HEXEN, GEISTER
UND DAMONEN!

Gruseliger Halloween-Abend in Traun am 2. Nov. '16! (S. 1)

291. Ausg. 27. Okt. ‘16
Auflage 100 Stiick (!!)
25. Jg., Abo 15 Euro

Nominierungen fii
Knobelpreis 2016

Die Knobelritter haben
sich entschieden. Aus der
Vielzahl guter taktischer|
Spiele dieses Jahres haben
sie die ihrer Meinung nach
besten 3 Spiele fir den
Knobelpreis nominiert. Am
2. November stimmen sie
dann Uber den Gewinner
ab. Zur Wahl stehen:

° 7 Wonders Duel
° Codenames
° Steam Time

Game News - Eigen-

reportage

Liebe Verkleidungskiinst-
ler,

Wir sind ja daran ge-
wohnt, dass sich im Herbst
die Blatter rot farben. Dass
das neuerdings auch fiir die
Boulevard-Blatter zutrifft,
die ihrer Berichterstattung
einen  Dblutroten Anstrich
verpassen, nur weil ein
fragwurdiger amerikani-
scher Trend zeitlich auf eine
von ebendort importierte
Tradition trifft, verwirrt den
vernunftbegabten Leser
doch ein wenig.

Entgegen dem unuber-
hoérbaren Rauschen im
Blatterwald halten sich die
Auftritte von Horrorclowns
in unseren Breiten jedoch in
sehr Uberschaubaren Gren-
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zen. Soll uns natirlich recht
sein, so kdnnen wir uns auf
die vergnuglicheren The-
men rund um Halloween
konzentrieren.

Wir betreten also durch
die ,Portale von Molthar*
Fantasygefilde, ziehen den
Hexenbesen-Lieferdienst
,Broom Service* hoch,
nehmen Kontakt mit einem
Geist auf, um das ,Mysteri-
um®“ seines Ablebens auf-
zuklaren und versuchen
auszuknobeln welche Zau-
berspriiche uns zur Verfi-
gung stehen, damit nicht
der falsche Spruch ,Simsa-
la... Bumm?“ macht.

Wer mag darf gerne in
Verkleidung am 2. Novem-
ber um 18:30 Uhr im Trau-
nerhof erscheinen, nur bitte
nicht als Clown ;)

Oliver
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Neues vom Trauner
Spielekreis

Spieletage d. Landes 00
3. bis 6. November 2016

Vom Donnerstag, den 3.
November bis zum Sonn-
tag, den 6.November finden
m Kulturzentrum Linz
andstralBe  (Ursulinenhof)
heuer endlich wieder die
Spieletage des Landes
Oberosterreich  statt. Das
|_andesjugendreferat bietet
ein tolles Rahmenpro-
gramm mit Turnieren, ver-
schiedenen Workshops,
Bastel- und Musikspielen,
einer Ludothek mit einer
Riesenauswahl an Spielen
fir jede Zielgruppe, u. v. m.
Hohepunkt - zumindest fur
mich - ist die ,Lange Nacht
der Spiele* am Samstag,
den 5. November 2016 ab
20:00 Uhr mit ,open end".

Spiel mit!“ 2016

Anlasslich der Spieletage
gibt das Landesjugendrefe-
rat auch wieder einen klei-
nen Spieleratgeber heraus:
»Spiel mit!* mit 33 Spiele-
empfehlungen fiur jedes Al-
ter und jede Zielgruppe. Die
Aufgabe Eures Chefredak-
teurs war es auch heuer
wieder, bei der Auswahl der
Spiele mit Rat und Tat zu
helfen, und alle Spielebe-
schreibungen zu verfassen.
Auf der Facebook-Seite der
Knobelritter werde ich in
den folgenden Wochen alle
Spiele vorstellen.

Klubmeisterschaft 2016
Die Klubmeisterschaft der
Knobelritter findet heuer am
7. Janner 2016 statt. Das
Meisterschaftsspiel wird
dann jenes Spiel sein, das
den Knobelpreis 2016 er-
halt. Aufgrund der 3 Nomi-
nierungen - 7 Wonders
Duel, Codenames und
Steam Time - konnte es zu
einem ungewohnten Meis-
terschaftsformat kommen.

Ritter der
Knobelrunde

Zwischenwertung
Zwei punkterelevante)

Spieleabende vor Jahres-
ende sieht die aktuelle Wer-
tung so aus:

1. Prinz Franky 214
2. Konig Reinhold 198
Herzog Gerhard 198
4. Knappe Roland 158
5. Zofe Michaela 152
6. Earl Johannes 135

7. Marquis Christoph 122
8. Marquis Udo 116,5
9. Earl Oliver K. 91
10. Herzog Jakob 85
11. Konigin Ute 70
12. Prinzessin Nicole 59

13.Sir Gerfried 50
Graf Thomas L. 50
14. Earl Andreas H. 48,5

15. Baron Daniel W. 42,5

16. Knappe Uwe 37
17. Lady Zdenka 33
Ritter Stephan 32

Hall of Games

Stichtag fir das Online-
Voting der ,Hall of Games
unter traunerhof@trauner-
hof.at ist diesmal Sonntag,
der 6. November 2016.
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Game News - Spielekritik

So ganz passt das folgende Spiel ja nicht zu
Halloween, aber einige der darin vorkommenden
Wesen sind dann doch nlcht so fehl am Platz...

Ao+,

Art: Kartenspiel
Autor: Johannes
Schmidauer-Konig
Verlag: Amigo Spiele
Jahrgang: 2015

fiir 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: ca. Euro 12,--

Molthar? Nie gehort, und
auch meine Ublichen Infor-
mationsquellen spucken mir
blo® Ergebnisse zu Molthor
- irgendetwas aus "World of
Warcraft" aus. Hmmm,
mysterids. Wir werden ver-
suchen, dieses Geheimnis
in dieser Rezension zu Iif-
ten.

Jedenfalls sollen wir uns
laut Spielgeschichte des
neuesten Spiel aus dem
Hause Amigo dorthin bege-
ben, magische Perlen sam-
meln und  fantastische
Wesen an uns binden, um
unsere Macht zu starken.
Denn nur derjenige, der
zwolf Machtpunkte errun-
gen hat, kénne sich der
Prophezeiung als wirdig er-
weisen und der wahre Aus-
erwahlte sein.

Bei genauerer Betrach-
tung entpuppt sich das
Spiel aber als weit weniger
mystisch als es die Hinter-
grundstory vermuten lieRRe.
Im Grunde genommen ist
"Die Portale von Molthar"
namlich ein Kartenspiel,
denn sowohl die "magi-
schen Perlen" als auch die

"fantastischen Wesen"
kommen auf Spielkarten
vor.

Die Perlenkarten weisen
Werte von "1" bis "8" auf,
jeder Wert kommt sieben
Mal vor. Anfangs werden
vier Karten offen ausgelegt,
die restlichen Karten bilden
einen verdeckten Stapel.
Auch die Charakterkarten
werden gemischt, zwei Kar-
ten von diesem separaten
Stapel werden offen in die
Tischmitte ausgelegt. Zum
Abschluss der Spielvorbe-
reitung erhalt jeder noch ein
eigenes Spielerportal, wel-
ches ihm Platz fir zwei
Charakterkarten bietet.

Neben einer Abbildung
sind auf jeder Charakterkar-
te verschiedene Dinge an-
gegeben. Die Zahlen am
oberen Rand geben an,
welche Perlenkarten be-
notigt werden, um sie zu
aktivieren. Am unteren
Rand sind die Machtpunk-
te vermerkt, die sie einem
Spieler nach erfolgreicher
Aktivierung einbringen. Zu-
satzlich besitzen manche
Charakterkarten besonde-
re Fahigkeiten, welche ent-
weder einmalig sofort nach
dem Aktivieren aus-
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gefuihrt werden (rot) oder ab
sofort dauerhaft zur Verfi-
gung stehen (blau).

Wer am Zug ist, darf drei
Aktionen ausfiihren. Dabei
stehen ihm folgende Akti-
onsmoglichkeiten zur Aus-
wahl:

A) 1 Perlenkarte nehmen
(entweder von der offenen
Auslage oder vom verdeck-
ten Stapel)

B) alle vier offenen Per-
lenkarten entfernen und
ersetzen

C) 1 Charakterkarte auf
sein Portal legen

D) 1 Charakter aktivie-

ren, indem er die dafir er-
forderlichen Perlenkarten
abgibt.

Sobald ein Spieler durch
seine aktivierten Charaktere
12 oder mehr Machtpunk-
te erreicht, wird die aktuelle
Spielrunde noch fertig ge-
spielt. AnschlieBend ist je-
der Spieler noch einmal am
Zug. Gewinner ist schliel3-
lich der Spieler mit den
meisten Machtpunkten.

Der Spielablauf ist recht
simpel und logisch, und
erlaubt einen schnellen Ein-
stieg ins Spiel. Es geht
grundsatzlich darum, pas-
sende Perlenkarten flr ins
eigene Portal platzierte
Charakterkarten zu sam-
meln. Hier kommt naturge-
mal eine gehorige Portion
Gliick in Spiel, denn ob die
richtigen ~ Charakterkarten
auftauchen, ob glnstige



Fortsetzung von "Die
Portale von Molthar"

Perlenkarten ausliegen
oder nachgezogen werden,
unterliegt groRtenteils dem
Zufall. Einzig mit der Aktion
B lasst sich die Wahr-
scheinlichkeit etwas erho-
hen, was allerdings den
Verlust einer wertvollen Ak-
tion bedeutet.

Planloses Sammeln und
Horten von Perlenkarten auf
Vorrat wird Ubrigens durch
ein  Handkartenlimit ein
Riegel vorgeschoben, wes-
halb man doch einigerma-
Ren gezielt  vorgehen
sollte. Hingegen darf man
ohne weiteres eine neue
Charakterkarte nehmen,
auch wenn beide Platze
schon belegt sind. Man
wirft halt vorher eine der
beiden Karten auf den

Ablagestapel, um Platz{
fir den neuen Charakter
zu schaffen. Dies kann

sich manchmal als durch-
aus sinnvoll erweisen.

Die Varianz erfahrt "Die
Portale von Molthar" aber
durch die verschiedenen
Fahigkeiten der Charak-
tere. Zwar bringt ungefahr
ein Drittel der Charakterkar-
ten "nur" Machtpunkte, ein
paar weitere Karten steuern
zusatzlich noch 1 oder 2
Diamanten bei. Diese Dia-
manten (man verwendet
dafir die Rickseite der
Charakterkarten des Nach-
ziehstapels) konnen einge-
setzt werden, um den Wert
einer Perlenkarte aus der
Hand um 1 zu erhdéhen, ei-
ne recht hilfreiche Funktion,
um einen fehlenden Wert zu
erhalten.

Mehr als die Halfte der
Charakterkarten verfugt je-
doch noch Uber eine spezi-
elle Fahigkeit. Alle
maglichen Fahigkeiten auf-
zulisten, wirde den Rah-
men einer normalen
Rezension sprengen, wes-
halb ich mich auf die Erkla-
rung der wichtigsten
Fahigkeiten beschranke.
Bei den roten Fahigkeiten
- diese mussen sofort aus-
gefuhrt werden - stechen je-
ne hervor, welche
zusatzliche Aktionen ver-

schaffen, den Diebstahl ei-
Perlenkarte aus der

ner

Hand eines Mitspielers er-
lauben oder den Abwurf ei-

ner Charakterkarten vom
Portal eines Mitspielers er-
zwingen, sowie die beiden
Karten, welche auch von
den benachbarten Mitspie-
lern erflllt werden koénnen,
solange sie sich auf dem
Portal befinden. Generell
kann man feststellen, dass
mit diesen roten Fahigkei-
ten die Interaktion zwischen
den Spielern verstarkt wird.

Die blauen Fahigkeiten
wiederum dienen haupt-
sachlich dazu, sich fiir den
Rest des Spiels einen per-
manenten Vorteil zu ver-
schaffen. Die meisten
davon stellen eine bestimm-
te Perlenkarte dar, welche
ab sofort einmal pro Runde
fir die Aktivie-
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rung einer Charakterkarte
verwendet werden koénnen.
Andere erhéhen das Hand-
kartenlimit, erlauben einen
Blick auf die oberste Karte
des Charakterkarten-Nach-
ziehstapels, oder ermdgli-
chen sonstige
Manipulationen der Perlen-
oder Charakterkarten. Fr
Abwechslung und immer
wieder anders verlaufende
Partien ist also auf jeden
Fall gesorgt.

Mit  den Fahigkeiten
kommt auch etwas Taktik
ins Spiel. Wem es gelingt,

‘neue Charakterkarten
passend zu seinen be-
reits vorhandenen zu

sammeln, alles geschickt
aufeinander abzustim-
men, die Fahigkeiten sei-
ner Charaktere klug zu
i nutzen, erhoht damit die
Chancen auf einen Er-
folg. Insgesamt ergibt
dies trotz des vorhande-
nen Zufalls ein relativ aus-
geglichenes Verhaltnis
von Gliick und Taktik.

Der GrofRdteil meiner Par-
tien verlief denkbar knapp.
Meist war es spannend bis
zum Schluss, was fiir eine
gutes Austarieren der
Kosten und Nutzen jeder
Karte spricht. Als klassi-
sches Beispiel mochte ich
eine Karte anfihren, die
recht teuer ist (man bendtigt
die Perlenkarten 4, 5, 6, 7
und 8!), aber ab ihrer Akti-
vierung eine zusatzliche Ak-
tion pro Runde bringt. Frih
erfillt, kann sie sehr méach-
tig sein und das Spiel ent-
scheiden, aber Garantie
gibt es dafir nicht.

Le



Fortsetzung von "Die
Portale von Molthar"

ediglich eine Charakterkarte
erscheint mir personlich als
zu schwach. Die erforderli-
chen Perlenkarten (1, 1, 1
und 1) sind sehr schwierig
zu sammeln, noch dazu
weil ja fir die 1er keine Dia-
manten eingesetzt werden
kénnen, womit ihr Nutzen -
eine Joker-Perlenkarte - in
fast allen unseren Partie zu
spat zur Geltung kam. Zu
allem Uberdruss ist die Kar-
te selbst nicht einmal einen
einzigen Machtpunkt wert.

Was hat dies alles nun
aber mit Portalen zu tun?
Nun, die Portale fihren zu
verschiedenen Fantasy-
Welten, deshalb finden wir
auf den Charakterkarten
auch die Personen und We-

ein paar Charaktere erwah-
nen: Twiddledee und Twidd-
ledum, sowie der verriickte
Hutmacher (Alice im Wun-
derland), Peter Pan, Tinker-
bell und Captain Hook
(Nimmerland), Rotkapp-
chen, Hansel & Gretel, die
sieben Zwerge, der gestie-
felte Kater (Grimm's Mar-
chen), Gandalf, Frodo und
Bilbo (Mittelerde) u.v.m. Es
macht Spall herauszufin-
den, woher die einzelnen
Charaktere stammen.

Bleibt nur mehr ein Rat-
sel offen: Was hat das Gan-
ze mit Molthar zu tun? Nun,
durch meinen guten Draht
zum Spieleautor (Johannes
Schmidauer-Koénig ist Mit-
glied unserer "Ritter der
Knobelrunde") erfuhr ich die
Geschichte: Bei den Test-

war anfangs nur von Porta-
len die Rede. Irgendwann
bilrgerte es sich ein, dabei
den Namen des Chefredak-
teurs Uwe Molter anzuhan-
gen. Aus diesem
Gebrauchstitel "Portale von
Molter" entwickelten sich
dann "Die Portale von Mol-
thar". Geheimnis geluftet.

rn

Game News-
Wertung

VAVAYAY)

sen daraus. Ich mdéchte nur spielen

HALL
OF
GAME

Das kommt da-

von, wenn man

einmal die Deadline so weit iberschritten hat,
dass die Game News erst lange nach dem
angekiindigten Spieleabend erscheint. Jetzt
habe ich doch tatsachlich in der September-
Ausgabe die neueste Wertung vom Oktober
abgedruckt. Wirkt sich beim Voting - Gott sein
Dank! - nicht negativ aus, da ich aktuelle
Stimmzettel ausgelegt habe. Aber es ist halt
ein wenig durcheinander geraten. Damit die
September-Wertung doch irgendwo erscheint,
hole ich sie heirmit nach, wenn auch unkom-
mentiert (hat ja auch wenig Sinn, Bemerkun-
gen zu Trends und Entwicklungen zu machen,
welche bereits veraltet sind. Nur das Wich-
tigste: VIENNA hat im September den Auf-
stieg in die ,Hall of Games" geschafft,
CODENAMES stand (und steht noch immer

im Amigo-Verlag

an der Spitze. Rausgefallen sind mangels
Stimmen LEO MUSS ZUM FRISEUR und
TERRA MYSTICA, dafir wurden gleich 3
Spiele vorgeschlagen: AGENT UNDERCO-
VER, EL GAUCHO und SHAKESPEARE. Ab
November sollte wieder alles in normalen
Bahnen verlaufen. Hoffentlich...

Wertung:
1. Codenames 8/+17/-0/25/ =
2. VIENNA 4/+12/-0/16/ ++
3. Orléans 5/+ 9/-0/14/ -
4. Portale von Molthar 3/+ 8/-0/11/ +
5. Sushi Go! 2/+ 8/-1/ 9/ +
6. Viticulture 3+ 3/-1] 5/ =
Witches 2/+ 3/-0/ 5/ +
8. Burgen v. Burg. Karten 1/+ 2/-0/ 3/ +
Chimera *3/+ 0/-0/ 3/ +
Isle of Skye *2/+ 1/-0/ 3/ +
11. Mage Knight 0/+ 1/-0/ 1/ +
12. Leo muss zum Friseur 0/+ 0/-0/ 0/ --
Terra Mystica 0/+ 0/-0/ 0/ --

Vorschldage: Agent Undercover (1 x), El
Gaucho, Shakespeare (je 2 x)



Game News

- Spielekritik

Was darf bei Halloween auf keinen Fall fehlen?
Richtig: Hexen! Na, da habe ich ja genau das
richtige Spiel dafiir, noch dazu ein pramiertes, von
einem osterreichischen Autorenduo...

il 'MJ_J":_:
Service

Titel: Broom Service
Karten-Stichspiel

von Andreas Pelikan
& Alexander Pfister
Verlag: alea Spiele
Jahrgang: 2015

fur 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 33,90

Irgendwie erinnert mich
dies an meine Kindheit, als
ich mit den Nachbarkindern
etwa "Ré&uber und Gen-
darm" gespielt habe: "Ich
spiele den Polizisten" -
"Nein, ich bin jetzt der Poli-
zist!" - "Nein, ich will der
Polizist sein!". Nicht selten
hat dieser Disput mit Trénen
oder blauen Flecken geen-
det.

So lautete meine Einlei-
tung zum Spiel "Wie ver-
hext", welches vor ein paar
Jahren bei alea Spiele her-
ausgebracht wurde. Prak-
tisch, wenn ich diese
einleitenden Worte nun wie-
der verwenden kann und
mir einmal nichts Neues
einfallen lassen muss. Das
Spiel "Broom Service" ver-

wendet namlich die glei-
chen Grundmechanismen,
ja eigentlich wurde der
Spielablauf nur geringfligig
geandert und das Spiel nur
um einen Spielplan und ein
paar zusatzlichen Elemen-
ten erweitert.

Wahrend wir bei "Wie
verhext!" lediglich verhexte
Zutaten sammelten und
daraus magische Tranke
brauten, kommt bei "Broom
Service" noch deren Aus-
lieferung zu den Zauber-
tiirmen hinzu. Die
wichtigste Anderung zum
Original bildet daher auch
der beidseitig bedruckte
Spielplan, der verschiedene
Landschaften - Heiden,
Walder, Hugel und Berge -
zeigt. Der ganze Spielplan
ist von Burgen nur so Uber-
sat. Einige stehen in den
Landschaften, andere an
der Grenze zwischen zwei
oder drei Gebieten. Die Far-
be jedes Turmes gibt an,
welche Art von Trank dort
erwlinscht wird (orange,
grun oder violett), im zuge-
hoérigen Wappen stehen
schlieRlich die Siegpunkte,
die wir bei erfolgreicher Lie-
ferung erhalten.

Die Rollenkarten - das
Herzstliick des Spiels - gibt
es gottlob immer noch, al-
lerdings wurde die Anzahl
der unterschiedlichen Kar-
ten - trotz zusatzlicher
Transport-Aufgabe - von 12
auf 10 reduziert. Die Aufga-
benverteilung hat  sich
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dementsprechend natiirlich
etwas geandert. Natlrlich
brauchen wir nach wie vor
unsere Gehilfen, um die
Zutaten fir unsere Tranke
zu erhalten. So beschéafti-
gen wir einen Krau-ter-
sammler (fir den griinen
Trank), einen Wurzelsamm-
ler (orange) und einen
Friichtesammler (violett).

Fir die Lieferung zustan-
dig sind wiederum die 4 He-
xen: Heidehexe, Waldhexe,
Higelhexe und Berghexe,
die in das entsprechende
Gebiet fliegen und - mit
ausreichender Courage -
auch ausliefern kdnnen. Die
beiden Druiden hingegen
sind nicht mobil, sondern
kénnen nur die Tranke ab-
liefern, wo sie sich gerade
aufhalten: Der Taldruide le-
diglich in Heiden oder Wal-
dern, der Gipfeldruide nur in
Hugeln oder Bergen.

Bleibt noch eine Rolle iib-
rig: Die Wetterfee. Sie ist
dafiir verantwortlich, die
Wolken zu vertreiben, wel-
che das Uberfliegen eines
Gebietes behindern. Aller-
dings bendtigt sie daflr die
erforderliche Anzahl an
Zauberstaben. Vertriebene
Wolken bringen beim Spie-
lende - je nach insgesamt
erzielten Blitzen - noch zu-
satzliche Siegpunkte.

Jetzt wird es aber Zeit,
den genauen Spielablauf
zu erortern. In jedem der



Fortsetzung von
"Broom Service"

sieben Durchgange wird zu-
erst eine Ereigniskarte auf-
gedeckt, welche spezielle
Regeln fur den folgenden
Durchgang festlegen. Da-
nach werden von einem
neutralen Satz Rollenkarten
je nach Spielerzahl eine be-
stimmte Anzahl Karten auf-
gedeckt. Dies sind die
"verwunschenen Rollen",
welche den Spielern in die-
sem Durchgang nur unter
erschwerten  Bedingungen
(Punkteverlust) zur Ver-smm
fligung stehen. SchlieR3-&
lich wahlt jeder Spieler
noch fiir den Durchgang s
vier Rollenkarten
Normalfall) aus.

[

Erst danach folgt das"
Ausspielen der Karten.
Der Startspieler spielt ei-
ne seiner Rollenkarten+
aus. Dabei hat er die Wahl,
die Rolle "mutig" oder "fei-
ge" zu spielen. "Mutig" be-
deutet, dass er
beabsichtigt, die starkere
Funktion der Rolle zu nut-
zen. Ist er hingegen "feige",
nutzt er sofort den schwa-
cheren Effekt. Reihum sa-

gen die Mitspieler
anschlieRend entweder
"weiter", wenn sie die ent-
sprechende Rollenkarte

nicht auf der Hand halten.
Anderenfalls missen sie
sich ebenfalls entscheiden,
ob sie "mutig" oder doch lie-
ber "feige"sind.

Sicher wiirde jeder lieber
den starkeren Effekt einer
Rolle nutzen, so kénnte bei-
spielsweise eine "mutige"
Waldhexe nicht nur in ein
Waldfeld hineinfliegen, son-
dern dort auch einen Trank

(im? b

ausliefern und entspre-
chend Siegpunkte erhalten.
Es kann aber leider nur ei-
ne einzige "mutige" Wald-
hexe geben! Nur der letzte
mutige Spieler in der Runde
darf den starkeren Effekt
tatsachlich ausfiihren, alle
anderen mutigen Spieler

zuvor gehen komplett leer
aus. Hatten diese sich doch
nur besser mit der "feigen"
Aktion - im Falle der Wald-
hexe eben bloR die Bewe-
gung auf ein Waldfeld -
zufrieden gegeben.

Der letzte Mutige ist der
Ausspieler der nachsten
Runde. Ein Durchgang geht
so lange, bis alle Handkar-
ten gespielt wurden. Nach
sieben Durchgangen endet
das Spiel. In einer Schluss-
wertung erhalten alle Spie-
ler noch Punkte fir die von
ihnen vertrieben Wolken,
sowie fur verbliebene Res-
sourcen. Wer am Ende die
meisten Siegpunkte hat, ge-
winnt.

Auch wenn es Uberhaupt
nicht danach ausschaut:
"Broom Service" ist eigent-
lich ein Stichspiell Schon
beim Vorganger "Wie ver-
hext!" wurde dieser Um-
stand mit einem originellen
Mechanismus und zahlrei-
chen Zutaten hervorragend
kaschiert. Mit dem zusatzli-
chen Spielplan und weite-
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B -:fdienpflicht,
...~ _dass eine ausgespielte

P\

ren Elementen, wie Wolken,
Ereigniskarten, etc., kame
niemand drauf, es mit ei-
nem einem Stichspiel zu
verbinden.

Das Kernelement st
nach wie vor die Karten-
phase, die grundsatzlich
schon bei der Wahl der Rol-
lenkarten beginnt, deren
Spannung aber anhalt, bis
auch die letzte Karte aus-
gespielt wurde. Es herrscht
- um es im Kartenspieljar-
gon auszudricken - ja Be-
das heildt,

’Rollenkarte nach-einan-
der auch von
fnachfolgenden Spieler
g ausgespielt werden
~_muss, so er die Karte auf
der Hand halt. Der Reiz
Ilegt in der zumeist kniff-
k.Ilgen Entscheidung, ob

man die starkere, aber ri-
sikoreichere  Aktionsmog-
lichkeit der Rollenkarte
wahlt, oder die sichere,
aber wesentlich schwache-
re Aktion. Dementspre-
chend agiert man entweder
"mutig” oder "feige". Diese
Terminologie finde ich Ubri-
gens eine eindeutige Ver-
besserung zum alten "Wie
verhext!", in dem sich die
Spieler entweder - wie in
der Einleitung beschrieben -
die Rollen streitig machten
("ICH bin die Hexe!") oder
klein beigaben ("So sei
es!").

jedem

Bei vielen Kartenspielen
hat der Spieler, der zuletzt
dran ist (im Tarock nennen
wir dies "die Ruckhand"),
einen leichten Vorteil, da er
sieht, was alles bereits aus-
gespielt wurde. Doch in kei-
nem ist dies SO



Fortsetzung von

"Broom Service"
ausgepragt wie hier. Er
kann vollig gefahrlos die
mutige Aktion wahlen, wenn
er die ausgespielte Rollen-
karte besitzt, wahrend alle
Spieler vor ihm zittern mis-
sen. Zum Ausgleich wird
der Spieler, der zuletzt "mu-
tig" war, zum Ausspieler der
nachsten Runde.

Da es keinen gemischten
Kartenstapel gibt, konnte
man meinen, "Broom Ser-
vice" besalle keinen
Glucksfaktor. Dies ist je-
doch ein Trugschluss. Si-
cher, zum groten Teil
haben die Spieler ihr
Schicksal selbst in der
Hand, schon durch die
Wahl der Rollenkarten.
Auch kommt es eher auf In-
tuition an. Also darauf, zu
erahnen, was die Mitspieler
wohl brauchen koénnten,
weshalb stets ein Blick auf
deren Vorrat und deren Po-
sition auf dem Spielbrett
sinnvoll ist.

Doch auch die Reihenfol-
ge der gespielten Karten ist
entscheidend. So kann
auch beste Vorausplanung
nicht verhindern, dass man
beispielsweise durch einen
Mitspieler zu frih gezwun-
gen wird, sich in ein Feld
hinein zubewegen, obwohl
man noch nicht die dafir
passenden Zutaten sam-
meln konnte. Der Einfluss
des Einzelnen kann manch-
mal erstaunlich gering
sein, da zu viele Unsicher-
heitsfaktoren fir unglnstige
oder auch gliickliche Kon-
stellationen sorgen kénnen.

Dabei

hangt der Einfluss nur be-
dingt von der Spielerzahl
ab. Bei weniger als 5 Spie-
lern werden namlich zu Be-
ginn - je nach Spielerzahl -
1 bis 3 "verwunschene Rol-
len" aufgedeckt. Will man
S0 eine ausspielen, mussen
3 Siegpunkte abgegeben
werden. Durch diese ele-
gante Art der Verknappung
wird es auch spannend,
wenn nicht in Vollbesetzung
gespielt wird. Fir meinen
Geschmack dauert es zu
finft ohnehin zu lange,
wahrend bei lediglich 2
Spielern zu wenig los ist.
Die ideale Spielerzahl liegt
daher meiner Meinung nach
bei 3 bis 4 Spielern.

Die neuen Elemente -

Spielplan, Zaubertlirme,
Wolken, Ereigniskarten -
verindern das Spielge-

fiihl nicht grundsatzlich, fu-
gen sich aber gut ein und
sorgen fur etwas mehr Vari-
anz im Spielgeschehen. Es
gibt nun sogar verschiede-
ne Strategien, oder besser
gesagt: Moglichkeiten, an
Siegpunkte zu gelangen.
So konnen beispielsweise
Wolken ganz schon lukrativ
sein, wenn man sich darauf
konzentriert. Bei den Ereig-
niskarten gilt es hingegen,
kurzfristig und flexibel zu
reagieren, um die Vorteile
genielRen bzw. eventuelle
Nachteile abwenden zu
kénnen.

Wem dies alles noch im-
mer zu wenig Abwechslung
bietet, der kann noch die ei-
ne oder andere Variante

hinzunehmen, die dem
Spiel beigefligt sind. Da
kommen noch Sturmwol-
ken,

8

Bergplattchen mit Amulet-
ten, Waldplattchen und Hu-
gelplattchen hinzu, sodass -
zusammen mit den beiden
unterschiedlichen Spielpla-
nen - stets eine neue Aus-
gangssituation  geschaffen
werden kann. Wieder- und
Langspielreiz betrachte ich
aufgrund  dessen  recht
hoch.

Obwohl "Broom Service"
von der Jury zum "Kenner-
spiel des Jahres 2015" ge-
kirt wurde, ist es ganz
sicher kein Strategiespiel.
Man kann es am ehesten
als ein etwas anspruchsvol-
leres Familienspiel bezeich-
nen. Wahre Spielexperten
und Vielspieler empfinden
die Kluft zwischen Planung
und Ergebnis indes meist
zu hoch. Ich persénlich ha-
be aber gegen eine Partie
ab und zu nichts einzuwen-
den.

r
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- Geisterzeit! Aber warum spuken

Geister eigentlich herum, wo sie doch dier ewige
Ruhe finden sollten? Vielleicht, um den Lebenden
noch irgendetwas Wichtiges mitzuteilen. Wie zum
Beispiel jene Person, die sie ins Jenseits befordert

hat...

Titel: Mysterium
Art: Kooperationsspiel
von Oleksandr Nevskiy
& Oleg Sidorenko
Verlag: Libellud
Vertrieb: Asmodée
Jahrgang: 2015

fiir 3 bis 7 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: ca. 60 Minuten
Preis: Euro 38,90

Irgendwas ist anders.
Ungewohnt. Ich  "spire"
mich nicht mehr. Schwebe,
gleite dahin. Unaufhaltsam
dem weilen, verheiBungs-

vollen Licht entgegen. Es
verspricht Ruhe. Ewigen
Frieden...

Doch halt! Da stimmt was
nicht. Ich durfte gar nicht
hier sein. Meine Zeit ist
noch nicht gekommen. Und
ich bin auch nicht freiwillig
hier. Da war noch etwas.
Wenn ich nur wisste was.
Alles ist so vage, so nebu-
I8s. Ich glaube jedoch, ... ja,
ich bin mir sogar sicher: Ich

bin ermordet worden.
Aber wie? Wo? Und
von wem?

Allmanhlich
mir ein paar Erinne-
rungsfetzen in  den
Sinn. War es die Nahe-
rin? Sie hielt im Schup-
pen einen schweren
Hammer in der Hand.
Oder der Koch? Hat er
mich in der Bibliothek
nicht mit einem Revol-
ver bedroht? Und der Ge-
neral hat mir im Weinkeller
ein Glas angeboten, wel-
ches seltsam nach Mandeln
geschmeckt hat. War's also
er? Ach, wenn ich mich
doch erinnern konnte...

kommen

Nein! Ich kann noch nicht
gehen! Ich muss das jetzt
aufklaren. Ich werde nicht
langer ruhen, bis ich das
Geheimnis um meinen Tod
geliiftet habe. Hoffentlich
findet sich jemand, der mir
auch in meinem momenta-
nen Zustand dabei helfen
kann...

Das ist so in etwa die
Hintergrundgeschichte  zu
"Mysterium". Nach mehre-
ren Ubernatirlichen Vor-
kommnissen finden sich
einige Spiritisten im ehrwiir-
digen Herrenhaus des Gra-
fen von Warwick ein, um mit
dem gerade verstorbenen
Hausdiener in Kontakt zu
treten. Wahrend mehrerer
Séancen versucht der Geist

9

den anwesenden Spiritisten
einige Verdachtige samt der
moglichen Tatorte und der
vermeintlichen Tatwaffen zu
kommunizieren. Wenn es
den Spiritisten am Ende ge-
lingt, den wahren Tater zu
identifizieren, gewinnen alle
Spieler gemeinsam.

Tater, Tatort, Tatwaffe -
das erinnert frappant an
den Detektivspiel-Klassiker
"Clue-do". Tatsachlich hat
"Mysterium" mit diesem
Spiel sonst aber schon gar
nichts gemeinsam. Die Art
und Weise, wie - ohne Wor-
te oder Gesten - zwischen
den beiden Parteien Geist
und Spiritisten  kommuni-
ziert wird, ahnelt eher dem
Spiel des Jahres 2010: "Di-
xit".

Die Kommunikation zwi-
schen Spiritisten und Geist
erweist sich namlich als
recht schwierig. Sie findet
weder verbal noch auf an-
dere bekannte Weise statt.
Der Geist Ubermittelt den
Spiritisten vielmehr surrea-
listische Bilder, die von den
diesen richtig gedeutet wer-
den missen. In jeder Sit-
zung (= Stunde) ubergibt
der Geist-Spieler jedem
Spiritisten ein oder mehrere
Visionskar-ten, um ihm
einen Hinweis zu geben.
Nach jeder Sitzung tippt je-
der Spiritist, auf wen oder
was sich die entsprechen-
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'Mysterium™
de(n) Visionskarte(n) bezie-
hen.

Der Geist weist zu Beginn
jedem Spieler auf zufallige
Weise eine Kombination
aus Person, Ort und Waffe
zu. Anfangs geht es fir je-
den um die Identitdt "sei-
nes" \Verdachtigen, erst
wenn sich ein Tipp als rich-
tig herausgestellt hat, darf
der entsprechende Spieler
in die nachste Stufe aufstei-
gen, in der es dann um "sei-
nen" Tatort geht. Zum
Schluss muss noch die "ei-
gene" Tatwaffe erraten wer-
den. Wer allerdings mit
seinem Tipp danebenliegt,
muss in der nachsten Sit-
zung weiterhin das vorheri-
ge ltem herausfinden.

Schaffen es alle Spieler,
in sieben Sitzungen die ih-
nen zugewiesenen Tatver-
dachtigen, Tatorte  und
Waffen zu erraten, kommt
es zum spannenden Finale.
Dem Geist ist dann namlich
urplétzlich klar geworden,
wie er tatsachlich ermordet
worden ist. Nur eine der
den Mitspieler zugedachten
Kombinationen ist die Rich-
tige. Mit 3 Visionskarten
versucht der Geist darauf-
hin, den Spiritisten mitzutei-
len, wie sich der Mord
tatsachlich abgespielt hat.
Tippen die Spieler schliel3-
lich mehrheitlich auf die
richtige Kombination, haben
alle Spieler gemeinsam ge-
winnen, anderenfalls verlie-
ren alle Spieler zusammen.

So verlauft grob umrissen
das Spiel, das man als ein
un-

gewohnliches Kommunikati-
ons- und Deduktionsspiel
bezeichnen kann. Obwohl
"Mysterium" ein kooperati-
ves Spiel ist, dirfen sich
nur die Spiritisten unterein-
ander  absprechen, der
Geist hingegen darf aus-
schlieBlich mit den Visions-
karten kommunizieren, und
sollte die Uberlegungen sei-
ner Mitspieler auch in keins-
ter Weise kommentieren.
Lediglich die definitive Infor-
mation, ob die Deutung ei-
nes Spiritisten am Ende
einer Séance wahr oder
falsch ist, ist erlaubt, aber
selbst diese konnte er - at-
mospharisch passend - mit
Klopfzeichen (einmal flr
"ja", zweimal flr "nein") be-
antworten.

"Mysterium" kann relativ
unkompliziert nicht nur an
jede Spielerzahl von 2 bis 7
Spielern, sondern auch an
drei verschiedene Schwie-
rigkeitsstufen (leicht, mittel
oder schwierig) angepasst
werden kann, namlich Uber
die Zahl der verwendeten
Karten "Person"”, "Ort" und
Objekt". Bei einem einfa-
chen Spiel ist deren Anzahl
nur wenig hoéher als die
Spielerzahl, fur mehr Her-
ausforderung wird einfach
die Anzahl der Karten er-
héht.

Das Herz des Spiels sind
die 84 Visionskarten, mit
denen der "Geist"-Spieler
seine Hinweise zu geben
versucht. Er halt stets sie-
ben Karten auf der Hand.
Sobald er einem Spieler ei-
ne oder mehrere Karten
Uberreicht hat, flllt er seine
Kartenhand vom  Stapel
wieder auf 7 Stlick auf. Die
wunderschoén gestalteten
Visionskarten lassen viele,
viele Interpretationen zu.
Sei es die allgemeine Stim-
mung einer Karte, deren
Farbgebung, bestimmte
Details (Muster, Gegen-

sténde, etc.) oder sonstige
Assoziationen, die man da-
mit verbindet, kommt es fir
den Geist darauf an, seine
Intentionen maglichst ver-

standlich mitzuteilen.

Obwohl man ohnehin
sehr oft um die Ecke den-
ken muss, lassen sich
manchmal auch beim bes-
ten Willen mit den vorhan-
denen Karten keine
brauchbaren Hinweise ge-
ben. In so einem Fall kann
der Geist dann die Mdglich-
keit nutzen, beliebig viele
Handkarten auszutauschen.
Je nach gewahltem
Schwierigkeitsgrad ist ihm
dies einmal pro Runde (ein-
fach), dreimal pro Partie
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(mittel) oder nur ein einzi-
ges Mal im gesamten Spiel
(schwierig) gestattet.

Das Spiel gliedert sich in
zwei Phasen. In Phase 1
("Rekonstruktion der Ge-
schehnisse") muss ja jeder
Spieler "seine" Kombination
aus Person, Ort und Objekt
herausfinden. Die anschlie-
Rende Phase 2 ("Entlar-
vung des Taters")

unterscheidet sich grundle-
gend von der 1. Phase. Hier
darf namlich im Gegensatz
zu den vorangegangenen
Séancen nicht mehr unter-
einander

beraten werden.

&
#o
7,

Der Geist legt verdeckt die
einzig richtige Kombination
fest, und verwendet 3 Visi-
onskarten aus seiner Hand,
um den Spiritisten den wah-
ren Tater mitzuteilen.

Das Besondere daran: Es
kann sein, dass die Spieler
unterschiedlich viele der
drei Visionskarten zu sehen
bekommen. Je nachdem,
wie weit ihr Marker auf der
Hellsicht-Anzeige vorange-
schritten ist, darf ein Spieler
eine, zwei oder alle drei Vi-
sionskarten einsehen.
Punkte auf dieser Hellsicht-
Anzeige erhalten die Spiri-

-

tisten wahrend der vorange-
gangenen Runden, wenn
sie die Deutung eines Mit-
spielers richtig getippt ha-
ben (wahr oder falsch).
AuRerdem darf ein Spiritist
je ein Feld fir jede noch
verbliebene Stunde vor-
ricken, wenn er "seine" drei
Karten identifiziert hat.

Die Marker auf der Hell-
sicht-Anzeige dienen auch
dazu, Gleichstande im fina-
len "Voting" aufzulosen.
Sollten sich namlich gleich
viele Spiritisten auf zwei
oder mehr verschiedene
Tater festgelegt haben, wird
zugunsten des Spielers an
der hoéchsten Position des

-Hellsicht-Anzeigers ent-

schieden. Manch Spieler

,1erachtet diese geheime
#'Wahl| als einen kleinen
\Stilbruch im ansonsten
" auf Kooperation basie-
renden Spiel, da plétzlich
jegliche Kommunikation

i % verboten ist. Ich person-

lich finde dies aber in

(Ordnung, weil es fir
‘@ Spannung bis zum
2 -7 Schluss sorgt.

"Mysterium" ist auf jeden
Fall ein aulRergewdhnliches
Spielerlebnis! Es entspricht
- obwohl es seine Wurzeln
im russischen Raum hat -
voll und ganz der neuer-
dings so erfolgreichen und
innovativen  franzosischen
Spieleszene: hochgradig in-
teraktiv, kommunikativ, the-
matisch sehr stimmig und
mit einer brillanten Umset-
zung. Ich kann mich den
Lobreden anderer Kritiker
nur restlos anschliefen und
es uneingeschrankt emp-
fehlen.

Ubrigens: Wer die mitge-
lieferten 84 Visionskarten
nach etlichen Partien mal
satt hat, kann ohne Proble-

me die Karten aus "Dixit"
oder einer der zahlreichen
"Dixit"-Erweiterungen  ver-
wenden.

—
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Und noch etwas gehort zu Halloween wie
SiiRes zu Saurem: Zauberer! Wie sie mit ihren
Zauberstiben wacheln und die bekannten ma-
gischen Formeln beschwoéren. So wie Abra-

kadabra, oder...

Simsala... Bumm?

Art: Deduktionsspiel
von Gun-Hee Kim
Pegasus Spiele
Jahrgang: 2015

fiir 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 20 Min.
Preis: Euro 24,90

Einleitung

In ,Simsala ... Bumm?“
zoffen sich die Zauberer im
schnellen Schlagabtausch.
Um einen Spruch zu wirken,
muss man ihn nur benen-
nen und schon kann man
seine Mitspieler attackieren
oder sich von ihren Angrif-
fen heilen. Allerdings sind
die eigenen Spielsteine nur
fur die Mitspieler zu sehen.
So weil man zwar stets,
welche Spriiche die Kontra-
henten wirken kénnen, wo-
zu man jedoch selbst in der

“Lage ist, kann man
| nur erahnen.

Beschreibung

Zu Beginn des
Spiels erhalt jeder
sechs Lebenspunkte.
Danach werden die
Zauberspriiche  ver-
deckt gemischt. Eine
bestimmte Anzahl
wird offen auf den
Spielplan gestellt, ei-
nige Spriche erhal-
ten die Spieler. Diese
mussen sie so vor sich auf-
stellen, dass die Steine fir
sie selbst nicht ein-sehbar
sind, wohl aber fir die Mit-
spieler.

Die Zauberspriche ha-
ben Wertigkeiten von 1 bis
8. Diese besagt auflerdem,
wie oft ein Spruch im Spiel
ist. Den Zauberspruch 1
zum Beispiel gibt es genau
einmal.

Wer am Zug ist, nennt
einen Zauberspruch, den er
wirken mochte. Besitzt er
diesen tatsachlich,
nimmt ihn  sein
rechter Sitznachbar
und stellt ihn auf

nachsten Zauberspruchs
muss aber mindestens so
hoch sein wie die des voran
gegangen. Spricht man
einen Zauber, den man
nicht besitzt, so verliert man
Lebenspunkte und  der
nachste Spieler ist am Zug,
nachdem man die eigenen
Steine wieder auf das Maxi-
mum aufgefullt hat.

Ziel ist es, entweder alle
seine Zauberspriiche feh-
lerfrei zu erraten, dann en-
det namlich eine Runde und
man erhalt als Einziger
Siegpunkte. Eine Runde ist
aber auch dann zu Ende,
wenn ein Spieler seinen
letzten Lebenspunkt ver-
liert. In diesem Fall erhalten
aber auch die Mitspieler
Punkte, wenngleich der
Spieler, der das Rundenen-
de herbeigefihrt hat, mehr
bekommt als die anderen.

Die Siegpunkte werden
auf dem Spielplan abgetra-
gen. Sobald ein Spieler 8
hat,

erreicht beendet er

dem Spielplan ab.
Die Wirkung des
Zauberspruchs wird
nun ausgefihrt und
der Spieler kann
weitermachen. Die
Wertigkeit des




Fortsetzung von
"Simsala... Bumm?"

,Simsala Bumm?“ als
Gewinner.

Fazit

~Simsala Bumm?*

stellt eine Mischung aus
Schatzen und Raten dar.
Anfangs tappt man noch
sehr im Dunkeln, weil man
nur sieht, was die Mitspieler
vor sich stehen haben. Da
im Laufe des Spiels erfolg-
reich gewirkte Zauber je-
doch auf dem
Spielplan sortiert auf-
gereiht werden, kann
man immer besser
abschatzen, was man
selbst haben kénnte.
Ein Tipp auf den 1er-
Drachenstein  bleibt
aber immer eine ge-
fahrliche Sache. Al-
lerdings handelt es
sich dabei aber auch
um jenen Stein, der
den Mitspielern am meisten
Schaden zufligt, sollte man
mit seiner Vermutung richtig
liegen.

Manchmal kann es fir
einen Spieler dumm laufen,
wenn er mehrere Runden
lang keinen Spruch erfolg-
reich wirken kann und dann
vielleicht noch kraftig von
seinen linken und rechten
Nachbarn eingeschenkt be-
kommt. Solche Runden sind
dann oft sehr schnell vorbei,
machen dem Betroffenen
aber meist keinen Spal}.

Auf der anderen Seite
freut man sich umso mehr,
wenn man mal erfolgreich
auf den Drachen getippt hat
oder

gerade einen guten Lauf
hat und tatsachlich alle flinf
Steine auf einmal richtig be-
nennen konnte. Auch sol-
che Runden sind schnell
vorbei, sind aber mit weni-
ger Frust verbunden.

Das Spiel ist nicht ganz
so gluckslastig, wie man
vielleicht denkt. Man kann
den Fragen der Mitspieler
namlich auch hilfreiche Hin-

weise entnehmen, wenn
man gut aufpasst. Fragt
zum Beispiel einer nach

dem Drachen, brauche ich

das in meinem nachsten
Zug nicht zu tun, denn dann
stent der Stein mit der
Nummer 1 im Moment si-
cher nicht vor mir. Oder
wenn nach einem Stein,
den es noch fliinfmal im
Spiel geben sollte, nie ge-
fragt wird, kann man davon
ausgehen, dass man einen
solchen mit groRBer Wahr-
scheinlichkeit vor sich ste-
hen hat.

Das Spielprinzip ist
schnell erklart und auch
schnell verstanden. Die

Thematik spricht vor allem
Kinder an, aber auch die
meisten Erwachsenen ha-
ben gerne eine Partie mit-
gespielt. "Simsala

Bumm?" funktioniert in allen

Besetzungen, am besten
gefiel es mir aber zu dritt
oder viert. Zu funft ist das
Spielgefuhl ein eher zahes,
auch muss man sich immer
sehr uber den Tisch beu-
gen, um alle Steine der Mit-
spieler sehen zu konnen.
Dabei muss man hdllisch
aufpassen, nicht aus Verse-
hen auf die eigenen Steine
zu schauen. Zu zweit ist es
etwas eintdnig, immer nur
gegen einen Gegner spie-
len zu konnen, und damit
geht auch ein Teil der Span-
nung verloren. Die Grafik
gefiel den meisten
Mitspielern, wenn sie
auch ein wenig zu
sehr den Eindruck ei-
nes Kinderspiels ver-
mittelt, wo es sich
aber doch eindeutig
um ein Familienspiel
handelt.

Wer gerne mal ein
einfaches, familien-
taugliches  Dedukti-
onsspiel ausprobieren
mochte, dem bietet sich
hier eine sehr gute Gele-
genheit dafur.

Sandra
Lemberger

Game News-
Wertung
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Film-Tipp
des Monats

Da steht es vor ihnen.
Unheimlich, gruselig,
furchteinfloRend. Das alte
Spukhaus im Schein des
Vollimonds. Vier mutige
Freunde und ihr Hund wa-
gen sich trotzdem hinein.
Wer wird sich wohl am wei-
testen nach oben trauen?

Dies ist die Story von
~Spookies”, einem Grusel-
film der besonders fir Kin-
der geeignet ist und ihnen
das richtige Mal® an Gan-
sehaut beschert. Die jungen
Zuschauer fiebern mit den
Protagonisten mit, wenn sie
ihren Mut beweisen, indem
sie immer weiter hinaufstei-

gen. Je hoher das Stock-
werk, umso hoher ihre Be-
lohnung in Form von
Spookies. Umso hoher aber
auch das Risiko, einen Rie-
senschrecken zu bekom-
men und wieder Spookies
zu verlieren.

Spannendes Gruselkino,
2016 zurecht mit dem
Deutschen Kinderfilmpreis
ausgezeichnet.

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 und Tests neu-

er Spieleideen

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

* Game News online als pdf-
File

* Spielebestellservice fir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten





