
Und der nächste Streich von „Hans im Glück“. Der
Österreicher Bernd Brunnhofer beweist sein Gespür für
gute Spiele, denn innerhalb von zwei Jahren kam mit
„Goa“ bereits das vierte Spiel seines Verlages in unsere
„Hall of Games“.
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Ich bin ein portugiesi-
scher Kaufmann, mein Name
tut nichts zur Sache. Mit ge-
rade mal 4 Schiffen, zwei Ko-
lonisten und einer Handvoll
Dukaten bis ich vor ein paar
Monaten von meiner Heimat-
stadt Porto aufgebrochen, um
hier auf Goa - einer Insel an
der Westküste Indiens - mein
Glück zu versuchen. Mein
Ziel ist es, einen lukrativen
Gewürzhandel über die Rou-
te Molukken - Malacca - Goa -
Lissabon zu betreiben.
Schließlich ist das 16. Jahr-
hundert angebrochen, und da
will man für sich und seine
Familie etwas Wohlstand
schaffen.

Mein erster Weg führt
mich in die Auktionshalle.
Nur dort kann ich Plantagen
ersteigern, ohne die es sehr
schwierig ist, überhaupt an
Gewürze ranzukommen. Der
Ablauf einer Auktion ist ganz
genau geregelt. Alle zu erstei-
gernden Objekte sind auf ei-
ner 5 x 5 Felder großen Über-
sichtstafel abgebildet. Einer
von uns Kaufleuten - leider
habe ich mit einigen meiner
Landsleute als Mitbewerber
zu tun - setzt seinen Verstei-
gerungsmarker zusammen

mit einer "Flagge" (als Erster-
steigerungsrecht) auf den
Rand der Tafel oder - im wei-
teren Verlauf - auf ein freies
Feld. Reihum setzt dann jeder
von uns einen eigenen Marker
auf ein angrenzendes Objekt,
bis alle ihr Interesse an einem
Stück bekundet haben.
Schließlich werden die Objek-
te der Reihe nach versteigert.
Wer nach einer einzigen
Bietrunde das Höchstgebot
abgibt, zahlt sein Gebot an
den Kaufmann, dem die
Versteigerungsmarke gehört.
Nimmt sich dieser - als Letzt-
bieter - das Objekt selbst,
muss er die Dukaten an die
Bank abgeben.

Bei den Plantagen finde
ich fünf verschiedene Gewürz-
ar ten vor: Ingwer, Pfef fer,
Zimt, Muskat und Gewürznel-

ken. Die meisten Plantagen
können zwei Schiffsladungen
tragen, es gibt aber auch klei-
nere, die nur 1 Schiffsladung
hervorbringen. Der Zeitpunkt
der Auktionen ist übrigens so
günstig gewählt, dass alle
Plantagen bereits abgeerntet
sind, und man die vollen La-
ger sogleich mitersteigert.
Auf meinem Lagerplan kann
ich die ersteigerten Plantagen
festhalten. Kleine Gewürz-
säckchen in den Farben weiß
(Ingwer), grün (Pfef fer),
braun (Zimt), rot (Muskat)
und schwarz (Nelken) ver-
schaffen mir einen schnellen
Überblick über die momenta-
nen Lagerbestände.

Neben Plantagen kann
ich außerdem noch viele an-
dere nützliche Dinge erwer-
ben. Neue Kolonisten bei-
spielsweise, die ich für neue
Kolonien (dazu später) benö-
tige. Neue Schiffe, von denen
kann man nie genug haben.
Zusätzliche Arbeitskräfte, die
mir helfen können, mehr Ak-
tionen in einem Wirtschafts-
jahr durchzuführen. Oder Ver-
träge, die mir jedes Jahr einen
Nutzen bringen, wie zum Bei-
spiel ein Schiffsvertrag, bei
dem mir jedes Jahr ein neues
Schiff geliefert wird. Es gibt
noch einige andere Sachen,
auf die ich aber nicht näher
eingehen werde, da ich mich
nun auf die Jahresplanung
konzentrieren muss.



So ein Arbeitsjahr ist ein-
fach viel zu kurz. Es gäbe ja
so viel zu tun, wenn man sich
gegen die harte Konkurrenz
durchsetzen will. Leider kann
ich mit meinem Personal-
stand immer nur drei Aktio-
nen pro Jahr durchführen.
Und so muss ich ganz genau
vorausplanen, ob ich eine
Ernte einbringe (er-
höht wieder meine La-
gerbestände an Gewür-
zen), einen Schiffsbau
veranlasse (Schif fe
kann man immer brau-
chen, wie ich schon
sagte) oder Steuern
eintreibe (ohne Geld
müsste ich bei Auktio-
nen fast tatenlos zuse-
hen). Interessant sind
auch Expeditionen,
die zwar immer vorteil-
haft ist, deren Nutzen
jedoch - das liegt ja in
ihrer Natur - nicht vor-
hersehbar ist. Sehr
wichtig sind auch Kolo-
niegründungen, da sie
mir neue Anbaufelder für Ge-
würze verschaffen. Für das
Gelingen einer Koloniegrün-
dung sind aber ausreichend
Kolonisten notwendig, und
wie viele Kolonisten tatsäch-
lich die Reise antreten wollen,
kann man nicht im voraus wis-
sen.

Als kleiner Gewürzhänd-
ler sind meine Fähigkeiten
anfangs nicht allzu gut. Gera-
de mal ein Schiff können mei-
ne Männer bauen, ein einzi-
ges Gewürzfeld können sie
abernten, etc. Auf meinem
Entwicklungstableau, wel-
ches mir auf einen Blick ver-
rät, wie gut etwa meine Ernte

sein wird oder wie viele Steu-
ern ich einheben kann, sind zu
Beginn alle Marker im nied-
rigsten Bereich. Eine weitere
- und in den meisten Fällen
sehr sinnvolle - Aktion ist es
daher, die einzelnen Bereiche
weiter zu entwickeln. Ein
Fortschritt auf dem Ent-
wicklungstableau ist jedoch

nicht gratis, sondern muss
durch die Lieferung von be-
stimmten Gewürzen finan-
ziert werden, wofür wir natür-
lich Schiffe brauchen. Für die
ersten Verbesserung sind nur
geringe Mengen nötig, so
muss ich für die Erhöhung
meiner Ernteerträge von 1
Gewürzfeld auf 2 Felder ledig-
lich eine Schiffsladung Pfeffer
abliefern. In Folge steigert
sich allerdings die erforderli-
che Menge, sowohl an Gewür-
zen als auch an Schiffen. Wel-
che und wie viele Gewürze/
Schiffe ich für welchen Fort-
schritt zu entrichten habe,
kann ich wiederum auf dem
Entwicklungstableau ablesen.

Nach einem Arbeitsjahr,
welches mit entsprechenden
zusätzlichen Arbeitskräften
noch produktiver werden
kann (4 oder mehr Aktionen),
folgt wieder eine Verstei-
gerungsrunde. Danach wie-
der ein Arbeitsjahr, gefolgt
von einer weiteren Versteige-
rung, etc. Nach vier Jahren

wechselt - so hat man
mir erzählt - das Ange-
bot bei den Auktionen,
und noch bessere Ob-
jekte sollen zu erstehen
sein. Da heißt es für
mich, bei den Auktio-
nen geschickt zu bieten
und den Gewürzhandel
gut zu führen, denn
nach Ablauf von acht
Wirtschaftsjahren habe
ich vor, der erfolgreich-
ste Kaufmann westlich
von Portugal zu sein!

"Goa" - das ist der
Titel dieses Spiels, wel-
ches heuer bei "Hans
im Glück" erschienen

ist. Wenn sich die obige Be-
schreibung etwas kompliziert
anhört, dann ist das noch gar
nichts gegen das Spiel selbst,
denn zum besseren Verständ-
nis habe ich einige Regeln und
viele Details einfach wegge-
lassen. Im Wesentlichen glie-
der t sich eine Runde des
Spiels in 2 Phasen. Während
in der Versteigerungsphase
die Spieler in enge Interakti-
on miteinander geraten (das
Bieten kann ganz schön kniff-
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lig sein, denn jeder Marker
hat seinen Nutzen, aber Geld
ist knapp), spielen sie in der
Aktionsphase eher für sich
alleine, wobei jede einzelne
Aktion gut durchdacht sein
will.

Bei Spielende zählen vor
allem die Fortschritte auf dem
Entwicklungstableau. Je wei-
ter man einen Bereich entwik-
kelt hat, umso mehr Sieg-
punkte bringt er ein. Ein Fort-
schritt ist 1 Punkt wert, zwei
Fortschritte bereis 3 und drei
Fortschritte schon 6 Punkte.
Hat man einen Bereich bis zur
4. und letzten Stufe entwickelt,
sind das stolze 10 Punkte.
Auch die Kolonien werden

nach diesem Schema bewer-
tet, wer also alle vier Koloni-
en gründen konnte, darf sich
ebenfalls über 10 Punkte freu-
en. Und schließlich gibt es
noch Siegpunkte für den Spie-
ler mit dem meisten Bargeld,
für nicht eingesetzte Expedi-
tionskarten und für spezielle
Plättchen (zum Beispiel "Mis-
sionen"). Es gewinnt natürlich
der Spieler mit den meisten
Siegpunkten.

Mir persönlich hat "Goa"
sehr gut gefallen, denn trotz
seiner Komplexität greifen die
einzelnen Spielelementen
sehr gut ineinander. Bei den
Auktionen kommt es darauf
an, den Wert der einzelnen
Plättchen gut abzuschätzen,
denn wer hier geschickter
agiert, spart sich einiges an
wichtigen Aktionen. Die Ak-
tionen selbst sollten gut auf-
einander abgestimmt sein,
und man sollte - besonders
zum Spielschluss hin - mög-
lichst viel im voraus planen.
Mit zunehmender Spiel-
er fahr ung bekommt man
mehr Überblick, Spielan-
fänger werden sich allerdings
schwer tun, zumal die Spielre-
gel nicht leicht verständlich

ist. Auch wird "Goa" sicher
nicht für jedermanns Ge-
schmack sein. Doch wer sol-
che Herausforderungen an
seine kleinen, grauen Zellen
sucht, schöne, komplexe
Versteigerungs- und Logistik-
spiele liebt, wird sicher immer
wieder gerne "Goa" aus dem
Spielregal holen.


