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VON DEN USA NACH GB

BRITISH RAILS

GREAT BRITAIN RAILBUILDING GAME

Wo liegt denn Stokes? - In der Mitte! und
Perth? - ganz im Norden! Und wo, zum Ku-
ckuck, gibt's denn Jute?, Und wo Schwei-
ne?, in Schottland, in Dundee, und nur dort,
das ist teuer, Schweine natirlich in Lancas-
ter! Und wo ist blof3 der

Fluss Avon?? Wenn man in einer Spielrunde
Fragen und Antworten dieser Art hort, dann
weil} der geschulte Spieler sofort: hier wird
BRITISH RAILS gespielt! (Fiir den Kundigen:
inklusive Ereigniskarten, sonst musste man
den Fluss nicht suchen - man wird ihn auch
nicht auf der Karte finden - so viel englische
Geographie muss man schon kennen!)
Doch nun vom Anfang an: in der (Ubri-
gens recht kompakten und relativ kleinen)
Schachtel findet sich ein Plan von England,
inklusive dem stidlichen Teil von Schott-
land und Wales (in 6 Teilen, in Puzzleweise
Zusammensetzbar), 6 Olkreidenstifte zum
Zeichnen (und spéter Abwischen) auf die-
sem Plan, Geld (wie Ublich), Auftrags- und
Ereigniskarten (dazu spater), und kleine
Plattchen, die die Waren darstellen, sowie 6
Zuge (und Aufwertungskartchen fiir diese).
Der Plan ist mit einem Dreieckpunktraster
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Uiberzogen, wobei diese Punkte entweder
einfache Punkte sind, oder kleine Dreiecke
(Berggebiet), oder Stadte (Kleinstadte = et-
was groBerer runder Punkt, Stadte = Quad-
rat, oder Grof3stddte = Zusammenfassung
von einigen Punkten) - diese Unterschiede
werden beim Bau von Bahnlinien Bedeu-
tung erlangen: der Bau zu einem simplen
Punkt kostet 1 GE (Geldeinheit, wie tblich
eine Million). zu einem Berg 2 GE, in eine
Kleinstadt oder Stadt 3 GE, in eine Grof3stadt
5. AuBBerdem gibt es auch noch Flisse (zu-
satzlich 2 GE fiir die Briicke) und Meerengen
(+3 GE). Die Stadte haben zusétzlich neben
ihrem Namen meist auch noch ein

oder mehr Symbole.

Worum geht es nun eigentlich? Bis jetzt se-
hen wir nur viele Punkte, und viele Moglich-
keiten, diese mit viel Geld (davon hat man
doch wohl nicht so viel?) zu verbinden?

Am Anfang erhdlt jeder Spieler (am besten
spielt sich BRITISH RAILS zu sechst, doch
geht es auch ganz gut mit 4 oder 5 Spie-
lern) 60 GE, sowie 3 Auftragskarten. Auf
diesen stehen jeweils 3 mogliche Auftrage,
von denen einer erflllt werden soll. Auftra-
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ge beinhalten immer eine Ware, einen Ort,
wohin diese Ware gebracht werden soll und
den Preis, den man dafiir erhalten wird. Und
jetzt beginnt das gro3e Suchen: Beginnend
von einer beliebigen Stadt (fiir die kein
Anschluss bezahlt werden muss) soll man
versuchen, von jeder der 3 Karten einen
Auftrag zu erfilllen, d.h. die gewlinschte
Ware von einem Ort, der dieses Warensym-
bol trégt, zu ihrem Zielort zu transportieren.
Sobald ein Auftrag erfillt ist, erhdlt man das
entsprechende Geld und eine neue Karte.

Ziel des Spieles ist es, eine (vorher festgeleg-
te) Menge an GE zu erreichen. Nun etwas
genauer zum Ablauf des Spieles (ich werde
nicht alle Regeln im Detail erldutern, und
auch nicht alle Varianten, z.B. ohne Aktions-
karten, oder gleichzeitiges Ziehen wie beim
Postspiel, usw.): die ersten 3 Runden beste-
hen nur aus Linienbau (pro Runde darf je-
der Spieler hochstens 20 GE verbauen, das
gilt fir jede Baurunde. Das Liniennetz je-
des Spielers muss zusammenhangen, man
darf dabei aber in einer Bausphase auch an
mehreren Enden anstiickeln). Ab der 4. Run-
de besteht jeder Spielzug aus zwei Phasen:
der Fahrphase (der Zug bewegt sich 9 (ma-
ximal) Felder, unabhéngig davon, ob Berg,
oder Fluss, oder Stadt, er darf dabei Waren
aufnehmen oder abgeben, auch in Stédten
umkehren, er darf auch auf fremden Linien
fahren, muss dafiir fir jede Runde an den
Besitzer Linie 4 GE bezahlen, jedoch darf
er hochstens 2 Waren gleichzeitig geladen
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haben; oder man kann (falls diese unerfiill-
bar oder unrentabel scheinen) alle 3 Auf-
tragkarten gegen neue tauschen), danach
kommt die Bauphase (wie vorhin beschrie-
ben; anstatt zu bauen kann man auch sei-
nen Zug zu einem Schnellzug (dieser fahrt
bis zu 12 Felder), spater zu einem Superzug
(der fahrt 12 Felder und kann maximal 3
Waren beférdern) ausbauen; das kostet je-
weils 20 GE).

Natirlich gibt es noch einige Regeln, die
den Bau der Linien regulieren, z.B. diirfen
nie 2 Spieler die gleichen Punkte verbinden
(das kann bei manchen Stadteverbindun-

Christa Binder

Kommunikativ, verleitet zum einander Helfen, ein attrakti-
ves Spiel, wenn man die Katastrophen wegldsst.

gen sehr wesentlich sein, da oft die billigen
Strecken - durch die Ebene - schon verge-
ben sind, und man nun den teuren Umweg
Uber die Berge nehmen mur), Kleinstadte
und Stadte diirfen hochstens von 2 Spie-
lern angeschlossen werden, Stadte héchs-
tens von 3 Grofstddte kdnnen von beliebig
vielen Spielern benltzt werden - ihr innen-
stadtisches Netz muss niemand bauen,
usw. (Fritz verzeih mir, wenn ich wesentli-
ches vergessen habel!)

Es gibt auch nur eine bestimmte, manch-
mal kleine, Menge an einzelnen Waren (das
kann, allerdings gliicklicherweise nur selten,
zu einem Engpass fihren). Und dann gibt es
auch noch die Ereigniskarten, gut gemischt
unter die Auftragkarten. Wenn eine solche
Karte auftaucht, muss der betroffene Spie-
ler diese Karte offen auflegen und (je nach
Text) muss er oder alle Spieler sich danach
halten. Das kann sein: alle Briicken in Wales
sind zerstort (miissen spater, wenn bend-
tigt, neu gebaut werden), oder, alle Ziige
in Kistenndhe bewegen sich mit halber
Geschwindigkeit, usw. Wenn der Spieler,
vor dem die Karte liegt, wieder an der Reihe
ist, wird die Karte und damit ihre Wirkung,
entfernt. Dennoch muss jeder Spieler stets
3 Auftragskarten vor sich liegen haben.
BRITISH RAILS ist einer der ,Klassiker” des
Spielekreises, und es ist auch eines der
Spiele, das seit einigen Jahren zu, meinen
Lieblingsspielen gehort. Es ist auch, meiner
Ansicht nach, ein sehr typisches Beispiel
fur ein Gesellschaftsspiel, das man interes-
sierten Menschen vorstellen kann, denen
vielleicht Mensch, drgere Dich nicht zu
simpel, Schach zu abstrakt, Civilization zu
kompliziert und Diplomacy zu lang ist. Die
Regeln sind noch Uberschaubau, die Spiel-
dauer auch (ca. zwei Stunden, furr Beginner
- das Suchen dauert! - etwas langer), Gliick
spielt natrlich eine Rolle (nicht nur bei den
Ereigniskarten - die kdnnte man leicht aus
dem Spiel nehmen - sondern auch bei der
Zuteilung der Auftragskarten), jeder kann
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seine Strategie wahlen (entscheide ich mich
dafir, Schottland oder Wales teuer auszu-
bauen mit dem Risiko spater keine Auftrage
dafiir zu bekommen? Oder beschrénke ich
mich auf die billigeren Auftrage in Mitte-
lengland?, bzw. wann stocke ich den Zug
auf? Nehme ich bestimmte (seltene) Waren
aufVerdacht mit? (solange die Kapazitdt des
Zuges nicht Uberschritten wird, darf man
beliebige Waren transportieren, in der Hoff-
nung, irgendwann den entsprechenden
Auftrag zu bekommen - man darf Waren ja
auch wieder abgeben! - das fiihrt dazu, dass
z.B. Touristen kreuz und quer herumgefiihrt
werden, um dann nach langer Irrfahrt in
Birmingham zu stranden, oder Fische nach
10 Runden doch einen Abnehmer finden!)),
jeder erkennt schnell die Fehler, die er ge-
macht hat. Der Beginner hat keinen wesent-
lichen Nachteil gegeniiber dem erfahrenen
Spieler. Das Spiel zeigt relativ wenig Inter-
aktion (obwohl man doch andere Spieler
stark behindern kann, was bei diesem Spiel
eigentiimlicherweise als unfair betrachtet
wird), aber, obwohl dies nicht notwendiger-
weise sein musste, doch viel Kommunikati-
on. Die Aufteilung der Auftrage fordert oft
dazu heraus, sich gegenseitig, zumindest
bei der Suche nach Stadten und Waren zu
helfen. ¥

Christa Binder
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40 Zeilen fiir Meepls

Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Die erste Ausgabe von WIN Das Spiele Journal
erschien bereits am 1. Mai 1977, damals war
der Wort WIN noch mit Spielen und Gewin-
nen und nicht mit Windows verbunden. Dann
vor 30 Jahren, am Mittwoch, den 24. Oktober
1984 um 18 Uhr, hat der Spiele Kreis Wien das
Licht der Welt erblickt und bald danach war
der Wunsch geboren, unsere beliebtesten
Spiele zu festzuhalten. WINNERS und HALL
OF GAMES begleiten uns seit damals. Begon-
nen hat es mit Diplomacy, Junta und British
Rails, heute haben wir Russian Railroads, Port
Royal und Nations (bereits als 124. Spiel der
Hall of Games) in unserer Liste.

Nachzulesen unter www.hall-of-games.at
Seit Beginn ist WIN eine Zeitschrift, die nur
von ehrenamtlichen Mitarbeitern erstellt
wurde. Wir erhalten keinerlei finanzielle Zu-
wendungen, es gibt keine Abhangigkeit zu
Spieleverlagen, nur so sichern wir unsere
Neutralitat. Wir schreiben, was wir fiir rich-
tig halten, nur Uber jene Spiele, die wir auch
spielen wollen, nicht nur, weil wir sie bekom-
men haben. Gemeinsam mit meinem Mann
mache ich monatlich das WIN. Durch die
schwere Erkrankung meines Mannes, die fast
18 Monate gedauert hat, bis sie Giberstanden
war, entstand ein Riickstand bei den regel-
mafigen Ausgaben, wir sind eben ein Team.
Wir bitten um Verstandnis, dass wir die feh-
lenden Ausgaben: WIN 464, 465, 466, 467,
470,472 und 473, als Homage an die HALL OF
GAMES erstellen, werden damit wir wieder
mit den neuen Ausgaben Uber die aktuellen
Spiele berichten kénnen. WIN 474 Janner
2015 wird als erste Ausgabe wieder regular
zum richtigen Zeitpunkt erscheinen!

Diese sieben Homage-Ausgaben haben alle
dieses gleiche Editorial. &
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DIE WELT BESTEHT AUS LAUTER QUADRATEN

CARCASSONNE

DER KLASSIKER VON HANS IM GLUCK

Schon im 6. Jahrhundert vor Christus wur-
de die strategisch glinstige Lage auf einem
Tafelberg zwischen dem Schwarzen Berg
und den Pyrenden erkannt, und eine Sied-
lung errichtet. Zusétzlich lag diese Siedlung
genau auf der Ost-West-Achse zwischen
dem Atlantik und dem Mittelmeer. 300
vor Christus wurden die Iberer von mittel-
europaischen Kelten vertrieben. Danach
wechselten bis zum Mittelalter die Herren
in Carcassonne laufend. Im 11. JH wurde
die Stadt enorm reich, da sie den Handlern
50% Steuern auferlegte. Danach begann
die groBe Befestigungsphase. Es wurden
die machtigsten Festungen (iberhaupt
errichtet, um nicht jedem weiteren Uber-
fall durch Sarazenen, Araber und sonstige
ausgeliefert zu sein. Danach galt die Stadt
als uneinnehmbar. 1355 wurden die unbe-
festigten Stadtteile vom Schwarzen Prinzen
zerstOrt. Ansonsten hatte die Stadt jetzt ih-
ren Frieden. Bis 1850 von der franzosischen
Regierung die Schleifung der Festungsanla-
gen beauftragt wurde. In den letzten Jahren
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wurden etwa 15% der Anlagen wieder her-
gestellt/restauriert. Diese Teile sehen enorm
imposant aus. Darum wurde dort auch Ro-
bin Hood mit Kevin Costner gedreht. Wen
die wirklich spannende Geschichte von
Carcassonne interessiert, dem sei folgende
Homepage ans Herz gelegt: http://perso.
wanadoo.fr/bbcp/english/index.html Al
leine schon die Bilder der mittelalterlichen
Stadt sind faszinierend.

Bei dem Spiel Carcassonne geht es dar-
um, durch Ziehen und Anlegen von Land-
schaftskartchen die Festungen, Wiesen,
Straf3en und Kloster auszubauen. Das Start-
kartchen wird in die Tischmitte gelegt und
die restlichen Karten werden in 5 Stof3en
verdeckt zur Seite gelegt. Der Spieler der an
der Reihe ist, deckt nun von einem dieser 5
Nachziehstapel ein Kértchen auf und legt
es nun an die bereits ausliegenden so an,
dass dabei keine Strale oder Festung un-
terbrochen wird. Danach darf er eine seiner
Figuren auf das neu gelegte Kartchen stel-
len. Dabei gibt es mehrere Mdglichkeiten.
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Entweder in die Festung, auf die Stral3e oder
auf die Wiese. Wenn durch das Anlegen eine
Festung, Wiese oder Strale erweitert oder
verlangert wurde, dann darf dort nur hinein
gesetzt werden, wenn bisher noch niemand
dort gestanden ist. Dabei kann es durch
Anlegen vorkommen, dass zwei bisher ge-
trennte Festungsteile zusammengeschlos-
sen werden und nun mehrere Figuren in
der selben Festung stehen. Dasselbe gilt fiir
Wiesen und Stral3en. Jedes Mal, wenn eine
Festung oder StraBe abgeschlossen wird,
wird diese sofort abgerechnet und dem
Besitzer die Punkte dafiir gutgeschrieben.
Dabei bekommt der Spieler mit der Mehr-
heit der Figuren in der Festung 2 Punkte je
Kartchen, auf dem ein Teil der Festung ab-
gebildet ist. Auf manchen Kartchen ist auch
noch ein Schild abgebildet. Diese Kartchen
bringen 4 Punkte. Wenn nun zwei Spieler
gleich stark vertreten sind, so bekommen
beide die gleiche Punkteanzahl. Deshalb ist
es strategisch wichtig, neue Festungsteile
s0 neben bereits bestehende zu platzieren,
dass sie leicht zusammengeschlossen wer-
den kdnnen, um eine Mehrheit in der Fes-
tung erreichen zu kénnen..

StraBen werden bei Kreuzungen bzw. Fes-
tungstoren abgeschlossen. Hier bekommt
man pro gelegtem Stralen-Kartchen ei-
nen Punkt. Weiters gibt es noch Kldster.
Diese werden erst abgerechnet, wenn alle
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8 angrenzenden Felder belegt sind. Dann
bekommt man dort 9 Punkte und darf sich
die Figur, wie auch bei abgerechneten Fes-
tungen und Strallen, zurlicknehmen. Bei
Bauern ist das jedoch véllig anders. Diese
werden erst zum Ende des Spiels abge-
rechnet. Dabei wird kontrolliert, welcher
Bauer eine Festung versorgt. Wobei hier nur
fertiggestellte Festungen gelten. Fir diese
bekommt man jeweils 4 Punkte. Auch hier

Franz Grundner

Fiir mich ist Carcassonne ein fixer Punkt auf der Auswahllis-
te, wenn nicht gar ....

bekommt man die Punkte nur, wenn man
mehr Bauern als die Mitspieler auf die jewei-
lige Festung bezogen in der dazugehérigen
Wiese stehen hat.

Wichtig ist, — und das sollte man immer be-
achten - dass jeder Spieler nur 7 Figuren
zum Setzen zur Verfligung hat und daher
immer darauf schauen muss, dass mdg-
lichst schnell wieder etwas abgerechnet
wird. Denn ohne Figuren ist man in seinen
Méglichkeiten doch sehr limitiert. Weiters
ist es wichtig, die vorhandenen Kartchen zu
kennen, da in den ersten Partien die Spieler
immer wieder auf ein bestimmtes Kértchen
gehofft haben und dieses gar nicht oder
nur 1x vorhanden war. Ebenso denke ich,
dass eine gleichmaBige Verteilung der Fi-
guren auf StraBBen, Festungen, Wiesen und
Kléster sehr wichtig ist. Wenn man z.B. nur
auf Wiesen setzt, hat man sehr schnell keine
Figuren mehr. Wenn zum Schluss alle Kar-
ten gelegt sind, werden auch die offenen
StraBen mit 1 Punkt je Kartchen abgerech-
net. Auch offene Festungen werden mit je
1 Punkt gewertet. Bei Kldstern bekommt
man Punkte entsprechend der Anzahl der
angrenzenden Felder. Diese Schlussabrech-
nung ist bei den ersten Versuchen etwas
untbersichtlich wegen der zusammenhan-
genden Wiesen. Doch schon beim 3. Spiel
geht einem das sehr leicht von der Hand.
Soweit zum grundsatzlichen Spiel. Ich war
gleich vom ersten Augenblick an begeistert.
Man muss viele Entscheidungen aus dem
Bauch heraus treffen, da man nie weil3, ob
man dieses oder jenes Kartchen bekommt,
um seine Strategie weiterzufiihren. Trotz-
dem liegt hier auch der kleine Wermuts-
tropfen bei dem Spiel: Nachdem immer nur
ein Kartchen gezogen wird, ist es sehr vom
Gliick abhdngig, was man bekommt. Aber
das lasst sich durch eine minimale Regelan-
derung leicht beheben:

Man bildet zu Beginn des Spiels 3 Stapel
und deckt jeweils die obersten Kartchen
auf. So hat man immer 3 verschiedene
Kartchen zur Auswahl. Bei einem der Versu-
che haben wir auch probiert, alle Kartchen
offen auszulegen und sich bei jedem Zug
ein Kértchen aus allen noch vorhandenen
auszuwahlen. Das hat aber nicht wirklich
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funktioniert und vor allem sehr lange ge-
dauert. Doch die Variante mit den 3 offenen
Kartchen hat viel mehr Strategie erlaubt
und das Gliick weiter zurlickgedréngt, das
Gangze aber trotzdem nicht zu einem reinen
Denkspiel gemacht.
Die auf der Schachtel angegebene Dauer
von 30 Minuten haben wir immer um das
Doppelte tiberschritten. Entweder sind wir
vom Spiele Kreis alle so langsame Spieler
oder es wurde in den Testrunden vom Ver-
lag mit einem Zeitlimit von 20 Sekunden
pro Zug gespielt. Die restliche Zeit benétigt
man zum Herrichten und zum Abrechnen.
Auch das Alter finde ich mit 10 Jahren etwas
hoch gegriffen, da es auBer der Abrech-
nung keinerlei Schwierigkeiten gibt und
wirklich alle Fragen die auftreten kénnen in
der Spielregel mit genauen Bildern und Er-
kldrungen angesprochen werden. Die Aus-
stattung mit den 72 Landschaftskartchen,
der Wertungstafel und den 40 Holzfiguren
in 5 Farben ist sehr hibsch und auch die
Grafik von Doris Matthaus ist wieder gut ge-
lungen. Wenn man die Spiele Morgenland,
Elfenland und Carcassonne nebeneinander
aufstellt, sieht es fast wie eine durchgangige
Landschaft aus. ¥

Franz Grundner
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU

Jede Spielbeschreibung enthalt auch eine Wertung, die hel-
fen kann, das Spiel zu finden, das dem eigenen Geschmack
am besten entspricht. Die Farbe beim Titel des Spieles steht
fiir die Zielgruppe. Die Kopfzeile enthélt auerdem Icons zu
Alter und Spielerzahl. Die LEISTE in der Wertungsbox zeigt
Farbcodes fiir die 10 Vorlieben in einem Spiel.

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).

Spiele fiir Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene kdnnen
begleitend mitspielen.

Familien:

Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche
Gewinnchancen und Spal3.

Freunde:

Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen
gleichberechtigt miteinander.

Experten:

Spiele mit komplexeren Regeln und hoheren Einstiegs-
schwellen. Speziell fir Vielspieler.

Fiir die Zielgruppen Kinder, Familien und Freunde gilt:
Kinder, die gerne spielen, kdnnen ihrem Alter voraus sein!
Anzumerken ist, dass wir mit der Zielgruppe ,Familien”
nicht den klassischen Begriff ,Familienspiele” meinen.
Ebenso verlaufen die Grenzen der Zielgruppen flieBend,
daher ist keine exakte Trennung mdglich. Die Wahl der
richtigen Spiele richtet sich immer nach lhren Spielpartnern
und Ihrem SpielspaB3!

Zusatzlich werden Spiele, die sich gut fiir 1 Spieler, 2 Spie-
ler oder viele Spieler eignen, mit dem entsprechenden
Icon gekennzeichnet.

VORLIEBEN

Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an,
daher ist nicht jedes Spiel fiir jeden Spieler geeignet. Wir
haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer
sich Spieler fur Spiele entscheiden. Nur wenn sich die
Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das Spiel
Spall machen. Bei Lernspielen wird der hervorgehobene
Bereich gefordert.

Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechenden
Vorlieben, die Anzahl bedeutet:

Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachlassigbar oder nicht
vorhanden

Ein farbiges Feld: Diese Vorliebe ist vorhanden, aber nicht
entscheidend

Zwei farbige Felder: Diese Vorliebe ist vorhanden und
wichtig fiir das Spiel

Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

W Zufall:

Beeinflussung des Spieles durch Wiirfeln, Karten oder jede
Art von Zufallgenerator

B Taktik:

Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung
W Strategie:

Vorausschauen, langfristige Planung, Planung tiber viele
Ziige

B Kreativitit:

Worte, Bilder und andere kreative Schopfungen muss der
Spieler selbst beitragen

Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedachtnis

Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedachtnis

Il Kommunikation:

Miteinander reden, verhandeln, informieren
B Interaktion:

Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

Feinmotorik, Fingerspitzengefiihl
B Aktion:
Korperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewegung

WEITERE ANGABEN

Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe
des Spiels

Regeln: Hier wird angegeben, in welcher Sprache die
Regeln fiir das Spiel vorliegen oder dem Spiel beiliegen, oft
kann man im Internet noch weitere Ubersetzungen finden.
Text im Spiel: Ein JA kennzeichnet ein Spiel mit sprachab-
hangigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprach-
kenntnisse oder Ubersetzung gespielt werden kann. &
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GELD MIT ENERGIE VERDIENEN

FUNKENSCHLAG

WER BAUT DES BESTE NETZ ZUR VERSORGUNG DER STADTE

-

mit einer Runde in der man realer Men-
schen gegeniibersitzt.

Aufgebaut war das Spiel sehr flott da der
gesamte Aufbau auf Seite zwei der Spiel-
regel Ubersichtlich beschrieben wird. Jeder
suchte sich eine Spielfarbe aus und nahm
die entsprechenden Hauschen und fiinfzig
Elektro (Die Wahrung des Spiels), dann legte
Ralph den Spielplan mit Deutschland nach
oben in die Tischmitte und ich die Rohstof-
fe auf den Rohstoffmarkt am unteren Ende
des Spielplans. Fir den Kraftwerksmarkt
legte Christian die Kraftwerkskarten 3 bis
10, der Wertigkeit entsprechend in zwei
Reihen neben den Spielplan. Die anderen
Karten mischte er ohne die 13 und die,, Stu-
fe3"” und legte sie mit der ,Stufe3” darunter
und der 13 darauf als Nachziehstapel neben
den Kraftwerksmarkt.

Jetzt mussten wir nur noch die Spielrei-
henfolge auslosen und von jedem Spieler
je ein Haus auf die Zahlleiste und eines auf
Spielerreinfolgemarkierung oberen Ende
des Spielplans legen und uns entscheiden
welches Gebiet wir weglassen sollten. Dann
konnte das Spiel beginnen.
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Michael einen Abnehmer fand. Damit muss-
te sofort ein Kraftwerk nachgelegt werden,
- natirlich das 13, der liegt ja als oberstes
am Nachziehstapel - und dem Wert ent-
sprechend einsortiert werden. So botich ein
Kraftwerk nach dem anderen zur Versteige-
rung, bis ich bei der 9 keine Angebote mehr
bekam und es selbst nehmen musste. Nach
jeder Versteigerung ergdnzte Ralph den
Kraftwerksmarkt wieder auf acht Karten.
Sobald ich ein Kraftwerk hatte war ich drau-
en und Ralph durfte das nachste Kraftwerk
versteigern. Nachdem jeder ein Kraftwerk
ersteigert hatte, sortierten wir die Spielerrei-
henfolge nach den Kraftwerkswerten um.
Dann kam der Rohstoffkauf, diesmal aller-
dings mit dem letzten der Spielreihenfol-
ge. Und schon begannen die Diskussionen
Uiber die richtige Gewinnstrategie.

+-Am Anfang sind die Rohstoffe billig, da
muss man viel kaufen’, meinte Christian.
Dementsprechend kaufte Sarah die doppel-
te Befeuerung, das hochste das méglich ist.
,Nein, wichtiger ist es genug Geld zum Bau-
en zu haben, Rohstoffe werden eh nachge-
legt’, widersprach Ralph sofort.
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Ich hatte das drittbeste Kraftwerk, kam also
als vierter an die Reihe zu kaufen. Da ich der
gleichen Meinung wie Ralph bin, begniigte
ich mich mit der einfachen Befeuerung.
Nachdem alle eingekauft hatten - auBBer Ral-
ph, er hatte ein Okokraftwerk, das arbeitet
ohne Rohstoffe — kam die Baurunde, die
wieder mit dem Letzten beginnt.

Michael war der Erste und wollte nun ganz
genau wissen wie das Bauen funktioniert.
Sofort war Ralph zur Stelle.,Pro Stadt musst
du zehn Elektro zahlen, plus die Kosten fiir
die Verbindungspipeline die immer dabei
steht. Doppelstétte kosten also nur zwanzig
Elektro und du besitzt zwei Stadte”

.In der ersten Phase darf pro Stadt nur ein
Spieler bauen, in der zweiten Phase Zwei
und in der dritten dann natirlich Drei . Aber
jeder weitere Spieler muss um fiinf Elektro
mehr zahlen fur den Anschluss der Stadt”,
ibernahm ich von Ralph.

Nachdem das geklart war bauten zuerst Mi-
chael, dann Sarah und Christian.

Ich kam als vierter an die Reihe, da waren
natirlich die drei Doppelstadte schon weg
und ich musste mir einen weniger guten
Platz suchen. Leider war ich mit den Gedan-
ken irgendwo anders und verschleuderte
mein gesamtes Geld fiir drei Stadte von de-
nen ich ohnehin nur eine versorgen konnte.
Ein Fehler der mich viel Zeit und damit eine
Menge Geld kostete.

Auch Phillip und Ralph bauten je zwei Stad-
te. Dann kam die Befeuerung der Kraftwer-
ke und damit das erste Einkommen. Sarah,
Christian und Phillip konnten jeder zwei
Stadte versorgen und kassierten dafir je
33 Elektro. Michael, Ralph und ich konnten
jeder nur eine Stadt beliefern, darum gab es
fur uns auch nur zweiundzwanzig Elektro
pro Kopf.

Nun mussten wir nur noch die Administra-
tion erledigen. Zuerst berichtigten wir den
Kraftwerksmarkt. Das bedeutet, wir nah-
men zuerst das 3er Kraftwerk aus dem Spiel,
da schon ein Spieler drei Stadte gebaut
hatte und das Kraftwerk damit veraltet war,
und ersetzten es durch ein anderes. Dann
schoben wir das hochste ausliegende Kraft-
werk unter den Nachziehstapel und legten
ein neues auf den der Wertigkeit entspre-
chenden Platz.

+Warum wurden die Kraftwerke jetzt ausge-
tauscht’, wollte Michael sofort wissen.
Ralph erklarte es ihm:,Das 3er war veraltet
weil du und Christoph schon drei Stadte ge-
baut habt, und das hochste Kraftwerk wird
in Stufe eins und zwei ausgetauscht damit
der Kraftwerksmarkt in Bewegung bleibt.
In Stufe drei wird dann das niedrigste Kraft-
werk ausgetauscht.’

,Da liegen dann auch nur mehr sechs Kraft-
werke aus, aber die alle im aktuellen Kraft-
werksmarkt’, versuchte Christian ihn aufzu-
klaren.
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,Und wann beginnen die Stufen zwei und
drei?”, wollte jetzt auch Philipp wissen.
,Stufe zwei beginnt sobald jemand sieben
Stadte angeschlossen hat, und Stufe drei
wird durch die Karte im Kraftwerknach-
ziehstapel ausgel6st’, erkldrte nun wieder
Ralph.

+Wann endet das Spiel eigentlich?’, kam Sa-
rah mit einer Frage die keiner von uns be-
antworten konnte.

Schnell nahm ich die Regel zur Hand und
hatte es kurz darauf entdeckt. ,Bei sechs
Spielern endet es wenn einer vierzehn

Christoph Vavru

Fiir mich eindeutig das beste Spiel das ich dieses Jahr
gespielt habe

oder mehr Stadte angeschlossen hat. Dann
wird die Rund noch fertig gespielt, und es
gewinnt derjenige, der die meisten seiner
Stadte mit Strom versorgen kann.

,Und was ist bei Gleichstand?’, wollte Sara
nicht aufgeben.

+Dann wird das Geld gezahlt”

Nachdem das gekldrt war konnte das Spiel
weitergehen.

Wir aktualisierten die Zahlleiste entspre-
chend der Stadte die jeder gebaut hatte,
bestimmten danach die neue Spielerrei-
henfolge und aktualisierten auch diese.
Damit war ich leider wieder Startspieler,
weil ich mit drei Stadten die meisten hatte.
Einzig Michael hatte ebenfalls drei Stadte
aber sein starkstes Kraftwerk war schwécher
als meines.

Nun begann die nachste Kraftwerksverstei-
gerungsrunde.

Leider reichte mein Geld nicht einmal anna-
hernd um mir eines der guten Kraftwerke
leisten zu konnen. Binnen weniger Sekun-
den stiegen die Preise in fiir mich unleistba-
re Hohen von Uber 24 Elektro beziehungs-
weise lag das Mindestgebot schon deutlich
dartiber. So blieb mir nur ein Mllkraftwerk
mit dem ich zumindest zwei Stadte versor-
gen konnte, damit hatte ich gerade noch
genug Geld Ubrig um mir die Befeuerung
flr mein anderes Kraftwerk leisten zu kon-
nen. Michael gelang nicht einmal das, nach-
dem er ein Atomkraftwerk ersteigert hatte.
Bei der Baurunde mussten alle passen und
so gingen wir gleich zu der Befeuerung
Uber und aufBer Michael bekamen alle die
gleichen Einnahmen wie vorher. Michael
bekam die zehn Elektro Minimum.

,Warum habe ich die jetzt bekommen®, inte-
ressierte er sich auch sofort.

,Das ist die Mindesteinnahme, die be-
kommt man immer. Nennen wir es staatli-
che Forderung’, erklarte ich ihm grinsend.
Danach reorganisierten wir wieder den
Kraftwerksmarkt und die Spielerreihenfol-
ge. Michael der jetzt mit dem Atomkraft-
werk das wertvollste Kraftwerk im Spiel
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besal3 Gbernahm die Fiihrung dicht gefolgt
von mir. Die anderen,mussten” sich die rest-
lichen vier Platze teilen.

In der ndchsten Runde blieb dafiir dann der
Kraftwerksmarkt fast unberiihrt weil alle
bauen wollten, zumindest die die es sich
leisten konnten. Nur Michael kaufte sich ein
zweites Atomkraftwerk.

Diesmal waren die Einnahmen bei den
meisten deutlich héher nur Michael konnte
sich die Befeuerung wieder nicht leisten.
Dazu meinte Christian nur: ,Eine wirklich
neue Spieltaktik, wenn Michael jetzt gewin-
nen sollte muss ich meine ganze Spielstrate-
gie nochmal iberdenken!”

LEr hat aber jetzt ein Atommonopol und
kann damit ab nachster Runde billig Uran
einkaufen’, versuchte ich seine Spiel zu ver-
stehen.

,Das funktioniert aber nur wenn niemand
in der nachsten Runde ein Atomkraftwerk
kauft”.

Eine Aussage mit der Ralph natiirlich recht
hatte, also ersteigerte ich in der ndchsten
Runde ein schones Atomkraftwerk und zer-
storte damit Michaels Monopol.

Inzwischen waren schon so viele Okokraft-
werke im Spiel, dass der Rohstoffmarkt im-
mer voller und damit die Rohstoffe immer
billiger wurden. Sowohl Ralph als auch
Christian hatten es geschafft ihre Produkti-
on fast ausschlief3lich auf Naturstrom umzu-
stellen.Was nicht nur fiir die beiden sondern
auch fiir alle anderen ein grof3er Vorteil war.
In dieser Runde baute Christian dann auch
endlich seine siebente Stadt, wodurch die
zweite Phase eingeleitet wurde. Damit war
ab der ndchsten Runde ein zweiter An-
schluss in jeder Stadt mdoglich.

Das war auch die Runde in der wir jeder ei-
nes unsere alten Kraftwerke abreil3en muss-
ten, weil jeder Spieler nur drei Kraftwerke
betreiben darf und um die Versorgung zu
gewadbhrleisten die alten ersetzen muss.

So ging es dann noch einige Runden weiter
bis Christian Uberraschend seine Stadte auf
vierzehn aufstockte und damit das Spiel be-
endete bevor wir Gberhaupt die dritte Pha-
se erreichten.

Ein Spielzug der besonders deshalb Ver-
wunderung erzeugte weil er kaum noch
eine Chance hatte das Spiel zu gewinnen.
Doch seine Erkldrung dazu klang wirklich
plausibel.,Jetzt werde ich schlechtestenfalls
zweiter, ab nachster Runde kann ich nicht
einmal mehr das erreichen!

Eine Tatsache die nicht zu leugnen war.

Auf diese Weise konnte Sarah das Spiel mit
zwolf versorgten Stddte gewinnen, einer
mehr als Christian. Ralph und Philipp blie-
ben knapp dahinter. Womit bewiesen ist
das Michaels Strategie nicht wirklich funkti-
oniert, denn er konnte gerade einmal sechs
Stadte versorgen.

Das neue Funkenschlag ist eine komplett

Uberarbeitete Ausgabe von der Version, die
2001 zum ersten Mal veroffentlicht wurde.
Der Spielplan wurde etwas verkleinert und
die selber zu zeichnenden Stadteverbin-
dungen durch fixe Pipelines ersetzt, die nun
verschiedene Kosten aufgedruckt haben
und zusatzlich bezahlt werden mussen. Die
dadurch erhéhten Kosten werden mit ho-
heren Einnahmen abgefangen. Auerdem
sind die Kraftwerkkarten auf zweiundvier-
zig reduziert worden. Durch diese Ande-
rungen ist das Spiel etwas kiirzer als die alte
Version. Zwar dauert das Spiel zu sechst im-
mer noch knappe zwei Stunden aber diese
Zeit ist wirklich gut angelegt.
Wer nicht so lange spielen will kann es auch
mit weniger Leuten versuchen, dann ist die
Spielzeit deutlich kiirzer da weniger Leute
nachdenken missen.
Funkenschlag ist auch zu zweit ausgezeich-
net spielbar, dann muss man allerdings drei
Gebiete weglassen und alle einundzwanzig
Stadte anschliefen.
Fur mich ist FUNKENSCHLAG eindeutig
das beste Spiel das ich dieses Jahr gespielt
habe. Ich nutze jede sich bietende Gelegen-
heit um dieses Spiel zu spielen. Und hoffe
es wird euch genauso gut gefallen wie mir
und wir kdnnen es eventuell einmal mitei-
nander spielen, zur Not auch in der BSW. ¥
Christoph Vavru
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AUS EINER BANANENREPUBLIK

JUNTA

WER IST DER BESSERE REVOLUTIONSFUHRER?

fassen, dal3 Leser, die noch nie mit JUNTA in
Beriihrung gekommen sind, einen Eindruck
von diesem Spiel gewinnen und ihm viel-
leicht, so wie auch ich, verfallen.
Vorausgeschickt sei, dass JUNTA - nach mei-
ner Meinung - nur bei 7 Mitspielern den
vollen Spielspald erbringt und ein Spiel zwi-
schen 3 oder gar nur 2 Personen eigentlich
als sinnlos zu bezeichnen ist.

Worum geht's? In der ,Republica de las
Bananas” regiert eine typische Regierungs-
clique. Sie besteht aus dem Prasidenten, ei-
nem Minister fiir innere Sicherheit, den 3im
Generalsrang befindlichen Kommandanten
der Heeresbrigaden, einem Admiral, dem
Marineinfanterie und ein Kanonenboot
untersteht und dem Kommandeur der Luft-
waffe, der die Fallschirmjager befehligt und
die Luftangriffe leitet. Diese 7 Oberbosse
entstammen den offenbar ersten Familien
des Landes und die Spieler stellen die Ober-
héufer dieser Familien dar.

Ziel des Spieles ist es, jener Spieler zu sein,
der das meiste Geld auf ein sicheres Bank-
konto in der Schweiz transferieren konnte.
Um dies nicht zu einfach zu gestalten, kann
es schon mal wahrend des Spieles zu einem
Putsch kommen oder gedungene Morder
verschaffen einer Spielfigur, die gerade da-
bei ist, auf der Bank ihre schwer errungene
Barschaft in die Schweiz zu transferieren,
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Runden. Jede dieser Runden besteht aus
mehreren Phasen. Vor Spielbeginn wahlen
die Spieler eine Familie, deren Oberhaupt
sie darstellen wollen, aus, und jeder Spieler
erhilt die 8 Spielmarken seiner Familie. Die-
se Spielmarken sind durch in Junta-Kreisen
so unabdingbar notwendige Dinge wie
Sonnenbrillen, Zigarrenspitzen oder Cock-
tailglaser gekennzeichnet. Weiters weisen 5
der Spielmarken auf der Riickseite das Wort
,Ort” auf. Die restliche Ausstattung der Spie-
ler besteht aus einer Spielmarke mit dem
Familiensymbol und der Aufschrift,Schwei-
zer Konto” und wird auf jenen, hoffentlich
hohen, Geldscheinstapel gelegt, der sich
bereits in sicherem schweizerischem Ge-
wahrsam befindet. AbschlieBend erhalt
jeder Spieler noch 3 Kontroll- Marken, die
jedoch nur bei einem Putsch zum Einsatz
kommen.

Der Stapel mit den Geldscheinen wird ge-
mischt und verdeckt abgelegt. In diesem
Stapel sind Geldscheine mit den Werten
1, 2 und 3 Millionen Pesos enthalten. Die 7
Karten der Familien- Oberhaupter und die
Karte des Rebellenflihrers werden beisei-
te gelegt, die restlichen 64 Karten werden
gemischt und verdeckt in das Feld ,Karten-
Politik” plaziert.

Zu Spielbeginn zieht jeder der Spieler von
diesem Stapel 5 Karten. Nachdem die Poli-
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zei- Einheiten und alle Truppen (Heeres-Bri-
gaden, Fallschirmjéager, Kanonenboot usw.)
auf dem Spielplan aufgelegt wurden, kann
das Spiel nunmehr beginnen.

Zuerst mu3 nun ein Prasident bestimmt
werden. Jeder Spieler verfiigt hierbei Gber
eine Stimme, die er einem Spieler - aber
auch sich selbst - geben kann. Konnte ein
Spieler nach 2 Wahlgdngen die meisten
Stimmen auf sich vereinigen ist er der ers-
te Prasident der Republica de las Bananas.
Um diesen Vorgang jedoch nicht zu sehr
zu vereinfachen, hat nunmehr jeder Spieler
die Moglichkeit Stimm-Karten, die er in der
Hand halt, vor sich abzulegen und mit die-
ser zusdtzlichen Stimmenanzahl ein weite-
res Votum flr einen von ihm gewtinschten
Prasidenten abzugeben. Méchte Spieler A
sich also selbst zum Prasidenten machen,
stimmt er fir sich und legt zusatzlich die
Stimm-Karte Farmer (2 Stimmen) vor sich
ab. Der Vorschlag, da Spieler A Prasident
wird, wird nun durch 3 Stimmen unterstitzt.
Alleine dieser Wahlvorgang kann bereits
zu heiBen Diskussionen flihren und nicht
selten werden Wahlversprechen (,Gib mir
Deine Stimme wenn ich Prasident bin, ma-
che ich Dich zum Innenminister”) nach der
Wahl aus der Erinnerung gestrichen. Wie im
wirklichen Leben missen die Politiker nam-
lich auch im Spiel absolut nichts einhalten,
was sie versprechen, sagen oder auch nur
andeuten. Hat man sich nun endlich auf ei-
nen Prasidenten geeinigt, werden die beim
Wahlvorgang eingesetzten Stimm-Karten
abgelegt.

Am Anfang einer Runde zieht nun jeder der
Spieler 2 Politik- Karten und behlt sie in der
Hand (kein Spieler kann gleichzeitig mehr
als 6 Karten auf der Hand haben). Bei diesen
Karten kann es sich um Ereignisse, Stim-
men, EinfluB- oder Schmiergeld-Karten,
Parteispenden oder auch um Karten,mit
denen ein Attentat durchgefiihrt werden
kann, handeln. Danach schreitet der Pra-
sident gelassen zur Vergabe der Amter. Er
teilt nun, nach seinem Gutduinken, jedem
der Spieler eine der Amter-Karten (Innenmi-
nister, Admiral, Kommandant der 1. Heeres-
Brigade usw.) zu.

AnschlieBend daran zieht der Prasident 8
Geldscheine vom Stapel, wobei zu beach-
ten ist, daf3 damit nur er den Gesamtwert
dieser 8 Scheine (8-24 Millionen) kennt und
legt den Staatshaushalt fest. Er gibt nun
den Regierungsmitgliedern (den Spielern)
bekannt, wie er sich die Verteilung der von
ihm gezogenen Geldscheine vorstellt. Der
Prasident gibt nun an, welchem Regie-
rungsmitglied er welche Summe zugedacht
hat und danach wird, wie bei der Wahl, Giber
diese Vorschlage abgestimmt. Wird der
Staatshaushalt angenommen, geht man
zur nachsten Phase Uber. Wird der Staats-
haushalt jedoch abgelehnt, kann der Innen-
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minister eingreifen. Tut er dies driickt er die
Annahme durch, die Bank schlie3t jedoch in
der nédchsten Runde ihre Pforten und auch
ein Vorwand fiir einen Putsch ist nunmehr
gegeben. Greift der Minister jedoch nicht
ein, wird der vorgeschlagene Staatshaus-
halt abgelehnt und der Prasident streift alle
8 Geldscheine ein. was seine Beliebtheit in
ungeahnte Hohen treibt. Selbstverstandlich
schlieBtauch in so einem Fall die Bank, da es
stark nach Putsch riecht.

Ferry Kral
Da es nur schwer maglich ist, die hitzigen Diskussionen,
listigen Versprechungen und die aufgrund der grausamen
Betriigereien immer linger werdenden Gesichter der Spie-
ler in Worte zu kleiden kann ich nur empfehlen: Spielen,
spielen, spielen. Fiir mich ist Junta ein absoluter Schlager.

Nach der anstrengenden Abstimmungs-
tatigkeit ziehen sich die Regierungsmit-
glieder nunmehr an einen Aufenthaltsort
zurlick und relaxen. Von den 5 mdglichen
Orten Bank, Hauptquartier, Zuhause, Freun-
din und Nachtclub kommt den beiden erst-
genannten Orten besondere Bedeutung
zu. Nur in der Bank kann Bargeld auf das
sichere Schweizer Konto transferiert wer-
den und nur im Hauptquartier kann, wenn
kein Putsch-Vorwand vorliegt, ein Putsch
begonnen werden. Jeder der Spieler wahlt
die Spielmarke, die dem Ort entspricht, den
er in dieser Phase besuchen mdéchte und
legt die Marke verdeckt vor sich ab. Nun
kdnnen die Spieler erstmals ihre wahre
Gesinnung zeigen - die Terror-Phase bricht
Uber das Spiel herein. In dieser Phase kon-
nen die Spieler versuchen, andere Famili-
enoberhdupter aus dem Weg zu rdumen.
Dies geschieht entweder durch den Einsatz
entsprechender Politik-Karten oder durch
das Attentat, das der Innenminister in jeder
Runde durch seine Geheimpolizei ausfiih-
ren lassen kann. Die Spieler kiindigen, be-
ginnend mit dem Innenminister, an, wen
sie wo umzubringen gedenken. Wurden
alle diese Angaben gemacht, deckt jedes
Familienoberhaupt seinen Aufenthaltsort
auf und befindet er sich am Ort des Atten-
tats, hat er leider das Zeitliche gesegnet.
Das Erfreuliche fiir jenen Spieler, der die
erfolgreichen Attentater fiihrt, besteht dar-
in dal er das gesamte Bargeld des soeben
liquidierten Familienoberhauptes in seinen
Besitz bringt. Um jedoch nicht nach einer
Spielzeit von einer halben Stunde nur mehr
von Attentatsopfern umgeben zu sein,
kann der Spieler in der ndchsten Runde
wieder als Oberhaupt seiner Familie fun-
gieren, wobei angenommen wird, dal ein
naher Verwandter das Erbe des so pl6tzlich
Dahingeschiedenen antritt.

Alle Familienoberhaupter, die sich nunmehr
in der Bank aufhalten und wunderbarer-
weise die vorhergehende Phase iberlebt
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haben kénnen nunmehr ihr Bargeld auf
ein Schweizer Konto einzahlen. Damit ist es
endgliltig sicher und dem Zugriff boswilli-
ger gegnerischer Spieler entzogen.

So viel zum Ablauf einer normalen Spielrun-
de. Es besteht jedoch auch die Moglichkeit,
daf3 sich die Spief3er absolut nicht einigen
konnen, dal einige gerne einen anderen
Prasidenten sehen wiirden, daf} einige mit
ihrem derzeitigen Amt nicht zufrieden sind
usw. Diesen armen Seelen kann geholfen
werden -wozu gibt es einen Putsch!

Kommt es wahrend des Spieles zu einem
Putsch-Vorwand (z.B. bei Ablehnung des
Staatshaushaltes oder durch das Ausspie-
len einer entsprechenden Karte) kann ein
Putsch ausgel6st werden, indem eine ent-
sprechende Ereignis-Karte gespielt wird,
irgendeine der auf dem Spielplan befind-
lichen Einheiten sich bewegt oder in ganz
trivialer Weise der Prasidentenpalast durch
einen Luftangriff oder Beschuf3 mittels des
Kanonenbootes seiner Bestimmung als
rauchende Ruine zugefihrt wird. Liegt kein
Putsch-Vorwand vor, kann nur jener Spieler
einen Putsch auslosen, der sich im Haupt-
quartier befindet. Wahrend des Putsches
fihrt jedes Regierungsmitglied die ihm
aufgrund seines Amtes unterstellten Ein-
heiten (der Admiral das Kanonenboot und
die Marineinfanterie, der Innenminister die
Polizei usw.). Zu Beginn des Putsches ist nur
jener Spieler, der den Putsch ausldste, ein
Aufstéandischer und erhélt die Karte Rebel-
lenfiihrer. Alle anderen Spieler kénnen sich
nun fir Regierungstreue oder Aufstand ent-
scheiden. Beschielen Einheiten eines Spie-
lers die Palastwache, zahlt er sich naturge-
maf zu den Aufstandischen und auch alle
anderen Spieler, die in der ersten Putsch-
Phase ihre Truppen schieBBen lassen, haben
sich auf die Seite der Aufstandischen ge-
schlagen. Sind die Fronten einmal geklart,
regiert die Gewalt. Der Kampf ist eigentlich
sehr einfach: Treffen verfeindete Einheiten
aufeinander, wirfelt jedes entsprechende
Regierungsmitglied fir jede Einheit und bei
einem Wurfergebnis von 6 hat diese Einheit
einen Treffer erzielt und somit eine gegneri-
sche Einheit aus dem Verkehr gezogen.
Nach 6 Phasen endet der Putsch und jene
Seite die zumindest 3 der 5 Schlisselposi-
tionen (Zentralbank, Abgeordneten-Kam-
mer, Prasidenten-Palast, Hauptbahnhof und
Rundfunksender) besitzt, ist der Sieger des
Putsches. Nunmehr kénnen sich jedoch alle
Spieler, natiirlich mit Ausnahme des Rebel-
len-Fihrers und des Prasidenten, nochein-
mal fiir eine Seite entscheiden. Dies kann
dazu fuihren, da3 der Admiral wahrend des
ganzen Putsches auf Seiten der Aufstan-
dischen kdmpfte und am Ende den Rund-
funksender mit seinen Truppen besetzt halt,
aber aufgrund des Angebotes des Prasi-
denten, ihn zum Innenminister zu machen,

wieder auf die Seite der Regierungstreuen
umschwenkt. Besitzen nun die Regierungs-
treuen die Abgeordneten-Kammer und
den Hauptbahnhof, verfligen sie nunmehr
auch Uber den Rundfunksender des Admi-
rals und auf den Rebellenfiihrer wartet das
ErschieBungskommando. Wurde jedoch
der Président abgesetzt, bilden die Spieler
sofort eine neue Junta und wahlen aus ihrer
Mitte einnen neuen Prdsidenten - the Show
must go on.

Da es nur schwer moglich ist, die hitzigen
Diskussionen, listigen Versprechungen und
die aufgrund der grausamen Betriigereien
immer langer werdenden Gesichter der
Spieler in Worte zu kleiden kann ich nur
empfehlen: Spielen, spielen, spielen. Fur
mich ist Junta ein absoluter Schlager. Spie-
ler, denen etwas an der Einhaltung eines
gegebenen Versprechens liegt und die sich
nicht daran erfreuen kénnen, ihre Gegner
zu betrligen und zu belligen, seien jedoch
vor diesem Spiel gewarnt.

Zum Abschluf3 noch ein Wort zum ,Ach so
asozialen Hintergrund” des Spieles: Es ist
nur ein Spiel und wer das nicht versteht,
sollte auch vom Schachspiel die Finger las-
sen, denn wer weil3, ob der Landwirtschafts-
minister mit Bauernopfern einverstanden
ist. M

Ferry Kral
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STIMMEN BESTIMMEN DEN SPIELABLAUF

KING ARTHUR

WER WIRD ZUM KONIG AUSGERUFEN?

Zuletzt waren es die Sammelkarten-spiele,
die einen neuen Trend am Markt einleite-
ten, aber die Elektronik hatte bisher keinen
Einzug geschafft. Umsetzungen von Brett-
spielen waren als Computerspiele nicht
gerade er-folgreich. Die Brett- und Karten-
spiele haben als Onlinespiele wie z.B. in der
Brettspielwelt, einen festen Platz in der vir-
tuellen Welt gefunden.

Nun, vor Uber einem Jahr begann ein Pro-
jekt bei Ravensburger, eine

Mischung aus Brett- und Computer-spiel zu
entwickeln. Das war der Beginn von King
Arthur.

Ein Autor mit entsprechender Spiele-erfah-
rung war schnell gefunden: Reiner Knizia.
Und dazu kam eine neue Technologie, auf
ein Spielbrett Leiterbahnen zu drucken, so-
dal3 eine kleine Computereinheit das Spiel
steuern kann. Und die Miniaturisierung hat
es mit sich gebracht: kleinste elektronische
Einheiten sind méachtige Kleincomputer ge-
worden.

Prof. Samy Molcho hat zum Spiel bei der
Preisverleihung im Hotel Sacher einen sehr
einfachen Vergleich mit einem Kunstwerk
von Michelangelo gebracht. Sein Decken-
fresko mit den beriihrenden Fingern gibt

tung lebt, mochte ich nun versuchen ein
wenig von der Stimmung beim Spielen her-
Uiber zu bringen. Dazu muss ich aber mit der
Erkldrung des Spieles anfangen.

Die gro3e Schachtel enthdlt das grof3e Brett,
das wegen der Leiterbahnen nicht gefaltet
werden kann. Die Schachtel ist geschickt
eingerichtet und der Inhalt passt auch nach
Ausbrechen der Spielteile wieder hinein.
Der Karton, aus dem die Spielteile heraus-
gebrochen werden ist zugleich auch der
Randbereich des Spielplanes. Auf diesem
sind die 47 neutralen Figuren abgedruckt
(mit farbigem Bild), denen man standig im
Spiel begegnet. Er wird um das Spielbrett
herum ausgebreitet.

Im Spielbrett steht ein dreidimen-sionaler
Stein mit dem Schwert. Dieses Schwert darf
der Gewinner herausziehen. Es ist aber nicht
fixiert und oft kann ein Spieler sich nicht zu-
riickhalten und zieht zu friih das Schwert
heraus. Es macht einfach Spal3 das Schwert
zu ziehen.

In diesem Stein ist der Computer eingebaut,
der das Spiel steuert. Ein kleines Fenster
zeigt Zahlen an. Diese Zahlen sind entweder
die Anzahl der Ruhmespunkte oder zeigen
die Ziffer jener neutralen Figur an, die jetzt
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mit dem Spieler interagiert.

Und dann ist dort noch der Laut-sprecher.
Sobald der Einschalter betatigt wird, mel-
det sich der Computer mit seinem Begri-
Bungstext. Hier zeigt sich, dass das Spiel fiir
das Wohnzimmer konzeptiert wurde. Die
Lautstdrke im Zimmer ist ausreichend. In
Lokalen oder an 6ffentlichen Platzen gibt es
einfach zu viel Hintergrundgerdusche um
es gut spielen zu kdnnen. Dort sollte man
sich ein ganz ruhiges Eck suchen.

Der Knopf links vorne am Stein erlaubt die
letzte Durchsage des Computers nochmals
zu wiederholen, so geht einfach nichts vom
Spielgeschehen verloren. Und der Knopf
rechts zeigt die aktuelle Siegpunkteanzahl
des Spielers an.

Wie beginnt nun das Spiel? Es kdnnen 1 bis
4 Spieler spielen und das muss man dem
Computer mitteilen.

Und jeder Spieler sucht sich einen Ritter,
eine Spielfigur in den Farben Rot, Blau,
Schwarz und weil3. Jede Figur hat einen
Chip eingebaut und der Computer kann so-
mit den Spieler erkennen.

Mitteilungen an den Computer erfolgen
Uber Felder, die beriihrt werden. Es gibt am
unteren Spielbrettrand zwei Aktionsfelder
+Erkunden” und ,Nichts tun, und funf Re-
aktionsfelder ,Freundschaft’,,Kampf*, Riick-
zug’, Ignorieren” und,Geben”.

Auf dem Spielplan gibt es vor dem Stein
das Startfeld, wo alle Spieler beginnen und
dann auch das Spiel beenden mussen. Ins-
gesamt gibt es aber 23 definierte Felder, auf
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denen die Ritter ziehen kdnnen. Zwischen
diesen Feldern gibt es Verbindungswege,
zu manchen Feldern gibt es nur einen Weg.
Der Ritter darf nur auf den Wegen von Feld
zu Feld ziehen. Aber es gibt Ausnahmen!

Nun geht es um die Siegbedingungen. An-

Ferdinand de Cassan

Neben der Innovation ist der Spielwert bemerkenswert.
King Arthur ist ein erster Schritt in eine neue Richtung - was
wird uns die Zukunft auf den Spieltisch bringen?

ders als in der Geschichte muss der Ritter
nicht das Schwert herausziehen, sondern
zuerst Ruhmespunkte vorweisen und eine
Ritterausstattung in Form eines Pferdes, ei-
ner Ristung und einer Lanze besitzen. Erst
wenn er ausreichend Ruhmespunkte er-
worben hat und die Ritterausstattung kom-
plett hat, darf er zum Stein zurtick und das
Spiel gewinnen.

Es gibt zwei Varianten: ein kurzes Spiel, wo
nur 30 Ruhmespunkte bendtigt werden
und ein langes Spiel mit 40 Punkten. Die
beiden Spiele unterscheiden sich dadurch,
das der Computer beim langen Spiel ein
viel interessanteres Spiel ermdglicht.

Um die Ritterausstattung zu erhalten, muss
man in die 3 Burgen ziehen und dort mit
Gutern die Ausristung einkaufen. Es gibt
als Guter: Schilder, Schwerter und Vorrate.
Ebenso kann man einen Pendragon erwer-
ben (fiir je 3 verschiedene Guter), der hilft
in der Abtei Ruhmespunkte zu bekommen.
Nun beginnen wir. Dazu wahlt man den Rit-
ter einer Farbe aus und stellt diesen auf das
Feld vor den Felsen.

Das Prinzip des Spieles: Mit einer Hand
greift man auf den Helm seines Ritters, der
auf einem Feld steht und mit der anderen
Hand auf ein Aktions- oder Reaktionsfeld
am Spielbrett.

Nun greift der Spieler auf den Helm des
Ritters und auf das linke untere Aktionsfeld
LErkunden”. Nun spricht der Computer zu
uns und begriBt den ,schwarzen Ritter”
(falls wir diesen gewahlt haben) zum Spiel.
Das machen nun alle Mitspieler, denn es
kénnen eins bis vier Spieler mitspielen. Will
man einen kurzes Spiel dann greift der Spie-
ler auf das Aktionsfeld,Nichts tun”.

Nach der BegriiBung erhalten wir noch zwei
Hinweise von Merlin, der zu uns spricht: Ei-
nen Ort, wo der Spieler Giter geschenkt be-
kommt und einen Ort, an dem der Spieler
Ruhmespunkte erhalt. Hat ein Spieler einen
dieser Orte erreicht, dann gibt Merlin sofort
einen weiteren Ort bekannt.

Funf Wege fiihren vom Platz vor dem Stein
weg: zur Felsenhohle, zur Abtei, zum Markt-
platz, zum Dorf und zum Wirtshaus. Mein
erster Zug muss in einen der flnf Orte fih-
ren.

Ich nehme den Ritter in die Hand und fiihre
ihn entlang des Weges z.B. zum Marktplatz.
Dort stelle ich den Ritter hin und beriihre

mit einer Hand den Helm und mit der ande-
ren Hand das Aktionsfeld,Nichts tun’, denn
ich will zum Turnierplatz weiter und nicht
am Marktplatz stehen bleiben. Sobald ich
den Kontakt hergestellt habe, antortet der
Computer, aber keiner kann voraussagen,
was er macht. (Auch wenn man das Spiel
schon viele Mal gespielt hat, kann man kei-
ne GesetzmaBigkeit erkennen.) Ist der Com-
puter gut aufgelegt (so nenne ich das), darf
ich weiterziehen, ist er schlecht aufgelegt,
muss ich dort verweilen und mein Zug ist
zu Ende.

Diesmal 1aBt er mich weiter zum Turnier-
platz und dort treffe ich einen Ritter, der
mit mir kdmpfen will, es geht um Ruhmes-
punkte. Sofort kann ich mit meiner norma-
len Ausriistung kdmpfen, dann beriihre ich
das Reaktionsfeld,Kampf”. Wie das ausgeht,
sagt mir der Computer. Aber ich kann auch
+Freundschaft” anbieten, einen ,Rickzug”
versuchen oder den fremden Ritter einfach
Jignorieren”. Meine Entscheidung bestimmt
den Ausgang des Treffens.

Und das ist bei allen Feldern so, auch wenn
es nicht um ritterlichen Kampf geht. Will ich
in einer Burg ein Pferd und es wird um 4
Schilde angeboten, so muss ich das Ange-
bot nicht annehmen, sondern kann zu han-
deln versuchen. Viele Méglichkeiten gibt es.
Der Computer verwaltet nicht nur die Aus-
ristung des Ritters, sondern merkt sich
auch seine Taten und Handlungen. Fir
ehrenhafte Handlungen kann man spéter
belohnt werden, fiir unritterliches Handeln
(z.B. Schlagen einer Jungfrau) bestraft wer-
den. So ist die Losung Kampf nicht immer
die richtige! Und untereinander kdmpfen
die Ritter auch nicht!

Wir haben das Spiel nun schon viele Male
gespielt und immer noch gibt es Texte, die
uns neu sind. Immer wieder Uberrascht uns
der Computer mit einer Antwort.

Wie schon vorher angesprochen, ist das
Spiel viel einfacher zu spielen, als es hier in
der Beschreibung hintiber kommt. Einfach
das Spiel einschalten und die Figuren auf
das Brett stellen und beginnen. Die Com-
puterstimme ist freundlich und erklart alles
in einfachen Worten, sodaR ein tiefes Re-
gelstudium entféllt. Einzig die Giterkarten
muss man vor dem Spiel verteilen und sich
die Moglichkeiten ansehen, denn sie tragen
das Spiel mit.

Beim Spielen muf3 man nicht lesen kénnen
und auch nicht rechnen, daher eignet es
sich auch, mit Kindern gespielt zu werden,
die junger als die angegeben 8 Jahre sind.
Und die magische Welt des King Arthur
nimmt jeden Mitspieler rasch gefangen.
Zudem eignet es sich 6fters zwischen-durch
gespielt zu werden, denn die Regeln sind
einfach und rasch erklart.

Nun aber ein wenig zur Technik. Die Leiter-
bahnen sind auf den Spielplan gedruckt
und die Finger von beiden Handen des Mit-

spielers bestimmen das Spielgeschehen.
Nicht die Druckstarke bestimmt den guten
Kontakt, sondern die Auflagefliche. Daher
nicht mit Gewalt driicken, dadurch wird
der Kontakt schlechter. Ebenso sollte keine
Flissigkeit Uber den Spielplan geschiittet
werden und die Hande vor Spielbeginn
nicht eingefettet werden. Auch Raucher sol-
len Kontaktschwierigkeiten haben, aber das
muss jeder selbst ausprobieren.
Vergleicht man die Spiele des Jahrganges
2003 mit King Arthur, da kann es mit Bra-
vour bestehen. Neben der Innovation ist
der Spielwert bemerkenswert. Nicht nur fir
die ganze Familie, sondern auch fiir Spieler
meiner Generation, die gerne ihren Kindern
das Gefiihl der Fantasyspiele weitergeben
mochte.
Wenn es nun ein Spiel gibt, das in meiner
Jugend gerne gehabt hétte, dann waére es
King Arthur gewesen. Aber dann hétte man,
um das gleiche Ergebnis zu erzielen, viele
IBM-Mainframes und samtliche Tonband-
anlangen des FBI gebraucht. Heute passt
alles in einen kleinen Chip.
King Arthur ist sicher nur ein erster Schritt
in eine neue Richtung - was wird uns noch
alles auf den Spieltisch kommen? Was wird
uns da die Zukunft bringen? M

Ferdinand de Cassan
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