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Die Gesellschaft, die sich
da unterhalb .des Wasser-

falls eingefunden §
sieht ebenso h terge-
kommen ai ie die Hut-

te, in der ns befinden.
Niemand verrat uns seinen
Namen, aberdbeim Outfit
haben sie sich zweifelsoh-
ne an b?p}eﬁ"/orbil-
dern orientiert. Wir erken-
nen Indiana Jones und
Charles Bronson. Die ande-
ren bleiben wohl nur des-
halb unerkannt, weil wir
nicht so oft ins Kino gehen.

U ns alle hat die Aussicht
auf unermessliche
Reichtimer hier zusammen-
gebracht. Traumhafte Men-
gen von N.gggéts sollen #in
dem Gebiet oberhalb _aes

Wasserfal uf -unsere llee—
ren Goldb | Wa-rten_Und
wahrendf einige®yon uns

noch dartiber rasonieren, ob
dieses Wél)_ost Valley‘ iRt
weil sein“Entdecker &
wiederfindet; oderes das Tal
der verlorenen -Seelen ist,
schntiren die ersten von uns
ihre Rucksécke. Ein Sorti-
ment Schaufeln, ein Schin-
ken und ein Stiick Holz pas-
sen hinein. Whisky muss
auch mit, denn wie jeder-
mann weiB, bringt Whisky
verbrauchte Energie sofort
zuruck.

Niemand kennt die Ge-
gend, die vor uns liegt, kei-
ner hat eine Karte bei sich.
Deshalb mussen wir erst ein-
mal das Gelande erkunden.
Fur Leute, die am Spieltisch
ihre Abenteurergruppe ins

Gelande schl&(en h as:
Sie miissen Gelandekal . en
q/
|
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aufdecken und an die Kante
anlegen, an der ihr Abenteu-
rer gerade steht. Die Kart-
chen sind rautenférmig und
haben eine neutrale Riicksei-
te. Beim Anlegen werden sie
aufgedeckt und offenbaren
Steppen, Wélder und Felsen
und darauf zu bergende
Fundsttcke. Zunéchst haben
wir nur eine grobe Einschat-
zung davon, was sie uns be-
scheren werden. An der
Ruckseite erkennbar sind die
Flussrauten, denn jeder
Fluss muss bis zu seiner
Quelle einen Kkontinuierli-
chen Verlauf haben, so ver-
schlungen der auch sein
mag.

Die Bewegung durch un-
wegsames Gelande ist muh-
sam, und so kommt, wer an
der Reihe ist, nur eine Rau-
tenkante vorwarts, lediglich
entlang des Flusses geht es
doppelt so schnell. Ein Pferd
beschleunigt zu Lande, ein
Boot, wenn man dem Fluss

folgt. Beide Ausrustungsge-
genstande kénnen im Han-
delsposten am Start gekauft
werden, kosten aber nattir-
lich — unter anderem Nug-
gets, die wir erst mal finden
mussen.

Wo Nuggets liegen, zeigen
die Plattchen im Gelande —
wie grof3 die Ausbeute ist,
erfahren wir erst, wenn wir
die Plattchen aufdecken.
Wobei uns nichts geschenkt
wird. Das Aufdecken ist an
bestimmte Bedingungen ge-
bunden und kostet zudem
Nahrungseinheiten. Klar,
der Job ist anstrengend!

Ressourcenmanagement

Eine Nahrungsportion hat
man uns am Start geschenkt.
Ist der erste Goldklumpen
gefunden, brauchen wir be-
reits eine neue, denn ohne
sie gibt es kein weiteres

Gold. Zum Glick ist

das Gewésser am

Wasserfall sehr fisch-
reich, und wer sich zu-
dem eine Angel kauft oder
eine Reuse ins Wasser hangt,
kann die Ausbeute erhéhen.

Auch im neu entdeckten
Gelénde steht gelegentlich
Tierisches herum und wartet
darauf, erlegt zu werden. Ob
das klappt, wird schlicht
ausgewdurfelt, wobei ein da-
zugekauftes Gewehr die
Chancen steigert.

Um Berggold abzubauen,
das grundsatzlich bessere
Ertrage als Flussgold bringt,
muss ich auf der entspre-
chenden Raute zuné&chst ei-
nen Stollen graben, wofir
ich wiederum die erforderli-
chen Zutaten im Rucksack
haben muss. Das Argerliche
dabei: Andere Spieler
profitieren von mei-
nem Stollen und kon-
nen anschlieBend dort
ebenso Nuggets ein-
sammeln. Und wenn
sie sich unterwegs mit Dyna-
mit versorgt oder womdg-
lich zufallig welches gefun-
den haben, dann ist ihre
Ausbeute sogar noch besser
als meine.

Die Anzahl der Goldfun-
de, die jeder Spieler in sei-
nem Beutel mit sich fihrt, ist

erkennbar, nicht aber, um
wieviele Nuggets es sich
tatsachlich handelt. Mit
zehn Fundstticken kann man
sich auf den Weg zurlck
zum Ausgangspunkt ma-
chen und den Sieg fur sich
beanspruchen. Ob  man
wirklich gewonnen hat, er-
fahrt man erst, wenn alle ih-
re Nuggets gezahlt haben.
Worum es geht, ist klar:
Das ganze Spiel Uber sind
die einsamen Goldsucher
mit Sammeln und Tauschen
beschéftigt. Ich gebe was ab,
um etwas anderes zu be-
kommen. Dabei interagiere
ich mit dem Spiel, nicht mit
den anderen Goldsuchern.
Die freuen sich zwar, wenn
ich etwas baue, was sie dann
ebenfalls nutzen kénnen, um
Rohstoffe oder Nuggets ein-
zusammeln. Aber sonst ha-
ben wir wenig miteinan-
der zu tun, wir klauen uns
nichts, wir handeln nicht
miteinander, wir stehen
uns allenfalls mal im Weg
oder schnappen uns Fund-
sachen vor der Nase weg.
Reizvoll ist das Entdecker-
element, an der Kante zu un-
bekanntem Gelande zu ste-
hen, neue Landschaften aus-
zumachen und mit
Fundstlicken zu fullen — die
ich dann u. U. auch gleich
einsammeln kann. Dummer-
weise kann ich Ausrustung
nur am Handelsposten ein-
kaufen. Der Weg dorthin zu-
riick ist angesichts der doch
sehr eingeschrankten Bewe-
gungsmoglichkeit eher
frustrierend. Zwar konnen
weitere Handelsposten im
Verlauf des Spiels entdeckt
werden, die solche langen
Ruckwege dann tberflissig
machen. Sie sind aber nur
vereinzelt auf dreieckigen
Gelandeteilchen zu finden,
die fur Lucken vorgesehen
sind, in die keine Rauten
mehr passen. Solche Licken
entstehen zu lassen, gelingt
oft nur durch das planvolle

Zusammenwirken mehrerer
Spieler. Und dann ist nicht
gesagt, dass sich unter den
aufgedeckten Plattchen tat-
sachlich ein Handelsposten
befindet. Wir erlebten meh-
rere Partien, in denen wir
mit dem einen Posten

am Startort auskom-
men mussten.

Mein Freund Johnnie

Was den erfahrenen Gold-
sucher ebenfalls schnell
frustriert, ist seine begrenzte
Aktionsmoglichkeit. Wer am
Zug ist, kann nur eine von ei-
ner ganzen Reihe moglicher
Handlungen durchfiihren.
Schén, wenn man noch
Whisky bei sich hat. Ein
Schluck aus der Flasche er-
laubt, noch einmal zu ziehen
oder eine weitere Handlung
durchzufiihren. Doch auch
der Whisky ist schnell ge-
leert und sehr viel langsamer
wieder nachge-
fallt. Und ne- (&
benbei: Die ‘4
Whisky-Regel
wird  manche
padagogisch en-
gagierten Eltern nervds ma-
chen und angesichts der Al-
tersangabe ,,ab 10 Jahren*
die Augenbrauen in die H6-
he schnellen lassen...

Dass das Leben eines
Goldsuchers nicht gerade
paradiesisch war, eher von
Muhen als von Belohnungen
gepragt, ist sicherlich realis-
tisch. Und was die Atmo-
sphére betrifft, so ist es zwei-
fellos sehr gut gelungen, das
Dasein der damaligen Aben-
teurer auf das Spielbrett zu
Ubertragen. In diesem Punkt
ein uneingeschranktes Lob
an die Spielemacher. Doch
wahrend man als Spieler an-
fangs mit viel Enthusiasmus
und Neugier das unbekann-
te Tal erkundet, ging unse-
ren Abenteurergruppen in
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Wer hat’s erfunden?

Seit sie im vergangenen Jahr mit Tom Tugt ihren Verlag
erdffneten, haben sich die Kronberger Roland und T
bias Goslar der Raute verschrieben. Doch sie sind nic
die ersten, die mit dieser Form spielten. Vor ihnen hat-
te bereits Reinhold Wittig Spiele mit Rauten verof-

fentlicht.

Beim Das

SCHLMME ~ OMBAGASSISCHE

ScHLINGPFLANZENSPIEL (Edition Perlhuhn, unter dem
kurzen Titel Coroa 1986 Neuauflage bei Franckh-

Kosmos) mussten Rauten mit Ranken aneinan-

der gelegt werden. Und im selben Jahr erschien
ebenfalls bei Franckh-Kosmos Cusus, ein Spiel, in dem
Rauten zu Kisten zusammengebaut wurden.

Die Urheberschaft fur die kreative Verwendung von
Dreiecken zur Fillung von Lucken, die entstehen,
wenn Rauten in horizontaler und vertikaler Ausrich-
tung angelegt werden kdénnen, gebuhrt aber sicher

den Brudern Goslar.

der zweiten Halfte des Spiels
gelegentlich der Spaf aus,
besonders jenen Teilneh-
mern, fur die sich abzeichne-
te, dass sie dem Sieg nur
noch hinterherlaufen konn-
ten. Bei allen vielfaltigen De-
tails, die im Spiel stecken
und auf dem Spielplan he-
rumliegen: Ir-
gendwann wird
der Goldsucher-
job zur Routine,
und dann ist der
Reiz dahin.

Ein Wort zu den Spielre-
geln. Die sind so knapp gera-
ten, dass die Autoren im
spielbox-Forum jede Menge
Regelfragen beantworten
mussten. Zudem sind die
Kenn- und Bezeichnungen
der verschiedenen Plattchen,
die Rohstoffe, Waren und
Ereignisse  reprasentieren,
nicht immer glucklich ge-
wahlt, sodass Spieleinsteiger
zunachst diverse Begriffe
kléaren mussen.

Auf der Positivseite von
Lost Valley ist zu buchen,
dass man das Spiel ohne
weiteres zu zweit spielen
kann, auch wenn die Auto-
ren dies nicht vorgesehen
haben. Es herrscht dann
zwar kein Mangel an Res-
sourcen, man steht einander

kaum im Weg, und Nuggets
werden einem selten vor der
Nase weggeschnappt, €s gibt
im Gegenzug aberauch kei-

ne frustrierten Spieler; die .-""'

maulen, wenn sie erken
dass sie nicht zum

cher geboren Wurdem%
K
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Kritiker Spielreiz
KMW ... ... 6
Conrad ................ 6
Hardel ................. 7
Herold ................. 7
HeB,B. .........c.oo... 6
HeB,D. ................ 5
Knopf ................. 8
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