HEFT 466 - JUNI 2014

ISSN 0257-361X
38. Jahrgang

DAS SPLELEJOULNAL

v picleievineliet

o7 oe

N
\E St

=

1\5\

DETASY
Nt o

=
L 4
A
o
6&
I' ]
batll
|3
& 1
W\
7 )
2]
A
|
4 .
o .
]
4 2
B ‘1
|

o

o ':,
24 LJ:ZB)-




DAS ERSTE SPIEL DER SPIELE IM JAHR 2001

DIE NEUEN ENTDECKER

MIT KLAUS TEUBER AUF ENTDECKUNGSREISE

Spiel der Spiele 2001 - vor einigen Tagen hat-
te ich das Vergniigen, in meiner Eigenschaft
als Vorsitzende der Wiener Spiele Akademie
an Klaus Teuber diesen Preis fiir sein Spiel
,Die neuen Entdecker” zu Uberreichen. Er
wurde zum ersten Mal verliehen und in den
Vorraussetzungen, die ein Spiel erfiillen muss,
um diesen Preis bekommen zu kdnnen, steht
unter anderem ,von vielen Spielern empfoh-
len und fiir gut befunden” und,.. sollte eine
gelungene grafische Gestaltung und Ausstat-
tung haben”.

Nun, das Spiel hat den Preis gewonnen und
damit offensichtlich alle Kriterien erfillt -
aber fangen wir ganz von vorne an. Das be-
deutet in diesem Fall ,Entdecker’, denn ,Die
neuen Entdecker” sind eine Uberarbeitung
bzw. Weiterentwicklung des 1996 bei Gold-
sieber erschienenen Spiels,,Entdecker”.

Das Thema und der grundlegende Mechanis-
mus sind gleich geblieben - Die Spieler sind
Entdecker und fahren tiber den unerforsch-
ten Ozean. Dabei wahlen sie in jedem Zug
den Startpunkt des Schiffes neu und legen
ein oder mehrere Kartchen aus, auf denen
Wasser, Teile von Inseln und Schifffahrtslini-
en in unterschiedlichsten Kombinationen zu
sehen sind. Man kann auf einer Insel auch
Kundschafter, Siedlungen oder Stiitzpunkte
errichten, fertige Inseln werden gewertet und
es sind Startkosten bzw. Kosten fiir Plattchen
in unterschiedlicher Hohe zu bezahlen.

So weit der Grundmechanismus, der beiden
Spielen gemeinsam ist. Der Unterschied und
die Feinheiten liegen im Detail und haben
sich in einigen Punkten wesentlich und im-
mer zum besseren hin gedndert, aus einem
damals schon guten Spiel mit konstantem
Verkaufserfolg ist nun ein sehr gutes Spiel
geworden.

Diese Verdnderungen beginnen schon mit
dem Spielplan, er ist von 70 auf 8x12 = 96
Felder angewachsen, dazu kommen 7 im al-
ten Entdecker nicht vorhandene Hauptlings-
hiitten mit dazugehorigen Pfaden und eine
schone Schlange als Zahlleiste, und an allen
vier Seiten Randfelder, die die Startkosten an-
geben, sie reichen von 0 im Stiden Uber eins
im Osten und Westen zu 2 im Norden. Die nun
180 statt wie friher 120 Plattchen werden
nach ihren Riickseiten sortiert, dabei werden
blanke und Fragezeichen-Plattchen gemischt
und in 6 verdeckte Stapel geteilt, die Platt-
chen mit Ziffern auf der Riickseite werden
als offene Stapel bereitgelegt. Jeder Spieler
bekommt zahlreiche Kundschafter, 2 Stutz-
punkte und 1 Siedlung seiner Farbe, dazu 7
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Gold als Startkapital, die 9 Pflanzenchips mit
den Werten 3x5, 3x10 und 3x15 wandern in
den Beutel und wir kénnen anfangen, das
heilt wir entscheiden uns fiir eine der vorge-
gebenen Startaufstellungen oder lassen uns
selber eine einfallen, dabei werden die Bonus-
plattchen mit +5 und +10 ausgelegt.

Der aktive Spieler schaut zunéchst einmal auf
seinen Goldvorrat — ist dieser unter 4 gefallen,
darf er wiirfeln und bekommt die erwdirfelte
Anzahl an Goldeinheiten, alle anderen Spieler
aber um eins mehr. Und damit sind wir schon
beim ersten Schritt des Zuges auf eine we-
sentliche Neuerung gestof3en, im alten Ent-
decker gab es automatisch jede Runde Nach-
schub. Nun muss man seine Goldvorrate sehr
genau im Auge behalten, denn wenn man
einmal zu wirfeln beginnt, wird man dies
meist nicht wieder los und begltickt damit alle
anderen Spieler mit einem Gold mehr als man
selber bekommt, und diese Geldknappheit
wird man nur sehr schwer wieder los, vor al-
lem da man in Schritt 2 und 3 des Zuges heftig
bezahlen muss.

Zuerst einmal flr den Start — man wahlt ein
Randfeld oder bereits entdecktes sprich ge-
legtes Plattchen als Startfeld und markiert
dieses mit dem Schiff. Dann zahlt man die
Startkosten, wobei man ein Plattchen wahlen
muss, dass mindestens mit einer Seite an un-
entdecktes Gebiet grenzt muss und von dem
sich eine ununterbrochene Schifffahrtslinie
an ein Randfeld verfolgen lasst. Sind auf die-
ser Linie keine Stiitzpunkte oder Siedlungen
anderer Spieler vorhanden, zahlt man die
Startkosten fiir das Randfeld, also 0-2, ansons-
ten kommen noch pro fremdem Stiitzpunkt
oder Siedlung auf der Strecke 2 Gold als Start-
kosten dazu.

Hat man diese Kosten hinter sich, kann man
nach Belieben bzw. Kapital Plattchen kaufen
- von den verdeckten Stapeln um 1 Gold, von
den offenen Stapeln um 4 Gold pro Plattchen,
wobei man in einem Zug nicht mischen darf!
Der Kauf vom offenen Stapel war tibrigens im
alten Spiel nicht moglich. Hat man nun auch
diese Kosten bezahlt, nimmt man jeweils ein
Plattchen und legt es an — dabei miissen die
Geldndeformationen Uibereinstimmen und
auch die Schifffahrtslinien missen fortgesetzt
werden. Passt das gezogene Plattchen nicht,
legt man es auf den Ablagestapel und zieht
das ndchste, die Kosten werden nicht ersetzt
und es gibt auch kein Ersatzplattchen. Passt
das Plattchen, legt man es an und zieht das
Schiff darauf. Landet man dabei in einer Sack-
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gasse, ist der Zug zu Ende, eventuelle weitere
bezahlte Plattchen sind verloren. Entscheidet
man sich dafir, auf dem soeben gelegten
Plattchen - soferne es Land hat - ein Einheit
abzusetzen, bezahlt man die Kosten dafiir - 1
fur den Kundschafter, 3 fiir den Stiitzpunkt
und 6 fiir die Siedlung. Dabei sollte man vor
allem auf Kundschafter achten, diese sind fiir
die Dschungelpfade sehr wichtig! Allerdings
bezahlt man das Absetzen einer Einheit auch
mit dem Ende des Zuges, weitere schon be-
zahlte Plattchen verfallen ebenfalls.

Hat man keine Sackgasse erwischt und auch
keine Einheit abgesetzt, kann man Plattchen
ziehen und anlegen so oft wiederholen wie
man Plattchen bezahlt hat. Entstehen dabei
so genannte definierte Felder, d.h. Felder,
die von allen Seiten von Plattchen oder vom
Rand eingeschlossen sind, werden diese mit
einem passenden Kartchen von den offenen
Stapeln aufgefiillt. Das kdnnen auch mehre-
re Felder sein, wenn sie nur von Landseiten
begrenzt werden, also mit dem Schiff nicht
mehr zu erreichen sind.

Bei den Plattchen von den verdeckten Sta-
peln gibt es auch solche mit Fragezeichen,
hinter denen verbergen sich zusdtzlich noch
Ereignisse, die sowohl positiv als auch nega-
tiv sein kdnnen: 6x kann man je 3 Goldstlicke
bekommen, 5 x auf den Piraten treffen und
die Halfte des Goldvorrates (ungerade Ziffern
werden vorher abgerundet), 6 x auf Urein-
wohner stoflen und kostenlos einen Kund-
schafter aus dem Vorrat auf das vorderste
freie Feld eines Pfades stellen, und 5 x in einen
Sturm geraten, was den Zug sofort beendet,
man darf nur mehr das Plattchen legen und
eine eventuelle Inselwertung durchfiihren.
Kann das Plattchen nicht gelegt werden, tritt
auch das Ereignis nicht ein.

Auch hier kommt sehr viel an Taktik ins Spiel
- es kann durchaus Sinn machen, ein Fra-
gezeichen zu riskieren statt 4 Gold fiir ein
offenes Plattchen zu bezahlen, alle Fragezei-
chen-Plattchen verfligen bis auf eines, das
nur Wasser hat und eines mit nur einer Schiff-
fahrtslinie, dafiir aber 3 Landseiten tiber meh-
rere Inselseite oder gekriimmte Schifffahrtsli-
nien oder 3 Schifffahrtslinien, also alles, was
man oft dringend brauchte und sich als offe-
nes Plattchen vielleicht nicht leisten kann.
Wird durch ein neu gelegtes Plattchen eine
Insel vollsténdig entdeckt, kommt es zu ei-
ner Wertung. Wer die wertvollsten Einheiten
auf der Insel hat, bekommt die Anzahl der
Plattchen auf der Zahlleiste gutgeschrieben,
aus denen die Insel besteht, dazu eventuel-
le Bonuspunkte, die zweit- und drittmeisten
usw. Einheiten bringen jeweils die Hélfte der
vorherigen Punkte, bei ungeraden Ergeb-
nissen wird vorher aufgerundet. Nach dieser
Abrechnung gehen Stiitzpunkte und Sied-
lungen an ihre Besitzer zuriick und es kommt
die groBRe Zeit der Kundschafter. Wer die Wer-
tung ausgelost hat, darf - so vorhanden - als
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erster einen seiner Kundschafter auf einen
der 7 Pfade vor den Hiitten setzen, alle ande-
ren vertretenen Spieler reihum immer einen,
bis alle Kundschafter gesetzt sind. Betritt ein
Kundschafter das erste Feld vor einer Hutte,
zieht der Spieler einen Pflanzenchip aus dem
Beutel — mdglichst unsichtbar fir die Mit-
spieler, schaut ihn sich an und versteckt ihn
- ebenfalls unsichtbar fiir die Mitspieler — in
der Hauptlingshditte. Setzt man einen Kund-

Dagmar de Cassan

Viel Taktik beim Aufdecken der Pldttchen und dem Umfang
mit Gold und auch im geschickten Werten kleiner Inseln,
ein gutes Spiel und ein wiirdiger erster Preistrdger fiir
,Spiel der Spiele”.

schafter auf ein Augenfeld, darf man sich den
Pflanzenchip in der Huitte anschauen.

Sind alle Plattchen gelegt, werden die Kund-
schafter bzw. die Hauptlingshiitten ausge-
wertet. Wer die Mehrheit an Kundschaftern
vor einer Hiitte hat, bekommt die Punkte auf
dem Pflanzenchip in der Hiitte gut geschrie-
ben, bei Gleichstand bekommt die Punkte,
wer einen Kundschafter weiter vorne hat.
Danach gewinnt der Spieler mit den meisten
Punkten.

Mit den beschriebenen Anderungen hat sich
das Spiel in manchen Punkten entscheidend
gedndert, vor allem in der Spieldauer, es gibt
mehr Felder zu entdecken. Gold wird zu ei-
nem wesentlichen Faktor, bei geschicktem
Wirtschaften kann man durchaus 15 oder
mehr Einheiten anhaufen und damit auf ei-
nen Schlag 3 offene Plattchen kaufen und so
eine Insel vollenden und fiir sich werten oder
die teure Siedlung absetzen und damit die
Mehrheit erringen — und wenn man den Joker
wiirfelt, kann man entscheiden, ob man sich
und die anderen mit Gold tGiberhauft oder lie-
ber alle knapp hélt, um den Gegnern keinen
Vorteil zu verschaffen — dann bekommt man
aber auch selbst nicht viel. Schon bei den
alten Entdeckern wurde von manchen der
hohe Gllicksfaktor bekrittelt. Dieser Gliicks-
faktor ist auch hier in hohem Maf3 vorhanden,
bekommt aber ein anderes Gewicht, weil
man Uber das Gold und auch die Méglichkeit,
Plattchen vom offenen Stapel zu kaufen doch
einiges steuern kann. Ganz wichtig sind auch
die Kundschafter, man kann mit etwas Gliick
am Ende bis zu 45 Punkte einfahren und das
kann absolut spielentscheidend sein — man
muss sehr darauf achten, geniigend Kund-
schafter abzusetzen, und niemals die Regel
vergessen ,Kleinvieh macht auch Mist” - vie-
le kleine Inseln zu vollenden, zu werten und
allein den Kundschafter zu setzen kann am
Ende den nétigen Punktevorsprung fiir den
Sieg bringen. Hier sehe ich auch das einzige
kleine Problem — um wirklich damit arbeiten
zu kénnen hat man meist zuwenig Kund-
schafter und manchmal auch zu wenig Geld,
um genligend einsetzen zu kénnen.

Eine spezielle Erwahnung hat sich die Spielre-
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gel verdient - sie ist, den Veranderungen ent-
sprechend langer geworden, lsst aber keine
Frage offen, alles ist genauestens erklart,
eventuelle Patts bei den Einheiten wahrend
einer Inselwertung, was macht man, wenn es
keine offenen Plattchen gibt usw. Um auch
Spielneulinge optimal an das Spiel mit seinen
vielféltigen Moglichkeiten heranzufiihren,
gibt es eine bebildere Einfiihrung ins Spiel,
sozusagen eine Erst-Partie, bei der Schritt flr
Schritt fur jeden Spieler erklart wird, was zu
tun ist. Taktische Tipps und eine Variante fiir
zwei Spieler runden das Angebot ab.

Wie sich unschwer erkennen ldsst, gefallen
mir ,Die neuen Entdecker’, sie haben der
Kommission gefallen und auch vielen unserer
Spieler, und auch andere Rezensionen waren
positiv, so schreibt Michael Knopf in der Spiel-
box zum AbschluB” ... Aber unter uns gesagt:
Neu ist besser als alt, und besser ist besser als
gut” und Matthias Hardel in der P6ppelrevue:
,Fir eine Jungfernfahrt sind die neuen Entde-
cker sicher bestens geeignet ..."

Aus meiner Sicht lohnt es sich auch fiir Besit-
zer der ,alten” Entdecker durchaus, sich die
,neuen” zuzulegen, man muss nur wirklich
die alten vergessen und sich ganz auf die
Regeln der neuen konzentrieren. Dann kann
man sich an einem absolut gelungenen Spiel
freuen. M

Dagmar de Cassan
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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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OL, TANKSTELLEN, MARKTPREISE

MCMULTI

OLGESCHAFT UM BOHRTURME UND RAFFINERIEN

Pegasus Spiele hat den Spieleklassiker McMulti
in Uberarbeiteter Version neu aufgelegt. Sobald
ich davon erfuhr, das Pegasus dieses Spiel, das zu
meinen absoluten Lieblingsspielen gehort, neu auf
den Markt bringt, war ich sehr gespannt darauf.
Einer der wenigen wirklichen Nachteile der alten
Version von Hexagames war die optisch nicht sehr
gut gestaltete Spieleschachtel. Daher gleich zum
erfreulichen, das Cover der Pegasus Version zeigt
einen Zigarre rauchenden Wirtschaftsboss an sei-
nem Schreibtisch sitzend. Im Hintergrund steht
seine Sekretérin vor einer Wand voll Bilder unter
anderem von Olbohrplattformen, und einem rie-
sigen Ol-Tanker.

Und auch gleich vorweg das Spiel wurde nicht nur
einem optischen Facelifting unterzogen, auch der
Spielablauf wurde gedndert.

Wie auch bei der alten Version benétigt man einen
grolReren Tisch zum Spielen.

In der Spielschachtel befindet sich folgendes Spiel-
material: 1 Marktspielplan, 1 Betriebsspielplan, 8
Nachrichtenkarten, 7 Wirtschaftskarten, 1 roter
und 1 schwarzer Produktionswirfel, 1 griiner Un-
terschiedswiirfel, 80 Bohrtiirme, 16 Olquellen (hie-
Ben friiher Rohdlpumpen), 30 Tankstellen, 12 Raffi-
nerien, 80 Rohdlfasser, 80 Benzinfasser sowie Geld
in Mlinzen und Scheinen und 1 Spielanleitung.
Das Thema ist immer noch gleich, man spielt den
Vorsitzenden einer Olgesellschaft, kauft und ver-
kauft Rohdl und Benzin und erwirbt Anlagen in
Form von Bohrtiirmen, Tankstellen und Raffineri-
en.

McMulti spielt man um reich zu werden, man jon-
gliert mit Millionen, wobei man mindestens 750
Millionen Dollar bendtigt um das Spielende ein-
zuleiten.

Damit haben wir bereits die erste Anderung zur
alten Version, dort waren 1 Milliarde notig um das
Spielende einzuleiten.

Wie im alten Spiel erhdlt jeder Spieler zu Beginn
200 Millionen Dollar. Diese gibt man

sofort aus um Anlagen zu kaufen.

Die alte Version bestand aus einem Spielplan auf
dem sowohl der Verbrauchermarkt (Verkauf von
Benzin) als auch Inlands- und Auslandsmarkt so-
wie die eigenen Inseln (Spielerquadrate) abgebil-
det waren.

In der neuen Version gibt es einen Betriebsplan,
der die 4 Spielerquadrate enthélt und dazu gibt
es nun einen Marktplan, auf dem der Verbraucher-
markt, Inlands- und Auslandsmarkt und die Wiirfel-
unterschiedsleiste sowie optische Kurzanleitungen
fiir den Spielablauf abgebildet sind.

Damit sind wir schon bei der wichtigsten Neue-
rung, ndmlich der Wiirfelunterschiedsleiste, diese
besteht aus den Feldern 0 bis 8. Zu Beginn des
Spiels wird der griine Unterschiedswiirfel auf die
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0 gelegt.

Das Auslésen von Nachrichten bzw. die Anderung
der Wirtschaftslage wurde in der neuen Version
komplett gedndert.

In der alten Version waren die Nachrichten als Sta-
pel neben dem Spielplan deponiert gelegt und nur
die oberste Nachrichtenkarte konnte ausgeldst
werden.

In der neuen Version mischt man wie bisher die
Nachrichtenkarten, dann legt man jedoch zwei
Nachrichten offen neben den Nachrichtenstapel.
Bei einem Ter oder 3er Pasch tritt das Nachrich-
tenereignis der Karte ein, die ndher am Nachrich-
tenstapel liegt. Bei einem 6er Pasch tritt das Nach-
richtenereignis der Karte ein, die weiter weg vom
Nachrichtenstapel liegt.

In der alten Version kam es immer zu einer Ande-
rung der Wirtschaftslage, wenn der aktive Spieler
einen Pasch gewdirfelt hatte.

In der neuen Version wird nach dem Wurf des
aktiven Spielers der Unterschied zwischen roten
und schwarzen Wiirfel ermittelt. Der griine Unter-
schiedswiirfel wird um entsprechend viele Felder
vorwarts gezogen. Zum Beispiel zeigt der rote
Wiirfel 2 und der schwarze Wiirfel 6, wird der griine
Unterschiedswiirfel um 4 Felder vorwarts gezogen.
Erreicht der griine Wiirfel dabei die 8 oder miisste
darlber hinausgezogen werden, wiirfelt man den
griinen Wiirfel. Entsprechend dem Wurfergebnis
wird nach den Angaben der derzeit noch giiltigen
Wirtschaftskarte verfahren.

Die Wirtschaftskarten wurden stark tberarbeitet,
zum Beispiel andert sich bei Wohlstand der Preis
am Verbrauchermarkt nicht mehr um 10 sondern
nur mehr um 7 Felder. In der alten Version konnte
der Preis am Verbrauchermarkt aufgrund der An-
derung der Wirtschaftslage nur steigen, jetzt gibt
es die Uberarbeitete Wirtschaftskarte Depression,
bei der Preis am Verbrauchermarkt sinkt bzw. die
Wirtschaftskarte Rezession bei der sich der Preis am
Verbrauchermarkt nicht andert.

Weiters wurden die Preise der Anlagen auf den ein-
zelnen Wirtschaftskarten tiberarbeitet.
Spielvorbereitung fiir unser erstes Testspiel, bei
dem mein Mann, meine Tochter, Andreas, ihr
Freund, sowie ich spielten:

Nach dem wir dem Betriebsplan und den Markt-
plan in die Tischmitte gelegt hatten, stellten wir ein
Benzinfass auf das Feld 26 des Verbrauchermarktes.
Danach stellten wir auf die Felder 16 bis 60 des In-
und des Auslandsmarkte jeweils 1 rotes Fass Ben-
zin.

Die 7 Felder mit den Preisen 2 bis einschlieBlich 14
lieBen wir in beiden Markten frei.

Auf die Rohdlfelder 6 bis 30 des In-und Auslandsmark-
tes stellten wir jeweils 1 schwarzes Fass Rohdl. Hier lie-
Ben wir in beiden Markten die Felder 1 bis 5 frei.
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Den griinen Unterschiedswiirfel legten wir wie be-
reits angekiindigt auf die 0 der Unterschiedsleiste.

Die Nachrichten wurden von meiner Tochter ver-
deckt gemischt und danach legte sie zwei Nach-
richten offen neben den Nachrichtenstapel. Dabei
handelte es sich bei der Karte, die néher am Nach-
richtenstapel lag, um das Nachrichtenereignis ,Na-
her Osten vom Biirgerkrieg (iberzogen". Diese Kar-
te bewirkt beim Ausldsen das dann ab sofort kein
Rohdl mehr am Auslandsmarkt eingekauft werden
darf, der Verkauf ist jedoch weiterhin moglich. Ben-
zin darf im Auslandsmarkt weiterhin gekauft oder
verkauft werden. Das zweite Nachrichtenereignis
war Langer Kalter Winter vorhergesagt”. In diesem
Fall missen bei Ausldsung 5 Fasser Benzin vom
Inlandsmarkt entfernt werden. Bei jedem weiteren
Pasch, aulBer Pasch 5 miissen immer 5 Fasser Ben-
zin vom Inlandsmarkt entfernt werden.

Beide Nachrichtenereignisse waren Dauerereignis-
se. Das ausgeloste Nachrichtenereignis ,Naher Os-
ten vom Biirgerkrieg Giberzogen’, kann nur durch
einen Pasch 4 aufgehoben werden. Das ausgeloste
Nachrichtenereignis ,Langer Kalter Winter vorher-
gesagt’, kann nur durch einen Pasch 5 aufgehoben
werden.

Die Wirtschaftskarten wurden von uns als Stapel
neben den Betriebsplan gelegt, als oberste Karte

Maria Schranz

Ein tolles Familienspiel, dank taktischer und strategischer
Raffinessen auch fiir erfahrene Spieler eine Herausforde-
rung und eine erstklassige Wirtschaftssimulation.

legte mein Mann die Karte ,Erholung”. Danach er-
hielt jeder Spieler 200 Millionen Dollar sowie 2 Fas-
ser Rohél und 2 Fésser Benzin.

Die iibrigen derzeit nicht genutzten Fasser Rohdl,
Benzin, sowie alle Bohrtiirme, Tankstellen, Raffine-
rien und Olquellen legten wir neben dem Spielplan
bereit.

In der ersten Runde, der sognannten Sonderkauf-
runde, kaufte jeder von uns Anlagen und stellte
diese im eigenen Quadrat auf dem Betriebsplan ab.
Ich kaufte 1 Raffinerie um 64 Millionen, 2 Tankstel-
len zu je 48 Millionen und 8 Bohrtiirme zu je 5 Mil-
lionen. Somit hatte ich mein gesamtes Kapital von
200 Millionen ausgegeben.

Dies konnte ichim Gegensatz zur alten Version des-
halb tun, da im Spielablauf eine Anderung vorge-
nommen worden war, wonach Bohrtiirme nicht als
erstes in Olquellen umgewandelt werden miissen.
Auch alle anderen Spieler kauften in diesem Test-
spiel 1 Raffinerie, 2 Tankstellen und 8 Bohrttirme.
Mein Mann begann das Spiel, da er zuletzt unser
Auto getankt hatte. Der Spielablauf in der neuen
Version ist wie folgt:

- Marktphase - Wiirfelphase - Nachbarphase - Anla-
genphase - Zugendephase

Marktphase:

Der aktive Spieler kann entweder auf dem Inland-
oder Auslandsmarkt Rohdl und Benzin kaufen
und/oder verkaufen.

Mein Mann verzichtete darauf und begann sofort
mit Phase 2.

Wiirfelphase:

www.spielejournal.at
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In der Wiirfelphase werden die Anlagen, die vom
Wiirfel getroffen werden aktiv.

Dabei wurde im Gegensatz zur alten Version die
Reihenfolge gedndert: Zuerst werden Tankstellen
aktiv, damit darf man Benzin verkaufen. Danach
werden die Raffinerien aktiv, diese wandeln 1 Fass
Rohélin 1 Fass Benzin um. Jetzt werden Olquellen
aktiv und férdern 2 Fasser Rohdl.

Zuletzt kdnnen Bohrtlirme die von beiden Wiirfel
getroffen werden, in eine Olquelle umgewandelt
werden, wobei man fiir die erste Olquelle am
Betriebsplan 5 Millionen Dollar bezahlt, fiir jede
weitere erhdht sich der Preis jeweils um weitere 5
Millionen.

Das bedeutet die zweite kostet 10, die dritte 15
Millionen usw.

Mein Mann wiirfelte eine rote 4 und eine schwar-
ze 2. Er stellte die Wiirfel auf die entsprechenden
Felder der Wiirfelleisten zwischen den Quadraten
zu seinem linken und rechten Nachbar. Sein linker
Nachbar war meine Tochter, sein rechter Nachbar
war ich.

Andreas zog den grlinen Unterschiedswiirfel um 2
Felder nach vor.

In der Spalte 4 hatte mein Mann nur einen Bohr-
turm, da dieser jedoch nicht in Zeile 4 war, konnte
er hier nichts machen. In Zeile 2 war ebenfalls 1
Bohrturm, aber auch die Raffinerie, daher durfte
er 1 Rohdl in 1 Benzin umwandeln. Er gab daher 1
Fass Rohdl ab und erhielt dafiir 1 Fass Benzin.

INFORMATION

Autor: James St. Laurent
Grafik: Daniel Rothier, Bill Bricker
Preis: ca. 40 Euro

Verlag: Pegasus Spiele 2012
www.pegasus.de

DAUER:

BEWERTUNG

Wirtschafts- und Entwicklungsspiel
Zielgruppe: Firr Familien

Version: de

Regeln: de en

Text im Spiel: ja

Kommentar: .
Neues, verbessertes Design * Uberar-
beitete, generell verbesserte Regeln *
Gut strukturierte Regel * Verbesserte
Haptik * Spielvergniigen und Flair ab-
solut erhalten, wenn nicht verbessert

Vergleichbar:

Andere einfache Wirtschaftssimulationen, ei-
gentlich noch immer kein richtiges Aquivalent
vorhanden

Andere Ausgabe:
Crude, Stronghold Games

ok e [k [ ok

Meine Einstufung
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Damit war die Wirfelphase zu Ende.
Nachbarphase:

Nun war meine Tochter als linker Nachbar an der
Reihe. Sie hatte aber in der roten Spalte 4 keine An-
lagen stehen, daher musste sie passen.

Nun war ich an der Reihe. In der schwarzen Zeile
2 hatte ich eine Tankstelle stehen, daher verkaufte
ich 1 Fass Benzin am Verbrauchermarkt um 25 Mil-
lionen, das Fass stellte ich auf das Feld 25 des Ver-
brauchermarktes.

Damit war die Nachbarphase zu Ende.
Anlagenphase:

Da mein Mann iiber kein Geld verfiigte, konnte er
keine Anlagen kaufen, verkaufen wollte er keine
Anlagen.

Zugendephase:

Der aktive Spieler, in diesem Fall mein Mann, gab
den roten und schwarzen Wiirfel an meine Tochter
und beendet somit diese Runde.

Im spéteren Verlauf kann man in dieser Phase das
Spielende ansagen, wenn man mehr als 750 Milli-
onen Dollar besitzt.

Nachste Runde:

Meine Tochter hatte kein Geld, daher konnte sie
kein Rohdl oder Benzin kaufen, verkaufen wollte
sie kein Rohdl oder Benzin und wiirfelte deshalb
auch sofort.

Sie wiirfelte mit Rot 2 und mit Schwarz 6, daher zog
Andreas den griinen Unterschiedswiirfel um 4 Fel-
der vorwarts auf die 6.

Meine Tochter hatte mit der roten 2 ihre Raffinerie
getroffen und wandelte daher 1 Fass Rohdl in 1
Fass Benzin um. Mehr konnte sie nicht tun. And-
reas hatte in der schwarzen Zeile 6 eine Tankstelle
stehen und verkaufte daher 1 Fass Benzin um 24
Millionen Dollar.

Mein Mann hatte in der roten Spalte 2 ebenfalls
eine Raffinerie stehen und wandelte daher wieder
1 Fass Rohdl in Benzin um.

Meine Tochter beendete ihren Spielzug ohne et-
was zu kaufen.

Andreas wollte auch kein Rohol oder Benzin im In-
bzw. Auslandsmarkt kaufen oder verkaufen, daher
wiirfelt er ebenfalls sofort.

Er wiirfelte mit Rot 1 und mit Schwarz 5, Differenz
4, Daher musste er den griinen Unterschiedswiirfel
der bereits auf Feld 6 stand, wiirfeln, da er diesen
liber die 8 hinausziehen musste. Er wiirfelte mit
Griin 3. Die Wirtschaftskarte ,Erholung” zeigt bei
einer grlinen 3, dass als ndchste Wirtschaftskarte
LExpansion” in Kraft tritt.

Auf dem Verbrauchermarkt entfernte Andreas alle
Benzinfasser, auBer dem Fass auf dem Feld 24. Die
entfernten Benzinfasser legte er in den allgemei-
nen Vorrat zurick.

Danach zog er das Benzinfass im Verbrauchermarkt
von Feld 24 um 4 rote Felder vor auf das Feld 34.
Andreas konnte weder Benzin verkaufen, noch
Rohdl in Benzin umwandeln. Aber er hatte mit der
Roten 1 und der Schwarzen 5 den gleichen Bohr-
turm getroffen und wandelte daher den Bohrturm
in 1 Olquelle um, dafiir zahlte er 5 Millionen an die
Bank.

In der ndchsten Runde wiirfelte ich einen 1er Pasch
und l6ste somit das Nachrichtenereignis ,Naher

LESEN SIE WEITER AUF SEITE 11
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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.

Fur 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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WELCHE FUNKTION UBERNEHMEN WIR HEUTE?

PUERTO RICO

DIE ENTWICKLUNG DER WIRTSCHAFT EINER INSEL

Letztes Jahr ist in Essen Puerto Rico zum ers-
ten Mal der breiten Offentlichkeit vorgestellt
worden und seit kurzem ist das Spiel auch im
Handel erhdltlich. Ich muB ehrlich zugeben,
dass ich schon lange nicht mehr ein Spiel so
sehnlich erwartet habe. Okay, ich habe eine
Vorliebe fiir Wirtschaftsspiele und wenn die-
se ein Thema noch sehr gut umsetzen, dann
steht fiir mich dem Spielspass nichts mehr
im Wege. Andreas Seyfarth hat einen unge-
wohnlichen Weg gefunden, wie die Produk-
tion von Waren in einem Spiel verwirklicht
werden kann und mit alea-Spiele wurde der
ideale Partner flir eine ansprechende und
hochwertige Ausfiihrung gewonnen.

Ziel des Spieles ist, im Gegensatz zu anderen
Wirtschaftsspielen nicht das Anhdufen von
Geld, sondern das Sammeln von Siegpunk-
ten. Damit wurde gewahrleistet, dass nicht
ein monetarer Vorteil am Beginn des Spieles
sich als uneinholbarer Vorsprung durch das
ganze Spiel zieht.

Die zweite Innovation ist der Spielmecha-
nismus, der verhindert, dass alle méglichen
Aktionen in jeder Runde auch wirklich immer
durchgefiihrt werden kénnen. Das funktio-
niert mit verschiedenen Rollen, unter denen
die Spieler auswahlen. Der Startspieler (=
Gouverneur) hat so die Auswahl zwischen
dem Siedler, Baumeister, Biirgermeister,
Aufseher, Handler, Kapitdn und bei 4 oder 5
Spielern dem Goldsucher. Hat ein Spieler sich
eine Rolle ausgesucht, so flhrt er die Aktion
sofort aus. Alle anderen Spieler kénnen diese
Rolle nach ihm ebenfalls ausfiihren. Danach
kommt der nachste Spieler mit dem Wahlen
einer der verbleibenden Rollen an die Reihe.
Haben alle Spieler eine Rolle gewahlt, wird
auf die verbleibenden Rollen je eine Dublone
als zusatzlicher Bonus fiir die néchste Runde
gelegt und der Gouverneur wechselt zum
nachsten Spieler. Auf diese Art und Weise
werden die verschiedenen Funktionen im
Spiel je nach Bedarf der Spieler durchgefiihrt
und man muss immer abwagen zwischen“ich
brauche diese Rolle jetzt unbedingt” und “die-
se Rolle bringt einem anderen Spieler mehr
Vorteile als mir”. Ja, und der Spieler, der eine
Rolle ausgesucht hat, der bekommt noch ein
personliches Privileg zu dieser dazu. Doch
nun mal zu den einzelnen Rollen im Detail:
Der Siedler. Der Siedler fiigt eine weitere
Plantage zu seinem Besitz hinzu. Er kann als
Aktion aus den offen ausliegenden Plantagen
wahlen oder eine verdeckt ziehen. Als Privileg
fur den Siedler kann dieser statt der Aktion ei-
nen Steinbruch wahlen. Jeder kann auf seiner

WiN HEFT 466 / JUNI 2014

ganz personlichen Insel bis zu 12 Plantagen
bauen und mit diesen Plantagen setzt man
die Grundlage fir die Produktion von Mais,
Indigo, Zucker, Tabak oder Kaffee. Damit die
Plantage zum arbeiten beginnt muss sie noch
mit einem Kolonisten versehen werden. Dies
geschieht dann in der Biirgermeisterphase.
Der Baumeister. Der Baumeister kauft sich
eines der verfiigbaren Gebaude und legt es
auf eines seiner 12 Stadtfelder. Als Privileg
bekommt der Baumeister einen Rabatt von
einer Dublone auf die Baukosten eines Ge-
bédudes. Es gibt fiinf groBe Gebdude, die zwei
Felder in der Stadt einnehmen und nur je ein
Mal vorhanden sind. Die kleinen Gebdude
sind mehrfach vorhanden, dirfen aber pro
Spieler nur einmal gebaut werden. Ja und mit
Steinbriichen, die auch mit einem Kolonisten
besetzt sind, wird ein Gebdude auch billiger.
Jedes Gebdude hat auch eine Funktion, aber
auch fir die Gebdude gilt: Damit sie ihre
Funktion austiben kénnen, missen sie in der
Biirgermeisterphase mit Kolonisten besetzt
worden sein. Die einzelnen Gebdude werde
ich weiter unten genauer beschreiben.

Der Biirgermeister. In der Blirgermeisterpha-
se erreicht das Kolonistenschiff endlich sein
Ziel und jeder Spieler nimmt sich reihum, bis
das Schiff leer ist, immer einen der Kolonisten
und platziert ihn auf einen seiner Gebaude
oder Plantagen. Als Privileg bekommt der
Blirgermeister einen zusatzlichen Kolonisten
aus dem Vorrat. Jetzt ist auch der richtige Zeit-
punkt, um die Kolonisten zwischen den Plan-
tagen und Gebduden neu zu verteilen. Zum
Schluss werden noch die unbesetzten Stellen
in den Gebduden gezahlt (nichtin den Planta-
gen!) und ein neues Kolonistenschiff mit der
entsprechenden Anzahl an Kolonisten macht
sich auf den Weg.

Der Aufseher. Endlich geht es ans Herstellen
von neuen Waren! Beginnend mit dem Auf-
seher bekommt jeder Spieler die entspre-
chende Anzahl der Waren, die er auf seinen
Plantagen und Gebauden erzeugt. Fiir jeden
Mais ist nur eine besetzte Plantage notwen-
dig, fiir Indigo, Zucker, Tabak und Kaffee muss
neben der Plantage auch ein entsprechendes
besetztes Gebaude vorhanden sein. Ist eine
Ware nicht mehr im allgemeinen Vorrat vor-
handen, so kann diese Ware auch nicht pro-
duziert werden. Am Schluss nimmt sich der
Aufsehen noch als Privileg eine weitere Ware,
die er gerade erzeugt hatte.

Der Handler. Hier bietet sich eine der wenigen
Gelegenheiten tatsachlich zu Geld zu kom-
men. Der Handler kann eine einzige seiner
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Waren in das Warenhaus verkaufen und be-
kommt als Privileg eine Dublone extra. Das
Warenhaus gehorcht aber seinen eigenen
Gesetzen, und soist hier nur Platz fiir maximal
vier Waren und jede Ware darf nur ein einzi-
ges mal im Warenhaus liegen. Erst wenn das
Warenhaus mit vier Waren belegt ist, wird es
am Ende einer Handlerphase geleert. So kann
es vorkommen, dass in einer Handlerphase
nur eine einzige Ware verkauft werden kann.
Der Kapitan. Es gibt drei Schiffe, die Waren
in die Alte Welt transportieren. Jedes dieser
Schiffe beférdert allerdings nur eine einzige
Art von Ware (die auch nicht auf einem ande-
ren Schiff bereits geladen sein darf) und lauft
erst aus, wenn das Schiff voll beladen ist. In
der Kapitansphase liefert reihum jeder Spieler
alle seine Waren einer Sorte auf ein Schiff, so-
fern der Platz am Schiff auch dafiir vorhanden
ist. Pro Ware bekommt man einen Siegpunkt.
In dieser Phase kommen die Spieler mehr-
fach an die Reihe und sie mussen auch ihre
Waren liefern, wenn sie dazu in der Lage sind.
Als Privileg bekommt der Kapitan bei seiner
ersten Lieferung einen Siegpunkt extra. Am
Ende der Kapitansphase wird kontrolliert,
ob bei den Spielern verbliebene Waren gela-
gert werden kdnnen. Wenn kein Lagerhaus
vorhanden ist, so kann nur ein einziger Wa-
renstein aufgehoben werden, alle anderen
werden in den Vorrat zuriickgegeben. Ja und
jedes volle Schiff lauft jetzt aus, dass heif3t die
geladenen Warensteine werden in den Vorrat
wieder zuriickgegeben.

Der Goldsucher. Der Goldsucher ist die ein-
zige Rolle, die nur dem Spieler, der sie wahlt
einen Vorteil verschafft. Man bekommt eine
Dublone. Bei 4 Spielern ist ein, bei 5 sind zwei
Goldsucher vorhanden. So sind immer drei
Rollen mehr als Spieler im Spiel.

Das Spielende ist mit einem von drei Kriterien
erreicht: Entweder es sind nicht genligend
Kolonisten fiir das Kolonistenschiff vorhan-
den, oder die Siegpunktechips sind aufge-
braucht oder die Stadt eines Spielers ist zur
Ganze belegt. Die Spielrunde wird noch zu
Ende gespielt und dann erfolgt die Abrech-
nung. Die Siegpunkte der bis dahin geheim
gehaltenen Chips werden zu denen der Ge-
bdude addiert. Bei Gleichstand zdhlt man
Geld und Waren.

Jetzt noch kurz zu den versprochenen Ge-
bauden. Es gibt davon zwei Arten. Die Pro-
duktionsgebaude sind fiir die Erzeugung von
Indigo, Zucker, Tabak und Kaffee notwendig.
Fir Indigo und Zucker sind sowohl ein kleines
(fiir einen Kolonisten) als auch ein grofes (fir
drei Kolonisten) vorhanden. Tabak und Kaffee
wird nur en gros erzeugt. Die zweite Gruppe
sind Gebdude mit einer speziellen Funktion
in einer Phase des Spieles oder bringen bei
Spielende zusétzliche Siegpunkte. So erlaubt
die Bauhiitte in der Siedlerphase dem Be-
sitzer statt einer Plantage auch einen Stein-
bruch zu wéhlen. Mit der Hazienda kann eine
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weitere Plantage verdeckt gezogen werden
und mit dem Hospitz bekommt man in der
Siedlerphase gleich einen Kolonisten dazu.
Die Universitat liefert zu einem frisch gebau-
ten Gebdude auch gleich einen Kolonisten
dazu. Die Manufaktur bringt in der Aufse-
herphase etwas Geld ein. Mit einer kleinen
oder groBBen Markthalle bekommt man ein
oder zwei Dublonen mehr beim Verkauf in
der Handlerphase und mit dem Kontor kann
auch eine bereits im Handelshaus befindliche
Ware an dieses nochmals verkauft werden.
Der Hafen liefert in der Kapitansphase einen
zusatzlichen Siegpunkt beim Beladen jedes
Schiffes und die kleine oder grofle Lagerhal-
le gestattet das zusdtzliche Lagern von allen
Waren einer oder zweier Sorten. Die Werft
stellt dem Spieler in der Kapitansphase ein
eigenes Schiff zur Verfligung. Die groBen
Gebéude bringen bei Spielende zusétzliche

Bernhard Petschina

Dieses Spiel hat wahrscheinlich so viele Facetten wie es
Spielertypen gibt. Je nachdem mit wem man das Spiel
spielt, es wird immer abwechslungsreich, spannend und
am Ende sehr knapp sein.

Siegpunkte, so erhalt man die Punkte mit der
Zunfthalle fur Produktionsgebéude, mit der
Residenz fiir Plantagen, mit der Festung fiir
Kolonisten, mit dem Rathaus fiir sonstige Ge-
baude und mit dem Zollhaus fiir gesammelte
Siegpunkte.

Soviel zu den Spielregeln. Wie jeder gleich
ersehen kann, sind diese zwar etwas um-
fangreicher als bei anderen Spielen, doch hat
es der alea-Verlag geschafft, die Spielregeln
trotzdem Ubersichtlich und straff zu gestalten
und ausreichend mit Beispielen zu versehen.
Es sind fiir mich keine Regelfragen offen ge-
blieben. Etwas ungewohnt ist die aufwen-
dige Startaufstellung, die jedoch ab dem
zweiten Mal Spielen schon schneller geht. So
werden je nach Spieleranzahl unterschiedlich
viele Kolonisten und Siegpunkte benétigt.
Auch die GroRRe der Schiffe @ndert sich mit
der Spielerzahl. Diese “Einstellungen” sind al-
lerdings eines der Geheimnisse, weshalb man
mit unterschiedlichen Strategien Erfolg im
Spiel haben kann. Ich habe festgestellt, dass
das Spiel immer schon aus ist, bevor der erste
Spieler nicht mehr weif3, was er noch tun soll.
Die mdglichen Strategien fiir das Spiel sind
vielfaltig. Es gibt aber bestimmte Grundre-
geln, diefiir ein erfolgreiches Spielen notwen-
dig sind: Das wichtigste ist wohl, das Geld nie
aus den Augen zu verlieren (nur beim Spiel
zu dritt hatte ich weniger Geldprobleme).
Man sollte sich irgendeine Einnahmequelle
suchen, sei es auch nur Rollen zu wahlen, die
Dublonen anbieten. Wichtig ist es auch, dass
Gebaude, die man friihzeitig baut, auch wirk-
lich genutzt werden (Gegen Ende werden
Gebdaude auch nur wegen den Siegpunkten
gebaut). Das Spiel ist zu kurz, um Gebdude
nur zum Spald zu bauen. Man kann ja nur ein
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Gebaude in der Baumeisterphase bauen und
Geld ist ja auch wie gesagt knapp. Bei den
Steinbriichen scheiden sich schon die Geis-
ter: “Unbedingt einen am besten zwei oder
dreil” versus “Bis die anderen ihre Steinbriiche
besetzt haben, habe ich schon viel geliefert!".
Und wie schon oben erwédhnt: Eine Rolle nur
dann wahlen, wenn sie wirklich ein Vorteil
fur mich ist. Die beste Rolle bringt mir nichts,
wenn alle anderen mehr davon profitieren.
Wichtig ist es wahrscheinlich auch, dass man
sich eine Strategie aussucht, bei der man
nicht in direkter Konkurrenz zu den anderen
Mitspielern steht. Ich mochte noch einige
mogliche Strategien kurz anreissen, die Be-
zeichnungen habe ich kurzerhand erfunden
um einen Eindruck zu vermitteln.

Die Spezialist. Spezialisierung auf Indigo oder
Zucker mit kleinem und grof3em Produktions-
gebéude. Als Rollen sollte man &fters Aufse-
her und Kapitan wahlen, um mdglichst viele
Siegpunkte am Schiff unterzubekommen. La-
gerhaus und auch Werft wird hier Pflicht sein.
Ist fiir sich wahrscheinlich noch nicht genug,
kann aber mit einer anderen Strategie kombi-
niert werden.

Der Universalist. Mais, kleine Indigo- und Zu-
ckerproduktion und Manufaktur, spater dann
Kaffee oder Tabak und Hafen. Durch die Ma-
nufaktur kommt Geld ins Haus, durch den
Hafen wird jede Lieferung mit einem zusatz-
lichen Siegpunkt belohnt. Lasst sich auch gut
mit Werft kombinieren. Als Rollen anfangs die,
die Geld haben, spéter Kapitan, um die Schif-
fe optimal befiillen zu kénnen. Als Abschluss
noch als groBes Gebaude die Zunfthalle oder
das Zollhaus. Mit der Strategie hat man sich
allerdings ein umfangreiches Pensum vorge-
nommen.

Der Sparefroh. Friihzeitig Bauhtte und 3 bis
4 Steinbriiche. Mit der Bauhditte ist man vom
Siedler unabhéangig, mit der Wahl des Bau-
meisters bekommt man noch einen zusatz-
lichen Bonus aufs Bauen. Ziel sollte es sein
mit mehreren gro3en Gebéduden die Stadt als
erster voll zu haben und hauptsachlich tiber
die Gebdude zu punkten. Der Blrgermeister
garantiert, dass die Gebdude auch besetzt
werden, oder man nimmt die Universitat.

Der Gro3grundbesitzer. Ziel ist es das gro3e
Gebdude Residenz oder Festung zu haben.
Am Anfang Hazienda und Hospiz und flexibel
auf die gezogenen Plantagen reagieren. Flr
Festung sollte man o&fters den Biirgermeis-
ter nehmen, damit man viele Kolonisten be-
kommt.

Der Handler, oder das Recht Geld zu drucken.
Friihzeitig Markthalle und Tabak oder Kaffee
organisieren. Dann das Kontor dazu, damit
man immer Hochpreisiges im Handelshaus
verkaufen kann. Geld ist dann im Uberfluss
vorhanden. Der Baumeister braucht nicht ge-
wahlt werden, eher der Handler. Was man mit
dem Geld macht, muss man sich allerdings
noch tiberlegen.

Der Professor. Friihzeitig eine Universitét, da-

mit sind immer alle neuen Gebdude gleich
besetzt und man muss nicht auf den Biirger-
meister warten. Diese Strategie ist natirlich
auch mit andere zu kombinieren und bietet
vor allem im 5-Personen-Spiel Vorteile.

Der Taktiker. Man schaut einfach, was die an-
deren so machen, stellt fest, welche Strategie
nicht verfolgt wird und wahlt sich diese aus.
Dabei ist auch zu beachten, dass man mit
dem Baumeister den Mitspielern wichtige
Gebdude wegschnappt, den Biirgermeister
dann nimmt, wenn ein oder zwei Kolonisten
mehr als Spieler vorhanden sind, mit dem
Kapitan dann verschifft, wenn man andere
zum Vernichten von Waren zwingen kann,
den Handler, wenn niemand was zum ver-
kaufen hat und vor allem, dass man die Rollen
nimmt, die mehrere Dublonen schon ange-
hauft haben, auch wenn man sie gar nicht
brauchen kann.

Dieses Spiel hat wahrscheinlich so viele Fa-
cetten, wie es Spielertypen gibt. Je nachdem,
mit wem man das Spiel spielt, es wird immer
abwechslungsreich, spannend und am Ende
sehr knapp sein. Die gewinnbringende Stra-
tegie wird wohl eine Kombination aus den
oben angefiihrten Strategien sein, aber sicher
bin ich mir da auch nicht. Das einzige, bei
dem ich mir sicher bin, das Puerto Rico wohl
eines der besten Spiele seit Jahren ist. Ich
wiinsche dem Spiel viel Erfolg und euch Spal3
beim Spielen. ¥

Bernhard Petschina
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IN DEN KAISERLICHEN GARTEN VON TOKIO

TAKENOKO

SPIEL DES JAHREN 2012 IN FRANKREICH

Das Rezept fiir ein gutes Spiel ist einfach.
Man braucht einen guten Autor, einen guten
Redakteur und ein oder zwei gute Ideen. Um
den Erfolg zu gewahrleisten, nehme man
auch gute lllustratoren und Spielmaterial-Ge-
stalter, und ein verlockendes Thema, mit Re-
geln die einfach, aber nicht simpel sind. Man
passe noch auf die Dauer auf, damit es ein
lustiges Spiel bleibt und verpacke alles in eine
hiibsche Schachtel, vollgefiillt mit schonem
Material. Bei Takenoko, Sie ahnen es schon,
stimmt das alles.

Erstmals Ende 2011 im Handel, war es bereits
zu Weinachten in den meisten Geschéften
vergriffen. Und es ist daher logisch, dass das
Spiel soeben seine erste Auszeichnung erhal-
ten hat: Das Spiel des Jahres Frankreich 2012.
Der Spieleautor, Antoine Bauza, hat sichin nur
funf Jahren fiir die Spieleszene unverzichtbar
gemacht. Er verbucht dabei aber einen Erfolg
nach dem anderen in sehr unterschiedlichen
Bereichen. So sollte ein ,7 Wonders", ausge-
zeichnet in aller Welt, nicht darliber hinweg-
tduschen, wie unterschiedlich seine anderen
Schépfungen sind wie ,P'tites Witches’, eine
Einflhrung flr Kinder in das Rollenspiel,
+Monster unterm Bett / La Chasse aux mons-
tres , als Spiel fiir ein sehr junges Publikum,
oder ,Hanabi’, die Innovation in der Welt der
kooperativen Spiele.

Takenoko bringt uns nach Japan, einem Land,
dass der Autor besonders liebt und schon
mehrmals besucht hat. Es war beim Betrach-
ten eines Erinnerungsfoto vom Besuch im
Zoo von Tokyo, wo er neben der Skulptur von
zwei reizenden Pandas steht, als er die Idee zu
diesem Spiel hatte. Und so kam es, dass ein
chinesisches Symbol, der Panda, sich nun in
einem Spiel findet, das in Japan spielt. Es fallt
leicht zu argumentieren, dass die Anwesen-
heit dieses Sohlengangers im Land der aufge-
henden Sonne, die hier erzéhlte Geschichte
dieses Spiels, auf eine wirkliche Begebenheit
beruht: der Kaiser von China hat vor langer
Zeit dem Kaiser von Japan schon einen Panda
angeboten hat, und damit eine Tradition be-
griindet, die heute als diplomatisch-kommer-
zielle Tradition alltdglich geworden ist.

Wir sitzen hier nun vor dem Plan des kaiser-
lichen Garten in Tokio, beschaftigt mit dem
Erweitern des Garten und dem VergréBRern
der bewdsserten Gebiete. Durch die Bewas-
serung wachst der Bambus besonders schon,
ruft aber aber bei unserem chinesischen Bot-
schafter den unbandigen Wunsch hervor, die-
sen sofort zu verschlingen. Um zu gewinnen,
wird es in der Tat notig sein, im Garten auf alle
drei Bambusfarben zu spielen und die Erwei-
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terung des Gartens immer so zu betreiben,
dass unser Sohlenganger immer genug Bam-
bussprossen vorfindet, um seinen unersétt-
lichen Appetit zu stillen. All dies wird durch
Zielkarten in drei Arten, die man als Spieler
erfiillen muss, gesteuert, nur so kann man das
Spiel zu gewinnen.

Verfiihrerisches Material

Beim Offnen der Box kénnte ich leicht nur
durch den Inhalt verfiihrt werden. Der Spiel-
platz wird erst durch das Legen der 28 Beete,
das sind sechseckige Kartonplatten, gebildet.
Auf 27 dieser Beete kann nun Bambus wach-
sen, bis zu einer maximalen Grof3e von vier
Abschnitten, die aufeinander gesteckt wer-
den. Es sollte daher theoretisch 108 Bambus-
teile geben, aber in Wirklichkeit genitigen die
90 Bambusstticke vollig fir das Spiel. Auf der
einen Seite kann der Gartner nicht alle Bee-
te pflegen und bewassern. Auf der anderen
Seite frisst der Panda, jedes Mal, wenn er sich
bewegt, ein Stlick Bambus, der spater in den
Vorrat zurlickkommt. Die Spieler haben auch
zusatzliche Kanale zur weiteren Bewdsserung
und Verbesserungen zur Verbesserung von
Beeten.

Uber diese ausgelegten Beete bewegen sich
Gartner und Panda, speziell gestaltete Figu-
ren, in respektabler Groe und fein bemalt, et-
was, das sofort ins Auge springt. Das weitere
Material besteht noch aus einem Holzwiirfel
Wetter” und 46 Aufgabenkarten.

Jeder Spieler erhdlt zu Beginn des Spiels eine
eigene Spielertafel, welche die verschiede-
nen moglichen Aktionen grafisch darstellt,
und diese Tafel hat zusétzlich drei Lagerbe-
reiche: das Reservat von Kanalen, das Depot
der gelagerten Verbesserungsplattchen und
den Magen des Pandas. Zwei Spielsteine pro
Spieler werden verwendet, um die zwei der
maglichen finf zur Auswahl stehenden Akti-
onen zu markieren. Der Verlag hat sogar auf
das Detail Wert gelegt, jedem Spieler ein an-
deres Muster auf diese Spielsteine zu drucken.
Dieser Unterschied ist absolut wertlos, aber es
ist ein kleines Detail dafiir, wie viel Liebe die
Redaktion des Verlages in dieses Spiel gelegt
hat! Schwierig ist es nicht, wenn das Material
ausgebreitet auf dem Tisch, sofort Freiwillige
firr eine Partie zu finden!

Stellen Sie den Kaiser zufrieden

Um dem Kaiser zu gefallen, miissen die Hof-
linge, das sind wir vier Spieler, alles tun, um
den Garten gleichzeitig zu vergréf3ern und
zu bewdssern, das Wachstum von drei Sorten
Bambus zu férdern und auch noch den uner-
sattlichen Appetit des heiligen Tieres zu be-
friedigen. Dies schlégt sich in drei Arten von
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Karten mit Aufgaben nieder. Der erste Stapel
reprasentiert drei oder vier Beete, angeordnet
zu geometrischen Formen, die in dieser Form
auch im Garten zu finden sein missen, um
die Punkte zu erhalten. Zum Beispiel drei rosa
Beete in einer Linie oder vier griine Beete, an-
geordnet wie ein Diamant. Um die Punkte zu
bekommen, muss man diese Form im Spiel-
feld mit den Beeten richtiger Farbe wieder-
finden und zugleich auch sicherstellen, dass
jedes dieser Beete dabei auch bewassert wird.
Der zweite Stapel besteht aus Bambus oder
Bambusstauden von definierter Groe, mit
ein, zwei, drei oder maximal vier Bambustei-
len. Die Erfiillung dieses Zieles setzt voraus,
dass dieser Bambus auf dem Beet der richti-
gen Farbe im Garten steht, in richtiger Gro3e
(eins, zwei, drei oder vier Teilen), und in der
angegebenen Menge an Pflanzen. Das dritte
und letzte Ziel ist es, die richtige Anzahl von
Bambusstiicken in der richtigen Farbe auf
dem Spielerplateau im Feld der Mangen des
Panda zu haben. Jetzt wird aus jenen Stlicken
gewdhlt, die der Panda bisher verschlungen
hatte. Die Erreichung dieses Zieles setzt vor-
aus, dass auf der eigenen Spielertafel im Ma-
gen des Panda die Stlicke liegen, diese Stiicke
werden dann abgegeben.

Die Farben der Beete sind nicht in der glei-
chen Menge vorhanden. Es gibt elf Beete in
griin, neun in gelb und sieben in rosa. Auf-
grund der Knappheit der rosa Beete sind die
Aufgaben, die diese Farbe enthalten, ob bei
den geometrischen Formen, ob bei den Bam-
busgewdchsen oder den vom Panda gefres-
senen Bambusteilen, schwieriger zu 16sen,
aber rosa bringt mehr Punkte fiir den Sieg.
Umgekehrt sind die griinen Ausgaben leich-
ter zu erreichen, aber auch weniger lukrativ.
Sie mussen natlrlich beriicksichtigen, dass
die gleiche Taktik auch den anderen Spielern
bekannt ist. Aber die Kenntnis der Farben
und das Beachten der bisherigen ausgeleg-
ten Anzahl kann jedoch zum eigenen Vorteil
verwendet werden. Wenn bereits sechs rosa
Beete auf dem Spielplan liegen, ist die Chan-
ce, das siebte rosa Beet zu nehmen, sehrklein.
Dieses Aufpassen erméglicht es, ein unrealis-
tisches Ziel rasch zu erkennen.

Die Spieler versuchen, eine Reihe von Auf-
gabenkarten zu erfiillen um das Spiel zu be-
enden, die Anzahl der zu erfiillenden Karten
ist durch die Anzahl der Mitspieler definiert.
Sobald ein Spieler diese Zahl von Karten
erreicht oder Ubersteigt geht die Partie zu
Ende. Jeder andere Spieler kann jedoch noch
einen vollstandigen Zug machen. Der erste
Spieler, der die Anzahl der Karten erfiillt, ver-
dient einen kleinen Bonus von zwei Punkten,
die Gunst des Kaisers. Das genlgt oft nicht,
um das Spiel zu gewinnen, wenn er mit den
kleinen Aufgabenkarten zufrieden war. Der
Wert der Aufgabenkarten variiert von zwei
bis acht Punkten. Es ist einfach, schnell Karten
mit Aufgaben von geringem Wert zu spielen
und damit das Ende des Spiels auszuldsen,

www.spielejournal.at
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nur um die beiden Punkte der Zusatzkarte zu
bekommen, aber das kann ein sehr riskantes
Manover werden.

Auch mit zwei oder drei erfilllten Karten we-
niger kann ein Mitspieler Gberholen werden,
solange die Karten wertvoller sind. Aber da
die Karten vor Erfiillung geheim gehalten
werden, ist es schwierig zu wissen, wo die
anderen Spieler stehen. Eine oder mehrere
Karten kann jederzeit wahrend des Zuges
eines Spielers gespielt werden, da sie nicht
als Aktion zhlen. Es besteht daher keine Not-
wendigkeit, sie zu friih zu verwenden. Logi-
scherweise sollte man eine Karte spielen, um
weitere Karten zu ziehen, wenn Sie bereits

Francois Haffner

Ein interaktives Spiel, aber ohne Aggressivitdt. Das Thema,
charmant und entschieden nicht gewalttdtig, gefillt sicher
jeder Familie, fiir die es in erster Linie gedacht ist, bringt
aber auch eine Herausforderung fiir erfahrene Spieler. Das
Material ist besonders schdn und attraktiv gestaltet.

finf Karten auf der Hand haben. In der Theo-
rie ist es daher moglich bis zu 6 Karten mehr
auszulegen als jener Spieler, der das Ende des
Spieles ausgeldst hat, vorausgesetzt, man hat
eine Chance eine Menge Punkte zu machen
und spielt nicht die Strategie fir erfahrene
Spieler.

Die profitabelsten Karten sind auch am
schwersten zu erfiillen. Um dies zu erreichen,
ist es ratsam, einige Bewdsserungskandle
in den Vorrat zu legen, so eine Aktion sollte
nicht Ubersehen werden. Einige Verbesse-
rungsplattchen im Vorrat zur Anpassung von
Beeten sind auch hilfreich, aber das ist sehr
vom Zufall und Gliick abhangig. Einige Karten
von hohem Wert erfordern einen vollen Bam-
busstamm, der aus vier Abschnitten besteht
und auf einem Beet steht, die einen bestimm-
ten Verbesserungsplattchen aufweist. Gibt es
das Beet mit dem Verbesserungsplattchen
oder mussen wir diese erst aufbauen? Durch
die Wahl der ersten Aktion, ein Beet zu legen,
gibt eine Mdglichkeit, diese Aufgabe zu er-
fillen. Andernfalls wird es nétig sein, auf ein
leeres Beet mit der gewiinschten Farbe den
entsprechenden Verbesserungsplattchen zu
legen und so die Grundlage zur Erfiillung der
Karte zu legen. Achtung! Ein haufiger Fehler
bei den ersten Spielen war, das Verbesse-
rungsplattchen auf ein Grundstiick zu legen,
auf dem bereits ein Bambus wachst. Das ist
gegen die Regel und dort ist die entsprechen-
de Passage sogar in rot geschrieben, was aber
nicht daran @ndert, dass dieser Fehler immer
begangen wird.

Wenn Sie nun selbst nicht die Bedingungen
fir die Karte mit dem entsprechenden Beet
erfiillen kénnen und/oder auch das Verbes-
serungsplattchen nicht haben, um ihn ein
Beet ohne Bambus zu legen, kann man nur
hoffen, dass es ein anderer Spieler tut. Auch
die Mitspieler bereiten uns manchmal einige
angenehme Uberraschungen!
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Nach dem Wetterwiirfel, zwei Aktionen fir
jeden Spieler

Um mdglichst viele Punkte mit Karten zu er-
reichen, hat jeder Spieler zwei verschiedene
(sie mulssen unterschiedlich sein) Aktionen
pro Runde, er kann aus fiinf moglichen aus-
wahlen:

1. Nehmen Sie ein Beet vom Stapel und legen
dieses an den Garten an.

2.Nehmen Sie einen Bewdsserungskanal und
legen diesen direkt in den Garten oder ins De-
pot auf ihrer Spielertafel

3.Bewegen Sie den Gartner

4. Bewegen sie den Panda

5.Ziehen sie eine Karte

Diese fiinf mdglichen Aktionen sind mit je
einem eigenen Feld auf der Spielertafel ver-
treten. Sobald eine der Aktionen ausgewahlt
und ausgefiihrt wurde, wird dieses Feld mit
einem der beiden Aktionssteine des Spielers
abgedeckt. Beide Aktionen miissen, wie ge-
sagt, verschieden sein. Es ist aber nicht vor-
gegeben, mit welcher Aktion angefangen
werden muss. Man kann zum Beispiel als ers-
te Aktion Beet legen wahlen in der Hoffnung,
eine gelbes Beet zu bekommen um gelben
Bambus wachsen zu lassen, dann kann der
Spieler in seiner zweiten Aktion den Panda
genau dorthin zum Fressen schicken, er ver-
schlingt diesen gerne. Wenn die erste Aktion
fehlschlagt, weil das Beet nicht gelb ist, kdn-
nen Sie fiir die zweite Aktion lhre Meinung
andern und etwas ganz anderes machen.

In der ersten Runde gibt es kein Wetter, aber
ab der zweiten Runde des Spiels wird zuerst
vom Spieler der Wetterwiirfel geworfen und
sagt das Wetter voraus. Das Ergebnis erlaubt
dem Spieler, eine spezifische Wirkung je nach
Wetterlage zusatzlich zu seinen beiden Aktio-
nen zu erhalten.

1. Wenn die Sonne scheint, hat der Spieler
nun drei Aktionen statt zwei. Er wahlt den
Wiirfel als 3. Spielerstein zum Markieren sei-
ner Aktionen.

2. Wenn es regnet, wachst ein Bambus auf
einem bewdsserten Grundstlick seiner Wahl.
3.Wenn der Wind weht, darf die zweite Aktion
des Spielers mit der ersten Aktion identisch
sein. Dieser Vorteil, wenig interessant am Be-
ginn des Spieles, kann im Endspiel sehr ent-
scheidend werden.

4. Das Gewitter verangstigt den Panda und
er flichtet auf irgendein Feld, wie im Flug
kommt er dort hin und verschlingt sofort ei-
nen Abschnitt des Bambus auf diesem Beet.
5. Die Wolken bringen ein Verbesserungs-
plattchen, das man auf ein Beet im Garten
oder in sein Depot auf der Spielertafel legen
kann.

6.Und die Seite mit dem Fragezeichen erlaubt
eine der fiinf anderen zu wahlen, er verkiindet
das Wetter Ihrer Wahl!

Diese zusatzliche Phase der Witterung, die
ja vollig zufdllig ist, wird den Anhangern der
strategischen Spiele missfallen. Einige Er-
gebnisse der Wiirfel scheinen viel méchtiger

zu sein als andere, aber das hangt auch vom
Zeitpunkt im Spiel ab, wie weit es fortge-
schritten ist. Denn der Wind, der zweimal die
gleiche Aktion erlaubt, kann sehr méchtig im
Endspiel sein. Er kann es in der Tat erlauben,
einen a priori unmdglichen Zug, etwas Beson-
deres, zu bewirken, dank einer doppelten Be-
wegung von Panda oder Gartners, vielleicht
sogar mit einem zweiten Bewdsserungskanal.
Spielen Sie im Regen

Wie sie sehen, sind die Parameter zahlreich.
Aber es gibt keinen Weg daran vorbei, was
wir auf keinen Fall vernachlassigen durfen,
das ist die Bewasserung. Wenn Sie die Chance
haben, mit den Wolken ein Verbesserungs-
plattchen zu bekommen, ist die Wahl eines
Wasserbeckens oft besser als eine andere
Wahl. Einen Vorrat an einigen Kanélen bereits
am Beginn des Spiels zu bilden, ist ebenfalls
wichtig. Immer wenn ein Beet zum ersten
Mal bewassert wird, wachst ein Bambus-Teil,
sogar zwei, wenn es die Verbesserung Gart-
ner hat. Dies geschieht, wenn ein Beet ne-
ben dem zentralen Wasserbecken oder auf
einem gebauten Kanal angeordnet ist. Dies
geschieht aber auch, wenn das Verbesse-
rungsplattchen Wasserbecken auf dem Beet
ist. Leider passiert es auch, dass ein Spieler
ein Verbesserungsplattchen Wasserbecken
auf ein Beet legt, obwohl das schon auf dem
Beet aufgedruckt ist oder das Beet an einen
Bewasserungskanal abgeschlossen ist.
LESEN SIE WEITER AUF SEITE 11
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AUFBAU IM OSTEN

SANKT PETERSBURG

EIN KARTENSPIEL ZUR RUSSISCHEN STADT

Ein Kartenspiel erlaubt uns die Stadt besser
als die Mitspieler aufzubauen

Was macht ein gutes Spiel aus? Die Ausstat-
tung? Die Regeln?

Ein gutes Spiel ist mehr! Beim Spielen kommt
ein besonderes Gefiihl auf, da baut sich eine
eigene Welt auf. Logisch, einfach und doch
komplex zugleich. Eine Herausforderung zum
immer wieder spielen.

Und St. Petersburg passt genau in diese Ka-
tegorie der Spiele. Zwar ist das fast schon mit
Sicherheit aus dem ,Hans in Gliick” Verlag zu
erwarten, aber Gechmécker sind aber immer
unterschiedlich. Zwar kann man bisher noch
keine Spur des Autors Michael Tummelho-
fer finden, aber irgend wann werden wir ihn
schon kennenlernen, oder gibt es ihn gar
nicht?

Aber gehen wir nochmals zur Story zurlick.
St. Petersburg, 1703 von Peter dem Grofen
gegriindet, steht am Beginn einer Griinder-
phase, bald wird es das ,Paris des Ostens”
genannt und wir Spieler versuchen mit Hand-
werkern, Gebduden und Adeligen das zu
erreichen. Wer die meisten Punkte erreicht,
gewinnt.

Das Spiel ist ein Kartenspiel und kommt an-
ders als ,San Juan” nicht ohne Spielbrett aus.
Alle meine Beschreibungen beziehen sich auf
das Spiel zu viert. Der Spielplan, siehe Seite
10, zeigt zwei Reihen von 8 Karten. Dariiber
gibt es Platz fiir 4 Kartenstapel und ein Abla-
gefeld.

Am Plan gibt es eine ,obere Kartenreihe” und
eine ,untere Kartenreihe” Das Verteilen der
Karten folgt dem Prinzip, dass von links nach
rechts in beiden Reihen zusammen nur 8
Karten liegen dtirfen, z.B. 8 oben oder 6 oben
und 2 unten, aber nie mehrals 8.

Es gibt 4 Stapel, daher auch 4 Runden pro
Durchgang. Zuerst die Runde der Handwer-
ker, dann die Runde der Bauwerke, dann die
Runde der Adeligen und zuletzt die Runde
der Austauschkarten.

Jede Runde wird zuerst die obere Reihe so
aufgefillt, dass 8 Karten zusammen in der
oberen und der unteren Reihe liegen. Dann
machen die Spieler verschiedene Aktionen,
bei denen Karten vom Spielplan genommen
werden.

Beginnt nun die ndchste Runde, werden die
verbleibenden Karten nach rechts gescho-
ben und vom néchsten Stapel auf 8 Karten
ergénzt. So geht das jede Runde.

Ist ein Durchgang zu Ende, werden alle Kar-
ten der unteren Reihe auf das Ablagefeld
gelegt und die Karten der oberen Reihe nach
unten geschoben. Jetzt sind diese Karten um

1 Rubel billiger.

Kommen wir nun zu den Karten. Es gibt 31
Handwerker, 28 Bauwerke, 27 Adelige und 30
Austauschkarten.

Handwerker kosten 3 - 8 Rubel um sie zu kau-
fen und haben verschiedene handwerkliche
Fahig-keiten, die mit Symbolen auf der Karte
vermerkt sind.

Die Vorteile der Handwerker sind: Rubel in je-
der Handwerkerrunde.

Bauwerke kosten 1 bis 23 Rubel um sie zu
kaufen und haben zusatzlich verschiedene
Fahigkeiten, die mit Symbolen auf der Karte
vermerkt sind. Das sind z.B. das Potemkinsche
Dorf, die Schenke, das Lagerhaus und die
Sternwarte.

Die Vorteile der Bauwerke sind: Siegpunkte in
jeder Bau-werkerunde.

Adelige kosten 4 bis 18 Rubel um sie zu kau-
fen und haben unterschiedliches Einkommen,
das mit Symbolen auf der Karte vermerkt sind.
Die Vorteile der Adeligen sind: Rubel und/
oder Siegpunkte in jeder Adeligenrunde.
Austauschkarten kosten 4 bis 24 Rubel um sie
zu kaufen, aber nur die Differenz zu der Karte,
mit der sie ausgetauscht werden.

Eine Handwerkeraustauchkarte mit einer
Handwerkerkarte, die das richtige Symbol
hat. Bei den Bauwerken und Adeligen ist kein
weiteres Kriterium zu erfiillen.

Die Austauschkarten bringen einfach nur
mehr Rubel und Siegpunkte, solange man
die entsprechende Grundkarte besitzt.
Zuletzt noch ein wichtiger Aspekt: Wer bereits
eine gleiche Karte vor sich liegen hat, zahlt fir
die néchste Karte 1 Rubel weniger, wer 2 hat,
2 weniger etc. Das gilt fir alle Handwerker-,
Bauwerke- und Adeligenkarten.

Nun nach dieser Einleitung zum Spielablauf.
Jeder Spieler fangt mit 25 Rubel an und kann
wenn er dran ist, verschiedene Aktionen aus-
fiihren. Fir jeder der Phasen (Handwerker,
Bauwerke, Adeligen, Austausch) gibt es einen
eigenen Startspieler. Diese werden am An-
fang verlost. Ist ein Durchgang (4 Runden) zu
Ende, werden die 4 Startspielerkarten an den
linken Nachbarn weitergegeben. So istimmer
jemand anderer zuerst dran, positiv fiir das
Spielgeschehen.

Unter folgenden Aktionen kann man in sei-
nem Zug wahlen.

Kaufen: eine Karte zahlen und auf den Tisch
legen

Auf die Hand nehmen: eine Karte ohne zu
zahlen auf die Hand nehmen (Limit 3 Karten)
Von der Hand auslegen: jetzt muss der Preis
der Karte bezahlt werden. (Karten die am
Ende des Spieles noch in der Hand sind, wer-
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den als Minuspunkte gewertet).

Passen: solange nicht alle hinter einander
gepasst haben, kann ich beleibig viele Aktio-
nen setzen, solange ich diese mir leisten kann
oder will.

Jeder Runde beginnt mit dem Auslegen der
Karten auf den Spielplan, auffiillen auf 8 Kar-
ten (muss entfallen, wenn noch 8 da liegen),
geht weiter mit den Aktionen der Spieler und
am Ende der Runde wird eine Wertung durch-

Ferdinand de Cassan
Eine unbedingte Kaufempfehlung fiir ein Spiel mit
spannendem Dilemma zwischen mehr Rubel und mehr
Siegpunkten-

gefiihrt. Nur am Ende einer Austauschrunde
gibt es keine Wertung.

So werden nun Stapel nach Stapel gespielt,
bis ein Stapel nicht mehr geniligend Karten
hat. Dieser Durchgang wird noch zu Ende ge-
spielt und dann ist das Spiel zu Ende.

Es gibt eine Sonderwertung fiir Adelige. Fiir
jede Karte eines Adeligen, die ich vor mir
liegen habe (doppelt Adelige werden dabei
nicht gezahlt) bekomme ich Sonderpunkte
und diese kdnnen fiir den Sieg bestimmend
sein, wenn ein Spieler davon mehr als die an-
deren hat. Denn die Punkte sind: 1-> 1 Punkt,
2 -> 3, aber bereits 7 -> 28, 8 -> 36, etc. und
das kann man schwer aufholen.
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FAST 30 JAHRE - EINE AUSWAHL UNSERER LIEBLINGSSPIELE < HALL OF GAMES

Nun zu den Erfahrungen des Spieles. Es ist ge-
wohnungsbediirftig, dass es vier Startspieler
pro Durchgang gibt. Da muss man aufpassen.
Weiters muss man sich an das Auffiillen auf 8
Karten gewohnen. Das bedeutet, dass in der
1. Runde 8 Handwerker aufgelegt werden,
aber sicher nicht alle gekauft werden. Daher
werden weniger Bauwerke aufgelegt, und
noch weniger Adelige und Austauschkarten.
Das andert sich aber im Laufe des Spieles,
wenn gezielt gekauft wird. Habe ich schon 3
Holzfaller, kostet mich jeder weitere nur 1 Ru-
bel, denn die Mindestkosten jeder Karte sind
1 Rubel.
Weiters gibt es Sonderfunktionen, die ich ein-
fordern muss. Habe ich das Mariinskij-Theater,
erhalte ich fiir jeden meiner Adeligen einen
Rubel, und so weiter. Das ist gewdhnungsbe-
drftig.
Spannend wahrend des ganzen Spieles
bleibt die Frage, brauche ich mehr Rubel oder
mehr Siegpunkte. Denn nur die Siegpunkte
bringen den Sieg. Aber ohne Rubel kann ich
nichts kaufen. Daher steht man immer wieder
vor der Entscheidung, was man kaufen soll
und welche Auswirkungen hat es fiir den Rest
des Spieles.
Eine unbedingte Kaufempfehlung ist mein
Urteil zu diesem Spiel. Aber vorher bitte die
Regeln genau durchlesen, damit das Spiel viel
Freude macht. 41

Ferdinand de Cassan

TAKENOKO - WEITER VON SEITE 5

Das kommt immer wieder vor, ist ein weiterer
haufiger Fehler, daher diese Regel nicht ver-
gessen.
Die Bewdsserung der Beete ist sowohl fiir das
Ausspieler der Karten mit Wachstum oder
Teilstlicken des Bambus wichtig wie auch
fur die Karten mit geometrischen Beet-An-
ordnungen. Es sei daran erinnert, dass diese
Karten nur erfillt werden, wenn alle im Dia-
gramm dargestellten Beete auch bewassert
werden. Mit etwas Gliick, kdnnen auch ihre
Mitspieler die notige Bewdsserung liefern,
aber das Vertrauen auf die Mitspieler kann
geféhrlich sein.
Ein Spiel, das alle ansprechen wird oder fast
alle....
Das Thema, charmant und ganz sicher ge-
waltfrei, gefdllt besonders Familien, denen
dieses Spiel in erster Linie gewidmet ist. Aber
die taktischen Mdglichkeiten sind nicht zu
verachten und verfiihren die meisten erfah-
renen Spieler, es auch auszuprobieren. Take-
noko bringt daher die unterschiedlichsten
Zielgruppen zueinander und zur gleichen
Zeit zeigt es die angenehme Spielwelt des
modernen Brettspiels.
Letztlich sind die einzigen, die sich Giber Take-
noko beschweren kdnnten, die Autoren und
Verleger der anderen Spiele, die fiir den Preis
des Spiels von 2012 in Frankreich nominiert
wurden. Der Gewinner war zu stark! M
Francois Haffner

MCMULTI - WEITER VON SEITE 5

Osten vom Biirgerkrieg (iberzogen” aus. Ab sofort
durften wir kein Rohdl mehr auf dem Auslands-
markt einkaufen. Die Nachrichtenkarte legten wir
neben den Auslandsmarkt und legten eine neue
zweite Nachrichtekarte neben den Nachrichten-
stapel.

In einer spéteren Runde I6ste meine Tochter das
Nachrichtenereignis ,Langer Kalter Winter vorher-
gesagt” aus, wir nahmen sofort 5 Fésser Benzin vom
Inlandsmarkt. Jedes Mal wenn einer von uns einen
Pasch wiirfelte nahmen wir 5 weitere Fasser Benzin
vom Inlandsmarkt. Erst als Andreas einen 5er Pasch
wiirfelte beendete er diese Phase, wir nahmen
noch ein letztes Mal 5 Fasser Benzin vom Inlands-
markt. Danach legte Andreas diese Nachrichtenkar-
te unter den Stapel der Nachrichtenkarten.

Da keiner von uns einen 4er Pasch wiirfelte, blieb
Ereignis ,Naher Osten vom Biirgerkrieg (iberzo-
gen” bis zum Spieleende aktiv. Da ich in weiterer
Folge 4 Olquellen erschlieBen konnte und mein
Mann erst in der vorletzten Runde eine Olquelle
erlangte und er deshalb standig am Inlandsmarkt
Rohdl kaufen musste, war der Rohdlpreis sehr
hoch. Ich konnte in vielen Runden sehr viel Rohdl
zu lukrativen Preisen verkaufen.

Alsichin der Anlagenphase meines Spielzuges 740
Millionen hatte, verkaufte ich alle Anlagen in der
Spalte und Zeile die ich mit meinen Wurf getroffen
hatte.

Danach hatte ich 1020 Millionen und sagte das
Spielende an.

Mein Mann, meine Tochter und als letzter Andreas
wurden jeder noch einmal aktiver Spieler.

Im Zuge der Nachbarphasen im Spielzug meines
Mannes und im Spielzug von Andreas konnte ich
noch Benzin verkaufen, so dass ich danach 1280
Millionen Dollar besal3.

Im Gegensatz zur alten Version kam ich nicht mehr
zu einem eigenen Spielzug. Weiters ist es in der
neuen Version so, dass man nun noch alle Anlagen,
die man besitzt verkaufen darf, aber dafiir erhélt
man nur die Verkaufspreise der Wirtschaftskarte
,Depression.

Ich gewann das Spiel mit 1453 Millionen, meine
Tochter hatte 1248 Millionen, Andreas 842 Millio-
nen und mein Mann 698 Millionen Dollar.

Nun zur Bewertung der neuen Version.

Die Quadrate mit den Feldern fiir die Anlagen auf
dem Betriebsplan sind kleiner als bei der alten Ver-
sion. Da die Wiirfelleisten zwischen diesen Quad-
raten ebenfalls sehr schmal sind, wirkt der Bereich
fur die Anlagen etwas unibersichtlicher als in der
alten Veersion, da dort die Inseln weit aus einander
waren,

Die neue Wilrfelunterschiedsleiste ist eine gute
Neuerung, da dies auf jeden Fall zu mehr Anderun-
gen der Wirtschaftslage fiihrt. Erfahrenen Spielern,
welche die alte Spielweise gewohnt sind, kann es
passieren, dass sie auf das Weiterziehen des grii-
nen Wiirfels vergessen. Spieler, denen die alte Ver-
sion nicht bekannt ist, haben damit kein Problem.
Die Miinze im Wert 25 ist im Gegensatz zur alten
Version, wo es Geldscheine im Wert 20 gab, etwas
unglticklich, da mit 25 viele Spieler in unserem Test
mehr Probleme hatten, eine gute Stiickelung von
Geldbetragen festzulegen.

Die Anderungen im Spielablauf sind alle positiv
und wurden auch von fast allen Spielern, wel-
che die alte Version kannten, als gut empfunden,
wobei jedoch alle der Meinung waren, dass viele
Spieler die die alte Version kennen, lange brauchen
werden um sich an die Anderung mit dem griinen
Unterschiedswiirfel zu gewohnen, ohne auf diesen
zZu vergessen.
Die Anderung mit dem griinen Unterschiedswiir-
fel sorgt dafiir, dass es extrem unwahrscheinlich ist,
dass es zu einer Stagnation der Wirtschaftssituati-
on kommen kann, was bei der alten Version selten
aber doch passieren konnte.
Die Skala des Verbrauchermarktes ist uniibersicht-
licher als bei der alten Version, dafir ist das raum-
liche Naheverhaltnis von Benzin- und Rohdlskalen
im In-bzw. Auslandsmarkt besser.
Die Spielregel ist gut strukturiert, sehr einfach und
verstandlich geschrieben.
Die Farbgestaltung der Anlagen ist sehr gut und
erleichtert die Unterscheidung der Anlagen erheb-
lich. Aufgrund des leider zu engen Betriebsplanes
kommt die Wirkung der neugestalteten Anlagen
nicht voll zur Geltung. Generell sind jedoch Grafik
und Design des Spielmaterials positiv zu bewerten.
Das Spiel ist aufgrund der eigentlich einfachen
Spielregeln noch fiir Familien geeignet. Die takti-
schen und strategischen Méglichkeiten im Spiel
scheinen jedoch so komplex, dass sich alle takti-
schen und strategischen Raffinessen nur erfahre-
nen Spielern erschlieBen diirften. Aber auch wenn
Familien nicht alle Raffinessen erkennen, wird
ihnen das Spiel meiner Meinung nach viel Spal3
machen.
Das Spiel an sich macht groen Spall und der
Spielablauf ist aufgrund der sich immer wieder &n-
derten Wirtschaftslage sehr unterschiedlich.
Generell kann man sagen, das Spieler welche die
alte Version besitzen, sich nicht unbedingt die
neue Version besorgen miissen. Jedoch aufgrund
der optisch bis auf Kleinigkeiten besseren Gestal-
tung und der in vielen Bereichen besseren Haptik,
empfehle ich es auch solchen Spielern, sich die
neue Version von Pegasus zu besorgen.
Allen Spielern die McMulti noch nicht besitzen,
kann ich nur empfehlen es sich unbedingt zu kau-
fen, da es ein Spiel ist, das in keiner Spielsammlung
fehlen sollte.
Das Spiel hat von seiner Faszination nichts verloren,
im Gegenteil, durch die Anderungen ist es in vielen
Details noch besser geworden, es gibt jedoch auch
einige Kleinigkeiten in denen die neue Version et-
was schlechter ist. Generell iberwiegen jedoch die
Verbesserungen.
Leider ist der Spieleautor James St. Laurent im Jahr
2011 verstorben, die Uberarbeitung des Spiels
McMulti war eine seiner letzten Tatigkeiten. Mit
der Urversion und der jetzt liberarbeiteten Version
sollte er uns Spielern in guter Erinnerung bleiben,
denn McMulti ist immer noch eine erstklassige
Wirtschaftssimulation die in keiner Spielesamm-
lung fehlen sollte.
Fazit: Eine unbedingte Kaufempfehlung, fir alle,
die das Spiel noch nicht besitzen. M

Maria Schranz



s




