DIAMANTENFIE-
BER IN TRAUN

Funkelritter treffen SICh am 1. Aprll 15 im Traunerhof! (S 1)

272. Ausg. 26. Marz '15
Auflage 100 Stiick ()
24. Jg., Abo 15 Euro

00. Spieletage
13. bis 17. Marz 2015

Mit Riesenschritten na-
hert sich Christi Himmel-
fahrt. Flr den gelernten
Knobelritter bedeutet dies:
Die Traun Con, das sehn-
lichst erwartete Spielertref-
fen im Traunerhof sind bald
da! Vom Mittwoch, den 13.
bis Sonntag, den 17. Mai
2015 wird gespielt, was das
Zeug halt. Am Samstag fin-
den gleich zwei Turniere
statt: Die OO. Spielemeis-
terschaft und eine Qualifi-
kation zur Heck Meck WM.
Die Termine deshalb dick,
fett und rot im Kalender an-

streichen!

Liebe Goldschmiede und
andere Edelstein-Spezialis-
ten,

Uber viele Regionen und
Religionen hinweg zieht
sich die ldee, dass Edel-
steine den Menschen, die
sich damit schmicken,
Gliick bringen. Die lastigen
Gegenbeispiele versuchte
man unter anderem damit
weg zu argumentieren,
dass der vom Pech verfolg-
te Trager nicht darauf ge-
achtet hatte, ob seine
Edelsteine zu seinem Ge-
burtsmonat passen.

Eine Liste der sogenann-
ten Monatssteine schaffte
es sogar in die Offenbarung
des Johannes. Laut dieser
Liste ware der Diamant der
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Edelstein des Monats April.
Jetzt sind wir aufgeklarten
Knobelritter zwar nicht ge-
rade anfallig fir solch eso-
terische Zuordnungen, die
Faszination, die der ,Konig
der Edelsteine* seit jeher
auf die Menschen austlbt
wollen wir aber schon ge-
nauer unter die Lupe neh-
men.

Zu diesem Zweck - und
das ist kein Scherz - treffen
sich die Knobelritter am 1.
April 2015 ab 18:30 Uhr im
Traunerhof.

Bis dahin lasst euch kein
teilstabilisiertes  Zirkonium-
dioxid als kubische Modifi-
kation des Kohlenstoffs
aufschwatzen,

Euer Oliver Koch
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Neues vom Trauner
Spielekreis

TraunCon 2015

Auf Seite 1 haben wir ja
schon darauf hingewiesen,
dass schon wieder bald die
Oberdsterreichischen Spie-
etage sind (genau: 13. bis
17. Mai 2015). Hohepunkt
st natiirlich wieder die 00.
Spielemeisterschaft, die
heuer bereits zum 22. Mal
stattfindet  (Samstag, 16.
Mai 2015). Die Redaktion
und Organisatoren  sind
schon fleilRig am Spieletes-
ten, damit wir erneut attrak-
tive und interessante
Spiele anbieten konnen. In

Ritter der
Knobelrunde

der nachsten Ausgabe stell-
len wir dann die vier Spiele
vor. Das Mini-Turnier wird
heuer ausnahmsweise aus-
fallen, denn wir haben uns
fur die ,Heck Meck WM*
angemeldet. Im Anschluss
an die OO-Spielemeister-
schaft wird daher ein ,Heck
Meck-Turnier* ausgetragen.
Wir hoffen auf rege Teilnah-
me!

Jahres-Abo
News
Nachdem nun alle Pro-
bleme mit der pdf-Konver-
tierung geldst sind, und die
Game News sowohl in der
digitalen als auch der ana-
logen Ausgabe wieder (re-
lativ) regelmafig
erscheinen, steht einer Be-
zahlung des Jahresabos
(Euro 15,-- bzw. Euro 5,--)
nun nichts mehr im Wege.

der Game

Hall of Games

Stichtag flur das email-Vo-
ting fur unsere ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@
traunerhof.at  ist diesmal
Sonntag, der 5. April 2015

bis spatestens 12:00 Uhr.

Catan*-Turnier

Am 18. April 2015 findef]
im Traunerhof ein ,Siedler
von Catan“-Turnier statt,
das zur Rangliste zahlt
(Ranglistenerste: unsere
Doris Schaupper). Beginn
ist um 09:00 Uhr. Informa-
tionen und Anmeldungen
bei Andreas Hainy unter der
Handy-Nr. 0660/7700700.

Zwischenwertung
Schon nach dem ersten

Quartal zeichnet sich schon
wieder ein Dreikampf um
den Herrschertitel ab:

1. Konig Reinhold 57,5
2. Prinz Franky 56
2. Herzog Gerhard 56
4. Baron Andreas H. 45
5. Marquis Udo 39,5
5. Earl Johannes 39,5
7. Marquis Jakob F. 39
8. Graf Josef 35
9. Earl Oliver K. 31,5
10. Ritter Simon 215

11. Prinzessin Ute 20
12. Ritter Daniel W. 18,5
13. Sir Christian F. 15
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Game News - Spielekritik

Kein anderes Spiel

passt besser
.Edelsteine” als das folgende,

zum Thema
in dem es um nichts

anderes geht als Rubine, Smaragde, Saphire, Onyxe

und Diamanten...

Titel: Splendor

Art des Spiels: Sammel-
und Optimierungsspiel
Spieleautor;: Marc André
Verlag: Space Cowboys
Vertrieb: Asmodée Spiele
Jahrgang: 2014

fur 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 30,--
Auszeichnung: nominiert
zum Spiel des Jahres

Hochst interessant!  Fir
jede Rezension mache ich
ja so meine Recherchen.
Google, Wikipedia, Brock-
haus, usw. Ich wil ja
schliellich wissen, wortiber
ich schreibe, und das nicht
nur vom spielmechanischen
Standpunkt aus, sondern
auch thematisch fundiert.
Und so habe ich alles tber
Rubin, Saphir, Smaragd,
Onyx und Smaragd nach-
gelesen. Allesamt Edelstei-
ne, die im Spiel "Splen-dor"
die Hauptrolle spielen.

Nun gut, ich weil} jetzt,
wie sich die genannten
Edelsteine chemisch zu-
sammensetzen, kenne die
Ursache fiir ihre spezifi-
schen Farben, bin dariber
informiert, wie sie gebildet
wurden und wo sie vorkom-
men, und habe mich Uber
ihre Verarbeitung und ihre
Verwendung erkundet. Dir,
wertem Leser, dies alles
weiterzugeben, wirde den
Rahmen dieser Spielekritik
sprengen, aber ich habe si-
cher deine Lust auf mehr
Information geweckt, und
wenn du mehr wissen willst,
wirst du sicher selbst nach-
schlagen.

In "Splendor" stellen wir
Spieler wohlhabende Hand-
ler der Renaissance dar.
Zwar nutzen wir darin unse-
re Reichtimer dazu, Minen
und Transportmittel zu kau-
fen sowie Kunsthandwerker
anzustellen, um die Rohe-
delsteine in kostbare Juwe-
len zu verwandeln, aber
dies geschieht im Spiel auf
auBerst abstrakte Weise.
So kommen die Minen,
Transportmittel, Kunsthand-
werker und Juweliere auf
Entwicklungskarten vor, die
in drei Stufen gegliedert
sind. Auf jeder Karte ist am
links unten angegeben, wie
viele und welche Edelsteine
benotigt werden, um in den
Besitz dieser Karte zu ge-
langen. Die Belohnung da-
flr ist rechts oben
abgebildet: Ein dauerhafter
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Edelstein, der bei kinftigen
Geschaften den Kaufpreis
reduziert.

Zu Spielbeginn wird eine
offene Auslage gebildet.
Von jeder der 3 Stufen wer-
den vier Entwicklungskarten
offen ausgelegt, der ver-
deckte Nachziehstapel je-
weils daneben. SchlieBlich
werden noch von den 10
gemischten  Adligen-Kart-
chen ein paar aufgedeckt
und Uber der Kartenauslage
platziert, namlich um ein
Kartchen mehr als Spieler
mitspielen.

Die Edelsteine wiede-rum
finden wir auf Chips in den
Farben wei? (Diamant), rot
(Rubin), grin (Smaragd),
blau (Saphir) und schwarz
(Onyx). Dazu gibt es noch
ein paar spezielle Chips in

Gelb, die jedoch keinen
Edelstein, sondern Gold
darstellen.

Stellt sich blo noch die
Frage, wie das Geschafts-
leben so ablauft. Wenn wir
an der Reihe sind, missen
wir grundsatzlich eine von
vier  Aktionsmoglichkeiten
ausfiihren. Die ersten bei-
den Maoglichkeiten erhéhen
unseren Edelsteinbestand.
Wir koénnen entweder drei
Edelsteine verschiedener
Farbe nehmen, oder zwei
Edelsteine derselben Far-
be. Letzteres ist aber nur
dann mdoglich, wenn vor
dieser Aktion noch mindes-
tens 4



Chips dieser Farbe vorhan-
den sind.

Wir kénnen aber auch ei-
ne Entwicklungskarte re-
servieren, indem wir eine
beliebige Karte der Auslage
auf die Hand nehmen. Als
Zugabe erhalten wir sogar
noch einen Gold-Chip, der
in Folge als Joker fur einen
beliebigen Edelstein einge-
setzt werden kann. Um un-
ser Wirtschaftsimperium
aber zu expandieren, brau-
chen wir die 4. Aktionsmog-
lichkeit: Eine
Entwicklungskarte  kaufen.
Dies kann eine Karte aus
der Tischmitte oder eine zu-
vor reservierte Handkarte
sein. Dafur missen wir die
auf der Karte angegebenen
Kosten entrichten, wobei
bereits vor uns ausliegende
Karten Vergunstigungen in
der entsprechenden Farbe
bieten. Jede auf diese Wei-
se erworbene Karte wird of-
fen vor uns ausgelegt, so
dass sowohl die Boni als
auch die Siegpunkte sicht-
bar bleiben.

Die Adligen-Kartchen
oberhalb der Auslage kann
man hingegen nicht kaufen.
Sie kommen automatisch
zu jenem Spieler, der zuerst
die darauf angegebene
Kombination an Entwick-
lungskarten besitzt. So ver-
traut der edle Herr, der
ausschaut wie Heinrich VIII,
nur jenem Spieler, der vier
rote und 4 schwarze Ent-
wicklungskarten vorweisen
kann. Jedes Adligen-Kart-
chen ist 3 Siegpunkte wert.

Die Siegpunkte bestim-
men auch das Spielende.
Sobald ein

Spieler insgesamt 15 Sieg-
punkte erreicht oder Uber-
schreitet, wird die Runde
nur noch zu Ende gespielt.
Der Spieler mit den meisten
Siegpunkten hat sich
schlussendlich als der ge-
wiefteste Klunkerhandler er-
wiesen.
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Die Qualitadt von Diaman-
ten wird ja bekanntlich nach
den vier "C" beurteilt: Clari-
ty, Cut, Colour und Carat.
Ich mochte dieselben Krite-
rien nun auch hier anwen-
den, um festzustellen, ob
"Splendor" eher ein Blen-
der, ein Rohdiamant oder
ein echtes Juwel unter den
Spielen ist.

Zuerst zur Clarity. "Splen-
dor" Dbesitzt eine klare
Struktur und ist ein lupen-
reines  Optimie-rungsspiel,
ohne Schnorkel auf den
Hauptmechanismus  redu-
ziert. Einfach nur drauf los
sammeln, fiihrt sicher nicht
zum Erfolg. Vielmehr mis-
sen Kosten und Nutzen je-
der Aktion sorgfaltig
bedacht werden. Nattrlich
wird man sich glinstige Ge-
legenheiten nicht entgehen
lassen, wenn man etwa zur
Mitte des Spiel kostenlos ei-
ne Mine erwerben kann.
Insgesamt ist aber viel Vor-
ausplanung ndétig, bei der
jede nicht zielfihrende Akti-
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on einen Umweg, einen
Zugverlust darstellt. Den
Schliissel zum Erfolg stel-
len in den meisten Fallen
die Adligen dar, weshalb
man schon recht frih auf
ihnre Bedirfnisse und Win-
sche Ricksicht nehmen
und seine Aktionen darauf
ausrichten sollte.

Als Cut wiirde ich den
Feinschliff des Spiels be-
trachten. Auch wenn Pla-
nung, Timing und Taktik im
Vordergrund stehen, gibt es
doch ein paar Unebenhei-
ten. Zum einen ein gewis-
ser Glicksanteil, weil die
Kosten der Entwicklungs-
karten doch eine Streuung
aufweisen. So kosten Mi-
nen zwischen 3 und 5 Edel-
steine. Zudem wird die
Auslage immer zufallig vom
entsprechenden Stapel auf-
geflllt. Wer stets nur teure
Karten vorfindet, wenn er
an der Reihe ist, wahrend
die Mitspieler glinstig Karte
um Karte kaufen, wird kaum
gewinnen koénnen. Auch
konnte ich nach etlichen
Partien doch einen leichten
Startspielervorteil ~ feststel-
len, denn Spieler, die friher
an der Reihe sind, kommen
schneller an die Adligen-
Kartchen heran.

In Sachen Colour wirkt
fur mich "Splendor" etwas
farblos. Es bietet zwar
einen ansteigenden Span-
nungsbogen, dafiir aber re-
lativ.  wenig Abwechslung.
Auch die Interaktion st
nicht recht hoch. Sie be-
schrankt sich auf das Beob-
achten, auf welche Karten
die Mitspieler hinarbeiten
und den Wettkampf um die
Adli



igen-Kartchen. Wenn es um
wichtige Entwicklungskarten
geht, kann sich das Reser-
vieren von Karten, ansons-
ten eine eher unbeliebte
Aktion, als probates Mittel
erweisen. Dass die Edel-
stein-Chips in jeder Spie-
leranzahl bewusst knapp
bemessen sind, sorgt auch
bisweilen fir taktische Knif-
fe und daraus resultierende
Engpasse.

Bleibt noch Carat, also
die GroRe oder Bedeutung
des Schmuckstiicks. Das
Spielmaterial ist sehr an-
sprechend. Die Edelstein-
Chips sind in Form und Ma-
terial Poker-Chips aus dem
Casino nicht unahnlich. Die
Karten sind zwar eher dinn,
was aber angesichts der
Tatsache, dass sie ja wenig
hantiert werden und meist

ausliegen akzeptabel ist.
Die Adligen-Kartchen sind
stabil, die Spielregel gut ge-
gliedert und leicht verstand-

lich. Alles findet in einem
Inlay seinen passenden
Platz in der Schachtel.

Dass "Splendor" aber trotz
einer Nominierung zum
"Spiel des Jahres" der
Hauptpreis verwehrt blieb,
ist fir mich trotzdem ver-
standlich, denn es erscheint
mir eine Spur zu trocken.
Die Jury wirdigt Spiele,
welche bei den Spielern
Emotionen und Geflhle we-

cken, und das st bei
"Splendor" eben weniger
der Fall.

Abgesehen davon gefallt
mir personlich "Splendor”
aber ganz gut, denn ruhige
Optimierungsspiele  liegen
mir. Das Spiel mag zwar

kein glanzender Diamant
sein, aber fur mich funkelt
und strahlt es gut genug,
dass ich es jederzeit wieder

gerne mitspiele...
Game News-
Wertung

HALL OF
GAME

Ein kleiner Fihrungswechsel an der Spitze,
denn die Reihenfolge der ersten Drei hat sich
einfach umgedreht: Jetzt ist wieder PAPUA
vorne, mit der groRen Chance, schon
nachstes Mal in unsere ,Hall of Games®
aufzusteigen. LA CITTA bleibt Zweiter, hat
damit wieder wertvolle Punkte gesammelt,
was fehlt ist halt noch immer die
Spitzenposition. ISTANBUL ist damit wieder
auf den 3.Platz - ex aequo mit dem
Uberraschungsaufsteiger des Monats CAMEL
UP. CONCORDIA und FIVE CROWNS
(gleichauf 5.) komplettieren die Top Five.

Es wird Zeit, dass die alten Spiele endlich
aufsteigen, sie blockieren namlich den Platz
fur richtige Neuheiten, welche sich auf diese
Weise schwer tun, sich zu behaupten. Selbst
RUSSIAN RAILROADS - Gewinner des

Deutschen Spielepreises und immerhin von
Lunserem“ Lonny - kommt gerade mal auf den
8. Platz. Und Vorschlage haben ebenfalls
stark zu kampfen, um Uberhaupt in der
Wertung zu bleiben. MANGROVIA ist sogar
schon wieder rausgefallen. Keine rosige
Aussichten also fir den Neuvorschlag DIE
STAUFER. Aber lassen wir uns uberraschen...

Wertung:

1. Papua 3/+ 19/-1/21/ +
2. La Citta 5/+ 12/-1/16/ =
3. Istanbul 7+ 8/-0/15/ -
3. Camel Up 1/+ 18/ -4/15/ +
5. Concordia 3/+ 10/ -0/13/ -
5. Five Crowns 3/+11/-1/13/ =
7. Briigge 2/+ 10/ -0/12/ +
8. Mage Knight 3/+ 4/-0/ 7/ -
8. Russian Railroads  2/+ 5/-0/ 7/ -
8. Ling 1/+ 6/-0/ 7/ +

11. Blueprints 1/+ 4/ -0/ 5/ -

11. Die Alchemisten  *2/+ 4/-1/ 5/ +

13. Mangrovia 2/+ 1/-0/ 3/ --

Vorschlag: Die Staufer (3 x)



Game News

-  Spielekritik

Die Stadt am Bosporus ist nicht gerade bertihmt fir
seine Edelsteine. Im nachfolgend beschriebenen Spiel
sind die Spieler aber bestrebt, Rubine zu sammeln, und
zwar als Handler in...

Titel: Istanbul

Art des Spiels: Taktik-
und Optimierungsspiel
Autor: Rudiger Dorn
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2014

fur 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 40 bis 60 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Einleitung

So so, du bist also mit
deinem jetzigen Job unzu-
frieden. Zu viele Arbeits-
stunden, ein nerviger Boss,
zu wenig Anerkennung und
vor allem zu niedriges Ge-
halt. Kann ich durchaus ver-
stehen. Aber da wisste ich
etwas fir dich. Eine ab-
wechslungsreiche Arbeit in
einer schillernden Metropo-
le, und als Extramotivation
eine Entlohnung in Form
von echten Rubinen. Ich
sag' nur ein Wort: Istanbul!

Beschreibung

Alles, was du brauchst,
ist ein kleines Startkapital
von einigen turkischen Li-
re, einen kleinen Handkar-

‘fren, in dem du ein paar

Waren durch die Gassen
kutschieren kannst, und
eine Handvoll Gehilfen,
die dir beim Laden und
Entladen zur Hand gehen.

Aber nachdem es ja eine
vollig neue Umgebung fiir

el dich  ware, muss ich dir

wohl zuerst einmal ein we-
nig die Ortlichkeiten be-
schreiben. Dein Stadtviertel
besteht aus 16 Orten, die
sich dir in einem 4 x 4 Ras-
ter prasentieren. Die wich-
tigsten Orte mdchte ich dir
kurz vorstellen. Da gibt es
Lager, in denen du deinen
Handkarren mit verschiede-
nen Waren auffiillen kannst:
Obst, Tuch oder Gewdrze.
Es sind paradiesische Zu-
stande fir Jungunterneh-
mer, denn du musst fir
diese Waren nicht einmal
Bargeld ausgeben, wahr-
scheinlich ist alles Kommis-
sionsware.

Auf Markten kannst du
die Waren dann gewinn-
bringend an den Mann brin-
gen. Nachfrage-Plattchen
geben an, was gerade ver-
langt wird, und mit je mehr
Waren du den Bedarf de-
cken kannst, umso grofier
sind deine Einnahmen.
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Auch in den beiden Mo-
scheen sind deine Waren
gefragt, denn sie bringen dir
Privilegien. Zwar brauchst
du, um ein Privileg zu erlan-
gen, nur eine einzige Ware
abliefern, musst davon aber
eine Mindestmen-ge besit-
zen. Je mehr Mitbewerber
vor dir dort waren, umso
mehr Waren musst du in
deinem Handkarren vorwei-
sen konnen.

An zwei Orten kommt es
ein wenig auf dein Wirfel-
geschick an, denn fir die
Aufbesserung deines Bar-
bestandes (in der Teestube)
oder fir die Erlangung der
schwerer erhaltlichen
Schmuckstiicke (auf dem
Schwarzmarkt) bendétigst du
ein moglichst hohes Wiirfel-
ergebnis.

Das Anhaufen von mone-
taren Werten und Sammeln
diverser Waren geschieht
aber nicht zum reinen
Selbstzweck. Um deinen
geschaftlichen Erfolg zur
Schau zu stellen, erwirbst
du Rubine. Und diese er-
haltst du hauptsachlich an
zwei bestimmten  Orten.
Wenn du dem Edelstein-
handler einen Besuch ab-
stattest, kannst du genau
einen Rubin kaufen, wobei
die Inflation dazu fihrt,
dass der Rubinpreis im
Laufe der Zeit langsam,
aber bestandig ansteigt.
Und im Palast des Sultans
erweist sich der Sultan fir



Fortsetzung von
"|stanbul"

die Lieferung von Waren
dadurch dankbar, dass er
dir einen Rubin schenkt. Ei-
ne gewisse Uberséttigung
bewirkt aber auch hier, dass
der Herrscher mit der Zeit
immer mehr Waren ver-
langt, bevor er einen Klun-
ker rausriickt.

So, jetzt muss ich dir
wohl noch deinen zu-
kinftigen  Arbeitsablauf
schildern. Du musst dir
namlich nicht selbst die
Hande schmutzig ma-
chen, sondern kannst als
freier Unternehmer die
harte Arbeit von deinen
Gehilfen erledigen las-
sen. Eine Arbeitseinheit
schaut so aus, dass du
zusammen mit deinen Ge-
hilfen den Handkarren ein
oder zwei Orte weiter
schiebst. Am Zielort musst
du entweder einen deiner
Gehilfen zurticklassen oder
einen Gehilfen, den du zu
einem friheren Zeitpunkt
dort zurlckgelassen hast,
wieder auflesen. Gehilfen
braucht du anschlieRend
auf jeden Fall vor Ort, um
die entsprechende Tatigkeit
ausiben zu konnen. Wenn
du dich ganz alleine - also
ohne eigenen Gehilfen - an
einem Ort befindest, kannst
du die Ortsaktion auf keinen
Fall durchfiihren. Nur am
Brunnen kannst du alle dei-
ne Gehilfen aus allen Orten
wieder einsammeln.

Die Rubine sind - wie
schon erwahnt - das Status-
symbol fiir einen Handler.
Wenn es dir gelingt, durch
diverse Geschafte, Trans-

aktionen, Lieferungen, Ein-
und Verkaufe zuerst flnf
Rubine zu erstehen, festigst
du deinen Ruf als erfolg-
reichster Geschaftsmann
Istanbuls.

Fazit

Du fragst dich jetzt sicher,
ob du fir den Job uber-
haupt geeignet bist. Der
beinharte Konkurrenzkampf

%%
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in der tlrkischen Metropole
erfordert natirlich bestimm-
te Eigenschaften. So musst
du deine Geschéaftstatigkei-
ten so einplanen, dass du
mit moéglichst wenigen We-
gen das Maximum er-
reichst. Optimierung und
logistisches Verstandnis
sind daher die wichtigsten
Berufsvoraussetzungen.

Daneben brauchst du ein
kluges Personalmanage-
ment, denn du musst deine
Gehilfen geschickt einteilen,
um ihre Dienste optimal
nutzen zu koénnen. Zwar
kannst du deine Equipe am
Brunnen wieder zusam-
mentrommeln, aber je selte-
ner du das machen musst,
umso oOfter kannst du dich
wichtigeren Dingen  wid-
men. Mir personlich gefallt
es, vorausschauend vorzu-
gehen, meine Aktionen und
die dafir notwendigen We-
ge vorauszuplanen, und
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maglichst nichts dem Zufall
zu Uberlassen. Denn wie
sagt passenderweise ein
Sprichwort: Jeder ist seines
Gliickes Schmied.

Der nachste Aspekt, den
du beachten musst, ist der
direkte Wettbewerb. Eigent-
lich gibt es mit deinen Mit-
bewerbern nur wenig
Interaktion. Sicher gibt es
umkampfte Orte, wo ein fri-
‘her Besuch von Vorteil
ist, etwa weil die Preise
oder Kosten fiir die ent-
sprechende Aktion stetig
ansteigen, aber ansons-
ten kommen dir andere
Handler kaum in die
Quere. Nur wenn ein an-
derer Handler sich justa-
ment an jenem Ort
aufhalt, den du gerade
aufsuchen willst, kommt
es zu einer Begegnung. Der
ankommende Handler hat
dann jedem bereits anwe-
senden einen kleinen Obo-
lus von 2 Lira zu entrichten,
um die Aktion durchfiihren
zu konnen. Doch dieses
"Blockieren" passiert in den
meisten Fallen eher unbe-
absichtigt, da jeder Handler
auf seine eigenen Geschaf-
te achtet. Trotzdem: Be-
ricksichtige  stets, was
seine Konkurrenten vorha-
ben konnten!

Apropos Bonuskarten: Es
sind dies Karten, mit denen
du auf die eine oder andere
Weise die Grundregeln um-
gehen kannst. Einige erlau-
ben dir eine hohere
Reichweite, andere im Ge-
genteil das Verweilen am
selben Ort. Einige wieder-
um ermdglichen es dir,
einen deiner Gehilfen zu-
rickzunehmen, oder auf



Fortsetzung von
"Istanbul"

dem Markt beliebige Waren
zu verkaufen. Sehr vorteil-
haft sind auch jene Bonus-
karten, die es dir gestatten,
beim Sultanspalast oder
beim Edelsteinhandler 2 x
im selben Zug tatig zu sein.
Neue Bonuskarten erhaltst
du hauptsachlich in der Ka-
rawanserei. Hier darfst du
als Aktion entweder zwei
Karten vom verdeckten Sta-
pel ziehen und eine davon
behalten, oder die oberste
Karte des Ablagestapels
nehmen.

Der letzte Ort, den ich dir
noch beschreiben will, ist
die Wagnerei. Hier kannst
du fir 7 Lira deinen Hand-
karren vergroRern, womit
du mehr Waren auf einmal
durch die Gassen karren
kannst. Eine Aufriistung des
Handkarrens ist in manchen
Fallen unumgéanglich, um
besonders im spateren Ver-
lauf  bestimmte Aktionen
Uberhaupt sinnvoll durch-
fihren zu kdnnen.

Grundsatzlich hast du bei
"Istanbul" zwei Vorgehens-
weisen. Entweder du rus-
test dich langsam auf und
verbesserst friihzeitig deine
Fahigkeiten, indem du dir
einen groReren Karren an-
schaffst und in den Mo-
scheen Privilegien holst.
Die Privilegien koénnen - je
nach investierter Ware -
deine Chancen beim Wur-
feln steigern, dir zu einem
weiteren Gehilfen verhelfen,
dir gegen 2 Lira einen Ge-
hilfen zurtickholen lassen,
oder beim Besuch eines La-
gers fiur 2 Lira eine zusatzli-

che Dbeliebige  Ware}
verschaffen. Dieses
auf neudeutsch -

"Upgraden" kostet zwar
ein paar Zlge, daflr er-

spart es dir in Folge un-| ==

notige Wege. Alternativ
kannst du aber auch
schon versuchen, mog-fik

lichst schnell anfangs
noch relativ giinstige Rubi-
ne zu gelangen, vielleicht
mit Hilfe der einen oder an-
deren Bonuskarte, mit der
Gefahr allerdings, spater
eventuell auf der Zielgerade
von den Mitbewerbern
Uberholt zu werden.

Bei all deinen taktischen
Entscheidungen spielt aber
die Topographie des Stadt-
viertels eine wichtige Rolle.
Als dein erstes Viertel soll-
test du eines mit kurzen
Wegen probieren, wo also
zusammenpassende  Orte

nahe beieinander liegen.
Die Millionenstadt am
Bosporus bietet dir aber

ausreichend Abwechslung.
Wenn du schon genug Er-
fahrung besitzt, kannst du
dich sogar in einem dir vol-
lig fremden, unbekannten
Stadtviertel mit zufalliger
Anordnung versuchen.

Insgesamt findest du in
"Istanbul" einen spannen-
den, kurzweiligen Job vor,
der dir zwar anfangs viel-
leicht etwas komplex vor-
kommen wird, dich aber
nach einer kurzen Einarbei-
tungszeit vor stets neue
Herausforderungen stellt.
Wie bei jedem Beruf lasst
sich allerdings nicht vermei-
den, dass sich nach einem
gewissen Zeitraum auch ein
wenig alltdgliche Routine
einstellt...
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P. S.: Heuer erscheint -
wie bei pramierten Spielen
Ublich - eine Erweiterung zu
“Istanbul, in der unter
anderem neue Orte (z.B.
Kaffeehaus) dazu kommen.

Notenskala

Die Anzahl der Schilde -
von 1 bis 5 - bestimmt die
rein subjektive Gesamtbeur-
teilung der Redaktion. Die
Wappen mit den Symbolen
wiederum geben an, fir wel-
che Zielgruppe das Spiel ge-
eignet ist.

§FEFEFEFT Spitze!

I sehraut
(¥ L¥ L gutes Spiel
W so lala

) schwach
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Edelsteine stammen aus - na? - Bergwerken. Und
wer holt sie da raus? Richtig: Die Zwerge. Womit
eindeutig bewiesen ist, dass folgendes Spiel sehr gut
zum Thema ,Edelsteine” passt...

Titel: Out of Mine!

Tuftelspiel

Spieleautor: Martin
Nedergaard Andersen
Verlag: Huch! & friends
Jahrgang: 2014

fur 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 20,--

Einleitung:

Spatestens seitdem le-
gendaren Wettkampf zwi-
schen Gimli, dem Zwerg
und Lego-las, dem EIf, wer
von beiden wohl die meis-
ten Orks erledigt, weil man,
dass Zwerge den Wettbe-
werb lieben, die Herausfor-
derung suchen und sich
gerne mit anderen messen.
Ein latenter Minderwertig-
keitskomplex, der sich auf
diese Weise manifestiert?
Egal, jedenfalls gehen sie
auch bei ihrer Lieblingsbe-
schaftigung - dem Schiirfen
tief drinnen im Berg - nicht
stur und behabig zu Werke,
sondern buddeln mit den

"anderen Zwergen um die

: Wette.

Spielbeschreibung:

In "Out of Mine!" be-
kommt jeder Zwerg sei-
nen eigenen

Stollenabschnitt zugeteilt.
Jedes Stollentableau
weist gerechterweise 20
Stollenfelder auf, auch
wenn die Anordnung bei
jedem Tableau anders aus-
schaut. Die Aufgabe flr die
Zwerge besteht nun darin,
die Felder mit Kristallplatt-
chen aufzufillen. Die Farbe
der Kristalle gibt an, wie
viele Felder ein Plattchen
abdeckt. Die gelben Platt-
chen sind nur 1 Feld groB,
die blauen Plattchen schon
2. Bei den grunen 3er-Platt-
chen gibt es zwei verschie-
dene Formen, bei den roten
4er-Plattchen sind es sogar
5 unterschiedliche Formen.
Die groRten Kiristallplatt-
chen sind in Weil3 gehalten,
sie decken gleich 5 Felder
ab.

Schatzkarten geben flr
jeden Zwerg vor, welche
und wie viele Kristallplatt-
chen fur die Aufgabe zu
verwenden sind. Auch wenn
keine Aufgabe der anderen
gleicht, so ergibt die Sum-
me der Felder immer genau
20. Gleichzeitig decken alle
Zwerge ihre Schatzkarte
auf und versuchen nun, mit
in Farbe und Anzahl pas-
senden Kristallplattchen alle
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Felder ihres Stollentableaus
genau aufzufiillen. Gelingt
dies einem Spieler, beendet
er die Runde fiir alle mit
dem Ruf "Out of Mine!".

Dann kommt es zur Ab-
rechnung. Zuerst werden
alle falsche gelegten und
unpassenden Plattchen
entfernt. Danach erhalt je-
der Zwerg 10 Punkte ab-
zuglich 1 Punkt fir jedes
leere Stollenfeld. Der
schnellste Spieler bekommt
zusatzliche 2 Bonuspunkte,
wenn er alles richtig hatte,
anderenfalls werden ihm 2
Punkte abgezogen. Alle
Punkte werden notiert und
eine neue Runde beginnt
mit neuen Stollentableaus
und frischen Schatzkarten.
Nach sieben Runden ge-
winnt der Zwerg mit den
insgesamt meisten Punkten
die goldene Spitzhacke.

Fazit:

"Out of Mine!" ist eindeu-
tig ein entfernter Verwand-
ter von "Ubongo". Also ein
flottes Legespiel, bei dem
Plattchen in verschiedens-
ten Formen - sogenannte
Polyminos - passend in ei-
ne vorgesehene Flache ge-
legt werden mussen. Und
wie beim Kosmos-Spiel
geht es auch hier nicht ge-
machlich zu, sondern muss
die  Aufgabe moglichst



Fortsetzung von
"Out of Mine!"

schnell erledigt werden. Um
allzu groRes Chaos zu ver-
meiden, sollte aber unbe-
dingt die Regel eingehalten
werden, bei der die Kristall-
plattchen aus der Tischmitte
nur mit einer Hand genom-
men werden dirfen.

Die einfachen Grundre-
geln und die Nahe zu be-
kannten Spielen erleichtern
den Einstieg und ermdgli-
chen rasches Drauf-los-
spielen. Eine Runde ist
meist nach weniger als 1
Minute vorbei, eine gan-
ze Partie dauert selten
langer als 20 Minuten.
Aus diesen Griinden eig- #
net sich "Out of Mine!"
besonders gut fir gele-
gentliche Spieler. %

Die Gefahr, dass man
Aufgaben auswendig
lernt, um sich fir Partien
einen Vorteil zu verschaf-
fen, besteht dabei eigentlich

kaum. 10 doppelseitige
Stollentableaus und 40 ver-
schiedene Schatzkarten,

das ergibt in Summe 800
Maoglichkeiten. Eine grofie
Varianz, die fir immer neue
Herausforderungen sorgt.

Noch mehr Abwechslung
bietet die Profivariante, die
sich auf zwei zusatzlichen
Aufgaben stitzt. Sie kon-
nen dem Spiel nach Lust
und Laune einzeln hinzuge-
figt oder mit-einander kom-
biniert werden. Die eine
Aufgabe hat die Bezeich-
nung "Unterstiitzung durch
die Elfen". Auf den Stollen-
tableaus weisen jeweils drei
Elfen auf bestimmte Felder.

Stimmt die Farbe des Kris-
tallplattchens auf einem
Feld mit jener der Elfe Uber-
ein, erhalt man 1 Extra-
punkt.

Lassen sich auf diese
Weise lediglich zwischen 0
und 3 Punkte zusatzlich er-
zielen, ist die Spannweite
bei der 2. Aufgabe schon
wesentlich groRer. Bei "Gu-
te Funde, schlechte Funde"
zahlen die auf den Schatz-

karten angegebenen Bo-
denschatze (Gold oder
Silber) Pluspunkte, wah-

rend die angegebenen un-
angenehmen Zeitgenossen

(lastige Holzwirmer oder
gierige Ratten) vermieden
werden sollten, da sie
Punkteabzlige bringen. Es
gilt also, nicht nur irgend-
welche Kristallplattchen zu
nehmen, sondern bewusst
die "guten" zu suchen und
die "schlechten" zu lassen.

Der Nachteil dieser bei-
den Varianten liegt darin,
dass sie noch mehr Auf-
merksamkeit erfordern und
daher die Kluft zwischen
Spielern, die mit Stress und
hektischen Knobelaufgaben
gut zurechtkommen und je-
nen, die damit Schwierig-
keiten haben, weiter
vergroflern. Fir lockere
Runden empfiehlt sich des-
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halb, zuerst einmal ein paar
Partien im Grundspiel aus-
zuprobieren, bevor man
sich an die anspruchsvolle-
re Profi-Variante heranwagt.

Insgesamt ist "Out of Mi-
ne!" sicher nicht das inno-
vativste, originellste Spiel.
Liebhaber von Tifteleien
finden hier aber eine gelun-
gene Abwechslung, auch
wenn das Spiel nach mei-
nem Geschmack etwas zu
schnell geht. Das Spielma-
terial mit stabilen Stollenta-
bleaus und Kristallplatichen
aus Pappe, sowie den
Schatzkarten ist ordent-
. lich. Wenn es eine - im

wahrsten  Sinne des
Wortes - ,Kleinigkeit* zu
bekritteln gibt, dann nur
die relativ schwer er-
kennbaren Zusatzsym-
bole (Gold, Silber,
Ratten und Holzwirmer)
auf den Kristallplattchen.

,ﬂl
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Vorrangig geht es beim nachsten Spiel zwar um
etwas ganz anderes, aber der Besitz von ausreichend
Saphiren kann ausschlaggebend sein, um sich gewisse
Vorteile zu sichern beim Palastbau zu...

Titel: Sultaniya

Art des Spiels: Legespiel
Autor: Charles Chevallier
Verlag: Bombyx Games
Vertrieb: Asmodée Spiele
Jahrgang: 2014

fur 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 45 bis 60 Minuten
Preis: ca. Euro 35,--

Einleitung

Der Anschlag von 9/11
hat sich auch auf die Spie-
leszene ausgewirkt. Alles,
was mit dem Morgenland zu
tun hat, wurde daraufhin
vorsatzlich ignoriert. Ich er-
innere mich, dass etwa das
Spiel "Pueblo" urspriinglich
eine orien-tale Hintergrund-
story hatte, welche aber
kurzfristig aus aktuellem
Anlass von Ravensburger
geandert wurde. Uber ein
Jahrzehnt musste verge-
hen, bis sich - endlich - wie-

der Spieleverlage an dieses
Thema wagten. Es ware ja
auch zu schade, miisste die
Spielewelt wegen ein paar
radikalen Elementen, isla-
mistischen Dschihad-Kamp-
fern, religiosen Fanatikern
und gewaltbereiten Funda-
mentalisten auf Dauer auf
die wunderbaren, marchen-
haften  Geschichten aus
1001 Nacht verzichten.

Spielbeschreibung

Wir Spieler Ubernehmen
in "Sultaniya" - das ist der
Name einer Stadt im Iran,
welche bekannt ist fiir ihr
prachtiges Mausoleum ei-
nes persischen Prinzen -
die Rollen von Aladin, She-
herazade, Ja'far, Sinbad, Ali
Baba und noch ein paar
mehr. Und wovon traumt je-
de dieser orientalischen
Marchenfiguren? Von ei-
nem eigenen Palast natir-
lich. Bombastisch, mehrere
Stockwerke in den Himmel
ragend, mit Turmchen, Bo-
gen, Palmen und allerlei an-
derem Dekor versehen, auf
dass Allah, dder Allmé&chti-
ge sieht, wie gut es uns
geht. Unser Ziel ist es, den
schonsten Palast im Orient
zu errichten. Oder zumin-
dest einen prachtigeren als

unsere lieben Mitbewer-
ber...
Fir unser zukiinftiges

Domizil finden wir Plattchen
in vier Etagen vor, die sich -

11

wenn auch nicht recht deut-
lich - durch ihre Farbe un-
terscheiden: Die Tore zur
Wiuste (ebenerdig, blau),
die Mauern (1. Stock, rot),
die Prinzenge-macher (2.
Stock, griin) und die golde-
nen Dacher (ganz oben,
golden). Die Plattchen kom-
men in vier getrennte Bau-
teilstapel in die Tischmitte,
wobei daneben noch etwas
Platz fir je drei offene Platt-
chen sein sollte. Jeder
Spieler erhalt seinen indivi-
duellen Spielplan, auf dem
bereits drei Palastteile ab-
gebildet sind.

Wer an der Reihe ist, darf
zuerst einen der vier Bau-
teilstapel wahlen und von
diesem Plattchen davor
auslegen, wobei allerdings
hoéch-stens drei  Plattchen
vor einem Stapel liegen
dirfen. Danach muss er ei-
nes der nun verfugbaren
Plattchen (das kann auch
eines vor einem anderen
Stapel liegendes sein) neh-
men und dieses regelkon-
form in seinen eigenen
Palast einbauen. Zeigt das
Plattchen zudem ein oder
mehrere  Saphir-Symbole,
erhalt er die entsprechende
Anzahl an Saphiren vom
Vorrat.

Beim Bauen sind ein paar
wenige, logische Bauregeln
zu beachten: Kilarerweise
kann ein Plattchen nur dort
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gebaut werden, wo sich be-
reits mindestens eines dar-
unter befindet, schliel3lich
bauen wir ja keine Luftsch-
|6sser. Zudem werden die
Plattchen wie bei Ziegel-
mauern versetzt angelegt.
Die lllustrationen miissen
auBerdem zu allen angren-
zenden Plattchen passen
und diese fortsetzen. Und
zuletzt darf auch nicht
Uber die waagrechte
Grenze des Spielplans
hinaus gebaut werden.

Sobald ein Spieler alle
5 Dachteile verbaut hat, =
endet das Spiel. Aber wie %
wird nun ermittelt, wes-
sen Palast der schonste
ist? Die Palaste schauen
sich doch schlieBlich bis auf
Details alle sehr ahnlich.
Nun, jeder Bauherr hat an-
dere \Vorlieben. Der eine
bevorzugt Minarette, der
andere will lieber Kuppeln,
ein dritter mag Nischen,
oder Fenster, Tore, Tlrme,
Palmen, etc. Auf jedem
Spielplan ist angegeben,
auf welche Merkmale Wert
gelegt wird, fur welche Kri-
terien es wie viele Punkte
gibt. Diese Informationen
sind flr alle offen sichtbar,
zusatzlich hat jeder Spieler
noch zwei geheime Ziele,
bei denen er ebenfalls fiir
bestimmte Elemente noch
Siegpunkte  erhalt.  Wer
schluss-endlich mit seinem
Traumpalast die meisten
Punkte erzielt, wird vom
Sultan, verflihrt durch die
GroRartigkeit seines Palas-

tes, zum GroRwesir er-
nannt. Oder in anderen
Worten: Er gewinnt!

Fazit

Nun gut, fir den Palast-
bau auf oben beschriebene
Weise hatten wir das orien-
talische Setting eigentlich
nicht bendtigt. Wir kdnnten
genauso gut mittelalterliche
Burgen oder Barockschlos-
ser errichten. Der Vortell
des Morgenland-Themas
liegt aber darin, dass die

% T
ey ;
™~ § =

—

Maoglichkeit  besteht,
magische Weise lastige Be-
schrankungen etwas aufder
Kraft zZu setzen.

Wenn wir also mal kurz in
der Klemme stecken und
kein vorteilhafter Palastteil
ausliegt, brauchen wir nur
kurz an einer Ollampe rei-
ben, und schon erscheint
ein Dschinn, der uns mit
seinen Zauberkraften behilf-
lich ist. Okay, das mit dem
Reiben  war  geflunkert.
Dschinns von heute lockt
man damit nicht mehr aus
ihnrer Lampe, sie stehen
vielmehr auf funkelnde Sa-
phire. In jedem Zug kann
man dann einen Dschinn
anrufen, wenn man die ent-
sprechenden Beschwo-
rungskosten bezahlt.

Es gibt vier farblich leicht
zZu unterscheidende
Dschinns mit unterschiedli-
chen Kraften sowie Be-
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schworungskosten. Der
blaue Dschinn wird bereits
fur einen einzigen Saphir
tatig. Er erlaubt es, auslie-
gende Plattchen vor einem
Stapel unter den Stapel zu
schieben, um dort eine
neue Auslage bilden zu
kénnen. Fur 2 Saphire ge-
stattet der rote Dschinn,
einen bereits verbauten Pa-
lastteil zu verschieben oder
abzulegen. Ebenfalls 2
Saphire verlangt der gru-
ne Saphir, um dem Spie-
ler einen zusatzlichen
Spielzug zu ermdglichen.
Und bei Beschwdrung
des gelben Dschinns darf
ein Spieler einen der
|Platt-chenstapel durchsu-

“g=:chen und sich ein beliebi-
L% ges
auf

Plattchen  daraus
" nehmen und verbauen,
was aller-dings stolze 3 Sa-
phire kostet. Die Figur des
derart beschworenen
Dschinns stellt der Spieler
anschlieRend zu seinem
Palast, wo er so lange
bleibt, bis ihn ein anderer
Spieler beschwort.

Die einzelnen Wertungen
sind Ubrigens so unter den
Spielern verteilt, dass bei
der vorgegebenen Startver-
teilung idealerweise jeder
mit jedem in direkte Kon-
kurrenz tritt. So “streitet"
sich etwa Aladin  mit
Shahriyar um Nischen (je 1
Punkt), mit Ja'far um Kup-
peln (je 3 Punkte) und mit
Sinbad um die Tore (je 6
Punkte). Nur bei zufalliger
Wahl der Charaktere kann
es zu Ungleichheiten kom-
men, wenn beispiels-weise
drei Spieler um die Minaret-
te kampfen, wahrend sich
der vierte Uber ungestortes,
konkurrenzloses Bauen von
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Toren freut. Die Mehrheit an
Wachen ist hingegen stets
von allen Spielern um-
kampft, bekommt doch der
Spieler mit den meisten
Wachen in seinem Palast 9
Punkte, jener mit den zweit-
meisten noch 6 Punkte und
der Drittplatzierte nur mehr
3. Der Spieler mit den we-
nigsten Wachen geht vadllig
leer aus. All diese Ver-
schachtelungen der einzel-
nen Punktewertungen
fllhren zu einem gewissen
MalR an Interaktion zwi-
schen den Spielern.

Bleiben noch die gehei-
men Ziele Ubrig. Jeder
Spieler erhalt zu Beginn 2
Plattchen "Geheime Ziele"
(von insgesamt 10 ver-
schiedenen). Diese geben
an, auf welche Weise er
noch zusatzliche Siegpunk-

den offenen Zielen verstar-
ken bzw. erganzen. Glick-
lich, wer SO nun
beispiels-weise fur Tlrme in
seinem Palast doppelte
Punkte kassiert. Es kann
aber auch passieren, dass
sich Ziele widersprechen.
Wer etwa sowohl Dschinn-
Figuren als auch Saphire
sammeln sollte, wird wohl
kaum beides in hohem Ma-
Be bewerkstelligen kdnnen,
da er ja fur die Beschwo-
rung von Dschinns zum Teil
recht viele Saphire abgeben
muss.

Das Spielmaterial mit vie-
len stabilen Plattchen, plas-
tischen Dschinn-Figuren
und blauen Glas-Saphiren
empfinde ich durchaus als
gelungen. Allerdings ist es
fur Neulinge anfangs sehr
verwirrend, welche Teile
wirklich zu welchen geho-
ren. Schon die Unterschei-
dung der Stockwerke ist
Inicht auf den ersten
Blick offensichtlich. Be-
sonders schwierig sind
#lldie dreiteiligen Merkma-
¢ lle, wie die Minarette und
ie Tore, sowie die pas-
@senden Ubergdnge an

ﬁ"i dartber liegende Etagen

te erzielen kann. Die meis-
ten bringen Extrapunkte fir
bestimmte Elemente im sel-
ben Stockwerk oder in der-
selben senkrechten Spalte.
Aber auch der Besitz von
Dschinn-Figuren oder an
Saphiren kann belohnt wer-
den.

Mit den geheimen Zielen
kommt meiner Meinung
nach ein weiterer Gllcks-
faktor ins Spiel. Sie konnen
sich namlich zusammen mit

auszumachen. Dass es
alternative, nicht punkte-
bringende Abschlisse fur
Tore und Minarette gibt,
steht zwar in der Anleitung,
wird von Spielanfangern
aber gerne Ubersehen. Es
empfiehlt sich daher, vor
dem ersten Spiel auf alle
passenden und unpassen-

den  Verbindungsmdglich-
keiten hinzuweisen.
"Sultaniya" stellt zwar

kein Uber-driiber-Spiel dar,
ist aber ein solides Werk
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mit angenehmer Spieldau-
er. Wie bei fast allen Lege-
spielen ist ein Glicksanteil
vorhanden. Durch ge-
schickten und wohl tberleg-
ten Einsatz von Dschinns
kénnen jedoch Engpéasse
oder suboptimale Spielziige
verhindert werden, weshalb
man sich stets ein paar Sa-
phire Reserve fir solche
"Notfalle" aufbehalten soll-
te. Wer Uber eine gesamte
Partie zielbewusster, er-
folgsorientierter vorgeht,
und seine Aktionen besser
seinen individuellen Zielen
anpasst, wird schlussend-
lich die Nase vorn haben.

Ich personlich finde das
Spiel deshalb  durchaus
reizvoll und bin neuen Parti-
en gegenlber nicht abge-
neigt.

r-
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Abenteuerfilm
Deutschland 2005
Regie: Alan R. Moon
& Bruno Faidutti
Schmidt Movies
Dauer: ca. 20 Minuten
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Film-Tipp
des Monats

Rund 10 Jahre ist es nun
schon her, dass uns die
beiden Starregisseure Alan
R. Moon und Bruno Faidutti
in ihrem ersten und einzi-
gen gemeinsamen Streifen
auf Diamantjagd in gefahrli-
che Minen fiihrten. Die pa-
ckende Story: Mehrere
Abenteurer wagen sich im-
mer weiter in die ergiebigen
Stollen hinein. Mit der Aus-
beute steigt aber stets auch
die Gefahr eines Einstur-
zes, eines Gaseintritts, ei-
ner Explosion oder
lebensbedrohlicher  Tiere,
wie Skorpione und Schlan-
gen. So stellt sich fir jeden

g

Teilnehmer vor jeder weite-
ren Biegung die Frage, ob
sie umkehren und sich mit
der Ausbeute zufrieden ge-
ben sollen, oder aber weiter
riskieren wollen und damit
vielleicht deutlich mehr Dia-
manten zu finden. Auch
nach 10 Jahren noch immer
Top-Abenteuerkino!

Ritter der
Knobelrunde

Grundung dieser Vereini-
gung von Spielern und Spiel-
begeisterten im September
1992, nachdem bereits vor-
her in unregelmafigen Ab-
standen Spieleabende
stattfanden. Unsere Tatigkei-
ten sind:

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

* Veranstaltung der oberos-
terreichischen Spielemeister-
schaft  (“TraunCon") und
anderen Spielturnieren

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

* Teilnahme an G&sterreichi-
schen und internationalen
Turnieren (z.B.:“Intergame®)

* Organisation von Fahrten
zu diversen Spieleveranstal-
tungen ("Spiel* in Essen,
Wiener Spielefest,...)

* Entwicklung neuer Spielei-

deen

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

* Game News online als pdf-
File

* Spielebestellservice fir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten





