GROSSES KRAB-
BELN INTRAUN!

Alles was kriecht und fliegt am 4. Dez. 2013 im Traunerhof !!
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Auflage 100 Stiick (!!!
22.Jg., Abo 15 Euro

»Ginkgopolis*
gewinnt den
Knobelpreis 2013

Es war eine faustdicke
Uberraschung. Nicht das favo-
risierte , Tzolk’in“, das die
meisten Nominierungen er:
hielt, setzte sich in der finalen
Abstimmung durch, sondern
hauchdiinn ,Ginkgopolis"
(Pearl Games). Dennoch ist
das Spiel von Xavier Georges
ein wiirdiger Sieger, kommt es
doch wirklich sehr gut bei den

4Rittern der Knobelrunde“ an

Game News - Traun
Eigenreportage

Es fliegt, es fliegt, ..

.. der Griinspecht. Wih-
rend der bereits im Oktober
zum Vogel des Jahres 2014
gekiirt wurde, miissen wir uns
beim Insekt des Jahres noch
gedulden.

Das wird traditionell erst
im Dezember bekannt gege-
ben.

Bis dahin gibt es in der
Welt von allem was kreucht
und fleucht so einiges zu ent-
decken. Zum Beispiel konnen
wir die Geschicke eines
Ameisenvolks lenken (Myr-
mes) oder Kleindrosseln bei
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der Suche nach Futter und
Nistplatz auf die Spriinge hel-
fen (Tweeet).

Egal wie schnell ihr euch
zum Traunerhof bewegt - also
eher kriechend langsam oder
schnell wie im Flug - ich freu’
mich auf einen Abend mit un-
zahligen Kleintieren mit eben
jenen Fortbewegungsarten.
Und natiirlich auch auf die an-
wesenden, etwas groferen
Zweibeiner ;)
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DER SCHRECKLICHE

Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Knobelpreis 2013

FiinfNominierungen gin-
genindieletzte Abstimmungs-
runde. Und eigentlich gab es
mit, Tzolk’in-der Maya Kalen-
der” einen klaren Favoriten,
bekam esdochvon den Knobel-
rittern die meisten Nominie-
rungen. Doch vollig iiberra-
schend erhielt schlieBlich ein
anderes Spiel den begehrten
Knobelpreis fiir das - nach
Ansichtder,Ritter der Knobel-
runde” - beste taktische Spiel
des Jahres 2013: ,Ginkgo-
polis*, das 6kologische StAdte-
bauspiel von Xavier Georges,
erschienen bei Pearl Games,
vertrieben von Asmodée Spie-
le.
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Klubmeisterschaft 2013

Das Spielejahr 2013 wird
bei den Knobelrittern tradi-
tionellerweise mit der Klub-
meisterschaft beendet. Dazu
werden mehrere Runden mit
dem Spiel durchgefiihrt, das
heuer den Knobelpreis erhielt,
also ,,Ginkgopolis®.

Die Meisterschaftfindet
wie gewohnt im Traunerhof
statt. Termin dafiirist Samstag,
der 28. Dezember 2013, ab
ca. 18:00 Uhr.

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games” unter traunerhof@
traunerhof.atist diesmal Sonn-
tag, der 8. Dezember 2013 bis
spitestens 12:00 Uhr.

Saunarunde

Erinnerung: Die Sauna-
saisonistseitSeptemberwieder
Saunasaison eroffnet. Die
Saunarunde ,Schweil3perle“
ladt jeden Donnerstag ab ca.
19:00 Uhr zu Schwitzen ein.

Zwischenwertung bei
den Knobelrittern
Herzschlagfinale bei den
Knobelrittern. Vor dem aller-
letzten Wertungsabend hat
Prinz Franky knapp die Spitze
iibernommen. Wird Langzeit-
regentReinhold tatsichlich zum
ersten Mal seit vielen Jahren
vom Thron gestiirzt? Es wird
jedenfalls sehr spannend...

1. Prinz Franky 264,5
2. Konig Reinhold 258,5
3.Herzog Gerhard 198,5

4. Herzog Udo 178,5
5. Earl Oliver K. 138
6. Konigin Doris 130
7. Graf Andreas Z. 102
8. Ritter Stephan 101
9. Prinzesssin Ute 97,5
10. Earl Johannes 87
11. Graf Thomas L. 87
12. Lady Nicole 74
13. Lady Angie {315

14. Earl Andreas H. 63
15. Knappe Oliver G. 58,5

16. Sir Roland 57
17. Sir Yoshi 5285
18. Graf Christian 52
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Game News - Spielekritik

Wenn man Lebewesen sucht, die entweder
fliegen oder kriechen, dann kommt man unwei-
gerlich einmal zu den Viégeln. Und da es in
folgendem Spiel um Piepmatze geht, passt es
perfekt zum Thema unseres nichsten Spiele-
abends...

Titel: Tweeeet

Autor: Corné van Moorsel
Verlag: Qwali Games
Jahrgang:2012

Spielerzahl: 2 bis 6 Spieler
Alter: ab 7 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 25,--

"Tweeeet" - wer sich
bei diesem Titel nun eine Ab-
handlung zu Twitter, Facebook
oder irgendeiner anderen mo-
dernen Kommunikations-
technik erwartet, kennt mich
schlecht. Fiir mich ist dieses
neumodische Zeugs ein Griu-
el. Ich kommuniziere am liebs-
ten noch auf die gute, alte Art
personlich mit Freunden und
Familie, selbst telefonieren
finde ich als einen schwachen
Ersatz dafiir. Nein, im Spiel
"Tweeeet" geht es um Gezwit-
schervon Vogeln, und nicht um
dummes, oberflichliches Ge-
schwitz im Internet.

Jeder Spieler iibernimmt
die Rolle eines Piepmatzes -

entweder eines
Rotkehlchen oder
eines Blaukehl-
chen - und ver-
8 sucht, moglichst
|| viel Futter zu sei-
| nem Nistplatz zu
bringen. Die Vo-
gelchen beginnen
W alle aufdem Start-

" feld im Siiden.
Nordlich davon werden 3 ling-
liche Landschaftstafeln ange-
legt, sodass eine Landschaft
mit Wiesen und ein paar Seen
entsteht.

Viel wichtiger sind je-
doch die Futterplitze, die
unregelmilig auf den Feldern
verteilt sind. Da locken nahr-
hafte Niisse, fruchtige Johan-
nisbeeren und Erdbeeren, saf-
tige Raupen und g’schmackige
Kifer. All diese Beeren und
Insekten haben unterschiedli-
che Nihrwerte, wie auf der
Starttafel angegeben. Niisse
etwa haben lediglich einen
Wertvon 1, wihrend als ande-
res Extrem ein fetter Kifer sat-
te 5 wert ist.

Zwei Prinzipien aus der
Zoologie bestimmen die Akti-
onen eines Spielers. Zuerst
einmal der Selbsterhaltungs-
trieb. Jeder Vogelist bestrebt,
auf dem Weg zu seinem Nist-
platz so viel Futter wie nur
moglich einzusammeln, oder
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zumindest nicht zu verhun-
gern. Wer an der Reihe ist,
fliegt zu einem beliebigen
Futterplatz. Der Flug kostet
ihn jedoch Niahrwerte entspre-
chend seiner Flugweite. Dabei
herrscht absolute Territorial-
herrschaft, von anderen Vo-
geln besetzte Felder diirfen
also weder betreten noch iiber-
flogen werden, sondern miis-
sen umflogen werden. Aber
auch die Seen stellen uniiber-
windbare Hindernisse dar,
vielleicht haben die gefieder-
ten Wesen Angst davor. Die
Wegzehrung und das gefunde-
ne Futter diirfen jederzeit ent-
sprechend ihres Nahrwertes
"gewechselt" werden.

Nach jedem Flug wird
tiberpriift, ob es zu einer "Hori-
zonterweiterung" kommt.
Nordlich des vordersten Vo-
gels miissen stets drei freie
Landschaftstafeln liegen, gege-
benenfalls miissen entspre-
chend viele Tafeln nachgelegt
und Futter auf die abgebilde-
ten Futterplitze verteilt wer-
den. Die Auslage wichst des-
halb im Laufe des Spiels nach
Norden, wihrend der Nach-
ziehstapel der Landschafts-
tafeln immer Kleiner wird. Die
allerletzte Tafel wird schlief3-
lich mit der Nestseite nach
oben angelegt. Hier befinden
sich die Nester, welche die
Vogel anzusteuern haben. Hat

Fortsetzung von
sIweeeet*

der erste Vogel einer Art ein
Nest erreicht, miissen alle an-
deren Vogel dieser Sorte das
selbe Nest anfliegen. Hier tritt
vermutlich das Prinzip der Art-
erhaltung ein, denn wenn
sich in jedem Nest nur ein Vo-
gel befinde, stiinde es
schlecht um deren Fortpflan-
zung.

Apropos Arter-
haltung: Die Spieler
gewinnen das Spiel
nicht als Individuum,
sondern als Gruppe.
Die Nihrwerte aller |
Blaukehlchen werden
zusammengezihlt und
mit den gesammelten
Nihrwerten aller Rot-
kehlchen verglichen.
Die Vogelart, welche
insgesamt das meiste
Futter ins Nest schaffen konn-
te, hat im beinharten zoologi-
schen Wetthewerb die besse-
ren Zukunftsaussichten und
gewinnt das Spiel.

Dieses Teamspiel ist
das, was "Tweeeet" aus der
Masse der Spiele hervorhebt.
Es macht einfach mehr Spal3,
gemeinsam ein Ziel zu verfol-
gen. Mit jedem Spielzug miis-
sen daher auch die Moglich-
keiten der gegnerischen und
der eigenen Mannschaft be-
dacht werden. Beratungen
iiber die gemeinsame Vor-
gehensweise und Absprachen
sind daher an der Tagesord-
nung. Bei einer ungeraden
Spielerzahl zzhlt iibrigens nicht
die Gesamtmenge des gesam-
melten Futters, sondern es
wird der Durchschnitt berech-
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net, weshalb die Teams auch
ohne weiteres aus unterschied-
lich vielen Spielern bestehen
koénnen.

In unseren Spielrunden
haben sich meist zwei kleine-
re "Strategien" herauskri-
stallisiert. Man kann versu-
chen, sich stets weit vorne,
also nordlich aufzuhalten, um
die besten Futterplitze "abgra-

sen' zu konnen und die Kon-
kurrenten bei Engstellen zu
blockieren. Oder man bleibt
eher hinten, und sammelt mit
geringen Kosten die Reste ein.
Beides kann von Erfolg ge-
kront sein, es hingt halt stark
von den Aktionen von Freund
und Feind ab.

Trotz aller taktischen
Uberlegungen bleibt doch ein
betrachtlicher Gliicksanteil
iibrig. Der modulare Spielauf-
bau schafft zwar immer wieder
neue Landschaften und Voraus-
setzungen, das zufillige Auf-
decken von Landschaftstafeln
kann sich aber positiv oder
negativ auf das Spielgesche-
hen auswirken. Mancher kann
sich iiber leckeres Futter di-
rektvor seinem Schnabel freu-
en, fiir andere kann es sich als
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fatal erweisen, wenn beispiels-
weise durch die Seen Sackgas-
sen entstehen, welche einzel-
ne Vogel zur Umkehr zwingen.

Je mehr Spieler mitma-
chen, umso hirter ist auch der
Uberlebenskampf. Gerade
bei 5 bis 6 Spielern wird das
Futter schnell knapp, und es
kann durchaus vorkommen,
dass Viogel keine Futterplitze
mehr erreichen kon-
nen und so richtigge-
hend verhungern. Je-
der Vogel, der es
nicht bis ins gemein-
same Nest schafft,
zahlt einen Minus-
punkt.

Noch ein Wort
zum Spielmaterial:
Die Qualitdt der

Spielregel und der
- Plidttchen ist bei
"Cwali Games' ja seit einigen
Jahren sehr gut. Doch mit den
fiinf verschiedenen Futters-
orten und den Vogelfiguren
schieffit Corné van Moorsel
wirklich den Vogel ab. Ich fra-
ge mich, woher er die gelben
Miniaturraupen, die detaillier-
ten Marienkifer, die Weintrau-
ben, Erdbeeren und Niisse,
und schlieflich die plastischen
Vogelfiguren bezieht. Das
schaut so niedlich aus, dass es
sofort zum Drauf-Losspielen
einlddt. Einziger Kri-tikpunkt:
Die Vigel unterscheiden sich
bloR an den Schwanzfedern
und sind deshalb nicht so
schnell auseinanderzuhalten,
was ab und an zu Verwechs-
lungen fiihrt. Und die sechs
Farb-Chips, welche die Farben
der Spieler anzeigen sollen,
sind etwas mickrig ausgefallen.



Fortsetzung von
wotar Trek Catan“

Doch das kann den Spiel-
spald von "Tweeeet" nicht trii-
ben. In unserem Spieleklub
landet traditionell ein Team-
spiel zum Abschluss eines
Spieleabends auf dem Spiel-
tisch, und da stellt "Tweeeet"
schon eine echte Alternative
zu"Dog" oder "Tichu" dar, vor
allem bei ungeraden Spieler-
zahlen.

r

GAME

Oje, der letzte Spieleabend war ja ein rich-
tiger Flop. Statt wie sonst immer iiber 20 Per-
sonen kamen weniger als 10 Spieler. Von die-
sen haben dann auch einige keine Wertungs-
zettel abgegeben, sodass die aktuelle Wertung
wenig Aussagekraft besitzt. Aus diesem Grund
gibt es diesmal weder Neuvorschlige noch
Spiele, die mangels Stimmen aus der Wertung
fallen. Ich hoffe aber sehr, dass dies nur ein
einmaliger Ausrutscher war, und schon beim
nichsten Mal erneut alle Tische belegt sind...

Doch auch die wenigen Stimmzettel be-
stiatigen den bisherigen Trend: TICHU bleibt
unangefochten an der Spitze und wird mit Si-
cherheit bereits Anfang des niachsten Jahres in
den ,,Olymp“ der Knobelritter-Spiele aufstei-
gen. FUNDSTUCKE kénnte es theoretisch noch
im Dezember schaffen, aber dazu miisste es
TICHU vom Thron stoen. TZOLK'IN (3.) diirf-
te der ndchste Kandidat sein, aber auch PAN-
THEON (ex aequo 5.) sammelt fleifig Punkte.

Game News -
Wertung

Beide Spiele konnten im Friihjahr von den
hochstwahrscheinlichen Aufstiegen von TICHU
und FUNDSTUCKE profitieren und ihrerseits
in unsere Ruhmeshalle kommen. Von den an-
deren Spielen kristallisiert sich bis jetzt kein
Uber-Driiber-Spiel heraus: LINQ schwichelt
momentan, FLASH POINT ist grofteils von der
Anwesenheit einer bestimmten Spielgruppe
abhingig, und die anderen Spiele - inklusive
dem ,,Spiel des Jahres“ HANABI - konnen sich
noch nicht durchsetzen. Bleibt abzuwarten, wel-
che Neuheiten aus Essen die Aufmerksamkeit
der ,Ritter der Knobelrunde“ erregen kon-
nen...

Wertung:

1. Tichu 10/+15/-0/25/ =
2. Fundstiicke 9/+ 6/-1/14/ =
3. TzolK’'in 7/+ 5/-0/12/ =
4. Hanabi 4/+ 5/-0/ 9/ +
5. Flash Point 6/+ 1/-0/ 7/ -

Pantheon 4/+ 3/-0/ 7/ +
7. Briigge *3/+ 3/-0/ 6/ +
8. Police Precinct 5/+ 0/-0/ 5/ -

Linq 3/+ 2/-0/ 5/ +

Mage Knight *3/+ 2/-0/ 5/ +
11. Bora Bora 4/+ 0/-0/ 4/ -
12. Divinare 1/+ 0/-0/1/ -
13. Augustus 1/+ 0/-2/-1/ -

Vorschlige: keine

)

Game News - Spielekritik

Von den Liiften zuriick auf die Erde. Bei
Lebewesen, die kriechen, fallen den meisten
sicher gleich die Insekten ein. Dass das folgende
Spiel von Ameisen handelt, ist daher gaar nicht
so abwegig...

Titel: Myrmes
Art des Spiels: Arbeiter-
einsatzspiel
Spieleautor: Yoann Levet
Verlag: Ystari Games
Vertrieb: Asmodée Spiele
Jahrgang:2012
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 13 Jahren
Dauer: 75 -120 Minuten
Preis: ca. Euro 39,--

Von der Spielidee her ein
geradezu klassisches Spiel:
Wir Spieler fiihren ein Volk im
Reich "Myrmes". Wie iiblich
miissen wir dabei dafiir sor-
gen, dass wir unser Territori-
um sinnvoll erweitern, dass
unser Volk wichst und gedeiht,
und dass es ausreichend Er-
niahrung vorfindet. Aber auch
um den technologischen Fort-
schritt miissen wir uns kiim-
mern, sowie um die Erfiillung
bestimmter Aufgaben und um
den Schutz vor feindlichen
Volkern.

Und dennoch ist ein -im
wahrsten Sinne des Wortes -

winziges Detail
anders. Das Reich
findet man namlich
weder auf der Land-
karte, noch in histo-
rischen Dokumen-
ten. Und esist auch
keines der so oft in
Spielen auftauchen-
den Fantasy- oder
Sci-Fi-Reiche. "Myr-
mes' ist nimlich eine Abwand-
lung der Bezeichnung "Myrmi-
ca", welche eine Gattung der
Ameisen (Formicidae) dar-
stellt. Im Volksmund wird die-
se Unterfamilie der Knoten-
ameisen auch "Rote Ameisen"
genannt. Wir begeben uns also
in den Mikrokosmos und lei-
ten die Geschicke eines Klei-
nen Ameisenbaus.

Zu Beginn verdient un-
ser Ameisenstaat aber noch
nicht diese Bezeichnung. Ge-
rade mal 3 Ammen befinden
sich in der Ammenkammer
unseres Spielertableaus, 2 Ar-
beiter in der Arbeiterkammer
und eine einzige Larve in der
Larvenkammer. Auf dem Spiel-
plan, der den Ausschnitt eines
Gartens im Sechseckraster mit
Gras-, Erde- Stein- und Pilz-
feldern zeigt, ist fiir uns nur
ein mickriger Tunnelausgang
vorhanden. Und auch unsere
Ameisenkolonie besteht aus
blof} einer Ebene, der Brut-
kammer. Es wartet also viel
Arbeit auf uns, um unser klei-
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nes Krabbelvolkchen inner-
halb von drei Jahren zu je vier
Jahreszeiten zur "Hochbliite"
zu entwickeln.

Eine Runde/Jahreszeit
beginnt mit einem Ereignis.
Drei Wiirfel bestimmen bereits
zu Jahresbeginn, welches
Ereignisfeld jeweils im Friih-
ling, im Sommer und im Herbst
giiltig ist. Mit dem Einsatz von
entsprechend vielen Larven
konnen aber auch individuell
Ereignisse links oder rechts
auf der Ereignisleiste gewihlt
werden.

L N

Danach kommt die Brut,
in der die Spieler ihre Ammen
einteilen. Abhingig davon, wo
sie ihre Ammen einsetzen,
konnen sie damit drei ver-
schiedene Ameisenarten auf-
ziehen: Larven, Arbeiter und
Soldaten. Alternativ konnen
Ammen aber auch in das Ate-
lier eingesetzt werden, um
dort in einer spiteren Phase
wichtige Arbeiten zu verrich-
ten.

In der Phase Arbeiter
schlieBlich entscheiden sich
die Spieler reihum, wo sie ei-



Fortsetzung von
»Myrmes*

nen ihre Arbeiter verwenden
wollen. Verbleibt ein Arbeiter
im Ameisenbau, kann er in der
Ameisenkolonie je nach Aus-
bau der Kolonie einen Bonus
(Larve, Nahrung, Erde oder
Stein) erhalten. Der hiufigste
Einsatzort fiir einen Arbeiter
ist jedoch der Garten. Er be-
tritt den Garten auf einem
Tunnelausgang und kann sich
dann maximal drei Felder bzw.
Plittchen bewegen. Dabei
kann ein Arbeiter Beute jagen,
indem die fiir die betreffende
Beute notwendige Anzahl an
Soldaten abgibt. So erfordert
etwa ein harmloser Marienki-
fer blo einen Soldaten, eine
Spinne hingegen ist nur mit 2
Soldaten zu erledigen. Manche
Beutetiere bringen neben Nah-
rung auch noch Siegpunkte.

Eine weitere wichtigere
Aufgabe einer Arbeiterameise
im Garten besteht aus dem
Auslegen von Pheromonen.
Mit diesen Plittchen bean-
sprucht man einen Teil des
Gartens fiir sich. Zwar muss fiir
diese Aktion der Arbeiter ab-
gegeben werden, dafiir erho-
hen ausgelegte Pheromone
die Reichweite fiir spatere Ar-
beiter. Auerdem werden auf
ein Pheromonplittchen die
Ressourcen-Wiirfel der abge-
deckten Felder (Nahrung,
Erde, Stein) gelegt. Die Gro-
Be der Pheromonplittchen und
damit auch der erzielbaren
Siegpunkte ist iibrigens vom
Fortschritt der Ameisenkolo-
nie abhingig. Anfangs-in Ebe-
ne 0 - sind nur Kkleinere Plitt-
chen erlaubt, in tieferen Ebe-
nen sind immer grofRere Plitt-

chen moglich. AufRerdem kann
man ab Ebene 1 die hilfreichen
Spezialpldttchen "Blattlaus-
zucht" und "Erkundung' bau-
en. Ab Ebene 3 ist es sogar
moglich, eine weitere Kolonie
zu griinden.

Bei der Ernte wandert
anschlieBend von jedem Phe-
romonplittchen ein Ressour-
cenwiirfel in die Vorratskam-
mer, und auch die Spezial-
plattchen liefern
ihr entsprechen-
des "Einkommen"
(Nahrung, Erde
bzw. Stein, Sieg-
punkte) ab. In der
Phase Atelier
werden Ressour-
cenwiirfel ge-
braucht, um eine
neue Amme zu er-
halten oder um die
Ameisenkolonie
auszubauen. Weiters konnen
in dieser Phase ein neuer
Tunnelausgang im Garten ge-
graben und ausliegende Auf-
gaben erfiillt werden. Allzu
viele Ressourcenwiirfel kon-
nen am Ende einer Spiel-
runde aber nicht in die néchs-
te Jahreszeit mitgenommen
werden, denn in der Vorrats-
kammer konnen ledig-lich 4
Stiick (bei entsprechendem
Ausbau bis zu 6 Stiick) einge-
lagert werden.

Im Winter fiihren die
Spieler keine Aktionen durch,
stattdessen muss jeder Spie-
ler eine bestimmte Anzahl
Nahrung aus seiner Vorrats-
kammer abgeben. Soldaten im
Besitz des Spielers reduzieren
die Abgabemenge. Fiir jede
noch fehlende Nahrung ver-
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liert ein Spieler 3 Siegpunkte.
Nach dem Ende des dritten
Jahres endet das Spiel, und es
gewinnt der Spieler, der die
meisten Siegpunkte sammeln
konnte.

Siegpunkte - auch in
der Welt der Myrmicae und
Formicae sind sie das Mal} al-
ler Dinge. Bei "Myrmes'" er-
hilt man Siegpunkte auf man-
nigfaltige Art. So bringen Phe-

romone, die man auslegt, ab-
hzngig von ihrer Grofle zwi-
schen 0 und 8 Punkte ein. Er-
legte Beute ist zwischen 0 und
4 Punkte wert. Gegriindete
Kolonien bringen jede Runde
je 2 Siegpunkte, und auch in
der Ameisenkolonie kann
eine Arbeiterameise einmalig
1 Nahrung in 2 Punkte umwan-
deln.

Die meisten Siegpunkte
sind aber mit den Aufgaben
zu erzielen. Zu Spielbeginn
werden zufillig je zwei Aufga-
benplittchen der drei Schwie-
rigkeitsstufen gezogen und
offen auf die Aufgabenfelder
gelegt. Ein Spieler muss zuerst
mindestens eine Aufgabe je-
des niedrigeren Levels erfiillt
haben, bevor er eine mit ho-
herem Level machen darf. Fiir
Aufgaben des ersten Levels

Fortsetzung von
»Myrmes*
erhilt man 6 Siegpunkte, fiir
solche des Level 2 schon 9
Punkte, und die schwersten
Aufgaben bringen stolze 12
Siegpunkte ein.

"Myrmes' ist ein sehr gut
austariertes Aufbau- und
Entwicklungsspiel. Das Ge-
schehen auf dem eigenen
Spielertableau hat viel mit Op-
timierung und Verwaltung zu
tun, aullerdem legt man hier
vor allem mit dem Einsatz sei-
ner Ammen seine Strategie
fest, mit der man zu gewinnen
versucht. Den Spielern bieten
sich verschiedene Wege zum
Erfolg, die sorgfiltig geplant
und konsequent durchgefiihrt
sein wollen.

Im Gegensatz dazu tritt
man im Garten schon nach we-
nigen Runden in Interaktion
mit den Mitspielern um Beute
und geeignete Anlege-
moglichkeiten. Dass es zu
wenig kriegerischen Ausein-
andersetzungen kommt, liegt

an den zusitzli-
chen Kosten in
Form von Solda-
ten, die in so die-
sem Fall abgege-
ben werden miiss-
ten. Auch um die
Aufgaben herrscht
direkter Wettbe-
werb mit seinen
Mitspielern, was durch eine
Regel noch verschirft wird:
Spieler, welche Aufgaben recht
friihzeitig schaffen, werden mit
zusitzlichen Punkten belohnt,
wenn andere Spieler in nach-
folgenden Runden dieselben
Aufgaben erledigen.

Die zufillig gezogenen
Aufgaben sorgen dafiir, dass
keine Partie der anderen
gleicht. Es gilt, die geforder-
ten Bedingungen fiir die Auf-
gaben am besten in seine
Gesamtplanung einzubezie-
hen. Meist gewinnt der Spie-
ler, dem dies am besten ge-
lingt. Ich finde es jedes Mal
von Neuem sehr reizvoll und
herausfordernd, die jeweils
giinstigste Vorgehensweise

. herauszufinden.

Das Material ist
meiner Meinung nach sehr
ansprechend. Sicher, die
Pldttchen und die Wiir-
felchen sind - wie von
Ystari Games gewohnt -
eher winzig, finden dafiir
aber gut Platz auf dem
Spielplan. Positiv fallen
auch die relativ gut ver-
standliche Symbolik und
die vielen Spielhilfen auf
dem Spielplan und den
Spielertableaus auf, die ei-
nen reibungslosen Spiel-
ablauf unterstiitzen.
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All dies sorgt dafiir, dass
"Myrmes'" aus der groflen
Schar an Neuheiten heraus-
sticht. Ich kann das Spiel je-
dem Liebhaber anspruchsvol-
ler Taktik- und Strategiespiele
daher uneingeschrinkt emp-
fehlen, zumal sich die Spiel-
dauer auch in einem iiber-
schaubaren Rahmen (pro Spie-
ler ist mit ungefihr einer hal-
ben Stunde zu rechnen) hilt.

—
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Viele Insekten sind ja niitzlich. Aber nicht
jedes ,,Grof3e Krabbeln“ ist erwiinscht. Vor allem
in sensiblen Bereichen, wie etwa in der Kiiche,
kann man daraufleicht verzichten...

Titel: Kakerlakak

Autor: Peter-Paul Joopen
Verlag: Ravensburger
Jahrgang:2013

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 5 Jahren

Dauer: 5 bis 15 Minuten
Preis: ca. Euro 23,--
Auszeichnung: Deutscher
KinderspielePreis 2013,
Goldenes Schaukelpferd
2013, SpieleHit fiir Kinder
2013 (0)

HILFE!! IGITT! Eine
Kakerlake istin der Kiiche! 2-
4 Kammerjiager machen sich
sofort an die Arbeit und ver-
suchen, die Kakerlake so
schnell wie moglich zu fan-
gen. Dazu wird das ausliegen-
de Besteck so gedreht, dass
die Kakerlake in die eigene
Fallelduft. Der Spieler, der als
erster die Kakerlake fiinf Mal
gefangen hat, hat gewonnen.

Und sofunktioniert‘s: Auf
dem Spielplan sind symmet-
risch drehbare Messer, Gabeln
und Loffel befestigt, die manin
verschiedene Startpositionen
anordnenkann. Das Highlight
des Spiels ist die Kakerlake,

ein HEXBUG na-no, ein
kleiner Roboter, der durch
4 die Batterie zum Vibrie-
ren gebracht wird und
. dadurch aufseinen 12 Bei-
nen durch das Besteck-
labyrinth flitzt. Weran der
Reiheist, wiirfeltund dreht
ziigig das gewiirfelte
Esswerkzeug um 90 Grad. Bei
einem Fragezeichen, darfman
sich ein beliebiges Besteckt-
eil aussuchen. Dadurch ent-
stehenfiir die Kakerlakeimmer
neue Wege, die sie in unvor-
hersehbarer Weise durchlauft.

Jederversuchtnatiirlich,
dasBesteck sozu drehen, dass
die Kakerlake in die eigene
Falle l4uft. Ist dies der Fall,
bekommt man einen Kakerla-
ken-Chip. Die Besteckteile
werden wieder in ihre Aus-
gangsposition zuriickgedreht
und eine neue Runde beginnt.
Wer zuerst 5 Kakerlaken-
Chips erbeutet, gewinnt.

Der erste Eindruck beim
Offnen des Spiels war: das sieht
aber interessant aus. Beim
Einschalten des HEXBUG ka-
men sofort die Kommentare:
Ist die siif’! Ist das cool!

Das Spiel hatte uns
dadurch schon total fiir sich
eingenommen. Die Anleitung
war schnell gelesen und los
ging's. Typische Szenen, die
dann bei den Testspielen auf-
traten, waren: Die Kakerlake
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hatfreie Bahn, entschlief3tsich
aber nicht, in die richtige Rich-
tung zu laufen. Oder sie kommt
zielstrebig auf die eigene Fal-
le zu, scheint es sich aber im
letzten Moment doch noch zu
iiberlegen und drehtdirektvor
dem Ziel wieder um. Die Spie-
ler beginnen, die Kakerlake
anzufeuern und ihr gutzuzure-
den (sie wirkt halt doch ir-
gendwie lebendig!). Es wird
hektisch, alle schreien herum,
bis die Kakerlake endlich ir-
gendwo in der Falle gelandet
ist. Der Spaffaktor ist hoch,
das Spiel kurzweilig und per-
fektals Beginn oder Abschluss
eines Spielenachmittags oder
—-abends oder fiir zwischen-
durch geeignet. Die vielen
Auszeichnungen sind daher
aufjeden Fall gerechtfertigt!

Wertung
X

Game News - Spielekritik

Das nichste Spiel handelt wieder von fliegen-
den Tieren, und zwar von solchen der Gattung
der Wasservogel aus der Ordnung der Ruder-

fiilller: Pelecanidae...

Titel: Pelican Bay
Art des Spiels: Legespiel
Autor: Jacques Zeimet
Verlag: Drei Hasen in

der Abendsonne
Vertrieb: Noris Spiele
Jahrgang: 2013
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 30 bis 40 Minuten
Preis: ca. Euro 29,-

Vor dem Verfassen einer
Spielerezension konsultiere ich
in den meisten Féllen das
Internet, um Hintergrund-
informationen zu einem Spiel
oder deren Spielgeschichte zu
erhalten. Bei Pelican Bay er-
lebte ich beim Googlen eine
Uberraschung. Der iiberwie-
gende Teil der iiber 13 Millio-
nen Ergebnisse befasst sich
namllich mit einer staatlichen
Strafanstalt, dem "Pelican Bay
State Prison" in der N#he von
Crescent City, Kalifornien. Ich
gehe aber davon aus, dass
Spieleautor Jacques Zeimet bei

der Namensgebung sei-
nes Spiels nicht dieses
Staatsgefiangnis im Sinn
gehabt hat, denn einsame
Sandstrinde, blaue Lagu-
nen und exotischen Tro-
penwald findet man eher
selten in Gefingnissen...

Diese drei Land-
schaften finden sich auf
den sechseckigen Lege-
kirtchen des Spiels. Die
Anordnung der Landschaften
ist jedoch bei allen Kirtchen
verschieden, auch sind nicht
auf allen Kartchen tatsdchlich
alle 3 Landschaften vertreten.
Zu Beginn werden alle Kirt-
chen gemischt und 16 davon
abgezihlt, welche den ver-
deckten Reservestapel bil-
den. Die anderen stellen den
Nachziehstapel dar, von denen
jeder Spieler zwei Kirtchen
auf die Hand nimmt.
SchlieBlich werden noch drei
zufillig gezogene Kirtchen
dermaflen in der Tischmitte
zusammengelegt, dass alle
Kanten passend aneinander
liegen. Zuletzt werden noch
die 7 Pelikanfigu-ren gleich-
miRig unter den Spielern ver-
teilt, iiberzahlige kommen als
neutrale Pelikane neben den
Nachziehstapel.

Wer an der Reihe ist,
muss der Auslage eines oder
beide seiner Handkirtchen
hinzufiigen. Dabei miissen alle
Kirtchen passend gelegt
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werden, und jedes mindestens
zwei andere Kirtchen beriih-
ren. Legt man 2 Kirtchen, kon-
nen beide getrennt oder sich
gegenseitig beriihrend gelegt
werden, zudem miissen beide
an dasselbe Gebiet anliegen,
das nachher auch gewertet
wird. Danach wertet er das
grofite Gebiet, an das er ange-
legt hat. Jedes gewertete Ge-
biet bringt dabei pro beteilig-
tem Kirtchen einen Punkt.
Die Punkte werden auf dem
Block notiert, anschlieBend
stockt er seine Handkértchen
wieder auf 2 auf.

Eine Besonderheit ent-
steht, wenn ein Gebiet ge-
schlossen wird. In diesem
Fall nimmt der Spieler einen
fremden Pelikan (wenn kein
neutraler mehr vorhanden ist,
Kklaut er von einem beliebigen
Mitspieler) und setzt ihn auf
das soeben geschlossene Ge-
biet. Danach hat er zwei Mog-
lichkeiten: Entweder zieht er
auf zwei Handkértchen auf und
spielt noch einmal (A). Oder
er beendet sofort seinen Zug
(B). Am Ende seines Zuges -
dies kann ohne weiteres nach
mehreren geschlossenen Ge-
bieten sein - wertet er das
zuletzt vergrofRerte Gebiet so-
wie alle Gebiete mit Pelika-
nen, welche er nachher in sei-
nen Vorrat zuriicknimmt.

Ist der Nachziehstapel
aufgebraucht, wird die Runde
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mit den Reservekirtchen zu
Ende gespielt. AbschlieRend
kommen die Spieler in der
Reihenfolge ihrer bis dahin
erzielten Punkte - der Spieler
mit den wenigsten Punkten be-
ginnt-noch genau einmal dran.
In dieser Endrunde darf je-
der Spieler nur einma-
lig ein oder zwei Kart-
chen anlegen und wer-
ten. In der Endab-
rechnung erhilt jeder
Spieler noch 3 Bonus-
punkte fiir jeden Peli-
kan in seinem Besitz.
Der Spieler mit den
meisten Punkten ge-
winnt logischerweise
das Spiel.

Als ich erfahren

habe, dass Johann Riittinger
einen neuen Verlag gegriindet
hat, war ich sehr gespannt.
Schlieflich waren er und sein
Bruder vor tiber 25 Jahren fiir
die legendiren Noris-Spiele
"Die drei Magier", "Der Feu-
ersalamander’, etc. verantwort-
lich, die vor allem durch ihre
herausragende grafische Ge-
staltung und das fiir die dama-
lige Zeit richtungsweisende
Spielmaterial bestechen. Spa-
ter griindete er den Verlag
"Drei Magier Spiele", der bis
heute fiir qualitativ hochwerti-
ge und vielfach pramierte Kin-
derspiele steht.

Auch bei seinem neuen,
ambitionierten Projekt "Drei
Hasen in der Abendsonne',
der neben Spielen auch Bii-
cher herausbringt, scheint die
Optik eine wichtige Rolle zu
spielen. Fiir "Pelican Bay"

wurde mit dem Illustrator Rolf
Vogt ("Arvi") einer der besten
seines Faches engagiert, der
eine sehr attraktive Arbeit ab-
geliefert hat. So sind alle 67
Legekirtchen anders gestaltet,
wodurch im Laufe des Spiels
eine traumhaft schone, exo-
tische Insellandschaft ent-
steht.

So beeindruckend das
Spielmaterial auch ist, hinter-
lasst bei mir das Spiel selbst
jedoch einen zwiespaltigen
Eindruck. Es hat den An-
schein eines lockeren Lege-
spiels ala"Carcassonne', doch
dies tduscht. Die Wertung ver-
leitet die Spieler dazu, immer
groBer werdende Gebiete zu
erschaffen, wodurch die Punk-
te kumulativimmer mehr wer-
den. Pech, wer es dann mit
seinen Legekirtchen einmal
nicht schafft, ein Monster-
gebiet zu vergroflern.

Natiirlich wire es erstre-
benswert, Gebiete abzuschlie-
Ren, weil man dann ja doppelt
oder dreifach werten kann.
Obendrein erhohen die Peli-
kanfiguren, die man auf diese
Weise erhilt, am Ende das
Punktekonto. Gebiete zu
schlie8en istindes gar nicht so
einfach. Wesentlich tragen die
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zahlreichen Holz- und Hén-
gebriicken, welche Sand-
strinde bzw. Tropenwilder
miteinander verbinden, dazu
bei. Haufig glaubt man, erfolg-
reich ein Gebiet geschlossen
zu haben, dann weisen die Mit-
spieler aber aufirgendeine un-
scheinbare Verbindung mittels
eines Steges oder einer Brii-
. cke hin. Dies er-
schwert zudem emp-
findlich den Uber-
blick. Da ist schon
hochste Konzentrati-
on des Schriftfithrers
gefragt, wenn er die
Grofe eines Gebietes
ermittelt. In unseren
Runden hat selbst das
standige Notieren der
aktuellen Grofle der
Gebiete nicht fehler-
frei funktioniert. Dieser
verwaltungstechnische
Aufwand des steten Nach-
zahlens triibt doch merklich
das unbeschwerte Spiel-
vergniigen.

In diesem Zusammen-
hang fillt auf, dass die ersten
Spieler einen kleinen Nachteil
haben, da sie vorerst nur ein
kleines Gebiet vorfinden, wih-
rend die nachfolgenden Spie-
ler schon groRere Gebiete
werten konnen. Dies wird mit
einem blinden Pelikanjoker
kompensiert, den Spieler 1
und Spieler 2 auf ihren
Reihenfolgekirtchen vorfin-
den. Der Joker kann einmalig
eingesetzt werden, um ein of-
fenes Gebiet als geschlossen
zu werten. Wenn man den rich-
tigen Zeitpunkt abwartet, kon-
nen viele Punkte zusitzlich
erzielt werden, was den Starts-
pielernachteil mehr als wett
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macht. Wurde er jedoch nicht
vor der Endrunde genutzt, ver-
fillt der blinde Pelikanjoker
ersatzlos.

Ein Legespiel besitzt na-
turgemil einen recht hohen
Gliicksanteil, gute Spiele die-
ses Genres bieten aber den-
noch genug taktische Moglich-
keiten. Bei "Pelican Bay"
kommt es eher darauf an,
punktetrichtige Gelegenhei-
ten zu erkennen und auszunut-
zen. Wie schon bei "Carcas-
sonne' kann man nachfolgen-
den Spielern das Anlegen er-
schweren, indem durch das
Definieren mehrerer offener
Kanten wichtiger Anlegest-
ellen die Chancen auf passen-
de Kirtchen minimiert wer-
den. Verstirkt wird dies da-
durch, dass bei weitem nicht
alle Kombinationsmoglich-
keiten der 3 Landschaften auf
den Legekirtchen vorkom-

men, denn dann hétten es gut
und gerne dreimal so viele
Kirtchen sein miissen. Auf ein
bestimmtes Kirtchen zu spe-
kulieren ist deshalb - vor al-
lem ohne genaues Wissen
iiber alle tatsichlich vorhande-
nen - reine Gliickssache.

Ich wiirde das Spiel so
gern lieber mogen, da es op-
tisch ein reiner Genuss ist. Es
erscheint mir jedoch nicht ganz
ausgereift und unnotig kompli-
ziert. Die Mischung aus gro-
Rem Zufall beim Plittchen zie-
hen und der umstindlichen
Handhabung bei der Ermittlung
der Punkte kann mich einfach
nicht iiberzeugen. Vielleicht
wiirde es ohne die Briicken
besser funktionieren, wenn
Gebiete schneller abgeschlos-
sen werden konnen und sie
daher kleiner und iibersichtli-
cher ausfallen. Aber mit der
vorliegenden Regel ist fiir mich
"Pelican Bay" nur Durch-
schnitt. Schade eigentlich...

Game News - Spielekritik

Auf den ersten Blick erscheint das folgende
Spiel zwar nicht zum Thema passend, aber Dino-
saurier sind ja doch Echsen, also richtige Kriech-
tiere...

'".f": Titel: Dino Park
i !

Art des Spiels: Wiirfelspiel
Spieleautor: Reiner Knizia

' Verlag: Piatnik Spiele

Jahrgang:2013

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 7 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten

' Preis: ca. Euro 15,--

"DIE DINOS SIND LOS!"
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Kein Grund zur Panik.
Weder die riesigen Skulpturen
aus Pappmaché oder Plastik in
den Dinoparks, noch die ton-
nenschweren Skelette in den
naturhistorische Museen stel-
len fiir die Bevolkerung eine
ernsthafte Bedrohung dar.

Nehmen wir aber mal an,
zumindest fiir die Dauer eines
Spiels, die im Blockbuster
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"Turassic Park" demonstrierte
genetische Schaffung von Di-
nosauriern wire Realitit, und
echte Urzeitechsen wiren aus
einem préhistorischen Park
ausgebrochen. In diesem Fall
miissten sie schleunigst wie-
der eingefangen werden, be-
vor ein Unheil passiert. Was

hiermit unsere Aufgabe ist...

Die Dinos - einige Exem-
plare der Gattungen Tricera-
tops, Pterodactylus, Wannano-
saurus, Tyrannosaurus und
Stegosaurus - kommen auf 18
Dinosaurierkarten vor, von
denen drei Karten offen in die
Tischmitte gelegt werden.
Neben der Abbildung einer
Riesenechse zeigen die Kar-
ten auch noch verschiedene
Fanginstrumente, welche den
Abenteurern helfen sollen, die
Saurier wieder einzufangen:
Seile, Fallgruben, Gummi-
hammer, Kifige und Fangnet-
ze. Je nach GroRe des Ur-
viechs sind unterschiedlich
viele Fangwerkzeuge notwen-
dig. Wihrend etwa der unge-
fahr hundgrofRe Wannano-
saurus schon mit 2 Fanginstru-
menten zu biandigen ist (zum
Beispiel 2 Fangnetze), sind fiir
einen ausgewachsenen Stego-
saurus mit einigen Tonnen Le-
bendgewicht zum Teil sechs
Werkzeuge vonnoten (bei-
spielsweise 3 Seile, 2 Kifige
und 1 Gummihammer).

Um das passende Werk-
zeug zu beschaffen, erhalten
die Spieler Wiirfel, auf deren
Seiten dieselben Fanginstru-
mente abgebildet sind. Wer an
der Reihe ist, wiirfelt mit allen

fiinf Wiirfeln. Mindestens ei-
nen Wiirfel davon muss er zur
Seite legen und eine Aben-
teurer-Figur auf ein entspre-
chendes freies Feld einer of-
fen ausliegenden Dinosaurier-
karte stellen. Dann entschei-
det der Spieler, ob er seinen
Zug beendet oder mit allen
verbliebenen Wiirfeln erneut
wiirfelt. Hat er jedoch kein
passendes Werkzeug er-
wiirfelt, muss er seinen Zug
beenden, und der nichste
Spieler ist an der Reihe.

Hort der Spieler hinge-
gen rechtzeitig auf, darf er
jene Dinosaurierkarten, auf
denen alle Felder mit Aben-
teurern besetzt sind, an sich
nehmen. Die so eingefange-
nen Dinosaurier werden an-
schlieBend durch neue Karten
vom Stapel ersetzt. Sobald der
verdeckte Stapel aufgebraucht
ist und auch alle ausliegenden
Dinosaurier verteilt wurden,
endet das Spiel. Jeder Spieler
zahlt die Werte seiner erober-
ten Karten zusammen. Der
Spieler mit dem hochsten Ge-
samtergebnis gewinnt und
wird aus Dankbarkeit wahr-
scheinlich als neuer Direktor
des Dino Park eingesetzt.

"Dino Park" préisentiert
sich somit als ein Klassisches
Wiirfelspiel, bei dem be-
stimmte Vorgaben erwiirfelt
werden miissen. Und da die
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regelmifligen Hexaeder selten
dies machen, was man von ih-
nen erwartet, ist der Zufall
dementsprechend hoch. Die
taktischen und strategischen
Anforderungen halten sich
deshalb in sehr engen Gren-
zen und beschrinken sich auf
die Uberlegung, ob man wei-
ter riskiert, um noch den ei-
nen oder anderen Dino einzu-
fangen oder lieber aufhort,
bevor es zu einem Fehlwurf
kommt. Auflerdem sollte man
vermeiden, den nachfolgenden
Spielern allzu leichte Vorlagen
zu iiberlassen, da die neutra-
len Abenteurer-Figuren ja auf
den noch nicht vollendeten
Dinosaurierkarten stehen blei-
ben.

Mathematisch versierte
Leser werden bemerkt haben,
dass es nur 5 Fanginstrumente
sind, ein Wiirfel aber seit Ur-
zeiten sechs Seiten aufweist.
Auf der 6. Seite jedes Wiirfels
findet man ein Fernglas, wel-
ches dann doch ein paar nette
Uberlegungen und Wahr-
scheinlichkeitsrechnungen ins
Spiel bringt. Zum einen kann
ein Wiirfel mit einem Fernglas
ebenfalls zur Seite gelegt wer-
den und verhindert dadurch so
manchen Fehlwurf, auch wenn
sonst kein passendes Fang-
instrument gewiirfelt wurde.
Zum anderen erhilt ein Spie-
ler, wenn er alle fiinf Wiirfel
verwenden konnte und min-
destens 2 davon ein Fernglas
zeigen, einen kompletten zu-
sétzlichen Spielzug. Ledig-
lich die Auslage mit den Dino-
saurierkarten wird hierbei
nicht verdndert. Durch die
Maoglichkeit, auf diese Weise
auch wertvollere Dinos zu er-
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haschen, wird mit dieser Re-
gel gerne der eine oder ande-
re weitere Wiirfelwurf gewagt.

Insgesamt bietet "Dino
Park" gelungene Unterhal-
tung. Nichts, was einen linger
beschiftigte, aber genug fiir
spannende 20 Minuten. So
werden bei uns hiufig zum Ab-
schluss eines anstrengenden
Spieleabends noch Riesenech-
sen gejagt. Und wer mal keine
Spielpartner findet, kann in
einer Solovariante sein Gliick
versuchen.

Das Spielmaterial ist sehr
ordentlich, auch wenn die
Spezialwiirfel zuerst einmal
beklebt werden miissen. Aller-
dings verwundert mich die
Wahl des unbekannten Wan-
nanosaurus ein wenig, ich hat-
te mir als "kleineren" Saurier
eher den Oviraptor oder den
Velociraptor erwartet. Jeden-
falls finde ich es begriillens-
wert, dass meine Landsleute
vom Wiener Spielehersteller
Piatnik nun wesentlich mehr
Wert auf die grafische Gestal-
tung eines Spiels legen als frii-
her. So macht das Ganze deut-
lich mehr Spal3...

Game News - Spielekritik

Was das folgende Spiel mit dem aktuellen
Thema zu tun hat? Na, man braucht sich nur die
heurige Formel 1-Saison anzuschauen: Vettel
fliegt auf und davon, wihrend die Konkurrenz

hinten nachkriecht...

Titel: Super Race

Art des Spiels: Wiirfelspiel
Autor: Dietmar Bockelmann
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang:2013

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 6 Jahren

Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 15,--

VRRROOOAAAMMM!!!
Die Motoren heulen mit
iiber 10.000 U/min auf, die
Boliden rasen iiber den As-
phalt, die Luft vibriert von den
heilen Abgasen und dem oh-
renbetdubenden Lirm. Genau
so stelle ich mir Autorennen
vor, und habe es auch schon
selbst bei einem Formel 1
Grand Prix in Estoril erlebt. Es
ist Kklar, dass an einem Spiel-
tisch nie diese Rennatmo-
sphire entstehen kann. Meist
geht es wesentlich ruhiger zu,
der Benzingeruch hilt sich in
Grenzen und die Chance, in
einen Geschwindigkeitsrausch
zu verfallen, sind aufgrund des
Verweilens an einem festen
Sitzplatz und des fehlenden
Fahrtwinds sehr gering.

"Super Race" treibt die
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Abstrahierung eines Autoren-
nens aber auf die Spitze. Brem-
sen, Gang einlegen, Gas ge-
ben, Abnutzung von Reifen,
Bremsen und Karosserie,
Windschattenfahren, etc., all
dies gibt es hier nicht. Es kom-
men nicht einmal Rennautos
vor, weder in Form von Klei-
nen Figuren, noch in abstrak-
ter Form eines Poppels oder
dhnlichem. In der kleinen
Blechbox finden wir lediglich
kleine Spieltafeln im DIN-A6-
Format fiir die Rennstrecken.
Diese dafiir in vierfacher Aus-
fertigung, mit auf Vorder- und
Riickseite verschiedenen Stre-
cken: den Rundkurs von Indi-
anapolis und eine S-formige
Strecke - "Monza'" genannt.
Jeder Spieler als Pilot eines
PS-starken Automobils erhilt
eine eigene Spieltafel und die
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wenig iiberraschende Aufga-
be, als erster durchs Ziel zu
fahren.

Motor des Spiels (welch
treffender Ausdruck!) sind fiinf
Spezialwiirfel. Auf deren 6
Seiten befinden sich je 1 gel-
be Gerade, 1 gelbe Kurve, 1
rote Gerade, 1 rote Kurve, 1
blaue Gerade und 1 blaue Kur-
ve. Wer an der Reihe ist, wiir-
felt bis zu drei Mal. Dabei darf
er bei jedem Wurf beliebig vie-
le Wiirfel herauslegen oder
auch bereits herausgelegte
Wiirfel erneut wiirfeln. Erst
nach dem dritten Wurf muss
er sich entscheiden, welche
der drei Farben er fiir seine
Bewegung nutzen will.

Anschliefend werden
die erwiirfelten Kurven und
Geraden auf der eigenen Ta-
fel eingetragen, natiirlich mit
dem Ziel, sich eben diesem
bestmdoglich zu ndhern. Dabei
gilt, dass alle Wiirfel der ge-
wiahlten Farbe verwendet wer-
den miissen, auch wenn dies
Nachteile bringt. Eventuell
miissen Umwege in Kauf ge-
nommen werden, und wenn
eine Nutzung aller Wiirfel gar
nicht moglich ist, muss wohl
oder iibel mit Getriebeschaden
eine volle Runde ausgesetzt
werden.

Aufllerdem ist die Farbe
der Felder zu beachten. Bei
grauen Feldern, die ungefihr
90 % der Rennstrecken ausma-
chen, ist es egal. Wenn aber
die Farbe - gelb, rot oder blau
- vorgegeben ist, sind nur Wiir-
fel der entsprechenden Farbe
giiltig, was das Manovrieren
durch diese bunten Passagen
erschwert.

Sobald ein Spieler die
Ziellinie passiert, wird sozu-
sagen die schwarz-weil3-ka-
rierte Zielflagge geschwenkt.
Die Runde wird noch zu Ende
gespielt, sodass alle gleich oft
an der Reihe waren. Wer dann
am weitesten vorgeriickt ist,
darf sich den Lorbeerkranz
umhéngen und die obligatori-
sche Schampusdusche veran-
stalten.

"'Super Race' ist - wie un-
schwer zu erkennen ist - ein
Wiirfelspiel. Demenspre-
chend hoch ist auch der
Gliicksfaktor, und wer ofters
Pech hat und wenige passen-
de Kurven oder Geraden wiir-
felt, wird wohl kaum die Pole-
position erobern. Trotzdem
gibt es ein paar Zusatzregeln,
die fiir knifflige Entscheidun-
gen sorgen konnen.

Da sind zum einen die
Boxengassen, die als Abkiir-
zung (1) genutzt werden kon-
nen. Dadurch kénnen zum Teil
recht viele Felder Bewegung
eingespart werden. Allerdings
sind sie recht eng, und es be-
steht Farbzwang. Durch diese
natiirliche Geschwindigkeits-
beschrinkung kommt man
manchmal nur sehr langsam
durch die Boxengasse.

Die ldngeren Auflenbah-
nen wiederum weisen Steil-
kurven auf. Diese erlauben,
wenn der Zug genau auf so ei-
nem Steilkurven-Feld endet,
einen kompletten Extrazug mit
weiteren drei Wiirfelwiirfen.
Es ist {iberaus spannend, da
sich deshalb hiufig beide Wege
als etwa gleich schnell heraus-
stellen. In beiden Fillen ist
schlussendlich das Wiirfel-
gliick entscheidend, fiir die
Boxengasse benotigt man die
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richtige Anzahl passender
Wiirfel, fiir die AuRenbahnen
wiederum das Gliick, genau
auf einem Steilkurven-Feld zu
landen.

Das Spielmaterial ist
minimalistisch, aber zweckmé-
Big. Die erwiirfelte Fahrstre-
cke wird mit einem Spezialstift
auf die abwaschbaren Spiel-
tafeln eingetragen. Leider ist
im Spiel nur ein einziger Stift
enthalten, und dieser ist sub-
optimal. In unseren Partien
funktionierte er nur in den ers-
ten Runden einigermafien.
Danach lie3 die Farbe immer
mehr nach, bis er schliellich
eher bereits gemachte Linien
wegwischte als neue zu zie-
hen. Ich habe mir deswegen
selbst einen "CD-Marker non-
permanent" im Schreibartikel-
laden besorgt, der einwandfrei
klappt. Das hitte eigentlich
aber verlagsseitig besser ge-
l6st werden miissen.

"Super Race" ist sicher
kein abendfiillendes Pro-
gramm, also weder ein "24
Stunden von Le Mans" noch
ein "500-Meilen-Rennen von
Indianapolis". Es ist vielmehr
ein flottes, lockeres Spiel fiir
Zwischendurch, eher eine Auf-
wiarmrunde oder ein Ab-
schlusstraining. Aufgrund der
eingzngigen und leicht zu er-
lernenden Spielregeln ist es
fiir Jung und Alt (Altersangabe
ab 6 Jahren) geeignet.

/—

Game News -
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Tier-Dokumentarfilm
Grof3britannien 2001
Regie: John Yianni

Huch! & friends

Dauer: ca. 20min.

2006 empfohlen von der
Wiener Filmakademie
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Der Film-Tip
des Monats

Es tut sich was in der
Tierwelt, und damit meine ich
nicht die groflen Tierreservate
unserer Erde oder die freie
Wildbahn, sondern den Garten
bei uns zuhause. Der Brite
John Yianni hat sich den Mi-
krokosmos, das grofle Krab-
beln genauer angeschaut und
mit seiner Kamera festgehal-
ten. Herausgekommen ist ein
faszinierender Kurzfilm, der
den erbarmungslosen Kampf
um die Vorherrschaftim Insek-
tenstaat zeigt. Ameisen, Kéfer,
Grashiipfer und Spinnen ver-
suchen ihre Fihigkeiten ein-
zusetzen, um die Bienenkoni-

gin zu umzingeln. John Yianni
griindete - vom Erfolg seiner
Doku iiberzeugt - ein eigenes
Fimstudio (Gen For Two Mo-
vies), der sehenswerte Film
wurde aber bald auch von an-
deren Studios in aller Welt
iibernommen und konnte
schon einige Filmpreise ein-
heimsen.

RrRI€C€ter oer
knobelrarnoe

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




