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»Golden Horn“ ist das
Spiel der Spiele 2013

Der Hauptpreis der|
Wiener Spiele Akademie
bleibt heuer im Lande. ,,Gol
den Horn“ von Leo Colovini,
erschienen beim heimischen
Spielehersteller Piatnik, wur-
de zum ,,Spiel der Spiele 2013
Daneben wurden noch einige
SpieleHits in 4 verschiedenen
Kategorien ausgezeichnet, au-
Berdem wurden heuer erst-
mals auch zwei Sonderpreise

vergeben. Mehr auf Seite 2.

Game News - Traun
Eigenreportage

Naturvision - unter die-
sem Titel findet jedes Jahr ein
Filmfestival statt, das uns das
Leben in freier Wildbahn ni-
her bringen soll. Zum klassi-
schen Standort Bayrischer
Wald unter dem Motto ,,Filme
iiber die Natur in der Natur®
gesellt sich seit letztem Jahr
Ludwigsburg als zweite Spiel-
stitte (http://www.natur-
vision.de).

Einer solch geballten
Ladung an Aufklirung iiber
den Einfluss des Menschen
auf den Lebensraum der Tie-
re konnen sich die Knobel-
ritter nicht entziehen. Daher
haben wir fiir den nichsten
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Mittwoch, den 3. Juli 2013,
wie gewohnt ab 19:00 Uhr,
das Beste und neueste in Be-
zug auf die Welt der Tiere zu-
sammengetragen, damit ihr
euch ausgiebig in unseren rei-
chen Informationspfriinden
suhlen konnt.

Ob das Wetter mitspielt
und uns ,,Spiele iiber die Na-
tur in der Natur” erlaubt, steht
zwar noch nicht fest, es wird
uns aber auf jeden Fall jede
Menge Tierisches begeg-
nen...
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Neues vom Trau-
ner Spielekreis

»Opiel der Spiele“ 2013

Zum zweiten Mal seit
LExtreme Activity“ geht der
Hauptpreis der Wiener Spiele-
akademie an den heimischen
Hersteller Piatnik. ,,Golden
Horn“von Leo Colovini wurde
zum Spiel der Spiele 2013 ge-
kiirt.

Erstmals wurden auch
noch zwei Sonderpreise fiir
zwei Spiele vergeben, welche
die Spielekommission ,,als be-
sondere Leistung eines Jahr-
gangs zusitzlich zum Haupt-
preisin den Vordergrund stel-
len mochte“: , Feuer & Flam-
me*“ von Stefan Dorra & Man-
fred Reindl (Huch! & friends)
und ,Wunderland* von Dirk
Hillebrecht (Pegasus).

RI€C€Cter: oer2
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Die weiteren Kategorien:

SpieleHits fiir Familien
AufTeufel komm raus (Zoch)
Augustus (Hurrican)

Rondo (Schmidt)

SpieleHits fiir Kinder
Bennis bunte Blumen
(Haba Spiele)
Kakerlakak (Ravensburger)
Move & Twist (Beleduc)

SpieleHits mit Freunden
Bohn to be wild! (Amigo)
Briigge (Hansim Gliick)
Die Legenden von Andor
(Kosmos Spiele)

SpieleHits fiir Experten
Spartacus (Heidelberger)
TzolKk’in (Czech Games)

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games“ unter traunerhof@
traunerhof.atistdiesmal Sonn-
tag, der 7. Juli 2013 bis spi-
testens 12:00 Uhr.

TraunCon 2013
AusZeitmangel erscheint
ein Berichtiiber die Oberoster-
reichischen Spieletage mitsamt-
lichen Ergebnissen und Wer-
tungen erst in der nichsten
Ausgabe der Game News.

,Kinderspiel des Jahres*
Die Jury kiirte das Spiel
,Derverzauberte Turm“von
Inka & Markus Brand (Drei
Magier Spiele) zum Kinderspiel

des Jahres 2013.
Zwischenwertung bei
den Knobelrittern

Latest News: Fiihrungs-
wechsel im Ranking!
1. K6nig Reinhold 159
2. Prinz Franky 144
3.Herzog Gerhard 130
4. Herzog Udo 114
5. Konigin Doris 111
6. Earl Oliver K. 785
7. Graf Thomas L. 62
8. Lady Nicole 54
9. Lady Angie 53¥5)
10. Earl Johannes 55
11. Prinzessin Ute 46
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Game News - Spielekritik

Es wird wieder Zeit fiir ein bisschen Tierkun-
de. Als erstes beschiftigen wir uns mit siiflen,
pelzigen Nagern und ihrer Nahrungssuche...

Titel: Auf die Niisse!

Art des Spiels: Wiirfel-
Zocker-Sammelspiel

Autor: Michael Feldkotter

Verlag: Amigo Spiele

Jahrgang:2012

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten

Preis: ca. Euro 20,--

Der Spieletitel konnte
leicht missverstanden werden.
In meiner Saunarunde, in der
wir zwischen zwei Aufgiissen
stets gerne ein Spielchen auf
den Tisch bringen, werden
sofort die Hinde schiitzend vor
die Familienjuwelen gehalten,
wenn ich "Auf die Niisse!" sage.
Die Zweideutigkeit des Titels
diirfte vom Verlag aber durch-
aus beabsichtigt sein. Auf-
merksamkeit erregen, Marke-
ting, und so. Dabei geht es in
Wirklichkeit um harmlose,
niedliche Eichhornchen, wel-
che fleilig Vorrite fiir den
kommenden Winter anlegen.

Niisse - sie gehoren zu
den Schlieffriichten - bilden
namlich die ideale Nahrung fiir
die kalte Jahreszeit. Ihr
Fruchtfleisch ist durch die har-
te Schale geschiitzt und lange
haltbar. Durch die mehrfach
ungesittigten Fettsduren sind
sie sehr gesund, weil sie nach-
weislich den Cholesterinspie-
gel senken. Eichhornchen ster-
ben daher selten an Herzin-
farkt ;-). Fiir die Nager interes-
santer diirfte aber der hohe
Nahrstoffgehalt sein, der iiber
2.600 KJ/100 g betragt.

Im Spiel kommen vier
verschiedene Niisse auf Kar-
ten vor. Walniisse, Haselniis-
se, Bucheckern und Eicheln
gibt es je 12 Mal, dazu kom-
men noch 12 Joker mit je 2
unterschiedlichen Niissen
drauf. Um gefundene Niisse
aufzubewahren, verfiigt jeder
Spieler iiber einen Satz aus 8
Lagern, welche 2 bis 6 Niis-
sen Platz bieten. Allerdings
miissen die Niisse in einem
Lager sortenrein unterge-
bracht werden.

Jeder Spieler ist bestrebt,
seine Lager auch wirklich voll-
stiandig aufzufiillen, denn dies
bringt mehr von den so wichti-
gen Siegpunkten ein. So zihlt
ein volles 2er-Lager 5 Punkte,
ein komplettes 6er-Lager
schon stolze 30 Punkte. Niis-
se in nur teilweise gefiillten
Lagern zdhlen hingegen nur je
1 mickrigen Punkt.
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Jetzt muss blo noch ge-
klart werden, wie die Niisse
iiberhaupt gesammelt werden.
Aufschluss dariiber bringt der
Spielplan, der in mehrere
Reihen gegliedert ist. Die un-
terste Reihe ("Startleiste'") be-
sitzt 11 Felder mit den Werten
von 2 bis 12. Geiibte Spieler
erkennen darin sogleich die
Summen, welche mit 2 norma-
len Wiirfeln gebildet werden
konnen. Logische Schlussfol-
gerung: Die Spieler miissen
irgendwie wiirfeln, um an die
Niisse zu gelangen.

Seltsamerweise sind es
aber 3 Wiirfel, zu denen der
Spieler an der Reihe greift: Ein
griiner und 2 weille Wiirfel.
Der Spieler hat ndmlich die
‘Wahl, welchen der beiden wei-
Ren Wiirfel er nimmt, wihrend
der griine auf jeden Fall dabei
sein muss. Auf das Feld der
Startleiste mit der entspre-
chenden Summe stellt er dann
eine Eichhornchen-Figur
seiner Farbe.

Damit ist sein Zug aber
nicht automatisch beendet. Er
kann noch so lange weiter-
wiirfeln, wie er mochte und
jedes Mal eine weitere Figur
einsetzen. Hat er allerdings
einmal Pech beim Wiirfeln,
und es ist kein erwiirfeltes
Feld mehr frei, muss er alle
eingesetzten Figuren der Start-
leiste zuriicknehmen und der
nzchste Spieler versucht sein

Fortsetzung von
»Auf die Niisse!“

Gliick. Hort er aber rechtzei-
tig freiwillig auf, schiebt er sei-
ne Eichhornchen auf der Start-
leiste eine Reihe nach oben.

In diesem Fall werden
anschliefend die Reihen von
unten nach oben iiberpriift.
Befinden sich nun 2 Eichhorn-
chen eines Spielers im selben
Bereich der Reihe 2, bekommt
er diese in seinen Vorrat zu-
riick und er darf sich
die dazugehorige
Nuss-Karte nehmen.
Die Eichhornchen
der anderen Spieler
wandern eine Reihe
nach oben. Ebenso
wird nun in der 3.
Reihe verfahren,
wenn 3 gleichfarbige
Eichhornchen im
selben Bereich sind,
und auch die 4. Reihe
wird auf dieselbe Wei-
se ausgewertet.

Genommene Niisse
werden sofort mit Karten vom
Stapel aufgefiillt. Ist der Stapel
aufgebraucht, werden noch
Niisse fiir verbliebene Eich-
hornchen vergeben, danach
endet das Spiel. Der Spieler
mit den meisten Punkten ist
am besten fiir den harten Win-
ter geriistet und gewinnt das
Spiel.

Wiirfeln, so lange man
mochte oder bis man scheitert,
dies wird nach seinem Urva-
ter in Spielerkreisen "Can’t
Stop'-Prinzip genannt. Das
Risiko, das man beim Weiter-
wiirfeln eingeht, wird dabei
mit dem zu erhofften Zuge-

winn und dem moglichen Ver-
lust abgewogen. Gewinn und
Verlust stellen hier natiirlich
die Nuss-Karten in den jewei-
ligen Bereichen dar. Wer zum
Auffiillen eines Lagers unbe-
dingt eine bestimmte, um-
kimpfte Nusssorte benotigt,
wird eher bereit sein zu ris-
kieren. Umgekehrt wird er auf-
horen, wenn er etwas fiir ihn
Wichtiges geschafft hat, um
dies nicht unnotig wieder zu
verlieren.

An dieser Stelle sollte
ich vielleicht noch die Berei-
che etwas niher erldutern. Bei
den eher selteneren Zahlen
werden im 2er-Bereich je 3
Startfelder zusammengefasst
(2 bis 4, sowie 10 bis 12). Bei
den hiufigeren Zahlen sind es
nur je 2 Startfelder: 5 und 6
bzw. 8 und 9. Die 3er-Berei-
che wiederum umfassen eine
groflere Spanne, ndmlich die
niedrigeren Zahlen von 2 bis 6
und die héheren Zahlen von 8
bis 12. Im 4er-Bereich schlief3-
lich kann aus allen ausliegen-
den Nuss-Karten gewihlt wer-
den.

Eine Sonderstellung
nimmt die "7" ein, der eine ei-
gene Spalte zugeteilt ist. Dies
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hat damit zu tun, dass ein Spie-
ler, der dort 2 Figuren im 2er-
Bereich stehen hat, bzw. 3 Fi-
guren im 3er-Bereich, nicht
nur eine beliebige der vier
ausliegenden Nusskarten er-
hilt, sondern auch den diebi-
schen Waschbir einsetzen und
einem beliebigen Mitspieler
eine Nuss aus einem (noch
nicht komplett gefiillten) Lager
klauen darf. Der dermafien
Geschidigte bekommt dafiir
die Waschbir-Figur, welche
verhindert, dass er
ein zweites Mal
hintereinander be-
stohlen wird. Wie
schon bei den Sied-
lern von "Catan"
kommt also auch hier
der "7" mit ihrer ho-
heren Wahrschein-
lichkeit eine speziel-
le Bedeutung zu.

Apropos
Wahrscheinlich-
keit: Hier gibt es dank der drei
Wiirfel nun einen zusitzlichen
Faktor, der die gewohnten
Uberlegungen etwas abéndert.
Meist hat man niamlich jetzt
durch die beiden weillen Wiir-
fel zwei mogliche Startfelder.
Nur mit einem "Pasch" bleibt
einem keine Auswahl mehr.
Die Streuung der Wiirfe kann
deswegen etwas breiter sein.
Normalerweise kann man
davon ausgehen, zwischen 4
und 6 Eichhornchen-Figuren
in einem Zug einsetzen zu kon-
nen. Es ist bei uns aber auch
schon passiert, dass man 7, ja
sogar 8 Figuren geschafft hat.
Aber auch das andere Extrem
- ein Scheitern beim bereits
zweiten Wurf - ist bei uns ein
paar Mal vorgekommen.



Fortsetzung von
HAuf die Niisse!“

Dieser Gliicksfaktor
spielt meiner Meinung nach
eine zu grof3e Rolle. Wieder-
holtes fehlendes Wiirfelgliick
wirft einen Spieler weit zuriick
und kann durch taktisch noch
so brillante Spielweise - geziel-
tes und nicht wahlloses Sam-
meln von Niissen, Achten auf
die Vorlieben der Mitspieler,
Beriicksichtigung der Wahr-
scheinlichkeiten, etc. - nicht
mehr wettgemacht werden.
Das wire nun nicht weiter
schlimm, wenn dafiir die Spiel-
dauer in einem angenehmen
Verhiltnis stiinde. Ein kurzes,
knackiges Spiel darf gerne
auch stark gliickslastig sein.
Bei "Auf die Niisse!" sind die
angegebenen 30 Minuten aber
nur zu zweit einzuhalten. In
dieser Minimalbesetzung hat
es jedoch zu wenig Pfiff und
ist nicht wirklich empfehlens-
wert. Zu dritt oder am besten
zu viert ist es am interessan-
testen, kann allerdings bis zu
einer Stunde dauern. Ein we-
nig zu lange fiir so ein vom
Zufall abhédngiges Spiel, mei-
ne ich.

‘Wenn man das Schachtel-
cover mit seinen um die Niis-
se streitenden Eichhornchen
so betrachtet, konnte man es
fiir ein reines Kinderspiel hal-
ten. Damit verfehlt die Grafik
aber die angepeilte Zielgrup-
pe, denn vom Mechanismus
her ist es ein Wiirfelzocker-
spiel, das sich an Familien und
an lockere Erwachsenen-
runden richtet. Zudem hétte ich
zu bemingeln, dass die ver-
schiedenen Niisse nicht leich-
ter voneinander zu unterschei-

den sind. Es schaut
zwar alles nach Na-
tur aus, viele Griin-
und Brauntone, der
Ubersichtlichkeitist
dies aber eher hin-
derlich. Ansonsten
ist das Spielma-
terial in Ordnung,
wenn man von den
leicht kippenden
Eichhornchen-Figu-

ren absieht, die
man besser hinlegen sollte.
Die Hecken, die man in die
Aussparungen des Spielplans
steckt, finde ich dafiir ganz
praktisch, da sie die einzelnen
Bereiche deutlich abgrenzen.

Game News -
Wertung
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Insgesamt ist "Auf die
Niisse!" zwar kein grof3er Wurf,
aber ein solides Spiel, das
durchaus Spal macht, wenn
man sich darauf einstellt, dass
Gottin Fortuna einen grof3eren
Einfluss auf das Spiel-
geschehen hat als die Spieler
selbst.

Game News - Wegweiser
fiir Zielgruppen

Familien,
Gelegenheits-
spieler, Gliicks-
ritter, Anfanger

Folgende Symbole ge-
ben an, fiir welche Zielgruppe '
ein Spiel bestens (grofles
Symbol) oder gut (kleines

Symbol) geeignet ist:
Spielexperten, Funsple_ler,
. Partyspieler,
erfahrene Spieler 5Rere
Strategen, Taktiker g ;
Gruppen
Paare, Kinder,
Partner, jiingere
Zwei Personen Spieler

)

Game News - Spielekritik

Im nachfolgend beschriebenen Spiel kom-
men Tiere vor, die wir eher selten in unseren
Garten und Waldern vorfinden...
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Titel: Kleine Fotosafari
Autorin: Tanja Triminek
Verlag: Abacus Spiele
Jahrgang:2012

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 6 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 7,--

‘Wenn man schonmalauf
Safariist, um Giraffen, Zebras,
Lowen und Elefanten zu
sehen, mochte man natiirlich
auch tolle Fotos schief3en. Lei-
der sind die Tiere nichtimmer
so gruppiert, wie man sich das
vorstellt. Das heif3t, es sind ei-
nige Umgruppierungen not-
wendig, um die richtigen Tier-
formationen festhalten zu
konnen.

Zunichst miissen 12
Kartenim Kreis offen aufgelegt
werden, sodass die Tiere mit
dem Kopf zur Mitte weisen. In
der Mitte liegt der verdeckte
restliche Tierstapel mit der

aufgedeckten ersten Karte. Die
Fotokartenmit3,4 und 5 Tieren
werden in 3 verdeckten Sta-
peln bereit gelegt. Jeder Spie-
ler nimmt sich zunéchst eine
Karte mit 3 Tieren. Ziel jeden
Spielersistes, am schnellsten
zuerst 4 Fotos mit 3 Tieren,
dann 3 Fotos mit4 Tieren und
schlieflich 2 Fotos mit5 Tieren
zumachen.

Der Spieler, der an der
Reiheist, muss zuersteine der
folgenden Aktionen ausfiih-
ren:

a) Er vertauscht zwei be-
nachbarte Kartenim Tierkreis.
b) Er tauscht eine Karte des
Tierkreises mit der ersten
Karte des Tierstapels.

¢) Er schiebt die erste Karte
des Tierstapels zuunters und
deckt die ndchste Karte auf.
d) Der Spieler tauscht seine
aktuelle Fotokarte gegen eine
neue vom Stapel.

Keine dieser Aktionen
darf vom nachfolgenden
Spieler sofort riickgingig
gemachtwerden.

Nachdieserersten durch-
gefiihrten Aktion kontrolliert
der Spieler, ob er das Foto auf
seiner Fotokarte machen
kann: Liegen die auf der
Fotokarte abgebildeten Tiere
irgendwoim Tierkreisin genau
derselben Reihenfolge und
Ausrichtung, gilt das Foto als
gemacht und kann offen
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abgelegt werden. Der Spieler
ziehteine neue Fotokarte nach
(oder behilt die alte, wenn er
kein Foto machen kann) und
der Nichste ist an der Reihe.
Abder 2. Spielrunde darf man
schon vor der ersten Aktion
kontrollieren, ob man ein Foto
machen kann. Dies bedeutet
im Idealfall zwei Fotos pro
Runde.

Das Spiel endet sofort,
wenn ein Spieler alle verlang-
ten Fotos gemachthat—dieser
istnatiirlich der Gewinner.

"Kleine Fotosafari" ist
einnettes Zwischendurch-und
Mitnehmspiel fiir den Urlaub
oder fiir schnelle Spielrunden
mit Familie und Freunden. Das
Spiel ist schnell erklirt und
erlernt. Man benotigt ein ,,gu-
tes Auge®, etwas Taktik und
natiirlich auch Gliick. Je mehr
Spieler mitmischen, desto
schwieriger wird es, das eige-
ne Foto zu schaffen, da ja
stindig getauscht wird und
plotzlich wieder das Zebra
neben dem Elefanten liegt,
obwohl man gerade einen
Lowen braucht. Eine gewisse
Frustrationstoleranz sollte man
also schon mitbringen.

Lobenswertist,dassman
Dauerund Schwierigkeitsgrad
durch die Auswahlund Anzahl



Fortsetzung von
,»Kleine Fotosafari“

der Aufgabenkarten steuern
kann. Fiir ein kurzes Spiel
nimmt man einfach weniger
Aufgaben. Beim Spiel mit
Kindern lidsst man die 5er-
Aufgaben weg, wihrend unter
Erwachsenen die Heraus-
forderung durch mehr 5er-
Aufgaben gesteigert werden
kann. Esist sogar moglich, in
gemischten Runden fiir jiin-
gere und sltere Spieler unter-
schiedliche Aufgaben zu
stellen.

Alsschnellesund unkom-
pliziertes Familienspiel ist
"Kleine Fotosafari" auf jeden
Fall uneingeschriankt zu
empfehlen!

Game News -

Game News - Wertung
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Kinderspiel

Die néchsten Tierchen sind hingegen sehr wol
bei uns heimisch. Sehr zum Leidwesen von Haus-
besitzern sogar oft in ihren eigenen vier Win-

den...

Titel: Gary Gouda

Autor: Guido Hoffmann
Verlag: HABA Spiele
Jahrgang:2011

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 4 Jahren

Dauer: ca. 15 Minuten
Preis: ca. Euro 25,--

Guido Hoffmann (geb.
1960), der Sohn des Spiel-
erfinders Rudi Hoffmann,
studierte zuerst Produkt-
designund danach Malereiin
Wien, bevor er 1996 begann,
eigene Spiele zu erfinden und
mit selbst entworfenen Gra-
fiken auszustatten. Seither hat
er zahlreiche Spiele illustriert
und auch erfunden (z.B.: das
Kinderspiel des Jahres 2006:
Der schwarze Pirat).

Seineneueste Erfindung,
Gary Gouda, beeindruckt zu-
nichst durch eine riesige
Schachtel, die aber dieses Mal
gerechtfertigt ist (was nicht
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immer der Fallist). Esbefindet
sich ndmlich im Schachtel-
inneren die Miusewohnung
von Gary, die aus 16 Zimmern
besteht. Zwischen diesen
Zimmern befinden sich die
Mauselocher, die durch Kunst-
stoffeinsitze verschieden grofy
gemachtwerdenkonnen. Gary
Gouda, ein Holzmiuserich,
flitzt nun durch seine Woh-
nung, um Kise einzusammeln.
Er ist sehr gefrifig und ver-
sucht natiirlich, so viel wie
moglich zu verschlingen. Da-
durchwird eraberimmer dicker

Fortsetzung von
»Gary Gouda®

und riskiert, in einem der Mau-
selocher stecken zu bleiben.
Diesen Umstand bemerkt man
aber erstbeim Durchschliipfen
selbst, da der untere Teil des
Mauselochs im Wohnungs-
boden verstecktist.

Nun zum Ablauf:

Der Startspieler verteilt
zunichstvier Kiseplittchenin
der Wohnung gemifl den
Abbildungen aufden Plittchen
und in den Zimmern. Mithilfe
eines Wiirfelstabes legt man
das Startzimmer und das
Zielzimmer von Gary Gouda
fest (farbige Eckzimmer).
Danach versucht der Spieler,
den Maiuserich mit so viel
Kiseplattchen, wie ermochte,
zufiittern (diese werden unter
der Maus angebracht) und
ohne stecken zu bleiben ins
Zielzimmer zu bringen. Dabei
ist natiirlich das Mauseloch,
vor dem die (Holz)katze Kiki
sitzt, tabu. Schafft Gary Gouda
es ins Zielzimmer, darf der
Spieler die Kiseplittchen
behalten. Bleibt er allerdings

stecken, verliert er die Platt-
chen. Diese werden aus dem
Spielgenommen. Der nichste
Spieler fiillt die Plittchen in
der Wohnung wieder auf vier
aufund startetmit Gary erneut
zum Kisesammeln. Das Spiel
endet, sobald die Kiseplitt-
chen in der Wohnung nicht
mehraufvier aufgefiillt werden
konnen. Gewonnen hat der-
jenige, der die meisten Kise-
plittchen sammeln konnte.

Gemeinsam mitKindern
zwischen 5 und 10 Jahren ein
Merkspiel zu spielen, be-
deutetfiir einen Erwachsenen
mei-stens eine Niederlage.
Auch ich (obwohl ich berufs-
bedingt ,Memory-geschult*
bin) verlor gegen meinejungen
Testspieler hiaufig, daich mir
diefiir Gary Goudazukleinen
Miuse-locher einfach nicht
merken konnte. Die beiden
hingegen steuerten Gary
siegesgewiss mit bis zu 3
Kiseplittchen un-gehindert
ins Zielzimmer (4 Plittchen
trauten sie sich dann doch
nicht). Aufgrundihrerhiufigen
Siege wollten sie dieses Spiel
natiirlich ofter wiederholen.
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Die Miuselocher wurden
umgestecktundich hatte damit
endgiiltig den Uberblick und
die Chance auf einen Sieg
verloren.

Dieses Spiel ist also un-
eingeschrinkt empfehlens-
wert, da die Spielidee lustig ist
und Kinder sofort anspricht,
das Material die gewohnte
Qualitdt hat und liebevoll
gestaltetistund auerdem die
Erwachsenen besiegt werden
konnen.

Bewertung:



Game News - Spielekritik

Ich gebe zu, dass das folgende Spiel eher
wenig mit Tieren zu tun hat, aber zumindest der
Titel stammt aus dem Reich der Tiere....

Titel: Dog Royal

Spieleautor: Johannes
Schmidauer-Konig

Verlag: Schmidt Spiele

Jahrgang:2012

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 45 bis 60 Minuten

Preis: ca. Euro 15,--

Das ist einer dieser Mo-
mente, die mich mit Stolz er-
fiillen. Einer aus meiner Spiele-
runde bringt ein Spiel heraus.
Man stelle sich vor: Ein so klei-
ner Spieleklub irgendwo in
Oberosterreich - nicht umsonst
reimt sich Linz auf Provinz -
schafft den Schritt vom anony-
men, passiven Spielekonsum
zur engagierten, kreativen
Schopfung eines Spiels. Die
Tatsache, dass ich aktivam Ent-
stehungsprozess und in den
Testrunden mitwirken durfte,
soll mich aber nicht von einer
objektiven Spielebeurteilung
abhalten.

"Dog Royal" ist kein ab-
solut neues Spiel, sondern
eine Variante eines bereits vor
ein paar Jahren erschienenen
Spiels, worauf schon der Un-
tertitel - "Jetzt wird zuriick-
gebissen!" - hinweist. Ich moch-
te daher zuerst einmal die Re-
geln des Grundspiel "Dog"
erkldren, welches vielleicht
noch nicht alle Leser kennen.

"Dog" ist - vereinfacht
ausgedriickt - eine "Mensch
drgere Dich nicht!"-Variante,
bei der die Figuren nicht mit
Wiirfeln, sondern mit Karten
bewegt werden. Neben norma-
len Zahlenwerten zwischen 1
und 13 haben einige Karten
Sonderfunktionen, etwa zum
"Ansetzen" einer Figur auf das
Startfeld. Andere Karten er-
moglichen den Positions-
tausch zweier Figuren oder das
Riickwirtsziehen, andere fun-
gieren als "Joker". Personli-
ches Ziel jedes Spielers ist es
natiirlich, alle seine Figuren in
den Zielbereich zu bekom-
men.

Der eigentliche Reiz von
"Dog" liegt aber darin, dass es
hauptsichlich in Teams ge-
spielt wird. Zwar bewegt - an-
fangs zumindest - jeder die
Figuren seiner Farbe, aber
eine vor jeder (Karten-)Spiel-
runde mit seinem Partner ge-
tauschte Karte sowie die Tat-
sache, dass man nur als Team
gewinnen kann, wenn beide
Spieler ihre Figuren vor den
anderen Mannschaften ins Ziel
gebracht haben, verlangen tak-
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tisch kluges Zusammenarbei-
ten. Mit"Dog Royal" ist es mog-
lich, (fast) nach den Original-
regeln von "Dog" zu spielen,
was ich Neulingen auf jeden
Fall empfehle, bevor sie sich
an die neue Variante wagen.

Mit "Dog Royal" werden
ein paar Sonderkarten durch
andere ersetzt. So finden wir
jetzt nicht mehr die gefiirchte-
te "7" vor, bei der jede iiber-
holte Figur automatisch ge-
schlagen wurde. Stattdessen
darf mit der neuen Karte eine
Figur um bis zu 7 Felder vor-
wirts gezogen werden. Der
"Joker" musste der Karte "Ko-
pie" (=) weichen, mit der die
zuletzt gespielte Karte (auf
dem Ablagestapel) kopiert
wird. Besonders interessant
finde ich die Karte "Magnet",
die es ermdoglicht, eine Figur
vorwiarts direkt auf das Feld
hinter die nachste Figur zu zie-
hen, was manchmal eine be-
trachtliche Strecke sein kann.

Die wichtigste Anderung
ist aber auf den ersten Blick
ersichtlich: Die Figuren sind
namlich nicht mehr alle gleich,
sondern unterscheiden sich in
ihrer Hohe. Zusitzlich tragen
sie Symbole von Kopfbede-
ckungen, die ihren gesell-
schaftlichen Rang darstellen.
Die Krone steht dabei natiir-
lich fiir den K6nig, der die Hie-
rarchie anfiihrt. Der Ritter,
zweithochste sowie zweit-
michtigste Figur, wird durch

Fortsetzung von
»Dog Royal“
einen Ritterhelm symbolisiert.
Danach kommt der Biirger, der
einen Hut trigt. Am untersten
Ende der Rangfolge steht der
Narr mit der Narrenkappe.

Der Rang einer Figur hat
Auswirkungen auf ihre Bewe-
gung. So konnen
immer nur gleichrangi-
ge oder rangniedrigere
Figuren iiberholt wer-
den. Ein Narr kann so-
mit ledig-lich an einem
anderen Narren vorbei,
wahrend sich der Ko-
nig von niemandem
aufhalten ldsst. Einige
in griin gehaltene Kar-
ten erlauben es jedoch,
dieses hierarchisch be-
dingte Uberholverbot
aufzuheben. Auf das Schlagen
hat der Rang allerdings - bis auf
eine Ausnahme - keinen Ein-
fluss.

Alle Figuren besitzen
zudem noch eine Sonder-
fahigkeit. Der Konig ist etwa
relativ sicher, da er nur von sei-
nesgleichen geschlagen wer-
den kann. Dafiir schreitet er
majestitisch behdbig voran, was
bedeutet, dass fiir ihn nur Kar-
ten des Wertes 1 bis 7 gespielt
werden diirfen. Fiir den Ritter
wiederum stellen Startfelder
nun absolut keine Blockade dar.
Der Biirger darf, wenn er auf
eines der vier Son-derfelder
tritt, auf das nidchste freie
Sonderfeld im Uhrzeigersinn
springen und dabei auch an
ranghoheren Figuren und blo-
ckierten Startfeldern vorbei-
kommen. Und schlieBlich kann
der Narr noch, wenn er ins Ziel
hineinzieht, bis zu 2 Punkte
verfallen lassen.

"Mensch drgere Dich
nicht!" mit Karten - das klingt
nicht unbedingt innovativ, und
fiir viele Spieler heutzutage
eher abschreckend. Auch ich
hatte anfangs so meine Zwei-
fel. Aber trotz des natiirlich
vorhandenen Kartengliicks -
die Sonderkarten erweisen
sich generell als stirker -

kommt es viel auf die takti-
schen Uberlegungen an. Ich
habe bis jetzt noch keine ein-
zige Partie erlebt, in der nicht
ein taktischer Fehler grofle
Auswirkungen auf das Spiel-
geschehen hatte. Es gilt, so-
wohl die eigenen Moglichkei-
ten als auch jene des Partners
und der Konkurrenten zu be-
denken. Aus diesem Grund
wiirde ich den Gliicksanteil als
nicht allzu hoch einstufen, und
sicherlich mit Abstand niedri-
ger als beim alten Klassiker.

Doch wie wirken sich die
neuen Regeln auf das Spiel
aus? Durch die entstehenden
Blockaden und Zwinge er-
hoht sich die durchschnittliche
Spieldauer um einiges. Zwar
kann es auch schon mal recht
flott gehen, wenn alles gut
lduft und sich Gelegenheiten
bieten, welche den Spiel-
verlauf beschleunigen. Aber
ofter als bisher miissen die
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Spieler Karten verfallen las-
sen, etwa weil sie nur hohe
Karten in der Hand halten und
damit ihren Konig nicht ziehen
diirfen, oder weil Figuren
durch ranghohere Figuren blo-
ckiert sind. Und wenn viel ge-
schlagen wird, dauert die Sa-
che naturgemifl ldnger.
Grundsitzlich kann man davon
ausgehen, dass eine
Partie rund eine Vier-
telstunde ldnger dauert
als beim normalen
"Dog!".

Die unterschiedli-
chen Figuren mit ihren
Sonderfihigkeiten erho-
hen aber auch die Mog-
lichkeiten, die es zu be-
achten gilt, was die tak-
tische Komponente
des Spiels noch ein we-
nig anhebt. Von einem seich-
ten Dahinspielen a la"Mensch
drgere Dich nicht" kann bei
"Dog Royal" daher auf keinen
Fall die Rede sein.

Obwohl "Dog Royal"
durch die verschiedenen Figu-
ren nun eine Spur besser als
Einzelspieler spielbar ist, be-
trachte ich es doch vielmehr
als ein Partnerspiel. Zwar
kann man es theoretisch zu
zweit, zu dritt und zu fiinft
jeweils als Einzelkampfer spie-
len, doch erfihrt es einen we-
sentlichen Teil seines Spiel-
reizes aus dem Zusammen-
spiel mit seinem Partner. An
unseren Spieleabenden
kommt "Dog Royal" (so wie
frither "Dog") regelméRig zum
Abschluss auf den Tisch, und
ausnahmslos werden dabei
Zweier-Teams gebildet. In die-
ser Spielart kann es seine Qua-
litdten erst richtig ausspielen.
Es macht einfach viel mehr



Fortsetzung von

»Dog Royal“
Spal}, gemeinsam zu gewinnen
oder zu verlieren, beim Kar-
tentausch zu Beginn jeder
Runde die Absichten seines
Partners zu erraten und sich
auch auf andere Weise zu un-
terstiitzen.

Als Testspieler, der die
Spielentstehung etwas mit-
verfolgen konnte, muss ich
noch die gute redaktionelle
Arbeit des Verlags loben. Jo-
hannes hatte eine Menge
Ideen fiir das neue "Dog",
ldngst nicht alle konnten im
Endeffekt aufgenommen wer-
den. Es wurde dann sehr sinn-
voll auf ein bestimmtes Mald
an Sonderkarten reduziert.
Aber auch beim Spielmaterial
wurde sehr gezielt vorgegan-
gen. Mit den verschieden ho-
hen Figuren erreicht man eine
optisch sofort erkennbare Un-

HALL
OF
GAME

Nach der TraunCon waren die Knobel-
ritter anscheinend spielegesittigt, was sich
negativ auf den Besuch des darauffolgenden
Spieleabends auswirkte. Deshalb gingen auch
nur wenige Stimmzettel ein. Bei den ,,Top Five“

terscheidung, auf dem Spiel-
plan machen Ubersichtstafeln
auf die Sonderfihigkeiten der
Figuren aufmerksam und ein
Symbol auf den Karten zeigt
an, wenn sie fiir den Konig
tabu ist. SchlieBlich wurde raf-
finiert eine neue Kartenfarbe
eingefiihrt. So sieht man auf
einem Blick, dass mit griinen
Karten die Blockaderegeln
umgangen werden konnen.

Wer "Dog" noch nicht
besitzt, schligt mit dem Er-
werb von "Dog Royal" gleich
zwei Fliegen mit einer Klap-
pe. Er kann damit sowohl das
Grundspiel als auch die neue
Variante spielen. Aber auch
richtige "Dog"-Fans, die das
Original bereits in ihrem
Spieleregal haben, konnen
damit neue Facetten des Spiels
kennenlernen. Es wird ein
wenig taktischer, leider aber
ein bisschen auf Kosten der

Lockerheit, welche bei den
Spielern so gut ankommt.
Trotzdem wird "Dog Royal" mit
Sicherheit auch in nichster Zeit
DER Absacker an unseren
Spieleabenden bleiben, und
das nicht blof3, weil wir "unse-
rem" Johannes einen Gefallen
tun mochten...

r

Game News -
Wertung

O.B CQO o o o} 000 CI

0 ﬂ " G 4 0 o \o

0 0 nuo D B
4

Ganz ferngeblieben sind dem Spieleab-
end die Freunde der Fantasy-Spiele, wodurch

leider sowohl FLASH POINT als auch FOR-

TUNE & GLORY rausfielen. Interessant die

Neuvorschlige, denn die Knobelritter sind

gen!

1. Pantheon

gab es dennoch nur wenige Verdnderungen. 3 pundstiicke
PANTHEON setzte sich aber erstmals an die 4. T0lkin
Spitze vor HECK MECK BARBECUE, das sich 5. Ling

langsam aber sicher der Ruhmeshalle nzhert.

Briigge

Auf die 3. Stelle zuriickgerutscht ist FUNDS- 7. Divinare

TUCKE, noch knapp vor TZOLK’IN. Den fiinf-
ten Platz teilen sich LINQ und Newcomer
BRUGGE. Auf dem 7.Platz ex aequo DIVINARE

Augustus
9. Rialto

11. Noblemen

und AUGUSTUS, alle anderen Spiele bekamen

nur vereinzelte Stimmen, wenn iiberhaupt!

Vorschlige:
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Wertung:

10. Ginkgopolis

draufgekommen, dass TICHU noch iiberhaupt
nicht in unserer “Hall of Games“ aufscheint,
und es zusammen mit CARO neu vorgeschla-

5/+ 9/-0/14/ +

2. Heck Meck Barbecue 7/+ 6/-0/13/ =

8/+ 4/-0/12/ -
6/+ 5/-0/11/ -
3/+ 4/0/ 7/
*1/+ 6/-0/ 7/
0/+ 5/-0/ 5/
*1/+ 5/-1/ 5/
1/+ 2/-0/ 3/ -
1/+ 1/-0/ 2/ -
1/+ 0/-0/ 1/ -

+ o+ o

Tichu (6 x), Caro (2 x)

Game News -

Spielekritik

Warnung: Die Handlung des nachfolgend be-
schriebenen Spiels ist frei erfunden. Die darin
vorkommenden Tiere verhalten sich in freier
Wildbahn vollkommen anders. AuRerdem mé6ch-
te die Redaktion feststellen, dass dabei kein Tier
zu Schaden gekommen ist...

TIERa -

TlE R=

Titel: Tier auf Tier -
Jetzt geht’s rund!
Autoren: Kristin Miickel &
Klaus Miltenberger
Verlag: HABA Spiele
Jahrgang:2012
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 5 Jahren
Dauer: 15 bis 20 Minuten
Preis: ca. Euro 30,--

Jahrelang waren meine
Kinder Sarah und Maxi meine
'"Versuchskaninchen", wenn
ein neues Kinderspiel heraus-
gekommen ist, das ausgiebig
getestet werden musste. Mitt-
lerweile sind beide grof ge-
worden, spielen zwar noch
immer gerne, aber sicher kei-
nen "so’n Kinderkrams' mehr.
Gliicklicherweise ist Angie
inzwischen zu meiner Chef-
Kinderspielkritikerin avan-
ciert, um die so entstandene
Redaktionsliicke zu stopfen,
andererseits habe ich auch
schon hochstpersonlich - nur

"%hp g_‘,'-n L] "'-I-hn' ]

fiir diesen Zweck natiir-
lich - fiir Nachwuchs
gesorgt. Alexander
Leon istjetzt 4 Jahre alt
und bereit fiir die gro-
Re, bunte Welt der Kin-
derspiele.

Eines der Spiele,
die Klein-Alex sofort
interessiert hat, ist'""Tier
auf Tier - Jetzt geht’s
rund!" Eine kurze Recherche
im Internet hat ergeben, dass
es sich um eine Variante des
Mitbringspiels "Tier auf Tier"
handelt. Dieses ist bereits
2005 erschienen, also justa-
ment in dem Zeitraum, als ich
keine vom Alter her passen-
den "Testobjekte" zur Hand
hatte. Das neue Spiel hat als
Altersangabe zwar "ab 5 Jah-
ren' stehen, was meinen Klei-
nen allerdings nicht daran hin-
dert, es unbedingt spielen zu
wollen. Also wird flugs der
Spielplan ausgebreitet, eine
Holzscheibe in das Loch in der
Mitte gesteckt und die Dreh-
scheibe mittig darauf gelegt.
Schlieflich werden noch das
Holzkrokodil auf den Baum-
stamm und die Haifischflosse
in den entsprechenden Schlitz
gesteckt.

Die grof3te Aufmerksam-
keit erregen aber die vielen
Holztiere, die dem Spiel bei-
liegen. Alle sind verschieden
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grof’ und unterschiedlich ge-
formt, ein haptisches Vergnii-
gen fiir alle Kinder. Jedes Kind
nimmt sich nun reihum je eine
beliebige Tierfigur, bis die
spielerabhéngige Zahl erreicht
wird (z.B. je 7 Tiere bei 3 Spie-
lern). Die Kinder legen dabei
mehr Wert auf Attraktivitat als
auf gute Stapeleigenschaften.
Alex’ Cousine Leonie als Pfer-
deliebhaberin will deshalb un-
bedingt gleich das hellbraune
Pferd und das dunkelbraune
Pony haben.

Wer an der Reihe ist,
wiirfelt zuerst. Der Wiirfel gibt
bestimmte Anweisungen, wie
weiter vorzugehen ist. Danach
wird gestapelt. Eines der ei-
genen Tierfiguren muss mit
einer Hand irgendwie auf das
Krokodil oder auf ein oder
mehrere bereits gestapelte
Tiere platziert werden, ohne
die Drehscheibe zu beriihren.
So entsteht nach und nach eine
Tierpyramide auf dem Riicken
des Krokodils. AbschlieRend
muss die gesamte Drehschei-
be vorsichtig bis zur nichsten
Boje weitergedreht werden.
Dabei muss auch die Stimme
des Tieres nachgemacht wer-
den, an dem der Hai vorbei-
schwimmt.

Die Symbole auf dem
Wiirfel haben folgende Bedeu-
tung. Zeigt der Wiirfel "2



Fortsetzung von
wlier auf Tier -
jetzt geht’s rund!“

Punkte", diirfen sogar zwei
Tiere auf einmal gestapelt
werden. Beim "Fragezei-
chen' entscheiden die Mit-
spieler, welches Tier gestapelt
werden muss. Die "Hand" er-
laubt es, eines seiner Tiere
einem beliebigen Mitspieler
zu geben, der es dann stapeln
muss. Die restlichen 3 Wiirfel-
seiten betreffen das Drehen.
Sind auf dem Wiirfel "2 Bo-
jen' zu sehen, muss die Dreh-
scheibe zwei Bojen weiter-
gedreht werden. Bei der
"Haifischflosse" wird selbige
andersherum in den Schlitz ge-
steckt, wodurch sich die Dreh-
richtung dndert. Und der
"Drehpfeil" bedeutet, dass die
Drehscheibe eine komplette
Runde gedreht werden muss,
natiirlich samt Nachmachung
aller Tiere, an denen der Hai
vorbeikommt. In der Anleitung
ist es nicht explizit angegeben,
aber es erscheint sinnvoll,
wenn bei den letzten drei Wiir-
felergebnissen (2 Bojen, Hai-
fischflosse und Drehpfeil) auch
stets vorher eine Tierfigur ge-
stapelt werden muss.

Irgendwann einmal - da
konnen die Kinder noch so
geschickt sein! - fillt die Tier-
pyramide beim Stapeln oder
beim Drehen zusammen. In
diesem Fall muss sie der Spie-
ler, der den Einsturz verursacht
hat, zu seinem Vorrat nehmen.
Sind dies aber mehr als 2 Tie-
re, werden die iiberzihligen
Figuren in die Schachtel zu-
riickgelegt. Meist bedeutet so
ein Einsturz einen herben
Riickfall, denn schlieflich ge-

winnt, wer zuerst keine Tiere
mehr vor sich stehen hat.

"Tier auf Tier - Jetzt
geht’s rund!" ist ganz Klar ein
Geschicklichkeitsspiel, wel-
ches Fingerspitzengefiihl und
Feinmotorik erfordert. Die
Altersangabe ist im Prinzip
richtig gewihlt, denn unserem
vierjahrigen Alex mussten wir
ein bisschen helfen, damit bei
ihm nicht jedes Mal die Pyra-
mide umfillt. Seine Cousinen
-5bzw. 9 Jahre alt- kamen mit
den immer wackligeren Gebil-
den schon besser zurecht.
Spal’ macht es aber allen, wo-
fiir hauptséchlich das tolle und
hochwertige Spielmaterial ver-
antwortlich ist, speziell die
vielen niedlichen Tierfiguren,
wie Schwein, Elch, Schaf,
Ameisenbir, Fledermaus,
Igel, Schlange, usw. Nur die
Sache mit den Tierstimmen
wurde nach ein paar Partien
bald weggelassen, die Kinder
haben sich dann nur mehr auf
das Stapeln und Drehen kon-
zentriert.

Und sollten die Kleinen
dann irgendwann einmal so
geschickt sein, dass ihnen sel-
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ten ein Fehler unterlauft, kon-
nen sie jamal die Profivariante
mit Wellengang ausprobieren.
Dabei wird die Drehscheibe
nicht auf eine flache Scheibe
platziert, sondern auf eine
Halbkugel, wodurch der Baum-
stamm beim Drehen bedenk-
lich hin und her schwankt. Man
braucht da eine besonders ru-
hige Hand und viel Gefiihl, was
selbst fiir Erwachsene eine
ziemliche Herausforderung
darstellt. Das neue "Tier auf
Tier" ist also im wahrsten Sin-
ne des Wortes eine runde Sa-
che!

r

Wertung:
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Tier-Dokumentation

Niederlande 2012

Regie: Corné van
Moorsel

Cwali Motion Pictures

Dauer: ca. 30 Minuten
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Film-Tipp
des Monats

Genau 50 Jahre ist es her,
dass Kultregisseur Alfred
Hitchcock in einem Horrorfilm
Vogel die Bewohner des Kiis-
tenortes Bodega Bay attackie-
ren lie3. Corné van Moorsel’s
Streifen , Tweeeet“ ist da we-
sentlich friedlicher. Der holléin-
dische Regisseur und Film-
produzent ldsst darin lediglich
Rotkehlchen gegen Blaukehl-
chen antreten, und das nicht
mal im direkten Kampf. Viel-
mehr messen sich die Vigel
in der Futtersuche. Beide ver-
suchen, auf ihrem beschwerli-
chen Weg Richtung Nistplitze
im Norden moglichst viel Nah-

rung in Form von Niissen,
Beeren, Raupen und Kéfern zu
sammeln.

Der Film , Tweeeet” be-
sticht durch viele liebevolle
Details und durch die fiir so
ein kleines Studio sehr profes-
sionelle Gestaltung. Ein Strei-
fen, den man auch gerne ge-
meinsam in grofleren Gruppen
ansieht...

rRI€C€Cer oer
krnobelrarnoe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1992,
nachdem bereits vorher in un-
regelmifligen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

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

* Veranstaltung der oberdoster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren

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

* Teilnahme an osterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame*)

* Organisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstaltun-
gen ("Spiel" in Essen, Wiener
Spielefest, ...)
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* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder




