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Crazy Race - Station Manager - Mogul

Scrack e aus T msakTo

Bisher hatte Michael
Schacht in seinem Eigen-
verlag nur Spiele fur Bast-
ler veroffentlicht, Spiele,
deren Materialien erst aus-
geschnitten werden muss-
ten. Man kennt solches
von amerikanischen Klein-
verlagen - allerdings nicht
in so hervorragender Qua-
litat wie bei den ,,Spielen
aus Timbuktu“. Im letzten
Herbst feierten nun die er-
sten Spieleschachteln aus
Timbuktu Premiere, darin
verpackt drei Spiele, die
thematisch in der Welt der
Eisenbahn angesiedelt
sind.

Crazy Race

Urspringlich nichts mit
Eisenbahnen zu tun hatte
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das erste Spiel des Dreier-
Packs. Crazy RAce kennen
wir schon aus der alten Tim-
buktu-Serie. Damals waren
es machtige Zauberer, die ih-
re Dinos ins Rennen schick-
ten, jetzt sind es Pioniere der
Eisenbahn, die mit ihren
Loks an den Start gehen. Das
Spiel blieb dasselbe, von mi-

nimalen Anderungen abge-
sehen: Das Rennen der Loks
besteht aus mehreren Etap-
pen. In jeder Etappe legt eine
Karte fest, welcher Loktyp
um wie viele Felder vor-
warts rollt.

In drei Runden bieten die
Spieler mit verdeckten Hei-
zerkarten darum, diese

Fahrt far ihre eigene Lok
nutzen zu kénnen — was nur
dem Meistbietenden gestat-
tet ist.

Nach der Halfte der
Strecke gibt es eine Zwi-
schenwertung, am Ende eine
Schlusswertung. Wer eher
ankommt, nimmt sich die
hoheren Punktekarten; wer
die meisten Punkte hat, ge-
winnt. Dass es fur die beiden
Schlusslichter im Rennen
Strafpunkte gibt, wird in der
neuen Spielversion nur noch
als VVariante angeboten.

Das Schone an dieser net-
ten, kleinen Spielidee ist der
hohe Dilemma-Faktor: Es
stehen viel zu wenig Heizer-
karten zur Verfigung, um
alle Loks ins Ziel zu bringen.
Wie setze ich sie am sinn-
vollsten gegen meine Mit-
spieler ein, wann bluffe ich
am besten, wann nehme ich



die ausgespielten Karten
wieder auf die Hand? Wie-
land Herold hielt in seinem
spielbox-Beitrag (sb 4/01)
mit Recht fur dieses Spiel
den Daumen hoch.

Station Manager

Das Thema klingt vielver-
sprechend: Auf einem Ran-
gierbahnhof miussen Wag-

gons zu Guterzugen zusam-
mengestellt werden, um
Auftrage zu erfullen. Der
Bahnhof allerdings existiert
nur virtuell. Tatséchlich ha-
ben wir vor uns ein Rom-
méblatt, auf dem an Stelle
der ublichen Kartenwerte
vom As bis zum Kénig 13
verschiedene Guterwaggons
in vier Farben abgebildet
sind. Diese sind zu kleinen
Wagengruppen zusammen-
zustellen, die auf einer

Handvoll  Auftragskarten
abgebildet sind. Und auch
sie konnen ihre Herkunft
nicht verleugnen, Poker
stand Pate. So ist etwa eine
Gruppe aus drei oder vier
oder funf gleichen Waggons
zu bilden, oder auch drei
plus zwei gleiche, ein Full
House also, oder ein Flush
USW.

Wer eine solche Gruppe
auf der Hand halt, legt sie
ab, schnappt sich die ent-

sprechende  Auftragskarte
und den gesamten Abla-
gestapel. Die Auftragskarte
bringt Bonuspunkte, doch
kann man sie vor Spielende
auch wieder an die Mitspie-
ler verlieren. Dann bleiben
einem immerhin noch die
ausgelegten Karten samt Ab-
lagestapel, die ebenfalls
Punkte bringen.

Wer nach mehreren Run-
den die meisten Punkte hat,
gewinnt. Wir haben das

KRITIK

Spiel allerdings schon nach
der ersten Runde beendet,
dann war die Luft aus dieser
kleinen Spielidee schon raus.
Zu simpel, zu langweilig, zu
aufgesetzt. Schade.

Mogul

Ganz anders dagegen der
dritte Titel. MocuL ist ein
Spiel mit Aktien, die einzeln
von einem gemischten Kar-
tenstapel ins Spiel kommen.
Jede Karte ist nicht nur Ak-
tie, sondern bestimmt gleich-
zeitig, welche andere (!) Ak-
tie eine Dividende auszahit
oder auch verkauft werden
kann. Um das Recht, Uber-
haupt in einer Runde agie-
ren zu kénnen, wird gebo-
ten. Wer passt, erhalt alle bis
dahin gebotenen Einsatze.
Wer als Letzter noch im
Spiel ist, entscheidet, ob er
die  aufgedeckte  Aktie
nimmt oder andere Aktien
verkauft (den Preis be-
stimmt die Anzahl der Akti-
en am Markt), wer als Letz-
ter gepasst hat, macht, was
der andere Spieler als Aktion
Ubrig gelassen hat. Geboten
wird mit Chips, die Aktien-
geschafte dagegen werden
auf einer Zahlleiste abge-
wickelt. Das Spielende ist
nicht exakt vorhersehbar;
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Infobox

Crazy Race: fur 34

Spieler ab ca. 12 Jahren.
STATION MANAGER: fur 3-6
Spieler ab ca. 8 Jahren.
MogcuL: fur 3-6 Spieler ab
ca. 12 Jahren. Alle Spiele:

Autor und Grafik von
Michael Schacht; Dauer
ca. 45 Minuten; Preis ca.
12 €; Vertrieb Uber Spiel-
bar, Hovelteich 7, 44289
Dortmund (www.spiel-
bar-online.de).

wenn es eintritt, gewinnt
natdrlich, wer auf der Zahl-
leiste an der Spitze liegt.

Auch MoguL ist nur ein
kleines Spiel, dafiir sind aber
hier mehrere pfiffige Ideen
vereint. Sehr schon der Risi-
kofaktor, der sich gleich
mehrfach bemerkbar macht:
Je langer ich mit dem Akti-
enverkauf  warte, desto
hoher steigt mein Gewinn,
sofern ihn nicht ein anderer
Spieler mitnimmt. Gleiches
gilt far das rechtzeitige Aus-
steigen aus den Bietrunden.
Uns hat MocuL so gut gefal-
len, dass wir es gleich mehr-
mals hintereinander gespielt
haben, das beste Spiel der
kleinen Serie. Vorausgesetzt,
man mag Versteigerungs-
spiele.

Dass das Eisenbahnthema
bei allen drei Spielen nur
Kulisse ist, nimmt man in
Kauf, wenn auch beim StaTI-
oN MANAGER die thematische
Verkleidung sehr zwanghaft
wirkt.  Diskussionswirdig
ist der Preis der Spiele. Wer
alle drei kaufte, zahlte in Es-
sen pro Spiel 10 €, einzeln
gekauft stieg der Preis auf 12
€. Dafur wurde ich mir aber
nur MocuL kaufen; fur den
Spielreiz ist das ein sehr gu-
ter Preis. Fur einen Zehner
nehme ich auch Crazy RACE.
Also doch das Dreier-Pack?
Aber was mache ich dann
mit STATION MANAGER?

KMW
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