken und
rechtzeitig aufzuhoren. Solch
ein zufallsgesteuertes Spiel
konnte man zurecht verteufeln.
Der Clou des Spiels ist jedoch
ein anderer Mechanismus. Wir
schlieRen vielmehr eine Wet-
te ab ("Teufelswette'"), wie
viel Kohle ein einzelner Spie-
ler aus dem Feuer holen kann,
ohne einen Teufel aufzude-
cken. Dazu nimmt jeder eige-
ne Wettchips in der Hohe sei-
ner Wette in die geschlossene
Faust. Gleichzeitig offenbaren
dann alle Spieler ihre Einsit-
ze.

Erst danach wird im Uhr-
zeigersinn die Kohle aus dem

Fortsetzung von
,»Auf Teufel komm raus*

Feuer geholt. Die gesammel-
ten Kohlestiicke legt jeder
Spieler gut sichtbar vor sich ab.
Wer jedoch eine Teufel auf-
deckt, muss alle bis dahin auf-
gedeckten Kohlestiicke abge-
ben. SchlieBlich wird noch der
Gewinn ermittelt. Ubersteigt
der eigene Wetteinsatz den
héchsten Kohlebetrag der Run-
de, hat man die Wette verloren
und damit auch den gesamten
Wetteinsatz. Ist der hochste
Kohlebetrag  allerdings
mindestens genauso hoch wie
der eigene Wetteinsatz, hat
man die Wette gewonnen.
Dann darf man sich nicht nur
seinen Einsatz behalten, son-
dern erhilt zudem denselben
Betrag von der Bank ausbe-
zahlt. Am Ende der Runde er-
mitteln alle Spieler ihren aktu-
ellen Bestand an Wettchips
und versetzen ihre Spielfigur
in den entsprechenden Be-
reich, also beispielsweise bei
420 auf das Feld zwischen 300
und 500.

Das Spiel endet, sobald
wenigstens eine Spielfigur das
Feld 1.600 erreicht oder
iiberschreitet. Wer dann iiber
das hochste Guthaben an Wett-
chips verfiigt, sozusagen die
meiste glithende Kohle in coo-
les Gold umwandeln konnte,
gewinnt das Spiel.

"Auf Teufel komm raus"
ist ein ZockersOiel par
excellence, da es zwei beliebte
Zockerelemente miteinander
verbindet. Zum Einen das sehr
zufallsabhingige Aufdecken
der Kohle-stiicke, das die Spie-
ler immer wieder vor die Wahl

stellt, sich entweder
mit dem Erreichten
zufrieden zu geben
oder eine hohere
Ausbeute zu riskie-
ren. Dies wird da-
durch forciert, dass
jede Runde zwei
Boni vergeben wer-
den. Der Spieler, der
den hochsten Kohlebetrag vor
sich ablegen konnte, erhilt
Wettchips im Wert 50. Ebenso
viel bekommt der Spieler mit
der grofRten Anzahl an Kohles-
tiicken, unabhingig von deren
Werten. In den meisten Fal-
len kann sich ein Spieler
gleichzeitig iiber beide Boni
im Gesamtwert von 100 freu-
en.

Aber auch das beliebte
Wetten taucht immer wieder
in Zockerspielen auf. Und hier
sorgt eine Regelung dafiir, dass
des ofteren mal eine hohere
Wette gewagt wird. Der Spie-
ler, der die hochste Wette in
einer Spielrunde stellt und
diese sogar gewinnt, erhilt
ndmlich den doOOelten
Gewinnbetrag ausbezahlt.
Mit viel Gliick sind hier hohe
Gewinne - 600 und mehr -
moglich, womit man auch aus
scheinbar aussichtsloser Posi-
tion noch weit nach vorne kom-
men kann.

Apropos schlechte Posi-
tion: Hier haben die beiden
Spieleautorinnen Tanja und
Sara Engel (so heiflen Mutter
und Tochter wirklich!) eine
Regel eingebaut, mit der sogar
Spieler, die alle ihre Wettchips
verzockt haben, nicht automa-
tisch ausgeschieden sind, son-
dern noch sinnvoll weiter-
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spielen konnen. Wer sich auf
dem Feld "0 bis 50" befindet
oder alleine an letzter Positi-
on, geht einen "Pakt mit dem
Teufel" ein. Dies bedeutet,
dass er von jedem Mitspieler,
der einen Teufel aufdeckt,
sofort Wettchips im Wert 50
bekommt. Genug, um in den
nzchsten Runden wieder mit-
wetten zu konnen.

Sicher spielt das Gliick
beim Aufdecken von Kohles-
tiicken eine wichtige Rolle,
und damit verbunden auch die
Regeln der Wahrscheinlichkeit.
Da man ja stets sieht, welche
Werte bereits gezogen wur-
den, verlangt jedes weitere
Aufdecken auch eine Risiko-
abwiagung. Sind bereits viele
Teufel aus dem Spiel, wird
mehr riskiert werden, wihrend
im umgekehrten Fall vorsich-
tiger zu Werke gegangen wird.

Und doch gibt es im
Spiel auch taktische, interakti-
ve Momente. So wird von den
Spielern gerne - und mit einer
gewissen Schadenfreude - auf
ein Weiterziehen verzichtet,
wenn die eigene Wette bereits
erfiillt ist, hohere Wetten je-
doch noch nicht. In diesem
Zusammenhang muss ich die
gelungene Stiickelung der
Werte loben, fiir deren mathe-
matische Berechnung Tochter



Fortsetzung von
»Auf Teufel komm raus“

Tanja verantwortlich zeichnet.
Sie liefern immer wieder - in
praktisch jeder meiner Parti-
en! - dullerst knappe Ergebnis-
se. Das ldsst den Puls bei den
Spielern in die Hohe schnel-
len und sorgt fiir Spannung.

Auch das SOielmaterial
verdient lobende Erwihnung.
Die Grafik mit dem hdmisch
grinsenden Oberteufel mag ja
Geschmackssache sein, die
Qualitit der Spielmaterialien
hingegen ist auch objektiv ge-
sehen sehr gut: Grof3e Spielfi-
guren, solide Holzscheiben als
Kohlestiicke und vor allem
dullerst attraktive, grofle Je-
tons, die ans Spielcasino erin-
nern und ein haptisches Ver-
gniigen bieten. Die Verwen-
dung des Naturstoffes Holz
bringt allerdings das Problem

mit sich, dass sich aufmerksa-
me Spieler einige Werte
anhand der Holzmaserung auf
der Riickseite einpragen konn-
ten. In unseren Spielrunden
hat das bis jetzt kein Problem
dargestellt, es ist sogar nie-
manden bewusst aufgefallen,
jedoch verliert "Auf Teufel
komm raus" damit leider sei-
ne Meisterschaftstauglichkeit.

Ich personlich habe mei-
nen Platz in der Holle ja mit
grofler Sicherheit schon vor-
reserviert, schlieflich bin ich
seit Jahren hoffnungslos der
Spielsucht verfallen. In diesem
Fall macht es also gar nichts
aus, wenn ich - Mephisto-
pheles gleich - andere Leute
mit einer klaren Empfehlung
von "Auf Teufel komm raus"
zu diesem verderbten Spiel
verfiihre. Es ist einfach ein
teuflisch gutes Zockerspiel...

Game News -
Wertung
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HALL
OF
GAME

Wie erwartet konnte TICHU seine Spit-
zenposition verteidigen. Allerdings ist der An-
stand zum Zweitplatzierten geringer geworden.
FUNDSTUCKE konnte iiberraschend TZOLKIN
auf den dritten Platz verweisen. Dahinter mit
FLASH POINT und POLICE PRECINCT zwei
Spiele, die von derselben Spiel-Gruppe favori-
siert werden.

Ob sich heuer noch fiir ein Spiel der Auf-
stieg in die ,Hall of Games* ausgeht? FUND-
STUCKE kénnte es theoretisch schaffen, miiss-
te sich dafiir aber mindestens einmal an die
Spitze setzen. TICHU kommt mit SgrofRer Wahr-

scheinlichkeit im Friihjahr in die Ruhmeshalle.  Vorschige:

Fiir alle anderen Spiele sind Prognosen noch
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zu friih, denn PANTHEON hat in letzter Zeit
etliche Fans verloren, und TZOLK’IN hat noch
einen weiten Weg vor sich. Bevor die Neuhei-
ten von Essen auf unseren Spieltischen lan-
den, wurden noch schnell BRUGGE und MAGA
KNIGHT vorgeschlagen, zwei Spiele,die
ebenfalls aussichtsreiche Kandidaten fiir un-
sere ,Hall of Games“ wiren...

Wertung:
1. Tichu 7/+13/-0/20/ =
2. Fundstiicke 4/+15/-1/18/ +
3. TzolK’in 5/+10/-0/15/ -
4. Flash Point 4/+ 8/-0/12/ -
5. Police Precinct *3/+ 7/-0/10/ +
6. Pantheon 3/+ 6/-0/ 9/ -
Hanabi 2/+ 7/-0/ 9/ =
8. Bora Bora *3/+ 5/-0/ 8/ +
9. Linq 2/+ 4/-0/ 6/ -
10. Augustus 1/+ 4/-2/ 3/ -
Divinare 1/+ 2/-0/ 3/ -
Briigge (3 x),
Mage Knight (3 x)

Game News - SUelekritik

Auch im nichsten SOieletitel ist ein Teufel
versteckt. Aber so geschickt, dass nur des Eng-
lischen Kundige drauf kommen. Raffiniert, raffi-

niert...

Titel: Dice Devils

Art des Spiels: Wiirfel-
ZockersUiel

Autor: Reinhard Mensen

Verlag: Kosmos SOiele

Jahrgang:2013

Spielerzahl: 3 bis 6 SUieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: ca. Euro 29,--

'"Was ist der Teufel? Er
ist ein Fuhrmann, der fiihrt
manchen hinter das Licht. Was
ist der Teufel? Er ist ein Seiler,
und macht viel tausend Fall-
strick. Was ist der Teufel? Er
ist ein Drechsler, und drehet
gar viele lange Nasen."

So beschrieb ihn Abra-
ham a Sancta Clara (vulgo Jo-
hann Ulrich Megerle, 1644 -
1709) in einer seiner wortge-
waltigen Predigten und Schrif-
ten im barocken Wien. Damals
hatten die Leute noch richtig
Angstvor dem Satan und dem
ewigen Feuer der Holle. Wie
haben sich doch seitdem die
Zeiten geindert! Heutzutage
hat niemand mehr Respekt vor

dem Hollenfiirst. Im Gegen-
teil, er wird vielmehr vernied-
licht, verharmlost, kommerzi-
alisiert.

Im Spiel "Dice Devils"
schliipfen die Spieler sogar -
Gott steh uns bei! - bereitwil-
lig in die Rollen dieser gehorn-
ten Kreaturen mit spitzen Oh-
ren und feuerroter Epidermis,
um in Wiirfelduellen die "hei-
Resten" Gegenstinde zu ergat-
tern.

Jeder Spieler erhilt zu
Beginn einen Teufelsaufsteller
mit Standfiilchen, der sein ak-
tuelles Erscheinungsbild zeigt.
Streng hierarchisch ange-
ordnet gibt es hier den Ober-
teufel an der Spitze, dann in
absteigender Rangfolge den
Spielteufel, den Fehlerteufel,
den Putzteufel, den Spring-
teufel und schlieBlich am un-
teren Ende der Hierarchie den
Satansbraten. Aullerdem be-
kommt jeder Spieler ein
Grapsch-Plittchen, das die ent-
sprechende Reihenfolge-Num-
mer tragt. Am wichtigsten sind
jedoch der Wiirfelbecher und
je ein paar Wiirfel. Ja ja, diese
Accessoires sind absolut stim-
mig, werden doch die Wiirfel
in der franzosischen Literatur
als Erfindung des Teufels ge-
brandmarkt.

Die Objekte der Begier-
de sind sdmtlich wirmende
Gegenstinde (!), wie Heiz-
strahler, Ohrwirmer, Schal,
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Wirmflasche, Zipfelmiitze, hei-
Res Bad oder Biigeleisen. Laut
Spielgeschichte beginnt nam-
lich die Holle zu gefrieren,
weshalb ihren feuerbestindi-
gen, hitzegewohnten Bewoh-
nern langsam kalt wird. Von
den verdeckt ausliegenden
Plittchen werden nun einige
Heizgegenstinde offen in die
Tischmitte gelegt, und zwar um
eines weniger als Spieler teil-
nehmen.

Dann wiirfeln alle Spie-
ler gleichzeitig ihre Wiirfel
und sehen sich das Ergebnis
geheim unter ihren Wiirfelbe-
chern an. Angefangen beim
Oberteufel legen anschlieRend
nacheinander die Spieler ihre
GraOsch-Pliattchen neben
einem Heizgegenstand ihrer
‘Wahl, wobei durchaus auch
mehrere Spieler dasselbe Ding
wihlen konnen. Heizgegen-
stinde, die nur von einem Spie-
ler gewihlt wurden, erhélt die-
ser kampflos. Sind jedoch
mehrere Spieler an demselben
Objekt interessiert, findet ein
Wiirfelkam (¥ statt. Alle betei-
ligte Spieler decken ihren
Wiirfelbecher auf. Der Spieler
mit der héchsten Gesamtsum-
me seiner Wiirfel gewinnt, bei
Gleichstand muss nochmals
gewiirfelt werden. Der Gewin-
ner des Wiirfelkampfes be-
kommt den umkémpften Heiz-
gegenstand und hat auflerdem
die Moglichkeit, seinen
Teufelsrang mit einem der Ver-
lierer zu tauschen, samt dazu-



Fortsetzung von
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gehorigen Wiirfeln, Wiirfelbe-
cher und Grapsch-Plittchen.

Danach beginnt
eine neue Runde mit dem
Auffiillen der Gegenstin-
de in der Tischmitte, es
sei denn, ein Spieler
konnte bereits 10 Heiz-
gegenstinde sammeln. In
diesem Falle endet das
Spiel, und die Spieler er-
mitteln ihre Punkte. In
dieser Wertung zahlt zu
den aufgedruckten Wer-
ten noch jeder Drilling aus 3
gleichen Gegenstinden 3
Punkte zusitzlich. Das Teu-
felchen mit den meisten Punk-
ten gewinnt.

"Dice Devils" istim Grun-
de genommen ein einfaches
Wiirfel- und - mit Abstrichen -
auch Bluffspiel. Da hohe
Wiirfelresultate begiinstigt
sind, ist der Gliicksfaktor
dementsprechend hoch. Es
miisste schon mit dem Teufel
zugehen, wenn ein Spieler mit
zwei 6-ern keinen Gegenstand
ergattern konnte. Und wer das
Gliick hat, trotz eines schlech-
ten Wurfes ungeschoren und
konkurrenzlos zu seinem
Wunschobjekt zu kommen,
wird sich wohl ebenfalls ein
diabolisches Grinsen nicht ver-
kneifen konnen und ein Dank-
gebet in die Holle schicken.

Die Bluffelemente sind
hingegen iiberschaubar. Hier
spielt die Spielerreihenfolge
eine gewisse Rolle. Die ers-
ten Spieler haben zwar die
Qual der Wahl, miissen aber
vorlegen, wiahrend sich die fol-

genden Spieler meist zwi-
schen freien und bereits ge-
wihlten Gegenstinden ent-
scheiden konnen. Es kommt
auf das richtige Gespiir fiir sei-

ne moglichen Konkurrenten
an: Wer blufft und wer verbirgt
tatsdchlich einen hohen
Wiirfelwurf. Mit genauer Be-
obachtung der Gegner, ihrer
Gesten, Mimik und Aussagen
lasst sich vielleicht etwas her-
ausfinden, trotzdem ist das
psychologische Moment im
Spiel nicht allzu grof3.

Reizvollist, dass die ver-
schiedenen Teufel auch unter-
schiedliche Fihigkeiten besit-
zen. Am stirksten istlogischer-
weise der Oberteufel (Teu-
felsrang 1), denn er darf als
einziger 3 Wiirfel werfen und
bei einem Wiirfelkampf die
beiden hochsten Werte addie-
ren. Der SOielteufel (2) darf
1 x pro Runde alle Spieler, die
ihr Grapsch-Plittchen zum
selben Gegenstand gelegt ha-
ben, noch einmal wiirfeln las-
sen. Der Fehlerteufel (3) darf
nach einem gewonnenen
Wiirfelkampf einem seiner
besiegten Gegner einen Heiz-
gegenstand mit dem Wert 1
klauen. Der Putzteufel (4)
wiederum darfnach einem ge-
wonnenen Wiirfelkampf einen
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Heizgegenstand mit einem
unterlegenen Teufel tauschen.
Der SOringteufel (5) gewinnt
auch bei Gleichstinden um das
hochste Wiirfelergebnis. Ganz
arm dran ist der letzte im
Bunde: Der Satansbra-
ten (6). Seine beiden
Mini-Wiirfel tragen nur
die Zahlen von 1 bis 4,
allerdings darf er zu sei-
nem Wiirfelergeb-nis
noch den Wert des nied-
rigsten Wiirfels vom
Oberteufel dazuzihlen.

Komischerweise
wurde in unseren Runden re-
lativ selten der Teufelsrang-
Tausch durchgefiihrt. Dies hat
eher weniger mit bedingungs-
loser Identifikation mit seiner
anfangs gewihlten Rolle zu
tun, sondern mehr damit, dass
die Teufel mit den besseren
Fihigkeiten friiher dran sind,
und sich die vermeintlich
Schwicheren anschlieRend an
deren Wahl richten kénnen,
was schon einen kleinen Vor-
teil darstellt

Das SUielmaterial kann
sich sehen lassen. Schon das
Cover weckt das Interesse,
welches nach dem Offnen der
Schachtel noch verstarkt wird.
Die Wiirfelbecher sind in In-
ferno-Rot gehalten und haben
sogar Horner an den Seiten.
Zudem gibt es sie in drei Gro-
Ben: XXL fiir den Oberteufel,
XXS fiir den Satansbraten, die
mittleren fiir die anderen Teu-
fel. Auch bei den Wiirfeln
scheint die Rangordnung
durch, denn jene des Ober-
teufels sind die groften, wel-
che aulerdem in Gold glin-
zen. Der Satansbraten muss

Fortsetzung von
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sich hingegen mit mickrigen
Mini-Wiirfeln zufrieden ge-
ben.

All dies unterstiitzt die
unterschiedlichen Rollen per-
fekt, tduscht aber insgesamt
nur wenige Partien dariiber
hinweg, dass die Spielidee
nicht fiir lingere Zeit trégt. In
unseren Spielrunden fiel auf,
dass "Dice Devils" schnell
einmal ausprobiert werden
wollte, das verlockende Mate-
rial also Lust aufs Spielen mach-
te. Der Wie-derspielreiz liefd
aber rasch nach. in den meis-
ten Fillen wurde auch keine
Revanchepartie gespielt, ob-
wohl die Spieldauer es grund-
sétzlich zuliele. Die zugege-
ben recht lustige Idee mit den

verschiedenen Teufelsrollen
niitzt sich einfach zu schnell ab,
und das Spiel selbst ist auch
nicht wirklich spannend.

Ich finde es schade, dass
der Verlag sich so sehr auf die
grafische und materielle Ge-
staltung von Dice Devils kon-
zentriert hat, denn das Spiel-
material hitte sich interessan-
tere Mechanismen verdient.
So kann ich das Spiel nur als
durchschnittlich beurteilen. Es

Game News - SOielekritik

Beim nidchsten SOiel kommt der Teufel
iiberhauOt nichtim Titel vor, weder auf Deutsch,
noch auf Englisch oder irgendeiner anderen SOra-
che. Was es dann mit dem Satan, dem Thema
unseres nichsten SOieleabends zu tun hat? Ich
erwidhne nur ein Wort: Politik!!!

W o

FREMDE FEDERN

Titel: Fremde Federn

Art des Spiels: Deckbau-
und ArbeitereinsetzsOiel
Autor: Friedemann Friese
Verlag: 2 F SOiele
Jahrgang: 2012

Spielerzahl: 2 bis 4 SGieler
Alter: ab 12 Jahren

Dauer: 90 - 120 Minuten
Preis: ca. Euro 35,--

"'Sich mit fremden Fe-
dern schmiicken" bedeutet
soviel wie die Leistung ande-
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wird wohl nicht allzu oft aus
meinen Spielregalen hervor-
gekramt werden, dazu finden
sich einfach viel zu viel besse-
re Spiele darin...
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rer als die eigene ausgeben.
Ich wiirde diese Redewen-
dung nicht direkt auf die Poli-
tik beziehen, da fallen mir
ganz andere Sprichworter und
Phrasen ein, einige davon nicht
jugendfrei. Friedemann Frie-
ses neuestes Spiel mit den
iiblichen zwei "F" im Spiele-
titel dreht sich jedoch um die
Gunst von Wihlerstimmen.
Jeder Spieler schliipft dabei in
die Rolle eines Politikers, dem
auf dem Weg zum Wahlerfolg
jedes Mittel recht ist.



Fortsetzung von

sFremde Federn“

Die Wihlerstimmen - der
Leser hat es sicher sofort er-
raten - werden durch Sieg-
punkte dargestellt, von denen
es im Laufe des Spiels natiir-
lich moglichst viele zu sam-
meln gilt. Die Ausgangs-
situation ist aber fiir jeden eher
bescheiden. Jeder Spieler be-
sitzt den gleichen Satz an
Startkarten: ein paar Geld-
karten im Wert von je 1 Miin-
ze ("Viterlicher Freund") und
ein paar Karten, die ihm einen
geringen Bekanntheitsgrad
bescheren ("Lokale Zeitung",
""Lokales Radio", etc.). Drei
Wahlhelfer stehen ihm zudem
bereit, ihn in den verschiede-
nen Biiros des Ministeriums
bei der Beschaffung besserer
Geldmittel sowie beim Riihren
der Werbetrommel und ande-
rer hilfreicher Tatigkeiten zu
unterstiitzen.

In der ersten Phase je-
der Runde - Planung - zieht
jeder Spieler 5 Karten seines
Nachziehstapels und wihlt
dann verdeckt eine Karte aus.
Mit dieser Karte wird die an-
schlieBende Spielerreihenfol-
ge ermittelt. In der zweiten
Phase - Aktion - schicken die
Spieler ihre Mitarbeiter ins
Ministerium. In Spielerreihen-
folge setzt jeder Spieler 1 Wahl-
helfer in ein leeres Biiro, bis
alle Wahlhelfer platziert wur-
den. Danach folgt die 3. Phase
Kauf und Erfolg, in der die
Spieler mit ihren finanziellen
Mitteln (bestimmte Biiros so-
wie passende Handkarten)
ausliegende Karten kaufen
konnen und Siegpunkte (aus
Biiros, Handkarten und Sieg-

punktmarkern) erhalten. Ab-
schlieBend folgt die Phase
Aufraumen, in der die nachs-
te Runde vorbereitet wird.

Wer am Spielende die
meisten SiegOunkte (=
Wihlerstimmen) sammeln
konnte, setzt sich bei der Wahl
gegen die anderen Kandidaten
durch und wird neuer Prisi-
dent. Und nebenbei gewinnt
er auch noch die Partie ;-)

verwenden. Auch bei "Frem-
de Federn" kann man sein ei-
genes, anfangs nicht sonder-
lich effektives Kartendeck
durch Zukauf stiarkerer Karten
verbessern. Das fiir den Kauf
notwendige Geld kann hier
sowohl durch Handkarten als
auch durch das Besetzen pas-
sender Biiros beschaffen wer-
den. Einen gravierenden Un-
terschied gibt es allerdings bei
den Siegpunkten. Wihrend
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"Fremde Federn" - den
Spieletitel bezieht Friedemann
Friese aber auch auf sich. Er
hat sich namlich fiir dieses
Spiel von einigen anderen
Spielen inspirieren lassen und
sich Mechanismen ausgezeich-
neter Spiele bedient. Trotz-
dem erweist er sich nicht als
klammheimlicher Dieb son-
dern eher als Gentleman-Gau-
ner, da er seinen geistigen
Diebstahl nicht nur in der
Spielregel anfiihrt, sondern
sich auch vorher die ausdriick-
liche Erlaubnis der betroffenen
Spieleautoren geholt hat.

Donald X. Vaccarino ge-
stattete ihm, das innovative
Deckbau-Element seines
preisgekronten "Dominion" zu
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bei"Dominion" die gesammel-
ten Siegpunkt-Karten erst am
Schluss gewertet werden, wer-
den hier nun die Siegpunkte
aus den Handkarten, besetz-
ten Biiros und Siegpunkt-Mar-
kern (dazu spiter) jede Run-
de sofort auf einem Erfolgs-
pfad notiert.

Eine weitere Anleihe
stammt aus dem Spiel "Agri-
cola" von Uwe Rosenberg. Mit
"'worker Olacement' werden
die Wahlhelfer-Figuren in lee-
re Biiros eingesetzt, wo sie
dann ihren Besitzern Vortei-
le, wie etwa Geld oder Sieg-
punkte bringen. Besonders
wichtig sind die Biiros "Offent-
liche Ausschreibung", die man
unbedingt fiir den Erwerb

Fortsetzung von
wFremde Federn“
neuer Karten braucht. Andere
Biiros erlauben das Abheben
zusitzlicher Karten vom eige-
nen Nachziehstapel, das Ver-
doppeln von Karteneffekten,
etc. Jede Runde kommt ein
neues Biiro hinzu, was eben-
falls an "Agricola" erinnert. In
der Aufriumphase wird in je-
des diese Runde nicht gewihl-
te Biiro ein Siegpunkt-Marker
gelegt, was sie in Folge attrak-

tiver macht.

Anders als bei "Domini-
on' stehen hier nicht gleich alle
Karten zum Kauf zur Verfii-
gung. Bei der Kartenauslage
hat sich Friese am Spiel "Im
Wandel der Zeiten" von Vlaada
Chvatil orientiert. Die 55 Akti-
onskarten sind in 5 Abschnitte
eingeteilt, mit zunehmenden
Kosten aber auch steigenden
Effekten. Zu Beginn jeder Run-
de stehen 11 Karten zur Aus-
wahl, wobei fiir die Karten in
der rechten Kartenreihe zu-
sitzliche Kosten zu entrichten
sind. In der Aufrdumphase rii-
cken verbliebene Karten nach
links, um rechts Platz fiir neue
Aktionskarten vom Stapel zu
schaffen.

Doch wie fiigen sich die-
se verschiedenen Elemente
zusammen? Erstaunlich gut,
wie ich feststellen konnte. Zwar
hatte ich in den ersten Partien
das Gefiihl, dass der Start-
sQieler einen Vorteil hitte, da
er immer zuerst Zugriff auf at-
traktive Biiros hat, sich unge-
stort die besseren Karten si-
chern kann und da-durch auch
in Folge leichter wieder den
Startspieler stellen konnte. Das

Rezept fiir die anderen Spie-
lern liegt darin, eine andere
Strategie als der Startspieler
zu verfolgen, um ihm gegen-
iiber nicht stindig das Nach-
sehen zu haben.

Und Strategien gibt es
tatsdchlich ein paar unter-
schiedliche. Man kann sich
etwa darauf konzentrieren,
stets viele Wahlhelfer zu ha-
ben. Die violetten Aktions-
karten ermoglichen das An-
heuern zusitzlicher Wahl-
helfer (z.B. "Kleine PR-Akti-
on'"), welche zwar am Ende
der Runde wieder abgegeben
werden miissen, aber das Be-
setzen zusitzlicher Biiros er-
lauben. Dadurch kann man in
einer Runde ofters agieren als
seine Mitspieler.

Aus "Dominion" be-
kannt ist die Strategie, die dar-
auf abzielt, viele Karten vom
Stapel nachziehen zu diirfen,
wofiir hier die blauen Karten
und Biiros zustindig sind.
Mehr Karten bedeuten nicht
nur eine groBere Chance auf
Aktions-, Geld- und Sieg-
punktkarten, sondern auch
einen schnelleren Karten-
durchlauf, wodurch auch neue
Karten friither zum Einsatz
kommen.

Auch eine Geldstrate-
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gie kann zum Erfolg fiihren.
Der forcierte Kauf von gelben
Karten (z.B. "Freunde in der
Industrie") sorgt dafiir, dass
man stets liquid ist und sich so
starkere Karten leisten kann.
Selbst wenn man dabei etwas
die Siegpunkte vernachlissigt,
kann dies beim lukrativen Er-
werb von Doktortiteln (z.B.
"Dr. jur.") in den letzten Run-
den des Spiels wieder wettge-
macht werden. Hierbei wird
niamlich jede dafiir ausgegebe-
ne Miinze direkt in Siegpunkte
umgewandelt.

Man kann sich darauf
spezialisieren, hauptsichlich
SiegOunkte zu generieren.
Die griinen Siegpunktkarten
und die entsprechenden Bii-
ros bringen ja jede Runde die
darauf angegebenen Punkte
ein. Die Karten "Landesweites
Radio" (3 Siegpunkte) finde ich
dabei attraktiver als die teuren
Karten "Auflagenstirkste Ta-
geszeitung' (10 Punkte), da sie
bereits ab der 2. Runde ins
Spiel kommen und daher weit
héufiger aktiviert werden als
letztere. Wer also von Anfang
an nur darauf schaut, so viele
Siegpunkte wie moglich zu
sammeln, setzt sich friih ab und
kann vielleicht spiter nicht
mehr eingeholt werden.

Eine weitere Vorgehens-



Fortsetzung von
wFremde Federn“
weise zielt darauf ab, sein Deck
nicht unbedingt zu vergroflern,
sondern im Gegenteil verniinf-
tig abzuspecken. In vielen
"Deckbuilding Games" ist es
ein probates Mittel, schwiche-
re oder die eigene Taktik sto-
rende Karten zu entsorgen,
also ganz aus dem Deck zu
entfernen. Bei exzessiver Nut-
zung dieser Moglichkeit
kommt jede gewihlte Strate-
gie wirkungsvoller zur Gel-
tung. Und auch die roten Stor-
karten, wie "Fiihrerschein"
oder "Hochschulabschluss"),
welche man manchmal ge-
zwungenermallen nehmen
muss, wird man auf diese Wei-

se wieder los.

Der Leser wird die Farb-
hinweise im Text schon be-
merkt haben: violette "Wahl-
helfer"-Karten, blaue Nach-
zieh-Karten, gelbe Geldkar-
ten, griine Siegpunktkarten,
rote Storkarten, dazu noch
graue Karten "fiir Spezielles'.
Friese hat sich sichtlich Miihe
gegeben, den Spielablauf mit
dem Farbcode zu vereinfa-
chen, denn die Farben geben
auch an, wann eine Karte
iiberhaupt gespielt werden
darf. Trotzdem tauchen im
Spiel immer wieder Sonderfil-
le auf, die man sich in den ers-
ten Partien miithsam heraussu-
chen muss. Hat man sich aber
einmal durchgearbeitet, lauft
es dann umso reibungsloser
ab.

Dass "Fremde Federn"
trotzdem nicht restlos iiberzeu-
gen kann, hingt mit der linge-
ren Spieldauer zusammen. Es

ist mit Sicherheit kein lo-
ckeres Kartenspielchen.
Eine Runde kann sich
mitunter ganz schon zie-
hen, wenn Griibler am
Tisch sind, viele Wahl-
helfer zum Einsatz kom- |
men und/oder viele Kar-
ten nachgezogen wer-
den. Es gibt drei Bedin-
gungen fiir das SOielende,
aber interessanterweise traten
in jeder meiner Partien alle
drei zur selben Zeit auf: In der
11. Runde wurde der letzte
Dok-tortitel gekauft und gleich-
zeitig erreichte ein Spieler 95
oder mehr Siegpunkte. Je nach
Spielerzahl dauert das Spiel
zwischen 90 und 150 Minuten.

Ein weiterer Grund
dafiir, dass das Spiel trotz der
guten Mechanismen bei uns
nicht ganz so gut ankam wie
die meisten anderen Spiele
von Friedemann Friese, liegt
wohl darin, dass Grafik und
Thema etwas den typischen
2F-Witz vermissen lassen. Gra-
fiker Harald Lieske hat zwar
einige bekannte Szenen aus
der Politik auf Karten ironisch
umgesetzt (zum Beispiel den
an Putin erinnernden Angler
mit nacktem Oberkorper), aber
von seinem Kollegen Maura
sind wir schon Schirferes, Pi-
kanteres gewohnt.

Alles in allem ist "Frem-
de Federn" aber nach wie vor
ein gutes Spiel, das die ver-
schiedenen Elemente aus den
drei genannten Spielen auf
gelungene Weise kombiniert,
und dessen Feinheiten man
erst nach ein paar Partien
kennenlernt. Ich spiele es
gerne wieder, und mochte
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immer noch ein paar Sachen
ausprobieren. Ich wiirde mir
aber gleichzeitig wiinschen,
dass es etwas weniger mecha-
nisch und nicht ganz so tro-
cken daherkime...
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Das folgende SOiel hat auf den ersten Blick
nichts mit Teufeln zu tun. Das Original hiefl
jedoch ,,PerOetual-Motion Machine*, und jeder-
mann weil}, dass es ein OerOetuum mobile nicht
geben kann und daher eindeutig Teufelswerk

sein muss...

Titel: Kniffel - das
KartensUiel

Spieleautor: Ted AlsOach

Verlag: Schmidt SGiele

Jahrgang:2012

Spielerzahl: 2 bis 4 SOieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 15 bis 45 Minuten

Preis: ca. Euro 19,--

Auch wenn es nicht da-
nach ausschaut: Das neueste
Schmidt Spiel hatte tatséchlich
einmal ein richtiges Thema.
Das Spiel von Ted Alspach er-
schien urspriinglich als "Per-
petual-Motion Machine' beim
franzosischen Verlag Bézier
Games. Die Spieler bauten
darin an einem Apparat, den
man am besten als eine Art
"Klotzchen-fressende Maschi-
ne'" charakterisieren konnte.

So ganz logisch war das Ganze
jedoch nicht, weshalb es nicht
verwundert, dass Schmidt
Spiele-Chefredakteur Thor-
sten Gimmler lieber beim abs-
trakten Mechanismus blieb
und das Spiel als Kartenspiel
zum weltbekannten Wiirfel-
Klassiker "Kniffel" vermarkte-
te.

Beim "Kniffel" (auch als
"Yahtzee" bekannt) gilt es, mit
5 Wiirfeln Kombinationen zu
erzielen, die man auf einem
Spielblock eintragt. Auch beim
Kartenspiel kommt es darauf
an, die iiblichen Kombinatio-
nen, wie "Full House", "Dril-
ling" und "Strafe" zu bilden.
Allerdings braucht man diesmal
natiirlich Karten, von denen es
die Werte 1 bis 13 in fiinf Far-
ben gibt.

Spielziel ist hier aber
nicht eine grofRitmogliche
Punktezahl. Es gewinnt viel-
mehr, wer zuerst alle seine
Spielsteine auf seiner Ablage-
tafel unterbringen kann. Zu
Beginn besitzt jeder Spieler
gerade mal 4 zufillig gezoge-
ne Karten, sowie 3 Spielstei-
ne in seiner aktiven Spielzone.
Die restlichen Spielsteine - die
Anzahl hiangt von der Spieler-
zahl ab - befindet sich noch in
der personlichen Reserve und
miissen erstin die aktive Zone
geholt werden.
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Um die Aufgabe zu be-
werkstelligen, ergeben sich
daraus drei mogliche Aktionen
fiir den Spielzug. Da man mit 4
Handkarten nicht sehr weit
kommt, lautet die erste Aktion
logischerweise Karten zie-
hen. Wer diese Option wihlt,
zieht sowohl Karten vom ver-
deckten Nachziehstapel als
auch Karten von der offenen
Auslage, welche aus 4 Karten
besteht. Gegen Abgabe von
Karten kommt man zu neuen
SOielsteinen, die man damit
aus der personlichen Reserve
in seine aktive Zone befordert.
Mit der dritten Aktion schlief3-
lich spielt man Kartenkom-
binationen aus und platziert
Steine aus der aktiven Zone auf
seine Ablagetafel.

Zu Beginn gestaltet sich
diese Aufgabe jedoch als du-
Rerst zih, da die Anfangswerte
sehr gering ausgefallen sind.
So konnen anfangs nur je 1
Karte verdeckt und 1 Karte
offen nachgezogen werden,
und darf blo3 ein einziger
Spielstein (gegen Abgabe von
1 Karte) in die aktive Zone
geholt werden. Auch das Hand-
kartenlimit von anfangs
hochstens 5 Karten wirkt sich
eher lidhmend aus. Mit diesem
Tempo wiirde "Kniffel - das
Kartenspiel" zu einem abend-
fiillenden Spiel geraten. Zum
Gliick erlauben die einzelnen



Fortsetzung von
,Kniffel - KartensOiel“

Kombinationen eine Verbesse-
rung dieser Maglichkeiten,
sodass das Spiel mit der Zeit
etwas Fahrt aufnimmt.

Die Ablagetafel zeigt fiinf
verschiedene Reihen, welche
zur besseren Unterscheidung
auch in verschiedenen Farben
gehalten sind. Die oberste
Reihe betrifft das "Full
House". Wer so eine Karten-
kombination vorweisen kann,
darf das am weitesten links
befindliche, freie Feld mit
Spielsteinen bestiicken, wo-
durch sich die Anzahl der ver-
deckten Karten, die man nach-
ziehen darf, erhoht. Fiir die
zweite Reihe - "Farbe' - muss
man 5 Karten derselben Far-
be abgeben, dafiir gestattet
dies das Nehmen von mehr
Karten aus der offenen Ausla-
ge. Die nichste Reihe erfor-
dert"Drillinge" und verbessert
den Steinenachschub, die 4.
Reihe - dafiir benotigt man eine
'Strafle" - erhoht schlie8lich
das Handkartenlimit.

Die Spalten weiter rechts
bringen nicht nur weitaus bes-
sere Werte, sie beinhalten auch
mehrere Felder. Das bedeutet,
dass mit einer Kartenkom-
bination gleich mehrere Spiel-
steine untergebracht werden
konnen, bis zu 3 Steine in der
dullerst rechten Spalte. Es er-
scheint also sinnvoll, sich auf
wenige Reihen zu konzentrie-
ren, um schneller Steine los-
zuwerden. In der fiinften Rei-
he "2 Paare', welche keine
sonstigen Vorteile bringt, diir-
fen stets 2 Spielsteine gleich-
zeitig gelegt werden. Erwih-
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nenswert sind noch zwei spe-
ziellen Kombinationen. Mit
einem "Vierling" konnen
ebenfalls 2 Steine in die fiinfte
Spalte platziert werden,
allerdings darf man diese
sofort aus der personlichen
Reserve nehmen. Und bei ei-
nem "Kniffel" (5 Karten mit
demselben Wert) kann ein
Spieler in einer beliebigen
Reihe alle Felder der nichs-
ten freien Stufe auffiillen, und
dabei auch Steine der person-
lichen Reserve verwenden.

Mit dem Wiirfelspiel hat
dieses Spiel bis auf die Kom-
binationen somit nicht viel ge-
meinsam. "Kniffel - das Kar-
tenspiel" ist vielmehr eine Art
Entwicklungs- und Aufbau-
sQiel, bei dem jeder Spieler
versucht, den schnellst-
moglichen Weg zu finden, sei-
ne Steinchen loszuwerden.
Dabei ist man natiirlich auch
etwas vom Gliick abhingig,
denn ohne die richtigen Kar-
ten fiir die gewiinschten Kom-
binationen ldsst sich nicht viel
machen. Durch die offene
Kartenauslage ist man aber
nicht so stark dem Zufall aus-
geliefert wie beim Wiirfel-
spiel.

Das Ganze hort sich
ganz interessant an. Leider hat
das Spiel aber einen Kkleinen
Haken: Fiir das Gebotene dau-

13

ertes einfach ein wenig zu lan-
ge. Eine dreiviertel Stunde,
hochstens eine Stunde wiren
die ideale Spieldauer, welche
aber leider - vor allem zu viert
-iiberschritten wird. Dadurch
geht die Lockerheit verloren
und mit Fortdauer des Spiels
kommt ein wenig Langeweile
auf. Das ist auch der Grund
dafiir, dass wir uns nicht an der
roten Riickseite der Ablagetafel
versucht haben, die "noch kniff-
liger" ist. Dort gibt es eine zu-
sitzliche Stufe, auerdem er-
hohen ein paar verdnderte Re-
geln den Schwierigkeitsgrad.
Nein danke, so masochistisch
veranlagt ist dann doch keiner
meiner Mitspieler.

Schade, denn die Spiel-
idee ist an und fiir sich gut. Da
sich "Kniffel - das Kartenspiel"
aber nicht an Spielexperten und
Vielspieler richtet, hitte man
gut daran getan, das Spiel ein
bisschen zu straffen.
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Kurz-Thriller
Deutschland 2006
Regie: Michael Schacht
Amigo Film + Freizeit
Dauer: ca. 30 Minuten
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Film-Tipp
des Monats

Kultregisseur Michael
Schacht - Oscar-pramiert fiir
sein ,,Zooloretto“ - ist ja eigent-
lich ein Meister des Kurzfilms.
Er versteht es wie kaum ein
anderer Regisseur, eine Kklei-
ne, aber feine Idee filmisch
umzusetzen. So auch hier bei
diesem Streifen aus dem Jah-
re 2006. Er beschiftigt sich mit
dem ewigen Kampf von Gut
gegen Bose.

In jedem von uns steckt
wohl ein kleiner Teufel, und
Michael Schacht zeigt mit sei-
nem Thriller knallhart, wie
schnell die Menschen den klei-
nen Siinden Schadenfreude,

Heimtiicke und List verfallen,
wenn es darum geht, sich ge-
gen seine Konkurrenten
durchzusetzen. Diese mit allen
Mitteln zu drgern, bereitet den
Protagonisten des Films teuf-
lischen Spaf3; und jeder ist nur
auf seinen personlichen Vor-
teil bedacht. Ein entlarvendes
Sittenbild, und gerade deshalb
sehenswert.

RrRIi€C€ter oer
knobelrarnoe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1992,
nachdem bereits vorher in un-
regelmifligen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

* Monatliche Spieletreffen im
Hotel Traunerhof (jeden 1.
Mittwoch im Monat)

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

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

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

* Organisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstaltun-
gen ("Spiel" in Essen, Wiener
Spielefest, ...)
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* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder




