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AUFHOHERSEE'!

Segelritter beschiftigen sich am 4.6. mit Schifffahrt! (S. 1)

G ME

262. Ausg. 29. Mai ‘14
Auflage 100 Stiick (!!!)
23.Jg., Abo 15 Euro

Nominierungslisten der
Jury “Spiel des Jahres*

Die Jury hat am 19. Mai
alle Nominierungen bekannt
gegeben. Es wurden in den
drei Kategorien Hauptpreis,
Kinderspiel und Kennerspiel
je drei Spiele ausgewihlt, aus
denen spiter die Preistriger
mit dem lorbeerbekranzten
roten, blauen und anthrazit-
farbenen Poppel gekiirt wer-
den. AuBerdem veroffent-
lichte die Jury eine Empfeh-
lungsliste fiir die 3 Kategorien.

Mehr dariiber auf Seite 2.

Game News - Traun
Eigenreportage

Der (neue) Konig ist tot,
lang lebe die (alte) Konigin!

Keine Angst, es geht
nicht um die Knobelritter, von
uns sind alle wohlauf. Ein Jahr
ist es jetzt her, dass die meck-
lenburgvorpommersche Lan-
desregierung ihr mit 63
Buchstaben lingstes Wortim
deutschen Sprachraum zu
Grabe getragen hat.

Nachdem das Rind-
fleischetikettierungsiiber-
wachungsaufgabeniibertra-
gungsgesetzwegen Nicht-
gebrauchs abdanken musste,
bestieg die glorreiche, heimi-
sche Donaudampfschifffahrts-
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gesellschaftskapitinswitwe
wieder den Thron.

Was uns auch gleich
zum Thema des nichsten
Spieleabend bringt: Am 4. Juni
dreht sich im Traunerhof alles
um die Schifffahrt. ,Nauticus®,
,Golden Horn“, ,,Arche Noah*“
und ,,SOS Titanic* haben zwar
alle nichts mit Donau oder Wit-
wen zu tun, aber mit Schiff-
fahrt alleine schafft man’s halt
nicht auf 48 Zeichen, egal
wieviele f man verwendet ;)

Ubrigens: Donaudampf-
schifffahrtselektrizititshaupt-
betriebwerksbeamtengesell-
schaftsmanager zihlt nicht,
dieses Wort war in der Ge-
schichte der DDSG nie im offi-
ziellen Sprachgebrauch.

HAGAD

DER SCHRECKLICHE

ERST MOCHTEN SIE
BOOT,, TR Eitd CRE

MANMNER SIND NIE ZUFRIEDEN! | |' -

]"_T'—“'.—' SELFES 50
H FAMLCEN SIE
ALLE AM!

Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Die Nominierten der

Jury ,,Spiel des Jahres*
Wie erwihnt, prasentier-

te die Jury ,,Spiel des Jahres“

ihre Nominierten fiir die 3 Ka-

tegorien, aus denen die Preis-

trager gewdhltwerden.

Nominiert zum Spiel des Jah-

res:

Camel up (Steffen Bogen/
Eggertbzw. Pegasus)

Concept (Gaetan Beaujannot
& Alain Rivollet/Repos
bzw. Asmodée)

Splendor (MarcAndré/Space
Cowboyshbzw. Asmodée)

Empfohlene Spiele: Voll Schaf,
SOS Titanic, Love Letter,
Potato Man, Sanssouci

Nominiert zum Kennerspiel

desJahres:

Concordia (Mac Gerdts/PD
Verlag bzw Heidelberg.)

Istanbul (Riidiger Dorn/
Pegasus Spiele)

Rokoko (Matthias Cramer,
Louis & Stefan Malz/
Eggertbzw. Pegasus)

Empfohlene Spiele: Guildhall,
Amerigo, Russian Rail-
roads, Blood Bound

Nominiertzum Kinderspiel des

Jahres:

Flizz & Miez (Klemens Franz,
Hanno Girke, Dale Yu/
CarreraTable Games)

Geister, Geister, Schatz-
suchmeister
(Brian Yu/Mattel)

Richard Ritterschlag
(JohannesZirm/HABA)

Empfohlen: Welches Tier bin
ich?, Game Over, Gruselrunde,
Speed Cups, Zieh Leine, Flynn,
Feuerdrachen, Oh Schreck, der
Speck fliegt weg!

RI€C€Cter: oer2
kkr—rnobelrrdadrnoe

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games“ unter traunerhof@
traunerhof.atistdiesmal Sonn-
tag, der 8. Juni 2014 bis
spitestens 12:00 Uhr.

Zwischenwertung

Der Zwischenstand nach
nun fiinf gewerteten Spieleab-
enden:

1. Prinz Reinhold 131
2.Herzog Gerhard 121

3. Konig Franky 112
4. Knappe Josef 72
5. Knappe Jakob 69,5
6. Earl Oliver K. 66
7.Ear]l Andreas H. 59,5
8.Earl Johannes 56,5
9. Lady Nicole 52
Herzog Udo 52

11. Graf Thomas L. 50
12. Prinzessin Ute 41,5

13. Lady Angie 34,5
14. Graf Christian F. 21
15. K6nigin Doris 20
Ritter Stephan 20
17. Sir Alex P. 17
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Game News - Spielekritik

Der Titel des folgenden Spiels lautet aus dem
Lateinischen iibersetzt ,,Seemann®. Etwas Pas-
senderes zum Thema ,,Schifffahrt als wie dieses
hitte ich gar nicht finden konnen...
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NAUFICUS [

Titel: Nauticus

Autoren: Wolfgang Kramer
& Michael Kiesling

Verlag: Kosmos Spiele

Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 12 Jahren

Dauer: ca. 90 Minuten

Preis: ca. Euro 35,--

Als Schiffbauer im spiten
Mittelalter hat man einiges zu
beachten. Welches Holz ist zu
verwenden? Wie soll die Be-
plankung aussehen, also die
Hiille aus Planken, die auf dem
Skelett aus Kiel undSpanten
aufgebaut wird und mit diesem
den Schiffsrumpf ergibt? Wie
soll das Schiff bei Krawell-
beplankung kaltafert werden,
damit es auch wirklich wasser-
dicht ist? Welche Form sollen
die Segel haben und aus wel-
chem Material sollen sie sein?
Wie soll iiberhaupt der Schiffs-
entwurfaussehen, um den An-
forderungen an den ge-
wiinschten Schiffstyp zu ent-
sprechen?

Fiir das Spiel "Nauticus"
ist das oben beschriebene
Wissen jedoch nicht erforder-
lich. Darin sind Schiffe ganz
simpel in Rumpf, Masten und
Segeln unterteilt. Der Rumpf
entscheidet iiber die Grofle
eines Schiffs, denn je nachdem
aus wie vielen Teilen der
Schiffsrumpf besteht, so viele
Masten wird es haben. Ein voll-
stindiges 3er-Schiff besteht
also aus 3 Rumpfteilen (1 Bug-
, 1 Heck- und 1 Mittelteil), 3
Masten sowie 3 Segel, zudem
konnen im Schiffsbauch damit
3 Waren transportiert werden.

Es stellt sich nun die Fra-
ge, wie man an all dies gelangt.
Riimpfe, Masten, Segel und
Waren miissen getrennt von-
einander eingekauft werden,
wozu die vier blauen Aktions-
pléittchen dienen. Auf jedem
dieser 4 kostenpflichtigen
Aktionsplittchen stehen vier
verschiedene Teile zur Aus-
wahl. Wihrend sich die Teile
bei den Masten und Segeln
nur in ihren Wappen unter-
scheiden, stehen vier unter-
schiedliche Rumpfteile (ler-
Rumpf, Bug, Heck und Mittel-
teil) und vier unterschiedliche
Waren (Fisch, Getreide, Kaf-
fee und Salz) im Angebot. Der
Preis liegt iibrigens zwischen
0und 3 Talern und wird durch
die Ziffern auf der Drehschei-
be definiert, auf der die Plitt-
chen zu Beginn jeder Runde
zufillig platziert werden.
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Natiirlich ist es mit dem
Erwerb der Teile allein nicht
getan, das Schleppen und Mon-
tieren erledigt sich schlieflich
nicht von selbst. Fiir jedes ge-
kaufte Teil wird deshalb auch
ein Arbeiter bendtigt. Auf der
Drehscheibe sind fiir jedes
Plittchen 1 bis 3 Arbeiter ab-
gebildet, die jedem Spieler
wihrend der entsprechenden
Aktion zur Hand gehen. Zusitz-
lich kann ein Spieler aber auch
Arbeiter aus seinem personli-
chen Vorrat einsetzen.

Mit Rumpfteilen, die
man offen vor sich ausliegt
("Werft"), konnen Schiffe be-
gonnen werden, die spiter
dann mit Masten und Segeln
komplettiert und mit Waren
ausgestattet werden konnen.
Alle Teile, die nicht in der Werft
platziert werden konnen oder
wollen, sowie alle Teile, die
man - auf welche Weise auch
immer - gratis erhalten hat,
kommen hingegen in das ei-
gene Lager ('Goldene Regel").

Die vier hellen Aktions-
plattchen komplettieren die
Auslage. Sie sind im Unter-
schied zu den blauen kosten-
los und erlauben es etwa, Wa-
ren vom Lager zur Werft zu
bringen, dringend benétigtes
Geld bei der Bank einzuheben,
Waren von vollstandig belade-
nen Schiffen auszuliefern oder
eine Wertung der Kronen
(dazu spiter noch Genaueres)

Fortsetzung von
wNauticus*

durchzufiihren. Auch wenn fiir
diese Aktionen keine Taler
notwendig sind, werden trotz-
dem Arbeiter bendotigt, wofiir
ebenfalls die vermerkten "vir-
tuellen" Arbeiter verwendet
werden konnen.

Jetzt habe ich zwar erldu-
tert, wie und wo man handeln
kann, allerdings fehlt noch der
detaillierte Spielablauf. Wer
an der Reihe ist, wihlt eine der
noch verfiigharen Aktionen
aus. Zuerst erhilt er als Start-
spieler den fiir die gewéhlte
Aktion auf der Drehschei-
be angegebenen Bonus. '
Dies konnen zusitzliche ""_
Arbeiter, Siegpunkte, kos- i .
tenlose Schiffteile oder Ta-
ler sein. Das Pldttchen
schiebt er daraufhin auf der
Drehscheibe nach innen,
als Zeichen, dass sowohl
Bonus und Aktion nun
vergeben wurden. Danach
konnen er und anschlie-
Bend die Mitspieler im Uhrzei-
gersinn die entsprechende Ak-
tion durchfiihren.

Dann kommt der nidchs-
te Spieler dran, der eine AKkti-
on samt zugehorigem Bonus
wihlt. Eine Runde endet, so-
bald sieben der acht Aktions-
plittchen ausgewihlt und
durchgefiihrt wurden. Nach
vier Runden (bei zwei Spie-
lern) bzw. 5 Runden (bei 3 oder
4 Spielern) kommt es zu einer
Schlusswertung, bei der ne-
ben ein paar Piinktchen fiir
verbliebenes Material vor al-
lem noch Siegpunkte fiir ferti-
ge Schiffe und ausgelieferte
Waren vergeben werden. Es
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eriibrigt sich zu erwihnen,
dass der Spieler mit den meis-
ten Siegpunkten gewinnt.

12 Seiten Spielregeln,
zwar ausreichend bebildert,
aber doch mit viel Textanteil,
verdeutlichen, dass "Nauticus"
absolut kein Spiel fiir Gelegen-
heitsspieler ist, sondern sich
gezielt an den Vielspieler,
Gernspieler, oder wie auch
immer man den erfahrenen
Spieler nennt, richtet. Deshalb
besitzt das Spiel noch etliche
Regeldetails, die in der kurzen
Spielerkldrung noch keine Er-
wihnung fanden.

>

Da ist zum Beispiel die-
se eine Sache, welche den
Schiffsbau deutlich erschwert.
Die Masten und Segel eines
Schiffs diirfen nur aus Teilen
mit demselben Wappen be-
stehen. Besonders groflere
Schiffe, wie etwa Viermaster,
bediirfen da sorgfiltiger Pla-
nung. Auch die bereits weiter
oben beschriebene "Goldene
Regel" kann die Spieler vor
knifflige Aufgaben stellen, da
die Teile nur arbeitsaufwindig
iiber den Umweg des Lagers
in die Werft gelangen konnen.
Gratis-Teile sind aus diesem
Grund gar nicht so beliebt,
Teile zum Preis von 1 Taler
haben sich in unseren Partien
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als wesentlich begehrter her-
ausgestellt.

Die Fertigstellung eines
Schiffs wird gebiihrend gefei-
ertund reich belohnt. Ein Spie-
ler darf sich so viele Beloh-
nungen aussuchen, wie das
fertige Schiff Masten besitzt.
Als Belohnung stehen sechs
verschiedene Dinge, wie
Geld, 3 Siegpunkte, Arbeiter
oder Waren zur Auswahl. Am
hiufigsten werden jedoch
Kronenmasten und Kronen-
segel ausgewihlt, da sie nicht
nur eine Art Joker darstellen
und in jedes Schiff eingebaut
werden konnen, sondern
bei der Wertung der Kro-
nen (kostenlose Aktion)
zusitzliche Siegpunkte
einbringen konnen.

Das wire so das
Wichtigste von "Nauticus'.
Eine Regel finde ich je-
doch noch erwihnens-
wert. Jeder Spieler besitzt
namlich 3 Passe-Plittchen
mit den Werten -1, -2 und -3.
Wer bei einem Aktions-
plittchen durch Passen auf die
zugehorige Aktion verzichtet,
darf ein Passe-Plittchen um-
drehen. Beim Rundenende
erhilt man dann die Minus-
punkte aller noch nicht umge-
drehten Passe-Plittchen. Un-
bedingt bei jeder Aktion mit-
machen miissen, bringt also
nicht viel. Es erfordert als
gezielten, iiberlegten Verzicht.
Und das ist nicht einfach, da
man jaimmer so viel tun moch-
te...

Alles in allem ist "Nauti-
cus' also wieder ein gutes
Taktikspiel, das geschicktes



Fortsetzung von
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Ausnutzen der zur Verfiigung
stehenden Ressourcen, sowie
Optimierung und Abwigung
der Aktionen hinsichtlich ihres
Aufwand und ihres (moglichen)
Siegpunktertrags erfordert.
Die strategischen Entscheidun-
gen beschrinken sich auf die
Entscheidung, ob man eher auf
kleinere Schiffe setzt, welche
leichter zu bauen sind und viel
schneller Boni liefern, oder ob
man es doch mit grofleren
Schiffen probiert, die zwar
schwieriger fertigzustellen
sind, dafiir bei Spielende aber
wesentlich mehr Siegpunkte
einbringen.

Vielleicht sind manchem
Leser gewisse Parallelen zu
"Puerto Rico" aufgefallen. Bei
beiden Spielern wihlen die

HALL
OF

Spieler reihum eine Aktion
bzw. Rolle, welche dann von
jedem Spieler genutzt werden
kann, wobei der "aktive'" Spie-
ler einen Bonus bzw. ein Pri-
vileg erhilt. Die beiden Auto-
ren Wolfgang Kramer &
Michael Kiesling haben sich
sichtlich bemiiht, die Handha-
bung dieses Grundmecha-
nismus mit der Drehscheibe
und den Aktionsplittchen zu
unterstiitzen. Das Drumherum
mit dem Schiffbau weicht
ohnehin weit genug vom alea-
Kultspiel ab. Im direkten Ver-
gleich schneidet "Nauticus"
dennoch schlechter ab, denn
es wirkt mechanischer, trocke-
ner, und lasst weniger Emotio-
nen zu. Fiir sich alleine gese-
hen, ist "Nauticus" aber ein aus-
gezeichnetes Spiel, das bei
uns sicher nicht so schnell im
Spieleregal verstauben wird.

Game News -
Wertung

DIO 000 D‘a 000
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LINQ, NORDERWIND, HANABI, LOVE LET-
TER und FLASH POINT. Von den ZWERGEN
miissen wir uns ganz verabschieden.

Und was kommt nach? Ein Mix aus alten

GAME

PANTHEON ist ja - wie bereits letzten
Monat erwahnt - das einzige Spiel, das es heuer
noch unter normalen Umstinden in unsere ,,Hall
of Games*“ schaffen konnte. Sechs Punkte fehl-
ten dem Spiel noch, die Hilfte konnte es nun
mit dem dritten Platz schon holen. ABLUXXEN
hat aber mit dem neuerlichen 1. Platz aufge-
zeigt, dass es sich nicht an normale Umstinde
halten will. Kann es seinen Lauf fortsetzen, wird
estatsidchlich noch im Herbst in unsere Ruhmes-
halle aufsteigen.

Die anderen Spiele spielen fiir die ,,Hall
of Games* (noch) keine Rolle. BRUGGEs zwei-
ter Platz ldsst jedoch hoffen, RUSSIAN
RAILROADS und MAGE KNIGHT sammeln
wenigstens als 4. bzw. 5. ein paar Piinktchen.
Nichtin den Punkteringen hingegen CUATRO,

)

Spielen, die wieder hervorgekramt werden,
und brandneuen Erscheinungen. PAPUA und
PORT ROYAL sind unsere beiden Neuvor-
schlidge. Bin gespannt, wer sich auf Dauer
durchsetzen kann...

Wertung:

1. Abluxxen *2/+18/-0/20/ +
2. Briigge 2/+13/-0/15/ +
3. Pantheon 3/+10/-0/13/ =
4. Russian Railroads 4/+ 6/-0/10/ -
5. Mage Knight 2/+ 7/-0/ 9/ -
6. Cuatro 1/+ 7/-0/ 8/ +
7. Linq 1/+ 6/-1/ 6/ =
8. Norderwind *3/+ 2/-0/ 5/ +
9. Hanabi 2/+ 3/-1/ 4/ -

Love Letter 1/+ 3/-0/ 4/ -
11. Flash Point 0/+ 2/-0/ 2/ =
Vorschlige: Papua (3 x),

Port Royal (2 x)

Game News - Spielekritik

Das néchste Spiel beschiftigt sich mit dem
Warentransportzwischen Venedig und Konstan-
tinopel, der aus praktischen Griinden auf dem
Seeweg stattfand. Wie treffend zum Thema ,,Schiff-

fahrt®“...

Titel: Golden Horn

Art des Spiels: Logistikspiel
Spieleautor: Leo Colovini
Verlag: Piatnik Spiele
Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 45 bis 60 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Osterreich istja eine See-
macht.

Wie bitte? Hore ich da
Geldchter? Hamisches Lachen?
Dazu besteht kein Grund, denn
die osterreichische Marine -
besser gesagt die k. u. k.
Kriegsmarine - galt tatséchlich
aufihrem Hohepunkt vor Aus-
bruch des Ersten Weltkriegs als
die sechstgrofite Marine der
Welt. Uber 200 Jahre zuvor - mit
dem Frieden von Campofor-
mio 1797 - gelangten sogar Ve-
nedig, Istrien und Dalmatien in
osterreichischen Besitz, die
gesamte venezianische Flotte
mit all ihrer nautischen, milit4-

¥ rischen, kulturellen und

G 0 [ d E'rl Hﬂm ﬁ' | historischen Tradition mit
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eingeschlossen.

Jedenfalls erscheint
es unter diesen Gesichts-
| punkten gerechtfertigt,
dass der Herausgeber des
Spiels "Golden Horn", bei
dem es um Seehandel
zwischen Venedig und
Konstantinopel geht, aus-
gerechnet der osterrei-
chische Spielehersteller
Piatnik ist. Der Autor Leo
Colovini hat als gebiirtiger
Venezianer ja automatisch ei-
nen starken Bezug zum The-
ma.

Seehandel zwischen Ve-
nedig und Konstantinopel - da
diirfen Schiffe natiirlich nicht
fehlen. Jeder Spieler, der ei-
nen reichen, venezianischen
Kaufmann mimt, besitzt eine
eigene Handelsflotte beste-
hend aus 3 Schiffen. Diese
unterscheiden sich von den
Schiffen der anderen Flotten
durch ein Wappen, unterein-
ander durch die Farbe ihrer
Segel. Dabei sind alle sechs
im Spiel vorkommenden Far-
ben in jeder Flotte vertreten:
Ein Schiff mit drei verschie-
denfarbigen Segeln, ein ande-
res mit Segeln in zwei ande-
ren Farben und schlie8lich
noch ein einfarbiges Schiff.

Die Farben bestimmen
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auf eine auf den ersten Blick
nicht erkennbare, aber umso
raffiniertere Weise die Ge-
schwindigkeit eines Schiffes.
Dazu schauen wir uns aber
zuerst den zu bewiltigenden
Seeweg an. An einem Ende
befindet sich wenig iiberra-
schend Venedig, am anderen
Ende Konstantinopel. Je nach
Spielerzahl werden dazwi-
schen Tafeln mit verschieden-
farbigen Felder ausgelegt, auf
halbem Weg wird zudem bei 2
oder 4 Spielern die Zwischen-
station Modone verwendet.

In seinem Zug muss ein
Spieler eines seiner Schiffe
entlang des Seeweges weiter-
ziehen. Das Schiff wird auf das
nichste freie Feld in Fahrtrich-
tung gestellt, besetzte Felder
werden einfach {ibersprungen.
Mit Windkarten kann die
Zugweite des Schiffes verldn-
gert werden. Eine Windkarte
in der Farbe des erreichten
Feldes erlaubt es, das Schiff
ein weiteres Feld zu bewegen,
von dort aus kann erneut eine
passende Windkarte gespielt
werden, etc. Aber auch die
Farbe der Segel spielt bei der
Bewegung eine Rolle. Stimmt
die Farbe des erreichten Fel-
des mit einem seiner Segel
iiberein, darf das Schiff sofort
auf das n4chste freie Feld wei-
tergezogen werden, usw.
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Handelsschiffe bewegen
sich aber nicht nur zum reinen
Selbstzweck durch das Mittel-
meer. Es gilt, Waren an einem
Hafen aufzuladen und in den
anderen Hafen zu transportie-
ren. Die Waren - um welche es
sich genau handelt, ist nicht be-
kannt - werden durch
Wiirfelchen in sechs
verschiedenen Farben
dargestellt. Aus einem
Stoffbeutel werden zu-
fallig je 9 Waren gezo-
gen und in die Hafen von
Venedig und Konstanti-
nopel gelegt. Beginnt
die Bewegung eines
Schiffes in einem dieser
Ausgangshifen, darfder
Spieler alle dort auslie-
genden Waren einer Farbe auf
sein Schiffladen, vorausgesetzt
deren Farbe kommt nicht auf
den Segeln des Schiffes vor.
Das Angebot der Waren im
Hafen wird danach sofort
wieder durch blindes Ziehen
aus dem Beutel auf 9 Stiick
erganzt.

Erreicht ein beladenes
Schiff den Hafen am anderen
Ende des Seewegs, wird die
Ladung geloscht und im Wa-
renhaus des Besitzers ver-
staut. AuBerdem erhilt der
Spieler fiir jedes Schiff, das in
einem der 3 Hifen ankommt,
neue Karten auf die Hand.
Auch hierbei spielen die Se-
gel eine Rolle, denn fiir ein
Schiff mit dreifarbigem Segel
zieht man nur eine Karte nach,
bei einem Schiff mit zwei-
farbigem Segel sind es schon
2 Karten, bei einem einfarbi-
gen Schiff sogar drei.

Die Waren bestimmen
auch das Spielende. Sobald
der Stoffbeutel leer ist und in
einem Ausgangshafen keine
Waren mehr vorhanden sind,
wird die Runde nur mehr zu
Ende gespielt, sodass alle Spie-
ler gleich oft an der Reihe wa-
ren. Alternativ kann ein Spie-
ler auch die letzte Runde ein-
lauten, wenn er von jeder der
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sechs Warenarten mindestens
1 Ware besitzt. In der abschlie-
Renden Wertung ermitteln
die Spieler ihre Siegpunkte,
wobei jede Ware im Warenhaus
1 Punkt zihlt. AuBerdem gibt
es noch Extrapunkte fiir jeden
Satz verschiedener Waren,
namlich 1 Punkte fiir jeden
Satz aus 4 verschiedenen Wa-
ren, 2 Punkte fiir einen 5er-
Satz und sogar 4 Zusatzpunkte
fiir einen kompletten 6er-Satz.
Der Spieler mit den meisten
Punkten hat sich schlie8lichals
der gewiefteste Kaufmann he-
rausgestellt.

Interessantes Thema,
aber die thematische Um-
setzung ist nicht gerade rea-
listisch. Dass Handelsschiffe
mit kunterbunten Segeln
durchs mare mediterraneum
kreuzen, wirkt doch sehr auf-
gesetzt. Auch warum die ein-
zelnen Felder des Seewegs
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verschiedene Farben aufwei-
sen, klingt unlogisch. Und die
nicht spezifizierten Waren tra-
gen ebenfalls nicht unbedingt
zu einer stimmigeren Atmos-
phiére bei. Nein, "Golden Horn"
ist eindeutig ein auf den Me-
chanismus konzipiertes Spiel.

Die Idee finde ich aller-
dings recht gut. Schiffe mit
mehrfarbigen Segeln
kommen in der Regel
schneller voran, da ja
mehr Felder iiberein-
stimmen konnen. Ein-
farbige Schiffe miissen
hingegen fiir fast jedes
Feld eine passende
Karte ausspielen, um
sich noch weiter zu be-
wegen. Zum Ausgleich
ist der Kartennach-
schub umso grofer, je weni-
ger verschiedenfarbige Segel
ein Schiff besitzt. Ein klassi-
sches Dilemma.

In der Praxis schicken
die Spieler daher meist ihre
mehrfarbigen Schiffe zuerst
aus, um nachher die besetzten
Felder elegant mit ihren ein-
farbigen Schiffen iiberspringen
zu konnen. Dem Gliicksan-
teil durch die Windkarten
kommt sicherlich eine Bedeu-
tung zu, viel wichtiger ist
allerdings das richtige Timing
seiner Aktionen. Vor allem zu
zweit oder zu viert, wenn die
Zwischenstation Modone im
Spiel ist, kommt es zu einem
taktischen Gerangel um die
wenigen Hafenanlegestellen
dort.

Die Spielerzahl wirkt
sich auch auf das Spielgesche-
hen aus. Bei geringerer Be-

Fortsetzung von
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setzung kann man wesentlich
besser vorausplanen, wihrend
bei steigender Spielerzahl die
eigenen Einflussmoglich-
keiten sinken. Die Ausgangs-
lage kann sich zwischen den
Spielziigen deutlich verandern,
weshalb man eher flexibel das
Beste aus der momentanen Si-
tuation herausholen muss.

Das Spielende kann
mitunter iiberraschend eintre-
ten. Das Warenhaus jedes Spie-
lers ist ndmlich so geformt,
dass es wie ein Sichtschirm
wirkt und neugierige Blicke
der Mitspieler abwehrt. Wih-
rend sich das Zuneige gehen
der Warenwiirfel allmihlich
abzeichnet und nicht urplotz-
lich eintritt, kann man nur mut-
mallen oder auf iiberragende
Gedichtniskiinste vertrauen,
ob ein Spieler schon bald alle
Warenarten beisammen hat.
Jedenfalls gilt es, stets auch ein
wachsames Auge auf seine
Mitbewerber zu haben.

In diesem Zusammen-
hang mochte ich auch auf eine
Maoglichkeit hinweisen, die je-
der Spieler zu Beginn seines
Zuges freiwillig niitzen konn-
te: einen Piraten losschicken.
Er darf eine Ware von einem
fremden Schiff auf hoher See

stehlen, wenn er 2 Wind-
karten ausspielt, die
jeweils mit einer der Segel-
farben des betroffenen
Schiffes iibereinstimmen.
In unseren Partien wurde
dies allerdings fast nie ge-
macht, da die Moglichkei-
ten sehr beschrinkt sind,
und der Nutzen (1 Ware) in
Relation mit den Kosten (2
Karten) gering ausfillt. Es kann
nur dann sinnvoll sein, wenn
durch die gestohlene Ware
das Spielende herbeigefiihrt
werden kann und/oder die
Plédne eines Mitspielers auf
diese Weise durchkreuzt
werden.

Das Spielmaterial ist
von ordentlicher Qualitit.
Man merkt die redaktionelle
Bearbeitung von Bernd Diet-
rich, denn die Spielregel ist
Klar strukturiert, die grafische
Gestaltung ist - im Gegensatz
zu friitheren Piatnik-Spielen -
auch durchwegs gelungen. Die
Schiffe und Warenhiuser aus
Karton miissen vor der ersten
Partie zusammengebaut wer-
den (am besten zusitzlich mit
einem Tropfen Klebstoff), die
entstandenen 3D-Gebilde ma-
chen dann optisch was her und
sind recht funktionell. Auch
hier gibt es also nichts zu me-
ckern.

Leo Colovini ist zwar ein
Spezialist fiir ausgefallene
Spielmechanismen, sehr oft hat
es in der Vergangenheit aber
an der praktischen Umsetzung
gehapert."Golden Horn" funk-
tioniert hingegen ausgezeich-
net. Es ist kein hoch-
strategisches Spiel, aber fiir
mich das beste Piatnik-Spiel
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der letzten Jahre, welches auch
nicht unverdient von der Wien-
er Spieleakademie mit der Aus-
zeichnung "Spiel der Spiele"
honoriert wurde.

r
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Bei Schiffen ist es wie mit berithmten Bauwer-
ken: Um ganz besonders schone, grof3e, interes-
sante oder schicksalstrachtige ranken sich viele
Legenden. Genau so wie um das ilteste uns

bekannte Schiff...

Titel: Arche Noah

Art des Spiels: Kartenspiel
Autor: Christophe Behre
Verlag: Amigo Spiele
Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 25 Minuten
Preis: ca. Euro 9,--

Vor genau 4.361 Jahren
- ich glaube es war im Mirz
und dunkle Gewitterwolken
kiindigten schon die bevorste-
hende Katastrophe an - erbau-
te der Patriarch Noah einen
schwimmfihigen Kasten (lat.
arca), um seine Familie und
alle Tierarten vor der gro3en
Sintflut zu retten. Alle Tier-
arten? Nein, der gute Mann
scheint tatsdchlich ein paar ver-
gessen zu haben. Traurig ha-
ben sich je vier Exemplare von
10 Tieren auf hoher gelegene
Hiigel begeben und hoffen
noch aufihre Rettung. Gottlob

gibt es ja noch uns biblische
Helden, die fiir den Fortbe-
stand dieser Tiere auf Erden
sorgen sollen.

Ameisenbir, Aasgeier,
Igel, Krote, Spinne, Hyine,
Krokodil, Fledermaus, Schlan-
ge und Tukan, das sind die 10
Tierarten, die es zu retten gilt.
Von jeder Tierart gibt es vier
Karten mit den Werten von 1
bis 4. Diese 40 Karten wer-
den anfangs gemischt, und je-
der Spieler erhilt eine Karte,
mit der er seinen eigenen ver-
deckten Sammelstapel - seine
personliche Arche - beginnt,
sowie 12 lila und drei 3 griine
Chips.

Das Spiel geht iiber zwei
Durchginge, welche aus meh-
reren Runden bestehen.

In jeder Runde werden s
so viele Karten vom Sta-
pel offen ausgelegt, wie
Spieler mitspielen. Im
Uhrzeigersinn bieten

Sind auch die letzten Kar-
ten vom Nachziehstapel ver-
teilt, decken die Spieler ihren
Sammelkartenstapel auf. Fiir
jedes Tierpaar bekommt ein
Spieler die aufgedruckten
Punkte als Pluspunkte gut-
geschrieben. Bei einzelnen
Tieren zihlen hingegen die
aufgedruckten Werte als Mi-
nuspunkte. Gelingt es einem
Spieler, von einem Tier alle
vier Karten zu sammeln, erhilt
er einen Bonus von 3 Punk-
ten.

Fiir die zweite Runde
werden wieder alle Karten neu
gemischt, ebenso starten alle
wieder mit 12 lila Chips. Nach
dem Ende der zweiten Runde
gewinnt der Spieler mit der
hochsten Gesamtpunktezahl.

die Spieler einmal WL
reihum mitlila Chips um o m
die Karten. Danach neh- ﬁ e

men die Spieler in der

Reihenfolge ihrer Gebote eine
Karte aus der Auslage und le-
gen sie verdeckt auf ihren
Sammelstapel. Bei Gleichstand
entscheidet, wer niher zum
Startspieler sitzt. AbschlieRend
wird die Startspielerkarte an
den linken Nachbarn weiter-

gereicht.
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Also das mit der Arche
Noah habe ich aus dem
Religionsunterricht noch ein
Kklein wenig anders in Erinne-
rung. Ich habe den Verdacht,
dass das biblische Thema nur
deswegen gewihlt wurde, um
die Spielkarten mit schonen Il-
lustrationen von Doris

Fortsetzung von
»Arche Noah*

Matthius ausstatten zu konnen,
und weil es fiir die Spieler gilt,
Karten paarweise zu sam-
meln. Wem die Notwendigkeit
der paarweisen Haltung von
Tieren zwecks Arterhaltung
nichtKklar ist, dem empfehle ich
einen Auffrischungskurs in Bi-
ologie, Thema zweigeschlech-
tliche Fortpflanzung.

bty
i, :

Vom Spielprinzip ist "Ar-
che Noah" eher einfach ge-
strickt, was sich in kurzen, ein-
gingigen Regeln auswirkt.
Dennoch ist das Spiel nicht ba-
nal. Die Art und Weise, wie um
die Karten geboten wird, ist
sehr pfiffig und stellt die Spie-
ler immer wieder vor knifflige
taktische Entscheidungen. In
diesem Zusammenhang muss
ich unbedingt noch die griinen
Chips erwihnen, von denen
schon in der Vorbereitung die
Rede war.

Ein griiner Chip kann zu
jenem Zeitpunkt eingesetzt
werden, in dem man eine der
ausliegenden Karten nehmen
diirfte bzw. miisste. Er erlaubt
es, entweder eine zusitzliche
Karte zu nehmen, was in den
meisten Fillen dann genutzt
wird, wenn gerade zwei glei-
che Tiere mit hoheren Werten
ausliegen. Oder man darf da-

mit ganz auf das Nehmen ei-
ner Karte verzichten, wenn
man gar keine der verfiigha-
ren Karten benotigt oder die-
se sogar Minuspunkte ein-
brachten.

Dadurch kann es passie-
ren, dass Spieler bei der
Kartenverteilung leer ausge-
hen, oder dass Karten iibrig
bleiben, welche ungenutzt auf
einen Ablagestapel
wandern. Der Ein-
satz der griinen
Chips will jedoch
wohliiberlegt sein,
denn einmal einge-
setzte Chips sind
verloren. Wer also
be-reits im ersten
Durchgang alle drei
Chips ausgegeben
hat, muss im zweiten Durch-
gang ohne einen solchen aus-
kommen und kann nicht mehr
auf besondere Umstinde rea-
gieren.

Bleibt nur mehr ein As-
pekt zu beschreiben, aber
dafiir ein nicht unwesentli-
cher: Durch das verdeckte
Ablegen auf den Sammel-
stapel ergibt sich die Notwen-
digkeit, sich die Karten zu
merken, um auch wirklich
Tierpaare und nicht blof3 lau-
ter Einzeltiere zu erhalten. In
allen unseren Partien
war die Wertung zum
Abschluss  eines
Durchgangs immer
sehr spannend, da sich
niemand sicher war,
ob alles reibungslos
geklappt hat. Sehr oft
kommt es zu Uberra-
schungen, manchmal
positiver Natur, hiufi-
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ger aber unliebsam. Fehler
sind fast unvermeidlich, aulRer
man ist ein wahrer Ged4chtnis-
kiinstler.

Dies alles macht"Arche
Noah" zu einem den interes-
santesten kleinen Spielen des
Jahrgangs. Es steckt viel Spaf
in der kleinen Schachtel, mehr
als man anfangs vermuten
konnte. Mir gefillt auch, dass
es trotz der kurzen Spieldauer
fastkeinen Gliicksanteil besitzt,
weshalb es auch von sogenann-
ten "Vielspielern" gerne fiir
Zwischendurch oder als Abs-
acker gespielt wird. So gese-
hen also eine klare Empfeh-
lung.

r
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Auch das folgende Spiel handelt von einem
weltbekannten Schiff, welches aber nicht wirk-
lich durch seine zahlreichen Fahrten Beriihmt-
heit erlangt hat...

Titel: SOS Titanic

Art des Spiels: Karten-
Solitirspiel

Autoren: Bruno Cathala &
Ludovic Maublanc

Verlag: Ludonaute

Vertrieb: Heidelberger

Jahrgang:2013

Spielerzahl: 1 bis 5 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: ca. Euro 15,--

Auf ihrer Jungfernfahrt
kollidierte die Titanic am 14.
April 1912 gegen 23:40 Uhr
etwa 300 Seemeilen siidostlich
von Neufundland seitlich mit
einem Eisberg und sank zwei
Stunden und 40 Minuten nach
dem Zusammenstof} im Nord-
atlantik. Obwohl fiir die Eva-
kuierung mehr als zwei Stun-
den Zeit zur Verfiigung stan-
den, starben zwischen 1490
und 1517 der iiber 2200 an
Bord befindlichen Personen —
hauptsichlich wegen der un-
zureichenden Zahl an Ret-
tungsbooten und der Unerfah-
renheit der Besatzung im Um-
gang mit diesen. Wegen der
hohen Opferzahl zihlt der Un-

tergang der Titanic zu den gro-
Ben Katastrophen der See-
fahrt. (Quelle: Wikipedia)

Im Spiel "SOS Titanic -
Wettlauf gegen die Zeit" ver-
suchen die Spieler als Besat-
zungsmitglieder, moglichst
viele der Passagiere zu retten
und dabei besser abzuschnei-
den als die historische Crew.

2224 Personen waren
damals, vor iiber 100 Jahren
an Bord. Nur 711 davon konn-
ten gerettet werden. Fiir eine
1:1-Umsetzung fiir ein Spiel
sind dies viel zu hohe Zahlen.
Man stelle sich mal vor, wel-
chen horrenden, unrealisti-
schen Verkaufspreis ein Spiel
mit dieser Anzahl an Spielstei-
nen, Karten oder dhnlichem
erzielen wiirde. In "SOS Tita-
nic" sind es daher nur 60
Passagierkarten. Der Anteil
an Uberlebenden, der dem his-
torischen Untergang der
Titanic entspricht, wire dem-
nach 19 Passagieren.

Die Passagiere - das wis-
sen wir schon aus dem elffach
Oscar-pramierten Blockbuster
des Jahres 1997 - kommen

11

nicht alle aus derselben sozia-
len Schicht. Und so gibt es
auch hier eine Zweiklassen-
gesellschaft. Die Passagiere
der ersten Klasse sind in vio-
lett gehalten, mit Werten von
1 bis 13 (je zweimal). Die gel-
ben Karten (je zweimal die
Werte von 1 bis 17) stellen die
Passagiere der zweiten Klas-
se dar. Es versteht sich von
selbst, dass bei allen Rettungs-
vorgingen und vor allem auch
in den Rettungshooten auf eine
strikte Trennung dieser bei-
den Klassen geachtet werden
muss. Wo kdmen wir denn
sonst hin?!

Die Titanic selbst wird
durch ein Ringbuch reprisen-
tiert. Zu Beginn wird die erste
Seite aufgeschlagen, welche
das noch intakte Schiff mit
sechs Decks zeigt. Auf den
ersten vier Decks haben sich
schon Passagiere versammelt,
was durch vier Reihen zu 4, 6,
8 und 10 Karten dargestellt
wird. Von jeder Reihe wird nur
die erste Karte aufgedeckt.

Fortsetzung von
»S0S Titanic*

Es gilt nun fiir die Spie-
ler, die offenen Passagier-
karten in exakter numerischer
Reihenfolge zu ordnen. In
eine bestehende Reihe diirfen
ein oder mehrere Passagiere
derselben Klasse in abstei-
gender Reihenfolge bewegt
werden. Auf einem Rettungs-
boot (Rang 1) miissen die Pas-
sagiere - die Uberlebenden! -

mehr Tiefgang bekommt. Ist
schliefllich ein Deck voll-
gelaufen, stiirmen die dort
befindlichen Passagiere panik-
artig in Richtung Heck. Im
Spiel bedeutet dies, dass die
Reihe des vollgelaufenen
Decks in die nichste Karten-
reihe eingemischt wird. Jede
Ordnung, die dort miihsam
hergestellt werden konnte,
geht dadurch wieder verloren,
was die weitere Aufgabe er-

hingegen in aufsteigender Rei- heblich erschwert.
henfolge platziert wer-
den. My F % F

Nachdem ein Spie-
ler alle moglichen und
erlaubten Passagierbe-
wegungen durchgefiihrt
hat (freiwillige Aktion),
bereitet er - als Pflicht-
aktion - die Rettung der
Passagiere vor, indem
er neue Karten vom Pas-
sagier-Stapel zieht. Ge-
nau eine der gezogenen Kar-
ten darf er in eine passende
Reihe oder passend in ein Ret-
tungsboot legen. Passt aber
keine der gezogenen Karten,
ist die Rettungsaktion geschei-
tert, was zur Folge hat, dass
auf die nichste Seite des
Titanic-Buchs umgeblittert
wird. Umgeblittert werden
muss auch, wenn der Nachzieh-
stapel leer ist und der gut ge-
mischte Ablagestapel den
neuen Passagierstapel bildet.

Das Umblédttern des
Titanic-Buchs illustriert das
Voranschreiten der Zeit und
den damit verbundenen all-
mihlichen Untergang des
Luxuskreuzers. Die Abbildun-
gen im Ringbuch zeigen daher
auch, wie die Titanic immer

s o~

Das Spiel endet, wenn
entweder alle Passagiere ge-
rettet werden konnten - ein
eher seltenes Ereignis - oder
wenn die Titanic ganz in den
nordatlantischen Fluten ver-
sunken ist. Die Anzahl der Pas-
sagiere, die auf Rettungsboo-
te gebracht werden konnte,
entspricht dann der erzielten
Punktezahl. Nur im gliickli-
chen Falle, dass alle Passagie-
re das Ungliick iiberleben
konnten, gibt es noch ein paar
Extrapunkte.

Das Spielprinzip wird
wahrscheinlich vielen, vielen
Leuten vertraut sein. Es ist
das gute alte "Patience', heut-
zutage besser bekannt durch
das PC-Spiel "Solit4r". Wer hat
sich nicht schon im Biiro oder
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daheim am Schreibtisch die
Zeit damit vertrieben, die Kar-
ten einer Kartenauslage so zu
ordnen, dass sie schlieBlich
"aufgeht"? Die wesentlichen
Spielelemente - eine Karten-
auslage mit Karten in zwei
Farben, Regeln um Ordnung
herzustellen und der Druck,
dies in einer gewissen Zeit zu
schaffen - finden wir auch bei
"'SOS Titanic" vor.

Den beiden Autoren
Bruno Cathala und Lu-
dovic Maublanc ist es
aber zu verdanken, dass
man beim Spielen nicht
so sehr ans Karten-
sortieren denkt, son-
dern sich wirklich wie
ein Bordsteward vor-
kommt, der die Passa-
giere moglichst diszipli-
niert in die Rettungs-
boote geleiten will. Das
Spielmaterial ist stilge-

recht und mit viel Liebe zum

Detail gestaltet, was eine dich-

te Atmosphire schafft. So ziert

etwa die Riickseite der

Passagierkarten eine Abbil-

dung des Boarding Pass der

White Star Line. Jede Passa-

gierkarte zeigt zudem eine

andere Person, je nach Klasse
in normalen Klamotten oder in
siindteuren Anziigen bzw. Ro-
ben. Interessantes Detail am

Rande: Die niedrigen Karten

sind sdmtlich Frauen oder Kin-

der, welche bekanntlich in ei-
nem Ungliicksfall zuerst geret-
tet werden miissen.

Der Gliicksanteil ist
naturgemald recht hoch. Wie
beim "SolitAr" ist auch hier kein
Kraut gewachsen, wenn die
Karten falsch fallen, wenn



Fortsetzung von
»S0S Titanic*

wichtige Karten tief in den
Reihen verborgen liegen und
einfach nichts in der offenen
Auslage passen will. Die zufil-
lige Anfangsverteilung der
Karten ist schon sehr aus-
schlaggebend, wie viele Pas-
sagiere man zu retten vermag.

Trotzdem ist man dem
Schicksal nicht so hilflos aus-
geliefert wie ein manovrierun-
fiahiges Schiffim eisigen Polar-
meer. Das liegt an den Akti-
onskarten, die ich noch er-
wahnt habe. Statt die Rettung
der Passagiere vorzubereiten
(vulgo Passagierkarten vom
Stapel zu ziehen), kann man
eine seiner Aktionskarten spie-
len. Es gibt 11 verschiedene
Aktionskarten, welche unter-
schiedliche Vorteile bringen.
So erlaubt etwa die Karte "Be-
eilung!" das Durchsuchen des
Passagier-Stapels nach einer
beliebigen Karte. Ein "Blinder
Passagier" kann eine Zeit lang
einen beliebigen Wert der je-
weiligen Klasse ersetzen.
Oder man kann sich mit "Be-
reit machen!" die obersten 5
Karten des Passagier-Stapels
anschauen und in beliebiger
Reihenfolge auf und/oder un-
ter den Stapel legen. Mit ge-
schicktem, wohliiberlegten
Einsatz dieser Aktionskarten
kann man dem Schicksal oft ein
Schnippchen schlagen und die
eine oder andere verzwickte
Situation retten.

Eine Aktionskarte darf
man jedes Mal dann vom Sta-
pel ziehen, wenn man Keine
passende Karte bei der Vor-
bereitung der Rettung der Pas-

sagiere gezogen hat. Wie vie-
le Aktionskarten ein Spieler
bereits zu Beginn des Spiels
erhilt, hiangt davon ab, wel-
ches Crew-Mitglied er verkor-
pert. Jeder Spieler zieht bei
Spielbeginn namlich eine von
10 Crew-Mitgliedskarten, wel-
che nebenbei angibt, wie vie-
le Karten er hochstens vom
Passagier-Stapel ziehen darf.
Aullerdem verfiigt jedes Mit-
glied der Besatzung iiber eine
Sonderfihigkeit, zum Bei-
spiel darf William Murdoch,
Erster Offizier an Bord des
Ozeandampfers, alle passen-
den Passagiere spielen, wenn
er Karten nachzieht.

Wihrend bei einer Solo-
Partie natiirlich der Spieler
selbst fiir alle Handlungen ver-
antwortlich ist, kann man sich
beim Teamspiel absprechen,
die Aktionen koordinieren.
Vor allem die Fahigkeiten der
Crew-Mitglieder sollten klug
aufeinander abgestimmt wer-
den. Somit eignet sich das Spiel
nicht nur als solitdrer Zeitver-
treib, sondern auch fiir Grup-
pen bis zu fiinf Spielern.
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"'SOS Titanic" ist nach
"Dog" und "Augustus" ein wei-
teres Beispiel dafiir, dass alte
Spielideen nicht komplett aus
der Mode kommen miissen,
und mit entsprechender Mo-
der-nisierung und Adaptierung
an die Bediirfnisse der heuti-
gen Spielergeneration noch
immer ihren besonderen Reiz
haben. Mir und meinen Spiele-
runden bereitet das Spiel im-
mer wieder spannende Parti-
en, und es ist uns sogar - sel-
ten aber doch - gelungen, alle
Passagier der R.M.S Titanic zu
retten...
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Piratenfilm
Deutschland 2014
Regie: Klaus Teuber

Kosmos Filme
Dauer: ca. 75 Minuten
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Film-Tipp
des Monats

Klaus Teuber hat ja
schon ein paar Oscars gewon-
nen, bevor er mit ,,Die Siedler
von Catan“ sein Meisterstiick
drehte. Seitdem hat er unzih-
lige Sequels und Prequels ge-
schaffen, die ,,Catan“-Welt er-
weitert und variiert. Auch sein
neuestes Werk hat - auch wenn
es thematisch nicht so aussieht
- seine Wurzeln in Catan. Die
Art und Weise, wie der Kult-
regisseur die Protagonisten
neue Welten entdecken und
Handel betreiben ldsst, hat er
so dhnlich schon bei ,,Sternen-
schiff Catan“ verwendet. Das
Geschehen wurde nun in die

Hafenstidte des Handels-
bundes verlegt, wo die Kapiti-
ne des Bundes die von Pira-
ten iiberfallenen Hafenst#dte
unterstiitzen sollen.

Ein vor allem optisch be-
eindruckender Streifen, der
die Teuber-Fans wieder be-
geistern wird. Pradikat: beson-
ders wertvoll!

i

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

* auch in facebook vertreten




