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Magna Grecia

Jeder hat
seine Lieb-
lingsfarbe.
Ich beispiels-
weise spiele im-

mer mit Gelb.
AulRer wenn Axel
mitspielt. Axel

spielt auch im-
mer mit Gelb.
Wahlt ein ande-
rer die Farbe,
bekommt Axel
schlechte Lau-
ne. MAGNA GRE-
ciA stellt alle
Spieler mit der
Lieblingsfarbe
Gelb zufrie-
den. Es gibt
Hellgelb, Mittelgelb, Dun-
kelgelb und Rétlichgelb.
Und das Ganze auf einem
gelben Spielplan.

ber zunachst ein kurzer

Ausflug in die Ge-
schichte. MacNA  GRECIA
spielt nicht, wie der Name
vermuten lasst, in Griechen-
land, sondern im sddlichen
Teil Italiens, das vor unserer
Zeitrechnung von griechi-
schen Handlern besiedelt
wurde und eine wirtschaftli-
che Blutezeit erlebte. Google
liefert dazu zahlreiche Infor-
mationsquellen, vorwiegend
in italienischer Sprache.

Inmitten vom nirgendwo

Die auf dem Spielplan ab-
gebildete Landschaft erlaubt
keine genaue Lokalisierung
des Spielgeschehens. Sie ist
Uberzogen mit einem Sechs-

36 | spielbox

KRITIK

eckraster und zeigt zahlrei-
che namenlose Dorfer, noch
ohne  Verkehrsverbindun-
gen. Einige Orte am Rand
der Spielflache sind beson-
ders gekennzeichnet: Von
hier aus nimmt die Entwick-
lung der Region ihren An-
fang. Ebenfalls mit im Spiel
ist eine Handvoll der damals
so beliebten Orakel. Sie wer-
den beliebig auf einige DOor-
fer verteilt, in jeder Partie ei-
ne neue Ausgangssituation.
Wer am Zug ist, kimmert
sich um die Infrastruktur. Er
baut StraRen, griindet Stadte
oder erweitert sie und richtet
Marktplatze ein. Dafur legt
man sechseckige Plattchen
oder KIlotzchen auf den
Spielplan, jeweils in der ei-
genen Spielerfarbe, so dass
immer zu erkennen ist, wer
was gebaut hat. Dies alles
dient natUrlich dem Zweck,
den eigenen Reichtum zu
mehren, der auf einer Zahl-
leiste am Rand des Spiel-
plans angezeigt wird. Aller-
dings ist das gar nicht so ein-
fach, denn dabei haben
viele Faktoren - und
auch die Mitspieler —
ihre Hand im Spiel.
Wie viel gebaut
werden darf, verrat
ein kleines Aktions-

mengemischt, das
sicherstellt, dass
die Reihenfolge in
jeder Runde
wechselt.
Gemeinerweise
darf man niemals
alle Aktionen aus-
fuhren, sondern
muss auf wenig-
stens eine verzichten. Und
noch gemeinererweise sind
die Vorrate an Baumateriali-
en sehr begrenzt, und das
Auffullen des Vorrats zahlt
ebenfalls als Aktion. So kann
ich beispielsweise Stralen
und Stadte bauen, bekomme
dann aber keinen Nach-
schub an  Baumaterial.
Mdochte ich meine Vorrate
auffillen, muss ich entweder
auf Stral’en- oder Stadtebau
verzichten. Verzichte ich
freiwillig sogar auf zwei Ak-
tionen, habe ich fur die dritte
mehr Material zur Verfi-
gung. Es gibt also von Runde
zu Runde aufs Neue Ent-
scheidungen zu treffen. Wo-
bei ich naturlich stets, um
den Mitspielern Paroli zu
bieten, mehr auf dem Spiel-
plan unternehmen musste,
als ich darf.

Wo gebaut wird, gibt es
Vorschriften. Das gilt auch
fir MacNA GRrecla. Die Bau-
regeln belegen mehrere Sei-
ten der Anleitung, sind aber
gar nicht so kompliziert,

kartchen. Es gilt fur

alle Spieler in der
Runde und legt
gleichzeitig die
Spielerreihenfolge
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fest. 12 dieser

Kéartchen werden

vor Spielbeginn

nach einem aus-

gekltgelten Sy-

stem Zusam-

wie es den Anschein hat (sie-
he auch unsere ,,Spielhilfe*).

uUnd wo gebaut wird, ent-
stehen Kosten. Bei MagNA
Grecla ist das unterschied-
lich. Der Straflenbau ist ko-
stenlos, der Stadtebau hinge-
gen kostenpflichtig, die
Marktplatze mal so, mal so.
Naturlich startet man ins
Spiel mit viel zu wenig Geld
auf der Z&hlleiste. Die einzi-
ge Madglichkeit, seine Mittel
aufzubessern, ist, Markte
wieder zu verkaufen. Sie
steigern im Verlauf des
Spiels ihren Wert, und des-
halb verkauft man sie un-
gern, denn bis zum Spielen-
de, dem Zeitpunkt der
groBen Abrechnung, kénn-
ten sie ihren Wert ja noch
weiter steigern.

Die grofe Abrechnung

Nach 12 Runden sind die
Aktionskarten aufgebraucht,
und die Bauerei hat ein En-
de. Jetzt werden die Einnah-
men gutgeschrieben. Und
die Punkte fir unsere Zahl-
leiste einzusammeln erfor-
dert unsere ganze Aufmerk-
samkeit. StraBen und Stadte
sind fur sich genommen
nichts wert, beeinflussen
aber den Wert der Markte




Magna Grecia in Stichworten

Stadtteile (jedes kostet 1 Punkt)

« zur Grindung (auf griines Dorf oder auf Dorf an eigener Straf3e) —
max. eine Grindung je Zug des Spielers

zur Erweiterung (angrenzend an eigene Stadt)

niemals:
neben gegnerischer Stadt
neben/auf Orakel

neben Dorf (es sei denn, Dorf wird im selben Zug zur Stadt)

StralRenteile (kostenlos)

an eigene StraRe
an eigene oder fremde Stadt

an Dorf/Orakel, sofern dies bereits an eigener Strale liegt
StraRBen kénnen fremde Stralen abschneiden — was liegt, bleibt liegen!

Markte (z&hlt nicht als Aktion)

« einer kostenlos bei Stadtgriindung in eigene Stadt

max. einer bei Ende des Zuges in Dorf oder gegnerische Stadt (Kos-
ten: 1 Punkt je Stadtteil (bzw. 1 Punkt fur das Dorf) plus 1 Punkt je
fremder, nicht verkaufter Markt) — alternativ: Markt verkaufen.
Limit: 1 eigener Markt pro Ort (Stadt/Dorf)

Aktiv sind eigene Mérkte in eigener Stadt und in deren Nachbarort
(ganz gleich, welche Farbe die verbindende StraRe hat).

Jeder aktive Markt zahlt 1 Punkt je direkt angeschlossenem Ort
(Stadt/Dorf) und Orakel (bei Spielende oder Verkauf).

Orakel
wird beherrscht von erster, angeschlossener Stadt (Pfeil auf Stral3e

richten)

bei Anschluss einer weiteren Stadt wendet sich das Orakel dieser nur
zu, wenn sie bedeutender ist, d. h. mit mehr Orten (inkl. Orakel)

direkt verbunden ist.

Das Orakel bringt dem Besitzer der beherrschenden Stadt 4 Punkte.

Punkte
« gibt es bei Spielende nur fur Méarkte und Orakel.

und auch der Orakel, die wir
bisher nur mal kurz erwahnt
haben.

Ein Markt bringt seinem
Eigentiimer nur dann etwas
ein, wenn er in einer eige-

nen Stadt steht oder mit ihr
verbunden ist. Sein Wert
héngt dann von der An-
zahl der Ortlichkeiten
ab, deren Straen zum
Markt fihren. Ein

Orakel dagegen hat
einen festen Punkt-
wert, und den ge-
wahrt es dem

Spieler, der in der

Nachbarschaft

die bedeutend-
ste Stadtange-
schlossen hat.

A

Wobei sich
die Bedeu-
,  tung wie-

der aus der Anzahl der ange-
schlossenen Ortschaften er-
gibt. Das kann sich im Ver-
lauf des Spiels durchaus
mehrmals andern, je nach-
dem, wie geschickt sich die
StraRen- und Stadtebauer
anstellen.

Angesichts des immer
dichter werdenden Netz-
werks aus verwinkelten
StraRen und der sich aus-
dehnenden Stadte fallt es
nicht leicht zu entscheiden,
wo und wie man moglichst
gewinnbringend baut. Und
da kommen wir dann auch
wieder auf die Farbgebung
zurlick, denn gelbe StraRen
inmitten gelber Landschaf-
ten sind nicht gerade hilf-
reich, wenn man den
Uberblick behalten will. Ver-
mutlich tragen diese Gestal-
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tungsfehler auch eine Mit-
schuld daran, dass MacNA
GRECIA nicht den Sprung auf
die Auswahlliste beim dies-
jahrigen Spiel des Jahres ge-
schafft hat. Denn spielerisch
hat uns das Spiel Uberzeugt,
ja, sogar begeistert. Wobei
naturlich auch der personli-
che Spielgeschmack eine
Rolle spielt. Ich mag dieses
Austifteln vermeintlich op-
timaler Strategien (auch
wenn sie dann nicht funktio-
nieren), die unmittelbare
Auswirkung  gegnerischer
Spielzige auf meine eige-
nen, den Dilemmafaktor, im-
mer nur begrenzte Aktions-
mdglichkeiten zu haben und
nicht alles spielen zu kon-
nen, was ich mochte.

Uberflilssige Kurzregel

Allerdings, vor den Ein-
stieg ins Spiel haben die Ver-
lagsredakteure die Spielre-
gel gesetzt, und die ist lang-
lich geraten, sehr bemiht,
alles zu erklaren, was erklart
werden muss, dabei aber arg
unubersichtlich.  Erfreulich
die zahlreichen Beispiele —
doch muss man sich intensiv
hinein vertiefen, um das al-
les zu verstehen und im
Kopf zu behalten. Dabei ist
MaGNA Grecia kein kompli-
ziertes Spiel — wenn man’s
dann endlich im Kopf hat.
Amdsiert hat uns die beige-
legte ,,Kurzspielregel* — ein
Exemplar fur jeden Spieler —,
doppelseitig bedruckt und
mit identischem Text auf
Vorder- und Rickseite (,,Sie
brauchen nicht umzublat-
tern). Was hier zusammen-
gefasst ist, erschlief3t sich
dem Regelleser gleich bei
der ersten Lektire, das
braucht er nie wieder nach-
zulesen. Was wir dagegen
vermissen, ist eine Ubersicht
Uber Baukosten, Bauregeln
und Punktwerte. Wir haben

spielbox

o

diese auf einer eigenen Spiel-
hilfe zusammengefasst. Sie
kdnnen sie fotokopieren und
auf eine Seite der ,,Kurz-
spielregel* kleben.

Noch ein Wort zur Spiel-
barkeit zu zweit: Die Regel
bietet fur die kleine Beset-
zung keine Besonderheiten
an. Das Spiel funktioniert,
entwickelt sich aber langsa-
mer als zu dritt oder viert.
Und wenn die beiden Spieler
nicht ein bisschen konflikt-
freudig sind und jeder nur
seine eigene Region bebaut,
kann es lange Zeit sogar
recht langweilig verlaufen.
Aber das war sicher nicht,
was die Autoren im Sinn
hatten, als sie diese deutsch-
italienische  Coproduktion
entwickelten.

Zu dritt und viert gespielt
bekommt MAaAGNA GRECIA
von mir eine uneinge-
schréankte Kaufempfehlung,
erst recht angesichts des mo-
deraten Preises. KMW
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Kritiker Spielreiz
KMW ... ... .. 9
Conrad* .............. 8
Hel3,B. ............... 5)
HeR,D................ 6
Knopf................ 7
Pelek** . ............. 7
Ruschitzka ............ 4
Weigand ............. 7

* Regel und Grafik schwach.
** Schlecht unterscheidbare
Spielerfarben.
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