Mit beeindruckender Regelmaligkeit schafft es der
Verlag ,,Hans im Gltck", immer wieder Spiele in unsere
»Hall of Games* zu bringen. Und so verwundert es nie-
manden mehr, dass es auch ,, Thurn und Taxis“ geschafft
hat, zumal es ja auch zum ,Spiel des Jahres 2006 gekurt
worden ist.

Subj.: Rezension zu
"Thurn und Taxis"

1. Gegenstand der Ver-
handlung

Bei "Thurn und Taxis"
handelt es sich um ein Brett-
spiel aus dem Munchner Ver-
lag "Hans im Gluck". Das
Spielmaterial umfasst einen
stabilen Spielplan, mehrere
Spielkarten (Stammhaus-,
Kutschen- und Stadtkarten),
kleinere Bonusplattchen,
Holzh&user, praktische Kurz-
regeln, eine Spielregel sowie
ein Begleitblatt, welches inter-
essante Informationen zum
Thema des Spiels liefert. An
dieser Stelle ist vor allem die
wunderschdne Gestaltung
hervorzuheben, die vom auf-
strebenden Spieleillustrator
Michael Menzel mit viel Lie-
be zum Detail getétigt wurde,
so weist jede Stadt auf dem
Spielplan ein charakteristi-
sches Gebaude auf (z.B. flur
Salzburg die Festung "Hohen-
salzburg").

2. Die Vorgeschichte

Passend zur historischen
Vorlage der Familie Thurn
und Taxis, welche im stiddeut-

schen Raum und in den be-
nachbarten Landern zur Mit-
te des 17. Jahrhunderts ein
bedeutendes Postkutschen-
netz aufgebaut hat, lassen die
Spieleautoren Karen und An-
dreas Seyfarth die Spieler
ebenfalls Strecken errichten,
mit dem Ziel, durch den Bau
vieler Streckenposten und
dem Aufristen der Kutschen
maoglichst viele Siegpunkte zu
erhalten.

3. Der Tathergang

Das Spiel verlauftim Uhr-
zeigersinn. Wer an der Reihe
ist, fuhrt dabei folgende Aktio-
nen in fixer Reihenfolge aus:
Er muss zuerst eine Stadt-
karte nachziehen, wobei er
entweder eine von sechs offen
ausliegenden Karten nehmen
oder eine Karte vom verdeck-
ten Stapel ziehen kann. An-
schlieend muss er eine sei-
ner Handkarten auslegen.
Damit eroffnet er eine neue
Strecke oder verldngert seine
bereits ausliegende Strecke
um eine Stadt. Bei Letzterem
ist er an einige, logisch nach-
vollziehbare Regeln gebun-
den. So darf er nur Stadt-
karten ausspielen, die mit der

ersten oder letzten Stadt sei-
ner Reihe durch eine Stralie
verbunden sind, er legt die
passende Stadtkarte also vor-
ne oder hinten an. Aul3erdem
darf er keine Stadtkarte zwi-
schen bereits ausliegende
Stadte einschieben, sowie kei-
ne Stadtkarte ausspielen, die
bereits in der aktuellen Reihe
enthalten ist.

Abschliefend kann man
seine ausliegende Strecke
werten, vorausgesetzt sie be-
steht aus mindestens 3 Stadt-
karten. In diesem Fall setzt
man auf die entsprechenden
Stadte einen Streckenposten
in Form eines kleinen Holz-
hauschens. Umfasst die Strek-
ke zudem mindestens so vie-
le Stadtkarten, wie die Ziffer
der néchst groReren Kutsche
hoch ist, erhalt man zudem
noch eine neue Kutsche, wo-
bei es allerdings nicht mog-
lich ist, eine KutschengroéiRe
zu Uberspringen.




4. Das Tatmotiv

Ziel dieser ganzen Strek-
kenbautéatigkeit sind nattrlich
Siegpunkte. Diese bekommt
ein Spieler fur seine Kutschen,
wobei nur die jeweils grofldte
Kutsche zahlt. Eine einfache
3er-Kutsche bringt nur 2
Punkte, eine 4er-Kutsche be-
reits 3 Punkte, die grofstmaog-
liche Kutsche - eine 7er - ist
dann immerhin 10 Punkte
wert.

Wesentlich mehr Punkte
sind jedoch mit Bonus-
plattchen zu erzielen. Diese
erhalt man einerseits, wenn
man Strecken bestimmter
Lange baut. Der Vorrat ist al-
lerdings beschrankt und die
Punktezahl nimmt auch stetig
ab, weshalb hier schnellere
Spieler belohnt werden. Wer
beispielsweise als erster eine
Ter-Strecke wertet, wird mit 4
Punkten belohnt, der nachste
Spieler (es kann auch dersel-
be sein) muss sich mit 3 Punk-
ten zufrieden geben, usw.

Bonusplattchen gibt es
fur einen Spieler auch, wenn
er alle Stadte eines Landes

bzw. zweier zusammengehori-
ger Lander besetzt. Und auch
hier gilt: Wer zuerst kommt,
mahlt zuerst, denn die ersten
Bonusplattchen sind immer
mehr wert als nachfolgende.
Je nach Grol3e des Landes
sind hierbei bis zu 6 Punkte
maoglich.

Wer als erster alle seine
20 Streckenposten verbauen
oder eine 7er-Kutsche erwer-
ben konnte, bekommt
noch einen Extra-Sieg-
punkt. Die Runde wird
jedoch noch zu Ende
gespielt, sodass jeder
gleich oftdran ist. Dann
ermittelt jeder Spieler
seine Siegpunkte aus
seinen Bonusplattchen
und seiner grof3ten
Kutschenkarte und
zieht sich 1 Punkt fir jedes
nicht eingesetzte Hauschen
ab. Wer schlie3lich die mei-
sten Siegpunkte aufweist, ge-
winnt das Spiel.

5. Die Komplizen

Einmal pro Spielzug
kann ein Spieler zur Unterstt-
zung einer Aktion die Hilfe ei-
ner von vier verschiedenen
Amtspersonen beanspruchen.
Der "Postmeister" sorgt flr
mehr Kartennachschub, daer
das Ziehen einer zuséatzlichen
Karte aus der Auslage bzw.
vom verdeckten Stapel er-
laubt. Der "Amtmann" ermaog-
licht das Austauschen der
kompletten Auslage. Mit dem
"Postillon” kann man beim
Streckenbau eine zweite, zur
Strecke passende Stadtkarte
auslegen. Und mit Hilfe des
"Wagners" erhéalt man die
nachst groRere Kutsche auch

dann, wenn die Zahl der
Streckenkarten um bis zu 2
geringer als notig ist. Der rich-
tige Einsatz dieser Amtsperso-
nen kann sehr entscheidend
sein und sollte in die eigenen
Uberlegungen gut eingeplant
werden.

6. Das Urteil

"Thurn und Taxis" weil3
durchaus zu gefallen. Es be-
sitzt die richtige Mischung
aus Kartenglick und Voraus-
planung, weist nicht allzu
schwierige Spielregeln auf
und hat eine tolle Aufma-
chung. Trotzdem hatte man
sich von Andreas Seyfarth -
immerhin Autor der Topspiele
"Manhattan" (Spiel des Jahres
1994) und "Puerto Rico"
(Deutscher Spielepreis 2002)
mehr erwarten konnen, rich-
tige Begeisterung stellt sich
dabei nicht ein.

Persodnlicher Nachtrag
von Rezensent Franky B.:

Manchmal ist es eine Blrde,
wenn man wie ich so viele Spiele
kennt. Bei einer Neuerscheinung wer-
den dann die Spielregeln etwas
schlampig durchgelesen, weil man das



Spielprinzip "eh schon so in etwa
kennt". Bei "Thurn und Taxis" haben
wir erst nach drei Partien bemerkt,
dass wir es falsch gespielt haben.
Es ist nur ein winzig kleiner Regel-
passus, den wir (bersehen haben,
der aber eine grof3e Auswirkung hat.
Beim Einsetzen der >Strecken-
posten wird namlich nicht automa-
tisch in alle Stadte der gewerteten
Strecke ein Hauschen gestellt. Viel-
mehr muss man wahlen, ob man
entweder in jedes Land der aktuellen
Strecke in jeweils eine Stadt, oder
ob man in einem Land dieser Strecke
in jede besuchte Stadt Hauser ein-
setzen will,

Genau diese Regel bewirkt,
dass man noch viel vorausschauen-
der planen muss. Des Ofteren steht
man vor der kniffligen Frage, welche
H&uschen man am besten platzieren
soll. Der Kampf um die begehrten
Bonusplattchen ist somit um ei-
niges schwieriger geworden, Uber-
haupt ist empfehlenswert, bei allen
eigenen Aktionen auch die Mdglich-
keiten der Mitspieler genauestens
ZU beobachten. Das gilt nicht nur
beim Hauschensetzen, sondern auch
beim Kartenaufnehmen (einem Kon-
kurrenten eine bedeutende Stadtkarte
wegzuschnappen, kann diesen mit-
unter ganz schon schmerzen) und

beim Timing einer Streckenwertung.
Aufpassen heil3t es auch zum
Schluss, denn erflllt ein Spieler eine
der beiden Bedingungen fur das
Spielende, kommen nur mehr die
Spieler bis zum Startspieler an
die Reihe, damit jeder gleich oft dran
ist. Bei uns ist es schon pas-
siert, dass ein Spieler gar nicht
viel Wert auf lange Strecken gelegt
hat, sondern mit Hilfe des "Wag-
ner" sehr schnell eine 7er-Kutsche
erlangt und damit das Spiel been-
det hat, bevor andere Spieler lukra-
tive Strecken werten konnten.

Mit diesem Kkleinen Regelkniff
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Info-Box

Thurn und Taxis
,»Eisenbahnspiel*

Karen & Andreas ,,Leo* Seyfarth
flr 2 bis 4 Spieler

ab 10 Jahren

Hans im Gluck

ca. 60 Minuten

ca. Euro 19,--

Der Kurier des Fursten

(in der Zeitschrift ,,Spielbox*)
»Spiel des Jahres*” 2006

2. Platz Deutscher Spielepreis

hat es Andreas Seyfarth nun doch
wieder geschafft, uns ein absolu-
tes Spitzenspiel zu prasentieren.
Die Auszeichnung zum "Spiel des
Jahres 2006" ist damit auf jeden
Rall gerechtfertigt, zumal es sich
bei "Thurn und Taxis" noch dazu um
eines der schonsten Spiele der letz-
ten Jahre handelt.
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