Als78. Spiel schaffte ,,Dominion*den Einzuginunsere
~-Hallof Games*. Zwar bliebihm die hGchste Auszeichnung
der ,Ritter der Knobelrunde®- knapp verwehrt, aber daftr
erhielteseine Mengeandere Spielepreise. Ja, esistbis dato
sogar daseinzige Spiel, das die drei wichtigsten deutschen
Spielepreise einheimsen konnte: ,Spiel des Jahres 2009,
Deutscher Spielepreis 2009 und den ,,A’la carte“-Preis flr
das beste Kartenspiel 2009!!!

Uber 10 Jahre ist es her,
dass ich das letzte Mal "Magic
- The Gathering" gespielt
habe. Damals war ich ein ab-
soluter Fan dieses originellen,
abwechslungsreichen Sam-
melkartenspiels. Doch mir
fehlten schlie3lich sowohl das
Geld (die standig wachsende
Flut an neuen Karten machte
das Spiel fir mich bald mal
unerschwinglich), als auch
die Zeit dafur.

"Zeit?", werden Sie sich
fragen. "So ein Magic-Duell
dauert doch hochstens eine
halbe Stunde!" - Das ist schon
richtig. Die Spieldauer ist tat-
sachlich relativ kurz, sodass ja
meist mehrere Partien hinter-
einander gespielt werden kon-
nen. Die meiste Zeit jedoch
muss vorher, weit vor der ei-
gentlichen Partie investiert
werden. Das eigene Deck
muss namlich zuerst zusam-
mengestellt werden. Das
hei3t: Gedanken machen
tber die mogliche Strategie,
passende Karten zusammen-
suchen, auf das richtige Ver-

haltnis der energiebringen-
den Karten achten, probieren,
durchtesten, feintunen, etc.
Bis man ein funktionierendes,
kampffahiges Deck beisam-
men hat, kann das schon meh-
rere Stunden in Anspruch
nehmen. Verlorene Zeit, die
ich nun nicht mehr in ein Spiel
zu stecken bereit bin.

Jetzt ist ein neues Spiel
erschienen, bei dem sich die-
ses Problem erst gar nicht

stellt. Bei "Dominion™" besteht
das ganze Spielziel darin, sein
eigenes Kartendeck zusam-
menzustellen. Bis auf wenige
Vorbereitungsarbeiten kann
sofort losgelegt werden, fast
ohne Zeitverlust. Zu schon,
um wahr zu sein? Nein, denn
so funktioniert es:

Jeder Spieler besitzt zu
Beginn nur 10 Karten: 7 "Kup-
fer", welche Geldkarten im
Wert von je 1 "Geld" entspre-
chen und wichtig ftr den Er-
werb neuer Karten sind, sowie
3 "Anwesen", welche am
Ende des Spiels je 1 Siegpunkt
bringen. Diese Karten mischt
jeder Spieler fir sich und bil-
det damit einen Nachzieh-
stapel, von dem er flinf Karten
auf die Hand zieht.

Der Zug eines Spieler be-
steht aus drei Phasen, die er
hintereinander abhandelt.
Zuerst kann der Spieler in der
Phase "Aktion" genau eine
(freie) Aktionskarte ausspie-
len. Danach - in Phase 2
"Kauf" - kann er genau eine
Karte aus dem Vorrat kaufen,
die er auf den Ablagestapel
legt. Und schlief3lich muss er
alle ausgespielten und auch
alle nicht gespielten Karten
aus der Hand ablegen und
wieder 5 Karten fir seinen



nachsten Zug nachziehen
(Phase 3 "Aufrdumen™). Ist
der Nachziehstapel aufge-
braucht, wird der - nun durch
Zukaufe schon etwas groliere
- Ablagestapel gemischt und
als neuer Nachziehstapel ver-
deckt bereit gelegt.

So einfach geht das.
Doch der geubte Leser wird
schon vermuten, dass mit den
erwahnten Aktionskarten et-
was mehr Komplexitét verbun-
den mit mehr Abwechslung
ins Spiel kommt. Und richtig,
die meisten Aktionskarten
durchbrechen den starren
Ablauf und verandern eine
oder mehrere der Phasen ei-
nes Zuges zum Teil gehorig.
So erlauben einige Karten, in
diesem Spielzug zusatzliche
Aktionen durchzufihren, an-
dere ermdglichen es, zusatzli-
che K&ufe vorzunehmen oder
Karten vom Nachziehstapel
nachzuziehen. Wiederum an-
dere bringen sogenanntes
"virtuelles Geld", das heil3t ei-
nen Geldbetrag, der nur in die-
sem Spielzug beim Kauf als
Zahlungsmittel verwendet

werden darf. Manchmal kom-
men mehrere dieser Funktio-
nen als Kombination auf einer
Karte vor, als Beispiel soll hier
der sehr vorteilhafte "Markt"
dienen (+ 1 Karte, + 1 Aktion,
+ 1 Kauf, 2 virtuelle Geld).

Sehr beliebt sind auch
Karten, die das Nehmen einer
neuen Karte vom Vorrat er-
moglichen, wenn auch meist
unter einer bestimmten Be-
dingung , wie zum Beispiel
das "Entsorgen” (aus dem
Spiel entfernen) einer Hand-
karte. Einige Karten - namlich
solche mit dem Vermerk
"Aktionskarte - Angriff” - kon-
nen sogar direkt gegen die
Mitspieler eingesetzt werden,
um ihnen etwa mit der "Hexe"
bose "Fluch"-Karten (je 1 Mi-
nuspunkt in der Endab-
rechnung) unterzujubeln oder
mit dem "Dieb" Geldkarten zu
entwenden. Es gibt aber auch
noch andere Effekte, sie alle
hier zu erwahnen, ware dem
Verstandnis dieser Spiel-
beschreibung aber nicht for-
derlich.

Ubrigens sind von den
insgesamt enthaltenen 25 un-
terschiedlichen Aktions-
karten stets lediglich 10 im
Spiel. Fir das erste Spiel soll-
te man die empfohlenen 10er-
Satze verwenden, spater kann
man sich die Kartenkombina-
tionen selbst zusammenstel-
len oder den Zufall entschei-
den lassen. Es ist jedenfalls
immer eine spielerische Her-
ausforderung, aus dem vor-
handenen Angebot die besten
Karten herauszupicken, und
sein Kartendeck daraus zu-
sammenzustellen.

Prinzipiell unterscheiden
wir also zwischen Aktions-
karten, welche die erwéhnten
Funktionen aufweisen, Punk-
tekarten, welche bei Spielen-
de Punkte bringen, jedoch
wéahrend des Spiels hinderlich
sind, da sie Platz wegnehmen,
sowie Geldkarten, die man
zum Erwerb aller Karten aus
dem Vorrat benétigt. Gerade
bei den Letzteren ist es not-
wendig, sich rechtzeitig mit
hoherwertigen Geldkarten
(Silber mit Wert "2" oder gar
Gold mit Wert "3") einzude-
cken, um sich die besseren,
aber auch entsprechend teu-
reren Aktions- oder Punkte-
karten leisten zu kdnnen.
Besonders die "Provinzen"
sind sehr begehrt, bringen sie
doch gleich 6 Siegpunkte,
aber um die daftr notwendi-
gen 8 Geld auftreiben zu kon-
nen, muss der eigene Stapel
gut zusammengesetzt sein.
Das Spiel endet, sobald entwe-
der der Stapel "Provinzen"
oder drei beliebige andere
Vorratsstapel aufgebraucht
sind. Wer dann in seinem




"Deck" (Nachziehstapel, Ab-
lagestapel und Kartenhand
werden zusammengeworfen)
die meisten Punkte vorweisen
kann, gewinnt.

"Dominion" ist faszinie-
rend, originell, begeisternd.
Mir hat das Spiel von Anfang
an gefallen, und mittlerweile
wird es bei uns gerne gespielt,
wegen des schnellen Ein-
stiegs, der kurzen Vorberei-
tungszeit und Spieldauer, so-

wie der vielfaltigen Moglich-
keiten, die es zu entdecken
gibt. Trotzdem fallen mir im
Vergleich zu "Magic" zwei
Dinge auf, welche - bis jetzt
jedenfalls - die Hochstnote
verhindern. Erstens wirkt es
etwas mechanisch. Es gibt
wenig Bezug zwischen dem
Namen einer Aktionskarte
und ihrer Funktion, weshalb
weniger Atmosphare aufkom-
men kann wie bei "Magic", bei
dem man sich wirklich als
Zauberer mit machtigen Zau-
bersprichen fuhlen konnte.
Und zweitens kommt mir vor,
dass in dem Spielsystem noch
wesentlich mehr Maoglichkei-
ten stecken, als es die 25 ver-
schiedenen Aktionskarten
derzeit bringen. Das Potenti-
al scheint noch lange nicht
ausgeschopft worden zu sein.
Doch dieser Umstand lasst
sich ja leicht beheben. Ich
rechne in den nachsten Jah-
ren noch mit einigen Erweite-
rungen, sodass uns "Domini-
on" sicher noch lange Freude
bereiten wird.

Info-Box
Titel: Dominion
Art: Karten-Aufbauspiel
Autor: Donald X. Vaccarino
Spieler: far 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Verlag: Hans im Gluck
Jahr: 2008
Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 25,--
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»Spiel des Jahres 2009
Deutscher Spielepreis 2009

A la carte“-Kartenspielpreis 2009
SpieleHit fur Freunde 2009
Dominion - die Intrige (2009)
Dominion - Seaside (2009)
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