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RUSSIAN RAILROADS
gewinnt den Deutschen
SpielePreis 2014

Doch noch eine Aus-
zeichnung fiir Lonny und
Helmut: Die beiden gewinnen
mitihrem ,Russian Railroads“
den Deutschen SpielePreis
2014. Ndhere Informationen
zu den ,Top Ten“ und allen
Preistragern finden Sie auf|
Seite 2.

Game News - Traun
Eigenreportage

Liebe Tierfreunde und -
freundinnen,

wahrend fiir die meisten
von uns der Herbst eine will-
kommene Ausrede ist ein
wenig zum ,Faulpelz“ zu
mutieren, hat sich der Tiergar-
ten Schonbrunn vorgenom-
men das Angenehme mit dem
Niitzlichen zu verbinden und
bietet unter dem Motto ,,Gol-
denen Herbst“ Workshops an,
bei denen Kinder Kiirbis-Le-
ckereien fiir Zootiere anferti-
gen und anschlieBend den
Tieren beim Vernaschen der
Kiirbisleckereien zusehen
konnen.

Auch bei uns gibt es
Gelegenheit zuzusehen, wie
sich verschiedene Tiere wie
die ,Lemminge“ auf ihr Fut-
ter stiirzen, und sich gegen-
seitig die besten Stiicke ,,Ab-
luxxen“. Kein Wunder, dass
sich am Ende einige wie vom
Blitz getroffen (,Tambuzi“)
fiihlen, oder als hitten sie
beim Wettrennen ein Kamel
iiber die Zielline geschleppt
(,Camel Up“).

Gut, dass es bei uns
iiberwiegend felllosen Prima-
ten bei der Nahrungsaufnah-
me zivilisierter zugeht. Auch
das konnen wir am 1. Okto-
ber im Traunerhof unter Be-
weis stellen.

Bis dahin guten Appetit.

HAGAD

DER SCHRECKLICHE

ABER DIE MUTTER. MUSS SIE ZLIAA

Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Ergebnisse Deutscher
SpielePreis 2014

Wie schon auf der Titel-
seite grof’ verkiindet, gewann
,Russian Railroads“von Hel-
mut Ohley und ,unserem*
Lonny Orgler (Hansim Gliick)
den Deutschen SpielePreis
2014, eine Auszeichnung die
von Fachjournalisten, Fach-
hindlern, Spieleklubs und Spie-
lern vergeben wird. Auf das
Stockerl schafften es noch
JIstanbul” (Riidiger Dorn/Pe-
gasus) und ,,Concordia“ (Mac
Gerdts/PD Verlag). Der Deut-
sche KinderspielePreis ging
heueran,Feuerdrachen“von
Carlo Emanuele Lanzavecchia
(Haba). Die ,,Goldene Feder*
fiir die vorbildliche Spielregel
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erhieltheuer ,Abluxxen‘“von
Wolfgang Kramer & Michael
Kiesling (Ravensburger).
Hiernun die Top Tendes
Deutschen SpielePreis 2014:

. RUSSIAN RAILROADS
. Istanbul

. Concordia

Love Letter

. Camel Up

. Caverna

. Lewis & Clark

. Rokoko

. Die Glasstral3e

10. Splendor

CONS U A WN

Knobelpreis 2014

Am nichsten Spieleab-
end wird’s ernst fiir den heuri-
gen Knobelpreis (iibrigens: die
Betonungliegtaufder 2. Silbe:
KnoBEL, das klingt noblert).
Wirbitten alle Knobelritter, die
3 ihrer Meinung nach besten
Taktikspiele auf der ausgeteil-
ten Liste anzukreuzen. Die
meistgenannten ergeben eine
Nominierungsliste,aus der das
beste Spiel gekiirt wird.

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games“ unter traunerhof@
traunerhof.atistdiesmal Sonn-
tag, der 5. Oktober 2014 bis
spitestens 12:00 Uhr.

Zwischenwertung
Der Zwischenstand nach

neun Spieleabenden:

1. Prinz Reinhold 227

2. Konig Franky 207
3.Herzog Gerhard 191,5
4. Herzog Udo 118
5. Knappe Jakob 111,5
6. Earl Oliver K. 105
7.Earl Johannes 91,5
8. Knappe Josef 87
9. Lady Nicole 78,5

10. Graf Thomas L. 77,5
11. Prinzessin Ute 64,5
12. Earl Andreas H. 59,5

13. Lady Angie 44,5
14. Graf Christian F. 36
15. Knappe Trond 27

16. Knappe Simon 24
17. Konigin Doris S. 23D
18. Kammerzofe Claudia 23
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Game News - Spielekritik

Thema Tierwelt - das miissen nicht zwangs-
laufig die schonsten, liebsten, bekanntesten oder
schnellsten Viecher sein. Warum nicht zur Ab-
wechslung mal jene, die mehr auf ,,dolce farnien

machen?

h !
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‘litel: Faulpelz

Art des Spiels: Sammelspiel
Spieleautor: Riidiger Dorn
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang:2014

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 25,--

Jetzt reicht’s mir!

Letztes Jahr musste ich
mir von Kosmos Spiele den
Ausdruck "Drecksau" gefallen
lassen. Und heuer setzen sie
zuerst mit "Bloder Sack" noch
eine Beleidigung drauf, dann
werde ich mit dem neuesten
Spiel erneut aufs Grobste be-
leidigt. "Faulpelz" prangt es da
weill auf schwarz von der
Schachtel. Hat da ein frustrier-
ter Chefredakteur in der Na-
mensgebung neuer Spiele ein
Ventil fiir seine aufgestauten
Aggressionen gefunden, wofiir
nun potentielle Kdufer biilen

miissen? Bevor ich aber eine
Klage wegen Ehrenbeleidi-
gung in Betracht ziehe, will ich
vorher noch genauer priifen,
ob der Titel vielleicht doch
irgendeinen Bezug zum Spiel
selbst hat...

In "Faulpelz" kommen
105 Tierpléttchen vor, je 15
x Walross, Wildschwein, Nil-
pferd, Panda, Lowe und Faul-
tier, je 5 x Pelikan, Tukan und
Kakadu. Als einziges der Siu-
getiere verdient das Faultier
(Folivora) das titelgebende
Schimpfwort. Es bewegt sich
scheinbar wie in Zeitlupe,
miihsam und z6gerlich hangelt
es sich durch das Geist und
kann 16 Stunden t#glich schla-
fen. Die anderen Siuger sind
zwar auch nicht unbedingt die
Agilsten und Lebhaftesten,
sind aber immerhin noch weit
trager als beispielsweise das
Eichhornchen, die Ratte oder
der Chihuahua. Ob das geniigt,
dass ich von einer Klage Ab-
stand nehme? Sehen wir lie-
ber weiter...

Alle Tierplittchen wer-
den zufillig, aber offen in eine
Auslage von 15 x 7 Plittchen
gelegt. Durch einen Begren-
zungsrahmen sind die Plitt-
chen von zwei Seiten einge-
schlossen. Jeder Spieler erhilt
noch einen Satz mit sechs ver-
schiedenen Tierkarten in
seiner Farbe, welche er mischt
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und als Nachziehstapel ver-
deckt vor sich ablegt. Danach
zieht er drei davon, die er auf
die Hand nimmt.

Wer an der Reihe ist,
spielt eine seiner Handkarten
aus. Danach muss er aus der
Auslage ein Plittchen nehmen,
auf dem das gleiche Tier ab-
gebildet ist. Allerdings muss
dieses Tierplittchen "erreich-
bar" sein, also mindestens eine
freie Kante haben. Danach
muss er ein zweites - beliebi-
ges — Tierplittchen nehmen,
welches waagrecht oder senk-
recht neben dem ersten Plitt-
chen liegt. Eingesammelte
Plittchen legt der Spieler of-
fen vor sich ab. Abschliefend
zieht der Spieler eine Karte
von seinem Nachziehstapel
nach.

Ziel ist es, komplette
Sets von Tieren zu sammeln.
Dafiir sind die Symbole auf
den Tierplittchen von Bedeu-
tung. Ein Setist dann komplett,
wenn es aus so vielen Symbo-
len besteht, wie die Zahl in der
oberen rechten Ecke jedes
Tierplittchens entspricht. So
sind fiir ein Walross gerade mal
2 Symbole notwendig, wih-
rend man fiir ein Faultier schon
7 Symbole braucht. Ein kom-
plettes Set schiebt der Spieler
zu einem Stapel zusammen
und legt diesen verdeckt vor
sich ab.

Fortsetzung von
»Faulpelz*

Das Spiel endet, sobald
die Handkarten zwei Mal
durchgespielt wurden. Danach
kommt es zur Wertung, bei
der jeder Stapel so viele Punk-
te bringt, wie die Zahl auf den
Tierplittchen angibt. Wer in
Summe die meisten Punkte er-
reicht, gewinnt das Spiel.

"Faulpelz" wirkt auf
den ersten Blick banal. Die |
Regeln sind fast ideal fiir
Spieler, die zu bequem
sind, komplizierte Erkla-
rungen zu lesen. Sie beste-
hen aus gerade mal vier
DIN-A4 Seiten, die zudem
reich bebildert sind. Fiir die
beiden einfachen Phasen
des Spielablaufs - 1. eine Hand-
karte spielen und 2 Tierplatt-
chen nehmen, und 2. eine Kar-
te nachziehen - benotigt man
keinen Hochschulabschluss.

Ein genauerer Blick auf
die Tierplittchen offenbart je-
doch, dass sie unterschied-
lich viele Symbole tragen. Ein
Tierplittchen kann zwischen 1
und 3 Symbole aufweisen,
wobei die Haufigkeit mehre-
rer Symbole in Relation mit
den Punkten steht. Wihrend
samtliche Walross-Plittchen
(Wert 2) nur 1 Symbol haben,
gibt es unter den 15 Nilpferd-
Plittchen (Wert 4) schon drei
mit 2 Symbolen. Bei den Lo-
wen (Wert 6) sind es schon
vier Plittchen mit 2 Symbolen
und zwei Plattchen mit sogar 3
Symbolen. Sogar Kinder im
Vorschulalter begreifen auf
Anhieb, dass es besser ist,
Plittchen mit mehreren Sym-
bolen zu sammeln, da man auf

diese Weise schneller Sets
vervollstindigen kann.

Blindes Sammeln, wie
es Neulinge anfangs praktizie-
ren, bringt aber nicht viel. Da
schlussendlich nur komplette
Sets zdhlen, muss man stets
darauf achten, welche Sets man
auch wirklich vollenden kann.
Die Vogel-Plittchen ("schra-
ge Vogel") konnen sich dies-

beziiglich als recht hilfreich
erweisen, iibernehmen sie
doch eine gewisse Joker-Funk-
tion. Jeder Vogel ersetzt in ei-
nem Set 1 Symbol, allerdings
diirfen innerhalb eines Sets
nur Vogel derselben Art ver-
wendet werden.

Die fortgeschrittene
Spielweise besteht daher in
bewusstem, gezielten Nehmen
von Pléttchen, bei dem stets
die Auslage "gelesen" wird,
sowie die moglichen Aktionen
der Mitspieler beriicksichtigt
werden. Es verlangt schon fle-
xibles Handeln, Umschwen-
ken auf sich bietende Gele-
genheiten, und taktisches Ver-
stdndnis, um das Optimum aus
seinen Ziigen herauszuholen.

Wahre Meister richten
aullerdem ihren Blick auf das
gesamte Spiel. Um dies zu
verdeutlichen dazu ein paar
grundsitzliche Uberlegungen.
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Jeder Spieler verfiigt iiber die-
selben sechs Karten, die
zweimal durchgespielt wer-
den. Somit kann man maximal
24 Tier-Pliattchen sammeln.
Die Mindestanforderung, um
ein einigermallen gutes Er-
gebnis zu erzielen, besteht
darin, alle sechs verschiedenen
Tiere einmal zu Sets zu ver-
vollstindigen. Spielt man {iber-
legt, geht sich noch ein weite-
res, nur in seltenen Fillen
auch ein zweites zusitzli-
ches Set aus. Es gilt also,
danach zu trachten, ein
moglichst wertvolles Tier
doppelt zu werten. Wem es
schlie8lich am besten ge-
lingt, simtliche Aktionen
darauf auszurichten, wird
am Ende die Nase vorne
haben.

Damit wir uns nicht miss-
verstehen: Natiirlich spielt das
Gliick auch eine Rolle. Da
aber alle Informationen offen
ausliegen, ist nur die Reihen-
folge, in der die Karten auf die
Hand kommen, die einzige
Unbekannte. Das macht "Faul-
pelz" aber trotzdem nicht zu
einem Strategie-Spiel. Es bie-
tetlockere Unterhaltung, aber
eben doch nicht so belanglos,
wie es den Anschein hat, son-
dern mit etwas Niveau.

Die Spielerzahl ist mit
2 bis 4 Spielern angegeben.
Klarerweise hat man in Klei-
nerer Besetzung etwas mehr
Einfluss als etwa zu viert, wo
sich die Situation zwischen den
einzelnen Spielziigen stirker
verandert. Da die Auslage un-
abhingig von der Spielerzahl
aus 105 Pliattchen besteht,
bleibt zu zweit oder zu dritt



Fortsetzung von
,Faulpelz*

auch im fortgeschrittenen Sta-
dium eine groflere Auswahl
bestehen.

Auch die Spielerrei-
henfolge hat eine grofle Aus-
wirkung, meines Erachtens
sogar eine zu grof3e. Der Start-
spieler hat einen klaren Vor-
teil, da er zuerst Zugriff auf die
attraktivsten Plittchen der Aus-
lage hat. Die Tierkarten wer-
den iibrigens erst dann ge-
mischt, sobald alle sechs Kar-
ten einmal durchgespielt wur-
den. In der darauf folgenden
Runde, bei der alle Spieler
wieder mit drei Handkarten be-
ginnen, kann erneut der Start-
spieler als erster zugreifen.
Anders als in der Spielregel
vorgesehen, sollte daher der
Startspieler nach jeder Runde

wechseln, um die Chan-
cen fiir alle Spieler ein ‘,.
wenig auszugleichen.

So, jetzt muss ich
nur noch abwzgen, ob der
Spieletitel eine Beleidi-
gung an den Spieler dar-
stellt oder doch einen Be-
zug auf das eigentliche Spiel
hat. Besonders der Aufbau der
Startauslage ist arbeitsauf-
windig, auch werden denkfau-
le Spieler wenig Chancen ha-
ben, weshalb mit der Anrede
"Faulpelz" keineswegs der
Spieler gemeint sein kann. Ich
tendiere daher dazu, den Titel
eher mit der redaktionellen
Absicht zu verbinden, Auf-
merksamkKeit zu erregen. Aber
ich werde den Verlag in Zu-
kunft wohl genauer beobach-
ten. Wir Spieler miissen uns
schlielich nicht alle Schimpf-

worter gefallen lassen ;-)

—

Game News - Wertung
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HALL
OF
GAME

ABLUXXEN hat seinen Spitzenplatz so
richtig einzementiert und wird - so sich nichts
Gravierendes #ndert - noch im Herbst in die
Hall of Games* aufsteigen. Das war’s dann aber
auch fiir heuer, denn keines der anderen Spiele
macht Anstalten, es dem ,,Spiel der Spiele 2014
nachzumachen. PAPUA hat sich an die 2. Stelle
gehievt und wird von einer Gruppe Nostalgiker
ebenso enthusiastisch unterstiitzt wie LA CITTA
(3.). FIVE CROWNS (4.) wiederum ist der er-
Klirte Favorit jener Spielegruppe, die aufleich-
tere Kost steht. Erst an fiinfter Stelle dann mit
BRUGGE ein neueres taktisches Spiel.

Aus den Punkterzingen gerutscht sind da-
her MAGE KNIGHT (6.), sowie RUSSIAN
RAILROADS, LINQ und PORT ROYAL (gleich

)

auf7.). Und am Ende des Klassements finden
wir die beiden ,Spiele des Jahres“ von 2013
und 2014: CAMEL UP und HANABI. Ausge-
schieden hingegen CUATRO und DIMENSI-
ON.

Die Stimmabgabe fiir #ltere Spiele ldsst
sich ein wenig durch einen Mangel an mitreis-
senden Neuheiten erkldren. Mal sehen, ob sich
das mit den Neuvorschligen dndert: ISTAN-
BUL, CONCORDIA und GANG OF FOUR.

Wertung:

1. Abluxxen 8/+16/-1/23/ =
2. Papua 2/+19/-2/19/ +
3. LaCitta 2/+16/-0/18/ +
4. Five Crowns 4/+ 9/-1/12/ -
5. Briigge 1/+ 9/-0/10/ +
6. Mage Knights 3/+ 6/-0/ 9/ -
7. Russian Railroads 2/+ 6/-1/ 7/ -

Ling 1/+ 6/-0/ 7/ =

Port Royal 1/+ 6/-0/ 7/ +
10. Camel Up *1/+ 5/-0/ 6/ +
11. Hanabi 1/+ 7/-3/ 5/ -

rschliige: Istanbul (4 x), Concordia (3 x),
Gang of Four (3 x)

Game News - Spielekritik

Das nichste Spiel beschiftigt sich nicht mit
mehreren Tieren, sondern nur einer ganz be-
stimmten Tierart: Dem gerade erst wieder in
unseren Wildern heimisch gewordenen Luchs.
GrofRRartige Einblicke in Leben und Verhalten der
Wildkatze sind jedoch nicht zu erwarten...
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Titel: Abluxxen

Art des Spiels: Kartenspiel

Autoren: Wolfgang Kramer
& Michael Kiesling

Verlag: Ravensburger

Jahrgang:2014

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten

Preis: ca. Euro 12,--

Auszeichnung: ,,Spiel der
Spiele 2014«

Uber den Titel des Spiels
musste ja eine Umfrage ent-
scheiden, heutzutage wiirde
man es wohl "Casting" nen-
nen. Abgesehen davon, dass
wieder einmal - wahrscheinlich
um besser ins Auge zusprin-
gen - das Doppel-X vorkommt,
fallt mir aber noch etwas auf.
Habt ihr schon bemerkt, wie
viele tierische Verben es in
unseren tiglichen Sprachge-
brauch geschafft haben? Der
Luchs (lat. lynx lynx) ist da nur
eines von vielen Beispielen...

"Abluxxen" ist ein Kar-
tenspiel und besteht daher -
euch SCHWANT es sicherlich
schon - hauptsichlich aus Kar-
ten. Von den Werten von 1 bis
13 gibt es je 8 Karten. Die
unterschiedlichen Farben die-
nen blof zu besseren Unter-
scheidung der Werte. Zusitz-
lich gibt es noch 5 Mal das "X",
welches eine Joker-Funktion
iibernimmt. Jeder Spieler er-
hilt 13 Karten vom gut ge-
mischten Stapel und dann kann
es losgehen.

Wer an der Reihe ist, legt
beliebig viele Karten eines
Wertes vor sich aus, also etwa
zwei 3er, vier 8er oder auch
nur eine 5. Abgelegte Karten
sind gut, denn jede Karte, die
man bei Spielende vor sich
ausliegen hat, zahlt - unabhin-
gig von ihrem Wert - einen
Pluspunkt, wihrend Karten
auf der Hand Minuspunkte
bringen. Man braucht nicht lan-
ge Mathematik zu BUFFELn,
um festzustellen, dass es mit
den anfangs ausgeteilten Kar-
ten auf diese Weise hochstens
13 Punkte zu HAMSTERn gibt.

Wie kommt es dann,
dass Rundenergebnisse mit 20
Punkten und mehr keine Sel-
tenheit sind? Nein, ich SPIN-
NE nicht, ich habe ndmlich
noch eine wichtige Regel ver-
schwiegen: Das AbLUCHSen!
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Dies findet immer automatisch
statt, wenn die gerade geleg-
ten Karten des aktiven Spie-
lers die gleiche Anzahl sowie
einen hoheren Wert haben als
die oben liegenden Karten
mindestens eines Mitspielers.
Der aktive Spieler - der Angrei-
fer - darf dann die "abge-
luxxten" Karten FUCHSen
und auf seine Hand nehmen.
Der angegriffene Spieler muss
daraufhin genauso viele Kar-
ten nachziehen, wie ihm ab-
geluxxt wurden, wobei er sich
fiir jede Karte wahlweise vom
Nachziehstapel oder von der
offenen Auslage von 6 Karten
entscheiden kann.

Das Abluxxen REN-
TIERt sich somit gleich auf
zweierlei Art: Zum einen ver-
SAUt man Mitspielern bereits
abgelegte Pluspunkte und
kann vorne liegende Spieler
elegant BREMSEn. Zum ande-
ren verschafft man sich selbst
mogliche zusitzliche Punkte.

Das Spiel endet sofort,
sobald ein Spieler keine Kar-




Fortsetzung von
LHAbluxxen*

ten mehr auf der Hand hat, es
findet also auch kein Abluxxen
mit den zuletzt ausgespielten
Karten statt. Alle Spieler be-
rechnen ihre Punkte wie
oben beschrieben. Sollten
mehrere Partien hinterein-
ander gespielt werden, kon-
nen die Punkte pro Durchgang
auch notiert werden, um einen
Gesamtsieger zu ermitteln.

Wolfgang Kramer hat -
gemeinsam mit Michael
Kiesling - wieder einmal be-
wiesen, wie mit einfachen Re-
geln ein attraktives und inter-
essantes Kartenspiel gemacht
werden kann. Sicher, der
Gliicksfaktor ist - wie iiblich
fiir dieses Genre - recht hoch.
Wer viele unterschiedliche,
einzelne Karten hat, ist klar
benachteiligt und muss versu-
chen, den Schaden zu begrenz-
en. Wessen Starthand hinge-
gen bereits Drillinge und Vier-
linge aufweist, wird danach
trachten, diesen Vorteil in
moglichst viele Punkte umzu-
miinzen, indem er viele frem-
de Karten FISCHt. Wie bei
den meisten Kartenspielen
hilft es, mehrere Durchgéinge
zu spielen, um den Gliicksan-
teil etwas zu DROSSELn.

Neben der Optimierung
der eigenen Kartenhand
kommt es aber auch stark dar-
auf an, seine Mitspieler zu be-
obachten und auf ihre Aktio-
nen und verbliebenen Hand-
karten zu STIEREN. Wihrend
sich ein Abluxxen vor allem in
der Anfangsphase meist aus-
zahlt, kann iibertriebenes
GEIERn im spiteren Spiel-

verlauf nach hinten losgehen.
Beendet ein Spieler vorzeitig
die Runde, bevor es einem
gelingt, die abgeluxxten Kar-
ten auch noch anzulegen, hat
man sich Minuspunkte einge-
handelt. Das WURMt dann

schon sehr. Der angreifende
Spieler kann sich namlich auch
entscheiden, die iiberbotenen
Karten abzulehnen, woraufhin
sich der angegriffene Spieler
entscheiden kann, die Karten
wieder auf die Hand zu neh-
men, oder abzuwerfen und
stattdessen ebenso viele Kar-
ten nachzuziehen.

Die Spielregel enthilt -
neben einem hilfreichen Ent-
scheidungsdiagramm - noch
ein paar Tipps und Tricks, wie
beispielsweise die "Lockvo-
gel"-Taktik, um an attraktive
Karten der Auslage zu gelan-
gen oder die "Kleinvieh"-Tak-
tik, bei der vermehrt die oft
verschmihten niedrigen Kar-
ten gesammelt werden, um in
Folge eine auf einen Schlag
schwer zu iiberbietende
Kartenzahl auslegen zu kon-
nen. "Abluxxen' bietet tatsdch-
lich mehr taktische Ent-
scheidungen, als es auf den
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ersten Blick den Anschein hat.

Noch ein paar Bemer-
kungen zur Spielerzahl. Zu
zweit ist es eher langweilig, da
man sich ja nur mit einem Geg-
ner messen kann und stets nur
eine gegnerische Auslage vor-
findet. Zu fiinft wiederum ist
der Nachziehstapel oft aufge-
braucht, bevor ein Spieler das
Spiel beenden kann. Dann en-
det zwar die Partie ebenfalls
sofort, ist aber eigentlich un-
befriedigend und wirkt eher
STORend. Ideal finde ich
"Abluxxen" fiir 3 bis 4 Spieler
geeignet, wofiir es von mir
auch eine unbedingte Empfeh-
lung ausgesprochen bekommt.

—

Game News -
Wertung
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Game News - Spielekritik

Folgendes Spiel habe ich aus 2 Griinden hier
ausgewdhlt: Erstens passt das Thema, denn Ka-
mele sind zweifelsfrei der Fauna zuzurechnen,
zweitens ist es das heurige ,,Spiel des Jahres!*

Titel: Camel Up

Art des Spiels: Lauf- und
Wettspiel

Autor: Steffen Bogen

Verlag: Eggert Spiele

Vertrieb: Pegasus Spiele

Jahrgang:2014

Spielerzahl: 2 bis 8 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 20 bis 30 Minuten

Preis: ca. Euro 29,--

Auszeichnung: ,,Spiel des
Jahres 2014

Wussten Sie schon, dass
Kamele auf anderen Kamelen
reiten konnen und bei Pyra-
miden die Spitze nicht immer
nach oben zeigen muss? Ich
bisher auch nicht. Eggert Spie-
le beweist uns aber nun, dass
dies doch geht—zumindestim
Spiel.

Vorerst steht aber zu-
mindest die Pyramide noch
normal auf dem Spielbrett.
Bevor man sie jedoch iiber
den Schiebemechanismus mit
den fiinf farbig unterschiedli-

chen Wiirfeln fiittert, werden
mit diesen noch die Startplét-
ze der Kamele ausgewiirfelt.
Da die Wiirfel nur die Zahlen
von 1 bis 3 zeigen, passiert
es in jedem Fall schon zu
Spielbeginn, dass mindestens
zwei der Kamele auf anderen
sitzen. Nachdem jeder Spie-
ler noch Karten in den fiinf
Kamelfarben sowie ein Oasen-
/Wiistenplittchen bekommen
hat und die Wett- und Fort-
bewegungskarten auf dem
Spielplan platziert wurden,
startet das Kamelrennen. Wer
an der Reihe ist, kann sich
immer fiir eine von vier Zug-
varianten entscheiden:

A) Man nimmt eine der
fiinf Fortbewegungskarten
und wiirfelt mit der Pyra-
mide. Der Wiirfel, der heraus-
fallt, gibt an, wie weit das far-
big passende Kamel gezogen
wird. Landet es auf einem be-
setzten Feld, wird es kurzer-
hand auf das dortige Kamel
gesetzt.

B) Oder man wettet auf
das Rundenende. Eine Run-
de endet, sobald sich jedes
der fiinf Kamele einmal be-
wegt hat. Fiir jede Kamelfarbe
gibt es drei Wettkarten, die
richtiges Wetten mit 5, 3 oder
2 Miinzen belohnen. Auch fiir
ein Kamel, das auf dem zwei-
ten Platz landet, gibt es im-
merhin noch eine Miinze.
Liegt man mit seiner Progno-
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se jedoch falsch, muss man
eine Miinze bezahlen.

C) Man kann auch auf
das Spielende wetten, und
zwar sowohl auf den Sieger als
auch auf den Letztplatzierten.
Auch hier werden falsche Ver-
mutungen wieder bestraft (ei-
ne Miinze); der Erste, der rich-
tig tippt, wird aber mit stattli-
chen 8 Miinzen belohnt.

D) Zu guter Letzt kann
man auf der Rennstrecke sein
Oasen- bzw. Wiistenplitt-
chen platzieren. Landet ein
Kamel darauf, darf es ein Feld
vorwirts bzw. muss ein Feld
riickwirts laufen.

Nach jedem Rundenende
erfolgt eine Auswertung, da-
nach wandern die Wiirfel,
Rundenwett- und Laufkarten
wieder an ihre Spielbrett-
positionen. Das Spiel endet,
sobald ein Kamel die Zielli-
nie iiberschreitet. Nach einer
letzten Rundenwertung wer-
den dann die Wettkarten fiir
das Spielende ausgewertet,
und es gewinnt der Spieler mit
dem meisten Geld.

Das Besondere an "Ca-
mel Up" sind die Kamele, die
auf anderen mitreiten. Weil
keinerweil3, wann sich welches
Kamel bewegen wird, kann
man nur bedingtvorhersehen,
wie hoch die Wahrschein-
lichkeit ist, welches Kamel
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»Camel Up“
vorne dabei sein wird und
welches nicht. Manchmal im
Spiel lidsst sich das bis zum
Schluss nicht einschitzen,
manchmal dagegen lduft ein
Kamel schon ziemlich von
Anfang andenanderenimmer
ein Stiick hinterher. Dannkann
es oft schon sehr friih Wetten
aufden Verlierer des Rennens
geben. Ansonsten wechseltim
Spiel spektakulires Aufholen
und vorhersehbare Ergeb-
nissen, wobei Vorhersehbares
meistnurfiir das Rundenende,
nicht aber fiir das Spielende
gilt.

Leute, die das Spiel zum
ersten Mal spielen, sind iiber-
wiegend sehr ungeduldig und
greifen bevorzugt zur Pyra-
mide, um das Spiel voranzu-
treiben. Meistens merken sie
aber schon nach der ersten
Partie, dass es fastimmer bes-
ser ist, anderen keinen Wis-
sensvorsprung durch das
eigene Wiirfeln zu gewidhren.
Sofern esalso andere Moglich-
keiten gibt, die einigermallen
sinnvoll erscheinen, sollte man
sich lieber fiir diese Alterna-
tiven entscheiden.

""Camel Up"lebtvorallem
von der Stimmung am Tisch:
Stindig wird — mal laut, mal
leise — abgewogen, aus wel-
chem Grund welches Kamel
momentan die besseren Chan-
cen auf einen Sieg hat und
welchen Zug man aktuell aus
welchem Grund ausfiihrt. Ich
habe selten ein Spiel erlebt,
bei dem eigene Ziige derartig
oft kommentiert werden.
Anscheinend will man der
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Schadenfreude, den letzten
sinnvollen ,Nicht-Kamelbewe-
gungszug“ gemacht haben,
auch noch verbal zum Aus-
druck bringen, um den nach-
folgenden Spieler doppelt
leiden zu lassen. Und genau
davon lebt "Camel Up" — von
der Schadenfreude und der
Verbliiffung, wenn ein Kamel
trotz geringer Wahrschein-

lichkeitdann doch das tut, was
man am wenigsten vermutet.

Natiirlich geht gerade
damit auch ein nicht unbe-
trachtlicher Gliicksfaktor
einher. Dieser nimmt mit
steigender Mitspielerzahl zu.
Vorallemin Vollbesetzung hat
man so gutwiekeinen Einfluss
mehr auf das Spiel, trotzdem
ist aber gerade dann das Ge-
johle am Tisch am grof3ten.
Somit handelt es sich bei
"Camel Up" um ein Spiel, das
tatsdchlich in groflen und
kleinen Runden wunderbar
funktioniert, wenn sich auch
der Charakter des Spiels in
unterschiedlichen Besetzun-
gen ein wenig wandelt.

An Spielmaterial und—
regel gibt es kaum etwas zu
beanstanden. Die aufdem Kopf
stehende Pyramide, die ich
personlich etwas unsinnig
finde, erfiillt ihren Zweck
wunderbar, auch wenn vor
allem Erwachsene bei den
ersten Kontakten mit ihr
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vergessen, sie ganz auf den

Tisch aufzustellen, bevor sie
den Schieber betitigen. Vor-
bildlichwurden dem Spielauch
zwel Reservegummis beige-
legt, die wohl dafiir sorgen
diirften, dass man sehr, sehr
lange ohne eigenen Ersatz
auskommen kann, denn mein
erstes Gummi halttrotz unzih-
liger Partien immer noch ein-
wandfrei. AuRerdem gefillt mir
die Cover-Grafik, die irgend-
wie schon erahnen lisst, dass
essich dabeium ein Spiel han-
delt, dass man nichtallzu ernst
nehmen sollte. Fiir die schone
Grafik wurde das Spiel iibri-
gens auch fiir den Graf Ludo
nominiert.

Insgesamtliegt mit"Ca-
mel Up" einfrohliches Zocker-
spiel vor, das mit seinem un-
planbaren Verlauf immer fiir
Uberraschungen sorgtund so-
wohl fiir Familien als auch fiir
grof3e Spielrunden, die kurz-
weilige Wiirfelspiele mit
Gliicksfaktor mogen, glei-
chermafen geeignetist.

Fandra

Lomberger

Game News -
Wertung
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Game News - Spielekritik

BeimThema ,, Tiere“ kommtzwangslaufig auch
das eine oder andere Kinderspiel hinzu. Die
Kleinen identifizieren sich nimlich lieber mit
mehr oder weniger siiRen Viechern als mitirgend-
welchem Erwachsenenkram...

Titel: Tambuzi

Autor: Giinter Burkhardt
Verlag: Haba Spiele
Jahrgang:2014

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 6 Jahren

Dauer: ca. 15 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Trommeln klingen durch
die Savanne. Im Rhythmus der
Bongos tanzen schemenhafte
Gestaltenum die immergriinen
Felsen. Sind die Zulus wieder
auf Kriegspfad? Oder sollen die
Gotter der Jagd fiir den ndchs-
ten Beutezug des Stammes
gnidig gestimmt werden? We-
der noch! Es sind die Tiere
selbst, welche durch einen
Regentanz den Wettergott
Tambuzi besinftigen wollen,
auf dass er die seit Wochen dau-
ernde Trockenzeit beende.

Jedes Kind iibernimmt

eine Tierart, von der es
je zwei Tierfiguren gibt:
Nashorner, Zebras, Kro-
kodile und sogar Tiger,
wahrscheinlich Aus-
tauschstudenten aus In-
dien. Die Kinder stellen
ihre Tiere auf die FuR-
matten vor den Hiitten.
Nur fiir ein einziges Tier
findet sich kein Platz vor
einer Hiitte. Durch das
Driicken des Bongo-
Buzzers wird eine Run-
de gestartet.

Wihrend der Gorilla die
Bongos trommelt, versucht
der Besitzer jenes Tiers ne-
ben dem Spielplan, einen Un-
terschlupf zu finden. Er driickt
auf den Buzzer, der ihm da-
raufhin anzeigt, was er zu tun
hat. Leuchten 1 bis 4 "Tatzen"
auf, bewegt er seine Figur ent-
sprechend viele Hiitten im
Uhrzeigersinn weiter. Befin-
det sich der Bewohner der er-
reichten Hiitte im Inneren, fin-
det er keinen Einlass und
muss weiter suchen. Steht der
Bewohner aber noch auf der
FuBmatte vor der Hiitte,
tauscht er mit ihm den Platz,
und dieser muss nun auf"Her-
bergssuche'" gehen und den
Buzzer driicken. Zeigt die
Anzeige hingegen eine "Hiit-
te', darfer die Hiitte betreten
und stellt den bisherigen Be-
wohner neben den Spielplan.
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Der Regentanz scheint
Wirkung zu zeigen, denn tat-
séchlich zucken schon bald die
ersten Blitze am Himmel.
Wenn die Musik abrupt mit
einem heftigen Blitz endet,
sollte jedes Tier eine sichere
Hiitte gefunden haben. Das
eine Tier, fiir das es keine Hiitte
mehr gab, scheidet aus. Fiir
die ndchste Runde, den néchs-
ten Tanz wird eine Hiitte ent-
fernt. Das geht so lange, bis
nur mehr 3 Tiere im Spiel ver-
bleiben.

Das Spielprinzip diirfte
wohl jedem bekannt sein.
"Tambuzi" ist sozusagen die
Brettspielumsetzung des Par-
tykrachers "Die Reise nach
Jerusalem', bei dem die Teil-
nehmer um Stiihle herumtan-
zen und sich niedersetzen
miissen, sobald die Musik
stoppt. Nachdem das Ausschei-
den von Spielern bei einem
Kinderspiel wegen des Frust-
faktors ein Tabu darstellt,
musste Autor Giinter Burk-
hardt ein paar Modifikationen
vornehmen.

Nun erhalten ale Spieler
fiir ihre Tiere Punkte. Je frii-
her sie ausscheiden, umso
geringer fillt die Punkteaus-
beute aus. Die meisten Punk-
te heimsen selbstverstiandlich
die Tiere ein, welche die 3
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letzten Hiitten besetzen konn-
ten. Wer mit all seinen Tieren
insgesamt die meisten Punkte
erzielt, ist der Gewinner einer
Runde und bekommt als Be-
lohnung einen Wassertrop-
fen.

Durch das Spie-
len mehrerer Runden,
bei der stets wieder
alle Tiere teilnehmen,

miissen auch die Kin- ﬁ

der, die in der Vorrun-
de Pech hatten, nicht

traurig sein und kon- =,

nen wieder mit Eifer

bei der Sache sein. Es q :

gewinnt, wer schlief3-

lich zuerst zwei Was-
sertropfen erobern
konnte. Das kann schon nach
ein paar Minuten sein, aber
selbst wenn es iiber die volle
Distanz geht (etwa fiinf Run-
den bei 4 Spielern), dauert
eine Partie auf keinen Fall lin-
ger als 20 Minuten. Eine idea-
le Spieldauer fiir die Ziel-
gruppe Kinder ab 6 Jahren.

Das Spielmaterial ist
zwar zum Grof3teil aus Holzund
stabilem Karton, verliert sich
aber ein wenig in der iiberdi-
mensionierten Schachtel.
Dafiir hat HABA ein fiir den
Verlag ungewohnliches Gad-
get beigefiigt: Den Bongo-
Buzzer. Dieses elektronische
Teil iibernimmt einerseits die
Funktion eines Zufallgene-
rators, denn die leuchtenden
Symbole bestimmen, was der
aktuelle Spieler zu befolgen
hat. Andererseits fungiert der
Buzzer auch als Zeitmesser,
denn das unberechenbare Er-

tonen des Blitzes (eigentlich
des Donners) bedeutet das
Ende einer Runde. Dies kann
mal frither, mal spiter der Fall
sein.

Der Buzzer funktioniert
einwandfrei und ist wirklich
kinderleicht zu bedienen. Er
hilt auch einiges aus, was ja

notwendig ist, weil die Kinder
stets schnell und hektisch
draufklatschen. Er erlaubt
sogar die Wahl zwischen drei
unterschiedlichen Sound-
Modi: Savannenmodus mit lus-
tigen Tierrufen, Bongomodus
mit hypnotischem Bongo-
rhythmus, sowie Lautlosmo-
dus. Mir personlich sagt der
Bongomodus am besten zu,
denn er erzeugt am meisten
Spannung, und der Blitz ist un-
missverstindlich zu horen.

"Tambuzi" zieht die Kin-
der wegen der gelungenen
Grafik von Michael Menzel und
vor allem wegen des tollen
Bongo-Buzzers sofort in ihren
Bann. In den meisten Fillen
wollten die Kinder gleich noch
eine Partie anschlieen. Ich
finde es nur schade, dass das
Spiel nur fiir héchstens 4 Spie-
ler konzipiert wurde. Ein paar
Hiitten und ein paar Tier-Figu-
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ren mehr, und es konnten
leicht 5 oder 6 Kinder mitma-
chen, ohne das der Spielreiz
darunter litte. In grofReren
Gruppen kidme auch bei den
Kleinen dann richtige Party-
Stimmung auf.

r
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q
Notenskala

Die Anzahl der Schilde
gibt die subjektive Gesamt-
beurteilung der Redaktion fiir
ein Spieles wider.
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Das néchste Spiel handelt von einer Tierart,
dem zu Unrecht suizide Tendenzen angedichtet
werden. Aber gerade deswegen sind sie so be-

Titel: Lemminge

Art des Spiels: Laufspiel
Autor: Sebastian Bleasdale
Verlag: Amigo Spiele
Jahrgang:2014

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 25,--

Die Echten Lemminge
(Lemmus), welche die arkti-
schen Tundren bewohnen,
sind global gesehen eine eher
unbedeutende Gattung aus der
Familie der Wiihler, Unterfa-
milie Withlmause. Warum sie
trotzdem verhaltnismaRig hau-
fig in Filmen, Biichern, Co-
mics, Computer- und Brett-
spielen auftauchen, liegt an
einem nach wie vor weit ver-
breiteten Mythos. Die Lem-
minge sind ndmlich fiir die
massenhaften Wanderungen
bekannt, die sie aufgrund des
periodisch auftretenden Po-

pulationsdrucks unterneh-
men. Diese Wanderungen und
die ebenfalls beobachteten
heftigen Schwankungen in der
Populationsdichte fiihrten in
Skandinavien zu einer Theo-
rie des "Massenselbstmords".

Suizid ist nun nicht un-
bedingt ein kindgerechtes
Thema fiir ein Familienspiel.
Darum stiirzen sich die Kklei-
nen Nager im neuen Amigo-
Spiel Lemminge auch nichtvon
den Klippen in den sicheren
Tod, sondern nehmen den
beschwerlichen Weg blof3 auf
sich, um eine stilvolle Arsch-
bombe von den Klippen ins
kiihle Nass machen zu konnen.
Platsch!

Es gibt einen eingeziun-
ten Startbereich, in dem die
Lemminge - je zwei pro Spie-
ler - Aufstellung nehmen, so-
wie ein klar definiertes Ziel:
Die Klippe. Der Weg dorthin
fiihrt durch sechs verschiede-
ne Gelandetypen, ungleich-
mifig auf dem Spielplan ver-
teilt. Wiahrend die Wiesen,
welche den Grofteil der
Sechseckfelder ausmachen,
fiir die Lemminge leicht zu
durchqueren sind, stellen die
anderen 5 Geldndetypen
(Wald, Sumpf, Wiiste, Gebirge
und Wasser) schwieriger zu
iiberwindende Hindernisse
dar.

Es handelt sich also um
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ein Rennspiel mit der Aufga-
be, seine zwei Lemminge zu-
erst iiber die Ziellinie zu brin-
gen. Die Bewegung der Lem-
minge geschieht dabei mit
Geldndekarten. Fiir jeden
Geldandetyp gibt es Karten in
den Werten von 0 bis 4. Zu
Spielbeginn wird fiir jeden
Gelandetyp je eine Karte mit
dem Wert 2 offen ausgelegt.
Diese Karten stellen den Be-
ginn der einzelnen Geldnde-
stapel dar. Die restlichen Kar-
ten werden gut gemischt. Der
letzte Spieler in der Zug-
reihenfolge bekommt sechs
Karten. Jeder Spieler, der frii-
her an die Reihe kommt, er-
hilt um eine Karte weniger.

Wer am Zug ist, hat prin-
zipiell die Wahl zwischen zwei
Aktionen. Er darf entweder
seine Kartenhand auffiillen,
indem er zuerst beliebig viele
seiner Handkarten abwirft und
anschlielend so viele Karten
vom Stapel zieht, bis er 6 Stiick
auf der Hand hélt. Oder er kann
einen Lemming bewegen.
Hierzu spielt er eine seiner
Geldndekarten aus und ver-
gleicht die Karte mit dem Wert
der obersten Karte des pas-
senden Geldndestapels. Ist der
Wert der ausgespielten Karte
Kleiner oder gleich, legt er sie
oben leicht versetzt auf den
Stapel und darf anschliefRend
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einen seiner Lemminge um
hochstens so viele Felder zie-
hen, die der Summe aller Kar-
ten dieses Geliandestapels ent-
spricht.

Ist der Wert der Karte
jedoch groRer als die oberste
Karte des Geldndestapels,
wandert der gesamte Stapel auf
den Ablagestapel. Die ausge-
spielte Karte bildet den Beginn
eines neuen Geldndestapels,
weshalb die maximale Zug-
weite sich dementsprechend
verringert. In beiden Fillen
diirfen Lemminge jedenfalls
nur auf Wiesenfelder oder Fel-
der des ausgespielten Gelin-
detyps gezogen werden. Wer
es - allen Widrigkeiten zum
Trotz - schafft, zuerst mit sei-
nen beiden Lemmingen das
Ziel zu erreichen, gewinnt das
Spiel.

Dieser Bewegungsme-
chanismus ist erfrischend
einfach und doch nicht ohne
Reiz. Er bewirkt, dass - anders
als bei normalen karten-
gesteuerten Laufspielen - nicht
Karten mit hohen Werten be-
gehrt sind, sondern eher die
niedrigeren. Wenn ein Gelin-
destapel bereits aus vielen
Karten besteht, kann man ge-
rade mit einer gut getimten "0"
einen riesigen Satz nach vorne
machen. 12 oder mehr Schrit-
te sind dann keine Seltenheit,
und das wire bereits die Half-
te der kiirzest moglichen Stre-
cke.

Die Berge, Siimpfe, Wal-
der, Wiisten und Seen machen
zwar nur einen Bruchteil aller

Streckenfelder aus
(zusammen ziemlich
genau 40 %), dennoch
konnen diese Geldn-
detypen uniiberwind-
liche Hindernisse dar-
stellen, wenn man kei-
ne passende Geldnde-
karte besitzt. Dieshe-
ziiglich konnen sich die Bo-
nusplattchen als sehr hilf-
reich erweisen. Ist die ausge-
spielte Gelindekarte hoher als
die oberste Karte des Ge-
landestapels erhilt der Spie-
ler zum Ausgleich ein Bonus-
pldttchen des gleichen Gelin-
detyps, welches er sofort auf
ein beliebiges Feld des Spiel-
plans legt. So lssst sich fiir ei-
gene blockierte Lemminge auf
elegante Weise der Weg frei
raumen, man kann damit aber
auch die vorgepreschten Lem-
minge der Mitspieler wirksam
einbremsen.

Aber auch die Lemmin-
ge selbst stellen Hindernis-
se dar. Man kann nimlich sei-
ne Figur nicht so einfach iiber
besetzte Felder hinweg zie-
hen, sehr wohl aber einen an-
deren Lemming in Zug-
richtung geradeaus weiterschi-
eben. Das kostet zwar einen
zusitzlichen Bewegungspunkt
pro Feld, dafiir ist dann nicht
nur der Weg frei, sondern im
giinstigsten Fall auch die an-
dere Figur irgendwo in der
Klemme, zum Beispiel mitten
im See.

Der Kartennachschub
nimmt ja einen ganzen Spiel-
zug in Anspruch. Es wire
demnach sinnvoll, erst dann
seine Kartenhand aufzufiillen,
wenn man gar keine Karten
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mehr auf der Hand hlt. Leider
spielt sich dies in der Praxis
oft nicht, weil man dann oft
keine verniinftigen Optionen
mehr hat. Es gilt daher sorgfil-
tig abzuwigen, wann der bes-
te Zeitpunkt fiir den Nachschub
ist, wobei natiirlich sich bieten-
de Gelegenheiten beriicksich-
tigt werden wollen.

Natiirlich spielt das Kar-
tengliick auch eine gewisse
Rolle, dem Spieler bleiben aber
trotzdem genug Einfluss- oder
Auswahlméglichkeiten. Insge-
samtist "Lemminge" somit ein
angenehmes, leicht zu lernen-
des und flott zu spielendes
Spiel, das fiir die ganze Fami-
lie geeignet ist. Sofern es sich
um harmlose Spriinge ohne
Suizidgefihrdung handelt...

—
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Kinder-Kurzfilm
Deutschland 2013
Regie: Peter-Paul Joopen
Ravensburger Studio
Dauer: ca. 15 Minuten
Auszeichnung: Deut-
scher Kinderfilmpreis
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Film-Tipp
des Monats

Die moderne Technik -
3D und Computeranimation -
macht auch vor Kinderfilmen
nicht halt. Schon, wenn sie
dann nicht nur Mittel zum
Zweck ist, sondern auch ge-
schickt in die Story eingebaut
ist. Wie hier beim Kinderfilm
,Kakerlakak“. Regisseur Pe-
ter-Paul Joopen lisst in einer
sonst blitzsauberen Kiiche
eine Kakerlake los. Sofort
machen sich die Koche auf die
Jagd nach dem blitzschnellen
Krabbeltier und versuchen es,
mit Hilfe von Messern, Loffeln
und Gabeln in ihre Fallen zu
locken.

Ein rasanter Filmspal}
nicht nur fiir Kinder ab 5 Jah-
ren, der besonders durch den
eigentlichen Star des Streifens,
den patentierten animierten
HEXBUG nano fiir Aufmerk-
samkeit sorgt. Mit dem Deut-
schen KinderfilmPreis, dem
,,Goldenen Schaukelpferd“und
dem FilmHit fiir Kinder aus-
gezeichnet.
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RrRIi€C€ter oer
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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

* Game News online als pdf-
File

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten




