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»AUF DEN SPUREN
VON MARCO POLO*
gewinnt den Deutschen

SpielePreis 2015!

Die Wahl zumDeutschen
SpielePreis 2015 st ent-
schieden. Nicht ganz uner-
wartet ging der Titel an ,Auf]
den Spuren von Marco Po-
o von Daniele Tascini und
Simone Luciani (Hans im
Gliick). Nahere Informatio-
nen zu allen Preistragern
auf Seite 2.

DES

Knobelritter zeigen am 7. Okt. abstrakte Spielkunst! (S. 1)

Game News - Eigenre-
portage

,Das, was immer von je-
dermann und Uberall (als
richtig) akzeptiert wurde, ist

mit ziemlicher Gewissheit
das Falsche.”
Treffender hatte Paul

Valéry (franzosischer Lyri-
ker, 1871 - 1945) die Auf-
fassung, die seine Nachwelt
jahrzehntelang von der Be-
deutung seiner Arbeit hatte,
nicht beschreiben koénnen.
Selbst dann nicht wenn er
schon vor seinem Tod ge-
wult hatte, dass seine von
ihm selbst eher gering ge-
schatzte Poesie bis in die
80er Jahre mehr Popularitat
erfahren sollte als seine
spateren Werke.

Aber in seinen

1

selbst

dem Franzésischen Symbo-
lismus zuzuordnenden Ge-
dichten ~war ihm der
abstrakte Prozess ,Klang
und Sinn in ein Verhaltnis
der Balance zu bringen®
wichtiger als das Resultat.

Zu Ehren seines 144.
Geburtstages beschaftigen
wir Knobelritter uns am 7.
Oktober ab 18:30 Uhr im
Traunerhof also mit dem
Abstrakten.
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Spielekreis

Ergebnisse Deutscher

SpielePreis 2015
Wie schon auf der Titel-

eite gro3 verkiindet, ge-
ann ,Auf den Spuren von
arco Polo* von Daniele
ascini und Simone Luciani
Hans im Gliick) den Deut-
chen Spiele Preis 2015,
ine Auszeichnung, die von
achjournalisten, Spiele-
lubs, Fachhandlern und
pielern vergeben wird. Auf
as Podest schafften es
uch noch ,Orléans“ von
einer Stockhausen (dIp
ames) und ,Colt Express®
on Christophe Raimbault
Ludonaute). Der Deutsche
inderspiel Preis ging heu-
r an ,Spinde-rella“ von Ro-
erto Fraga (Zoch Verlag).
nd schlieBlich wurde noch
ie ,Goldene Feder® fir die

Ritter der

Knobelrunde

vorbildliche Spielregel an
das Spiel ,Die Alchemisten®
von Matus Kotry (Czech
Games Edition) vergeben.

Hier nun die Top Ten des
Deutschen SpielePreis
2015:

1. AUF DEN SPUREN VON
MARCO POLO
2. Orléans

3. Colt Express
4. Murano

5. Arler Erde

6. Five Tribes
7.Cacao

8. Machi Koro
9. Aguasphere
10. Patchwork

Knobelpreis 2015

Am nachsten Spie-
leabend steht schon die
nachste Pramierung ins

Haus: Die Wahl des Kno-
belpreis 2015, des unserer
Meinung nach besten Tak-
tikspiel des letzten Spiele-
jahrgangs. Die
Nominierungsliste steht
fest, denn unsere Knobelrit-
ter haben sich - mit grof3er

Mehrheit - fir folgende drei

Spiele festgelegt:

¢ Auf den Spuren von
Marco Polo

Murano

Vienna

J

o

Hall of Games

Stichtag fir das email-Vo-
ting fir unsere ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@)
traunerhof.at  ist diesmal
Sonntag, der 11. Oktober
2015 bis spatestens 12:00
Uhr.

Zwischenwertung
Nach 3/4 aller Spie-

leabende spitzt sich alles|
wieder auf das gewohnte
Duell zu:

. Kénig Reinhold 228,5

. Prinz Franky =~ 224

. Herzog Gerhard 179,5

. Marquis Jakob F.167

. Knappe Christoph138

. Marquis Udo 125,5

. Earl OliverK. 121
Baron Andreas H. 121
9.Prinzessin Ute 99,5
10.Baron Thomas L. 88,5

NoO o wWN =
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Game News - Spielekritik

Kronen sind ja - ganz gleich in welcher Bedeutung -
an und fir sich eine sehr konkrete Sache. Trotzdem
kann man das folgende Spiel, das die Kronen schon im
Titel tragt als hundertprozentig abstrakies Spiel be-
zeichnen, passend also zum nachsten Spieleabend...

lqnj--lh-r [ f

Titel: Crowns

Spielart: Wiirfelspiel
von Benjamin Schwer
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2014

fiir 1 bis 6 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 15 bis 30 Min.
Preis: Euro 16,90

Einleitung

"Crowns" lautet der Titel
des neuesten  Schmidt-
Spiels. Ein umfassender
Begriff, denn mit "Kronen"
kénnen mehrere Dinge ge-
meint sein. Geht es in dem
Spiel um Herr-schaftszei-
chen von Monarchen in
Form einer kranzartigen,
verzierten Kopfbedeckung
aus Metall? Oder um die
belaubten Teile von Bau-
men? Um Maleinheiten,
Wahrungen, Wappenele-
mente, Aufziehradchen an
Uhren, Oberteile eines ge-

schliffenen Edelsteines
oder kunstlichen Zahner-
satz? Nichts von alledem!
"Crowns" ist ein abstraktes
Waiirfelspiel, und der einzige
Bezug zum Titel besteht
darin, dass die Felder der
Ablagetafeln Kronen (0 bis
6) aufweisen, welche poten-
tielle Siegpunkte darstellen.

Spielbeschreibun

Besagte Ablagetafeln - je-
der erhalt eine eigene in der
Farbe seiner Wahl - sind
quadratisch und weisen 36
Felder auf. Die sechs Rei-
hen sind Wirfelseiten mit 1
bis 6 Augen zugeordnet, die
sechs Spalten der Anzahl
entsprechender Wiirfel. Da-
bei sind die oberste Reihe
(Augenzahl 6) und die Spal-
te ganz rechts (Anzahl 6
Stlick) durch Linien und ei-
ner anderen Hintergrundfar-
be etwas von den restlichen
Feldern (5 x 5) abgetrennt.

War da gerade von Wiir-
feln die Rede? Richtig. Es
wird namlich gewdrfelt, und
zwar - wie sich der auf-
merksame Leser sicher
schon denken konnte - mit
sechs normalen Sechssei-
tern. Allerdings macht ein
Spieler in seinem Zug nur
einen einzigen Wurf. Das
Ergebnis kann nicht wie in
anderen  Spielen  durch
nochmaliges Wiirfeln ver-
bessert werden.

Nach dem Wurf darf der
Spieler Chips in seiner Far-
be auf seine Ablagetafel le-

gen. Dabei sind alle
Méglichkeiten erlaubt, die
ihm sein Wurf bietet. So

kann er auf das Legen ei-
nes Chips ganz verzichten
oder auch mehrere Chips
auf einmal legen. Bei 5 Vie-
rern kann er beispielweise
das Feld "5 x 4er" belegen,
oder auch die beiden Felder
"2 x 4er" und "3 x 4er", etc.

Die eingangs erwahnten
Kronen zieren die Felder,
wobei deren Anzahl in etwa
den Schwierigkeitsgrad die-
ses Feldes widerspiegeln.
So sind etwa auf dem Feld
"2 x 3er" 2 Kronen abgebil-
det, auf dem schwer zu er-
reichenden Feld "5 x 5er"
sechs Kronen, und auf dem
leichten Feld "5 x 1er" nur
eine einzige Krone.

Der Mathematik kundige
Leser werden jetzt die Stirn
runzeln: Warum sollte es
schwieriger sein, 5 Fulnfer
zu wiurfeln als 5 Einser?
Tja, das liegt daran, dass
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e oo & 33055 E8)

s .
Jdole u&ﬁ.-a
ol ofa oo | 2 ﬂ
ole e s s
= 8



Fortsetzung von
"Crowns*

ich ein winziges Regeldetail
noch unerwahnt lieR. Ein
Spieler darf namlich die ge-
wirfelte Zahl eines oder
mehrerer Wirfel nach unten
auf einen niedrigeren Wert
abandern, sofern mindes-
tens 1 weiterer Wiirfel das
gewunschte Ergebnis an-
zeigt. 5 Einser haben des-
halb eine recht hohe
Wahrscheinlichkeit, es
muss sich blo ein ein-
ziger Einser im Wurf be-
finden.

Sobald ein Spieler alle
seine 18 Chips einge-
setzt hat, wird die lau-
fende Runde nur mehr
zu Ende gespielt, so-
dass alle gleich oft an
der Reihe waren. Nun
zahlen alle kompletten
Reihen, Spalten und
Diagonalen den ange-
gebenen Punk-tewert, dazu
werden die Kronen der be-
setzten Randfelder gerech-
net. Der Spieler mit den
insgesamt meisten Punkten
wird zum Sieger "gekront".

Fazit

Verglichen mit den meis-
ten anderen Wirfelzocker-
spielen bietet "Crowns" ein
neues Spielgefuhl. Der ers-
te Wurf zahlt, und es kann
nicht durch nochmaliges
Wirfeln versucht werden,
das Wirfelergebnis zu ver-
bessern. Dafiir besteht die
Mdglichkeit, jeden Wiirfel
auf eine niedrigere Wiurfel-
zahl zu drehen, was bei uns
"downgraden" genannt wird.

Ich mochte aller-

dings nochmals auf den ge-
nauen Text der
Spielanleitung hinweisen,
der das Downgraden nur
erlaubt, sofern mindestens
1 weiterer Wiirfel das ge-
wiinschte Ergebnis anzeigt.
Wir haben namlich in unse-
ren ersten Partien nicht dar-
auf geachtet, wodurch der
einzelne Spieler zu viele
Freiheiten genieRt. Durch
die  sinnvolle  Regelbe-

schrankung kann man sich

nun nicht mehr hundertpro-
zentig darauf verlassen, tat-
sachlich ein vermeintlich
leichtes Feld (z.B. vier 2er)
besetzen Zu kénnen.

Trotzdem gilt es auch
hier, die Wahrscheinlich-
keiten auszuloten, und sei-
ne Chancen auf bestimmte
Wirfe zu berechnen. Si-
cher, die Wirfel lassen sich
nicht beeinflussen, und es
ist und bleibt im Grunde ge-
nommen ein Glicksspiel.
Mit hoheren Wirfen hat
man eindeutig einen Vorteil,
weil nur damit die punkte-
trachtigeren Reihen gewer-
tet werden konnen. Wer
also hauptsachlich niedrige
Augenzahlen wirfelt, muss
sich wohl oder (bel auf die
Reihen und Spalten mit we-

4

ger Kronen konzentrieren.

Dennoch ist man mit
schlechteren Wiirfen nicht
hilflos  ausgeliefert.  Es
kommt namlich auch darauf
an, auf die Aktionen der
Mitspieler zu achten, und
ihr Spieltempo in die eige-
nen Uberlegungen mit ein-
zubeziehen. Ein Spieler
kann in seinem Zug ja 0 bis
6 Chips einsetzen. Wer vie-
le Chips pro Runde "ver-
braucht",  beschleunigt
die Partie. Er setzt die
Mitspieler auf diese
Weise unter Druck, weil
er das Spielende friher
einlautet, als einem viel-
leicht recht ist. Es nutzt
nichts, Felder mit vielen
Kronen besetzt zu ha-
ben, wenn ein Mitspieler
mit  deutlich  weniger
Kronen frihzeitig
Schluss macht, bevor
die wertvollen Reihen
geschlossen werden
konnen. Der Startspieler hat
bei "Crowns" diesbezuglich
sogar einen Nachteil, da er
immer berlicksichtigen
muss, ob ein Spieler die
Partie beenden konnte. Die
Interaktion - bei Wiurfel-
zockerspielen normalerwei-
se ein Manko - ist hier also
durch-aus - wenn auch in
geringem MalRe - vorhan-
den.

Die Anzahl der Chips
spielt nicht nur fir das Spie-
lende eine Rolle. Die Limi-
tie-rung auf 18 Chips hat
zur Folge, dass man sie
nicht wahl- und planlos ver-
schwenden sollte. Spates-
tens Mitte der Partie sollte

man sorgfaltig abwagen,
welche Reihen man vollen-
den konnte oder will.



Fortsetzung von
"Crowns*

Chips in unvollendeten Rei-
hen, Spalten und Diagona-
len sind verge-bens und
fehlen dann womdg-lich am
Ende fir andere Reihen.

Das Spielmaterial - Abla-
getafeln und Chips - ist fur
bis zu sechs Spieler ausge-
legt. Es spielt sich in jeder
Besetzung gleich gut, es ist
aber auch moglich, sich so-
litar mit dem Spiel zu be-

er einen seiner noch nicht
abgelegten Chips entfer-
nen. Am Ende vergleicht er
seine erzielte Punktezahl
mit einer Tabelle, oder ver-

sucht, seinen "Highscore"
zZu verbessern.

"Crowns" ist mit Sicher-
heit kein abendfiillendes

Spiel, flr einen Dauerbren-
ner bietet es nach meinem
Geschmack doch etwas zu
wenig Abwechslung. Aber
fir ab und zu, fir zwischen-
durch, als Absacker oder

fur den Leser: Was ist die
héchstmogliche Anzahl an
Punkten, die man mit 18
Chips erzielen kann?

—

Game News-
Wertung

(YAVAVLY

schaftigen. Die Regeln des
Solo-Spiels sehen - im Ge-
gensatz zum Mehrperso-
nenspiel - vor, dass der
Spieler pro Runde mindes-
tens 1 Chip ablegen muss.
Ist das nicht moglich, muss

das Spiel
empfehlen.

kleine

HALL OF
GAME

Nichts Neues an
der Spitze der Wertung. AUF DEN SPUREN
VON MARCO POLO behauptet seine Fiih-
rung, und hat damit die Chance, bereits in 2
Monaten den Aufstieg in die ,Hall of Games*
zu fixieren. Theoretisch konnte es FIVE
CROWNS - Dauerabonnent auf den zweiten
Platz - schon nachsten Monat schaffen, aber
dafiir ware halt ein Sieg notwendig. Ein Auf-
stieg in diesem Jahr ist aber trotzdem mehr
als wahrscheinlich. Und auch der Drittplatzier-
te ISTANBUL - immerhin das ,Kennerspiel®
des letzten Jahres - kann den beiden noch
vor dem Jahreswechsel in unsere Ruhmes-
halle folgen. SUSHI GO! fiel zwar um einen
Platz auf den 4. Rang zurlck, konnte sich
aber in den Top Five halten, in die diesmal
auch wieder Johannes’ VIENNA ex aequo mit
TRAXX zuriickkehrte.

Bei so vielen Gewinnern des letzten Vo-
tings muss es zwangslaufig auch ein paar
Verlierer geben. MURANO, LA GRANJA und

zum Aufwarmen kann
auf jeden Fall

Zum Abschluss noch eine
Denksportaufgabe

ich

vor allem MAGE KNIGHT biRten wertvolle
Platze ein, aber auch ORLEANS und DIE
STAUFER bleiben hoffnungslos in der unteren
Halfte der Tabelle stecken.

Ganz arg erwischt hat es diesmal aber LU-
MIS und sogar das ,Spiel des Jahres 2014*
CAMEL UP, welche ganz aus der Wertung fie-
len. Diese beiden Spiele werden nn auf dem
Stimmzettel von den beiden Vorschlagen AGE
OF DISCOVERY und PATCHWORK (je 1 x)
ersetzt.

Wertung:

1. ... Marco Polo 13/+12/-0/25/ =

2. Five Crowns 8/+ 9/-0/17/ =
3. Istanbul 4/+ 6/-0/10/ +
4. Sushi Go! 5/+ 4/-1/ 8/ -
5. Vienna 2/+ 5/-0/ 7]+
Traxx 2/+ 5/-0/ 7]+
7. Murano 5/+ 1/-0/ 6/ -
La Granja 2/+ 4/-0/ 6/ -
Orléans 2/+ 4/-0/ 6/ +
10. Mage Knight 2/+ 3/-0/ 5/-
Die Staufer 1/+ 4/-0/ 5/ +

Vorschlage: Age of Discovery (1 x),
Patchwork (1 x)



Game News

- Spielekritik

Okay, wenn man es genau nimmt, hat das nachste
Spiel ja doch ein Thema, namlich den Bau vonn
Gebauden nach Blaupausen. Aber jetzt mal ehrlich: Wo
werden Gebaude in der Realitat schon erwirfelt? Na
eben!

Titel: Blueprints
Wiirfel-Bauspiel
Autor: Yves Tourigny
Verlag: Z-Man Games
Jahrgang: 2014

fiir 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren (?)
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: Euro 21,90

Bundesrealgymnasium
Traun bei Linz, 1974. Ein
eher hagerer Schuler sitzt
vor der Zeichentafel. Etliche
schlampige Radierungen
und unsauber korrigierte Li-
nien auf seinen Entwirfen
zeugen davon, dass Franzi
B. keine besondere Bega-
bung fiir das Fach "Geome-
trisch  Zeichnen" besitzt.
Selbst sein Professor durfte
erleichtert dariiber gewesen
sein, dass Franzi keine Kar-
riere als Technischer Zeich-
ner ins Auge gefasst hat.
Welch Ironie des Schicksals
allerdings, dass sich Franzi

nun - mehr als 40 Jahre
spater - doch wieder mit
Blaupausen beschaftigt.

Ist Franzi nun also doch
Architekt geworden? Ent-
wirft er jetzt trotzdem
schwindelerregende  Wol-
kenkratzer oder monumen-
tale Tiefbauten? Nichts von
alledem. "Blue-prints" ist die
englische Bezeichnung fir
Blaupausen, und gleichzei-
tig auch der Titel eines Wr-
felspiels, welches Franky
(so nennen ihn nun seine
Freunde) in seiner Funktion
als Spielerezensent - ein fir
ihn weitaus geeigneteres
Metier - beschreiben und
beurteilen mochte.

Auch in "Blueprints" kom-
men solche blaulichen Bau-
plane vor, und zwar auf
Blueprints-Karten. Jede
Karte zeigt ein Gebaude,
welches sich aus 6 Wirfeln

zusammensetzt. Es wird
dabei sowohl als Modell
dargestellt, als auch als

Draufsicht, wobei die Zahl
in den Feldern die beab-
sichtigte Bauhdhe an dieser
Stelle angibt.

Als Bauteile dienen nor-
male Wirfel. Die Sechssei-
ter gibt es in vier Farben,
welche verschiedene Bau-
materialien reprasentieren:
je 8 x orange (Holz),
schwarz (Stein), grin (Re-
cycling) und durchsichtig
(Glas). Daneben finden wir
noch einige Auszeichnungs-

6

und Preiskarten, das sind
Punktekarten, welche die
Spieler in diesem Architek-
tenwettbewerb erhalten
kénnen. Sichtschirme, ein
Wertungsplan, Punktemar-
ker und ein Stoffbeutel fiir
die Wirfel komplettieren
das Spielmaterial.

In jeder der 3 Spielrun-
den erhalt jeder Spieler ei-
ne Blueprints-Karte, die er
hinter seinem Sichtschirm
offen auslegt. Alle Wiirfel
kommen in den Stoffbeutel.
Dann werden 2 (verschie-
denfarbige) Wiirfel aus dem
Beutel gezogen und auf die
beiden Felder "Begehrtes
Material" des Wertungs-
plans platziert. Abhangig
von der Spielerzahl werden
schlieBlich noch 7 bis 9
Wiirfel zufallig herausgezo-
gen, gewdrfelt und als "ver-
fugbares Material" in die
Tischmitte gelegt.

Wer an der Reihe ist,
wahlt einen der ausliegen-
den Wiurfel und platziert ihn
- ohne die Wirfelzahl zu
andern - auf seine Blue-
prints-Karte. Dabei sind ge-
wisse Bauregeln zu
beachten. Es diirfen nur da-
fur vorgesehene Flachen
benutzt werden, schraffierte
Flachen (ohne Zahl) sind
nicht erlaubt. Setzt man
einen Wirfel auf einen an-
deren Wiirfel, muss zudem
die Augenzahl des oberen

Wiirfels  mindestens so
hoch sein wie jene auf dem
darunter lie



Fortsetzung von

"Blueprints"
egenden Wirfel. Anschlie-
Rend zieht der Spieler

einen neuen Wirfel aus
dem Beutel, wirfelt ihn und
legt ihn zum Vorrat des ver-
fligbaren Materials.

Nachdem alle Spieler 6
Wairfel gezogen und auf ih-
rer Blue-prints-Karte einge-
setzt haben, endet die
Runde, und die Bauwerke
werden gewertet. Jeder
Spieler, dessen Gebaude
genau dem Aufbau auf sei-
ner Blueprints-Karte ent-
spricht, erhalt sofort 6
Punkte. Zusatzlich gibt es
noch Punkte je nach den
verwendeten Materialien.
Orangefarbige Wirfel brin-
gen je 2 Punkte fir jede an-
grenzende Wiirfelseite. Bei
grinen Wurfeln ist deren
Anzahl entscheidend. Je
mehr grine Wirfel einge-
baut wurden, umso mehr
Punkte bringen sie (z.B. 2
Wirfel zahlen 5 Punkte, 6
Wirfel stolze 30 Punkte).
Fir schwarze Wurfel wie-
derum zahlt, auf welcher
Ebene sie platziert wurden
(beispielsweise in der un-
tersten Ebene 2 Punkte, ab
der vierten Ebene schon 8
Punkte). Und jeder durch-
sichtige Wirfel ist so viele
Punkte wert, wie er Augen
zeigt.

Der Spieler, der mit sei-
nem Gebaude die hochste
Punktezahl erreicht, be-
kommt eine  Auszeich-
nungskarte in Gold (3
Siegpunkte), der Spieler mit
der zweithéchsten Punkte-
zahl hat sich die Auszeich-
nung in Silber (2 Punkte)
verdient. In voller Beset-

zung erhalt auch der Dritt-
platzierte noch eine
bronzene  Ausszeichnung
im Wert von 1 Siegpunkt.

Zusatzlich werden in je-
der Runde bis zu vier weite-
re Preise vergeben, wenn
ein Spieler mit seinem Ge-
baude bestimmte Voraus-
setzungen erfiillt. Fir den
Hochhauspreis muss das
Gebaude 5 oder mehr Wiir-

fel hoch sein, fir den Mate-
rial-Preis muss es fiinf oder
mehr Wirfel derselben Far-
be beinhalten. Der Geome-
trie-Preis wird an einen
Spieler verliehen, dessen
Gebaude Wirfel mit allen
Augenzahlen aufweist. Der
Preis fiir strukturelle Integri-
tat wiede-rum verlangt nach
einem Gebaude mit 4 oder
mehr Wiirfeln derselben Au-
genzahl. Jeder dieser Prei-

se ist am Ende 2
Siegpunkte wert.
Dach drei Runden, die

nach demselben Schema
ablaufen, endet das Spiel.
Nun decken alle Spieler ih-
re gesammelten Preise und
Auszeichnungen auf. Der
Spieler mit den meisten
Punkten hat sich als der er-
folgreichste Architekt erwie-
sen und gewinnt den
Wettbewerb bzw. das Spiel.

Als Architekt bei "Blue-
prints" hat man's eigentlich
relativ locker. Die Bauplane
stellen keine zwingenden

7

Vorgaben dar, eher nur
Empfehlungen. Nur die be-
reits beschriebenen Baure-
geln sind wirklich streng
einzuhalten. Immerhin
bringt's 6 wertvolle Punkte
fur die Auszeichnung, wenn
man sich an die Vorlage
seiner Blueprints-Karte halt.

Den Uberweigenden Teil
an Punkten liefern aber die
Wirfel selbst. Und hier
lohnt sich ein kleiner Ver-
gleich der verschiedenen
Punktevergaben. Grine
Wiirfel bringen nur dann et-
was ein, wenn man Vviele
davon sammelt. Maximal
kann man auf diese Weise
30 Punkte erzielen, es ist
nur fraglich, ob der be-
schrankte Vorrat und die
Mitspieler dies auch tat-
sachlich zulassen. Orange-
farbige Wirfel sind meiner
Erfahrung nach eher unat-
traktiv, denn dafiir sind viele
benachbarte Wirfel not-
wendig. Mit ausschlieBlich
orangen Wirfeln lassen
sich hochstens 28 Punkte
erreichen, bei den meisten
Bauplanen liegt der Wert
aber deutlich darunter.

Schwarze Wiurfel bringen
in den beiden untersten
Ebenen lediglich 2 respekti-
ve 3 Punkte. Es gibt jedoch
nur wenige Vorlagen mit
Wirfeln in der dritten Ebene
und gar keine mit héheren
Gebauden, weshalb sich
die Verwendung mehrerer
schwarzer Wurfel nur dann
lohnt, wenn man "frei" baut
und sich auf die Errichtung
hoher Tirme verlegt. Bei
durchsichtigen Wirfeln ist
es offensichtlich, dass hohe
Wiirfelzahlen attraktiv sind.
Nur mit der Verwen



Fortsetzung von

"Blueprints"
ndung von lauter durchsich-
tigen 6ern ist die maximale
Punktezahl von 42 Punkten
(6 x 6 plus Blueprints-Bo-
nus) Uberhaupt moglich.

Die meisten Spieler hat-
ten in ihrer ersten Partie
Probleme mit den beiden
Punkteberechnungen, wes-
halb ich nochmals dezidiert
darauf eingehe. Die Werter-
mittlung eines Gebaudes
(Einhaltung des Bauplans
und Verwendung von Mate-
rialien) hat nichts mit ei-
gentlichen Siegpunkten zu
tun, sondern dient lediglich
zur Bestimmung, wer die
wichtigen Auszeichnungen
in Gold, Silber und Bronze
erhalt. Man kann sich statt-
dessen (oder besser noch:
zusatzlich) darum bemu-
hen, den einen oder ande-
ren Preis abzusahnen.
Gleichstande werden in bei-
den Fallen Ubrigens mit den
zwei anfangs beiseite ge-
legten Wiirfeln aufgeldst, in-
dem berlcksichtigt wird,
wer mehr von diesen "be-
gehrten Baumate-rialien"
verwendet hat.

Nachdem sich die Spieler
aus einem gemeinsamen
Wiirfel-Pool bedienen,
kommt es zwangslaufig zu
Interes-sensuberschneidun-
gen. Die Sichtschirme sor-

gen dafir, dass die
Interaktion allerdings  nur
indirekt erfolgt. Mit einem
guten  Gedachtnis kann

man die Absichten der Mit-
spieler erahnen und gege-
benenfalls konteragieren,
wenn es sich mit den eige-
nen Vorhaben deckt. Trotz-

dem bleibt ein
Uberraschungseffekt, wenn
am Ende einer Runde alle
Spieler ihre Sichtschirme
hochheben. Fir ein takti-
scher gepragtes Spiel emp-
fiehlt sich, die Sichtschirme
wegzulassen. Nicht jedem
gefallt jedoch die damit ver-
bundene destruktivere
Spielweise.

‘““t:;.x
‘ﬁﬁi‘:

Das Spiel ist fur 2 bis 4
Spieler ausgelegt. Sowohl
die Anzahl der Wiirfel in der
gemeinsamen Auslage als
auch die der Auszeichnun-
gen wird an die jeweilige
Spielerzahl angepasst. Im
Spiel zu zweit sorgt ein Re-
gelpassus dafiir, dass sich
der Wirfelpool starker ver-
andert. Wahrend seines Zu-
ges nimmt der Spieler einen
Wirfel und entfernt einen
weiteren aus der Auslage.
So funktioniert das Spiel in
jeder Besetzung gleich gut,
obwohl ich personlich das
Spiel zu dritt oder viert be-
vorzuge.

Beim Spielmaterial gefal-
len mir sowohl die gute
Qualitat (Wirfel in vier Far-
ben, Beutel, Spielkarten,
etc.) als auch die grafische
Gestaltung, vor allem jene
der Blueprints-Karten. Der
Preis ist daher fiir ein Spiel
in dieser SchachtelgroRe
zwar nicht billig, aber durch-
aus angemessen. Somit
kann ich flr "Blueprints" ei-
ne uneingeschrankte Em-
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fehlung aussprechen. Nur
die Altersangabe (ab 14
Jahren!) verwundert mich
etwas. Ein so lockeres, un-
terhaltsames Spiel, das
schnell erklart und flott ge-
spielt ist, und das auch kei-
ne strategischen
Uberlegungen  abverlangt,
ist ohne weiteres bereits
Kindern ab 9 oder 10 Jah-
ren zuzutrauen.

Zum Abschluss noch eine
kleine Erklarung, was
"Blueprints” sind. Als Blau-
pause bzw. Diazotypie be-
zeichnet man ein
Positiv-Verfahren mit UV-
Licht empfindlichem Papier,
bei dem dunkle Stellen ei-
ner Vorlage auf einem hel-
len Trager nach Reaktion
mit Ammoniak-Dampfen
ebenfalls dunkel werden.
Dieses Verfahren war fir

die  Vervielfaltigung von
technischen  Zeichnungen
besonders geeignet und

deshalb in den Ingenieurs-
wissenschaften bis etwa
1990 weit verbreitet.

—

Game News-
Wertung
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Auch dem nachsten Spiel kdnnte man leicht ein The-
ma Uberstllpen: den Bau von Eisenbahnstrecken durch
verschiedene Landschaften mit dem Ziel, méglichst vie-

le Bahnhofe zu erreichen.

In der vorliegenden Form

bleibt es aber gewollt sehr abstrakt. Gut so...

Titel: Traxx

von Steffen Benndorf
& Reinhard Staupe
Verlag: NSV
Jahrgang: 2015

fiir 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 15 Minuten
Preis: Euro 13,90

Einleitung

Ich weild nicht, woher das
stammt, aber das Doppel-X
scheint momentan recht "in"
zu sein. Laut Duden gehort
ja das "X" nicht zu den Kon-
sonanten, die in der deut-
schen Sprache verdoppelt
werden kénnen (b, d, f, g, |,
m, n, p, r, s und t). In Spiel-
titeln kommt dies aber im-
mer wieder vor, sogar
pramierte Spiele sind be-
troffen, wie "Qwixx" oder
"Abluxxen". So betrachtet
also recht gute Vorausset-
zungen fur "Traxx".

Beschreibung

Von den Spielregeln
her ist "Traxx" genauso
schnell erklart wie die
beiden erwahnten Spie-
le. Der Einstieg ist viel-
leicht sogar noch ein
bisschen einfacher. Je-
der Spieler erhalt eine
eigene laminierte Tafel,
auf der fast 60 Sechs-
eckfelder in sechs ver-
schiedenen Farben
kunterbunt  angeordnet
sind.  Zusatzlich  be-
kommt jeder einen abwisch-
baren Stift
(non-permanent). Bis auf 15
Karten, die anfangs griind-
lich verdeckt gemischt wer-
den, ist das dann auch
schon alles, sowohl was
das Spielmaterial als auch
an Spielvorbereitung anbe-
langt.

Der Spielablauf ist eben-
falls recht simpel. Pro Spiel-
zug wird die oberste Karte
des Kartenstapels aufge-
deckt. Jede Karte zeigt 4
bis 5 Felder, wobei nur auf
den sechs Karten mit je 5
Feldern je eine Farbe dop-
pelt vertreten ist. Alle Spie-
ler kénnen nun die
abgebildeten Farbfelder auf
ihrer Tafel zur Erweiterung
ihrer Strecke nutzen, und
zwar beliebig viele davon
(auch nur eins oder gar
keins) und in beliebiger Rei-
henfolge, indem sie mit
dem Stift durchgehende Li-
nien von Sechseckfeld zu
Sechseckfeld ziehen. Das
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Streckennetz darf dabei in
jeder Runde grundsatzlich
nur an einem (beliebigen)
der beiden vorhandenen
Enden verlangert werden.

Zehn der Felder weisen
Zahlen auf, namlich von 1
bis 10, gleichmaRig uber
die ganze Tafel verteilt.
Wenn ein Spieler ein Zah-
lenfeld mit seiner Strecke
erreicht, sagt er dies laut
und deutlich an. Ist er der
erste Spieler, der diese Zahl
erreicht, darf er sich auf sei-
ner Wertungsleiste die volle
Punktezahl notieren. Wurde
hingegen die entsprechen-
de Zahl bereits in einer vor-
herigen Runde von einem
anderen Spieler notiert, gibt

es nur mehr die halbe
Punktezahl (eventuell auf-
gerundet) dafur.

Das Spiel endet, sobald
alle 15 Karten aufgedeckt
und ausgefiihrt wurden. je-
der Spieler addiert nun alle
Pluspunkte, die er im Spiel-
verlauf in seiner Wertungs-
leiste notiert hat. Fur jedes
Feld, das ein Spieler auf
seiner Tafel mit seiner Stre-
cke nicht erreicht hat, zieht

.
\
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er einen Minuspunkt ab.
Der Spieler mit dem besten
Punktergebnis gewinnt das
Spiel.

Fazit

"Traxx"  konnte
man - nicht nur we-
gen seines Titels
(engl. "tracks" be-
deutet Gleise) - als
eine Art Ei-sen-
bahnspiel bezeich-
nen, wenn auch als
ein sehr abstra-
hiertes, mini-malis-
tisches. Mit etwas
Phantasie  konnte
man in den unter-
schiedlichen Far-
ben verschiedene
Gelandearten erkennen,

und in den Zahlenfeldern
Bahnhofe, die es anzu-
schlieRen gilt.

Jeder Spieler baut dabei
nur eine durchgehende
Strecke, ohne Weichen, oh-
ne Abzweigungen, ohne
Nebenstrecken, etc. Gerade
dies sorgt fur knifflige Ent-
scheidungen, muss man
doch hdllisch aufpassen,
seine Linie nicht in Sack-
gassen zu flihren, was die
Optionen fiir die weiteren
Spielzige drastisch redu-
ziert.

Das zufallige Aufdecken
der Karten bringt naturge-
maR einen betrachtlichen
Gliicksfaktor sich. Trotzdem
kann man dem mit Beriick-
sichtigung der Wahrschein-
lichkeiten und einem guten
Gedachtnis, was noch an

Karten verfiigbar ist, entge-
genwirken. Und wenn das
nichts hilft, dann zockt und
spekuliert man halt ein biss-
chen. Ein gelungener Kniff
ist das Wettrennen um die
Zahlenfelder, der fiir mehr
Interaktion in den ansons-
ten eher solitaren Spielab-
lauf bringt. "Traxx" ist daher
nicht so banal, wie es auf

den ersten Blick erscheint,
bleibt aber trotzdem ein lo-
ckeres Spielchen, das die
grauen Zellen nicht Uber-

maRig beansprucht.

Das Spielmaterial funktio-
niert bestens, was man
nicht von jedem Spiel be-
haupten kann, welches auf
non-permanente Stifte und
abwischbare Plane baut.
Dass man bewusst auf eine
thematische Einkleidung
verzichtet und alles in neu-
tralen Formen und Farben
gestaltet hat, passt sehr gut
zur Verlagslinie, welche
sich mit "Qwixx" und neuer-
dings mit "The Game" eher
dem abstrakten Spiel ver-
bunden sieht.

Genau wie diese beiden
Spiele bedarf auch "Traxx"
nur wenigen Worten Erkla-
rung. Mit einer Spieldauer
von selten mehr als 15 Mi-
nuten bleibt es selten nur
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bei einer einzigen Partie,
Revanchepartien sind hier
die Regeln, und nicht die
Ausnahme. So gesehen ist
"Traxx" ein ideales Spiel,
um sich flr einen langeren
Spieleabend aufzuwarmen
oder ihn gemdutlich ausklin-
gen zu lassen. Aber auch
fir ein schnelles Spiel zwi-
schendurch oder um selbst
-Spielemuffel zu konvertie-

ren, kann man "Traxx"
einfach  uneingeschrankt
empfehlen.

f
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Dass das letzte Spiel auf jeden Fall abstrakt ist,

garantiert schon der Titel. Tja, Kniffel

eben...

T SRR

Titel: Kniffel Master
Spielart: Wiirfelspiel
von Wolfgang Kramer
& Michael Kiesling
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2015

fiir 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 25 Minuten
Preis: ca. Euro 19,--

Einleitung

1956 wurde "Yahtzee"
von E.S. Lowe auf den
Markt gebracht; 1973 E.S.
Lowe von Milton Bradley
aufgekauft. Bis dahin wur-
den weltweit bereits 40 Mil-

lionen Yahtzee-Spiele
verkauft. Da Hasbro 1984
wiederum Milton Bradley
Ubernahm, wird Yahtzee

nun von Hasbro angeboten.
Laut Hasbro werden zurzeit
jahrlich 50 Millionen Yaht-
zee-Spiele verkauft.
Schmidt Spiele vertreibt das
Spiel seit 1972 unter dem

verpflichtet

Namen "Kniffel" im deutsch-
sprachigen Raum.

Hey, Franky! Willst du
wirklich dein ganzes Re-
nommee als Spielekritiker
aufs Spiel setzen? Als seri-
Oser Rezensent hat man
sich doch ausschlielich mit

originaren, hochstrategi-
schen Taktikspielen und
neuartigen Spielideen zu

beschaftigen! Und du ver-
geudest tatsachlich ein paar
Zeilen fir so was Banales,
fir solchen Mainstream-
Schrott? So schlimm ist es
dann doch nicht. Nachdem
ich die Auto-rennamen des
vorliegenden Spiels gele-
sen habe, sind meine Be-
denken augenblicklich
weggewischt, und mein ru-
higes Gewissen wieder her-
gestellt.

Spielbeschreibung

"Kniffel Master" heifl3t das
Spiel von Wolfgang Kra-
mer und Michael Kiesling.
Und wo Kniffel draufsteht ist
natlirlich auch Khniffel drin.
Soll heiRen: Auch hier wird
mit 5 normalen Sechssei-
tern gewdrfelt, um aus dem
Wiirfelpoker bekannte Kom-
binationen zu erzielen. Was
aber komplett fehlt, ist ein
Block o. 4. zum Notieren
der erzielten Kombinatio-
nen.

Stattdessen bekommt je-
der Spieler eine Ablagetafel
sowie vier Punktemarker in
der dazu passenden Farbe.
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Auf der linken Seite der Ta-
fel befindet sich eine Aufga-
benleiste, auf der rechten
Seite sechs Zahlenreihen
und am unteren Teil eine
Minzleiste. Alle sieben Rei-
hen weisen acht Locher
auf. Zusatzlich sind an allen
vier Randern der Tafel Ein-
kerbungen, an denen Ster-
ne - eine Art Siegpunkte -
angelegt werden konnen.

Das Wirfeln passiert ge-
nauso wie man es von
"Kniffel" schon kennt. Wer
an der Reihe ist, kann bis
zu dreimal wurfeln. Nach je-
dem Wurf kann er sich frei
entscheiden, welche und
wie viele Wiirfel er behalten
bzw. neu wirfeln mdchte.
Spatestens nach dem 3.
Wurf muss der Spieler aber
das Ergebnis verwenden.

Und hier - bei der "Ver-

wertung" des  Wirfeler-
gebnisses - unterscheidet
sich "Kniffel Master" deut-

lich vom normalen Kniffel.
Eine von vier mdglichen Ak-
tionen kann der Spieler an-
schlieend ausfuhren:

A.) Er kann eine Aufgabe
erfillen, wenn er das pas-
sende Ergebnis zu einer
der sechs angegebenen
Aufgaben erwurfelt hat. Als
Belohnung legt er - je nach
Aufgabe - 1 bis 3 Sterne
seitlich links an die entspre-
chende Aufgabe an.

B.) Er kann das Ergebnis
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fir 1 oder 2 Zahlenreihen
verwenden. Fir 2 oder
mehr gleiche Zahlen kann
er den Punktemarker in der
entsprechenden Reihe ein-
setzen und um die Wirfe-
lanzahl nach rechts

bewegen. Dabei kann ergmssss

maximal drei Zahlenreihen
gleichzeitig eingesetzt ha-
ben. Erreicht er mit einem
Punktemarker das achte
und letzte Feld einer Zah-
lenreihe, hat er diese ab-
geschlossen und darf
einen Stern rechts an die
jeweilige Reihe anlegen.

C.) Er kann das Ergebnis
in der Miinzreihe verwen-
den. In dieser Reihe wer-
den Ublicherweise
Ergebnisse eingetragen, die
nicht auf andere Weise ver-
wendet werden kénnen, wie
zum Beispiel Paare von be-
reits abgeschlossenen Zah-
lenreihen oder schon
erfillte  Aufgaben, aber
auch Uberhdnge aus so-
eben abgeschlossenen
Zahlenreihen. Am wichtigs-
ten ist jedoch ihre "Wett-
lauf"-Funktion, also jene
Bonusfelder, die man dafir
erhalt, eine bestimmte Auf-
gabe oder Zahlenreihe als
Erster (2 Munzfelder) oder
als Zweiter (1 Feld) zu be-
enden.

D.) Er kann das Ergebnis
in einer Zahlen- und in der
Minzreihe verwenden.

Sobald ein Spieler 15
oder mehr Sterne an seine
Ablage angelegt hat, wird
die laufende Runde noch zu
Ende gespielt. Wer dann

die meisten Sterne gesam-
melt hat, gewinnt das Spiel.
Fazit

Ist "Kniffel" noch ein typi-
sches Wiirfelzockerspiel al-

ter Schule, fiigt "Kniffel
Master" dem noch eine tak-
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tische Komponente hinzu.
"Kniffel" kann man ohne
weiteres auch solitar spie-
len, wenn man Zeit und
Lust, aber keine Mitspieler
hat. Man wirfelt eben und
versucht halt, eine madg-
lichst hohe Endsumme zu
erreichen oder seinen
"Highscore" zu verbessern.
"Kniffel Master" hingegen
erfahrt seinen Reiz haupt-
sachlich durch die Kompeti-
tion, aus dem Wettrennen
um die Sterne.

Waiirfelglick ist naturlich
noch immer vorhanden, die
Wirfel haben nach wie vor
ihren eigenen Willen. Wem
das Glick hold ist, wer
nach Belieben Kniffel (5
gleiche Zahlen) wurfelt, was
mit stolzen 3 Sternen be-
lohnt wird, der hat selbst-
verstandlich viel groRere
Chancen auf den Sieg als
ein Pechvogel, der seine
noch so gut geplanten Ak-
tionen und Kombinationen
einfach nicht schafft. Spezi-
ell bei den Aufgaben, die

12

stets alle 5 Wirfel bendti-
gen und den Spieler mit so-
fortigem Sterngewinn
belohnen, spielt Fortuna ei-
ne gewichtige Rolle. Aber
dies kann man keineswegs
als Spieldesign-Fehler ab-
tun, das liegt schlieRlich in
der Natur eines Wirfel-
spiels.

Und doch: Bei "Kniffel
Master" kommt es nun
verstarkt darauf an,
auch taktisch geschickt
vorzugehen. Dazu ge-
hort etwa, die Ablageta-
feln seiner Mitspieler im
Auge zu behalten, ihre
Maglichkeiten mit zu be-
“Hricksichtigen, etc. Inter-
aktion kommt vor allem
beim Wettlauf vor, da es
gilt, Aufgaben bzw. Zahlen-
reihen noch vor den ande-
ren zu erfillen. Gerade bei
Letzteren kann man auf den
Tafeln genau den Fortschritt
jedes Spielers beobachten,
und vielleicht dementspre-
chend reagieren, so es die
Wiirfelwdrfe zulassen.

Noch ein paar Bemerkun-
gen zur Minzleiste: Zwei
Bonusfelder darauf vorzu-
ricken hort sich zwar nach
nicht viel an, kann aber den

entscheidenden Ugter-
schied ausmachen. Ubri-
gens  kann man  die

Minzleiste mehr als einmal
abschlieBen (maximal flnf-
mal), wofur man jedes Mal
einen  Stern  einheimst.
Wahrend beim ersten Mal
die vollen 8 Felder gezogen
werden mulssen, sind es
beim zweiten Mal nur mehr

7 Felder, dann 6, etc.
"Kniffel Master" kann
man deshalb als ein
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gelungenes taktisches Wur-
felspiel betrachten. Wah-
rend "Kniffel" in unseren
Spielrunden eher links lie-
gen gelassen wird (ich kann
mich kaum daran erinnern,
es auf unseren Spieltischen
gesehen zu haben), lockt
"Kniffel Master" sowohl Ge-
legenheits- als auch Viel-
spieler an den Tisch, ladt
zum lockeren Spielchen
zwischen-durch ein, passt
ausgezeichnet als "Appeti-
zer" oder "Digestif" und be-
geistert sogar anson-sten
Kniffel-phobe Spieler.

Wenn es etwas zu be-
mangeln gibt, dann am
Spielmaterial. Die grafische
Gestaltung geht noch ganz
in Ordnung. Als rein ab-
straktes  Spiel  bendtigt
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Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Was immer du suchst, du
wirst es bei Dreamland-
games finden.

Unter  www.dreamland-
games.at bieten unsere
Spielkollegen  mehr als
10.000 Artikel an. Es geht

"Kniffel Master" auch nicht
die Feder eines Franz Voh-
winkels oder den Pinsel-
strich eines Michael
Menzels, daflir aber schon
Ubersichtliche Ablagetafeln,
welche das Spiel fast von
selbst erklaren. Die Sterne
haben bei uns aller-dings
fur Kritik gesorgt, denn die
Einkerbungen an den Rén-
dern erweisen sich in der
Praxis als suboptimal. Sie
verhindern namlich nicht
das leichte Verrutschen, so-
dass wir in unseren Partien
die eroberten Sterne lieber
auf die entsprechenden Fel-
der der Tafel legen.

Trotzdem kann ich das
Spiel insgesamt ohne
schlechten Gewissens
empfehlen. Wolfgang Kra-
mer & Michael Kiesling ha-
ben bewiesen, dass man
mit klugen Regelande-run-

vom Kinderspiel und
Familienspiel, bis hin zum
Strategiespiel, Table-top
zum Rollenspiel. Aber auch
jede Menge Zubehor haben
sie im Programm und
dirfen auch stolz
behaupten, die Einzigen zu
sein, die auch die Promos

der CATAN Gmbh im
Programm haben.
Da die beiden auch

immer wieder bei unseren
Spieleabenden zu Gast
sind, konnte ich sagen, das
ist der Online Handel zum

Angreifen. Die beiden
haben ein richtig gutes
Fachwissen, geben gerne

Empfehlungen ab, sind gute
Erklarbaren und bringen
auch immer wieder selbst

Etwas aus lhrem
Demofundus mit, um es
ausprobieren zu konnen.

13

gen auch aus einem etwas
angestaubten Wirfelklassi-
ker noch ein in unserer Zeit
attraktives Spiel machen
kann. Und damit ist meine
Kritiker-Ehre hoffentlich
wieder hergestellt...

f
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,Den Verlag kenn ich nicht”
ist eine Aussage, die gibt’s
bei lhnen nicht.
Also schaut vorbei auf
ihrer Seite, meldet euch an.
Auch der Newsletter bietet
immer wieder interessante
Neuigkeiten wie Angebote,
Neuheiten und wo sie
anzutreffen sind. Es sei
gleich angemerkt, sie sind
viel unter-wegs und wir von
den Knobelrittern freuen
uns, sie immer wieder bei
uns zu haben. Sie gehodren
im Linzer Raum schon zum
Club der Spieler.
Ganz nach ihrem Motto:
SPU WOS G'SCHEIDS!!

p.S.: Die Preise bei den
Spielerezensionen der
Game News sind jene, die
Ilhr bei Dreamland Games
erhalt!
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Kunstfilm
Deutschland 2014
Regie: Julian Gupta &
Johannes Berger
Queen Movies
Dauer: ca. 25 Minuten
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Film-Tipp

des Monats

Anfang des 20. Jahrhun-
derts sorgte der Kubismus
flir eine der revolutionarsten
Neuerung der Kunst. Fur
diese neue Denkweise in
der Malerei brachten Julian
Gupta und Johannes Ber-
ger letztes Jahr eine Hom-
mage in die heimischen
Kinos. In ,Cubo“ ist tat-
sachlich der Wiirfel die vor-
herrschende Form, welche
auBerst kunstvoll und in
sehr bunten Bildern in
Szene gesetzt wird.

Der Streifen aus dem
Filmstudio ,Queen Movies*
zeigt uns das Wirken einer
Handvoll Kinstler, die -

dem Vorbild Pablo Picassos
und Georges Braques fol-
gend, mit bedachtem und
effektivem  Einsatz  von
Wirfeln moglichst gewinn-
trachtige Kunstwerke schaf-
fen. Pradikat: Kinstlerisch
wertvoll und unbedingt se-
henswert!

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





