Eisenbahnspiele gehoren nicht zu den Lieblings-
spielen der ,Ritter der Knobelrunde®. Obwohl man nicht
behaupten kann, dass es an Initiativen einiger Mitglieder
mangelt, ja zwei Knobelritter haben sogar ein eigenes
Eisenbahnspiel herausgebracht. Das folgende Spiel hin-
gegen schaffte in relativ kurzer Zeit den Einzug in die
~Hall of Games®. Warum, das lesen Sie im Anschluss...

Eisenbahnspiele?

Pffff, gahn, schnarch.

Stundenlanges Bauen
von Gleisen,umirgendwelche
Auftrage zu erfullen, oder die
Aktiondare anderer Gesell-
schaften zu schéadigen. Ur-
faaad.

Nichtdassder Leser jetzt
glaubt, mir gefielen Eisen-
bahnspiele nicht. Ganz im
Gegenteil, aber die eingangs
erwédhnten Behauptungen
stellen halt die allgemeine
Meinung Uber Eisenbahn-
spiele dar, und nur wenige
Spieler kdnnen mitder langen
Spieldauer und den verwen-
deten Mechanismen wirklich
etwas anfangen.

Aber halt, es geht auch
anders! Vor mir liegt "Trans
America", ein Spiel von Franz-
Benno Delonge, erschienen
bei Winning Moves. Obwohl
es dabei um die Erstellung ei-
nes Schienennetz in den ge-
samten Vereinigten Staaten
geht, von Ostklste zu West-
kiste, von Florida bis zu den
Rocky Mountains, spielt sich
das Spiel so flott, dass man
gerade mal eine halbe Stunde

fur 3 bis 4 Runden braucht.

Das Spielmaterial be-
steht aus einem Spielplan, ei-
nigen Karten, je ein Start-
spielerstein und eine Lok in
sechs Farben, sowie vielen
Gleisteilen. Das ist alles, wes-
halb das Ganze auch in einer
angenehm kleinen Schachtel
untergebracht ist. Der Plan
zeigt die Vereinigten Staaten
(ohne Alaskaund Hawaii), mit
einem Liniennetz aus lauter
Dreiecken uberzogen. An ei-
nigen Kreuzungspunktensind
diewichtigsten Stadte der USA
hervorgehoben. Auflerdem
besitzen die Stéadte noch eine

farbige Markierung. Alle sie-
ben Stadte an der Westkuste
sind griin, jene 7 an der Ostku-
ste orange. Die 7 Stadte im
Norden sind blau gekenn-
zeichnet, die Stadte im Stiden
hingegen rot, und die Stadte
im Zentrum sind gelb mar-
kiert. Diese insgesamt 35 Stad-
te finden wir auch auf Stadte-
kartenwieder, eingeteiltindie
funf Farbgruppen.

Jeder Spieler erhalt nun
verdeckt von jeder Farb-
gruppe eine Karte. Die Aufga-
be istsimpel: Alle daraufange-
gebenen Stadte mit Schienen
zu verbinden. Nachdem man
die Lage aller Orte gefunden
hat, steht schon die erste
schwierige Entscheidungaus:
Wo fangt man am besten sein
Streckennetz an? Vom Start-
spieler beginnend setzt jeder
reihum seinen entsprechen-
den Startstein auf einen Kreu-
zungspunkt seiner Wahl, das
muss keine Stadt sein.

Danach geht's "zugig"”
voran: Wer an der Reihe ist,
darf bis zu zwei Schienen le-
gen. In ebenem Gelande sind



zwei Schienen maoglich. Ist je-
doch ein Gebirge zu tberwin-
den oder ein Fluss zu Uber-
gueren (gekennzeichnet
durch Doppellinien!), darf
man lediglich eine Schiene
legen. Einen Tunnel bzw. eine
Bricke zu errichten verur-
sacht schlie3lich einen gro-
Reren Aufwand als ebene Glei-
se.

Normalerweise braucht
man alleine-je nach Ausgangs-
situation - zwischen 20 und 30
Schienen, um seine Aufgabe
zu erfullen. Aber glicklicher-
weise gibt es ein einfaches
Mittel, um Kosten und Zeit zu
sparen: Sobald man sein Schie-
nennetz an das eines Mitspie-
lers anschlief3t, darf man des-
sen Schienenstrange wie sei-
ne eigenen nutzen! Es kann
dann von einem beliebigen
Punkt des nun gemeinsamen
Schienennetzes weitergebaut
werden. Naturlichwachsen so
mit der Zeit die Netze aller
Spielerzusammen, und es dau-
ert selten mehr als 10 Minu-
ten, bisdannein Spieler trium-
phierend verkindet: "Fertig!"

Die anderen Spieler zah-
len z&hneknirschend, wie vie-
le Schienen sie noch zur Voll-
endung ihrer Aufgabe ge-
braucht hatten, auch hier wer-
den Tunnelsund Briickendop-
pelt berechnet. Diese Minus-
punkte fur die nichtverbunde-
nen Stadte werden mit der ei-
genen Lok am oberen Spiel-
brettrand festgehalten. Dadas
Ganze - wie erwahnt - recht
schnell zu Ende ist, wird das
Spiel Uber mehrere Durchgén-
gegespielt. Alle Schienenwer-
den vom Plan gerdumt, die
Karten werden neu gemischt

und wie gehabt verteilt, der
Startspieler wechselt im Uhr-
zeigersinn. Sobald ein Spieler
nach einem Durchgang das
Ende der Punkteleiste er-
reicht, endetdas Spiel. Gewon-
nen hat aber der Spieler, der
mit seiner Lok am wenigsten
weit vorgeruckt ist, also die
wenigsten Minuspunkte kas-
sieren musste.

"Trans America" spielt
sich wirklich superschnell.
Schon die Erklarung des
Spiels nimmt keine zwei Mi-
nuten in Anspruch, es kann
praktisch sofort losgespielt
werden. Das Spiel selber geht
ebenfalls flott, ganz ohne War-
tezeiten. Bei derart kurzer
Spieldauer kommt natdrlich
die Frage auf, ob "Trans

America" nicht nur auf Zufall
beruht. Immer wieder hort
man Spieler jammern, dass
"ihre™ Orte unmoglich weit
auseinander liegen, und man
auf diese Weise nicht gewin-
nen kénne. Das mag im Ein-
zelnenschon stimmen, daman
jedoch tber mehrere Runden
spielt, wird das Glick etwas
relativiert. Ich bin sogar der
Meinung, dass die Anfangs-
verteilung der Karten nur ei-
nen geringen Anteil am Spiel
hat. Wichtiger sind vielmehr
die geschickte Platzierung des
Startsteines sowie taktische
Uberlegungen, wie die Mit-
spieler einzuschéatzen sind.
Denn eines ist klar: Je mehr
die anderen am Bau des eige-
nen Netzes mithelfen, umso
schneller kommtmanansZiel.
Andererseits ist allzu frihzei-
tiger Anschluss an fremde
Netze manchmal nicht klug,
da man damit ja auch den be-
treffenden Mitspielern hilft.
Und wenn die eigenen Karten
mal wirklich ausgesprochen
miserabel sind, dann sollte
man eben versuchen, fir die-
sen Durchgang den Schaden
Zu minimieren.



Insgesamt ein Spiel, in
dem viel drin steckt. Es bietet
viel Spielspal3 in kurzer Zeit,
reizt zum Immer-wieder-Spie-
len an, und ist endlich mal ein
Eisenbahnspiel, welches mit
alten Vorurteilen aufraumt.
Franz-Benno Delonge hat das
Spiel ja urspringlich beim
amerikanischen Eisenbahn-
spezialisten "Winsome
Games" herausgebracht,
glucklicherweise ist es jetzt

bei "Winning Moves" einem
gréReren Publikum zugéng-
lich, umso mehr daesjasogar
-vollig zurecht, wie ich meine
-indie Auswahlliste zum"Spiel
des Jahres 2002" aufgenom-
men wurde.
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Trans America
Eisenbahnspiel
Franz-Benno Delonge
fir 2 bis 6 Spieler
ab 8 Jahren

Winning Moves

ca. 30 Minuten
ca. Euro 16,--

Game News-
Wertung

o o af [0 0 3)] [0 00] [ 20) [0 060}

@ of ‘o of \o of \o of \o of
Q 0 o 0 8 0 a O, 2 O
0/ 0/ 8/ 0// 0//




