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Spielen um'die Welt

HANS IM GLUCK: AUF DEN SPUREN VON MARCO POLO von Daniele Tascini & Simone Luciani

MEEPLES ALLER SPIELE, AUF Z2UM MASCHINENSTURM/

Schon seit fast zwei Jahrzehnten lassen sich Spielfiguren auf diversen
(Produktions-)Feldern einsetzen, um fiir uns Geld, Holz, Stein oder son-
stige Ressourcen zu erzeugen und diese auf anderen Feldern in Sieg-
punkte umzuwandeln. Das machen sie gerne auch unentgeltlich bzw.
meist sogar ohne dafiir iiberhaupt etwas zu essen zu bekommen. Haupt-
sache, sie haben einen sicheren Arbeitsplatz - doch selbst dieser ist zu-

nehmend geféiihrdet!

Es diirfte mit Kingsburg angefan-
gen haben (aktuell als Kingsport
Festival mit diisterem Thema): Die
Arbeiter wurden, einfach so, durch
Wiirfel ersetzt. Auch Bora Bora (sie-
he Ausgabe fg 1/13) hat fiir einen
SWiirfel-Placement“~-Mechanismus
die Arbeiter in die Stidseewiiste ge-
schickt und jetzt ist es sogar schon
im sonst so gemiitlichen Wien so-
weit (siehe Seite 17). Der Grund fiir
diese meeple-feindliche Technisie-
rung des Spiele-Alltags liegt darin,
dass eine Spielfigur leider nur binar
funktioniert, sie ist entweder aktiv
oder nicht. Ein Wiirfel hingegen
stellt noch fiinf weitere Informati-
onsmoglichkeiten zur Verfiigung
und erschafft auf diese Weise bis-
lang noch viel zu wenig ausgereizte
taktisch-strategische Entschei-
dungsdilemmata.

So auch hier: Ein Arbeiter wiirde
mir nur ein Kamel bringen kénnen,
ein Wiirfel jedoch — je nach Augen-
zahl — sogar bis zu sechs! Oder hole
ich mir mit meinem Sechser-Wiir-
fel doch lieber Pfeffer, Seide, Gold
oder etwas ganz anderes? Zwar sind
die Einsetzfelder nicht exklusiv,
doch miissen die spiter Kommen-
den ihren Wiirfelwert in Miinzen
bezahlen (was bei einem Sechser
natiirlich mehr schmerzt als bei
einem Einser). Als zweite Wih-
rung fungieren Kamele: Diese run-
den die beinharten Wiirfel-Kanten
dadurch ab, dass sie ein Neuwiir-
feln, ein Verdndern der Augenzahl

oder gar den Erwerb eines weiteren

Wiirfels erlauben.

Neben dem bekannten und be-
wiahrten Umtausch der Waren in
Geld, Siegpunkte und anderes Er-
freuliches stellt hier natiirlich auch
das Reisen eine wichtige Quelle
fir uns dar. Reisen ist zwar teuer
— wie teuer will man zunichst gar
nicht glauben — dafiir wird man
u.a. mit regelmafligem Fixeinkom-
men und mit méchtigeren Wiirfel-
Einsetz-Feldern belohnt; diese diir-
fen jedoch nur einmal pro Runde
genutzt werden. Aufgrund von 31
verschiedenen Ortskarten liegt in
jeder Partie ein beinahe vollig neu-
er Spielplan vor uns aus, weswegen
man sich fiir die fiinf Runden auch
besser eine jeweils angepasste Stra-
tegie liberlegen sollte.
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Zusitzliche Varianz bieten die acht
(extrem) unterschiedlichen Start-
Charaktere, bei denen es sich treff-
lich streiten ldsst, ob die jeweiligen
Sondereigenschaften ausgewogen
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Auf den Spuren von Marco Polo
ist ein taktisch-strategisches Rei-
se- und Ressourcenmanagement-
Spiel (mit Wiirfel-Einsetz-Me-
chanismus) fiir Vielspieler. Das
Regelwerk ist zwar etwas langer,
doch vorbildlich formuliert, die
Symbolik gut verstdndlich und
erleichtert den (Wieder-)Ein-
stieg. Auch die — insbesondere
grafische — Gestaltung des Spiel-
materials ist gelungen.

sind oder nicht. Oft erscheint die
»unschlagbare“ Personenkarte des
Mitspielers im Eigengebrauch dann
aber doch mehr wie eine zu ,weich-
gekochte Pasta® und man mochte
beim nichsten Mal (unterstiitzt
durch jemand ganz anderen) end-
lich alles richtig ,,al dente” machen.

fur 2 — 4 (doch nicht ?) nach-China-Reisende




