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JUMBO: ANIMAL RESCUE von Daryl Chow fiir 1 - 5 Tierpfleger

CHAOS IM TIERKHEIM

Bunt gewiirfelt, ausgewdhlt und
eingetragen - doch wir kreuzen
nichts an oder schreiben, sondern
zeichnen die Tiere. Keine Angst, es
geht leicht, da die Wiirfel eine Vor-
lage bieten!

Frohlich bunte, beidseitig bedruck-
te Blocke zeigen uns die fiinf Gehe-
ge, die mit moglichst vielen Tieren
gefiillt werden sollen — allerdings
moglichst entsprechend der Vorga-
ben. Zwar sind diese nicht bindend,
bringen jedoch wertvolle Extra-
Punkte am Ende des Spiels. Apro-
pos: Schluss ist, wenn einer drei
Gehege komplettiert hat — Mitspie-
ler im Auge behalten sinnvoll! Und
nicht nur deswegen, denn es gilt,
jeden Zug einen der bunten Tier-

Wiirfel auszuwihlen und ins der
Farbe entsprechende Gehege ein-
zuzeichnen — wer also was schon
hat bzw. bendétigt, ist insbesonde-
re gegen Ende von Relevanz beim
Aussuchen. So werden Frosche
und Krokodile ins Feuchtgehege,
Eulen und Hiihner ins Vogelgehe-
ge gezeichnet — moglichst gleiches
nebeneinander. Warum? Damit
der Storch was zu tun hat und das
Gehege mit unterschiedlichstem
Nachwuchs fiillen kann — was na-
tirlich ein kleines Bonus-Tierchen
im entsprechenden Gehege zur
Folge hat! Also immer die richtigen
Waiirfel aussuchen — sofern sie nicht
weggeschnappt wurden! Clever-
originell!

KARIN BAREDER

Animal Rescue ist ein sympa-
thisch-buntes, schnell gespieltes,
Wiirfel-basiertes  Platzierungs-
und  Optimierungsspiel  fiir
Freunde und Familien ab fort-
geschrittenem  Volksschulalter.
Im Design Kinder ansprechend,
ist das Tier-Wiirfeln durchaus
taktisch interessant, dazu sind
alle immer involviert und inter-
agieren auch — nicht viel, aber
nicht selten entscheidend. Emp-
fehlenswert! * Kinder ** Liebevoll-
bunte Ausstattung

HORRIBLE GAMES/HHDELBAR RAILROAD INK von H. Hach & L. Silva fiir 1 - 6 Verkehrsnetz-Planer

STRASSEN UND SCHIENEN BERAVCHT PAS LANY/

Ein neues Gebiet soll Verkehrs-tech-
nisch erschlossen werden. Und zwar
so, dass moglichst alle Ausfahrten
miteinander verbunden sind. Doch
wir kénnen nicht bauen was wir
wollen, nein, die Schienen- und
StraBBenbauer diktieren uns ihr An-
gebot. Und jetzt kommt auch noch
ein Fluss!

Ob Fluss oder See oder weder noch,
entscheidet sich zu Beginn — man
nimmt die entsprechenden Wiir-
fel, die alles etwas komplexer ma-
chen dazu oder nicht. Nachdem die
Spielpldane und Stifte verteilt sind,
geht’s schon los mit Wiirfeln. We-
der Zahlen noch Farben zeigen die
vier weiflen Wiirfel, dafiir Geraden,
Kurven, Bahnhofe und Kreuzungen.
Flussldufe und Uberfiihrungen bzw.
See-Symbole und Anlegestellen,
die blauen Fluss- bzw. Seewiirfel
— je zwei als Erweiterung gedachte
Extra-Wiirfel. Da liegen sie nun, die
Schienen-Gerade, Straflen-Kurve
und zwei T-Kreuzungen und alle
missen nun eingezeichnet werden.
Von allen! Und mit dem Fokus,

nach sieben Runden moglichst lan-
ge Strecken, lange Flussldufe, etc.
... und vor allem viele verbundene
Ausfahrten zu haben. Dabei helfen
auch die Spezial-Bahnhofe bzw. -
Kreuzungen — drei davon diirfen
ergidnzt werden. Das bringt sowohl
Spieltiefe als auch Kompensati-
on bei Wiirfel-Pech: ,Hoffentlich
kommt jetzt noch ein T-Schienen-
Stiick. Nein, nix — und auch keine
Anlegestelle. Okay, ich kann die
grofle Schienenkreuzung einbau-
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THOMAS BAREDER

Railroad ink ist ein top konzi-
piertes, Wiirfel-basiertes Ent-
wicklungsspiel ab fortgeschritte-
nem Volksschulalter, das weder in
Design noch Ausstattung Wiin-
sche offen lasst. Vollig interak-
tionsfrei tiifteln alle parallel tiber
ihren Plénen, die auch dank Vari-
anten den hohen Spielreiz nicht
verliert. Perfekt fiir unterwegs
bzw. auf Reisen — herausragend!

en, auf Kosten eines offenen An-
schlusses — aber die fehlende Anle-
gestelle ist nicht zu kompensieren
Tiefgiangig, tiiftelig und am Schluss
spannend!



