Aufdenersten Blick kdnnte man das nachste Spiel mit
»-Mensch argere Dich nicht!* verwechseln. Aber ehrlich
gesagt hatte sich das Spiel zwar als uralter Klassiker einen
Ehrenplatz verdient, istaber nicht (mehr) gutgenug furdie
exklusive ,Hall of Games*®. ,Dog“ hingegen konnte die
Knobelritter restlos tiberzeugen...

"Mensch argere Dich
nicht" - jeder wird dieses Spiel
wohl kennen. SchlieRlich ist es
- neben "Monopoly" - DER
Klassiker unter den Brettspie-
len. Das liegt vielleicht auch
an der langen Geschichte. Es
ist wahrscheinlich aus "Pachi-
si" entstanden, dem indischen
Nationalspiel, welches bereits
seitdem 6. Jahrhundertn. Chr.
bekannt ist. Englische Rei-
sende brachten es nach
Europa, wo vor allem gegen
Ende des 19. und Anfang des
20. Jahrhunderts etliche -
groliteils vereinfachte - Vari-
anten erschienen, wie zum
Beispiel "Ludo" in England,
"Jeu de Dada" in Frankreich
oder "Eile mit Weile" und un-
ser beliebtes "Mensch argere
Dich nicht" in Deutschland.
Bei dem grolRen Erfolg ist es
kein Wunder, dass immer
wieder Plagiate und Derivate
herausgebracht wurden, und
auch heute noch werden vie-
le selbsternannte "Spieleer-
finder" mit ahnlichen Spiel-
ideen bei den Verlagen vor-
stellig.

Nun ist bei Schmidt Spie-

le (") wieder ein Spiel erschie-
nen, das auf den Grundregeln
von "Mensch argere Dich
nicht" basiert. Normalerweise
muss man - als einigermalf3en
seridser Spielejournalist - sol-
che Derivate links liegen las-
sen. Warum ich bei "Dog" - so
der Titel des Spiels - eine Aus-
nahme mache? Dies sollte
nach einer kurzen Spielbe-
scheibung klar sein.

Der Spielplan ist dem
"Original” zum Verwechseln
dhnlich. Es gibt fur jede
Spielerfarbe einen Start-
bereich, in dem zu Beginn je
vier Figuren stehen, je ein
Startfeld, von dem aus die Fi-

guren losziehen, einen Rund-
kurs, den jede Figur zu durch-
laufen hat, sowie einen Ziel-
bereich, in dem sie schliel3lich
hineingezogen werden soll.
Neben dem Spielplan fur ma-
ximal vier Personen befindet
sich auf der Rickseite noch
ein Plan, der fur bis zu sechs
Spieler geeignet ist.

Soweit also nichts Neues,
was eine Rezension rechtfer-
tigte. In der Spielschachtel
sucht man eines jedoch ver-
gebens: einen Wirfel! Bei
"Dog" werden die Spielfiguren
namlich stattdessen mit Kar-
ten bewegt. Die - in blau ge-
haltenen - Karten tragen Wer-
te von 2 bis 12. Wer eine sol-
che Karte ausspielt, darf eine
seiner Figuren entsprechend
viele Felder im Uhrzeigersinn
weiterbewegen. Wie gewohnt
kénnen dabei gegnerische Fi-
guren geschlagen werden.

"Schon besser, aber
immer noch zu wenig origi-
nell”, werdet ihr zu Recht ein-
wenden. Neben den blauen
Karten gibt es aber noch rote
Karten, die zum Teil recht
maéachtige Sonderfunktionen
aufweisen: "Startkarten", nur
mit denen Figuren vom Start
auf das Startfeld gesetzt wer-
den dirfen. "Tauschkarten",
mit denen eine eigene Spielfi-
gur mit einer anderen ge-
tauscht werden kann. Karten,
mit denen auch rickwarts



gezogen werden darf. Karten,
die eine Aufteilung der Bewe-
gungspunkte auf beliebig vie-
le eigene Spielfiguren erlau-
ben. Und "Joker", die den
Wert bzw. die Funktion jeder
roten oder blauen Karte an-
nehmen koénnen.

Damit kommt schon we-
sentlich mehr Dynamik und
Abwechslung ins Spiel. Der
Einsatz der Karten muss je-
doch gut bedacht sein, denn -
eine weitere Besonderheit - es
wird nicht automatisch nach-
gezogen. Vielmehr werden bei
Spielbeginn an jeden Spieler
sechs Handkarten ausgeteilt,
mit denen sie haushalten mus-
sen. Erstwenn alle Spieler ihre
Handkarten ausgespielt ha-
ben, gibt es wieder neue Kar-
ten nach, allerdings um eine
Karte weniger als in der Run-

de davor. So wird in der zwei-
ten Runde mit 5 Karten, in der
dritten Runde mit 4 Karten,
etc. Nach der 5. Runde be-
ginnt der Zyklus wieder mit
vollen 6 Karten von neuem.
Kann ein Spieler keine seiner
Figuren bewegen, scheidet er
far die laufende Runde aus,
ein weiterer Grund, seine Kar-
ten gut einzuteilen.

Doch der eigentliche
Kniff liegt bei "Dog" darin,
dass jeweils zwei Personen,
die sich gegenuber sitzen, zu-
sammen spielen. Zwar dirfen
die Spieler nur ihre eigenen
Figuren bewegen (Ausnah-
me: ein Spieler hat bereits sei-
ne vier Figuren ins Ziel ge-
bracht), doch zu Beginn jeder
Runde wird eine Handkarte
verdeckt mit dem Partner aus-
getauscht, und da kommt es
sehr wohl darauf an, seinen
Partner bestmdglich zu unter-
stlitzen. Hier zeigen sich dann
die Starken von "Dog", gera-
de im Partnerspiel kann es
gegentber dem uralten
"Mensch argere Dich nicht"
eindeutig punkten. Aus die-
sem Grund funktioniert das
Spiel auch am besten zu viert
oder zu sechst, wahrend bei 2,
3 oder 5 Spielern wieder jeder
- wie gewohnt - fur sich alleine
spielt.

Info-Box
Titel: Dog
Art: Karten- und Laufspiel
Autor: (nicht genannt)
Spieler: far 2 bis 6 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Verlag: Schmidt Spiele
Jahr: 2008
Dauer: 30 bis 45 Minuten
Preis: ca. Euro 19,--

Mit "Dog" wurde sicher
nicht das Rad neu erfunden,
und richtige Spieleprofis ha-
ben daran auch nicht wirklich
Freude, aber flr die ist es ja
auch nicht gedacht. Fir Fami-
lien und Gelegenheitsspieler
jedoch konnte das Spiel eine
willkommene Abwechslung
zu Bekanntem bieten. Ein
guter Gradmesser, ob "Dog"
etwas taugt oder nicht, ist un-
sere Spielerunde "Ritter der
Knobelrunde", die sich aus
den verschiedenen Genres
immer die besten Stlicke her-
auspickt. Bei den ersten Test-
runden kam "Dog" jedenfalls
recht gut an, was man durch-
aus als Empfehlung fur dieses
lockere Spiel ansehen kann.
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