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Trias

Auf Pangea, dem Urkon-
tinent, haben wir schon
einmal gespielt. Damals
lieBen wir als Magier
ganze Erdschollen nach un-
serem Willen Ubers Wasser

driften und suchten

- - nach Amulet-
"&-‘d‘ — . ten (spiel-
R e e box 1/02).

So ver-
gleichswei-
se mensch-
lich ging

es aber vor un-

gefahr 250 Mio Jahren si-
cherlich noch nicht zu. Im-
merhin entwickelten sich
gerade die ersten grof3en
Reptilien und Saurier an
Land. Und mit denen be-
schaftigen wir uns diesmal.

Am Anfang ist die Welt
noch in Ordnung. Pangea
liegt vor uns auf dem Spiel-
tisch, zusammengesetzt aus
Sechsecken  unterschiedli-
cher Landschaften, stuck-
zahlméRig so weitlaufig wie
eine catanische Insel mit
Uferbereich, geografisch
aber nicht so differenziert
und etwas bescheidener di-
mensioniert. Ein paar Dino-
Herden grasen auch schon
an Land, zwar nur in Form
kleiner Holzwdurfelchen,
aber wir haben ja Fantasie.
Als Pangea sein Haltbar-
keitsdatum Uberschritten
hatte, fing der Kontinent an
zu zerfallen. Und genau an
diesem Punkt befinden wir
uns bei Spielbeginn. Wer am
Zug ist, muss deshalb zuerst
den Kontinent auseinander
driften lassen. Am Anfang
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ist das relativ einfach und
Ubersichtlich. Eine Sechseck-
scholle bricht vom Kontinent
ab und dockt an anderer
Stelle wieder an. Wenn man
das oft genug macht, zer-
kluftet der Kontinent all-
mahlich, und irgendwann
bricht dann auch schon mal
eine Landmasse ab und bil-
det eine mehr oder weniger
grof3e Insel.

Das ist ganz in unserem
Sinne, denn wenn eine neue
Insel entsteht und wir dort
mit Dinos vertreten sind,
kdnnen wir ein paar Sieg-
punkte kassieren. Daflr
mussen wir allerdings zu-
satzliche Bedingungen erfil-
len. Beispielsweise dirfen
unsere Dinos auf der Insel
nicht in der Minderheit sein.

Prioritaten setzen

Die Aufgabe ist damit klar
definiert. Wir mussen stéan-
dig die Entwicklung des ge-
samten Kontinents im Auge
behalten und mit unseren
Dinos auf der richtigen
Scholle stehen, wenn sich ein
Stick Land verselbstandigt.
Glucklicherweise vermehren
sich die Viecher im Lauf des
Spiels, so dass man allméh-
lich Uber groRere Herden
verflgt, die man in verschie-
dene Regionen des Konti-
nents schicken kann. Zumin-
dest theoretisch. Praktisch
hat der Autor des Spiels
dafur gesorgt, dass wir nicht
aus dem Vollen schopfen
kdénnen und Prioritaten set-
zen mussen.

Wir  haben
namlich  nur
eine knappe
Handvoll Ak-
tionspunkte fur
unseren Spielzug zur Verfu-
gung, die wir nach Belie-
ben einsetzen kénnen, bei-
spielsweise um unsere Di-
nos zu vermehren oder
weiterziehen zu lassen. Das
Driften einer Scholle kostet
nichts, denn dazu sind wir in
jeder Runde verpflichtet.
Wenn wir wollen, kdnnen
wir auch noch eine zweite
Scholle treiben lassen. Das
allerdings verschlingt dann
so viele Aktionspunkte, dass
wir in dieser Runde kaum
noch anderes unternehmen
kdnnen. Daflr bietet eine
solche Doppeldrift oft die
Gelegenheit, die Landschaft
SO zu gestalten, dass andere
Spieler von Siegpunkten ab-
geschnitten werden. Wer
keine Dinos auf einer ver-
selbstdndigten Insel hat,
kann dort auch kein neues
Leben entstehen lassen und
bei der lukrativen Abrech-
nung zum Spielende keine
Punkte kassieren. Da hilft es

nur, wenn eine abgetrennte
Insel durch eine treibende
Scholle wieder eingefangen
und an eine andere Insel

oder das Festland ange-
schlossen wird, um dann Di-
nos Uber diese Landbricke
hinzuschaffen.

Das Driften der Landmas-
sen hat noch einen weiteren
Aspekt. Befinden sich Dinos
auf dem treibenden Sechs-
eck, so plumpsen sie ins
Wasser. Das ist nicht unbe-
dingt tragisch, denn sie kon-
nen schwimmen und versu-
chen, angrenzendes Land zu
erreichen. Dafir mussen
zwar ebenfalls Aktions-
punkte gezahlt werden, aber
nur sehr wenige. Der Ret-
tungsversuch kann aller-
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dings aus anderen Griinden schei-
tern. Jede Landflache hat — je nach
Gelandeart — nur eine begrenzte Ka-
pazitat. Und da kann es dann schon
mal passieren, dass Dinos ertrinken,
weil ein Mitspieler die angrenzenden
Schollen mit seinen Dinos bis zum Li-
mit bevolkert hat, um den Landgang
der schwimmenden Tiere zu verhin-
dern.

Mit prominenter Unterstiitzung

Das Spielende naht in Form eines
Meteoriteneinschlags, einer Sonder-
karte, die ans Ende eines Kartensta-
pels eingemischt wird, der fur die
Pflichtdrift gebraucht wird und vor-
schreibt, welche Gelandeart driften
muss. In der Schlusswertung spielt
bei der Punktvergabe die GroRe der

entstandenen Inseln eine Rolle, so
dass jetzt deutlich mehr Punkte zu er-
zielen sind, als bei den Zwischenwer-
tungen.

TriAs ist das erste Spiel von Ralf
Lehmkuhl als Autor und als Verle-

ger. Beim Debut seines Verlags
Gecko Games hatte er prominente
Unterstltzung, Doris Matth&us illu-
strierte sein Spiel. Die Ausstattung
ist professionell, wird aber etwas zu
teuer bezahlt. Bei Klein- und Eigen-
verlagen ist man gern geneigt, ein
Auge zuzudricken, weil die niedri-
gen Stickzahlen héhere Stuckkosten
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zur Folge haben. Andererseits blei-
ben ihnen manche Kostenfaktoren
groller Verlage erspart, weil sie sich
keine Werbung, kein Marketing, kei-
ne Vertriebsorganisation leisten — ein
Thema, das durchaus diskussions-
wrdig ist.

Das Spiel selbst ist so richtig nach
meinem Geschmack. Der Glucksfak-
tor geht gegen Null. Gut, eine Zufalls-
karte bestimmt, welche Geléandeart
driften muss. Aber diese Karte kann
ich gegen eine andere austauschen.
Und trotz dieser Vorbestimmung ha-
be ich, besonders zu Beginn, immer
noch viel Raum fur eigene Entschei-
dungen.

Den Urkontinent geschickt zerfal-
len und auseinander driften zu las-
sen, ist knifflig. Und je weiter sich die
Schollen vom Suidpol, dem urspriing-
lichen Mittelpunkt der Spielflache,
entfernen, desto schwieriger ist es
manchmal zu ent-
scheiden, ob die
Bedingung fur
das Driften einge-
halten wird: dass
sich namlich die
Scholle vom Sud-
pol entfernt. Ein
Sechseckraster als
Spielplan wiurde
helfen, zur Not
tun's aber auch
die beiden Was-
serplattchen, die
nur far den
Spielaufbau  ge-
braucht werden
und in Streitfallen
als Abstandsmes-
ser dienen Kkon-
nen.

Alle meine Aktivitaten wirken sich
mehr oder weniger direkt auf die
Mitspieler aus. Wobei es bei wach-
sender Spielerzahl immer schwieri-
ger wird, die eigenen Ziele zu verfol-
gen, weil immer mehr passiert ist, bis
ich wieder an die Reihe komme.

FUr zwei Spieler gibt es eine Son-
derregel, die Material und Aktions-
punkte reduziert, zum Glick aber oh-
ne Tricks wie ,jeder Spieler Uber-
nimmt zwei Farben* auskommt. Man
kann Trias zwar gut zu zweit spielen,
aber erst mit mehr Spielern macht's
richtig SpaR. KMW



