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TraunCON 2022

Die letzten zwei Jahre
sind ja die Oberosterreich-
ischen Spieletage (kurz: Traun
CON) dem Corona-Virus zum
Opfer gefallen. Doch nun, da
die Pandemie langsam ab-
ebbt, wird es Zeit, die traditio-
nelle Spieleveranstaltung end-
lich wieder zum Leben zu er-
'wecken, weshalb wir heuer
'wie gewohnt am verldngerten
[Wochenende um Christi Him-
melfahrt (25. bis 29. Mai
2022) zu gemeinsamen Spie-
len in entspannter Atmosphé-
re einladen.

Liebe Tierfreunde,

seit Menschengeden-
ken sind Tiere unsere Beglei-
ter. Von den ersten domesti-
zierten Vierbeinern in unse-
ren Hohlen war es noch ein
weiter Weg zu den schnurren-
den Fellknidueln, die es sich
auf unseren farbenfrohen
Quilts gemiitlich machen. Die-
ser Weg hat uns zumindest um
eine Weisheit bereichert.
,Calico“: cats like colors.

Leider konkurrieren wir
auch schon genau so lange um
unseren gemeinsamen Le-
bensraum und haben uns lan-
ge nicht gerade als gute Nach-
barn erwiesen. Es ist also an
der Zeit, Projekte zu unterstiit-
zen, die Lebensraum fiir unse-
re planetaren Mitbewohner er-
hilt und das Uberleben mog-
lichst vieler Spezies sichert.

Das kann in Form eines
,Savannah Park“ sein, ein
Wildpark also, der geschiitz-
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ten Lebensraum zur Verfiigung
stellt, den Besuchern beinahe
ein Hautnaherlebnis beschert
und mit einem Teil der Einnah-
men Umweltschutzprojekte
unterstiitzt.

Einen dhnlichen Ansatz
verfolgen Zoos, die sich aller-
dings aufgrund der beengte-
ren Platzverhiltnisse mehr als
JArche Nova“ verstehen miis-
sen. Dafiir haben die den Vor-
teil ndher am Zielpublikum zu
sein.

Beides sind gro3e Her-
ausforderungen die einen
schnell mal im Quadrat sprin-
gen lassen. Zum Gliick kon-
nen wir uns ja am 2. Mirz ab
18:00 Uhr in Franky’s Strei-
chelzoo mit Wiirfelspielen ab-
lenken. Und nicht vergessen,
die korrekte englische Uber-
setzung von Wiirfelwurf ist
nicht ,Cubitos®.

Ciao und Miau,
Oliver & Co
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HIER SPRECHEN
SICH NEUIC -

KEITEN ABER
SCHNELL RUM!

Neues vom Trauner
Spielekreis

Linzer Spieletreff
Vielleicht schaffen wir

allmahlich die Riickkehr in die
Normalitit. Zumindest finden
nun wieder regelméRige Spie-
letreffen statt. Auch der Linzer
Spieletreff hat angekiindigt,
dass ab Mirz erneut an allen
Standorten Spieleabende statt-
finden werden. Ewald Wolfs-
gruber hat mir folgende Ter-
mine bekanntgegeben:

rRrRIi€C€ter2 oecre
kkr—nobelrarnoe

DORNACH:
Samstag, 5. Mirz 2022
13:00 bis 21:00 Uhr

KEFERFELD:
Freitag, 11. Mirz 2022
17:00 bis 21:00 Uhr

AUWIESEN:
Freitag, 25. Mirz 2022
16:00 bis 22:00 Uhr

PICHLING:
Samstag, 26. Mirz 2022
14:00 bis 19:00 (21:00) Uhr

LinzCON 2022

Auch die LinzCON soll
nach zweijahriger Pause wieder
stattfinden. Termin ist Freitag,
20. bis Samstag, 21. Mai 2022.
Genauere Informationen wird
uns Ewald in den nichsten
Wochennachliefern.

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Voting der,,Hall of Games"“unter
traunerhof@traunerhof.atist
diesmal Sonntag, der 13. Mirz
2022.

It’s Sauna-Time!

Jeden Donnerstag trifft
sich die Saunarunde ,,Schweil3-
perle“ab ca. 19:00 Uhr zum ge-
meinsamen Schwitzen, FuR-
ballschauen und-zwischen den
Aufgiissen - auch fiir das eine
oder andere Spielchen. Giste
willkommen!

Wertung

Es gab ja bis jetzt nur
einenwertungsrelevanten Spie-
leabend, daherist diefolgende
Tabelle wenig aussagekriftig:

1. Herzog Jakob 20
2. Sir Christoph 18
3. Sir Udo 15,5
4. Herzog Reinhold 15
5. Prinz Roland 14,5
6. Konig Franky 14
7. Knappe Luca 7
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Game News -

Spielekritik

Beim Thema , Tiere“ kann man mit der Savan-
ne nicht so falsch liegen, auch wenn es natiirlich
andere Viecher sind als bei uns in der Heimat...

Titel: Savannah Park

Art des Spiels: Legespiel

Autoren: Michael Kiesling
& Wolfgang Kramer

Verlag: Pegasus Spiele

Jahrgang: 2021

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler

Alter: ab 8 Jahren

Dauer: 20 bis 40 Minuten

Preis: ca. Euro 30,-

Einleitung

Mit "Savannah Park" rei-
sen wir ins Herzen Afrikas.
Dort wetteifern wir mit ande-
ren Rangern, wer sich am bes-
ten um seine Tiere kiimmert.
Unser Ziel ist, die Tiere zu gro-
Ben Herden zu einen, ihnen
Zugang zu Wasserstellen zu
schaffen und vor Buschbrin-
den zu schiitzen. Schatten-
spendende Biume und safti-
ge Griser sollen auch mog-
lichst erhalten werden. Das
Spiel endet, wenn alle Tiere
einen neuen Platz gefunden
haben. Wer jetzt diese Aufga-
ben am besten meistern konn-
te und so die meisten Punkte
fiir Schlusswertung sammelt,
hat das Spiel gewonnen.

Spielbeschreibung

Zu Spielbeginn erhilt je-
der Spieler ein Tableau, das
seinen personlichen Park
darstellt. In diesem Park befin-
den sich ein Fels sowie Sand-,
Gras- und Baumfelder sowie
Buschbrandfelder. Dariiber hi-
naus erhilt jeder Tierplittchen
mit unterschiedlicher Vorder-
und Riickseite. Die Vordersei-
te hat einen gelben Hinter-
grund, die Riickseite hat den
Hintergrund der jeweiligen
Spielerfarbe. Es gibt verschie-
dene Tierarten: Elefanten,
Giraffen, Nashorner, Straufie,
Antilopen und Zebras. Diese
sind in verschiedenen Zusam-
menstellungen abgebildet,
teilweise auch an einer Wasser-
stelle. Nun werden auf den
Sandfeldern die Tierplitt-chen
willkiirlich verteilt, zwei von
ihnen kommen auf beliebige
Grasfelder. Frei bleiben somit
der Fels und einige Grasfelder
sowie die Baum- und Busch-
brandfelder.

Die Startperson sucht in
ihrem Park ein Tierplittchen
aus, benennt es korrekt, so dass
es die anderen auch in ihren
jeweiligen Parks finden. Alle
nehmen anschliefend dieses
Plittchen auf und miissen es
jetzt an anderer Stelle posi-
tionieren, jedoch nicht auf den
Felsen oder Buschbrinde oder
bereits liegende Plittchen.
‘Wenn das Plittchen an die neue
Stelle gelegt wird, muss es
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umgedreht werden, so dass
die Spielerfarbe erkennbar
ist. Dieses Plittchen kann nicht
wieder gedreht werden und
bleibt bis zum Spielende lie-
gen. Nun sucht der néichste
Spieler ein gelbes Tier-
plittchen aus seinem Park aus.
Das Spiel endet, wenn alle
Plittchen neu positioniert und
umgedreht worden sind.

Nun wird ausgerechnet,
wer die meisten Punkte er-
reicht hat. Zuerst werden die
Buschbrinde kontrolliert,
denn angrenzend an den klei-
nen Buschbrand diirfen sich
keine einzelnen Tiere befin-
den, angrenzend an den mitt-
leren Buschbrand keine
Zweiergruppen und angren-
zend an den groen Busch-
brand keine Dreiergruppen.
Sollte dies der Fall sein, wer-
den die entsprechenden Plitt-
chen entfernt. Nicht belegte
Gras- oder Baumfelder zihlen
1 bzw. 3 Punkte.

Dann wird die wert-
vollste Herde jeder Tierart
gesucht. Eine Herde wird
durch mehrere Plittchen einer
Tierart gebildet, die angren-
zend nebeneinander liegen
und so eine zusammenhén-
gende Gruppe darstellen. Da-
mit die Herde so viele Punkte
bringt wie Tiere einer Art ab-
gebildet sind, muss auf min-
destens einem Plittchen eine
Wasserstelle abgebildet sein.

Fortsetzung von
Savannah Park®

Wasserstellen sind Multip-
likatoren, d. h. sind zwei Was-
serstellen vorhanden wird die
Anzahl der Tiere x 2 genom-
men, bei drei Wasserstellen x
3. Nach der Wertung aller Ka-
tegorien gewinnt die Person
mit der héchsten Gesamt-
punktzahl.

plittchen und Hinweise zur
Wertung von Baumen und Gri-
ser auf den einzelnen Spieler-
tableaus. Die Erdménnchen-
figur kann genutzt werden, um
die Stelle zu markieren, von
der ein Tierplittchen aufge-
nommen wurde. Dies ist gera-
de im fortgeschrittenen Spiel
sinnvoll, wenn man mit dem

Fazit

Als Erstes fillt das
sehr liebenswert gestal-
tete Spielmaterial von
'Savannah Park" auf. Da, wo
andere mit Zip-Beuteln ar-
beiten und runde oder qua-
dratische, gesichtslose Mar-

ker nutzen, finden wir hier §

wunderschone Schachteln
zum Verstauen des Materi-
als und wertige Erdménnchen-
Ranger- und Lowenfiguren aus
Holz. Auch die Plittchen und
Tableaus sind aus stabiler Pap-
pe und guter Qualitit. Farblich
dominieren Erd- und Blautone,
die leider dazu fiihren, dass bei
nicht optimaler Beleuchtung
die Figuren in Grau, Dunkel-
blau und Hellblau zum Teil
schwierig zu unterscheiden
sind. Auch ist es ist sehr scha-
de ist, dass auf den Tierplitt-
chen mit dunkelblauem Hinter-
grund die Wasserstellen sehr
schlecht zu erkennen sind.
Aber das ist Jammern auf ho-
hem Niveau.

Die Spielregeln sind so
vorbildlich erklirt und il-
lustriert, dass Achtjihrige
wirklich ohne fremde Hilfe
sofort losspielen konnen. Er-
ginzend befinden sich die
Platzierungshinweise fiir Tier-

Plittchen in der Hand dariiber
griibelt, wohin man es denn
nun legt. Auf der Wertungs-
tafel finden sich auch alle
Wertungskategorien noch ein-
mal. Dort fiihrt eine Lowen-
figur durch die Schlusswer-
tung. Da kann nichts verges-
sen werden. So werden vor
allem jiingere Spieler oder Ge-
legenheitsspieler durch das
Spiel geleitet.

Das Spiel an sich ist
schnell aufgebaut, es muss
nur jeder seine Tierplittchen
in seinem Park verteilen. Hat
dann der Startspieler sein Tier-
plittchen benannt, geht die
Suchereiim eigenen Park los.
Beim Herausholen des eige-
nen Plittchens ist etwas Fein-
motorik nétig, um nicht alles
zu verschieben. Und dann
kommt die Frage, wohin man
es sinnvollerweise legt. Eine
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Herde kann maximal 11 Tiere
und drei Wasserstellen umfas-
sen, das gibt in der Endab-
rechnung 33 Punkte. Mog-
lichst eine groe Herde sollte
angestrebt werden.

Sehr wichtig ist auch dar-
auf zu achten, dass die Busch-
brinde keine Tiere ver-

nichten. Ein einzelnes Tier
. bei einem kleinem Busch-
brand zu verlieren, ist mog-
licherweise zu verschmer-
| zen, insbesondere wenn es
sowieso nicht zu einer Her-
de hinzugefiigt werden
kann. Allemal besser als
einen 3-Punkte-Baum abzu-
. decken. Strategisch sollten
vor allem die Tierplittchen
| mit den Wasserstellen ge-
legt werden. Eine zentrale
Bedeutung hat dabei die
Wasserstelle mit allen 6 Tie-
ren, an diese dann mog-lichst
die Wasserstelle mit Antilope,
Straul und Zebra sowie die
Wasserstelle mit Nashorn, Gi-
raffe und Elefant legen. Dann
muss man nur noch ....

Ja, wenn man so konn-
te, wie man wollte. Das Ziel
ist, immer erst Platz zu schaf-
fen, um da im Anschluss ge-
winnbringend Tiere zu grup-
pieren. Jedoch sucht man ja
nicht immer selbst das Plitt-
chen aus, das man verlegen
will. Da kann es passieren,
dass die Wasserstelle mit al-
len sechs Tiere platziert wer-
den soll, und es ist kein strate-
gisch giinstiger Platz im eige-
nen Park frei - dumm gelau-
fen.

Das ist dann auch die ein-
zige Interaktion, die zwischen



Fortsetzung von
Savannah Park“

den Spieler stattfindet. Anson-
sten spielt man solitir vor
sich hin. Es ist auch kaum ein
Unterschied, ob zu zweit, zu
dritt oder zu viert gespielt wird.
Die Optimierungsaufgabe
bleibt immer gleich, lediglich
die Ausgangsposition #ndert
sich etwas.

Alles selbst in der Hand,
hat man beim Solospiel. Da
entscheidet man die Reihen-
folge, in der die Plittchen auf-
genommen und neu platziert
werden selbst. Wem diese Art
der Optimierung Spafl macht,
der ist bei "Savannah Park" gut
aufgehoben.

Auch bietet die Riicksei-
te des Spielertableaus einen
variablen Spielaufbau, der
fiir etwas mehr Abwechslung
sorgt. Dariiber hinaus gibt es
noch eine Variante fiir jiingere

HALL
OF
GAME

Endlich wieder mal eine Wertung! Halle-
luja! Es waren zwar (noch) nicht allzu viele Be-

Spieler, in der Wasserstellen,
Béiume und Buschbrinde kei-
ne Rolle spielen. Hier zihlt nur
die grofRte Herde und kein Tier
kommt in den Flammen um.
Eine dritte Moglichkeit bietet
die Lowenvariante: der Lowe
wird auf ein freies Sand-, Baum-
oder Grasfeld gesetzt. Wenn
ein Spieler dann sein zu plat-
zierendes Tierplittchen auf
das Lowenfeld setzt, erhilt er
sofort so viele Punkte, wie
Tiere auf dem gerade geleg-
tem Tierplittchen abgebildet
sind. Der Lowe wird anschlie-
Bend versetzt.

In unserer Spielrunde
kam diese Lowenvariante
nicht so gut an, und punkte-
maifig machte sie auch keinen
grofRen Unterschied. Wir hit-
ten uns gerade bei einem Lo-
wen, der eingesetzt wird,
mehr Konfrontation ge-
wiinscht. Ein Lowe ver-
scheucht als Konig der Tiere

doch andere Tiere und geht
nicht kampflos woanders hin.
Vielleicht hitten die Spiele-
autoren sich da etwas Inter-
aktiveres ausdenken konnen,
wie z. B. den Lowen in den
Park der Mitspieler setzen
oder so dhnlich. Aber vielleicht
wird man in der Spielgruppe
jaauchnoch selbst kreativ. Als
Familienspiel fiir Kinder ab 8
Jahrenist""Savannah Park' sehr
gut geeignet. Auch Gelegen-
heitsspieler werden ihre Freu-
de daran haben.

Renate
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Zumal ja auch eine weiteres Spiel neu
vorgeschlagen wurde, welches meiner Mei-
nung nach in den néchsten Monaten auch noch
kriftig mitmischen wird: ARCHE NOVA! Es

verspricht jedenfalls spannend zu werden...

1. Letter Jam
2. Teotihuacan

sucher, aber genug, um aussagekraftig zu sein. 4 aracaibo

Recht viel hat sich nicht getan seit Herbst, denn
nach wie vor lacht LETTER JAM von der SPIT-

ZE, TEOTIHUACAN konnte sich an die 2. Stel- 7. Paleo

le hieven, dahinter noch DIE CREW - MISSI-

ON TIEFSEE, MARACAIBO und DIE VERLO- 9 Hallertau

RENEN RUINEN VON ARNAK in den Top
Five. Dies sind auch die die Spiele, die ich

11. Noch mal!
The Loop

frither (LETTER JAM und TEOTIHUACAN)

oder spiter in unserer ,Hall of Games* erwar-

te. Die anderen Spiele miissen wohl auf den

Aufstieg der anderen warten.

5. Die Ruinen von Arnak
6. Dune Imperium

8. Die Insel der Katzen

My Gold Mine

13. Kingsbridge

Die Wertung:

8/+ 5/0/13/ =
4/+ 7/0/11/ +

3. Die Crew - Mission Tiefsee 7/+ 3/-0/10/ =

4/+5/0/ 9/ =
1/+7/0/ 8/ +
3/+5/-1/ 7/ =
1/+5/0/ 6/ +
*1/+3/0/ 4/ +
1/+1/0/ 2/ +
*1/+ 1/0/ 2/ +
1/+0/0/ 1/ -
*1/+ 0/0/ 1/ +

*1/+0/-1/ 0/ —

Vorschlag: Arche Nova (4 x)
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Game News -

Spielekritik

Moment mal, muss erst checken, ob nachfol-
gendes Spiel iiberhaupt zum Thema ,Tiere“
passt. Hmmmbh, der Spieletitel bezeichnet Kat-
zen mit einem dreifarbigen Fell... Ja, ich glaube,
das konnen wir gerade noch durchgehen lassen.

=SS WS ken. Es gilt, einen Quilt (also

CALICO

Be-

Titel: Calico

Art des Spiels: Legespiel
Spieleautor: Kevin Russ
Verlag: Ravensburger
Jahrgang: 2020

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 30 bis 45 Minuten
Preis: Euro 35,90

Einleitung

"Mei, wia liab!"

Dies ist die iibliche Re-
aktion, wenn jemand in mei-
nem Umfeld das Cover des
neuesten Ravensburger-Spiels
betrachtet. Ausnahmslos ALLE
geraten beim Anblick des sii-
Ben Kitzchens, das sich schla-
fend in eine Patchworkdecke
einrollt, ins Schwiarmen und
bekommen glasige Augen. Ich
weild nicht, was es genau aus-
macht, aber es erklirt auch die
ungebrochene Beliebtheit von
Katzenvideos im Internet.

Das soll uns aber nicht
von unserer Aufgabe ablen-
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eine Flickendecke) zu nihen,
um - neben anderen #stheti-
schen Vorgaben - auch den
Wiinschen und Vorstellungen
der Schmusetiger zu ent-
sprechen. Auf dass sie sich
geniisslich recken und zufrie-
den schnurren...

Spielbeschreibung

Die Flicken fiir unsere
Decke gibt es in sechs ver-
schiedenen Farben und sechs
verschiedenen Mustern. Nach-
dem jede mogliche Kombina-
tion drei Mal vorkommt, ergibt
dies insgesamt 108 sechs-
eckige Plittchen, welche zu
Beginn in den grofRen Stoff-
beutel gestopft werden. Wir
fischen aus diesem vorweg
schon 2 Plittchen, die wir ver-
deckt auf die Hand nehmen.
Drei weitere zufillig gezoge-
ne Plittchen bilden in der
Tischmitte den Stoffmarkt.

AuBerdem bekommen
wir unser eigenes Tableau -
hier "Quilt-Spielbrett" ge-
nannt. Auf drei bestimmte Fel-
der werden anfangs Auf-
gabenplittchen platziert. Am
Rand wurden bereits einige
Flicken geniht, jetzt fehlen uns
nur mehr 22 Flicken, um un-
sere Steppdecke zu vollenden.
Dann werden noch drei Kat-
zentableaus mit den dazu
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passenden Katzenmarkern in
die Tischmitte gelegt. Fiir je-
des Katzentableau werden zu-
fillig zwei Muster-Plittchen,
sozusagen die Lieblingsmus-
ter dieser Katzen, ausgewahlt.
SchlieBlich werden noch die
farbigen Knopfe bereit ge-
legt.

Der Spielablauf ist
recht simpel: Wenn wir an der
Reihe sind, wihlen wir eines
unserer beiden Stoffplittchen
und legen es an einer beliebi-
gen freien Stelle unseres Spiel-
bretts ab. Anschlief3end ziehen
wir eines der 3 Plittchen des
offenen Stoffmarkts nach.

Wihrend des Spiels kon-
nen wir Katzenmarker und
Knopfe sammeln. Den Mar-
ker einer Katze erhalten wir
dann, wenn wir auf unserem
Quilt eine Gruppe in ihrer be-
vorzugten Groe oder Form
bilden, welche aus einem ih-
rer bevorzugten zwei Muster
besteht. Einen Knopf wiede-
rum kriegen wir, wenn wir
eine Gruppe aus drei oder
mehr gleichfarbigen Stoff-
plittchen bilden konnten. In



Fortsetzung von
Calico“
beiden Fillen kénnen wir
die bereits vorgedruckten
Stoffpliattchen am Rand unse-
res Spielbretts mitverwenden.

Das Spiel endet, sobald
unser Quilt vollkommen fertig
ist, also nach 22 Runden. In
einer Endwertung wird ermit-
telt, wer von uns die
schonste Flickend-
ecke geniht hat. Jeder
Knopf, den wir als
Belohnung fiir Farb-
gruppen erhalten ha-
ben, bringtuns 3 Punk-
te. Ist es uns gelun-
gen, alle sechs Farb-
knopfe zu sammeln,
belohnt uns ein Re-
genbogenknopf mit
weiteren 3 Punkten.
Katzenmarker sind - je nach
Schwierigkeit - zwischen 3 und
11 Punkte wert.

Und schlielich gibt es
auch noch Punkte fiir unsere
Aufgabenplittchen. Haben
wir eine Aufgabe entweder in
Farbe oder Muster erfiillt, be-
kommen wir den niedrigeren
Wert. Schaffen wir eine Aufga-
be in Farbe und Muster, winkt
uns sogar der hohere Wert auf
dem Plittchen. Die Punkte no-
tieren wir auf dem Wertungs-
block, und wer von uns
schlussendlich auf die héchs-
te Gesamtsumme kommt,
gewinnt die Partie.

Fazit

Das niedlich-friedlich
schlummernde Kitzchen
tduscht. Aber so was von.
""Calico" ist ndmlich beileibe

kein lockeres Familienspiel,
als das es sich rein optisch pri-
sentiert. Es steckt ganz schon
viel Raffinesse drin, und so
mancher Spieler zeigt sich
withrend des Spiels iiberrascht
von der Herausforderung.

Die Spielregeln mégen
einfach wirken. Ein Plittchen
legen, ein neues nachziehen -

das klingt ja nach einem simp-
len Legespiel. Es gibt
allerdings drei unterschied-
liche Parameter, die es zu
beachten gilt. Am einfachsten
ist es noch, Farbgruppen zu
bilden, fiir die man drei zusam-
menhingende gleichfarbige
Plittchen benétigt. Zusammen
mit den bereits vorgedruckten
Feldern am Rande der Spiel-
bretter braucht man meist blof3
2 Plittchen, um die Bedingung
zu erfiillen und die Belohnung
in Form eines Knopfes ein-
streichen zu kénnen.

Katzen sind da schon
schwieriger zu sammeln. Bis
zu sieben Plittchen mit dem-
selben Muster miissen dafiir
aneinander gelegt werden, bei
manchen Kitzchen sogar in
einer ganz bestimmten Anord-
nung. Zwar steigt die Beloh-
nung in Form von Punkten mit
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zunehmendem Schwierig-
keitsgrad, dafiir ist aber auch
iiberproportional viel Konzen-
tration und Planung gefordert.

Das Nonplusultra stellen
aber die Aufgabenplittchen
dar. Sechs unterschiedliche
Aufgabenplittchen kommen im
Spiel vor, drei davon werden
pro Partie verwendet, aber auf
jeden Fall so, dass fiir
alle Spieler dieselben
Voraussetzungen gel-
ten, was deren Aufga-
ben und die Position
in der Patchwork-
decke betrifft.

Jede Aufgabe
gibt vor, wie viele
gleiche Muster
und/oder Farben
sich unter den sechs
das Aufgabenpliittchen umge-
benden Flicken befinden miis-
sen. So bedeutet beispiels-
weise die Aufgabe "AA-BB-
CC" dass drei verschiedene
Muster oder Farben je zwei
Mal vorkommen sollten. Ge-
lingt dies, erhilt man die ent-
sprechenden Punkte im blau-
en Kreis. Schafft man es sogar,
die Aufgabe sowohl in Muster
als auch in Farbe zu erfiillen,
erhilt man die (deutlich héhe-
ren) Punkte im gelben Kreis.

Knopfe, Katzen und Auf-
gabenplittchen mogen fiir sich
alleine gesehen noch relativ
leicht16sbhare Herausforderun-
gen darstellen. Zusammen ge-
nommen lassen sie jedoch die
Kopfe rauchen. Es bedarf gu-
ter Ubersicht, etwas Wahr-
scheinlichkeitsrechnung und
auch das gewisse Quéntchen
Gliick, um alles unter einen

Fortsetzung von
Calico“
Hut zu bekommen. "Calico" ist
somit keineswegs banal,
sondern beinhart und - trotz
des triigerischen Covers -
nicht unbedingt fiir reine
Gelegenheitsspieler geeignet.

Obwohl jeder fiir sich all-
eine spielt und in den 22 Run-
den ein Maximum an Punkten
erzielen mochte, kommt es zu
etwas Interaktion. Allerdings
hauptsichlich zu ungewollter,
wenn ein Spieler dem ande-
ren das "perfekte" Plittchen
wegschnappt. Dafiir eignet sich
""Calico" aber auch ausgezeich-
net fiir Alleinspielende. Bei
der Solo-Variante werden
nach jedem Spielzug das du-
Rerst rechte Stoffplittchen des
Stoffmarkts aus dem Spiel ge-
nommen, sowie 2 neue Stoff-
plittchen hinzugefiigt, um ei-
nen besseren Durchlauf der
Plittchen zu gewihrleisten.

Abwechslung erfihrt
das Spiel durch die unter-
schiedlichen Aufgabenplitt-
chen und die 5 doppelseitig be-
druckten Katzentableaus, wel-
che ausreichen, um eine Men-
ge an vielfiltigen Kombinatio-
nen und Ausgangssituationen
zu ermoglichen. Verlag und
Autor haben aber noch ein
paar Varianten beigefiigt, sei
es, um den Langspielreiz zu
erhalten oder seine priferierte
Spielform zu finden. So kann

man etwa mit der
Familienva-riante ganz
auf die Aufgaben-
plittchen verzichten.
Oder anderer-seits mit
fiinf verschiedenen
Regelbeschrinkun-
gen schwierigere
Challenges suchen.

Am interessantesten fin-
de ich die Szenarios. Zehn
Szenarien geben vor, welche
Aufgabenplittchen und Katzen-
tableaus jeweils zur Anwen-
dung kommen, und welche
Voraussetzungen zu erfiillen
sind (z. B. drei Mal den glei-
chen Knopf sammeln, eine
bestimmte Anzahl an Sieg-
punkten erreichen, u. 4.).
Besonders im Solo-Spiel ent-
schidigen die Herausforde-
rungen mit steigendem
Schwierigkeitsgrad fiir die feh-
lende Kompetition mit Mitspie-
lern, auch wenn fiir deren er-
folgreiche Bewiltigung oft eine
gehorige Portion Gliick
vonnoten ist.

Das Spielmaterial ist
meiner Meinung nach sehr
gelungen, denn alle Karton-
teile sind sehr stabil. Die Spiel-
bretter sind sogar zweilagig,
sodass die Plittchen nicht ver-
rutschen konnen. Einzig bei
den Farben konnte man be-
mingeln, dass die vor-
gedruckten Randflicken
farblich nicht ganz passen,
durch die zusitzlich aufge-
druckten Symbole sind sie
aber dennoch einwandfrei zu-
zuordnen.

AbschlieBend noch eine
Erklirung zum Spieletitel:
"Calico" ist die Bezeichnung
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fiir eine Katze mit dreifarbigem
Fell, am hiufigsten in Weil3,
orangefarben und schwarz. Die
Musterung entsteht genetisch
bedingt fast ausschlie8lich bei
weiblichen Katzen. Im Volks-
mund wird eine Katze mit die-
sem Muster auch "Gliicks-
katze'" genannt.
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Okay, beim nichsten Spiel hab ich etwas
geschummelt, denn es kommen nicht ausschlief3-
lich Tiere vor. Trotzdem brauche ich kein schlech-

tes Gewissen haben...

Titel: Cubitos

Art: Wiirfel-Laufspiel
Spieleautor: John D Clair
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2020
Spielerzahl: 2 - 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 30 bis 60 Minuten
Preis: Euro 44,90

Einleitung

Ein Laufspiel mit Wiir-
feln?

Dasist ja das Originells-
te, dasich seit "Mensch Arge-
re Dich nicht!" gehort habe!

Scherz beiseite: Damit
lockt man doch heutzutage
keinen Spieler mehr hervor!

Ach, es gibt viele ver-
schiedene Wiirfel? Und man
kann sich im Laufe des Spiels
bessere dazukaufen? Hmmm,
sieht so aus, als miisste ich
meine vorschnell gefasste
Meinung revidieren und das
Spiel vorher noch etwas
genauer unter die Lupe neh-
men...

Spielbeschreibung

Nun gut, gehen wir sys-
tematisch vor. Was braucht es
fiir ein Laufspiel mit Wiirfeln?
Na, zuerst natiirlich einmal
eine Laufstrecke. So mit Start
und einem Ziel, sowie ein paar
Feldern dazwischen, welche
die Konkurrenten zu bewilti-
gen haben. Hier sind es gleich
vier unterschiedliche Laufs-
trecken auf 2 Spielpldnen. Ne-
ben ein paar Hindernissen fin-
den wir auch noch ein paar
Felder, die unseren Liufern
die eine oder andere Beloh-
nung versprechen.

Laufstrecke: CHECK!

Und wie schaut’s mit
Wiirfeln aus? Okay, da sind
einige dieser regelmifligen
Hexaeder im Spiel enthalten.
Wir Teilnehmer erhalten zu
Beginn 9 graue Wiirfel, um
unsere Spielfigur zu bewegen:
2 dunkelgraue Wiirfel und 7
hellgraue Wiirfel.

Wiirfel: CHECK!

Wenn wir die grauen
Wiirfel aber genauer betrach-
ten, stellen wir fest, dass fast
alle Seiten leer sind. Jeder
dunkelgraue Wiirfel weist 1
Seite mit einem "Schritt"-Sym-
bol auf - wichtig fiir die Fort-
bewegung! -, dazu 1 Seite mit
einem "Miinz"-Symbol. Die
hellgrauen Wiirfel tragen sogar
nur 1 "Miinz"-Seite. Wie soll
man bei diesen bescheide-
nen Fihigkeiten iiberhaupt
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vorankommen. Immerhin ist
die zuriickzulegende Strecke
je nach Spielplan zwischen 30
und 40 Felder lang.

Die Antwort ist simpel:
Wir kaufen uns einfach besse-
re Wiirfel! Wozu sonst sind die
Miinzen gut, die wir erwiir-
feln? Wir finden zu diesem
Zweck noch Wiirfel in acht
Farben vor. Diese weisen
nicht nur im Schnitt weniger
leere und dafiir mehr "aktive "
Seiten auf, deren Fahigkeiten
sind auch zum Teil wesentlich
stirker.

Karten zeigen uns fiir
jede Farbe, iiber welche spe-
zielle Fihigkeiten die ent-
sprechenden Wiirfel verfiigen.
Neben hochwillkommenen
zusitzlichen Schritten fiir die
Fortbewegung unseres Liu-
fers erlauben es uns einige, die
schwachen grauen Wiirfel los-
zuwerden. Andere lassen uns
weitere Wiirfel nachwiirfeln,
dienen als Schutz vor Fehlwiir-
fen oder ermoglichen es uns,
iiber Wasserhindernisse abzu-
kiirzen.

Jetzt noch kurz zum Ab-
lauf. Jede Runde gliedert sich
in 2 separate Abschnitte. Im
Wiirfelabschnitt wiirfeln wir
gleichzeitig all unsere zur Ver-
fiigung stehenden Wiirfel.
Wiirfel mit Symbolen ('"Tref-
fer"") legen wir in den "Aktions-
bereich", alle anderen diirfen
wir neu wiirfeln. Haben wir

Fortsetzung von
Cubitos”

allerdings 3 oder mehr Wiirfel
im Aktionsbereich, sind wir "in
Gefahr", was bedeutet, dass
nun Nachwiirfeln mit einem
Risiko verbunden ist. Schaffen
wir dann ndmlich keinen
neuen Treffer, erleiden wir
einen Fehlwurf und miissen
den nachfolgenden Abschnitt
auslassen.

Im Rennabschnitt nut-
zen wir die erzielten "Treffer",
um unseren Liufer zu bewe-
gen und die anderen Fihigkei-
ten der Wiirfel zu nutzen. Mit
den Miinzsymbolen schlief3-
lich konnen wir einkaufen, in-
dem wir bis zu 2 unterschied-
liche, neue Wiirfel zu den an-
gegebenen Kosten nehmen.

Das Ende des Rennens
ist dann aber wieder recht ba-
nal, gewinnt doch wie gewohnt
jener von uns, dessen Figur
zuerst die Ziellinie iiberquert.

Fazit

"Cubitos" entpuppt sich
also bei ndherer Betrachtung
als ein sogenanntes "Dice
Building Game'". Wie bei
Deckbauspielen haben wir ei-
nen bescheidenen Anfangs-
bestand, den wir im Laufe des
Spiels durch Erwerb aufbes-
sern. Obwohl es sich hier um

Wiirfel statt um Karten han-
delt, folgt das Spiel in etwa
denselben Grundregeln.

Was bei Deckbauspielen
der Nachziehstapel ist, heifdt
hier "Nachschub", der Ablage-
stapel wird nun "Ruhezone"
genannt. Alle Treffer, sowie
alle neu gekauften Wiirfel wer-
den in die Ruhezone gelegt.
Von dort aus kommen Wiirfel
erst dann in den Nach-
* schub zuriick, wenn die-
ser vollkommen aufge-
. brauchtist. Dieser wohl-
* bekannte Kreislauf
wird durch die Team-Ta-
bleaus anschaulich unter-
stiitzt.

Ein wichtiger Aspekt ist
die Anzahl der Wiirfel, wel-
che in einer Runde gewiirfelt
werden diirfen. Dies wird
durch die Zahl im Feld "Be-
reitschaft" signalisiert. Anfangs
sind dies blof 9 Wiirfel, durch
Fortschritt auf der Fantribiine
(etwa nach Fehwiirfen) kann
die Anzahl steigen. AulRerdem
diirfen auf der Rennstrecke
zuriickliegende Spieler zum
Ausgleich zusitzliche Wiirfel
nehmen, was durch rote Lini-
en gekennzeichnet wird.

Doch wie heif3t
es so schon: Es
kommt nicht auf die
Quantititan, sondern
auf die Qualitit. Mit
den ollen Startwiir-
feln lasst sich kein 2
Blumentopf gewin-
nen. Die farbigen 28
Wiirfel bieten da
schon Besseres: Einerseits
eine groflere Treffer-Wahr-
scheinlichkeit, da die meisten
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Farbwiirfel 2 oder 3 Symbol-
Seiten aufweisen, andererseits
aber auch iiber stirkere Effek-
te.

Jede Farbe hat grund-
sitzlich eine andere Funk-
tion. So bieten beispielsweise
die griinen Wiirfel meist einen
Schutz vor Fehlwiirfen, beein-
flussen die blauen Wiirfel die
Bewegung auf dem Parcours,
und mit braunen Wiirfeln las-
sen sich schlechte Wiirfel "ent-
sorgen. Die roten Wiirfel
wiederum verstirken die In-
teraktion, da deren recht star-
ker Effekt nur der Spieler mit
den meisten roten Symbolen
nutzen kann.

Die genauen Fihigkei-
ten geben Karten vor. Von je-
der Farbe gibt es 7 ver-
schiedene Karten, sodass
alleine dadurch schon reichlich
Abwechslung gegeben ist. Da
es auch vier unterschiedliche
Parcours gibt - Rundkurse,
Zick-Zack-Kurse, etc. -, kann
man praktisch jede Partie
anders gestalten. Die Spiel-
regel hilt acht verschiedene
Kombinationen von Kursen
und Karten bereit, welche sie
in der vorgegebenen Reihen-
folge abzuhandeln empfiehlt.

Danach kann man sich aber
sein Rennen nach Belieben
zusammenstellen.
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Naturgemild gibt es bei
Wiirfelspielen einen hohen
Gliicksfaktor. Durch das
"Dice Building" kommt es
allerdings iiber die gesamte
Dauer einer Partie darauf an,
die richtigen Entscheidungen
zu treffen. So sollte man be-
reits vor dem Start die Voraus-
setzungen "lesen', eine mog-
liche Taktik wihlen, eine ge-
eignete Route finden und die
dafiir passenden Wiirfel be-
stimmen. Da bei "Cubitos"
zudem eine gehorige Portion
"Push Your Luck" vor-
kommt, sollte man auch stets
das Risiko beim Weiter wiirfeln
gut einschitzen. Der Spielab-
lauf gestaltet sich insgesamt
jedoch recht ziigig, da fast
immer alle Spieler gleichzei-
tig agieren.

Wenn man "Cubitos"
etwa mit ""Wettlauf nach El Do-
rado" vergleicht, fillt auf, dass
hier das taktisch kluge Aufriis-
ten der Wiirfel mehr zum Tra-
gen kommt als der Deckbau
beim Ravensburger Spiel aus
dem Jahre 2017. Es lohnt sich,
sich zu Beginn eher auf Opti-
mierung seines Wiirfel-
pools zu konzentrieren. Hat
man dann mal einen effektiven
Wiirfelvorrat, sind zum Teil
weite Strecken moglich. So
kann es mitunter zu so man-
cher Uberraschung kommen,
wenn ein vermeintlicher Sie-
ger noch auf der Zielgeraden
abgefangen wird.

Noch ein paar Worte zur
Ausstattung. Grafisch wurde
alles auf Wiirfel getrimmt, so-
dass das Spiel ein wenig an

Kubismus erinnert,

spiel "Mine-craft". So

oder an das Computer- @ ‘l,
@ .
.%_.

sind die Spielfiguren

keine normalen Poppel, @
sondern eher klobig
wirkende Kuben. Das
meiste Spielma-terial ist
auch in wiirfelfor-migen
Schachteln unterge-
bracht, was sich allerdings als
etwas unpraktisch herausstellt.
Hier hitten normale Zippver-
schlussbeutel zweifellos einen
besseren Dienst geleistet.

Diese nihere Betrach-
tung hat schlieBlich doch dazu
gefiihrt, dass ich "Cubitos" als
interessant und absolut
spielenswert einstufe. Ob-
wohl auf der Schachtel die
Kategorisierung "Kenner"
prangt, wiirde ich dieses Wiir-
fel-Laufspiel eher dem Genre
"gehobenes Familienspiel"
zuordnen, denn wenn man die
nicht allzu schwierigen Regeln
mal kapiert hat, spielt es sich
wirklich angenehm flott und
abwechslungsreich und kommt

gerne immer wieder auf den
Spieltisch.

—
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Folgende Symbole ge-
ben an, fiir welche Zielgrup-
pe ein Spiel bestens (grofes
Symbol) oder gut (kleines
Symbol) geeignet ist:

Spielexperten,
erfahrene Spieler
Strategen, Taktiker

% Zwei Personen,
Partner, Paare

Zielgruppen-Wegweiser

Familien,
Gelegenheits-
spieler, Gliicks
ritter, Anfinger

Funspieler,
Partyspieler,
groflere
Gruppen
Kinder,
% jlingere
Spieler
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Okay, fiirs nichste Spiel habe ich wenig Platz,
daher kurz: Zoo = Tiere => passt haargenau!

e

Titel: Arche Nova

Art des Spiels: Aufbauspiel
Spieleautor: Mathias Wigge
Verlag: Feuerland Spiele
Jahrgang: 2021

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 90 - 150 Minuten
Preis: Euro 59,90

Auch Zoodirektoren
miissen mit der Zeit gehen. Ein
paar Kifige aufstellen und ein
paar spektakulire Tiere rein-
stecken, um damit haufenwei-
se Besucher anzulocken - das
spielt sich heutzutage nicht
mehr. Der Mensch muss sich
seiner Verantwortung fiir den
Planeten und seine Tierwelt
bewusst sein, weshalb ein
moderner Direktor nicht nur
auf die Attraktivitit seines Tier-
garten, sondern gleichzeitig
auch auf den Artenschutz ach-
tet. Nur wer bei "Arche Nova"
beides bei Aufbau seines Zoos
beriicksichtigt, wird schluss-
endlich mit Erfolg gesegnet
sein.

Wir besitzen zu Beginn
schon ein Gelidnde auf unse-

rem personlichen Zooplan.
Bis auf ein paar Felsen und ein
paar Teichen und Seen ist es
vollkommen leer, aber ausrei-
chend grof3, um verschiedene
Gehege fiir Tiere unterzubrin-
gen. Aullerdem verfiigen wir
bereits iiber etwas Startkapital,
sowie ein paar Zookarten, die
uns Moglichkeiten bieten, Tie-
re zu erwerben, Sponsoren zu
gewinnen oder Artenschutz-
projekte zu realisieren.

Auf einem zentralen
Spielplan werden unsere
Fortschritte in den Bereichen
Attraktion (inklusive Einkom-
mensleiste), Artenschutz und
Ruf festgehalten. AuRerdem
liegen darauf neue Zookarten
aus, die wir auf die eine oder
andere Weise erhalten kon-
nen. Auf einem Verbandstab-
leau schlieflich sind jene Ak-
tionen abgebildet, die wir
durch die Entsendung von Ver-
bandsarbeitern (anfangs haben
wir lediglich 1) durchfiihren
konnen, zum Beispiel einen
Partnerzoo zu gewinnen.

Alles was wir unterneh-
men, um einen ansehnlichen
Tierpark aufzubauen, ge-
schieht mit Hilfe unserer 5
Aktionskarten. Sie liegen mit
der blauen Seite nach oben in
einer Reihe unterhalb unseres
Zooplans. Der Wert des Kar-
tenplatzes gibt die jeweilige
Stirke der Aktion vor, von 1
ganz links bis zu 5 ganz rechts.
Nachdem eine Aktion durch-
gefithrt wurde, wird die ent-
sprechende Karte aus ihrem
Kartenplatz genommen und -
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nachdem die Karten links
davon nach rechts verschoben
wurden - auf den freigewor-
denen Kartenplatz 1 gelegt.

Und dies sind die einzel-
nen Aktionen:

Mit der Aktion "Bauen"
errichten wir Gehege fiir un-
sere zukiinftigen Attraktionen.
Die Gehege sind zwischen 1
und 5 Feldern grof3, die Kos-
ten betragen 2 Geld pro be-
bautem Feld. Einige Felder
des Geldndes tragen Symbole
und bringen uns beim Uber-
bauen den entsprechenden
Bonus (Zusatzgeld, Erh6hung
des Rufs, etc.).

Mit der Aktion "Tiere"
diirfen wir 1 oder 2 Tierkarten
aus unserer Hand ausspielen,
vorausgesetzt wir zahlen die
angegebenen Kosten und ha-
ben ein dafiir geeignetes Ge-
hege. Viele Tiere verlangen
noch bestimmte Voraussetzun-
gen, wie gewisse Partnerzoos,
angrenzende Felsen und/oder
Wasser, etc. Jedes Tier bringt
uns sofort Attraktionspunkte,
welche wir mit unserem Mar-
ker auf der Attraktionsleiste
vorriicken. Viele Tiere haben
zudem noch spezielle Tier-
eigenschaften.

Die Aktion "Sponsoren"
erlaubt uns, eine Sponsoren-
karte (blau) auszuspielen, wel-
che uns sowohl einen Einmal-
effekt, als auch einen wieder-
kehrenden Effekt bringen.
Manche Sponsorenkarten sind
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auch bei der Endwertung
ein paar Punkte wert, sofern
die darauf vermerkte Bedin-
gung erfiillt wird. Alternativ
konnen uns Sponsoren aber
auch finanziell etwas unter die
Arme greifen.

Die Aktion "Verband"
ermoglicht es uns, einen oder
mehrere Verbandsar-
beiter zu entsenden, um
einen neuen Partnerzoo
auf einem der 5 Kontinen-
te zu gewinnen, mit einer
Partneruniversitit zur
besseren Forschung zu-
sammenzuarbeiten oder
unseren Ruf zu erhohen.
Besonders wichtig ist es,
ein Artenschutzprojekt zu
unterstiitzen, etwa durch das
Auswildern eines Tieres aus
einem unserer Gehege.

Und schlieBlich kénnen
wir mit der Aktion "Karten"
wieder Zookarten auf die Hand
bekommen, entweder vom
Nachziehstapel oder aus der
offenen Auslage des zentralen
Spielplans. Wollen oder kon-
nen wir hingegen keine einzi-
ge der 5 obengenannten Akti-
onen ausfithren, konnen wir
eine beliebige Aktionskarte
nutzen, um einen X-Marker zu
erhalten. Jeder X-Marker kann
spiter eingesetzt werden, um
die Stirke einer Aktion um "1"
zu erh6hen.

Die Aktionen "Karten",
sowie die alternative "Sponso-
ren"-Aktion lassen den Pau-
senmarker vorriicken. Er-
reicht dieser das letzte Feld der
Pausenleiste, findet eine Pau-
se statt, in der unser Hand-

kartenlimit iiberpriift wird, wir
unsere eingesetzten Verbands-
arbeiter zuriickbekommen,
und die Kartenauslage am
Spielplan aufgefrischt wird. Vor
allem aber erhalten wir dann
unser Einkommen, abhéngig
vom Attraktionswert unseres
Zoos, von errichteten Kiosken
und freigeschalteten Ein-
kommenssymbolen. Danach
wird die Partie fortgesetzt.

Das Spiel endet, sobald
sich die beiden Zihlsteine ei-
nes Spielers auf den gegenliu-
figen Leisten fiir Artenschutz
und Attraktion im selben
Punktebereich befinden. In
einer abschlieBenden Wer-
tung bekommen wir noch
Punkte fiir unsere End-
wertungskarten sowie fiir be-
stimmte Sponsorenkarten.
Haben wir danach die hochste
positive Differenz zwischen
beiden Zihlsteinen, haben wir
die beste Balance aus Arten-
schutz und wirtschaftlicher
Leistung geschafft und uns
damit den Sieg redlich ver-
dient.

Im Internet und in diver-
sen Foren wird "Arche Nova'
gerne mit "Terraforming
Mars" verglichen. Sicher, beide
Spiele sind kartengesteuert.
Und sowohl der Gewinner des
Deutschen SpielePreises
2017 als auch die Neuheit vom
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Verlag "Feuerland Spiele" wei-
sen eine Vielzahl individueller
Karten mit den verschiedens-
ten Effekten und Synergien
auf. Doch hier héren sich schon
die Gemeinsamkeiten auf,
weshalb ich fiir den Rest die-
ser Rezension auf jeden wei-
teren Vergleich verzichten und
mich vielmehr auf die Beson-
derheiten von "Arche Nova"
konzentrieren werde.

Um und Auf des
Spiels sind natiirlich
die Karten. Von den iiber
200 Zookarten besteht
der Grof3teil aus Tierkar-
ten. Der Rest sind Sponso-
renkarten und Arten-
schutzprojektkarten. Die
% Tiere sind in 7 Klassen
eingeteilt: Pflanzenfres-
ser, Primaten, Raubtiere, Rep-
tilien, Vogel, Bidren und
Streichel-tiere. Bis auf Letzte-
re ist jedes Tier auch einem
der fiinf Kontinente (Asien,
Europa, Afrika, Amerika,
Australien) zugeordnet.

Jedes Tier benotigt ein
Gehege in einer Mindest-
grofle, manche brauchen auch
angrenzende Felsen- oder
Wasserfelder, zum Teil sind
noch weitere Voraussetzungen
(z. B. ein bestimmter Partner-
200) zu erfiillen. Auerdem
besitzen die meisten Tiere
eine Spezialfihigkeit, die beim
Ausspielen der Karte zum Tra-
gen kommt. Insgesamt ergibt
dies eine Menge an unter-
schiedlichen Symbolen,
welche anfangs recht verwir-
rend sind und den Einstieg ins
Spiel etwas erschweren.

Sponsorenkarten sind
etwas einfacher zu handhaben,

Fortsetzung von
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denn man bendétigt meist
nur ausreichende Stirke, um
einen Sponsor zu finden. Die-
ser bringt dann einen Einmal-
effekt (oft das Platzieren eines
speziellen Plittchens in den ei-
genen Zoo), einen wiederkeh-
renden Effekt, der oft mit
irgendeiner Tierklasse oder
einem Kontinent verbunden
ist, und zum Teil auch einen
Effekt, der bei der Endwertung
den einen oder anderen Ar-
tenschutzpunkt bringen kann.
Sponsorenkarten sind beson-
ders wirksam, wenn deren Ef-
fekte die gewihlte Strategie
erganzen.

Bleiben noch die Arten-
schutzprojektkarten. Auf
den meisten Projektkarten
muss man dafiir eine bestimm-
te Anzahl an Symbolen (Tier-
klassen, Kontinente, For-
schung, Felsen, etc.) in seinem
Tierpark vorweisen koénnen.
Man nimmt daraufhin einen
Markierungsstein von seinem
Zooplan, erhilt den dadurch
freigeschalteten Bonus, mar-
kiert die erfiillte Bedingung
und riickt seinen Marker auf
der Artenschutzleiste vor. Die
Projektkarte bleibt offen lie-
gen, sodass sie auch noch von
anderen Spielern erfiillt wer-
den kann.

Eine spezielle Art von
Artenschutzprojekten ist das
Auswildern. Hierzu benotigt
man ein Tier mit entsprechen-
dem Symbol (Tierklasse oder
Kontinent), welches man da-
mit aus seinem Zoo entfernt,
wodurch das Gehege wieder
frei wird. Zwar verliert man -
logischerweise - die angege-

benen Attraktionspunkte, dafiir
wandert man halt mit dem
Artenschutzmarker vorwarts,
umso mehr, je mehr Platz das
ausgewilderte Tier bean-
spruchte.

Mit den Aktionskarten
werden ja die einzelnen Akti-
onen durchgefiihrt. Der Akti-
onsmechanismus ist glei-
chermaflen einfach wie kniff-
lig. Die Position einer Aktions-
karte gibt deren momentane
Stirke an. Nach dem Ausiiben
einer Aktion rutscht die Karte
auf den Slot mit der niedrigs-
ten Stirke (1) zuriick, wihrend
die schwicher platzierten eine
Position aufriicken. Natiirlich
mochte jeder moglichst die
stirkste Aktion nutzen, um
eine bessere Wirkung zu er-
zielen. Besonders fiir die Ak-
tionen "Bauen", "Sponsoren"
und "Verband" wird oft ein
hoher Stirkewert verlangt.
Aber leider geht dies nicht
immer, mal passt die Reihen-
folge nicht, mal fehlt irgendwas
(Geld, Verbandsarbeiter, pas-
sende Karten), mal ist was an-
deres gerade wichtiger. Trotz-
dem das Beste herauszuholen,
ist eine reizvolle Aufgabe, wel-
che Planung erfordert.

Die Riickseite jeder
Aktionskarte (II) zeigt eine
verbesserte Version der Akti-
on. So kann man erst mit "Bau-
en II" bestimmte vorteilhafte
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Gehege (Reptilienhduser,
Grofivogelvolieren) errichten.
Manche Tier- und Sponsoren-
karten lassen sich nur mit ei-
ner aufgewerteten Karte aus-
spielen, zudem erlaubt eine
Aktionsaufwertung auch
den (kostenpflichtigen)
Zugriff auf die offene
Kartenauslage, sowie
das Aufsplitten der zur
Verfiigung stehenden
Aktionspunkte auf meh-
rere Aktionen (z. B.
mehrere kleinere Gehe-
ge, das Ausspielen
zweier Sponsorenkarten oder
das Ent-senden mehrerer
Verbandsarbeiter auf einmal).

Das Aufwerten von Akti-
onen passiert dann, wenn be-
stimmte Feldern der Zoos oder
der verschiedenen Leisten (Ar-
tenschutz, Ruf) erreicht oder
iiberschritten werden. Auf die-
se Weise konnen allerdings
maximal 4 Aktionskarten
aufgewertet werden, sodass
man bereits vorweg planen
muss, welche verbesserten
Aktionen man unbedingt bens-
tigt und auf welche man ver-
zichten kann. Aber auch die
anderen moglichen Belohnun-
gen auf Feldern und Leisten
sind recht attraktiv, wie etwa
zusitzliche Verbandsarbeiter
oder Fortschritte auf anderen
Leisten. All dies schreit f6rm-
lich nach Optimierung, und
jeder Spieler ist ausreichend
damit beschiftigt, seinen eige-
nen Zoo unter Beriicksichti-
gung der ihm zur Verfiigung
stehenden Karten zu mana-
gen.

Es gibt natiirlich mehre-
re Wege zu gewinnen. Man
kann sich auf bestimmte Tier



Fortsetzung von
»Arche Nova“
klassen spezialisieren und mit
dem Bau entsprechender Spe-
zialgehege Platz und Kosten
sparen. Man kann verstirkt auf
Forschung setzen, mit richtig
grofRen Tieren viele Besucher
anlocken und sie dann wieder
auswildern, um dieselben Ge-
hege wiederzuverwenden,
oder eher mit kleineren Ge-
hegen arbeiten, eventuell mit

Streichelzoo, und und und.

Interessant ist vor allem,
dass die beiden relevanten
Leisten - Artenschutz und
Attraktivitit) gegenliufig
sind, und einzig und allein
zahlt, die beiden Marker
moglichst rasch zusammenzu-
bringen. Man konnte daher
meinen, dass es gleichgiiltig
wire, welche Leiste man be-
vorzugt. Allerdings sind gera-
de die ersten acht Felder der
Artenschutzleiste sehr lukrativ,
da diese wichtige Boni frei-
schalten, weshalb es unklug
wire, dort nicht frithzeitig vor-
anzuriicken.

Ob man seine Pline aber
auch in die Tat umsetzen und
verwirklichen kann, hingt auch
ein wenig vom Kartengliick
ab. Eine offene Auslage und
die Moglichkeit, mehrere Kar-
ten vom Stapel nachzuziehen,
erhohen zwar die Chancen,
passende Karten zu erhalten,
eine Garantie bieten diese aber
auch nicht. So kann es passie-
ren, dass eine dringend beno-
tigte Tierklasse, ein notwen-
diger Kontinent, oder dhnli-
ches, zu spit oder erst gar nicht
auftaucht, was die beste Pla-
nung zunichtemacht, wihrend
andere das Gliick haben, dass

fiir sie stets geeignete Karten
erscheinen. Dies ist etwas
schade fiir ein doch sehr tak-
tisch, ja fast strategisch ausge-
richtetes Spiel.

Auch die Interaktion
hilt sich in Grenzen. Da jeder
Spieler mit seinem eigenen
Zoo beschiftigt ist, gibt es nur
wenige Uberschneidungen.
Wegschnappen von Karten
aus der Auslage oder eines
Partnerzoos vom Verbands-
tableau geschieht eher unbe-
absichtigt, kommt eigentlich
sogar selten vor, da die Spie-
ler ja meist andere Strategien
verfolgen. Lediglich bei den
Pausen konnen die Vorlieben
auseinandergehen, wenn etwa
ein Spieler mangels Geld be-
reits eine Pause braucht, wih-
rend ein anderer unbedingt
noch vorher eine Aktion aus-
fithren mochte.

Der Spieleautor wollte
wahrscheinlich mehr Pepp ins
Spiel bringen, weshalb er ei-
nige interaktive Tierfihig-
keiten eingefiihrt hat, wie
"Gift" oder "Wiirgen'". Mir per-
sonlich erscheint dies ziemlich
erzwungen, aullerdem sind
solche Fihigkeiten eher frust-
rierend in einem Spiel, bei
dem man vorwiegend langfris-
tige Planungen vornimmt. In
unseren Spielrunden hat sich
deshalb die im Internet emp-
fohlene Alternative durchge-
setzt, bei der man den fiirs
Solospiel gedachten Effekt der
entsprechenden Tiere nutzt.

Das angesprochene So-
lospiel funktioniert - das ist
der Vorteil von interaktions-
armen Aufbauspielen - ausge-
zeichnet. Innerhalb von 27
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Spielziigen (mit kiirzer wer-
denden Pausenintervallen) gilt
es, die Siegbedingung zu er-
fiillen. Das ist ziemlich span-
nend und herausfordernd, wo-
bei sich der Schwierigkeits-
grad noch steigern lasst.

Mir gefillt "Arche Nova"
ausgesprochen gut, nicht um-
sonst habe ich bereits vier Dut-
zend Partien in unterschiedli-
chen Gruppen (auch solo) hin-
ter mir. Ich wiirde allerdings,
aufgrund des dafiir zu hohen
Zeitaufwands, auf keinen Fall
mit mehr als 3 Personen spie-
len. Zu zweit oder zu dritt ist
die Spieldauer aber absolut
im angenehmen Rahmen.

Ein paar Bemerkungen
zum Spielmaterial. Es ist
reichhaltig und optisch anspre-
chend, wenngleich ich in eini-
gen Details - verrutschende
Gehege auf dem Spielplan, et-
was miihsame Aufteilung der
Spielregeln auf 2 Hefte - An-
lass zu Kritik finde. Dafiir sind
die zwei Sortierboxen duflerst
praktisch, sodass man eigent-
lich ohne langwierigen Aufbau
loslegen kann. Alles in allem
ist "Arche Nova'" fiir mich mit
Sicherheit das Top-Spiel des
diesjihrigen Jahrgangs!
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des Monats

Tierdokumentations-
filme sind ja nach wie vor be-
liebt. Der folgende Streifen,
den Frank West gedreht hat,
diirfte jedoch eher ins Reich
der Fantasy gehen, zu fantas-
tisch und unrealistisch ist die
Story: Mehrere Biirger von
Squall’s End begeben sich auf
eine Rettungsmission auf die
sagenumwobene Insel der
Katzen, um moglichst viele der
farbenfrohen, felinen Exemp-
lare zu retten, bevor der bose
Lord Vesh eintrifft. Dazu miis-
sen sie ihre knappen Ressour-
cen gut einteilen und tatisch
vorgehen, um alle auf ihren

gleichzeitig die Katzenfami-
lien zusammenzuhalten. Auch
wenn der Wahrheitsgehalt der
Geschichte stark anzuzweifeln
ist, weil der Film trotzdem zu
iiberzeugen. Er kann sowohl
Familien als auch eingefleisch-
te Cineasten begeistern und
verdiedaher zu Recht das Pri-
dikat: Sehenswert!
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Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1991,
nachdem bereits vorher in un-
regelmiligen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

* Monatliche Spieletreffen im
Hotel Traunerhof (jeden 1.
und 3. Mittwoch im Monat)

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

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

* Teilnahme an 6sterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame®)

* Organisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstal-
tungen ("Spiel" in Essen,

Wiener Spielefest, ...)

* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten
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