GANSEHAUT BEI
GRUSELRITTERN

Halloween in Franky's Gruselkabinett am 4. Nov. '15 (S. 1)

279. Ausg. 29. Okt. 15
Auflage 100 Stiick (!!!)
24. Jg., Abo 15 Euro

»AUF DEN SPUREN

VON MARCO POLO“
gewinnt knapp den

Knobelpreis 2015 !

Die ,Ritter der Knobelrun-|
de“ haben entschieden. Mif
nur einer Stimme Vorsprung
auf ,Vienna“ von unserem
Johannes konnte sich ,Auf
den Spuren von Marco Po-
lo* von Daniele Tascini & Si-
mone Luciani (Hans im

Gliick) den Titel sichern.

Game News - Eigenre-
portage

Die Blatter farben sich
herbstlich Orange, der Him-
mel immer friiher abendlich
Schwarz... Moment, an ir-
gend-was erinnert mich die-
ses Farbschema.

Ach ja, Halloween steht
ja wieder vor der Tur und
damit auch scharenweise
zukunftige kleine Zahnarzt-
kunden. Da sich zu dieser
Zeit auch in der Spielesze-
ne vermehrt Witches und
Alchemisten tummeln und
diverse Kulte nach Kings-
port zum Festival wandern,
hat es bei uns Knobelrittern
schon Tradition sich mit
dem Thema auseinander zu
setzen.

lhr kénnt Euch also am
Mittwoch, den 4. November
im malerischen - wenn auch
magisch etwas bermaRig
ausgestatteten - Lancre zur
Hexe ausbilden lassen, mit

Skor-pionschwanzen und
Alraunwurzeln  experimen-
tieren, um Euer Ansehen
als Alchemist zu steigern
oder zwolf Monate lang als
Hohepriester die Groen Al-
ten beschworen. Oder aber
ihr kommt direkt ab 18:30
Uhr ins Gruselkabinett des
Dr. Frankystein.

Nicht bei allen dieser Un-
ternehmungen wiinsche ich
Euch viel Erfolg, auf jeden
Fall aber einen unterhaltsa-
men Abend,
Koch

Euer Oliver



HAGAD

DER SCHRECKLICHE

Neues vom Trauner
Spielekreis

Spieletage des Landes
Oberosterreich entfallen!

Wie wir leider erfahren
mussten, wird es heuer kei-
he Spieletage des Landes
OO im Ursulinenhof Linz
geben. Wahrscheinlich ist
die Veranstaltung den fi-
hanziellen Einsparungen
der Landesregierung zum
Opfer gefallen, wozu sicher
puch die Landtagswahlen
beigetragen haben. Wir hof-
fen, dass dieses grofdte
Spielefest in Oberdsterreich
hachstes Jahr wieder Uber
die Bihne geht.

Sorgen um die 06. Spie-
eszene sind aber nicht an-
gebracht. Es gab heuer so
viele Spieleveranstaltungen
Wwie noch nie, und auch das
Publi-kumsinteresse an Ga-
me Stage, LinzCon, Traun-

Ritter der

Knobelrunde

Con, Helden-Con, Spiele-
festival und den zahlreichen
Spielefesten ist enorm, was
fir eine aktive Szene und
engagierte Veranstalter und
Organisatoren spricht.

Klubmeisterschaft 2015

Auf dem Spielekalender
2015 ist als Datum fur die
Klubmeisterschaft der
27.12. angegeben. Diesen
Termin mussen wir leider
korrigieren. Neu-er Termin:
Samstag, 2. Janner 2015.
ab 14:00 Uhr. Selbstver-
standlich ist wieder unser
frisch gebackener Knobel-
preis-Trager das Meister-
schaftsspiel, also ,Auf den
Spuren von Marco Polo* (>
Seite 1).

A la carte“-Preis 2015 an
MACHI KORO

Die Auszeichnung fir das
beste Kartenspiel des Jah-
res, gekurt vom Spielefach-
magazin ,Fairplay“, ging
heuer an das Spiel ,MACHI
KORO" von Massao Suga-
numa (Kosmos Verlag). Wir
gratulieren!

Hall of Games

Stichtag fir das Email
Voting fiir unsere ,Hall off
games® unter traunerhof@)
traunerhof.at ist diesmal
Sonntag, der 8. November
2015 bis spatestens 12:00
Uhr.

Zwischenstand

Aus einem spannenden
Dreikampf um die Krone isf
in den letzten beiden Mona-
ten eine Solovorstellung ge-
worden. Reinhold dirfte
seinen Thron verteidigen
kénnen, und auch die ande-
ren Platzierungen sind fast
schon fix:

1. Kénig Reinhold  263,5
2. Prinz Franky 248
3. Herzog Gerhard 210,5
4. Marquis Jakob F. 185
5. Knappe Christoph 162
6. Marquis Udo 145,5
7. Earl Oliver K. 130
8. Baron Andreas H. 121
9. Prinzessin Ute  107,5

10.Baron Thomas L. 102,5
11. Earl Johannes 101,5
12. Kénigin Nicole 87
13. Graf Josef 58
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Game News - Spielekritik

Halloween - das ist ja auch das Fest fiir Hexen.
So betrachtet ist das folgende Spiel gar nicht so
unpassend zum Thema unseres nachsten Spie-
leabends...

Titel: Witches
Kartenstichspiel

von Ken Fisher &
Joe Andrews

Verlag: Amigo Spiele
Jahrgang: 2014

fiir 3 bis 6 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: ca. Euro 10,--

Einleitung

Warum heil3t das Spiel
"Witches"?

Zum einen kommen darin
Hexen vor, ihnen wird sogar
eine wesentliche Rolle im
Stichspiel zuteil. Zum ande-
ren suchte der Verlag natur-
lich eine gewisse Nahe zu
ihrem erfolgreichen  Ver-
kaufsschlager "Wizard",
was im Ubrigen auch mit ei-

ner ahnlichen grafischen
Gestaltung unterstrichen
wird.

Die Erfahrung in ver-

schiedenen
¢4 pen lasst in mir allerdings

il zumin-dest
dend fur die Titelgebung
il gewesen sein konnte: Die
§ 1:4, phonetische

Spielegrup-

den Verdacht aufkeimen,
dass ein weiterer Grund
mitentschei-

Ahnlichkeit
zu einem gewissen
Schimpfwort, das mit ei-
4 nem "B" anfangt...

i Spielbeschreibung

"Witches" ist also - wie
schon erwahnt - ein Stich-
spiel. Wenn auch auf den
Karten Goblins, Pygmaen,
Mongolen und Indianer ab-
gebildet sind, so lassen sich
doch recht deutlich 4 Far-
ben - die Landschaften
Vulkanland (rot), Regen-
wald (griin), Wustensteppe
(gelb) und Sturmgebirge
(blau) - erkennen. Die Wer-
te der zugehdrigen Volker
gehen von 0 bis 14.

Diese 60 Charakterkarten
werden flr jede Stichrunde
gleichmaRig unter den 3 bis
5 Spielern verteilt. Vor dem
eigentlichen Stichspiel
schieben die Spieler noch
einen Teil ihrer Kartenhand
- je nach Spielerzahl 2 bis 4
Karten - verdeckt zu einem
Mitspieler, mal dem linken
Nachbar, mal dem rechten
Nachbar, mal ihrem Gegen-
Uber.

Im  Stichspiel herrscht
Farbzwang. Die angespielte
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Farbe muss also - wenn
maoglich - bedient werden.
Wer nicht bedienen kann,
darf jede beliebige Hand-
karte spielen. Den Stich ge-
winnt der Spieler, der in der
angespielten Farbe den
héchsten Wert gespielt hat.

Stichgewinne sind aber
nicht unbedingt als positiv
zu betrachten. Einige der
Cha-rakterkarten - vor allem
die roten Vulkankarten -
weisen namlich Feuerpunk-
te auf. Diese zahlen als Mi-
nuspunkte und wollen
deshalb tunlichst vermieden
werden. Am Ende jeder
Runde werden die Feuer-
punkte der gesammelten
Stiche gezahlt und in den
Punkteblock eingetragen.

Es gibt noch ein paar
Sonderkarten, wie die Zau-
berer (Wert 0) und vor al-
lem die dem Spiel ihren
Titel verleihenden Hexen
(Wert 11). Deren Fahigkei-
ten wirken sich aber nicht
auf die allgemeinen Spielre-
geln aus, sondern nur auf
die Abrechnung am Ende
einer Runde, weshalb ich
es hier an dieser Stelle bei
einer Erwdhnung mdchte.
Erst im Fazit mochte ich na-
her darauf eingehen, weil
sie starken Einfluss auf das
Spielgefuhl haben.

Das Spiel endet, sobald
ein oder mehrere Spieler 70
oder mehr Feuerpunkte er-



Fortsetzung von
"Witches*

reicht haben. Der Spieler
mit den wenigsten Feuer-
punkten gewinnt.

Fazit

Ich kann mich erinnern,
dass ich als Kind mit mei-
nen Eltern und meiner
Schwester oft ein Spiel na-
mens "Her-zeln" gespielt
habe. Man benétigte nur
ein  normales franzosi-
sches Blatt mit 32 Karten,
und alle Herz-Karten zahl-
ten am Ende negativ. Laut
Spielregel der Wiener Fa.
Piatnik geht das originale
"Herzeln" zwar Uber 8
Touren mit unterschiedli-
chen Vorgaben und Be-
dingungen, im
Familienkreis haben  wir
aber anscheinend stets ei-
ne sehr vereinfachte Versi-
on gespielt.

Trotzdem sind die Paral-
lelen zu "Witches" durchaus
gegeben, denn hier sind es
nun die Feuerpunkte, die je-
der scheut. Taktisch ergibt
dies klarerweise einen Rie-
senvorteil, wenn man weni-
ge oder gar keine Stiche

macht.  Ein  "negatives"
Spielgefuhl also, das der
gelernte osterreichische

Kartentippler vom Bauern-
schnapsen und Tarockieren
(z. B. "Bettler") zur Genlige
kennt.

Diese simplen Grundre-
geln werden bei "Witches"
durch ein paar Besonder-
heiten aufgepeppt. Die be-
reits erwahnten Zauberer
etwa unterliegen nicht dem
Bedien-

zwang, konnen also auch
dann gespielt werden, wenn
man eigentlich die ange-
spielte  Farbe bedienen
konnte. Praktisch, um ei-
nem ungeliebten Stich doch
noch zu entgehen. Nur eine
Sache stort in diesem Zu-
sammenhang etwas: Die
Null ist bei den Zauberern
zwar in neutralem Weil ge-
halten, ich hatte mir aber
trotzdem noch eine deutli-
chere Unterscheidung von

ihrer

den anderen Karten
Farbe gewilinscht, um Un-
klarheiten von vorneherein
auszuschlief3en.

Noch verflixter sind die
Pygméaenkoénigin - und alle
vier Hexen mit dem Wert
11, welche unterschiedliche
Fahigkeiten aufweisen. Die
Wasserhexe (grin 11) etwa
bringt gleich 5 Feuerpunkte,
wenn man sie in seinen Sti-
chen hat, die Pygméaenkoni-
gin (grin 12) sogar deren
10! Die Erdhexe (gelb 11)
wiederum verringert  die
Feuerpunkte in den eigenen
Stichen um bis zu 5 Punkte.
Die Feuerhexe (rot 11) zahlt
zwar selbst keinen Feuer-
punkt, dafiir verdoppelt sie
die Feuerpunkte aller ande-
ren Feuerkarten (bis zu ei-
nem Maximum von 15
Punkten). Und die Lufthexe
(blau 11) neutralisiert so-
wohl die Wasserhexe als
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auch die Pygmaenkonigin,
reduziert deren Punkte also
auf 0.

Diese Sonderkarten sor-
gen daher fur besondere
Stiche und knifflige Situatio-
nen, und wirbeln das an-
sonsten SO geordnete
Geschehen schon mal eini-
germafen  durcheinander.
Das Tupfelchen auf dem i
stellt fir mich aber die fast
schon geniale Regel fir die
Feuerzauber dar. Wenn
es namlich einem Spieler
gelingt, samtliche Feuer-
karten und irgendeine der

2 beiden griinen Sonderkar-

ten (Wasserhexe bzw.
Pygmé&enkoénigin) in sei-
nen Stichen zu sammeln,
wird die Punkteverteilung
komplett auf den Kopf ge-
stellt. In diesem Fall erhalt
der erfolgreiche "Sammler"
null Punkte aufgeschrieben,
stattdessen erhalten alle
seine Mitspieler die ent-
sprechenden Minuspunkte
notiert. Je nach Art des
Feuerzaubers geht es hier
um 20 (nur die Wasserhe-
xe), 25 (nur die Pygmaen-

kénigin) oder gar 30
Feuerpunkte (beide Kar-
ten).

Auch wenn das - meiner
Erfahrung nach - héchstens
einmal pro Partie vor-
kommt, so sollte diese "Ge-
fahr" doch stets beim
Ausspielen bedacht wer-
den. Wer einen Feuerzau-
ber beabsichtigt, sollte dies
nicht von Beginn an offen-
sichtlich machen, ansons-
ten versuchen sofort alle
Gegner gemeinsam, das
Vorgehen zu vereiteln. Un-
auffallig kommt man eher
ans Ziel, da sich an



Fortsetzung von
"Witches"

nfangs meist jeder freut,
seine Feuerkarten irgend-
wie loszuwerden. Wie auch
immer, stellt dies auf jeden
Fall eine zusatzliche takti-
sche Herausforderung dar.
die aufgrund des groRen Ri-
sikos, aber auch wegen des
maoglichen hohen Gewinns
fir viel Spannung sorgt.

Die Grundregeln mdgen
vielleicht keine grof’e Inno-
vation darstellen. Zusam-

sich doch ein wenig aus der
Masse der Ublichen Stich-
spiele hervorhebt. Da es
zwischen vier und acht
Runden dauern kann, bis
ein Spieler 70 Feuerpunkte
erreicht, schwankt die
Spieldauer zwischen 30
und 45 Minuten. in Minimal-
besetzung gefallt mir "Wit-
ches" am wenigsten. Erst
ab 4 Spielern entwickelt das
Spiel meiner Meinung nach
seinen vollen Reiz und
empfiehlt sich als durchaus
unterhaltsames Kartenspiel

men mit den
Sonderfahigkeiten der He-
xen und der kniffigen Chal-
lenge eines Feuerzaubers
ergibt dies jedoch ein recht
reizvolles Kartenspiel bzw.
Stichvermeidungsspiel, das

fur
-

HALL OF
GAME

Boring, langweilig, faaaad...

Die ersten vier der Wertung sind genau
dieselben wie beim letzten Mal! Nach wie vor
fuhrt AUF DEN SPUREN VON MARCO
POLO, dahinter noch immer FIVE CROWNS
vor ISTANBUL und SUSHI GO! Nur VIENNA
musste sich aus den Top Five verabschieden
und Platz machen fiir TRAXX (ex aequo 4.).
Es scheint so, als hatten sich die Ritter der
Knobelrunde auf ihre Favoriten festgelegt.

Aber das wird sich andern, so viel kann ich
schon garantieren! Bereits bei der nachsten
Wertung kénnen sogar drei Spiele gleichzeitig
in unsere ,Hall of Games" aufsteigen: AUF
DEN SPUREN VON MARCO POLO, FIVE
CROWNS und ISTANBUL! Ein absolutes
Novum! Und dann sind die Knobelritter
gefragt, sich fir andere Spiele einzusetzen,
neue Lieblingsspiele zu finden. Gott sei Dank
fand vor kurzem die Spielemesse in Essen
statt, und so ist jetzt Platz genug fir die eine

Jedermann.

oder andere interessante Neuheit. Schon die
beiden Neuvorschlage - DIE PORTALE VON
MOLTHAR (Johannes lasst grufen!) und
SCOVILLE - sind brandneue Spiele. Ich bin
mir sicher, dass schon am kommenden
Mittwoch einige neue Spiele ausprobiert
werden kdnnen...

Rausgefallen sind hingegen uberraschend
zwei eigentlich hochgelobte Spiele: MURANO
und ORLEANS. Aber wer weiB, vielleicht gibt
es ja ein Comeback...

Wertung:

1....Marco Polo  8/+ 12/- 0/20/ =
2. Five Crowns  5/+ 12/- 0/17/ =
3. Istanbul 3/+ 8/-0M11/=
4. Sushi Go! 2/+ 8/-1/ 9/ =
Traxx 2/+ 7/-0/ 9/ +
6. Mage Knight 1/+ 6/-0/ 7/ +
7. Vienna 2/+ 4/-0/ 6/ -
Die Staufer 1/+ 5/-0/ 6/ +
9. Patchwork *1/+ 4/-0/ 5/ +
10. La Granja 2/+ 2/-0/ 4/-
Age of Discovery *1/+ 3/-0/ 4/ +
12. Orléans 2+ 1/-0/ 2/ ---
13. Murano 2/+ 0/-0/ 2/ ---
Vorschlage: Die Portale von Molthar (2 x),

Scoville (2 x)



Game News

-  Spielekritik

Also, so richtig gruselig ist das nachste Spiel ei-
gentlich nicht. Trotzdem: Zauberer, welche dubiose
Tranke brauen, passen immer zu ,,Halloween*!

Titel: Die Alchemisten
Autor: Matus Kotry
Verlag: Czech Games
Vertrieb: Heidelberger
Jahrgang: 2014

fiir 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 13 Jahren
Dauer: 2 bis 3 Stunden
Preis: Euro 37,90

Wenn man Kupfer mit
Ammoniak zusammen-
mischt, entsteht eine Flus-
sigkeit von tiefblauer Farbe,
dem angeblich schonsten
Blau der Welt. Fur den Lai-
en mag dies wie ein kleines
Wunder erscheinen. Wenn
man sich aber in Chemie
gut auskennt, und Uber die
Gleichung Cu + NH3 = Cu
(NH3)4 Bescheid weil, ist
das Ergebnis keine Uberra-
schung.

Auch beim Spiel "Die Al-
chemisten", das uns ins tie-
fe Mittelalter versetzt, als
man noch keine Ahnung
von Atomen und Molekilen
hatte, entstehen durch das
Mischen von schmackhaf-

ten Zutaten, wie Vo-
gelklauen, Kroten,
Pilze, Farne, Skorpio-
ne, u. a. zu-nachst un-
erklarliche Tranke.
Durch Kenntnis Uber
den Aufbau dieser
Zutaten werden die
Resultate - ob Gift,
Lahmungs- oder Heil-
trank - aber auch hier
vorhersehbar.

Jede Zutate enthalt
namlich genau 1 alchemisti-
sches Element, welches
aus drei Teilchen besteht,
die eine Farbe (rot, grin
oder blau) und eine Ladung
(+ oder -) haben. Um her-
auszufinden, welcher Trank
gebraut wurde, sucht man
nach einem groRen Teil-
chen von Element 1 und ei-
nem kleinen Teilchen von
Element 2, die in Farbe und
Ladung Ubereinstimmen.
Wenn zwei Elemente keine
gemeinsamen Teilchen ha-
ben, neutralisieren sie sich
und ergeben einen neutra-
len Trank. Klingt kompli-
ziert, ist aber im Grunde
genommen ganz einfach.
Da man allerdings bei jeder
Form von Experiment ledig-
lich die Art des gebrauten
Trankes erfahrt, die durch
das Mischen von 2 Zutaten
entsteht, muss man daraus
seine Schllisse ziehen.

Dieses Prinzip aus De-
duktion, Ausschlussverfah-
ren und Kombination ist
absolut faszinierend und
wunderbar konstruiert.
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Trotzdem gentigt dies allein
allenfalls fiir ein Solitarspiel,
nicht aber fir ein Mehrper-
sonenspiel, weshalb es
selbstverstandlich noch
weitere Spielmechanismen
geben muss. Die Loésung
liegt im Worker Placement,
das heil’t die Spieler setzen
Akti-onswirfel auf einem
Spielplan ein, um bestimm-
te Aktionen durchfuhren zu
kénnen.

Auf dem Spielplan gibt es
acht verschiedene Aktions-
felder. Eines der wichtigsten
ist jenes, bei dem man
neue Zutatenkarten be-
kommt, schlieRlich verbrau-
chen sich Zutaten, wenn
aus ihnen Tranke gebraut
werden. Ein Akti-onsfeld er-
laubt das "Transmutieren"
von Zutaten in Goldmdin-
zen, die fir bestimmte an-
dere  Aktionen  bendétigt
werden.

Zwei Aktionsfelder helfen,
wichtige Erkenntnisse zu
erlangen. Bei einem Test
am Studenten erhalt dieser
eine Mixtur aus zwei Zuta-
ten, woraufhin man die Art
des entstehenden Gebraus
erfahrt. Wahrend der Stu-
dent anfangs bereitwillig
Tranke schluckt, ist er nur
mehr mit einem Goldstlick
zu Uberreden, sobald er
den negativen Effekt eines
Tranks erleiden musste.
Beim Feld "Trank trinken"
braucht man hingegen nie-
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"Die Alchemisten"

mals Gold zahlen, dafir
muss man bei so einem ge-
wagten Selbstversuch
selbst die Folgen eines ne-
gativen Tranks in Kauf neh-
men.

Nachdem "Die Alchemis-
ten" aber nicht zu den ko-
operativen Spielen gehort,
muss es irgendeine Mog-
lichkeit zum Leistungsver-
gleich der Spieler geben.
Hier geschieht dies in Form
von Rufpunkten, die man
auf verschiedenste Art und
Weise erhalten kann. Am
besten steigert man seinen
Ruf durch das Aufstellen
von Theorien. Ist man Uber
die Zusammensetzung ei-
ner Zutat sicher (oder zu-
mindest ausreichend sicher
genug), sucht man das Akti-
onsfeld "Theorien publizie-
ren" auf und zahlt ein
Goldstiick. Dann legt man
das Plattchen, welches das
vermutete  alchemistische
Element zeigt, zusammen
mit einem eigenen Siegel
auf das Zutat-Feld der
Theorien-Tafel. Dies bringt
schon mal einen sofortigen
Rufpunkt ein, kann aber in
Folge fiir noch weitere sor-
gen.

Theorien kdnnen sich
aber - sei's wegen Irrtums,
sei's wegen Ubertriebenem
Risiko - durchaus auch als
falsch herausstellen. In die-
sem Fall lohnt der Einsatz
von Aktionssteinen auf dem
Feld "Theorien widerlegen".
Dem Zweifler winken gleich
2 Rufpunkte, wenn sich sei-
ne Skepsis als richtig her-
ausstellt, wahrend dem

Alchemisten mit seiner feh-
lerhaften Theorie ein Ver-
lust an Rufpunkten droht.

Auf einem der beiden
restlichen Aktionsfelder
lasst sich entweder ein

Trank verkaufen, womit sich
- je nach versprochener und
tatsachlicher Qualitat - nicht
nur gutes Gold verdienen,
sondern viel-leicht auch der

eine oder andere Riick-
schluss ziehen lasst. Und
das letzte  Aktionsfeld

schlielich erlaubt es, Arte-
fakte zu kaufen. Artefakte
sind zwar recht kostspielig,
bringen aber je nach Art po-
sitive Effekte wahrend oder
wertvolle Rufpunkte am En-
de des Spiels.

Nach sechs Runden
kommt es zur Auflésung,
und es werden noch Ruf-
punkte fiir Theorien verge-
ben, die sich als richtig
herausgestellt haben bzw.
Rufpunkte fiir falsche Theo-
rien abgezogen. Jener Al-
chemist, der schlussendlich
den meisten Ruf anhaufen
konnte, gewinnt das Spiel.

Ein Spiel, bei dem eine
zufallige, keinem Spieler
bekannte Ausgangssituati-
on festgelegt wird, und man
in Folge Informationen er-
halt: Das ist ohne Spielleiter
eigentlich gar nicht mdglich.
Doch wer tbernimmt freiwil-
lig fr mehr als zwei Stun-
den diese Funktion, ohne
selbst irgendwie aktiv am
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Spiel teilnehmen zu kon-
nen? Der tschechische Ver-
lag "Czech Games Edition"
bietet dafiir eine fast schon
geniale Ldsung: Eine eige-
ne, selbstverstandlich kos-
tenlose App.

Ich bin normalerweise als
reiner "Analog"-Spieler kein
Freund dieser neumo-der-
nen Techniken, die oft un-
nétig vom  Spielerischen
ablenken. Aber diese App -
sie funktioniert nach Instal-
lation sogar offline! - ist ein-
fach  traumhaft. Einmal
gestartet, kann sie fir die
verschiedensten  Aktionen
herangezogen werden, in
denen Tranke gebraut wer-
den. Dabei ist es einer
Spielrunde freigestellt, ob
sie die Fotofunktion zum
Einscannen der Zutatenkar-
ten hinter dem Sichtschirm
nutzen will, oder lieber -
empfehlenswert bei
schlechtem Licht - die ma-
nuelle Eingabe.

Sicher: Das Spiel selbst
wirkt durch viele, viele De-
tails ziemlich kompliziert.
Auf einige davon gehe ich
erst gar nicht ein, um diese
Rezension nicht zu Uberla-

.
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den. Besonders fur den
Neuling sind das eine Men-
ge Informationen, die nur
mit vollster Konzentration
zu durchschauen sind. Die
Spielregel gibt sich aber
Muhe, dem Spieler die
komplexen  Mechanismen
und Verschachtelungen
ausfiihrlich und verstandlich
naher zu bringen. In der
ersten Spielrunde stehen
auBerdem (eigentlich lo-
gisch) nur funf der acht Akti-
onsfelder zur Verfligung,
leichteren

was zu einem
Einstieg verhilft.

A - :

Spielerisch wei} "Die Al-
chemisten"  hauptsachlich
deswegen zu Uuberzeugen,
weil hier der Konkurrenz-
kampf zwischen den Spie-
lern sehr gut auf den Punkt
gebracht wird. So wird vor
jeder Runde um die Rei-
henfolge der Aktionen tak-
tiert. Wer friher dran ist,
kann zuerst auf bendtigte
Zutaten  zugreifen, ge-
wlnschte Artefakte erwer-
ben und noch vor seinen
Mitbewerbern Theorien ver-
offentlichen. Dafir werden
Platze weiter hinten in der
Spielreihenfolge meist mit
zusatzlichen Zutaten oder
dem einen oder anderen
Helfer - aulerst hilfreiche
und positive Personen, wel-

che einen bestimmten Vor-
teil verschaffen - belohnt.

Das Kernelement des
Spiels bildet aber auf jeden
Fall das Publizieren von
Theorien. Dabei bringt friih-
zeitiges Veroffentlichen
doch so viele Vorteile, dass
die Spieler veranlasst wer-
den, manchmal auch noch
nicht bestatigte Theorien zu
riskieren. Schon die Publi-
kation selbst wird mit einem
Rufpunkt honoriert. Am En-
de jeder Runde erhalt zu-
dem jener Spieler mit den
meisten Siegeln auf der
Theorien-Tafel (gilt auch fir

von anderen

unterstitzte,
Spielern ursprunglich auf-

gestellte Theorien!) einen
Extra-Rufpunkt. Und
schlieBlich verlangen Kon-
ferenzplattchen am Ende
der dritten bzw. flnften
Runde unbedingt eine ge-
wisse Anzahl an Siegeln,
um nicht einen Rufverlust
hinnehmen zu mussen. Wer
das Risiko von Rufverlust
durch widerlegte Theorien
minimieren oder ganz ver-
meiden will, kann spezielle
Siegel legen, mit denen
man sich gegen die Polari-
tat eines bestimmten Farb-
teil-chens absichern kann,
bei Spielende bringen diese
allerdings keine Rufpunkte
ein. Auf jeden Fall sorgt
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auch das Publizieren von
Theorien fir ein hohes Maf}
an Interaktion.

Die Kombination aus de-
duktivem Tiufteln und hoch-
gradig interaktivem
Arbeitereinsatzspiel ist neu-
artig, innovativ und auferst
gelungen. Die technische
Unterstiitzung mit dem
Smartphone ist einfach per-
fekt und erlaubt einen rei-

bungslosen und doch
ziemlich flotten Ablauf. Und
auch das reichhaltige,

hochwertige, schon gestal-
tete Spielmaterial weil® zu
Uberzeugen. Kurzum: Mit
"Die Alchemisten" liegt hier
ein Spiel vor, das mich auf
den ersten Blick begeistert
hat, und das fir mich zu
den Besten im Jahrgang
2014/15 zahlt. Eine ganz
klare Empfehlung an den
anspruchsvollen Spieler,
der sich dieses spielerische
Vergniigen auf keinen Fall
entgehen lassen sollte.

f

Game News-
Wertung
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Game News

-  Spielekritik

Auch wenn beim nachsten Spiel weder Hexen
noch Zauberer vorkommen, ist der Gruselfaktor
dennoch so hoch, dass die Spielekritik hier in
dieser Halloween-Ausgabe gerechtfertigt ist...

Titel: Kingsport Festival
Wiirfeleinsetzspiel

von Andrea Chiarvesio
& Gianluca Santopietro
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2014

fiir 3 bis 5 Spieler

Alter: ab 13 Jahren
Dauer: ca. 90 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Okay, ich gestehe. Ich
bin eine Kulturbanause, ein
literarischer Ignorant. Ich
wusste weder, wer H. P.
Lovecraft war, noch kannte
ich seine Werke. Ich musste
mich erst mit Hilfe von Wiki-
pedia erkundigen. Nun weif}
ich also, dass Howard Phil-
lips Lovecraft (geb. am 20.
August 1890 in Providence,
Rhode Island; gest. am 15.
Marz 1937 ebenda) ein
amerikanischer Schriftstel-
ler war. Schande Uber mich
elenden Unwissenden.

Was, Sie kannten ihn
ebenfalls nicht? Dann sind
Sie mit groRer Wahrschein-
lichkeit kein Liebhaber von
Gruselromanen, denn H. P.

Lovecraft gilt als einer
der weltweit einfluss-
reichsten Autoren im Be-
reich der phantastischen
und anspruchsvollen
Horror-Literatur. Auch im
Brettspielbereich hat
sich eine richtige Fange-
meinde rund um die
spielerische Umsetzung
seines Universums ge-
bildet. Meistens sind es
kooperative Spiele, bei
denen die Spieler die
Rollen von Ermittlern Gber-
nehmen, welche in der
Stadt Arkham versuchen,
die Tore zu Anderen Welten
dauerhaft zu schlieRen und
die Menschheit somit vor
dem Untergang zu bewah-
ren.

"Kingsport Festival" dreht
die Spielidee dabei aller-
dings komplett um. Ist ja
auch nur allzu fair, wenn
sich nach Jahrzehnten voll
Herumgehacke und Mob-
bing (und nicht zu verges-
sen: Killing) mal jemand auf
die Seite der armen, gepei-
nigten Wesen aus einer an-
deren Dimension stellt. Wir
Spieler Ubernehmen bei
"Kingsport Festival" nun die
Rollen von Hohepriestern
eines Schattenkults, deren
Ziel es ist, Schrecken jen-
seits der Vorstellungskraft
zu beschworen, um ein
neues, disteres, grausiges
Kapitel in der Geschichte
Arkhams zu  schreiben.

In der Stadt Kingsport fin-
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den wir alle Gebdude und
Orte, die man sich in einer
Stadt Anfang des 20. Jahr-
hunderts erwartet: Polizei-
wache, Schule, Friedhof,
Museum, Bibliothek, Thea-
ter, Rathaus, Krankenhaus,
etc. Die Gebaude sind
gleichmafig auf dem Spiel-
plan angeordnet, mit einem
gruseligen Haus als Start-
punkt in der Mitte. Die Ge-
bdude sind mit Linien
miteinander verbunden,
welche fir eine maogliche
Ausbreitung von Bedeutung
sind.

Der Spielplan zeigt uns
aulerdem noch mehrere
Leisten. Auf der rund um
den Spielplan verlaufenden
Leiste werden die Kultpunk-
te (so werden hier die Sieg-
punkte genannt)
festgehalten. Auf der linken
Seite befindet sich eine
Leiste fir die Geistige Ge-
sundheit, rechts eine ande-
re fur die Magiepunkte. Die
Zugreihenfolge-Leiste und
den Kalender finden wir am
unteren Rand des Plans.

Rund um den Spielplan
werden - in der Reihenfol-
ge ihrer Nummerierung -
die Tafeln GroRe Alte ge-
legt. Allein die Bezeichnung
fur diese Wesen ist schon
ein Beweis, dass sie unsere
Hilfe und Hochachtung ver-
dienen, und dass die Vor-
gehensweise der Ermittler,
jener selbsternannten "Ret-



Fortsetzung von
"Kingsport Festival"

ter der Menschheit", einfach

von einer gewissen Re-
spektlosigkeit gegenuber
dem Alter zeugt.

In der Schachtel finden
sich Wiirfelchen, welche die
Ressourcen darstellen: lila-
farbene Wiirfelchen fiir "Ub-
les", schwarze fiir "Tod" und
rote fur "Zerstorung". Sie
werden nach Farben ge-
trennt neben den Spielplan
gelegt.

Auch jede Menge Karten
muissen wir vorweg sortie-
ren. So werden die Zauber-
spruch-Karten in drei
verschiedene Stapel (Ubles,
Tod und Zerstérung) aufge-
teilt. Eine zufallig gezogene
Szenario-Karte legt die Be-
dingungen und Regelande-
rungen flr diese Partie fest.
Vier Ermittlerkarten (je eine
aus jedem der vier Stapel 1
bis 4) werden zusammen
mit je einer Ereigniskarte
verdeckt bereit gelegt. Man-
che Szenarien sehen zu-
dem noch eine
Festival-Karte vor, welche
erst bei Spielende aufge-
deckt wird und den Kultisten
zusatzliche Kultpunkte be-
scheren kann.

SchlieRlich werden noch
wir Kultisten ausgestattet.
Mit je 3 Wairfel und 15
Scheiben in unserer Farbe,
sowie je einem Ressour-
cenwdurfel jeder Farbe ma-
chen wir uns auf unsere
unheimliche Mission. Damit
sind wir auch schon beim
Spielablauf angelangt. Das
Spiel geht Uber 12 Monate
(= Runden), die in je sechs

Phasen untergliedert sind.

1. Zugreihenfolge. In
dieser Phase wird gewdir-
felt. Die Wiurfel bestimmen
die Zugreihenfolge, in der
wir in dieser Runde agieren
(niedrigste Wiirfelsumme
zuerst, dann absteigend).

2. Beschworung. In Zu-
greihenfolge beschworen
wir die Groflen Al-
ten, indem wir 1 bis
3 Wirfel auf eine
freie Tafel legen, de-
ren Nummer exakt & <"
der Summe der ge-
wahlten Wiirfelwerte %
entspricht, oder pas-
sen.

3. Belohnung.
Haben alle Kultisten
gepasst, erhalten wir "Ge-
schenke" von den GrofRen
Alten, die wir beschworen
haben. Meist sind dies Res-
sourcenwdrfel, aber auch
andere Belohnungen, wie
Kultpunkte, = Ma-giepunkte
oder  Zauberspruchkarten
sind maoglich.

4. Ausbreitung. Wir kon-
nen unsere Ressourcen
nutzen, um unseren Ein-
fluss in der Stadt auszudeh-
nen. In der ersten Runde
besetzen wir das zentrale
Haus, danach koénnen wir
uns nur entlang der Verbin-
dungslinien weiter ausbrei-
ten. Wir geben die
geforderten Ressourcen-
wirfel ab, setzen eine un-
serer Scheiben auf das
Gebaude und erhalten die
angegebenen  Kultpunkte.

5. Angriff. In einigen
Runden tritt ein unerwarte-
tes Ereignis ein, und ein
furchtloser Ermittler ver-
sucht uns aufzuhalten. Je-
der von uns vergleicht
dessen Starke mit seiner in-
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dividuellen Starke (aus Ge-
bauden, Zauberspriichen,
etc.). Je nach Ergebnis er-
halten wir eine Belohnung
(Sieg) oder eine Bestrafung
(Niederlage).

6. Zeit. Zum Abschluss
einer Runde bewegen wir
den Zeitanzeiger auf dem
Kalender um ein Feld wei-

ter.

Nach 12 Runden endet
das Spiel. Jener Kultist, der
nun die meisten Kultpunkte
besitzt, hat damit am meis-
ten mitgeholfen, die Welt
ins Chaos zu sturzen und
gewinnt das Spiel.

Es gibt ja recht viele
Spiele, die im Arkham-Uni-
versum angesiedelt sind.
Doch in keinem dieser
Spiele - weder aus dem
Brettspiel- noch aus dem
Rollenspielbereich - stellen
sich die Spieler auf die Sei-
te des Bosen. "Kingsport
Festival" nimmt somit the-
matisch eine originelle Son-
derstellung ein.

Das Spielmaterial ist in
Menge und Qualitdt mehr
als ordentlich. Alle Karton-
teile sind stabil, die meisten
Kleinteile (Ressourcenwir-
fel, Scheiben und Figuren)
aus Holz, die Wurfel kom-
men in den Spielerfarben
vor, und insgesamt finden
sich 110 Spielkarten in der
Schachtel. Lediglich die Ta-



Fortsetzung von
"Kingsport Festival"

feln "GroRRe Alte" hatten oh-
ne weiteres vielleicht eine
Spur dicker ausfallen kon-
nen.

Besonders gelungen fin-
de ich aber die grafische
Gestaltung, die den Spieler
recht stimmig in die dustere
Welt einer vom Horror
heimgesuchten amerikani-
schen Stadt eintauchen
lasst. Die "GroRRen Alten"
schauen zwar etwas zu &
stereotyp wie Wesen aus =
einem Albtraum  aus, ¥
aber wie sonst soll man &
schreckliche  Kreaturen <
aus einer anderen Di-
mension darstellen, dass
sie weder kitschig noch
kindlich wirken?

Was mich allerdings
am meisten begeistert, sind
die vielen Hintergrundinfor-
mationen, die wir Uberall
vorfinden. Die toll gestaltete
und umfangreiche Spielre-
gel liefert uns neben dem
Lebenslauf von H. P. Love-
craft zahlreiche passende
Ausziige aus seinen Wer-
ken, Informationen zu den
Ermittlern, Details Uber be-
kannte Blicher der schwar-
zen Magie, u.v.m. Auf den
Ruckseiten der "Grof3e Al-
te"-Tafeln und auf vielen
Karten sind ebenfalls Zitate
und Passagen aus Love-
crafts Blchern abgedruckt.
All dies sorgt flr eine recht
dichte Atmosphare. Autor
und Verlag haben sich sehr
viel Mihe gegeben und es
damit auch geschafft, mein
Interesse an H. P. Love-
crafts Buchern zu wecken.

Das Spiel selbst prasen-
tiert sich als Wiurfeleinsetz-
spiel. Auf geschickte Weise
wird dabei der Vorteil eines
hohen  Wirfelergebnisses
mit dem Nachteil der spate-
ren Zugreihenfolge kom-
pensiert. Der Einsatz der
Wiirfel auf die "GroRe Alte"-
Tafeln ist durch-aus als tak-
tisch zu betrachten.

SchlieRlich kann jede Tafel
von einem einzigen
belegt

nur

Spieler werden.

Zu Beginn bieten sich je-
dem meist viele Méglichkei-
ten, da man durch
Kombinieren verschiedener
Wiirfel mehrere Wirfelsum-
men erreichen kann. Ist
man dann aber ein zweites
oder drittes Mal an der Rei-
he, hat man nur mehr wenig
Auswahl. Es gilt also, die
Wirfelergebnisse der Mit-
spieler in seine Uberlegun-
gen mit einzubeziehen.
Idealerweise kann man Mit-
spieler ausbremsen, man
sollte aber auch darauf ach-
ten, nicht selbst ausge-
trickst zu werden. Schon,
dass man unpassende
Wiirfel stets auf die erste
Tafel - mit einem "X" ge-
kennzeichnet - setzen kann,
welche zumindest erlaubt,
den Wert fur "Geistige Ge-
sundheit" um zwei oder drei
Felder zu steigern.
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Geistige Gesundheit st
eine knifflige, aber sinnvolle
Regelung, welche unlber-
legtes Sammeln von Res-
sourcen verhindert. Mit den
Werten der GroRen Alten
steigtzwar auuch deren "Er-
trag", dafiir muss gleichzei-
tig der Wert fir Geistige
Gesundheit um ein paar
Felder reduziert werden.
Wahrend beispielsweise
"Shoggothe" (Wert 2) bloRR
eine Ressource Tod
schenkt, daftir onne men-
tale Nebenwirkungen, be-
¢ schert etwa "Bokrug"
(Wert 13) seinem Be-
® schworer gleich 3 Res-
® sourcen (je 1 x Ubles,
¢ Tod und Zerstérung) so-
wie einen beliebigen Zau-
berspruch, aller-dings
verbunden mit dem Ver-
lust von 2 Feldern geisti-
ger Gesundheit. Wer
mental angeschlagen ist,
muss sich beim Beschwo-
ren entsprechend zurick-
nehmen. Es hat halt seinen
Preis, sich mit Kreaturen
der Dunkelheit einzulassen.

Die erworbenen Ressour-
cen bendtigt man haupt-
sachlich fur die
Ausbreitung. Auf jedem Ge-
baude sind die entspre-
chenden Kosten genau
aufgelistet, ebenso die Kult-
punkte, die man erhalt.
Kosten und Ertrag steigen
beide, wenn auch nicht di-
rekt proportional, je weiter
ein Gebdude vom Zentrum
entfernt liegt. Darliber hin-
aus hat jedes Gebaude sei-
nen speziellen Effekt. Zum
Beispiel erlaubt die Biblio-
thek, bis zu 5 Zauber-
spruchkarten (anstatt 3) zu
besitzen, oder das Theater,
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jede Runde einen Magie-
punkt zu erhalten. Mehrere
Gebaude konnen auf die ei-
ne oder andere Weise die
Starke eines Kultisten erho-
hen, was im Kampf gegen
die Ermittler von Bedeutung
ist. Da in einer Partie maxi-
mal 12 der 16 Gebaude be-
setzt werden koénnen, muss
man sich auf Gebaude mit
bestimmten Effekten kon-
zentrieren, was schon
fast ein wenig in Rich-
tung Strategie geht.

Vier Mal im Laufe ei-
ner Partie - durch die
Szenariokarte vorgege-
ben - treffen die Kultis-
ten auf Ermittler. Die
ersten Ermittler sind noch
recht harmlos (Starke zwi-
schen 1 und 3). Es steigert
sich aber stetig, in der vier-
ten und letzten Begegnung
ist der Ermittler dann im-
merhin zwischen 4 und 6
stark. Um seine eigene
Starke zu erhohen, kann
man daflr vorgesehene
Gebaude besetzen (Polizei-
wache, Club, Heilanstalt,
Dock, Handelskontor)
und/oder Zauberspriiche
einsetzen.

Sicher kann man auch
ganz darauf verzichten und
sich auf andere Strategien
konzentrieren, die vielleicht
mehr Kultpunkte einbrin-
gen, eine Niederlage gegen
einen Ermittler ist jedoch
meist mit einem schmerz-
haften Verlust von Kult-
punkten verbunden.
Sinnvoller ist es da schon,
sich die Fahigkeit des Hell-
sehens anzueignen, die

manch GroRRer Alter und
das Gebaude "Zeitungs-
verlag" verleihen, um sich
gezielt auf bevorstehende
Ereignisse oder Ermittler
vorzubereiten.

Ich moéchte noch ein biss-
chen auf die Zauberspriiche
eingehen, denn meiner Er-
fahrung nach fuhrt der Sieg
bei "Kingsport Festival" nur
Uber deren vermehrten und
geschickten Einsatz. Die
violetten Zauberspriiche

("Ubles") vereinfachen Be-

schworungen, indem etwa
die Wiirfel (meist gegen Ab-
gabe von Magie) manipu-
liert werden konnen. Die
roten Zauberspriche ("Zer-
stérung") bringen Kultpunk-
te oder Ressourcen, und
die schwarzen Zauberspru-
che ("Tod") erhdohen die
Starke im Kampf gegen die
Ermittler. lhr Vorteil liegt
darin, dass man sie - wenn
auch auf ein bestimmtes Li-
mit beschrankt - aufbehal-
ten kann, bis man sie
benotigt oder man ihre Wir-
kung optimal ausnutzen
kann.

Die Position der Gebaude
sowie Kosten und Nutzen
der GrofRen Alten bleiben in
jeder Partie gleich. Die
Kombination aus verschie-
denen Szenarienkarten,
verdeckt ausliegenden Er-
eignissen und zufalligen Er-
mittlern sorgt aber fir viel
Abwechslung, sodass keine
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Partie der anderen gleicht.

Dem einen oder anderen
Experten wird vielleicht die-
se Art des Wirfeleinsatzes
bekannt vorkommen. An-
drea Chiarvesio, einer der
beiden Autoren, hat sie be-
reits in einem anderen Spiel
verwendet. Der Titel "Kings-
port Festival" ist sogar auf-
grund des ahnlich
klingenden Titels eine klei-
ne Anspielung darauf. Aller-
dings bietet "Kingsburg" -

__ SO der Titel des Spiels

aus dem Jahre 2007
-nicht so viel Varianten-
reichtum wie das neue
Kosmos-Spiel, weshalb
ich "Kingsport Festival"
auch Besitzern der alten
Ausgabe empfehlen
kann.

—

Game News -
Wertung

p.S.: Wer es bei Wiirfe-
leinsetzspielen etwas weni-
ger komplex, aber noch
immer ausreichend interak-
tiv haben will, ist mit Johan-
nes’ ,Vienna“ gut beraten...
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Spiel

Adel verpflichtet

Das Labyrinth der Meister
Der Fliegende Hollander

Modern Art

6 nimmt!

Die Siedler von Catan
El Grande

Léwenherz
Euphrat & Tigris
Tikal

Tadsch Mahal
Carcassonne
Puerto Rico
Amun-Re

Sankt Petersburg
Louis XIV.

Caylus

Die Saulen der Erde

Agricola
Dominion

Fresko

7 Wonders

Village

Terra Mystica
Russian Railroads

Marco Polo

Alle Gewinner
des Deutschen
Spielepreises

seit 1991

Autor(en)

Klaus Teuber

Max Kobbert

Klaus Teuber
Reiner Knizia
Wolfgang Kramer
Klaus Teuber
Wolfgang Kramer

& Richard Ulrich
Klaus Teuber
Reiner Knizia
Wolfgang Kramer
& Michael Kiesling
Reiner Knizia
Klaus-Jiirge Wrede
Andreas Seyfarth
Reiner Knizia
Michael Tummelhofer
Rudiger Dorn
William Attia
Michael Rieneck

& Stefan Stadler
Uwe Rosenberg
Donald X. Vaccarino
Marco Ruskowski

& Marcel SuRelbeck
Antoine Bauza

Inka & Markus Brand
Helge Ostertag

& Jens Drogemiller
Lonny Orgler

& Helmut Ohley
Daniele Tascini

& Simone Luciani
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Verlag

F.X. Schmid
Ravensburger Spiele
Bandai Huki

Hans im Glick
Amigo Spiele
Franckh Kosmos
Hans im Gliick

Goldsieber Spiele
Hans im Gluick

Ravensburger Spiele
alea Spiele

Hans im Gluck

alea Spiele

Hans im Gliick

Hans im Glick

alea Spiele

Ystari Games

Kosmos Spiele
Lookout Games
Hans im Glick
Queen Game
Repos Production
Pegasus Spiele
Feuerland Spiele

Hans im Gliick

Hans im Gliick



Grusel-Film

Deutschland 2015

von Andreas Pelikan
& Alexander Pfister

alea movies

Dauer: ca. 75 Min.
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Film-Tipp
des Monats

.Remakes* - dieses Wort
hat einen recht negativen
Touch. Tatsachlich werden
altere Filme ofters nur mit
neuen Schauspielern be-
setzt, oder ihre Themen
einfach nur in die heutige
Zeit transferiert. In einigen
Fallen jedoch kommen val-
lig neue Elemente hinzu.
Wie im Falle von ,Broom
Service®, welchem die ur-
spriingliche Story von ,Wie
verhext!* zugrunde liegt.
Damals zeigte uns Regis-
seur Andreas Pelikan den
packenden Wettkampf
mehrerer Hexen und Zau-
berer um die besten Tran-

ke. In ,Broom Service“ wur-
de die Geschichte noch mit
der Auslieferung der Tranke
zu den Zauberertirmen des
Landes erweitert, wozu sich
Andreas Pelikan noch den
Co-Regisseur  Alexander
Pfister ins Team geholt hat.
Der nun abendfiillende Film
ist aber ebenso spannend
und sehenswert wie der
Klassiker.

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





