Europa Tour

Alan R. Moon war schon
oft auf Reisen. Mit dem
Flugzeug in AIRLINES, Mmit
dem Zug in UNioN PacFic,
mit dem Schiff in CuPPERS,
mit einem ganzen Sorti-
ment an Verkehrsmitteln
in ELrenLanD. Wenn er jetzt
mit seinem Partner Aaron
Weissblum im alten Europa
auf Tour geht, erwartet
uns dann wieder nur eine
Variation des bereits be-
kannten Themas?

m das gleich vorweg zu

klaren: Wir reisen dies-
mal nicht! Wir schieben also
keine Po&ppel Uber einen
Spielplan. Den gibt es zwar —
er zeigt die Lander Europas
—, doch ist er arg klein gera-
ten und gerade mal so grof
wie unser Spiel im Heft. Das
sollte genligen, um uns bei
der Reiseplanung zu helfen
und einen Uberblick zu ver-
schaffen. Wenn die Planung
dann steht, ist das Spiel auch
schon zu Ende.

Jeder von uns wird eine
Reise durch den Kontinent
machen. 40 Lé&nder bieten
sich als Reiseziel an, jedes ist
auf einem Zielkartchen ab-
gebildet. Die Etappenziele
kdénnen wir uns allerdings
nicht aussuchen, sie werden
vom gut gemischten Stapel
blind zugelost. Neben den
Reisezielen liegen im Kar-
tendeck auch noch ein paar
Flugzeuge und Schiffe, die
wir als Verkehrsmittel nut-
zen kdnnen.

Unser Routenplaner ist ein
Stick Plastik, in das die
Kértchen gestellt werden. So
kdnnen die Mitspieler meine
Reiseziele  nicht  sehen.
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Gleichzeitig zeigt der Rou-
tenplaner an, in welcher Rei-
henfolge ich die Lander be-
reise. Jedenfalls am Ende.
Am Anfang kenne ich die
Reihenfolge
selbst  nicht,
ich weild noch
nicht mal,
wohin ich rei-
se. Die zuge-
losten Etap-
penziele wer-
den Karte fur
Karte aufge-
deckt und so-
fort in den
Routenplaner
gesteckt. Da-
bei kann man
schon mal
versuchen, ei-
ne halbwegs
passende Rei-
henfolge zu-
sammenzu-
stellen. Was
aber nicht ge-
lingen wird,
denn die Zie-
le offenbaren
sich ja erst
nach und nach.
»Passend” ist die Reihen-
folge, wenn ich zwei benach-
barte Lander nebeneinander
in den Routenplaner stecke.
Oder eine Schiffskarte zwi-
schen zwei Lander, die
durch eine Schiffsroute mit-
einander verbunden sind.
Oder ein Flugzeug zwischen
zwei Lander gleicher Farbe.
Sind alle Karten im Rou-
tenplaner verteilt, geht das
grof3e Grubeln los: Wie brin-
ge ich da eine sinnvolle Rei-
henfolge rein? Karten von
vorn nach hinten oder um-
gekehrt zu stecken ist leider

nicht erlaubt. Doch es sind ja
noch etliche Kartchen tbrig,
die nicht verteilt worden
sind. Davon liegen einige of-
fen neben dem Spielplan
aus, der Rest bildet einen
verdeckten Stapel. Diese
Karten missen jetzt herhal-
ten, um die Reiseroute zu
optimieren. Dazu wird ein-
fach eine der Karten aufge-
nommen und gegen eine
Karte im Routenplaner aus-
getauscht. Das wiederholt

sich so lange, bis ein Spieler
eine luckenlose Reiseroute
gesteckt hat und damit das
Spiel beendet. So schlicht
und einfach ist das. Wenig-
stens in der Theorie.

Gébe es eine Note fir
,Originalitat”, wirde Euro-
PA TOUR nur ein ,,mangel-
haft* kassieren. Allzu eng ist
die Spielidee mit Racko ver-
wandt, einem Kartenspiel,
das in den 70er Jahren recht
populér war, heute aber in
Deutschland nicht mehr ver-
trieben wird. Bei RAcko wur-
de ein durchnummeriertes
Kartendeck gemischt und an

die Spieler verteilt. Das
Spielziel lautete, die eigenen
Karten in eine aufsteigende
Reihenfolge zu bringen.

Flinf von sechs Punkten

Eberhard von Staden gab
dem Spiel in Heft 3/85 der
spielbox funf wvon sechs
moglichen  Waurfelpunkten
(das Notensystem war da-

mals ein anderes als heute).
Ein ausgezeichnetes Spiel al-
so, jedenfalls fur damalige
Verhéltnisse.

Das Verdienst der Autoren
Moon und Weissblum ist,
der drégen Zahlensortiererei
von friher ein stimmiges
Thema verpasst zu haben.
Das ist ihnen ausgezeichnet
gelungen. Und durch das
neue Thema haben sie das
urspringliche Spielprinzip
um neue ldeen erweitert. Es
sind nicht einfach nur Kar-
ten in eine bestimmte Folge
zu bringen. Durch Schiff und
Flugzeug gibt es eine Vielfalt
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an Sortier- und Variations-
moglichkeiten. Neben das
Spanien-Kartchen kann ich
ein Frankreich-Kéartchen le-
gen, weil beide eine gemein-
same Grenze haben. Ich
kann aber auch ein Schiff
zwischen beide stecken,
denn es gibt auch einen See-
weg. Oder ich nutze den See-
weg, um von Spanien nach
Zypern zu kommen. Wenn
ich ein passendes Flugzeug
habe, kann ich dorthin aber
auch ein Flugzeug benutzen.
Das wiederum kann mich
von Spanien aus auch nach
Russland, Island oder
Deutschland bringen. Was
sich naturlich einschneidend
auf den weiteren Verlauf der
Tour auswirkt.

Unubersichtliche Grafik

Diese Vielfalt ist gleichzei-
tig ein kleiner Nachteil des
Spiels. Es ist untbersichtli-
cher geworden. ,,Racko* war
da Klarer, einfacher, auch
durch die grafische Gestal-
tung der Karten. Da gab’s
nicht viel zu Uberlegen, al-
lein schon, weil nur eine ein-
zige Tauschkarte offen auf
dem Tisch lag.

Leider hat auch der Grafi-
ker zur Verwirrung beigetra-
gen, als er beispielsweise ei-
ne Windmuhle nach Estland
setzte und damit den Schiffs-
weg nach Finnland Uber-
deckte. Auch bei manchen
anderen Routen muss man
genau hinsehen, um sie zu
erkennen. Doch der Verlag
hat fur die nachste Auflage
Besserung versprochen. Das
betrifft auch die Farbgebung
der Flugzeugkarten und die
Umbenennung von Jugosla-
wien, zwei Punkte, die uns
aber beim Spiel nicht wirk-
lich gestort haben.

In EuroPA Tour geht’s um
Reiseplanung, hatte ich ge-
schrieben. Schlief3en Sie dar-
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aus nicht, dass dieses Spiel
sehr planbar ist. Sie missen
improvisieren. Und wenn
der Spieler, der nach Ihnen
an der Reihe ist, eine Karte
abwirft, die ideal in lhre Rei-
seroute passt, schnappt sie
Ihnen spatestens der Spieler,
der vor lhnen am Zug ist,
vor der Nase weg. Beim
Spiel zu zweit bleiben IThnen
solche Erlebnisse naturlich
erspart. Trotzdem sind Sie
auch bei kleiner Besetzung
sehr vom Kartenglick ab-
hangig. Doch obwohl ich
solche Spiele normalerweise
nicht so gern spiele: EuropPA
Tour hat mir trotzdem gut
gefallen. Und zwar in jeder
Besetzung, zu zweit, zu dritt
und zu viert. Es ist in funf
Minuten erklart, in zwanzig
Minuten gespielt und reizt
zum ,»Gleichnocheinmal-
spielen*. Ein ideales Spiel
zum Aufwérmen, zum Ab-
sacken oder fur Familien.
KMW
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