Unsere - rein subjektive - Bewertungsskala geht ja
maximal bis 5 Schilde, gleichbedeutend mit Spitzenspiel.
Ganz, ganz selten kommt es vor, dass 5 Schilde nicht
ausreichen, um ein Spiel gebUhrend zu bewerten, so wie
auch bei diesem ,,Uber-Driiber-Spiel“....

Seltenzuvor habeichauf
ein Spiel mit soviel Spannung
gewartet. Man stelle sich vor:
Die Durchschnittsnote der
Spielescouts in Essen (die
Leser der deutschen Spiele-
zeitschrift "Fairplay” waren
aufgefordert, die Neuheiten zu
bewerten) war 1,0!!! Also je-
der, der das Spiel dort auspro-
biert hat, gab dem Spiel die
Bestnote, ohne Ausnahme!

Und dann war das Paket
endlich da. In der gewohnten
alea-SchachtelgroRRe, aller-
dings diesmal auch mit einem
blauen Dreieck versehen. Das
Spielmaterial istreichlich, vie-
le Plattchen (Dublonen, Sieg-
punkte, Plantagen, Gebau-
de,...), jede Menge Holzchips
(Kolonisten und Waren), 6
Spielplane und einige dickere
Kértchen (Rollenkarten, Han-
delshaus, Transportschif-
fe,...). Ich mochte an dieser
Stelle noch nicht genauer
drauf eingehen, nur die Start-
aufstellung ist vorerst wich-
tig: Jeder Spieler erhélt ein
paar Dublonen als Startgeld,
einen Spielplan, der jeweils 12
Insel-und 12 Stadtfelder zeigt,
sowie entweder eine Indigo-

oder eine Maisplantage, die er
sogleich auf seinem Spielplan
unterbringt.

Das Spielzielistklar. Wie
es sich fur richtige Kolonial-
herren geziemt, mussen Land
und Leute ausgebeutet wer-
den, um maoglichst viel Wohl-
stand und Ansehen zu erlan-
gen. Viele Dublonen zu schef-
feln ist zwar schon, am Ende
z&hlt jedoch nur, wer die mei-
sten Siegpunkte errungen hat.
Diese erhélt man einerseits
fur die Errichtung bedeuten-
der Gebaude, andererseits
durch Warenlieferungen ins
Mutterland.

Hort sich mal ganzinter-
essant an, aber wie soll das
Ganze gehen? "Puerto Rico"
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“Gouverneur
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weistdenbisher héchsten
Wert (7 von 10) auf der
alea-Skala auf, das deutet
auf ein Uberaus komple-
xes Spiel hin. Der Spiel-
ablauf ist dann aber doch
Uberraschend einfach:

Der Startspieler - er er-
halt das "Gouverneur"-Platt-
chen - wahlt eine der auslie-
genden Rollenkarten aus und
reihum fuhrt dann jeder Spie-
ler die entsprechende Aktion
aus. Jede Rolle beinhaltet da-
bei auch ein besonderes Privi-
leg fur den Spieler, der sie ge-
nommen hat. Dann nimmtder
linke Nachbar eine der ver-
bleibenden Rollenkarten, und
wiederumwird von allen Spie-
lern die entsprechende Akti-
on durchgefihrt. Dies geht so
lange, bis jeder Spieler eine
Rollenkarte vor sich liegen hat.
Dann wird zum Abschluss auf
die drei nicht gewdahlten
Rollenkarten je eine Dublone
gelegt, die genommenen
Rollenkarten kommen wieder
indie Tischmitte und der Start-
spieler wechselt, indem die
"Gouverneur"-Karte nach
links weitergereicht wird.

Die Rollenkarten spie-
geln den normalen Alltag in
der Kolonie wider:

Der Siedler erlaubtden
Spielern, neue Plantagen auf
seinen Spielplan anzulegen,
derReichtumdesLandesliegt
schlieRlich in der fruchtbaren



Landwirtschaft und diese will
genutzt werden. Die Auswahl
ist dabei auf ein paar offene
Plantagenplatt-chen  be-
schrankt.
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Siedler

Der Burgermeister
bringt neue Kolonisten aufdie
Insel. Das ist notwendig, denn
von alleine funktioniert leider
gar nichts. Erst mit Koloni-
sten besetzt kobnnen Plantagen
gedeihen, Produktionsgebdu-
de produzieren und Verwal-
tungsgebaude ihre Funktio-
nen ausuben.
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Der Baumeister sorgt -
gegen Bezahlung von Dublo-
nen-firden Ausbau der Stadt.
Zur Herstellung einiger Wa-
ren werden spezielle Produk-
tionsgebadude bendtigt (Tabak
brauchteinen Tabakspeicher,
Kaffee eine Kaffeerosterei,
etc.), und andere Gebéaude
kénnen die verschiedensten
Vorteile bringen.

Buunmﬁttr

Mit dem Aufseher kén-
nen endlich Waren produziert
werden. Jeder Spieler erhalt
Warensteine entsprechend
seiner Produktionsketten.
Wichtig ist dabei, dass sowohl
die Plantagen als auch dazu-
gehorige Produktionsgeb&u-
de besetzt sind.
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Die erzeugte Ware kann
auf zwei Arten an den Mann
gebracht werden. Mit dem
Handler kann jeder Spieler
genau einen Warenstein an
das Handelshaus zu einem fi-
xen Preisverkaufen. Das Han-
delshaus nimmt jedoch nur
maximal vier Waren - noch
dazuverschiedener Sorte -auf.

Aberauchindiealte Welt
kénnen Waren geliefert wer-
den. Dies Gbernimmt der Ka-
pitdn. Drei unterschiedlich
grol3e Transportschiffe stehen
hierflr zur Verfigung, sie neh-
men allerdings nur Waren-
steine jeder Sorte auf. Im Ge-
gensatz zum Handelshaus gibt
es keine Dublonen, Warenlie-
ferungen werden stattdessen
mit Siegpunkten belohnt.

Die letzte Rolle ist die
des Goldsuchers. Wahlt ein

Spieler diese Rollenkarte, I0st
er damit keine allgemeine
Aktionaus, sondernerhaltnur
eine Dublone aus der Bank.

Fﬂpitin

Bis jetzt also noch keine
groRReren Komplikationen, al-
les ist logisch aufgebaut, die
einzelnenRollenkartenzudem
auf den Spielplanen beschrie-
ben. Interessant ist die wech-
selnde Reihenfolge der Aktio-
nen. Da kann es schon passie-
ren, dass beispielsweise Ofters
der Baumeister zum Einsatz
kommt, oder der Aufseher
eine Zeit lang nicht gewahlt
wird. Trotzdem wird es nicht
vorkommen, dass eine Aktion
ganzlich vernachlassigt wird.
Die Dublonen, die sich auf
nicht genommenen Rollen-
karten anh&ufen, sorgen
schon fir den notigen Anreiz.

FCosucher

Mancher wird sich nach
der bisherigen Beschreibung
fragen, was daran wohl so
ubermélig komplex sein soll.
Keine Sorge, das kommt
schon. Es sind die vielen ver-
schiedenen Gebaude, die es
zu beachten gilt. Die Spielre-



gel widmet ihnen immerhin
ganze 4 DIN-A4-Seiten. Gene-
rell sind auf allen Geb&uden
die falligen Baukosten (zwi-
schen1und10Dublonen)und
die Siegpunkte, die sie am
Ende einbringen (1 bis 4 Sieg-
punkte) angegeben. Die Krei-
se wiederum geben an, wie
viele Kolonisten das Geb&ude
aufnehmen kann. Die Produk-
tionsgebdude in den selben
Farben ihrer Plantagen sind -
wie der Name bereits sagt -
wichtig fur die Produktionvon
Waren. Die violetten Gebdu-
de haben Auswirkungen auf
dieverschiedensten Bereiche.
Alle Geb&ude hier zu beschrei-
ben, ware nicht sehr ziel-
fihrend, darum nur einige
Beispiele: Eine "Markthalle"
bringt mehr Dublonen in der
"Handlerphase", eine "Hazien-
da"bringtinder"Siedler"-Pha-
se eine Plantage zusatzlich.
Mit einer "Universitat" kann
man in der "Baumeister"-Pha-
se ein neues Gebdaude direkt
mit einem Kolonisten bestuk-
ken, und ein "Hafen" bringt
mehr Siegpunkte pro Liefe-
rung in der "Kapitan"-Phase.

Wahrend von den meisten
Gebauden mindestens zwei
Stuck vorhanden sind, gibt es
von den funf grolien Gebau-
den, welche zwei Stadtfelder
beanspruchen, nur jeweils 1
Stuck. Diese Gebaude, fur die
immerhin stolze 10 Dublonen
zu berappen sind, bringen ne-
bendenvierangefiihrten Sieg-
punktennoch zusatzliche Sieg-
punkte am Ende des Spiels,
z.B. 1 Siegpunkt flr jedes vio-
lette Gebaude bei einem "Rat-
haus". Zu beachten ist jedoch,
dass nur besetzte Geb&ude die
angefihrten Auswirkungen
haben.

Die Vor- und Nachteile
der einzelnen Gebé&ude sind
gerade fur den Neuling nicht
einfach zu erfassen. Ich habe
festgestellt, dass es ein, zwei
Partien braucht, bis man ih-
ren Wert und ihren Nutzen
ein wenig einschéatzen kann.
"Puerto Rico" besitzt also
schon da einen grof3en Anfor-
derungscharakter.

Das Spielendetam Ende
der Runde, in der entweder
der Vorrat an Siegpunkten
oder an Kolonisten ausgegan-
gen sind, oder ein Spieler all
seine 12 Stadtfelder bebaut
hat, was erfahrungsgemani
ungefahr 15 volle Runden
braucht. Je nach Spieleranzahl
liegt die Spieldauer daher zwi-
schen 90 und 150 Minuten.
Wer dann die meisten Sieg-
punkte hat, gewinnt das Spiel.

Der interessanteste
Aspektliegtandenzweigrund-
satzlich verschiedenen Arten,
an Siegpunkte zu kommen:
Einerseits wahrend des Spiels
durch Warenlieferungen, an-
dererseitsam Ende des Spiels
durcherrichtete Gebaude und
die Sondersiegpunkte der
"grofRen Gebdude". Dadurch
ergeben sich bereits unter-
schiedliche Strategien, die
man durch den Bau passen-
der Gebdude unterstitzen
kann. Ich méchte den ge-
spannten Leser nichtdie Freu-
de nehmen, selbst verschie-
dene Taktiken zu entdecken
oder zuentwickeln, darum nur
ein einziges Beispiel: Wer
moglichst wertvolle Geb&ude
bauen will, sollte die Waren-
lieferungen eher vernachlés-
sigen, sich auf teure Produkte



wie Kaffee und Tabak konzen- g
trieren und einige Steinbri-
che anlegen. Viele Aktionen,
mangelnde Verfugbarkeit der
passenden Mittelund die hohe
Interaktion zwischenden Spie-
lern verlangen daneben aber
auch kurzfristige taktische
Entscheidungen und flexibles
Handeln.

Insgesamt gesehen ist
"Puerto Rico" ein sehr an-
spruchsvolles, vielschichtiges
Spiel mit hohem Anforde-
rungscharakter. Die Vor-
schusslorbeeren waren auf “
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Info-Box
Titel: Puerto Rico
Art: Entwicklungsspiel
Autor: Andreas Seyfarth
Spieler: far 3 bis 5 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Verlag: alea Spiele
Jahr: 2002
Dauer: 90 bis 150 Minuten
Preis: ca. Euro 24,--

Auszeichnungen: Nominierung Spiel des Jahres ‘02
Deutscher Spielepreis 2002

jeden Falle gerechtfertigt, nah-
me ich mich selber als Grad-
messer, sollte es sogar mit
sechs Schilden bewertet wer-
den. Der Miunchner Autor
Andreas Seyfarth ist Ubrigens
kein Unbekannter der Spiele-
szene, mit"Manhattan” schaff-
te er 1994 sogar das "Spiel des
Jahres". Dieses Kunststiick
traue ich seinem heurigen
Meisterwerk zwar nicht zu,
dazu ist das Spiel einfach zu
komplex. Beim Deutschen
Spielepreis jedoch ist "Puerto
Rico" ein ganz, ganz heiler

Tipp.
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Game News-
Wertung
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