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Tierisch guter Abend am 5.Juli

299. Ausg. 29. Juni ‘17
Auflage 100 Stiick (!!)
26. Jg., Abo 15 Euro

ICE COOL

ist das Kinderspiel
des Jahres 2017 !!

Die Jury hat am 19. Juni
2017 das Spiel ,ICE COOL"
von Brian Gomez (Amigo
Spiele) zum Kinderspiel des
Jahres gekurt. Es setzte
sich somit erfolgreich gegen
die beiden anderen
Nominierten durch und darf
sich fortan mit dem blauen
lorbeerbekranzten  Poppel
schmicken. Gratulation an
%utor und Verlag!

Game News -
Eigenreportage

Liebe Guinness-Mitarbei-
ter und andere Rekordjager,

auch wenn es bis zur
Veroffentlichung der Guin-
ness World Records 2017
Bandes noch ein Weilchen
dauert - traditionell wird am
10. November publiziert -,
kann man sich die Warte-
zeit schon mal mit einem
Trailer und ein paar Vorab-
infos auf der offiziellen
Webseite verkiirzen.

Dieses Jahr scheinen be-
sonders viele Tiere neue
Weltrekorde  aufzustellen.
Das alteste Manatee, die

trickreichste  Katze, die
groite Hlndin, die
schnellste Landschildkréte

und das am hochsten sprin-
gende Lama sind jedenfalls
schon mal fix dabei.

Bei  rekordverdachtigen
Tieren denken wir ja eher
an die Starke der Elefanten,
die bunt geschmickt durch
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im Traunerhof!

1)

die StraRen von ,Kerala“
ziehen, oder an die Lowen,
Konige der Tierwelt, die wir
eher aus dem Zoo kennen -
und die angeblich in lauen,
langweiligen Sommernach-
ten dort schon mal ein ,Cra-
zy Race” vom Gehegezaun
brechen.

Dass man vor so viel tie-
rischer Kraft auch Angst
kriegen kann beweist die
Legende vom ,Black Dog",
der auf den britischen In-
seln lange Zeit als Vorbote
des Todes galt. Wirklich ba-
renstark im ,,Barenpark* ist
hingegen der ,,Mistkafer”,
der bekanntlich das 1000-
fache des eigenen Korper-
gewichts ziehen kann.

Wir Knobelritter versu-
chen also am 5. Juli ab
18:30 Uhr unserem ansas-
sigen Dompteur Franky so
viel wie moglich Uber die
unglaublichen Kraftakte der
Tierwelt zu erfahren.

Seid bis dahin einfach
Lwofficialy amazing*,

Euer Oliver
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Neues vom Trauner
Spielekreis

Spiel der Spiele 2017
Die Wiener Spieleakade-

mie hat am 27. Juni die
Preistrager des Osterreichi-
schen Spielepreises be-
kannt gegeben. Der
Hauptpreis ging an ,,BA-
RENPARK“ von Phil Wal-
ker-Harding (Lookout
Spiele), welches sich nun
,SPIEL DER SPIELE 2017*
hennen darf.

Zudem wurden noch in
folgenden Kategorien wei-
tere Spiele mit dem Pradi-
kat ~Spiele Hit“
ausgezeichnet:

SpieleHit fiir Familien
Crazy Race

Mein Traumhaus
NMBR9
Sherlook

Ritter der
Knobelrunde

SpieleHit fiir Kinder
1,2,3 - Hex herbei!
Der Mysteriose Wald
Icecool

SpieleHit mit Freunden
Century - Gewdirzstralle

Fabelsaft
Microworld

SpieleHit fiir Experten
First Class

Great Western Trail
Terraforming Mars
Sonderpreis __zum__ Spiel

der Spiele
LYNKG

Betriebsurlaub

Der Traunerhof ist heuer
vom 31. Juli bis einschliel-
lich 15. August wegen
Betriebsurlaubs  geschlos-
sen. Das August-Treffen fin-
det deshalb bereits am
Mittwoch, den 26. Juli 2017
statt. Wir hoffen, dass die
Knobelritter nach dem Ur-
laub wieder ausgeruht und
zahlreich erscheinen.

Hall of Games

Stichtag fir das email-Vo-
ting fir unsere ,Hall of Ga-
mes® unter traunerhof@)
traunerhof.at  ist diesmal
Sonntag, der 9. Juli 2017
bis spatestens 12:00 Uhr.

Zwischenstand

Nach der Halfte dern
punkterelevanten Spie-
leabende ergibt sich folgen-|
der Zwischenstand:

1. Herzog Reinhold 154
2. Earl Christoph 122
3. Marquis Roland  108,5
4. Konig Franky 106
5. Knappe Oliver 102
6. Konigin Michaela 92
7. Baron Stephan 86

Earl Jakob F. 86
9. Marquis Udo 72,5
10. Graf Oliver K. 66,5
11. Prinz Gerhard D. 61
12. Sir Andreas H. 53

13. Zofe Luise 50,5
14. Lady Rebekka 47
15. Sir Thomas L. 44

16. Baronesse Nicole 41,5
17. Marquis Johannes 36
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Game News -

Spielekritik

Beim nachfolgenden Spiel

kam ja schon im

Grundspiel ein Hund vor, allerdings nur im Titel. In
dieser Version hat dieser nun sogar seinen ganz

personlichen Auftritt...

Titel: Black Dog

Art: Karten-Teamspiel
Autor: Johannes
Schmidauer-Koénig
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2016

fur: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 30 - 60 Minuten
Preis: ca. Euro 19,90

Einleitung
Die vor mir liegende
"DOG"-Variante "Black

Dog" ziert ein schwarzer
Hund, welcher der Bulldog-
ge Spike aus "Tom & Jerry"
ahnelt, das Schachtelcover.
Aber was hat ein Exemplar
der canidae uberhaupt mit
der Kartenspiel-Teamvari-
ante des bekannten Wiirfel-
spiels "Mensch Argere Dich
nicht!" zu tun? Den Ur-
sprung hat das Spiel in Ka-
nada, wo es unter dem
Namen "Tock" sehr verbrei-
tet war. Der Titel war laut-
malerisch gemeint, denn
das Ziehen der Figuren auf

‘dem Spielplan klingt
wie "toc, toc, toc...".
Christine Trosch,
welche das Spiel in
die Schweiz brachte,
gab ihm dort erst die
uns bekannte Be-
zeichnung "DOG".

Wie dem auch sei,
in "Black Dog" greift
tatsachlich erstmals
ein Hund aktiv ins
Geschehen ein. Eine
schwarze Figur dreht
- gesteuert von den Spie-
lern - ihre Runden und ver-
scheucht alle Figuren, auf
die er unterwegs ftrifft, zu-
rick an den Start. Ansons-
ten geht es nach wie vor
darum, gemeinsam mit sei-
nem Partner zuerst alle Fi-
guren ins Ziel zu ziehen.

Spielbeschreibung

Das Grundprinzip von
"DOG" ist auch bei der
neuen Variante gleichge-
blieben. Obwohl es die
meisten Leser schon ken-
nen werden, dennoch hier
eine kurze Wiederholung:
Wie bei "Mensch Argere
Dich nicht!" gilt es, seine
Spielfiguren vom Start ins
Ziel zu bringen. Als
Motor dienen aber 2
keine Wiirfel, son-
dern  Spielkarten.
Diese geben ent-
weder eine Bewe-
gungsweite vor, die
von einer eigenen
Figur genutzt wer-
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den muss, oder besitzen ei-
ne Spezialfunktion, etwa
um eine Figur aus seinem
"Haus" ans Startfeld "anset-
zen" zu konnen. Auferdem
spielt man nicht alleine fur
sich, sondern mit seinem
(gegenibersitzenden) Part-
ner als Team, den man - vor
allem beim Tausch einer
Karte zu Beginn jeder Run-
de - zu unterstlitzen ver-
sucht.

Was unterscheidet nun
aber "Black Dog" vom Ori-
ginal? Die auffalligste
Neuerung ist das Spielbrett.
Zwar ist wieder deutlich ein
Rundkurs erkennbar, und
die Anzahl der Felder, die
eine Figur vom Start bis
zum Ziel zuriickzulegen hat,
ist unverandert. Aber der
ndher zur Mitte gelegene
Teil ist nicht fix, sondern
drehbar. Jedes Mal, wenn
eine Figur aktiv genau auf
eines der acht speziell ge-
kennzeichneten Felder die-
ser Drehscheibe gezogen
wird, kann der Spieler die
Scheibe um eine Vierteldre-
hung nach Belieben im oder
gegen den Uhrzeigersinn
bewegen. Davon betroffen
sind alle Figuren, die mo-

b & £




Fortsetzung von
"Black Dog"

mentan auf der Drehschei-
be stehen.

Eine weitere Auffalligkeit
ist die bereits erwahnte
schwarze Figur - der titel-
gebende "Black Dog". Sie
ist neutral und gehort kei-
nem Spieler, sondern wird
stets dann gezogen, wenn
ein Spieler eine schwarze
Karte ausspielt. Wahrend
der schwarze Hund selbst
weder getauscht noch ge-
schlagen werden darf, kann
er fur die Spieler gefahrlich
werden. Er lauft den Rund-
kurs immer im Uhrzeiger-
sinn und verjagt alle
Figuren, an denen er vor-
beikommt oder auf die er
zieht. Diese Figuren kom-
men zurick in ihren "Start"-
Bereich.

sorIee
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Wahrend die schwarzen
Karten also eine weitere
Neuerung darstellen, sind
die Funktionen der anderen
Karten groBtenteils schon
bekannt. Bei den roten
Karten finden wir etwa die
aus "DOG" Ubernommenen
Ansetzkarten "1/11" und
"13", sowie die "Tauschkar-
ten", und jene aus "DOG
Royal" bekannten Karten
"Magnet” und "Kopie". Le-
diglich die "4" ist vollig neu:
Die 4 Bewegungspunkte
kénnen beliebig auf eigene
sowie auf Figuren des Part-
ners aufgeteilt werden.

Nachdem ein Spieler alle
seine Figuren ins Ziel gezo-
gen hat, hilft er seinem
Partner und bewegt dessen
Figuren, wenn er eine sei-
ner Karten ausspielt. Das
Team, das es schlieflich als
Erstes geschafft hat, mit al-
len 8 Figuren ins Ziel zu
ziehen, gewinnt das Spiel.

Fazit

Vor nun schon mehr als 2
Jahren - irgendwann im
Frihjahr 2015 - tauchte Jo-
hannes am Spieleabend mit
einem groRen, massiven
Spielbrett aus Holz auf.
Edel und aufwandig in der
Herstellung, schlief3lich
musste der drehbare Ring,
der zentrale Mechanismus
des Spiels ja genau pas-
sen. Diese Grundidee hat
unserer  Testgruppe
sofort gefallen, auch
wenn wir merkten,
dass da noch an der
Feinabstimmung ge-
feilt werden musste.
Aber wozu hat unser
Johannes denn seine
Liebling-Versuchska-
ninchen?

Nun gibt es "Black Dog"
also auch schon im Handel.
Das handelstibliche Produkt
wird allerdings aus ver-
standlichen Kostengriinden
nicht aus Holz gefertigt,
sondern aus Pappe, wobei
die Drehscheibe mit einer
Unterlegscheibe und einer
Druckdose am Spielbrett be-
festigt wird. Damit es nicht
wackelt, wird das Spielbrett
zum Spielen in die Spiele-
schachtel gesteckt. Eine
sehr gut funktionierende
redaktionelle Losung.

4

Auch die Kartenvertei-
lung wurde gut abge-
stimmt. Es besitzt gerade
das richtige MaR an
schwarzen Karten, welche
den "Black Dog" bewegen,
und auch bei den Sonder-
karten fallt das richtige Tu-
ning auf. Zum Beispiel ist ja
die frihere Funktion der "4"
hinfallig, mit der eine Figur
4 Felder vor oder zuriick
gezogen werden konnte,
weil die Drehscheibe ja nun
eine andere Madglichkeit
bietet, den Rundkurs auf
elegante Weise abzukir-
zen. Die neue "4" finde ich
auch sehr gelungen, da sie
mehrere trickreiche Finten
erlaubt und sich auch im
Endspiel recht nitzlich er-
weist.

Das Spielgefiihl hat
sich trotz der Neuerungen
nicht gedndert. Es ist wie
gehabt ein Partnerspiel, bei
dem es gilt, sich so gut wie
maglich zu unterstltzen. Es
genugt nicht, alleine auf
seinen Vorteil zu schauen,
man muss auch die Positio-
nen der Figuren des Part-
ners berutcksichtigen und im
Idealfall auch jene der Geg-
ner beachten. Dabei sollte
weitestgehend auf verbale
Kommunikation  verzichtet
werden, insbesondre Infor-
mationen Uber bendtigte
Karten oder Handkarten
dirfen auf keinen Fall mit-
geteilt werden.

Das Schone daran ist je-
doch, dass "Black Dog" mit
einfachen Mitteln und ge-
lungenen Ideen neue Knif-
fe, neue Wege, aber auch
neue Fehlerquellen bietet,
die es zu entdecken gibt.
Dadurch finden auch DOG-



Fortsetzung von
"Black Dog"

Veteranen neue Herausfor-
derungen.

Ich kann daher reinen
Gewissens "Black Dog"
nicht nur Liebhabern von
"DOG" empfehlen, ohne mir
den Vorwurf gefallen lassen
zu missen, ein treues Mit-
glied unseres ,Ritter der
Knobelrunde® bevorzugt zu
behandeln oder bei meiner
Kritik zu wohlwollend zu

Fhlele

HALL
OF
GAMES

Jetzt kommt wirklich Bewegung in die
Wertung. Nachdem letztes Mal BLACK
DOG in die ,Hall of Games® aufgestiegen,
konnte diesmal MAGE KNIGHT den Auf-
stieg schaffen. Und das voéllig Uberra-
schend, denn es hatte zwar Punkt um
Punkt gesammelt, konnte sich aber nicht
ein einziges Mal an die Spitze, ja nicht ein-
mal auf den 2. Platz setzen. Bis jetzt!

Fast ware es noch einem zweiten Spiel
gelungen. DAS ORAKEL VON DELPHI
hatte nach der Auswertung am Spie-
leabend genau den notwendigen 3. Platz
erreicht, aber Johannes hat mit seiner Onli-
ne-Stimmabgabe noch DIE PORTALE
VON MOLTHAR vorgehievt. Jetzt fehlt dem
einen nur noch ein Punkt, fir das andere
nur noch eine Platzierung ganz oben!

Im Schatten dieser spannenden Ent-
scheidungen hat sich der Neuvorschlag
GREAT WESTERN TRAIL ex aequo mit
MAGE KNIGHT an die Spitze gesetzt und

sich damit eindrucksvoll fur unsere Ruh-
meshalle empfohlen, wenn es sich auch
nur schwer fiir heuer ausgehen wird.

Was machen die anderen Spiele? SUSHI
GO! hat sich - wie EL GAUCHO - wieder in
den ,Top Five* klassiert, dafiir sind ISLE
OF SKYE und EIN FEST FUR ODIN wie-
der rausgerutscht. Alle anderen tun sich
schwer. Der zweite Neuvorschlag konnte
sich nur mit Midhe in der Wertung halten,
KINGDOMINO und CHIMERA sind ganz
rausgefallen. Neueinsteiger ist EXIT - DAS
SPIEL. Man darf gespannt sein, wie es
weitergeht...

Wertung:
1. MAGE KNIGHT 3/+ 8/-0/ 11/ ++
Gr. Western Trail *2/+ 9/-0/ 11/ +
3. Portale v. Molthar 4/+ 5/-0/ 9/ =
4. Orakel von Delphi 5/+ 3/-0/ 8/ -
5. Sushi Go! 2/+ 6/-1/ 8/ +
El Gaucho 1/+ 6/-0/ 7/ +
7. Isle of Skye 4/+ 2/-0/ 6/ -
NMBR9 2/+ 4/-0/ 6/ +
9. Agent Undercover 1/+ 4/-0/ 5/ +
10. Ein Fest fiir Odin 3/+ 1/-0/ 4/ -
Captain Sonar 2/+ 2/-0/ 4/ -
12. Valletta *2/+ 1/-0/ 3/ +

Vorschlag: EXIT - Das Spiel (2 x)
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Game News

- Spielekritik

Thema Tiere -

wo findet man ganz Vviele

verschiedene Viecher auf engem Raum? Im Zoo
natiirlich! Wobei sich die Zootiere in diesem Spiel
nicht unbedingt so verhalten wie gewohnt...

Titel: Crazy Race

Art: Wiirfelzockerspiel
Alessandro Zucchini
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2017

fur: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 30 - 60 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--

Einleitung

"Crazy Race"? "Verrick-
tes Rennen" kann eigentlich
nur ein Hilfsausdruck, eine
starke Untertreibung dafur
sein, wenn sich Nachtens
ein paar Léwen im Zoo die
Wagen der  Zoowarter
schnappen, um sich von
anderen Tieren flr ein irres
Wettrennen quer durch den
Tiergarten ziehen zu las-
sen.

Spielbeschreibung

Der Parcours fiihrt Gber
ungefahr 50 Felder in einer
groRen Schleife um und
durch den Tierpark. Die Fel-

der kommen in fiinf ver-
schiedenen Farben vor:
cremefar-

B8 ben, tlrkisfarben, grau,
braun und grun. Pal-
men markieren das
Ende jeder der vier
Etappen und das Ziel
des Rennens.

Jeder Spieler erhalt
eine Spielfigur (den
Rennwagen), welche
er auf eines der Start-
felder stellt, sowie ein Ge-
spann, bestehend aus einer
Wagenkarte in derselben
Farbe wie die Figur und ei-
ner Tierkarte. Fir die erste
Etappe ist die fiir alle Spie-
ler ein Esel. Der Wert auf
der Tierkarte stellt das Limit
dar, welches maoglichst nie
mit einem Wirfelwurf Gber-
troffen werden sollte.

Wer dran ist, entscheidet
zuerst, wie weit er diese
Runde ziehen mdchte. Fir
jedes Feld, welches er da-
bei befahren muisste, nimmt
er sich einen farblich pas-
senden Wirfel, und wirfelt
dann alle gewahlten Wiurfel
auf einmal. Ist die gewdrfel-
te  Augensumme klei-
ner/gleich dem Limit seiner
Tierkarte, hat er’s geschafft
und bewegt seinen Renn-
wagen die anfangs gewahl-
te Anzahl an Feldern vor. Ist
die Augensumme allerdings
héher, hat er's verpatzt.
Zum Trost darf er seinen
Wagen um 1 Feld vor-
rucken.

Zieht ein
Uber ein Etappenziel

aus
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Rennwagen
hin-

, wird die laufende Runde
noch zu Ende gespielt. Da-
nach muss sich jeder Spie-
ler, beginnend mit dem
Letztplatzieren, aus einer
offenen Auslage ein neues
Tier flr die nachste Etappe
aussuchen. Er spannt das
alte Zugtier aus und spannt
das neue Tier, welches zu-
meist ein anderes Limit
und/oder eine spezielle Fa-
higkeit aufweist, vor seine
Wagenkarte.

Sobald ein Rennwagen
die Ziellinie Uberquert hat,
wird die Runde noch been-
det, sodass alle Spieler
gleich oft dran waren. Nun
erhalten die Spieler noch
die Bonusfelder, die auf ih-
ren in diesem Rennen ein-
gesetzten Tierkarten
angegeben sind. Wer da-
nach mit seiner Rennwa-
gen-Figur am  weitesten
vorgerlckt ist, gewinnt das
Wettrennen und darf sich
fortan "Konig der Ldéwen"
nennen. Oder so.

Fazit

"Crazy Race" ist - wie un-
schwer aus obiger Be-
schreibung herauszulesen
ist - ein Wirfelzockerspiel,
bei dem es gilt, die Risiken
und Nebenwirkungen
Chancen der gewulinschten
Zugweite genau abzuwa-
gen. Je mehr Felder man
zu ziehen beabsichtigt, um-
SO



Fortsetzung von

'‘Crazy Race"
groRer natirlich die Gefahr,
das Limit seiner aktuellen
Tierkarte zu Uberschreiten.

Das Ganze ware aber
ziemlich witz- und ideenlos
und demzufolge auch rela-
tiv uninteressant, galte fur
jedes Feld ein ganz norma-
ler Sechsseiter. Die Wiirfel
unterscheiden sich jedoch
sehr stark. Fir jede Wirfel-
farbe gilt eine andere Ver-
teilung der Wirfelaugen auf
seinen sechs Seiten. So
finden sich etwa auf den
cremefarbenen Wiirfeln
bloR je zwei Mal
Werte 0, 1 und 2, wah-
rend auf den braunen
Wiirfeln - als kontrares &
Extrembeispiel - die
Wirfelzahlen 0, 1, 2, 4,
5 und 6 abgebildet sind.

Auf den Wagenkarten ist
die genaue  Verteilung
schon ubersichtlich angege-
ben, dazu noch rechts ne-
ben jeder Wirfelfarbe der
Durchschnittswert, der von
1 (cremefarben) bis 3
(braun) reicht. Je nachdem,
welche Farben sich mo-
mentan vor der eigenen Fi-
gur befinden, ist mal eine
groRere, ein andermal nur
eine geringe Zugweite mog-
lich. Sich rein auf die
Durchschnittswerte zu ver-
lassen, ist allerdings trige-
risch, denn vor allem bei
den braunen und grauen
Wiirfeln ist die Schwan-
kungsbreite recht grof3, was
einen hohen Unsicherheits-
faktor darstellt. Es macht
halt doch einen Riesenun-
terschied, ob man mit ei-
nem braunen Wirfel eine
"0" oder eine "6" wiirfelt!

e
die =%

Ein  weiterer wichtiger
Faktor, den es zu beriick-
sichtigen gilt, sind die Tier-
karten. Allein schon die
Esel, mit denen die Spieler
an den Start gehen, unter-
scheiden sich im Limitwert.
Der Nachteil eines geringe-
ren und damit ungunstige-
ren Limits wird hierbei mit
einer besseren Startposition
ausgeglichen. Bei den an-
deren Tierkarten - es finden
sich 23 verschiedene in der
Schachtel! - reichen die Li-
mits von "4" (der schwerfal-

lige Elefant) bis hin zu "12"
(der schnelle Gepard), was
sich naturlich gravierend
auf die Wahl der gewiinsch-
ten Zugweite auswirkt.

AuRBerdem konnen die
anderen Tiere noch speziel-
le Fahigkeiten aufweisen.
Ich mochte hier nur ein paar
Beispiele nennen: Beim
"Schimpansen" (Limit 6)
zahlt jeder tlrkisfarbene
Wirfel maximal 1, beim
"Zebra" (Limit 9) darf man
einen beliebigen Wiirfel neu
wirfeln, und der "Wasser-
buffel" (Limit 7) ignoriert be-
setzte Felder.

Die enorme Bandbreite
der Limits mag auf den ers-
ten Blick unausgeglichen,
sogar unfair wirken. Relati-
viert wird dies jedoch durch
die angegebenen Bonus-
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punkte, die man seinen Wa-

gen nach Passieren der
Ziellinie noch zusatzlich
vorwarts bewegen darf.

Dies kommt fast schon ei-
nem Geniestreich gleich,
der dafiir sorgt, dass die
Spannung bis zum Schluss
erhalten wird. Besonders,
wenn man dem Rat der
Spielregel folgt und die
Tierkarten einzeln reihum
aufdeckt, um die Bonusfel-
der zu ziehen. In unseren
Partien gab es da so man-
che faustdicke Uberra-

schung, denn auch

hoffnungslos abge-

schlagene Wagen

konnten manchmal

trotzdem noch um den
"2l Sieg mitkampfen oder

z*;'?,? gar gewinnen.
@i@

Alles zusammen -
ein Parcours aus farbi-
gen Feldern, Farbwdir-
fel mit unterschiedlichen
Wiirfelseiten und verschie-
dene Tiere - ergibt ein reiz-
volles, spannendes
Zockerspiel. Und wie das
halt so ist mit Wurfelspielen,
spielt das Glick eine ge-
wichtige Rolle. Taktieren ist
nur zu einem gewissen
MaR moglich, etwa bei der
Wahl eines neuen Zugtie-
res, bei der man sich nach
den Feldern der bevorste-
henden Etappe richtet. An-
sonsten ist es ein
locker-flockiges, fetziges
Spiel mit nicht allzu viel
Tiefgang, was auch sehr
gut zur angenehm kurzen
Spieldauer (30 bis hochs-
tens 60 Minuten) passt.

Lobend erwahnen maoch-
te ich noch das schone, ge-
lungene Material. 13
do



Fortsetzung von
“Crazy Race”
oppelseitige Spielfeldbdgen
kénnen in die Aussparun-
gen und an den Rand des
Spielplans platziert werden.
Dies ermdglicht einen varia-
blen Aufbau des Parcours,
wodurch sich die Strecke
mit jeder Partie anders pra-
sentiert. Wagen- und Tier-
karten werden puzzleartig
aneinander gekoppelt. Be-
sonders gut gefallt mir, dass
die Wirfel sich nicht nur in
den Farben unterscheiden,
sondern auch in ihrer Gro-
Re, weshalb man auf den
ersten Blick erkennt, welche
Wairfel niedrigere und wel-
che Waurfel héhere Augen-
zahlen aufweisen kdnnen.

So macht Wirfelzocken
richtig Spal. "Crazy Race"

Game News

weifl sowohl in unseren Fa-
milienspielrunden als auch
an den Spieleabenden mei-
nes Spieleklubs zu gefallen,
wo es vor allem gerne als
Absacker  zum Einsatz
kommt.

f

- Spielekritik

Beim nachfolgenden Spiel geht es hingegen nur
um ein Tier, den elephas maximus indicus, dem in
Indien ein eigenes Fest gewidmet ist...

Titel: Kerala

Art: Legespiel

Autorin: Kirsten Hiese
Verlag: Kosmos Spiele
Jahrgang: 2016

fur: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: Euro 29,90

” Einleitung

Kerala, das ist eine indi-
sche Provinz ganz im
Stdwesten des Subkon-
tinents. Dort findet tat-
sachlich jedes Jahr im
Hindumonat Medam (Mit-
te April bis Mitte Mai) ein
Elefantenfest statt, und
dies bereits seit 200 Jah-
en. "Thrissur Pooram"

so die indische Bezeich-
nung fir dieses Fest - ist ei-
ne der prachtigsten
Festivitaten des Landes
und daher eine groRRe Tou-
ristenattraktion. Im  Spiel
"Kerala" nehmen wir Spieler
am Festival teil und versu-
chen, den schonsten Fest-

8

Game News-
Wertung
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platz zu gestalten.

Spielbeschreibung

Jeder gestaltet dabei
seinen eigenen Festplatz.
Zu Beginn kann man den
Festplatz allerdings hochs-
tens als "Festplatzchen" be-
zeichnen, besteht er doch
aus gerade mal 1 Plattchen
in der Farbe seiner Wahl,
auf dem sich beide Elefan-
ten in derselben Farbe
drangen. Aber es wird nicht
bei diesem einen Plattchen
bleiben, denn normalerwei-



Fortsetzung von
"Kerala"

se wird der Festplatz in je-
der Runde erweitert.

Grundlage dafur sind wei-
tere Plattchen in fiinf Far-
ben, auf denen entweder
Elefanten-Symbole (1 bis 3)
oder Sonderaktionen abge-
bildet sind. Von diesen ins-
gesamt 100 Plattchen
werden anfangs - ab-
hangig von der Spie-
lerzahl - einige nach
einem gewissen Sys-
tem aussortiert und in
die Schachtel zuriick-
gelegt. Alle verbliebe-
nen Plattchen
kommen gut gemischt
in den Stoffbeutel.

Wer an der Reihe
ist, zieht so viele
Plattchen aus dem
Beutel wie Spieler
teilnehmen und legt sie of-
fen aus. Er darf sich zuerst
eines der Plattchen nehmen
und seinem Festplatz hin-
zufigen. Danach nehmen
sich die anderen Spieler
reihum je eines der verblie-
benen Platichen, wobei die
Auswahl nattrlich mit jedem
genommenen Plattchen ab-
nimmt. Fur den letzten
Spieler bleibt somit nur
mehr ein einziges Plattchen
Uber.

Die Legeregeln sind re-
lativ einfach, weil man in
seinen Anlegemdglichkeiten
etwas eingeschrankt ist.
Das genommene Plattchen
darf man nur direkt an ein
Plattchen anlegen, auf dem
ein eigener Elefant steht.
Die Figur wird daraufhin auf
das neue Plattchen gestellt.
Es ist erlaubt, und manch-

mal sogar sinnvoll, ein be-
reits liegendes Plattchen
wieder zu Uberbauen, aller-
dings darf - mit Ausnahme
des Spielbeginns - auf je-
dem Plattchen immer nur 1
Elefanten-Figur sein.

Haben alle Spieler ein
Plattchen bekommen, wird
der Stoffbeutel an den

nachsten Spieler im Uhrzei-

gersinn weitergereicht, der
seinerseits wieder Plattchen
zieht, etc. Ist der Stoffbeutel
leer, endet das Spiel. Bei
der abschlieBenden Wer-
tung werden die Punkte fiir
jeden Spieler berechnet.

Jeder Spieler darf von je-
der Farbe nur 1 zusam-
menhéangendes Gebiet
haben. Eine Ausnahme
stellt die eigene Spielerfar-
be dar, von der man 2 Ge-
biete werten darf. Jedes
Plattchen in (berzahligen
Gebieten wird entfernt und
bringt seinem Besitzer 2 Mi-
nuspunkte ein. Weitere Ab-
zlige gibt es fir jede der
funf Farben, von der man
kein Plattchen besitzt. Jede
so fehlende Farbe wird mit
5 Minuspunkten bestraft.

Schlie3lich wird noch auf
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dem Wertungsblock no-
tiert, wie viele Elefanten-
Symbole sich in jeder Farbe
auf den Plattchen des Fest-
platzes befinden. Jedes
Symbol zahlt 1 Punkt. Wer
schlussendlich  auf die
hoéchste Gesamtsumme
kommt, gewinnt das Spiel.

Fazit
"Kerala" ist ein Le-
gespiel der einfa-
cheren Sorte. Die
Grundregeln sind
schnell erlernt und
noch schneller verin-
nerlicht. Trotzdem

gilt es fur die Spieler
in Hinblick auf die
Schlusswertung
achtsam vorzuge-
hen, schliellich ge-
langt von jeder Farbe
nur ein Gebiet in die
Wertung.  Plattchen
Uberzahliger Gebiete schla-
gen mit schmerzlichen Mi-
nuspunkte zu Buche.

Die taktischen Anforde-
rungen sind daher auf ein
paar Sachen begrenzt. So
sollte man beim Anlegen
bzw. dem anschlieRenden
Positionieren eines Elefan-
ten stets darauf achten,
mehrere Anlegemdglichkei-
ten zu schaffen, Farben
nicht abzugrenzen, mehrere
freie Felder fir verschiede-
ne Farben vorzufinden, etc.

Neben den Plattchen mit
1, 2 oder 3 Elefanten-Sym-
bolen gibt es aber auch ein
paar Sonderpldttchen, die
geschickt genutzt werden
maochten. So erlauben ein
paar Plattchen das Verset-
zen einer der beiden Ele-
fanten-Fi
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iguren. Andere wiederum
gestatten das Verschieben
von Plattchen. Damit kon-
nen farbgleiche Plattchen
wieder  zusammengeflhrt
werden, allerdings darf da-
bei weder eine Licke ent-
stehen, noch der Festplatz
in zwei Teile getrennt wer-
den. Und die "Farbigen Bo-
gen" bringen gleich
begehrte 5 Extrapunkte,
wenn der Bogen an ein
farblich entsprechendes
Plattchen angrenzt.

Das Legen der Plattchen
hat man ja selbst in der
Hand. Anders ist es bei der
Entscheidung, welche
Plattchen man sich aus
der offenen Auslage neh-
men kann. Hierbei spielt
die Spielerreihenfolge die

wichtigste Rolle. Nur der
Startspieler einer Runde
kann aus dem Vollen

schopfen. Fir die nachfol-
genden Spieler nimmt die
Auswahl immer mehr ab,
bis dem letzten Spieler nur
mehr ein einziges Plattchen
Ubrig bleibt.

Zumindest hat jeder Spie-
ler zwei Mal in einer Partie
die Moglichkeit zu passen,
um allzu unpassende Platt-
chen zu vermeiden. Indem
er eine Elefantenfigur auf
die Seite legt, verzichtet er
auf das Nehmen eines
Plattchens. Liegen bereits
beide Figuren, darf nicht
mehr gepasst werden. Auch
liegende Elefanten dirfen
wie gewohnt gezogen wer-
den. Am Spielende bringt
dafir jeder noch stehende
Dickhauter 1 Siegpunkt ein.

Generell ist jeder Spieler
auf die "Ausschmickung"
seines eigenen Festplatzes
konzentriert, indem er mog-
lichst punktetrachtige Platt-
chen (mit vielen
Elefantensymbolen)  sam-
melt und Uberzahlige Ge-
biete vermeidet. Deshalb
kommt es kaum zu Inter-
aktionen mit seinen Mit-
spielern. Dennoch sollte
man bei der Wahl seines
Plattchens auch einen Blick
auf die Auslage der nachfol-
genden Spieler werfen, um
ihnen keine Vorlagen zu
bieten oder - noch besser -
nur unpassende Plattchen
Ubrigzulassen.

Insgesamt ist "Kerala" ein
lockeres, einfach zu erler-
nendes Legespiel. Fir er-
fahrene Spieler bietet es zu
wenige Madoglichkeiten, zu
wenig Abwechslung, zu we-
nig taktische Tiefe. Fir die-
se ist das Spiel aber auch
nicht gedacht, es richtet
sich vielmehr an Familien
und gelegentliche Spieler,
welche davon auch nicht
enttduscht werden. In Os-
terreich wurde es von der
Wiener Spieleakademie
zum "Spiel der Spiele 2016"
gekirt. Ein weiterer Beweis,
dass "Kerala" fur die breite
Masse der Hobbyspieler
durchaus  empfehlenswert
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ist.

Auch weil das Material
sehr ansprechend st
Schon die Schachtel ist mit
vielen indischen Ornamen-
ten in Golddruck versehen,
welcher sich ebenfalls auf
den 10 groRen Elefanten-
Figuren aus Holz wiederfin-
det. Die stabilen Plattchen
werden in einem Stoffbeutel
rumgereicht, und ein Wer-
tungsblock erleichtert die
Abrechnung am Ende des
Spiels. So fallt es gar nicht
auf, dass das Thema des
Spiels eigentlich  beliebig
austauschbar ist.

P
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Nicht alle Tiere sind so beliebt wie Hunde, Lowen,
Elefanten und Baren. Besonders Tiere anderer
Gattungen als der Saugetiere rangieren auf der
Beliebtheitsskala deutlich weiter unten, wie etwa

das folgende Insekt...

Titel: Mistkafer!

Art: Wiirfelspiel
Klaus-Jiirgen Wrede
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2017

fur: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: ca. Euro 15,--

Einleitung

Es ist einfach ungerecht.
Wahrend einige Tiere un-
verhaltnismaRig oft in Brett-
spielen  auftauchen wie
Baren, Elefanten, Kamele
und sogar Frosche, fristen
andere ein fast unbemerk-
tes Dasein, vollkommen
vergessen von allen Auto-
ren, Redakteuren und Lu-
domanen. Wie etwa der
Geotrupidae, bei uns ge-
mein-hin als Mistkafer be-
kannt. Ware er nicht als
Skarabaus vor tausenden
Jahren dermaRen von den

alten Agyptern verehrt wor-
den, hatten wir ihn wohl nie
in der Welt der Spiele ange-
troffen. Jetzt widmet sich
ein lockeres Wirfelspiel
einzig und allein ihm, ja
selbst im Spieletitel wurde
er verewigt.

Spielbeschreibung

Von besagten Mistkafern
ist auf dem Spielmaterial
aber fast gar nichts zu se-
hen. Dies hangt wohl damit
zusammen, dass "Mistka-
fer!" im Grunde genommen
ein eher abstraktes Wiir-
felspiel ist. Zu Beginn er-
halt jeder der hochstens
vier Spieler ein eigenes Ta-
bleau, auf dem er versucht,
Wirfel zu sammeln.

Die Wiirfel - ganz norma-
le Sechsseiter mit 1 bis 6
Augen - gibt es in drei Far-
ben. Wer an der Reihe ist,
darf eine von 2 Aktionsmdg-
lich-keiten ausflihren: Wiir-
feln oder werten. Wer
wirfeln will,  wahlt eine
Farbe und nimmt sich da-
von bis zu vier Wirfel, wel-
che er genau 1-mal wirft.
AnschlieRend entscheidet
er sich fur eine gewdlrfelte
Zahl und legt alle Wiirfel mit
diesem Wert auf seinem Ta-
bleau ab.

Dabei sind ein paar einfa-
che Regeln zu befolgen:
Pro Wurf dirfen immer nur
Wiirfel mit einem identi-
schen Wert in der Reihe

mit derselben Farbe abge-
legt werden. Die Reihen
missen lickenlos von links
nach rechts gefullt werden,
auRerdem missen die neu-
en Wiirfel einen hoheren
Wert aufweisen als bereits

in dieser Reihe liegende
Wiirfel.
Es besteht zudem die

Moglichkeit des Klauens.
Hat man sich fir eine Wir-
felzahl entschieden, darf
man - ausgenommen in der
1. Spielrunde - zusatzlich
von jedem anderen Spieler
einen vollstdndig identi-
schen Wirfel (Farbe &
Zahl) stibitzen, falls dieser
ganz rechts in der Reihe
steht.

Erst wenn man bereits
ein paar Wiirfel auf seinem
Tableau liegen hat, kann
sich die zweite Aktionsmaog-
lichkeit lohnen. Alternativ
kann man namlich auch
werten. Dabei darf man
sich fir jede komplett ge-
fiillte Spalte, unter der ein
weiller Chip abgebildet ist,
sowie fir jeden Wiirfel, der
rechts von der weiBen Li-
nie liegt, 1 verdeckten
Chip aus dem allgemeinen
Vorrat nehmen. Anschlie-
Rend rdumt man alle seine
Wiirfel ab.

Auf den Chips befinden
sich entweder eine Mistku-
gel, zwei Mistkugeln oder
ein Kleeblatt. Sobald ein
Spieler 4 Kleeblatter oder
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insgesamt 12 Mistkugeln
gesammelt hat, gewinnt er
das Spiel und kann sich
fortan "Mistkerl" nennen.

Fazit

Autor Klaus-Jirgen Wre-
de ist ja bekannt geworden
durch sein "Carcassonne".
An die Qualitat seines Meis-
terwerks kommen seine

ubrigen Werke (zum Bei-|§

spiel "Krone & Schwert"[ i

oder "Rapa Nui") nicht
heran. Auch "Mistkafer!"|$
wird wohl bei
nicht
und den Erfolg erfahrenf§é

wie das "Spiel des Jahres -

2001".

Es ware aber auch au-
Rerst unfair, das aktuelle
Spiel mit "Carcassonne"
vergleichen zu  wollen.
"Mistkafer!" ist ein lockeres
Wiirfelspiel, welches in ge-
rade mal 20 Minuten ge-
spielt ist, und spricht
deshalb eine etwas diffe-
renzierte Zielgruppe an.
Harmlos ist es deswegen
aber noch lange nicht, denn
die Schachtel-Aufschrift
"Klein & Gemein" hat schon
ihre Berechtigung.

"Mistkafer!" kann wirklich
ganz schon gemein sein.
Das fangt schon damit an,
dass man sich von den Mit-
spielern  Wiirfel klauen
darf, wenn sie in Farbe und
Zahl mit dem/den gewahl-
ten  Warfel(n)  Uberein-
stimmt. So ein Diebstahl
wird, wenn er sich anbietet,
gerne angenommen ("Gele-
genheit macht Diebe!"), ja
es soll tatsachlich so-

.

weitem |[HSEEE
die Anerkennung ﬂ'

gar Spieler geben, die es
bei der Farbwahl vor dem
Wiirfeln extra darauf anle-
gen, ihre Mitspieler besteh-
len zu koénnen. Welch'
Zeiten, welch' Sitten!

Ebenfalls als Bosheit be-
trachtet werden kann die
absichtliche Verknappung
der Wiirfel in einer oder
mehreren Farben. Es ist
namlich nicht so, dass die

Ju?ﬂE‘Tlr

el

Wiirfel

unbeschrankt zur
Verfligung stehen. Bei vier
Spielern sind es 9 Wiirfel
pro Farbe, spielen weniger
Personen mit, werden dann
noch von jeder Farbe 1
Wiirfel (bei 3 Spielern) bzw.
3 Waurfel (bei 2 Spielern)
entfernt. Da kann es ofters
passieren, dass man weni-
ger als 4 Wiurfel einer ge-
wiinschten Farbe vorfindet.
Auch diese Regel wird von
einigen Spielern schamlos
zum Argern der Mitspieler
ausgenutzt.

Und dann gibt es auch
noch die Bonusfelder auf
den Tableaus, die ich noch
gar nicht erwahnt habe. In
jeder Farbreihe erlaubt das
4. und 6. Feld eine Bonus-
aktion. Wahrend diese bei
"grun" (Extrazug) und "gelb"
(1 bzw. 2 Chips aus dem
allgemeinen Vorrat) noch
harmlos sind,

gestatten die Bonusfelder
der blauen Reihe das Klau-
en eines Chips von 1 Mit-
spieler bzw. von allen
Mitspielern. Man kann sich
leicht vorstellen, welche
Reaktionen dies bei den
Betroffenen auslost...

Nein, "Mistkafer!" ist
wahrlich kein Spiel fur har-
moniebewusste, friedlie-
bende, zartbesaitete
Menschen. Man muss
schon - auch wegen des
doch recht hohen
Glicksfaktors - etwas
¥lfrustresistent sein. Dass
#les dennoch bei uns Kno-
Wbelrittern recht gut an-
kommt, wirft eher ein
dschlechtes Licht auf un-
seren Charakter ;-)

Game News -
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Zum Abschluss wieder

eines unserer Lieb-

lingstiere, fiir das wir sogar bereit sind, einen

eigenen Zoo anzulegen...

e

— e

s
vt wiegeanpns R H

RENPA

Titel: Barenpark

Art: Legespiel

Phil Walker-Harding
Verlag: Lookout
Jahrgang: 2017

fur: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Dauer: 30 - 45 Minuten
Preis: Euro 28,90

Einleitung

Unser Bild vom ursus,
dem Baren, ist irgendwie
verklart. Verniedlicht durch
Stofftiere, vermenschlicht
als Zirkus- oder Zooattrak-
tionen, verharmlost durch
Zeichentrickfilme, = manch-
mal auch verfremdet in Hor-
rorfilmen. In Wirklichkeit ist
es ein Saugetier, ein Raub-
tier, welches idealerweise in
seiner natirlichem Umge-
bung leben sollte.

Durch die fortwahrende
Ausbreitung des homo sapi-
ens, eines noch weit ge-
fahrlicheren Saugetiers,
wird sein Lebensraum je-
doch immer Kkleiner wird.

Wir Spieler haben es aber
in der Hand, gleich fiir ver-
schiedene Barenarten eine
Art Themenpark zu errich-
ten, mit geeigneten Tierhau-

sern und passenden
AulRengehegen fur Eisba-
ren, Pandas, Gobibaren
und Koalas.

Spielbeschreibung

Zu Beginn besitzt jeder
von uns aber nur Uber ein
kleines Parkgelande mit ei-
nem Eingangsbereich und
gerade mal 4 x 4 Feldern.
Der ganze Park ist anfangs
noch leer. Unsere Aufgabe
ist es, die Fel-der maglichst
raumsparend - es soll
schlieflich kein Quadratme-
ter ungenutzt bleiben - und
gewinnbringend zu fillen.

Auf dem Vorratsplan fin-
den sich schon geordnet al-
le Projekte in Form von
Plattchen, mit denen wir un-
seren eigenen Barenpark
ausstatten kénnen. Da sind
einmal die Griinanlagen,
welche je nach Art - Toilet-
ten, Spielplatze, Imbissbu-
den und Wasserwege - ein
bis drei Felder des Parkge-
landes belegen. Dann gibt
es fur jede Barenart eigene
Tierhauser, welche alle je 4
Felder brauchen. Und
schliefllich noch die aus 5
Feldern bestehenden Au-
Rengehege, die alle unter-
schiedlich geformt sind.

Anfangs erhalt jeder von
uns schon mal eine Griin-

anlage. Wie groRR dieses
Plattchen ist, hangt von der
Spielerrei-henfolge ab, so
bekommt etwa der Start-
spieler lediglich eine Toilette
(1 Feld). Wenn wir an der
Reihe sind, flihren wir un-
seren Spielzug in 3 Schrit-
ten aus:

A) Pléattchen legen

Wir nehmen genau ein
Plattchen aus unserem Vor-
rat und legen es in unseren
Park. Dabei sind ein paar
einfache Legeregeln zu be-
achten (kein Uberlappen,
nicht ber den Rand, etc.),
vor allem aber muss das
Plattchen an ein vorhande-
nes Plattchen orthogonal
angrenzen. Auflerdem darf
das auf dem Parkgelande
abgebildete Grubenfeld
nicht abgedeckt werden.

B) Symbole auswerten

Anschliefend werten wir
die Symbole aus, die wir mit
dem gerade ausgelegten
Plattchen abgedeckt haben.
Fir jede griine Schubkarre
nehmen wir uns eine belie-
bige Grunanlage vom Vor-
ratsplan, fir jeden weilen
Betonmischer das oberste
Tierhaus eines beliebigen
Béaren. Ein orangefarbener
Bagger beschert uns ein
beliebiges  Auflengehege.
Und fiir einen Bautrupp
dirfen wir uns ein neues
Parkgelande nehmen (bis
zu einem Maximum von 4
Park
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C) Barenstatue auslegen

Konnten wir ein Parkge-
lande vollig abschliel3en, al-
so alle Felder bis auf das
Grubenfeld abdecken, neh-
men wir die Barenstatue
mit dem groften Wert aus
dem Vorrat und legen es
auf das Grubenfeld.

Sobald ein Spieler alle
vier seiner Parkgelande ab-
geschlossen hat, ist jeder
andere Spieler noch genau
einmal an der Reihe. Dann
endet das Spiel und es wird
gewertet. Dazu zahlen wir
die Werte aller unserer ab-
gelegten Plattchen (inklusi-
ve Barenstatuen)
zusammen. Kommen wir
dabei auf die hochste Ge-
samtsumme, haben wir
den attraktivsten Barenpark
und dirfen uns "barig" Uber
den Sieg freuen.

Fazit

Plattchen auf die eigene
Ablagetafel platzieren - das
hort sich verdachtig nach
einem Legespiel an. Und
das ist "Barenpark" dann
auch tatsachlich. Durch die
verschiedenen Formen -
man nennt sie "Polyminos" -
hat es auch Ahnlichkeiten
zu "Patchwork", "Ein Fest
fir Odin" und "Cottage Gar-
den". Ein klarer Beweis da-
fir, dass Tifteln und
Puzzeln in "Tetris"-Manier
gerade sehr modern sind.

Es kommt darauf an, die
Plattchen moglichst
ltickenlos auf seine Park-

o

anlagen zu platzieren. Als
Belohnung fir eine komplett
abgedeckte Tafel darf man
dann eine Barenstatue auf
das Grubenfeld stellen. Da-
bei kommt es stark aufs
Tempo an, denn zuerst
werden die Statuen mit den
héchsten Werten gebaut,
dann nehmen die Werte im-
mer mehr ab.

Bei den Tierhdusern und
den AuRengehegen spielt
das Timing ebenfalls eine
wichtige Rolle. Zwar be-
kommt man die auf den
Plattchen aufgedruckten
Punkte erst, wenn das
Plattchen auch wirklich in
die Parkanlage integriert
wird, trotzdem sollte man
sich vor allem die Tierhau-
ser mit den héheren Werten
rechtzeitig sichern. Auch
hier hat jener Spieler den
Zugriff auf die wertvolleren
Plattchen, der frilher dran
ist.

Der Nachschub an
Plattchen sollte lberhaupt,
nicht nur wegen der Punkte,
sehr vorausschauend ge-
plant werden. Es ist vorteil-
haft, in seinem Zug stets
mehrere verschiedene
Plattchen zur Auswahl vor-
zufinden, um flexibler auf
die Aktionen der Mitspieler
reagieren zu kénnen. Um-
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gekehrt ist es hingegen
mehr als suboptimal, am
Anfang seines Zuges gar
kein Plattchen zu haben,
denn dies bedeutet einen
Zugverlust, der schwer wie-
der zurtuckzugewinnen ist.

Das Legen der Platt-
chen wiederum empfinde
ich als eine reizvolle Kno-
belaufgabe, um seinen
Park bestmdglich zu bele-
gen und gleichzeitig auch
fur ausreichend Griinanla-
gen, Tierhauser und Au-
3engehege flr die nachsten
Runden zu sorgen. Die Au-
Rengehege stellen dabei
durch ihre besonderen For-
men und ihre GroRe ohne-

hin eine groRere
Herausforderung dar.
Prinzipiell sind groRere

Plattchen schwieriger unter-
zubringen, dafiir bekommt
man mit diesen seinen Park
schneller voll.

"Barenpark” bietet noch
eine Variante fiir erfahre-
ne Spieler, bei der zusatz-
lich noch
Auftragsplattchen ins
Spiel kommen. Zehn ver-
schiedene Auftragsplatt-
chen kommen im Spiel vor,
mit so unterschiedlichen
Auftragen wie eine "Imbiss-
meile", bei 3 aneinander-
grenzende Plattchen mit
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Imbissbuden in einer Reihe
gebaut werden sollen, oder
"Eisbaren", wofir drei Ein-
richtungen fir Eisbaren
(Tierhauser und/oder Au-
Rengehege) gefordert wer-
den.

Fir jede Partie werden
drei davon zuféllig ausge-
wahlt und die jeweils 3 Ex-

emplare mit
unterschiedlichen  Punkte-
werten bereitgelegt. Wer

am Ende seines Zuges die
Bedingungen fir einen Auf-
trag erfill, erhalt das
héchste noch verfligbare
Auftragsplattchen, welches
ihm Zusatzpunkte fiir die
Endwertung bringt. Diese
Variante verscharft noch
den Konkurrenzkampf um
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GAMES, TOYS
& MORE

Dein Experte in Sachen
Gesellschaftsspiel

Am 1. Mai letzten Jahres
haben Daniel und Zdenka -
nachdem sie schon langer
einen Online-Spielever-
sand mit Riesenauswahl

unter www.dreamland-qa-

die entsprechenden Platt-
chen und erhéhen den Stra-
tegiefaktor des Spiels.

"Barenpark” ist sicher
kein groRes, innovatives
Spiel, aber solide und so-
wohl fir Gelegenheitsspie-
ler, als auch - vor allem mit
der Variante - fir etwas an-
spruchsvollere Spieler ge-
eignet. Mir gefallt
besonders, dass es trotz
der relativ kurzen Spieldau-
er doch Uber eine gewisse
Spieltiefe verflgt.

r.
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mes.at betrieben haben,
auch einen richtigen

Spieleladen eroffnet.

In Linz-Ebelsberg (Wie-
ner StralBe 499) gibt es nun
das Geschaft ,Games,
Toys & More®, wo fast alle
Artikel des Online-Handels
auch in den Regalen zu fin-
den sind. Und nicht nur das:
Viele Spieltische laden
zum Ausprobieren ein, denn
von sehr vielen Spielen gibt
es Demoexemplare. Die
sehr groRziigigen Offnungs-
zeiten (Montag bis Samstag
von 10:00 Uhr bis 21:00
Uhr) erlauben es, auch
abends nach der Arbeit ein
paar schone Stunden beim
Spielen im Geschaft (lbri-
gens in Osterreich eine No-
vitat) zu verbringen. Sollte
irgendwas gerade nicht la-
gernd sein, kann es gerne

bestellt werden. Daniel be-
muht sich, auch ausgefalle-
ne Exoten und seltene
Neuerscheinungen zu be-
kommen.

Die Spieleszene in Ober-
Osterreich ist stark am
Wachsen, wie auch die
zahlreichen Spielefeste be-
weisen, an denen sich auch
Daniel und Zdenka enga-
giert beteiligen. Mit dem
neuen Laden hat das spie-
lerische Angebot im Zentral-
raum eine absolute
Bereicherung empfangen.

—



Tierfilm

Deutschland 2016
Regie: Ralf zur Linde
& Wolfgang Sentker
Pegasus Movies
Dauer: ca. 30 min.
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Film-Tipp
des Monats

Hat sich schon irgendje-
mand Gedanken gemacht,
wie das damals gewesen
sein konnte, damals kurz
vor der Sintflut? Noah hat ja
von jeder Tierart nur ein
einziges Paar auf seine Ar-
che gelassen. Das Regie-
duo Ralf zur Linde und
Wolfgang Sentker lasst in
ihrem Streifen ,Animals on
Board* noch andere
Schiffsbauer Tiere mithilfe
von Futterkisten auf ihre ei-
gene Arche locken.

Dummerweise sind dort
aber nur Einzeltiere oder
groBere Herden (ab 3 Tie-
ren) erlaubt, weil Noah so

eine Art Monopol auf Paare
hat. AulRerdem ist das Fut-
ter knapp, weshalb zuerst
die Tiere in kleinere Gripp-
chen geteilt werden mus-
sen. Und selbstverstandlich
schaut jeder darauf, dass er
am Ende die wertvollsten
Tiere auf seinem Schiff ge-
laden hat.

Interessante und durch-
aus sehenswerte  Neuer-
zahlung des Bibelstoffes.

Ritter der
Knobelrunde

Grindung 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 oberds-
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
die Mitglieder

* auch in facebook vertreten

flr





