, ,l\.&.-éy.
SAWWWESPIE




WO LIEGT BRUNEI?

GLOBALISSIMO

MEHR STRASSENKILOMETER IN ANDORRA

ODER IN LIECHTENSTEIN?

Das spannende Spiel um die Lander der
Erde ... Vielleicht ein Geschichtsspiel? Ein
Geografiespiel? Vielleicht ein Lernspiel?
Und spannend? Ab 12, also eigentlich kein
wirkliches Kinderspiel?

Netterweise findet man die Spielidee gleich
auf der ersten Seite der Spielregel: Unter-
schiedliche Lander (genau genommen
100! in 10 Kategorien vergleichen, schat-
zen, tippen, punkten ... Ach du meine Glite,
ich glaube, heute werde ich mich saftig
blamieren! Augen zu und durch, jeder kann
mal einen schlechten Tag haben, oder?

Um meine in mir rasch aufsteigende Unsi-
cherheit gut zu verbergen, widme ich mich
gleich dem Spielmaterial: Ein grof3er bunter
Spielplan mit vielen Landern dieser Erde
wird in der Tischmitte ausgebreitet. Jeder
Staat ist farblich gut von den Nachbarlan-
dern abgegrenzt, aber ach du Schreck:
Keine Namen, sondern nur Zahlen! Viele
Zahlen, sogar die 161 sehe ich! Aber das
ist, warte, gleich habich’s ... es st ... es ist
... Neuseeland! Na gut, es wird schon ge-
hen. Aber warum 161 Zahlen und nur 100
dazupassende Kartchen? Dient wohl der
restlosen Verwirrung, denn jetzt habe ich
es durchschaut, es gibt gar nicht fir jedes
Land eine Karte! Aber zumindest gibt es fir
jede Karte ein Land, ist auch schon etwas.
Die 100 Landerkarten haben auf der Kar-
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tenriickseite den Namen des Staates in-
mitten der farbenfrohen Nationalflagge.
Auf der Vorderseite der Karte findet man
in der Mitte noch einmal den Namen des
Staates, dartiber die dazugehdérige Zahl am
Spielplan und darunter die Hauptstadt des
Landes. Rundherum befinden sich 10 Kate-
goriekastchen (z. B. StraBenkilometer oder
Auslandische Urlauber in Millionen/Jahr)
mit dem jeweils gliltigen Wert fur eben die-
ses Land.

Neben dem Spielplan, den 100 Landerkar-
ten und den 10 Kategoriekarten gehoren
noch jeweils 7 lilafarbene und 7 orangefar-
bene Barrieren, 4 Ubersichtstafeln und ein
Startspielerplattchen zum Spielmaterial.
AufBerdem erhélt jeder Spieler 1 Spielfigur
und 6 Tippkdrtchen mit den Werten 1 bis 6
in seiner Farbe.

Am Spielplan selber gibt es auBen herum
eine Zahlleiste, wobei jeweils 2 Felder durch
ein neutrales Feld voneinander getrennt
sind. Auf diese leeren Felder werden die
Barrieren nach Belieben verteilt. Fiir das Vor-
rlicken auf der Zahlleiste werden sie im wei-
teren Verlauf des Spieles, auch dann, wenn
die Barrieren bereits erfolgreich beseitigt
wurden, nicht mitgezahlt.

Es kann losgehen! Vom gut gemischten
Landerkartenstapel werden 5 (bei 2 bis 4
Spielern) bzw. 6 (bei 5 oder 6 Spielern) mit
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der Flaggenseite nach oben unten an den
Spielplan gelegt. Was haben wir denn da:
Lettland, Argentinien, Dschibuti (Hilfe, wo
ist das?), Portugal, Chile und Belize. Nein,
ich lasse mir nichts anmerken. Zusétzlich
wird nun 1 der Kategoriekarten umgedreht:
Bruttosozialprodukt (in US$ pro Einwohner,
das hilft mir wohl auch nicht weiter ...).
Beginnend beim Startspieler muss nun je-
der 1 Tippkartchen auf ein Land legen. Pro
Land darf nur ein Tippkartchen liegen, es
dirfen aber durchaus auch gleiche Werte
auf verschiedenen Landern liegen. Schauen
wir mal, was die anderen so machen. Ins-
tinktiv wirde ich ja Argentinien oder Por-
tugal nach vorne reihen, aber als vorletzter
Spieler habe ich nur mehr Dschibuti (weil}
noch immer nicht, wo das liegt ...) und
Chile zur Auswahl. Da bei der Abrechnung
jeder richtige Tipp 3 Punkte, eine Abwei-
chung von +/-1 2 Punkte und eine Abwei-
chung von +/-2 auch noch 1 Punkt bringen,
entscheide ich mich fir einen goldenen
Mittelweg, indem ich Chile in der Mitte auf
der 4. Stelle tippe (Dschibuti ist mir noch im-
mer unheimlich...). Nachdem alle gesetzt
haben, werden die Landerkarten umge-
dreht und mit den Tippkartchen oben drauf
nun nach den tatsachlichen Werten sortiert.
Es kommt Portugal an die 1. Stelle, Argenti-
nien an die 2. Stelle, Chile an die 3. Stelle ...
Also so falsch war ich gar nicht.

Jetzt kommt es zur Wertung: Der Start-
spieler beginnt, liegt 1 Position daneben,
darf also 2 Felder weit ziehen, Spieler 2 hat
richtig getippt, 3 Felder weiter (im Startbe-
reich gibt es 3 Felder bis zur 1. Barriere, also
noch fir niemanden ein Hindernis), ... ich
bekomme ebenfalls 2 Punkte fiir Chile, ...
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Es dirfen auch mehrere Figuren auf einem
Feld stehen.

Das Getimmel vom Startfeld hat sich nicht
wirklich aufgeldst, alle befinden sich auf
den Feldern 1 bis 3. Ach ja, Dschibuti ist ein
kleines Land an der Ostkiste von Afrika, in
der Nahe vom Jemen und den Landern mit

Martine Nowak

Ein Spiel fiir Statistikliebhaber (Kommentar Peter Nowak)
und Personen, die gerne ihr Wissen iiber Lage und Haupt-
stadt von einzelnen Ldndern auffrischen oder erweitern
wollen, aber auch einfach ein gutes Familienspiel

den Nummern 72, 94 und 96, die folgen
aber alle wohl erst in der Erweiterung, ich
muss also weder Namen und Hauptstadt
im heutigen Spiel flrchten ...

Die Léanderkarten werden weggerdumt
und durch 6 neue ersetzt. Der Startspieler
wandert weiter, und diesmal geht es um
die Bevolkerungsdichte. Tippen, aufdecken,
Wertungspunkte ziehen. Doch halt: Spieler
1 kann nicht ziehen, da er eine orangefar-
bene Barriere vor sich hat. Jetzt muss er die
Hauptstadt der obersten verdeckten Lan-
derkarte vom Stapel nennen. Das wird ja
wohl zu schaffen sein, also: Gefragt ist die
Hauptstadt von Namibia ... Na gut, dass ich
nicht dran bin, wird wohl jemand die Barri-
ere vor mir wegraumen. Spieler 1 weil} die
Antwort nicht, bleibt stehen, Spieler 2 darf
nur 1 Feld weit ziehen, weil er 2 Tipppositi-
onen daneben liegt, hat also auch kein Pro-
blem, weil die Barriere noch nicht zu tber-
winden ist, jetzt kommt Spieler 3, na komm
schon, du weif3t es! Nach kurzem Zdégern
ein fragendes Windhuk? Richtig! Der Spie-
ler darf die Barriere an sich nehmen (zahlt
bei Punktegleichstand am Spielende). Jetzt
bin ich an der Reihe: Da ich wieder 2 Punkte
ertippt habe und die Barriere schon weg ist,
darf ich ganz gemditlich weiter ziehen. Na
so schlecht bin ich doch gar nicht!!

In der nachsten Runde bin ich die erste
Spielerin, die diesmal eine lilafarbene Barri-
ere wegrdumen muss. Lila heil3t: Zeige das
Land auf der obersten Karte des Stapels: Wo
ist Fidschi? ... Das sind doch Inseln, irgend-
wo in der Nahe von Australien ... Die verra-
terischen Blicke meiner Mitspieler wandern
groBteils auch in diese Richtung, was meine
Vermutung bestatigt ... jetzt ein bisschen
raten: 160, richtig!! Die Barriere wird wegge-
raumt, ich darf driiber ziehen.

Nach 10 Runden und 10 Kategorien sind
alle Mitspieler immer noch sehr eng bei-
sammen, 2 stehen aber an erster Stelle. Der
Spieler mit mehr weggerdumten Barrieren
gewinnt.

Ist ja gar nicht so schlecht gelaufen! Ich den-
ke, was dieses Spiel auszeichnet, ist, dass
man sich nicht wirklich véllig blamieren
kann. Auch allein durchs Raten kann man
durchaus viele Punkte machen. Meine ers-
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te Beflirchtung, dass man bei diesem Spiel
schnell einen Vorteil hat, wenn man es ein
paar Mal gespielt hat, hat sich nicht bewahr-
heitet, man kann sich die Werte der einzel-
nen Karten nicht merken, und jedes Land
kommt selten mit den gleichen 5 anderen
Landern in der gleichen Kategorie wieder.
Auflerdem sind die Werte manchmal sehr
dhnlich oder sogar gleich. Hattet ihr ge-
wusst, dass die Elfenbeinkiiste und Tadschi-
kistan denselben Wert bei CO2-Emission in
Tonnen pro Einwohner hat? Ich auch nicht
... Ist auch nicht so wichtig, wenn man
sich bei jedem Spiel ein paar Lander oder
Hauptstadte merkt, so wie ich jetzt nicht
mehr so schnell vergesse, wo Dschibuti
liegt — ihr wisst schon, an der Ostkiste von
Afrika - , dann hat man hier ein bisschen
Geografiewissen in ein nettes kurzweiliges
Spiel verpackt, an dem auch meine 10 jah-
rige Tochter Spal3 hat (sie weiB jetzt endlich,
wo das Land liegt, wo Oma néachste Woche
auf Urlaub hinféhrt). Was fehlt, ist eine Liste
der Lander, die zwar eine Nummer, aber kei-
ne Karte haben, man braucht einen Atlas,
wenn man ratlos und doch wissenshungrig
geworden ist.
Die Hauptstadt von Dschibuti? ... Das kla-
ren wir dann bitte erst beim nachsten Spiel
an der orangefarbenen Barriere! M

Martina Nowak
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40 Zeilen fiir Méepls

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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ZIVILISATIONEN ENTWICKELN

7 WONDERS

WELTWUNDER ODER KASERNEN BAUEN?

Jedes Jahr in Essen gibt es ein Spiel, das die
Spieleszene aufrlihrt, den Alltag der Spieler
durcheinanderbringt und sie in eine durch-
aus erwartete, fanatische, kuriose Paroxie
der Vorerwartung vor der Spiel verfallen
lasst: Unmengen von Vorbestellungen, das
Rennen um das letzte Exemplar, Vorschau-
en mit dem Attribut ,Das ist das neue Pu-
erto Rico” - oft ist es nur ein kurzes Feuer-
werk so wie fiir Duck Dealer oder Khronos
- schnell in Vergessenheit geratene Titel,
oder Titel die wieder in die gro3e Masse
guter, aber nicht auBergewohnlicher Spiele
eingliedern. Und dann wieder - manches
Mal - begegnen wir Hinweisen auf Origina-
litdt und Aussagekraft so wie bei Dominion
oder Agricola.

Dieses Jahr war 7 Wonders der Ausloser des
Jkollektiven Irrsinns”, die spezielle Auflage
von 777 Exemplaren war wie blich schon
durch Vorbestellungen ausverkauft.

Ich personliche finde 7 Wonders sehr inte-
ressant und originell mit einem einzigarti-
gen Mechanismus, der viele Facetten hat.
Ich halte es nicht fiir das absolute Meister-
werk, aber es ist sicherlich eines der besten
Spiele in der Kategorie, in die es hineinge-
hort. Aber welche Kategorie ist das, wo 7
Wonders eingeordnet werden sollte? Liest
man die Regel und schaut sich Thema und
Hintergrundgeschichte an, ist man mit ei-
nem Spiel konfrontiert, das sich mit der Ent-
wicklung von Zivilisationen beschéftigt und
wir alle wissen, das solche Spiele sehr selten
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vernlinftige Spieldauer haben. Demgegen-
Uber kann 7 Wonders ganz leicht in 30 bis
hochstens 45 Minuten gespielt werden —
erfahrene Spieler schaffen es wirklich sehr
schnell, sogar im Spiel mit 6 und 7 Spielern.
So gesehen ist es eigentlich ein ,Zwischen-
durch-Spiel” der Extraklasse und in dieser
Kategorie ist es absolut ausgezeichnet!

In den mehr als 20 Spielen, die ich bisher
gespielt habe, und das mit 3, 4, 5 und 6 Spie-
lern, hatte ich nie ein Geflihl der Langeweile
oder von sich wiederholenden Spielablau-
fen und sehr oft waren wir bei Spielende ab-
solut bereit, gleich noch einmal zu spielen.
Die Spieler sollen eine Zivilisation aufbauen,
die sich in drei Zeitaltern entwickelt. Jede
dieser Zivilisationen wird durch eines der
Sieben Weltwunder reprdsentiert, jedes da-
von hat spezielle Eigenschaften und Kréfte.
In jedem der drei Zeitalter bekommt jeder
Spieler sieben Karten. Eine Runde ist sehr
einfach und schnell gespielt, sie besteht
praktisch nur in der Wahl, welche der Hand-
karten man gleichzeitig mit allen anderen
Spielern verdeckt auslegt. Hat man dies er-
ledigt, gibt man in Zeitalter | und Il die restli-
chen Handkarten an den Spieler zur Linken
weiter, in Zeitalter Il gehen sie an den Spie-
ler zur Rechten. Bevor dieser sie aufnimmt,
fihren alle gleichzeitig die durch die Karte
festgelegte Aktion aus, das kann sein: Den
Bau errichten, eine Ausbaustufe des Wun-
ders bauen oder die Karte abwerfen um
3 Minzen zu bekommen. Die jeweiligen
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Kosten mussen bezahlt werden. Sind alle
Aktionen abgewickelt, nehmen die Spieler
die Karten auf.

Dies wird wiederholt, bis alle Spieler 6 Kar-
ten gespielt haben, die siebente Karte je-
des Zeitalters wird abgeworfen. Am Ende
jedes Zeitalters wird dann eine Wertungs-
phase der Konflikte absolviert, jede Spie-
ler vergleicht die Anzahl Schilde auf ihren
militdrischen Bauten mit jenen der beiden
benachbarten Stadte: Bei hoherer Anzahl
bekommt man einen Siegpunktmarker des
Zeitalters, bei geringerer Anzahl einen Nie-
derlagenmarker fir das Wunder-Tableau.
Nach den 3 Zeitaltern zahlt man einfach die
Punkte und wer die meisten hat, gewinnt.
Das Spiel ist flir mich aus zwei Griinden
hervorragend: Das Spieltempo und die
Mechanismen, die sich auf,,Nachbarschaft”
beziehen. Das Tempo kommt natdrlich
aus dem Mechanismus der gleichzeitigen
Kartenwahl und der Tatsache, dass jede
Karte dreifach einsetzbar ist, Errichten des
abgebildeten Baus, als Marker fiir eine Aus-
baustufe des Wunders oder Abwerfen fir
3 Miinzen. 7 Wonders ist ein Spiel, dessen
Verlauf sehr durch die Sitzreihenfolge am
Tisch beeinflusst wird — was normalerwei-
se als Fehler bei den Mechanismen gilt, ist
hier ein besonders herausragendes Spiel-
element. Die Nachbarschaft kommt in drei
verschiedenen Aspekten zum Tragen: Das
Weitergeben der Karten, die Verwendung
von Rohstoffen und den Konflikten. Of-
fensichtlich erfordert das Weitergeben und
Bekommen von Karten in jeder Runde ein
Bewerten und Beruicksichtigen der Strategi-
en des Sitznachbars:

Welche Karten kann ich ihm geben?

Fur ihn ist diese Karte sicher wertlos und er
wird sie mir geben?

Noch interessanter ist der Mechanismus

www.spielejournal.at
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der Ressourcen: Um Bauten, Entwicklungen
oder Technologien zu errichten braucht
man oft Rohstoffe. Jeder Spieler beginnt
mit einem solchen Rohstoff, hat die Roh-
stoffe gespielter Karten und kann gegen
Bezahlung Rohstoffe der Nachbarn nutzen:
Wenn mein rechter Nachbar Holz hat, kann
ich ohne eine Runde und eine Karte zu ver-
schwenden fiir das benétigte Holz bezah-
len. Die Kriege werden ebenfalls wie schon

Andrea Ligabue

Von der Liinge her ein ,Fiiller’; vom Spielerlebnis ein
groBartiges Spiel, welch fantastische Kombination.

erwahnt, in 7 Wonders, in Nachbarschafts-
beziehungen abgewickelt, am Ende jedes
Zeitalters werden die eigenen militdrischen
Werte mit denen der Nachbarn verglichen
und bringen Plus- oder Minuspunkte je
nach Sieg oder Niederlage, wenn man stér-
ker oder schwécher als der Nachbar ist.

Im Kartendeck gibt es Rohstoffe (braun),
Manufakturprodukte (grau), Forschungs-
gebdude (gruin), Profanbauten (blau), Han-
delsgebaude (gelb), Militérische Bauwerke
(rot) und Gilden (violett). Die Rohstoffe do-
minieren im ersten Zeitalter und sind auch
im zweiten vorhanden, die Gilden kommen
nur im dritten Zeitalter vor. Militérische Ein-
richtungen genauso wie Handelsgebaude
und Profanbauten verbessern die Moglich-
keiten in den weiteren Zeitaltern.

Schauen wir uns an, wie das Spiel im De-
tail verlauft. 7 Wonders ist ein Kartenspiel
und abgesehen vom Tableau (ein kleines
Spielbrett fiir jeden Spieler, und tatsachlich
eines der Wunder), Goldmiinzen und den
Sieg/Niederlage Markern fir die Konflikte
wird alles mit den Baukarten erledigt. Jeder
spielt 18 Karten im ganzen Spiel (je 6 pro
Zeitalter) und muss das Beste daraus ma-
chen. Zu Beginn ist es wichtig und hilfreich
Rohstoffe zu spielen, mit denen man spater
leichter andere Bauten und Gilden errichten
kann, aber man soll das nicht (ibertreiben
und sollte immer daran denken, dass man
Rohstoffe auch von seinen Nachbarn er-
werben kann. Viele Karten verlangen Roh-
stoffe, man muss sie haben oder kaufen. Die
Rohstoffe gehen niemals verloren oder wer-
den verbraucht, und jeder Rohstoff kann in
einer Runde dreimal verwendet werden
— einmal vom Spieler selbst und je einmal
von jedem seiner beiden Nachbarn. Die
Handelsgebdude stellen oft wirtschaftliche
Vorteile, zum Beispiel Geld, zur Verfiigung
oder erlauben, Rohstoffe vom Nachbarn
zu reduzierten Preisen zu kaufen. Profan-
bauten bringen am Spielende Siegpunkte
und die Militdrgebaude dienen nur zur Be-
stimmung von relativer Starke am Ende des
Zeitalters. Den Krieg mit einem Nachbarn
zu gewinnen, bringt 1, 3 oder 5 Punkte in
Zeitalter |, Il oder lll. Alle Kriege zu gewinnen
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bringt 18 Siegpunkte, absolut nicht genug
um ein Spiel zu gewinnen, in dem der Sie-
ger oft mit mehr als 40 Punkten triumphiert.
Einige Einrichtungen sind eine Vorausset-
zung fiir die Entwicklung anderer Einrich-
tungen, was im Spiel dazu fiihrt, dass man
Karten spielen kann ohne die nétigen Roh-
stoffe zu haben. Die griinen Forschungsge-
bédude in drei verschiedenen Arten bringen
am Ende Siegpunkte auf ganz spezielle Art:
1,2, 3 oder 4 Karten derselben Technologie
ergeben 1,4 9 oder 16 Siegpunkte und man
kassiert einen Bonus von 7 Siegpunkten fur
jedes Set dreier verschiedener Technologi-
en. Das Spiel enthalt eine Riesenauswahl an
Details und WahImdglichkeiten — Rohstoffe,
Interaktion mit den Nachbarn, die Entwick-
lungskurve, das militdrische Wettriisten -
und das all in einem Spiel das nach 30 bis 45
Minuten durchgespielt ist.
Noch etwas zu den Wundern - jedes Wun-
der im Grundspiel hat drei Ausbaustufen.
Die erste und die dritte sind fir alle gleich,
mit 3 und 7 Siegpunkten, aber die 2. Stufe
bringt Abwechslung ins Spiel. Und jedes
Wunder bringt noch Sonderfahigkeiten mit,
die das Spiel etwas ,komplexer” machen!
Fur mich ein grof3artiges Spiel und ein Me-
chanismus, den wir hoffentlich noch 6fters
angewendet sehen werden. M

Andrea Ligabue

INFORMATION

Autor: Antoine Bauza
Grafik: Miguel Coimbra
Preis: ca. 35 Euro

ALTER:
DAUER:

Verlag: Repos / Asmodee 2010
www.rprod.com

BEWERTUNG

Aufbauspiel mit Karten
Zielgruppe: Fiir Experten
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: ja

Kommentar:

Tolle Ausstattung und Grafik * Enorme
Spieltiefe bei geringer Spieldauer *
Sitzreihenfolge als positiver Spielme-
chanismus

Vergleichbar:

Erstes Spiel in dieser Art, manche Mecha-
nismen wie Mehrfachnutzung der Karten
bekannt, z.B. aus San Juan

Andere Ausgabe:
Viele Ausgaben weltweit

.
.

o ke [ [k o ok

Meine Einstufung

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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RAUM FUR ALIENS ODER NOCH EINE KANONE?

GALAXY TRUCKER

STERNENSTAUB UND METEORITENBESCHUSS UBERSTEHEN

Autor Vlaada Chvatil (eigentlich Vladimir
Chvatil), allen Vielspielern durch seinen Hit
,Trough the Ages” bekannt, furr das auf eBay
Mondpreise bezahlt werden, hat uns auf
der Spiel 07 in Essen sein neuestes Werk
,Galaxy Trucker” vorgestellt; diesmal nicht
beim Verlag Czech Board Games sondern
bei Czech Games Edition.

Um was geht es nun bei Galaxy Trucker?
Wie der Name schon andeutet, handelt es
sich unter anderem um den Transport von
Waren im Weltraum, fiir deren erfolgreiche
Ablieferung man am Ende jeder Runde
Geld, so genannte Credits bekommt, aber
auch fiir andere Dinge gibt es Credits. Wer
nach drei Runden die meisten Credits hat,
gewinnt.

Ein Spiel geht Uber drei Runden, wobei der
Schwierigkeitsgrad natirlich jede Runde
ansteigt und der Trip durchs All dadurch
jede Runde etwas langer dauert. Dafir
werden auch die Raumschiffe jede Runde
groBer. Jeder Spieler bekommt pro Runde
einen Raumschiffplan, auf dem er in der
Schiffsbauphase die verschiedenen Raum-
schiffteile verbaut, beginnend mit einer
zentral platzierten Pilotenkabine seiner
Spielfarbe, an die die weiteren Teile ange-
baut werden. Das Startpldttchen verfugt
Uiber 4 Universalanschliisse, an die sowohl
Plattchen mit Einzel-, Doppel- als auch mit
einem weiteren Universalanschluss ange-
legt werden dirfen. Sonst darf nur Einzel-
bzw. Doppelanschluss an seinesgleichen
angelegt werden, bzw. ein Rand mit kei-
nem Anschluss darf auch an einen Rand mit
keinem Anschluss grenzen, vorausgesetzt,
dass dieses Plattchen mit dem Schiff auf an-

VLAADSA CHVATIL
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derem Weg verbunden ist.

Die Raumschiffteile liegen alle verdeckt in
der Tischmitte. Alle Spieler bauen gleichzei-
tig an ihrem Schiff, bis ein Spieler alle freien
Fldachen mit einem Plattchen belegt hat
bzw. meint, nichts mehr anbauen zu kon-
nen, weil er z.B. keinen freien Anschllsse
mehr zur Verfligung hat. Plattchen dirfen
nur mit einer Hand genommen werden
und erst Gber dem Schiff umgedreht und
angeschaut werden und entweder einge-
baut oder wieder offen in Tischmitte zu-
rlickgelegt werden (zwei Teile diirfen auch
zwischengelagert werden). Ist ein Spieler
fertig, nimmt er sich eines der Flugreihenfol-
geplattchen und gibt durch das Umdrehen
der Sanduhr den Anderen noch etwas Zeit
an ihren Schiffen weiter zu bauen. Danach
werden alle Schiffe auf eventuelle Konstruk-
tionsfehler gepriift. Sollte ein Fehler vorhan-
den sein, muss das entsprechende Plattchen
mit allen daran hdngenden Raumschifftei-
len vom Schiff entfernt werden. Dafiir gibt
es am Ende jeder Runde Abzug von Credits
bis zu einer bestimmten Maximalhohe.

An Raumschiffteilen gibt es unter anderem
folgende Plattchen: Weitere Pilotenkabinen,
die je zwei Menschen bzw. einen Alien (max.
einen Alien pro Art) aufnehmen koénnen.
Einfach- und Doppelmotoren, deren An-
triebsdiise immer nach hinten zeigen muss.
Einfach- und Doppelkanonen, die nach vor-
ne mehr Feuerkraft haben als auf die Seite.
Schutzschilde, die vor kleinen Meteoriten
und kleinen Schiissen in jeweils zwei Rich-
tungen schiitzen. Doppel- und Dreifachbat-
terien (werden nachher mit griinen Glas-
steinen belegt), die bendtigt werden, um
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die erwdhnten Doppelmotoren, Doppel-
kanonen und Schutzschilde tGberhaupt in
Betrieb nehmen zu kénnen. Und natdirlich
unterschiedlich grof3e Ladefldchen fiir nor-
male und so genannte gefahrliche Waren.
Die gefdhrlichen Waren bringen die meis-
ten Credits. Des weiteren gibt es noch reine
Verbindungsteile; die meisten mit mehren
Universalanschlissen und auBerdem noch
Lebenserhaltungssysteme fiir die Aliens.
Die Aliens erhdhen die Gesamtstdrke der
Kanonen bzw. Motoren um zwei.

Nach der Schiffsbauphase folgt die Vor-
bereitung fiir den Flug. Die Schiffsfiguren
(sehen aus wie Spaceshuttles) werden ent-
sprechend der Reihenfolgeplattchen auf
den Rundkurs gestellt. Die Regelkarte fir
den jeweiligen Kurs, die den Abstand der
Schiffe in der Startaufstellung zueinander,
die Wertigkeit der Waren, die Credits fiir die
Reihenfolge der Schiffe am Ende der Runde
und das schonste Schiff (das ist das Schiff
mit den wenigsten offenen AnschlussstU-
cken) festlegt. AuBerdem werden noch die
Anzahl und Zusammenstellung der Flug-
karten der jeweiligen Runde festgelegt.

Der eigentliche Flug wird mit diesen Flug-
karten abgewickelt. Eine Karte gilt immer
fur alle Spieler und hat je nach Reihenfolge
auf dem Rundkurs unterschiedlich positive
(Waren, Credits) bzw. negative (Verlust an
Raumschiffteilen, Menschen bzw. Aliens)
Auswirkung zur Folge.

Einige der Flugkarten mochte ich vorstel-
len: Es gibt Planetenkarten, mit verschie-
denen Waren, die in den Ladenflachen
untergebracht werden, wobei hier auch
Waren umsortiert bzw. in den Weltraum
entsorgt werden konnen. Der fiihrenden
Spieler entscheidet zuerst, ob er landen
und Waren aufnehmen mochte. Diese Wa-
ren stehen fiir die Folgespieler dann nicht
mehr zur Verfligung. Jeder Spieler der Wa-
ren aufnimmt, muss seine Raumschifffigur
auf dem Rundkurs eine bestimmte Zahl an
Feldern zuriickbewegen.

Die Karten Verlassenes Schiff” bzw. Verlas-
sene Station” bieten beginnend beim Fiih-
renden die Moglichkeit zu Credits bzw. zu
Waren zu kommen. Einmal muss man nur
eine bestimmte Anzahl Menschen in seinen
Pilotenkabinen haben, einmal muss man
diese Menschen aus seinem Schiff entfer-
nen. Jede Karte kostet Flugtage, sofern sich
jemand dafiir entscheidet, sie durchzufiih-
ren. Wer hier in de Bauphase viele Kabinen
gebaut hat, kann leicht ein paar Menschen
opfern. Aber Achtung ganz ohne Menschen
muss der Flug abgebrochen werden, was
natdrlich einen enormen Verlust an Credits
bedeutet.

Bei der Karte ,Freier Weiltraum” fliegen alle
Raumschifffiguren entsprechend ihrer Mo-
torleistung auf dem Rundkurs nach vorne.
Ob man dafiir seine evtl. raren Batterien
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opfert oder nicht, muss jeder Spieler selbst
entscheiden. Bringt doch der erste Platz
wesentlich mehr Credits als der Letzte. Oder
brauche ich meine Batterien noch, um mei-
ne Schutzschilde bzw. meine Doppelkano-
nen in Betrieb nehmen zu kdnnen.

Naturgemdll gibt es mehr Karten mit
schlechten Auswirkungen fiir Leib und Le-
ben, dh fiir Mannschaft und Schiff. Bei der
Karte Meteoriten sind alle Spieler davon
betroffen, bei anderen Karten nur Spieler
mit schwacher Bewaffnung. Die Meteoriten

Gert Stockl

Sowohl fiir Gelegenheitspieler als auch fiir Vielspieler
Spielspal3 im Weltraum ohne Ende

kommen in zwei GréBen in unterschied-
lichster Anzahl und aus allen vier Richtun-
gen. Wahrend kleine Meteoriten an,,schon”
gebauten Schiffsteilen (ohne offenen An-
schluss) einfach abprallen bzw. bei offe-
nen Anschluss mit dem Schutzschild unter
Einsatz einer Batterie abgewehrt werden
konnen, missen groBe Meteoriten mit den
Kanonen abgeschossen werden, sofern an
der richtigen Stelle auch Kanonen vorhan-
den sind. Die Reihe und Spalte, aus der die
Meteoriten kommen wird vom fiihrenden
Spieler mit zwei Wiirfeln fir alle Spieler aus-
gewdirfelt.

Bei den Karten ,Feinde’, wie z.B. Schmugg-
ler, Piraten oder Sklavenhandler sind in
Flugreihenfolge nur die Spieler betroffen,
die eine zu schwache Gesamtanzahl an Ka-
nonen haben. Diese verlieren Mannschaft,
Ware oder werden mit mehreren Schis-
sen attackiert, wobei nur kleine Schiisse
mit Schutzschildern abgewehrt werden
konnen. Grof3e Schisse treffen immer das
Schiff, sofern nicht gerade eine Zeile/Spalte
ausgewdrfelt wird, in der sich kein Schiffs-
teil befindet.

Bei der Karte ,Kampfzone” wird die Mann-
schaftsgroRe, die Kanonen- und Antriebs-
gesamtleistung aller Spieler verglichen.
Der jeweils Schwachste verliert entweder
Waren, Mannschaft oder wird mehrfach be-
schossen.

Auflerdem gibt es noch einige Karten mit
besonderen Vorkommnissen wie Sabotage,
Epidemie und Sternenstaub, alle mit zum
Teil katastrophalen negativen Auswirkun-
gen fiir das Schiff, auf die ich hier jetzt nicht
ndher eingehen werde.

Nachdem alle Flugkarten der jeweiligen
Runde durchgespielt wurden, kommt es zur
Abrechnung. Die noch an Bord befindlichen
Waren erwirtschaften je nach Farbe ein bis
vier Credits. Je nach Runde bekommt man
noch fiir das schonste Schiff und die Posi-
tion des eigenen Schiffs die entsprechen-
den Credits, wobei sich diese Werte bei der
zweiten Runden verdoppeln und bei der
dritten Runden sogar verdreifachen. Fiir die
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wahrend des Fluges verlorenen bzw. beim
Schiffsbau zwischengelagert und nicht ver-
bauten Schiffsteile muss noch bis zu einem
bestimmten Maximum Strafe in Form von
Credits bezahlt werden.

Fazit: Eines der besten und innovativsten
Spiele der letzten Jahre. Wer nur die Schach-
tel in der Hand hélt und einen Blick auf die
Riickseite wirft, denkt ob der dort abgebil-
deten Sanduhr und der farbigen Wiirfel-
chen sofort an Eggerts Space-Dealer. Doch
weit gefehlt. Es handelt sich um ein Spiel,
das sowohl aus einer Stressphase in der
alle gleichzeitig agieren, als auch aus einer
gliicksbetonten Phase besteht. Und gerade
diese Mischung macht dieses Spiel aus. Kei-
nem Spieler ist zu irgendeinem Zeitpunkt
langweilig (es sei denn sein Raumschiff 16st
sich vor Rundenende in seine Bestandteile
auf oder er muss den Flug aus div. anderen
Griinden vorzeitig abbrechen). Alle Spie-
ler miissen entweder ihr Schiff bauen oder
sind von den Folgen der Flugkarten betrof-
fen. Die Downtime ist daher sehr gering. Es
macht einen Heidenspal3 zuzuschauen, wie
die Schiffe der Spieler wéahrend des Fluges
immer kleiner werden oder wahrend der
Bauphase ein Spieler es nicht schafft sein
Schiff halbwegs ausgewogen aus allen Ar-
ten von Plattchen zu bauen, oder gar einen
Konstruktionsfehler in seinem Schiff hat.
Jedes schlecht gebaute Schiff racht sich be-
sonders in der zweiten, aber noch viel mehr
in der dritten Runde, denn die Ereignisse
durch die zahlreichen Flugkarten, die dort
auf das Schiff niederprasseln, sind nicht von
schlechten Eltern.

In allem meinen bisherigen Partien, sowohl
mit Gelegenheitsspielern als auch mit Viel-
spielern ist dieses Spiel extrem gut ange-
kommen. Am Ende zu gewinnen ist zwar
ein netter Nebeneffekt, aber gerade bei
diesem Spiel nicht das Wichtigste. Die An-
leitung lasst keine Fragen offen, ist mit einer
FAQ-Seite versehen und noch dazu sehr hu-
morvoll geschrieben. Wer gerne, wie ich, als
Abendlektiire Spielanleitungen liest, kann
sich dabei kostlich amisieren. Die Spieler
werden auch langsam in das Spiel einge-
fihrt. Es gibt einen Regelteil fiir Neulinge,
in der nur auf bestimmte markierte Flugkar-
ten fir die erste Runde eingegangen wird.
Erst danach werden alle Flugkarten und alle
Feinheiten genau erklart. Das Raumschiff
3a mochte ich noch extra erwahnen. Dieses
Raumschiff, das entweder statt dem Raum-
schiff 3 oder, wie ich in vielen Partien erlebt
habe, einfach als 4. Runde gespielt wurde,
dhnelt sehr stark dem aus Startrek bekann-
ten Raumschiff Enterprise. Zum Gliick mus-
sen hier keine Lizenzen bezahlt werden; wer
weil3, was dieses Spiel sonst gekostet hatte.
Der Verlag bietet auf seiner Homepage
www.czechgames.com die Erweiterung
,Krasse Strecken” zum Download an. Hier

handelt es sich um 17 Karten, von denen
jede Runde zwei zuféllig gezogen werden
und neben dem Spielplan gelegt werden
(es handelt sich dabei nicht um Flugkarten).
Alle Karten erschweren z.T. gravierend die
Flugbedingungen. Die Wahrscheinlich-
keit, dass alle Spieler ihr Schiff heil ins Ziel
bringen, sinkt dabei enorm. Es wird extra
darauf hingewiesen, dass diese Karten nur
von erfahrenen Spielern verwendet wer-
den sollen, die wissen wie ein gut gebautes
Schiff auszusehen hat. Fiir Anfanger ist der
Flugverlauf sonst zu deprimierend. Wer sich
in Essen in die Mailingliste des Verlages ein-
getragen hatte, wurde sogar per Mail iber
diese Erweiterung informiert. Hut ab fiir die-
ses Service. Wer das Spiel in Essen erworben
hat, bekam auch gleich zwei zusatzliche
Flugkarten, die sich aber jeder mit ein biss-
chen Geschick auch selber basteln kann, da
auch diese auf der Homepage abgebildet
und erklart sind.
Mit ,Trough the Ages” hat der Autor Vlaada
Chvatil voll die Vielspieler zufrieden gestellt,
mit ,Galaxy Trucker” erfreut er alle Spieler
gleichermallen. Ich freue mich schon auf
das néchste Spiel von ihm. Ob er diese bei-
den Highlights noch toppen kann; ich bin
gespannt. Live long and prosper. &

Gert Stockl

INFORMATION

Autor: Vlaada Chvatil
Grafik: Pech, Kucerovsky, Murmak

ALTER:
DAUER:

Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Czech Games Edition 2007
www.czechgames.com

BEWERTUNG gy
Legespiel -
g

Zielgruppe: Mit Freunden
Version: de

Regeln: de

Text im Spiel: nein

Kommentar:

Thema sehr gut umgesetzt * Alle
Spieler immer involviert * Gute witzige
Regel * Einfiihrungsteil fiir Neueinstei-
ger * Hoher Wiederspielwert
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Spiel, Legeregeln wie in Carcassonne oder
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MIT BAUERN, BERKWERKEN UND ARMEEN DURCH DIE JAHRTAUSENDE

THROUGH THE AGES

A STORY OF CIVILIZATION

Auf der Spiel 06 in Essen trat ein neuer Ver-
lag in unser sonnendurchflutetes Spielele-
ben. Anfangliche Ausrufe unsererseits,
,nicht schon wieder ein neuer” hatten sich
schnell gelegt als wir der Spiele ansichtig
wurden die der Verlag prasentierte. Eines
dieser Spiele mochte ich heut eine wenig
genauer betrachten, namlich ,Through the
Ages — A story of Civilization”.

Sobald das Wort Civilization in einem Spiel
auftaucht werden wir naturgemaf3 hellhori-
ger und denken an alte Klassiker wie Civili-
zation und Age of Renaissance. Schnell die
Schachtel gedffnet und der erste Dampfer
stellt sich ein, nur englische Regeln. Ich bin
der Sprache nur dirftig méchtig und suche
daher deutsche Regeln im Internet aber
auBer Kurzspielregeln mit denen man erst
arbeiten kann wenn man die Regeln im Ge-
samten kennt, ist nichts zu finden.

So mache ich mich auf die 20 Seiten engli-
sche Regeln zu lesen, was nicht so schwierig
war und zu verstehen, ein bereits schwieri-
geres Unterfangen. Wie auch immer, so
schlimm war es nicht und die Wortwahl in
der Regel ist eher einfach gehalten und ver-
standlich.

In diesem Spiel beginnt jeder Spieler mit
einer kleinen Auslage aus 6 Karten. Diese
definieren die Staatsform, die Starke der
Armee, die Gré3e der Religion und der Phi-
losophie und der Spieler besitzt eine Farm
und ein Bergwerk. Um die Spieldauer zu
steuern und auch den Schwierigkeitsgrad,
werden die Civil und Military Cards entwe-
der vollstandig fiir ein Full games oder eini-
ge Karten und den Krieg weglassend fiir ein
Advanced Game oder ein Simple Game, das
sich besonders fiir Einsteiger eignet und die
kirzeste Spieldauer hat.

Des weiteren werden bestimmte Event-
karten aussortiert und eine bestimmte An-
zahl offen ausgelegt. Diese Karten geben
bekannt welche zusétzlichen Siegpunkte
die Spieler am Ende erhalten, wenn sie
bestimmte Vorraussetzungen erfiillen. Die
Civil und Military Cards tragen auf der Riick-
seite die Zahl 1 bis 3. Mit Deck 1 beginnend
werden 13 Civil Cards auf das Spielbrett
offen ausgelegt. Die restlichen werden der
verdeckte Nachziehstapel. Deck 2 und in
weiterer Folge Deck 3 werden sofort ver-
wendet wenn das vorherige Deck aufge-
braucht wurde.

Fur das weitere Spiel bekommt jeder Spie-
ler eine Zivilisations-Tabelle auf der er seine

WiN HEFT 470 / OKTOBER 2014

Bank, seine Arbeiter (Arbeiter und Arbeitslo-
se) und die Zufriedenheit der Bevdlkerung
findet. Die gelben Spielsteine sind Arbeiter,
die man im Laufe des Spieles auf die Far-
men, Bergwerke, Krieger, Religion usw. ver-
teilt und dafiir Essen, Bronze, Kulturpunkte,
Verteidigungspunkte usw. bekommt. Die
Karte fur die Staatsform, zu Beginn Tyran-
nei, zeigt an wie viele zivile und militarische
Aktionen ein Spieler in seinem Spielzug
durchfiihren darf. Zu Beginn sind es 4 zivile
und 2 militarische. Dies wird ebenfalls mit
Spielsteinen dokumentiert um eine besser
Ubersicht zu haben, wie viele Aktionen be-
reits verbraucht wurden.

Auf der Karte der Staatsform ist ebenfalls
eine graue Zahl abgebildet, welche die
max. Anzahl an grauen Gebduden pro Art
bekannt gibt, zu Beginn 2 Tempel, 2 Labo-
ratorien etc.

Das Aufnehmen einer der 13 offen aus-
liegenden Karten kostet 1 — 3 Aktionen,
je nachdem wo sie in der Reihe liegen. Da
diese Reihe immer nachgefiillt wird und zu
Beginn des Zuges eines Spielers, die erste
Karte entfernt wird rutschen die anderen
Karten in der Reihe nach und werden so
wiederum glnstiger. Diese Karten umfas-
sen neue Staatsformen, wo man wiederum
mehr Aktionen bekommt und mehr graue
Gebdude bauen kann, Aktionskarten die
auf verschiedene Dinge Einfluss nehmen,
wie z.B. hoherer Ertrag oder mehr Wissen.
Die braunen Karten sind neue Produktions-
gebdude oder Upgrades von bereits aus-
liegenden, die grauen Karten produzieren
Sieg- und Wissenspunkte. Die griinen Kar-
ten sind die Anfiihrer mit speziellen Fahig-
keiten, jeder Spieler kann aus jedem der drei
Zeitalter nur einen Anfiihrer haben. Die ro-
ten Karten sind die militdrischen Einheiten
und die violetten Karten sind Wunder, die
erbaut werden kénnen und die im fertigen
Zustand wiederum Verbesserungen fiir die
Nation bringen. Das war eine kurze Uber-
sicht Uber die Zivilisationskarten.

Das Spiel durchlauft mehrere Phasen wel-
che die Spieler nacheinander abarbeiten.
Die erste Runde unterscheidet sich ein
wenig von den folgenden. Ich gehe aber
nicht ndher darauf ein, da dies nur verwir-
ren wiirde. Ansonsten ist der erste Schritt in
der Runde, die Zivilisationskarten auffullen,
so dass wiederum 13 offen ausliegen. Sollte
vor dieser Aktion die erste Karte in der Reihe
noch ausliegen wird diese aus dem Spiel ge-
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nommen. Eine wichtige Regel, um das Spiel
zu beschleunigen.

Tritt beim Auslegen der Fall ein, dass ein
Deck (Zeitalter) aufgebraucht wurde, kom-
men bestimmte Auswirklungen zum Tra-
gen. Da verschwinden bestimmte Anfiihrer,
nicht fertig gebaute Wunder werden abge-
rissen und bestimmte Handkarten werden
entfernt. Man muss auch einige Spielsteine
abgeben. In der 2. Phase wird ein Krieg
entschieden, der eine Runde vorher erklart
worden ist. Der Krieg ist einfach abzuhan-
deln, denn es wird nur die militarische Star-
ke verglichen und dann bekommen der Sie-
ger und der Verlierer die Auswirkungen auf
der Karte zu spiiren.

In der 3. Phase werden die politischen Ak-
tionen durchgefiihrt. Im Zug darf der Spie-
ler nur eine politische Aktion durchflhren.
Er kann eine griine Karte vom Eventstapel
ziehen und dort gibt es ein Ereignis das fur
alle zu befolgen ist oder ein Territorium zu
Kolonisation wird aufgedeckt das von dem
Spieler kolonisiert wird der die grof3te Kolo-
nisationsarmee entsendet. Durch das Spie-
len einer braunen Karte wird er aggressiv
gegeniber einem anderen Spieler, wie Spi-
onage, oder Uberfall und mit einer blauen
Karte kann er einem Spieler einen Pakt vor-
schlagen oder mit einer schwarzen Karte ei-
nen Krieg erkldren. Als letzte méogliche poli-
tische Aktion kann man einen bestehenden
Pakt auch brechen.

In der 4. Phase Uberpriift man seine Mili-
tarkarten, die man auf der Hand halt. Es
dirfen nicht mehr sein als man militdrische
Aktionen auf seiner Staatsform vermerkt
hat. In der 5. Phase kommen die zivilen und
militdrischen Aktionen die man mit seinen
Aktionspunkten (wie viele sieht man auf der
Karte Staatsform) bezahlen muss. Wie be-
reits oben erwahnt ist das Aufnehmen einer
der 13 Zivilisationskarten mit den Kosten
1-3 verbunden je nachdem an welcher Stel-
le in der Reihe die Karte liegt. Je langer eine
Karte nicht genommen wird desto billiger
wird sie oder verschwindet zu guter Letzt
ungebraucht aus dem Spiel.

Fur eine Aktion kann man einen Arbeiter
erwerben. Die Kosten miissen in Form von
Nahrung von den Farmen genommen
werden. Dieser Arbeiter kann fiir eine wei-
tere Aktion in eine Farm, Bergwerk oder ein
anderes Produktionsgebédude aber auch in
einen Tempel oder als Krieger entsandt wer-
den. Eine weitere Aktion kostet das Ausspie-
len einer fortgeschrittenen Technologie.
Die Kosten dafiir sind die Wissenspunkte
die man in bestimmten grauen Gebauden
erwirtschaftet. Alle Gebadude oder Produkti-
onsgebaude sind erst dann aktiv wenn man
einen Arbeiter (gelber Stein) darauf setzt.
Weitere Aktionsmaoglichkeiten sind Up-
grades fir Produktionsgebdude, das Ab-
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reiBen eines Produktionsgebaudes, das
Ausbauen einer Stufe eines Wunders, einen
Anfihrer ins Spiel bringen oder man setzt
gleich zu Beginn seines Zuges alle Aktions-
punkte ein und ruft eine Revolution aus.
Das ist die billigere Version die Staatsform
zu dndern. Die teurere ist die friedliche Vari-
ante, kostet aber auch nur eine Aktion.

Die Durchfiihrung der militdrischen Aktio-
nen wird mit erwirtschafteten Produkten
der Bergwerke bezahlt. Jede der folgen-
den Mdglichkeiten kostet eine militdrische

Kurt Schellenbauer

Die Kunst dieses Spiel zu meistern liegt darin stindig auf
die Ausgewogenbheit, der Waren, der Arbeiter und der
Aktionen zu achten und im richtigen Moment die richtigen
Karten zu bekommen. Es ist nicht so gliicksdominiert wie es
sich anhdrt. Man kann durch Abgeben von mehr Aktionen
die richtigen Karten an sich bringen.

Aktion. Wie viele der Spieler besitzt, ist auf
seiner Karte Staatsform abzulesen. Er kann
eine Militareinheit bauen, indem er einen
Arbeiter auf die jeweilige Militérkarte setzt,
er kann diese Einheiten upgraden, die Ein-
heit zerstoren oder eine Taktikkarte ausspie-
len. Diese Karten haben eine Erhéhung der
militarischen Macht zufolge wenn gewisse
Einheiten vorhanden sind.

Nachdem der Spieler seine Aktionen durch-
geflhrt hat Uberpriift er die Zufriedenheit
seiner Bevolkerung. Sind zu viele Arbeitslo-
se vorhanden, gibt es einen Aufstand und
der Spieler kann keine Waren produzieren.
In der Phase 6 produzieren die Gebdude
Waren, Wissenspunkte und Siegpunkte. Bei
der Nahrung wird eine bestimmte Menge
fur die Erndhrung der Bevolkerung abgege-
ben und fiir die Korruption muss der Spieler
ebenfalls Waren abgeben.

Pro nicht eingesetzte Militdraktion kann
der Spieler eine von max. 3 Militarkarten
auf die Hand nehmen und danach werden
die 13 Zivilisationskarten aufgefiillt und der
nachste Spieler ist an der Reihe. Das Spiel
endet, je nachdem welche Variante man
gewahlt hat, am Ende eines Zeitalters. Das
heilt wenn die letzte Karte des jeweiligen
Decks ausgelegt wurde ist jeder Spieler
noch einmal an der Reihe. Danach bekom-
men die Spieler nicht punkte fir die aus-
liegenden griinen Eventkarten wo sie die
Bedingungen erfllen.

Ich bin mir bewusst dass ich im Normalfall
genauer auf Regeln eingehe aber bei einem
Spiel mit einer dermaflen umfassenden
Regel ist dies nicht sinnvoll und wiirde den
Rahmen des Journals sprengen.

Die Regel als solches, wenn auch nur in
englisch, ist klar strukturiert, mit Beispielen
versehen und ldsst keine Fragen offen. Auf
Grund der Lange kann ich aber nur emp-
fehlen, sie einmal komplett durchzulesen
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und danach die Regeln erarbeiten. Denn
sehr viele Mechanismen werden erklart,
ergeben aber erst dann einen Sinn, wenn
man die Zusammenhange auf den weiteren
Seiten liest.

Die Aufteilung der Regel in Simple, Advan-
ced und Full Game finde ich absolut gelun-
gen, aber auch hier gilt, einmal alles durch-
lesen und dann bearbeiten. Das Spiel ist bei
weiten nicht so kompliziert wie die Regel
lang ist. Sie ist nur sehr genau geschrieben
und ldsst keinen Spielraum fir Interpretati-
onen. Fragen zu bestimmten Themen sind
leicht zu finden und jeder Absatz hat ein
gelbes Kastchen wo der Spielzug nochmals
kurz erfasst wird. Zum Nachlesen ist dies
eine grofe Hilfe.

Auf der Spiel 06 in Essen hat das Spiel um die
30 Euro gekostet und war am zweiten Tag
ausverkauft. Der Verlag hat die Rechte und
den Vertrieb an den amerikanischen Verlag
Funagain Games vergeben die, zumindest
steht dies auf deren homepage, 2007 eine
Neuauflage vorbereiten. Gertichten zufol-
ge wird dies auf der Spiel 07 in Essen Mitte
Oktober passieren. Der Preis ist absolut ge-
rechtfertigt, da hatte der Verlag sicher noch
den einen oder anderen Euro mehr verdie-
nen kdnnen, er ware sicher bezahlt worden.
Die Schachtel hat eine verniinftige Gro3e
und hat inkl. Material ein Gesamtgewicht
von 1,2 kg. Abgesehen von den Spielstei-
nen, die aus farbigen Glaskugeln bestehen
die auf einer Seite abgeflacht sind, befin-
den sich 365 Karten in der Schachtel, die
beiden kleinen Spielbretter und sonstiges
notwendiges Spielmaterial. Die Schachtel
ist sehr stabil gebaut, was mich Uberrascht
hat, denn normalerweise ist die Schachtel
solcher Kleinverlage eher filigran. Das Kar-
tenmaterial ist leider schlecht. Zu diinn und
wenn ein Tropfen Flissigkeit auf die Karte
kommt, wolbt sich diese sofort auf.

Beim Einsortieren der Karten sind dem Ver-
lag einige Fehler passiert. Es gab diesbeziig-
lich jede Menge Aufregung in den Foren
und man findet dort auch eine genaue
Ubersicht welche Karten denn im Spiel
sein sollten. Wir hatten Gliick, uns fehlt nur
Churchill und den kann man nachbauen.
Die Grafik ist ansprechend auf der Schach-
tel und Spiel unterstiitzend auf den Karten.
Die Symbolik auf den Karten begreift man
innerhalb weniger Minuten.

Der Spielfluss ist zu Beginn ein wenig holp-
rig, denn ein fliissiges Spiel ist erst dann
garantiert wenn man alle Karten kennt und
weild welche Karten in welchen Stapel sind
und wie diese miteinander harmonieren. So
macht es keinen Sinn, den Anflihrer Miche-
langelo auszulegen und dann keine grauen
Gebdude zu bauen. Ansonsten ist der Ab-
lauf des Spieles einfach, der Spielzug aber
komplex. Eine Kurzregel fir jeden Spieler

liegt bei und erleichtert den Einstieg in die-
ses Spiel.

Die Dauer von 120 Minuten auf der Schach-
tel hat der Verlag auf seiner eigenen home-
page bereits auf 180 Minuten gedndert.
2 Stunden braucht eine 2 Personenpartie
wenn beide gelibte Spieler sind. Unsere ers-
te Advanced Partie benétigte eine Stunde
Regel erklaren, ich habe aber bereits die Re-
geln durchgearbeitet, und 5 Stunden Spiel-
zeit. Eine eingespielte Runde benétigt zu
viert fur ein Full game maximal 4 Stunden.
Dies hangt aber auch von der Bereitschaft
der Spieler ab administrative Tatigkeiten
durchzufiihren wenn ein Spieler noch am
Zugist.

Das Thema ist zwar gut gewahlt aber wirkt
ein wenig aufgesetzt. Eigentlich ist dies kein
Spiel, das von dem Aufbau einer Zivilisation
handelt, sondern reines Ressourcenmana-
gement wie man es auch von Roads & Boats
oder Neuland kennt. Das Durchschreiten
der Zeitalter mit seiner Nation bekommt
man nur dadurch mit, dass sich die Karten
andern und moderner werden. Wenn man
das Wunder Eifelturm bauen kann, weil3
man das man sich im 19. Jahrhundert be-
findet.

Was mich so begeistert an diesem Spiel sind
die Moglichkeiten die sich einem auftun.
Schon nach dem Ende einer Partei méch-
te man eine neue beginnen um herauszu-
finden ob die andere Strategie nicht doch
besser ist. Die ist aber immer stark davon
abhangig, welche Karten ins Spiel kommen,
und dies ist auch der einzige Gliicksfaktor.
Dadurch muss ein Spieler auch flexibel
genug sein sich auf neue Gegebenhei-
ten einzustellen. Was niitzt mir die beste
Michelangelo-Strategie, wenn die grauen
Gebdude die anderen Spieler nehmen oder
die Gebaude viel zu frih im Stapel waren.
Man muss auf jeden Fall standig seine Mit-
spieler im Auge behalten und da liegt auch
das Problem des Spieles. Neulinge werden
in den ersten Partien geschlachtet und de-
klassiert.

Erstens verzeiht das Spiel keine Fehler, okay,
einen kleinen darf man machen, aber gro-
Bere haben so massive Auswirkungen, dass
die anderen uneinholbar davon ziehen. Ich
habe mich zum Beispiel in einem Zug um
eine Ware verrechnet und musste doppelt
soviel Korruption bezahlen als die Runde
zuvor. Das hatte zur Folge dass ich einen
gesamten Zug nichts bauen konnte. Trotz
groBter Anstrengung und auch des Defizits
nicht alle Karten zu kennen, holte ich nicht
mehr auf. Vielleicht hétte es funktioniert
wenn ich die Uberschneidungen und Ver-
zahnungen der Karten gekannt hétte.

Die Lange des Spiels ist sicher gewdhnungs-
bedrftig aber ich kenne eine Runde die
spielt eine 4er Advanced in 2 Stunden, da
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wird aber nicht getrddelt, sondern die Ziige
werden rasch abgehandelt, jeder weil} was
zu tun ist und die Administration wird wéh-
rend des Zuges der anderen Spieler erle-
digt. Sollte der eine oder andere ein wenig
langer tiberlegen, dann kann es sich schon
ziehen. Was noch dazu kommt ist der Fak-
tor, dass man seinen Zug erst planen kann
wenn die 13 Karten ausliegen und man erst
dann die gesamte Auswahl hat.

Das Spiel ohne Krieg und Aggression zu
spielen ist moglich, es ist aber dann sehr li-
near im Ablauf und das entscheidendste ist
dann, wann welche Karten kommen. Krieg
und Aggression ist aber auch keine L6sung,
denn meist trifft es beide Spieler auf unan-
genehme Art und Weise und sie werden
wiederum Opfer der anderen die Giber den
geschwachten Gegner herfallen. Through
the Ages ist aber definitiv kein Kriegsspiel,
sondern der Krieg ist hier als taktisches Inst-
rument zu sehen.

Das Spiel funktioniert in allen Besetzungen,
den meisten Spal3 hatte ich aber zu viert.
Fur das Spielerlebnis und die Verzahnung
der verschiedenen Mdoglichkeiten sich in
Wirtschaft, Wissenschaft, Militdr und Pro-
duktion auszubreiten, kommt es mit wenig
Regeln und wenig Aufwand zurecht und
bietet alle M&glichkeiten die wir bei solchen
Spielen schatzen. M

Kurt Schellenbauer

INFORMATION

Autor: Vlaada Chvatil
Grafik: Richard Cortes

Preis: ca. 120 Euro

Verlag: Czech Board Games 2006
www.czechboardgames.com

ALTER:
DAUER:

BEWERTUNG

Aufbauspiel
Fir Experten
Version: en
Regeln: dt, en
Text im Spiel: ja

Kommentar:

Spiel Giber Ressourcenmanagement *
schlechte Kartenqualitat * hervorragen- -I
des Aufbauspiel

Vergleichbar:
Roads & Boats, Neuland

Andere Ausgabe:
Eagle Games, Pegasus

o)

Oy L .":l'lv('l‘

ok e [k [k ok

Meine Eiﬁstufung:

HALL OF GAMES P FAST 30 JAHRE - EINE AUSWAHL UNSERER LIEBLINGSSPIELE

FASZINATION ARCHAOLOGIE

JENSEITS VON THEBEN

ARTEFAKTE — AUSSTELLUNGEN - KONGRESSE

Der Titel JENSEITS VON THEBEN ruft bei mir
Assoziationen zum John-Steinbeck-Klassiker
Jenseits von Eden” wach. Vermutlich ist dies
keine bewusste Anlehnung von Peter Prinz
an den mit James Dean verfilmten Roman
des amerikanischen Starautors. Das hditte
der Osterreicher mit seinem thematisch-
dsthetischen Meisterwerk auch gar nicht
nétig. War schon die erste, optisch eher un-
geschliffene Version aus dem Jahr 2004 bin-
nen Kurzem vergriffen (Grund: Qualitét des
Spielmechanismus), so verdient das 2007 bei
Queen Games erschienene Update noch viel
mebhr ein starkes Lob. Jenseits von Theben,
also stidlich und éstlich der bekannten Aus-
grabungsstdtte gelegen, suchen und erfor-
schen die Hobbyarchdologen - in diese Rollen
schltipfen die Mitspieler — die beriihmten Tells
(Grabungshtigel) von Mesopotamien, Kreta,
Agypten und Paldstina. Ein bislang in Spielen
wenig erprobter Zeitmechanismus Idsst uns
die Jahre knapp nach Schliemanns Arbeiten
in Troja wie im Flug vergehen.

Vorbereitung & Spielziel:

Die Queens-Box bietet wie gewohnt opu-
lentes Zubehor fiir die Reise in die Tiefen
der Antike: ein praktischer, weil nicht un-
nétig grofRer Spielplan, 100 Spielkarten der
Kategorien Forschung, Ausstellung und
Ubersicht, Holzfiguren und Zeitsteine, fiir
jeden Forscher einen prall mit Grabungs-
plattchen gefiiliten Stoffbeutel, einige Gra-
bungserlaubnisse und vier Chronokel (was
fur ein Wort!). Dazu kommt noch eine, bei
Queen Games schon erwartete, bunte und
leicht lesbare Spielregel. Dieses Material
will zundchst einmal sortiert werden, was
beim ersten Spiel doch einige Minuten in
Anspruch nimmt. Doch alles ist logisch aus-
gerichtet, die Forscher haben die gleichen
Startvoraussetzungen, und so darf diese
Vorbereitungszeit als durchaus angemes-
sen bezeichnet werden. Was ist das the-
matische Ziel des Spiels? Eine Reise durch
europaische Metropolen des beginnenden
20. Jahrhunderts (Warschau, Moskau, Ber-
lin, Paris, London, Wien und Rom), die es
ermdglichen soll, ausreichendes Wissen fiir
erfolgreiche Grabungsexpeditionen nach
Griechenland, Kreta, Agypten, Palastina und
Mesopotamien durchzufiihren. Die Fun-
de kdnnen spater in Ausstellungen hohes
Prestige bringen. Dazu werden auch noch
Kongresse veranstaltet, die ebenfalls zum
Ansehen der Archdologen (Spieler) beitra-
gen. Das alles ist jedoch ein Wettlauf mit der

Zeit, denn gnadenlos verrinnen die Wochen
in den versunkenen Zentren der Antike.
Spielablauf & Spieltipps:

Hoch interessant ist der Ablauf dieses Gra-
bungswettlaufs, wird doch die Reihenfolge
der Spieler nicht nach einem fixen Schema
abgespult. Uber die Zugreihenfolge der
Forscher entscheidet allein, wer auf der in
Wochen getakteten Zeitleiste weiter hinten
steht. Dieser Forscher darf dann zur Aktion
schreiten, unter Umstanden auch mehrmals
hintereinander. Vier Mdglichkeiten bieten
sich dabei jeweils an: (1) eine Forscherkarte
erwerben, (2) eine Kartenauslage tauschen,
(3) eine Ausstellung machen und (4) eine
Ausgrabung durchfilhren. Bei Letzterer
entscheidet immer das so genannte Chro-
nokel, eine Art Drehscheibe (dhnlich einem
Rechenschieber), die angibt, wie viele Fund-
stiicke ein Forscher in einer von ihm frei
gewdhlten Anzahl von Wochen ausgraben
darf. Die Entscheidung fiir oder gegen eine
hohe Zahl an Versuchen ist eines der Krite-
rien des Spiels. Denn alles kostet wertvolle
Zeit, die von den Konkurrenten gnadenlos
ausgenltzt werden kann. AuBBerdem darf

Hugo Kastner
Thematisch ist JENSEITS VON THEBEN ein wunderbares
Spiel, mit einer starken Verquickung von Reisefieber,
Abenteuerlust, Weltoffenheit und Grabungsspannung. Der
Mechanismus mit der in Wochen ablaufenden Zeit verlangt
zundchst ein Umdenken, bringt jedoch bald ein interessan-
tes Wechselspiel von Chronos und Kairos, also realer und
empfundener Zeit. Alles zielt auf Ausgrabungen, Kongresse
und Ausstellungen ab — und doch bleibt das subjektive
Gefiihl der ewigen Faszination der Antike.

innerhalb eines Jahres (drei stehen insge-
samt zur Verfligung) jedes Gebiet von je-
dem Archdologen nur einmal durchforscht
werden. Das Spiel endet mit Ablauf des Jah-
res 1903, wenn alle Figuren die 52. Woche
auf der Zahlleiste erreicht haben. Nun wird
abgerechnet: Artefakte (wertvolle Bruch-
stiicke), Ausstellungen, Kongresse und in
Bibliotheken erworbenes Fachwissen in be-
stimmten Grabungsgebieten bringen Pra-
mienpunkte. Wer die meisten Siegpunkte
zusammengeschaufelt hat, kehrt siegreich
ins,,Diesseits von Theben” zurtick.

Kritik & Anmerkungen:

Meine Spielrunde war nach kurzer Einge-
wohnungsphase sehr von der themati-
schen Dichte dieses Spiels begeistert. Das
Grabungsfieber hat uns wahrlich gepackt.
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Dass dann spater beim Ausgraben oft und
oft nur loser Schutt geférdert wird, mag
den einen oder anderen in Verzweiflung
gestlrzt haben. Doch so ist das Forscher-
leben eben, nicht alles ist Gold, was glanzt.
Elegant ist der Mechanismus des Chrono-
kels, findig auch die Umrechnung samtli-
cher Aktionen auf Zeit. Das Sprichwort, Zeit
ist Geld” wird von Peter Prinz gefiihlvoll in
das Motto ,Zeit statt Geld” umgewandelt.
Vielleicht zunachst ungewohnt, fand ich es
wohltuend, fiir einmal nicht standig Geld-
scheine oder Spielchips Uber den Tisch
schieben zu missen. Zuriick zum Chron-
okel und damit zu den Ausgrabungen. Je
mehr Artefakte eines Grabungsgebietes
schon zutage gefordert wurden, desto ge-
ringer die Wahrscheinlichkeit, weitere wert-
volle Fundstlicke zu entdecken. Der Grund:
Schuttplattchen werden in die ,Grabungs-
beutel” zuriickgeworfen. Damit andert sich
standig das Verhaltnis Treffer zu Niete. Aber
keine Angst, Sie mussen keine Wahrschein-
lichkeitsrechnung beherrschen. Peter Prinz
liefert Ubersichtliche Grabungskarten mit,
die zeigen, was eine Grabungsstatte (the-
oretisch) hergibt. Grafisch und inhaltlich
hervorragend ist das Ubersichtsblatt, wo
neben Forscher- und Ausstellungskarten
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auch eine historisch korrekte, knappe Be-
schreibung aller Artefakte mitgeliefert wird.
Ich sehe dies als einen kleinen Beitrag zur so
wichtigen Achse ,Spiel und Wissenschaft”.
Mein personliches Fazit:
Eine gewisse Frusttoleranz ist schon von-
noten, wenn die Ausbeute aus einem Gra-
bungsversuch immer wieder nur aus leerem
Schutt oder wenig wertvollen Bruchstiicken
besteht. Hier verflucht nicht nur der Archéo-
loge in uns das Schicksal aller Forscher, hier
leiden auch unsere enttduschten Spieler-
seelen. Doch gerade dieser Zufall ldsst JEN-
SEITS VON THEBEN auch im Familienkreis zu
einem Abenteuer werden. Nicht immer ist
es der erfahrene, weltgewandte, weit ge-
reiste Erwachsene, der sich am Ende freuen
darf. Die Laune des Zufalls lasst selbst dem
Anfanger manch gliickliche Scherbe zuta-
ge fordern. Die Nominierung zum Spiel des
Jahres, die Auszeichnung beim Spiel der
Spiele und ein Top-10 Platz beim Deutschen
Spielepreis sind jedenfalls der verdiente
Lohn fiir die Miihen des Peter Prinz. Mége
er uns auch in Zukunft solch wertvolle Ar-
tefakte zur Stillung unserer Sehnsiichte
schenken, ... egal ob diesseits oder jenseits
von Theben. ¥

Hugo Kastner
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