Wie beliebtfranzosische Spiele momentaninder Spiele-
szene sind, merkt man sogar in unserem kleinen Spiele-
klub. Innerhalb von nicht einmal zwei Jahren schaffte es
nun mit folgendem Spiel bereits das vierte Spiel in unsere
~-Hallof Games*, dassind mehralsein Drittel allerindiesem
Zeitraum aufgestiegenen Spiele...

Momentan sind ja Spiele
aus dem frankophonen Raum
recht beliebt und auch &u-
Rerst erfolgreich, woflr haupt-
sachlich zwei franzésische
Verlage verantwortlich zeich-
nen. Das Interessante an die-
ser Entwicklung ist, dass
beide Verlage vollkommen
verschiedene Wege gehen,
welche aber unabhéngig
voneinander gut zu funktionie-
ren scheinen. "Days of Won-
der" setzt auf vorwiegend be-
kannte Spieleautoren, wie
Alan R. Moon, Bruno Cathala,
u.d. Fur die Gestaltung der
Spiele werden Top-Grafiker
engagiert. Und am Auffalligs-
ten: Beim Spielmaterial wer-
den keine Kosten gespart,
weshalb man bei einigen Wer-
ken ("Schatten Giber Camelot",
"Kleopatra und die Baumei-
ster”, "Battle Lore™) von einer
wahren Materialschlacht spre-
chen kann.

"Ystari Games" verfolgt
eine ganzlich andere Philoso-
phie, was ich anhand ihrer
neuesten Erscheinung de-
monstrieren will. "Yspahan"
heil3t das Spiel. Wie in allen

anderen "Ystari"-Spielen kom-
men im Titel erneut die Buch-
staben "Y" und "S" vor, was
man schon eindeutig als ori-
ginelles Markenzeichen des
Verlages (ahnlich der exzessi-
ven Nutzung des "F" bei 2F-
Spiele) betrachten kann.

Der Autor Sébastien
Pauchon ist hierzulande vollig
unbekannt. Wieder gibt
"Ystari" einem jungen, talen-
tierten Nachwuchsautoren
die Gelegenheit, sein Kénnen
zu zeigen. In einem Beiblatt
des Spiels wird sogar fur den
internationalen Spielewett-
bewerb in Boulogne-Billan-
court geworben. Der Verlag
outet sich damit als engagier-
ter Forderer der franzosischen
Spielekultur.

Vom Optischen fallt
"Yspahan" gegentber den
Werken von "Days of Wonder™
hingegen deutlich ab. Das
Spielmaterial ist zwar recht
hibsch, aber doch groR-
tenteils funktionell ausgerich-
tet: Ein ansprechender, wenn
auch nicht tbermafig grofRer
Spielplan, ein Wirfel-Tableau

und ein Karawanen-Tableau,
vier Spielertafeln, alles aus
solider Pappe. Dazu jede Men-
ge Holzwdarferl in den vier
Spielerfarben, welche die Wa-
ren darstellen sollen, gelbe
Holzscheiben, die als Gold-
minzen fungieren, sowie Klei-
ne, holzerne Kamelfiguren
und zwei normale Poppel. Und
schlie3lich noch ein paar Kar-
ten. Alles graphisch nicht
schlecht, aber bei weitem
nicht so aufwéndig und durch-
gestylt.

Das AuRere soll aber
nicht Uberbewertet werden,
das Wichtigste ist immer
noch, ob das Spiel selbst was
taugt. Schauen wir uns des-
halb einmal den Spielablauf
an. "Yspahan" geht tber 3
Wochen zu je sieben Tagen.
An jedem Tag wirfelt zuerst
der jeweilige Startspieler die
neun weil3en Wurfel und ord-



net sie auf dem Wiurfel-Tab-
leau nach ihren Werten.
Danach ist jeder Spieler genau
einmal an der Reihe.

Die Wirfelgruppe mit
dem niedrigsten Wert (zum
Beispiel alle 1ler) wird stets auf
das unterste Feld - das "Ka-
melfeld” - platziert. Die Wr-
felgruppe mit dem hdéchsten
Wert kommt immer auf das
oberste "Goldfeld". Die Felder
dazwischen entsprechen den
vier Stadtvierteln, die von
unten nach oben mit den er-
wurfelten Wirfelgruppen be-
legt werden. Aufgrund dieser
Zuordnungsmethode wird die
Wahrscheinlichkeit far die
oberen Viertel immer gerin-
ger, dass sie auch "beliefert",
also mit Wirfeln bestuckt
werden.

Der Startspieler darf
dann zuerst eine Wiurfel-
gruppe wéhlen und die ent-
sprechende Aktion ausfuhren.
Er darf zum Beispiel so viele
Kamele aus dem allgemeinen
Vorrat nehmen, wie sich Wr-
fel auf dem Kamelfeld befin-
den. Oder er nimmt sich so
viele Goldmuinzen aus dem all-
gemeinen Vorrat, wie sich
Warfel auf dem Goldfeld be-
finden. Oder er wahlt ein
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Stadtviertel aus und setzt dort
so viele Steine in seiner Farbe
- natdrlich nach gewissen,
nicht allzu komplizierten Re-
geln - in Laden des entspre-
chenden Viertels, wie sich
Wiirfel in der gewahlten Grup-
pe befinden. Ziel der Spieler
dabei ist es, moglichst viele
fertige Basare, das sind
gleichfarbige Gruppen von
Laden innerhalb eines Vier-
tels, zu besetzen, denn nur ein
vollendeter Basar bringt am
Ende jeder Woche die ange-
gebene Punktezahl.

Auf allen sechs Feldern
des Wurfel-Tableaus sind aber
auch noch zwei alternative
Aktionsmdglichkeiten ange-
geben. So kann die Aufseher-
Figur um so viele Felder auf
der StralRe bewegt werden,
wie die Wirfelzahl der ge-
wéahlten Gruppe angibt. Lan-
det der Aufseher neben einem
Geschaft, wandert der darauf-
liegende Spielstein auf das
Karawanen-Tableau, woflr
der Spieler, dem der Spielstein
gehort sofort die auf dem Ka-
mel vermerkten Punkte (0 bis
2). erhélt. Und schlie3lich
steht es jedem Spieler noch
frei, fir eine Wirfelgruppe
statt den anderen Aktionen
einfach eine Karte vom Stapel
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zu ziehen, die im Laufe des
Spiels eingesetzt werden
kann. Ich moéchte hier nicht
naher auf die unterschiedli-
chen Karten eingehen, aber
sie kdnnen zum Teil ziemliche
Vorteile bringen.

Gleichgultig, welche Ak-
tion er gewéhlt hat, kann ein
Spieler anschlieRend noch ein
Gebaude bauen. Fur den Bau
mussen Kamele und/oder
Goldsticke abgegeben wer-
den. Die Kosten der verschie-
denen Gebaude sind auf der
eigenen Gebdude-Tafel ver-
merkt, ebenso wie den Vorteil,
den ein errichtetes Gebaude
bringt. So kann mit dem pas-
senden Geb&aude der Nutzen
einer gewahlten Aktion gestei-
gert (beispielsweise erhélt
man mit einer Weide 1 Kamel
mehr, wenn man die Aktion
"Kamele nehmen" gewéhlt
hat) oder etwa der Wert ferti-
ger Basare erhoht werden
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("Markt™). Neben dem Nut-
zen, mit dem man seine Tak-
tik "feinabstimmen” kann,
gibt es dafiir auch Punkte. Ab
dem 3. Gebaude ist jedes Ge-
baude 5 Punkte wert, das
sechste und letzte bringt
sogar 10 Punkte.

Nach dem letzten Tag
der Woche kommt es zur Ab-
rechnung, und jeder Spieler
erhalt Punkte fur seine voll-
standig besetzten Basare.
Auch die Karawane wird ge-
wertet, wobei die Anzahl der
Spielsteine in der Karawane je
nach Position des letzten
Spielsteins einfach, doppelt
oder dreifach gerechnet wird.
Die Steine auf der Karawane
bleiben Ubrigens - im Gegen-
satz zu den Steinen auf den
Basaren am Ende der Woche
liegen und werden erst abge-
raumt, wenn die Karawane
komplett ist.

Nach ungefédhr einer
Stunde (erfahrene Spieler
schaffen es in ziemlich genau
45 Minuten) endet das Spiel,
und es durfte euch wahr-
scheinlich nicht sehr Uberra-

schen, dass der Spieler mit
den meisten Punkten auf der
Zahlleiste der Gewinner ist.
Von der Beschreibung allein
wird offensichtlich, dass das
Spiel trotz Thema eher abs-
trakt ist. Orientale Stimmung
kommt nicht so richtig auf,
und es ist offensichtlich, dass
"Ystari Games" das Hauptau-
genmerk auf Spielbarkeit und
nicht auf Atmosphéare gelegt
hat.

Mir personlich gefallt
"Yspahan" ausgezeichnet, das
Spiel funktioniert perfekt und
die einzelnen Elemente sind
sehr gut aufeinander abge-
stimmt, was nur durch unzah-
lige Testpartien erreicht wer-
den kann. Fur ein Wirfelspiel
steckt sehr viel Taktik im
Spielgeschehen. Es gibt sogar
verschiedene Strategien, die
man verfolgen kann. Es
braucht allerdings ein paar

Info-Box
Titel: Yspahan
Art: taktisches Wiurfelspiel
Autor: Sébastien Pauchon
Spieler: fur 3 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Verlag: Ystari Games
Vertrieb: Huch! & friends
Jahr: 2006
Dauer: 45 bis 60 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--
Auszeichnungen: Nominierungsliste zum
»Spiel des Jahres* 2007
4. Platz Deutscher Spielepreis

Partien, bis man die Feinhei-
ten des Spiels, sowie die vie-
len kleinen Details be-
herrscht, die ich allesamt aus-
gelassen habe, um die Spiele-
kritik nicht unnétig kompli-
ziert zu gestalten.

Der franzosische Verlag
hat gezeigt, dass es mehr als
nur einen Weg zum Erfolg
gibt. Ob mit tollem Spiel-
material und damit verbunde-
ner dichter Spielatmosphare,
oder mit fein ausgeklligelten
Spielmechanismen: Beides
kommt bei den Spielern gut
an, und wir kdnnen uns sicher
noch auf weitere exzellente
Spiele aus dem europaischen
Westen freuen.
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