Das néachste Spiel in unserer ,,Hall of Games* gehort
zu jenen Spielen, die zwar keinen richtigen Durchmarsch
hinlegten, aber seit fastdrei Jahren bestandig Punkte sam-
melten. Wenn man bedenkt, dass das Spiel nunauch schon
ein paar Jahre auf dem Buckel hat, und nun wieder neu
aufgelegt wird, kann man von einem Dauerbrenner spre-

chen....

CARGUI

Brennend heilRer Wi-
stensand.....

Die Waste ist ja bekannt-
lich heil3 und trocken, richtig
waust halt. Der Grund dafir ist
der chronische Mangel an
H20. Nur an wenigen Stellen
einer Wiste findet man das
tberlebensnotwendige Was-
ser, und aus diesem Grunde
haben Wasserstellen und Oa-
sen einen hohen Wert fr die
Woistenbewohner. Im vorlie-
genden Spiel "Targui” gehtes
um die Sahara, wo sich die
Beduinen, die Tuareg (im
singular: "Targui") einen er-
bitterten Kampf um diese flr
sie wirtschaftlich wertvollen
Gebiete der groldten Wiste
der Erde liefern.
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In dem Spiel des nieder-
landischen Spieleherstellers
Jumbo wird die Wiste durch
guadratische Plattchen darge-
stellt. Auf ihnen finden sich

neben den begehrten Oasen
noch Sanddunen, Gebirge,

Hugel, Sandflachen, Salz-
meere und eine grol3e Saline.
Insgesamt sind es 49 PIlatt-
chen, die - von der Saline ab-
gesehen, welche genau im
Zentrum platziert wird - zufal-
lig verteilt zu einem 7 x 7 Fel-
der grol3en Spielfeld aufge-
baut werden. Die Salzmeere
sind fur das Spiel nicht von
Bedeutung und kdénnen nicht
betreten werden. Man kann
sie daher hochstens je nach
Standpunkt als geographi-
sches Hindernis fur eigene
oder als naturliche Abschir-
mung vor feindlichen Angrif-
fen sehen. Alle anderen Gebie-
te haben einen strategischen
und/oder einen wirtschaftli-
chen Wert. Der strategi-
sche Wert ist fir Kamp- |
fe wichtig, der wirt-
schaftliche Wert hinge-
gen bringt wahrend des
Spiels nach jeder Runde
Geld in Form von Gold-
und Silberminzen, mit
denen man Kamele kau-
fen kann. Zum Spielende
sind die wirtschaftlichen
Werte fir die Ermittlung
des Siegers von Bedeu-
tung. Sehen wir uns ein-

mal einige dieser Felder ge-
nauer an: Oasen bringen 3
strategische und 3 wirtschaft-
liche Punkte, Sandflachen und
Gebirge haben nur einen stra-
tegischen Wert, Sanddiinen
und Hugel nur einen wirt-
schaftlichen Wert. Wie wich-
tig die GroRRe Saline in der
Mitte ist, zeigt sich in den
Werten 5/5.

So liegt sie also nun vor
uns, die Wiuste. Bei jedem
Spiel anders aufgebaut und
noch ganzlich unbewohnt.
Das wird sich aber gleich an-
dern, denn jetzt kommen die
Beduinen ins Spiel. Jeder der
zwei bis vier Spieler tber-
nimmt einen Beduinenstamm
und setzt seine dazugehdrige
Siedlung (Werte 4/4) in ir-
gendein Feld eines Spielplan-
sektors. Dann bekommt jeder
noch eine Anzahl von Kame-



len, die er in seiner Siedlung
unterbringt, sowie eine Hand-
voll Gold- und Silbermiinzen.
Von ihren Siedlungen aus
machen sich die Tuareg in
Folge auf den Weg zur Erobe-
rung der Wuste. Wie im Klas-
siker "Risiko" werden dabei
Einheiten auf benachbarte
Felder gezogen. Befinden sich
Kamele eines anderen Spieler
auf dem Feld, kommt es zum
Kampf, der genauso mit Wr-
feln ausgetragen wird. Im De-
tail schaut eine solche
Schlacht so aus: Der Angrei-
fer warfelt, zahlt den strategi-
schen Wert des Ausgangs-
feldes hinzu und teilt die Sum-
me durch 2 (abrunden). Der
Gegner mufd dann die ermit-
telte Zahl an Kamelen aus sei-
nem Feld entfernen. Dann hat
der Verteidiger das Ruck-
schlagsrecht, bei dem genau-
so verfahren wird. Das geht
so lange, bis entweder einer
der beiden Kontrahenten kei-
ne Kamele mehr auf seinem
Feld hat, oder der Angreifer
den Angriff abbricht. Konnte
ein Feld erobert werden, darf
der siegreiche Angreifer belie-
big viele Kamele des Aus-
gangsfeldes auf das neue Feld
ziehen.

Es gibt dennoch ent-
scheidende Unterschiede zu

"Risiko". Zum einen haben
dieEinheiten fur alle Spieler
dieselbe Farbe. Jeder Targui
hat braune Kamele, darge-
stellt durch hellbraune (1 Ein-
heit) und dunkelbraune (5
Einheiten) Plastikhtcker. Um
anzuzeigen, welchem Spieler
ein Feld gehort, wird darauf
ein Gebietsmarkierungsstein
in der Farbe des jeweiligen
Spielers platziert. Ein Gebiet
gehort dann auf diese Weise
selbst dann noch einem Spie-
ler (und z&hlt zur Ermittlung
des Wirtschaftserfolges mit),
wenn sich darauf kein Kamel
mehr, dafir aber sein
Markierungsstein befindet.

Zweitens - und dies
macht einen ganz eigenen
Reiz aus - ist die Zugrei-
henfolge der Spieler weder im
Uhrzeigersinn, noch in sonst
irgendeiner Weise im vorn-
herein festgelegt. Vielmehr
wird die Zugreihenfolge auf
originelle Weise bestimmt.
Vor jeder Runde wird ein War-
fel geworfen, dann gibt jeder
Spieler entsprechend viele
seiner Stammeskarten in sei-
ner Farbe ab. Dem Stapel wird

noch eine von 16 Schicksals-
karten hinzugefugt, das sind
Karten, die Auswirkungen auf
bestimmte Gebiete oder Stam-
me haben. Der mehr oder
weniger grol3e Stapel wird
grundlich gemischt. Die Kar-
ten werden schlief3lich ein-
zeln aufgedeckt und der Besit-
zer der aufgedeckten Stam-
meskarte istam Zug. Zwar ist
pro Zug nur eine Aktion (Be-
wegung oder Angriff) und das
Nachkaufen von beliebig vie-
len Kamelen mdglich, aber
durch das zuféllige Aufdecken
kann es schon vorkommen,
daR ein Spieler ofters hinter-
einander an der Reihe ist.
Durch den Waurfelwurf kann
aber auch die Dauer einer
Runde stark unterschiedlich
sein, denn mit einer "1" ist je-
der schlieRlich nur einmal,
mit einer "5" hingegen funf-
mal dran, bevor es wieder
Minzen gibt. Wird eine "6"
gewdrfelt, kommt allerdings
jeder doch nur einmal dran,
daftir aber mit einem Doppel-
zug, also zwei Aktionen hinter-
einander.

Das Spiel endet, wenn



entweder nur mehr ein einzi-
ger Beduinenstamm ubrigge-
blieben ist, welcher klarer-
weise dann als Sieger fest-
steht. Oder aber wenn die
Runde mit der letzten Schick-
salskarte beendet wurde, wo-
bei in diesem Fall - wie an-
fangs bereits erortert - der
Spieler mit den meisten wirt-
schaftlichen Ertréagen ge-
winnt, also derjenige mit den

wertvollsten Gebieten. Die
Spieldauer kann durch das
Auswiirfeln der Rundenléange
stark differieren. Was ich
recht gut finde, ist, dal3 es
maoglich ist, die Spieldauer auf
einfache Weise zu reduzieren,
indem man mit weniger
Schicksalskarten spielt. Mit
zwel Stunden Spielzeit muf3
man aber auf jeden Fall rech-
nen. Bei vollem Spiel und
wurfelbedingt langen Runden
kann es auch schon mal 5
oder 6 Stunden dauern, eine
Zeit, die jedoch sehr unter-
haltsam verbracht wird.
Gliuck und Taktik sind glei-
chermal3en vonnoten, sodald
man von keinem echten
Strategiespiel, wohl aber von
einem gelungenen Erwach-
senenspiel sprechen kann.

Das Material verdient
noch eine lobende Erwéh-
nung: Um Verrutschen und

Info-Box
Titel: Targui
Art: Eroberungsspiel
Autoren: W. Dijkstra und B. van Dijk
Spieler: fur 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Verlag: Jumbo Spiele
Jahr: 1987
Dauer: 2 bis 6 Stunden
Preis: leider nicht mehr erhaltlich

Verschieben der Plattchen zu
vermeiden, hat der Verlag fur
eine sehr saubere L6sung ge-
sorgt, namlich eine stabile
Unterlage mit Aussparungen
fur die Plattchen. Die Platt-
chen selber sind schon dick
und stabil mit einer Extra-
stanzung fur die Markierungs-
steine. Auch wenn die Spielst-
eine selbst zwar nur aus Pla-
stik sind und auch nicht son-
derlich grof3, so ist alles zu-
sammen doch sehr funktio-
nell und gut durchdacht.
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Game News-
Wertung
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