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Australia

Michael Kiesling, Wolf-
gang Kramer - wenn die-
ses Autorenteam ein neues
Spiel bei den Ravensbur-
gern veroéffentlicht, denkt
man spontan an die Trilo-
gie TikAL, JavA, MEexica. AusT-
RALIA, das klingt schon so
ahnlich, das konnte pas-
sen. Wird die Trilogie jetzt
fortgesetzt?

ein, wird sie nicht!

Schon die Auferlich-
keiten sprechen dagegen.
Die Schachtel ist kleiner, es
konnen nicht nur vier, son-
dern bis zu funf Personen
mitspielen, man legt keine
Pléttchen, es gibt keine Akti-
onspunkte...

Der Spielplan zeigt den
australischen Kontinent, un-
terteilt in Staaten und Regio-
nen. Komplett ist er nicht,
denn Tasmanien passte nicht
mehr aufs Spielbrett. Die
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Staaten interessieren uns
nicht, nur die Regionen sind
fiir das Spiel wichtig. Davon
gibt es — Wasserflachen ein-
geschlossen — insgesamt 24
in fiinf verschiedenen Far-
ben. In jeder dieser Regionen
gilt es, ein Naturschutz- und
ein Industrieprojekt zu ver-
wirklichen. Dafiir steht ein
knappes halbes Hundert
Rangerfiguren zur Verfii-
gung, die gleichmafig auf
die Spieler aufgeteilt wer-
den. Je mehr Personen mit-
spielen, desto kleiner ist die
Rangermannschaft des ein-
zelnen.

Insel-Hopping

Um Ranger einzusetzen,
muss man zundchst mal mit
seinem Flugzeug, einem
kleinen, knuddeligen Plas-

tik-Doppeldecker, in die ge-
wiinschte Region fliegen.
Das ist eine der Aktionsmog-
lichkeiten, die ein Spieler pro
Zug hat. Die zweite ist, einen
oder mehrere seiner Ranger
in der Region zu plat-
zieren, wo das
Flugzeug gera-

de steht. Ge-

nauge-
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Die Spielermarke.
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werden Ranger aber nicht in
eine Region gesetzt, son-
dern auf ihre

Grenze

zu einer Nachbarregi-
on. Auf den Grenzlinien sind
diverse Camps (auf dem
Land) und Schiffsfelder (auf
dem Wasser) markiert, die
als Einsatzorte fiir die Ran-
ger dienen. Jedes Camp
grenzt an mindestens zwei,
im besten Fall an gar fiinf
verschiedene Regionen.
Folglich gibt es auch immer
zwei bis fiinf Moglichkeiten,
das Flugzeug zu platzieren,
um ein Camp zu besetzen.
Der Flieger allein reicht al-
lerdings nicht, um Ranger
ins Spiel zu bringen, es muss
auch noch eine passende
Karte mit der Farbe der ge-




wiinschten Region gespielt
werden. Davon hat jeder
Spieler gerade mal zwei auf
der Hand. Die Kartenfarbe
kann man sich nicht aussu-
chen, wohl aber die anderen
Symbole. Jede Karte zeigt ei-
nen bis vier Ranger und drei
bis null Dollar, insgesamt

immer vier Sym-

man maximal einsetzen darf,
die Zahl der Dollars nennt
die Belohnung, die man kas-
siert, wenn man die Karte
ausspielt. Dollars braucht
man, um Regionen anzuflie-
gen, ohne die passende Kar-
tenfarbe zu haben. Dollars
braucht man auch, um ein-
zelne Ranger umzusetzen,
zusétzlich zu seinen regula-
ren Aktionen.

Und wo sind

nun die Na-

el tur-
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bole. Je-

der entscheidet

selbst, welche Symbolkom-

bination er aufnimmt, solan-

ge noch entsprechende Kar-
ten vorratig sind.

Die Bedeutung ist logisch.

Die Zahl der Ranger be-

stimmt, wie viele Figuren

und Indust-
rieprojekte?
Die liegen als Platt-
chen in den Regionen.
Naturschutzprojekt
wird von dem Spieler abge-
schlossen, der das letzte freie
Camp besetzt, das an die Re-
gion grenzt. Dafiir bekommt
er einen kleinen Bonus an
Siegpunkten. Jeder beteiligte
Ranger, ganz gleich, wel-
chem Spieler er gehort, wird
mit einem Siegpunkt be-
lohnt, die Ranger auf Schif-
fen kassieren sogar doppelt.
Bei den Indust-
rieprojekten  ist
die Abrechnung
die gleiche, aber
der Zeitpunkt der
Wertung ein ande-
rer. Jedes Projekt
braucht fiir die Rea-
lisierung eine be-
stimmte Anzahl
Ranger in den be-
nachbarten =~ Camps.

Ein

Wie viele genau, bleibt zu-
ndchst geheim und wird erst
durch einen Doppeldecker-
flug aufgedeckt. Gelegent-
lich stehen, wenn das Platt-
chen offengelegt wird, schon
zu viele Ranger in den
Camps herum, dann miissen
erstmal welche abgezogen
werden. Gemeinerweise ver-
ringert man durch das Ab-
ziehen von Rangern aber
auch seine eigenen Sieg-
punkte.

Nattirlich geht es im Spiel
darum, moglichst viele die-
ser Siegpunkte zu ergattern.
Die Partie endet, wenn die
Karten verbraucht sind.

Vielféltige Méglichkeiten

Wer am Zug ist, darf zwei
Aktionen ausfithren: Mit

dem Doppeldecker fliegen
oder Ranger einsetzen. Dies
in beliebiger Reihenfolge,
auch dieselbe Aktion zwei-
mal. So ergibt sich eine gan-
ze Reihe von Entscheidungs-
moglichkeiten, zwischen de-
nen man wahlen muss.
Spéter — im Mehrpersonen-
spiel eher — kommt als weite-
re Moglichkeit noch das Ab-
ziehen von Rangern hinzu
(weil man keine Leute mehr
zum Einsetzen hat oder weil,
wie schon erwahnt, zu viele
Figuren um ein Industrie-
projekt herumstehen oder
aber auch, weil Regionen ab-
gerechnet sind und die Ran-
ger nicht mehr gebraucht
werden).

Zwar darf das Flugzeug
beliebig fliegen. Das Ziel
wird aber indirekt durch die
Karten auf der Hand vorge-
geben, denn nur mit einer
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farblich passenden Karte
darf man dann auch Ranger
einsetzen. Jeder hélt nur
zwei Karten, das hort sich
sehr eingeschrankt und zu-
fallsbestimmt an. Doch gibt
es jede Farbregion mindes-
tens drei Mal auf dem Spiel-
plan. Und da die

Camps auf den

Grenzen liegen,
existieren fiir jedes
Camp mehrere

Moglichkeiten, es
zu besetzen. Un-
term = Strich kann
man deshalb sehr gut mit
dem vermeintlichen Karten-
gliick leben. AufSerdem lasst
es sich durch Zahlung von
Dollars aushebeln.

Nichts flir Erbsenzahler

Das  Verbliiffende an
AUSTRALIA sind seine weni-
gen Regeln. Den Spielern
bleibt sehr viel Handlungs-
spielraum. Das aber kann
auch zum Problem werden,
wenn Zugoptimierer mit am
Tisch sitzen, die alle sich bie-
tenden Moglichkeiten ge-
nauestens analysieren. An
der Vollendung der Projekte
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sind in der Regel mehrere
Spieler beteiligt. Der Bonus
fiir denjenigen, der es ab-
schlief3t, ist nur gering. Alle,
die drum herumstehen, kas-
sieren ebenfalls Siegpunkte.
Wer nicht aufpasst, schustert
den Mitspielern zu viele

Punkte zu. Und

» das gleich mehr-

, fach, denn oft ge-
nug werden
durch einen Ran-
gereinsatz gleich
mehrere Projekte
abgeschlossen.
Da ldsst sich vortrefflich grii-
beln.

A propos Aufpassen. Es
kommt durchaus vor, dass
jemand eine Wertung tiber-
sieht. Dann sollten die ande-
ren Spieler tunlichst den
Mund halten. Der néchste,
dem das auffillt,
kann sie dann
noch auslosen.
Oder aber auch die
Situation so dn-
dern, dass keine
Wertung mehr
moglich ist: Was
sich empfiehlt, wenn der ei-
gene Profit zu gering ist.

Und das war nur das
Grundspiel. Im sog. Profi-
spiel kommt noch ein zu-

satzliches Windrad
auf den Plan, auf
das Ranger gesetzt
werden konnen. Es
steigert im Verlauf
der Partie allmah-
lich seinen Wert.
Nach jedem sieb-
ten Projekt erfolgt
eine Windradwer-
tung, von der nur
in vollem Umfang
profitiert, wer die
meisten Ranger da-
fiir abgestellt hat.
Auch wenn dies
am Anfang nicht so

viele Punkte
bringt, muss man
frithzeitig ~ dabei

sein, will man nicht
den Anschluss ver-
lieren.

Lieber windstill

Aber mal abgesehen da-
von, dass diese Profiregel ei-
ne zusdtzliche Herausforde-
rung fiir Gribler darstellt:
Das Windrad wirkt ein we-
nig ,angeklebt” und aufge-
setzt und passt nicht so ganz
zum {brigen Spiel, das uns
ohne diese Zusatzregel bes-
ser gefdllt — ein ziemlich sel-
tener Fall. Wobei das ganze
Spiel ohnehin eher ein abs-
traktes ist, doch andert das
nichts am Spielreiz.

Wer Fiesitdten sucht, die er
seinen Mitspielern antun
kann, wird bei AUSTRALIA
nicht fiindig. Es ist eher ein
Wettlauf um die
besten Positionen
auf dem Spielplan.
Und da sind kurz-
fristige ~ Entschei-
dungen angesagt,
weit vorausplanen
kann man in die-
sem Spiel nicht. Ebenso wie
niemand die Ziige der Mit-
spieler wirklich beeinflussen
kann, man kann ihnen nur
zuvorkommen.

Zu zweit sind am Spiel-
spafs keine Abstriche zu ma-
chen. Man agiert ungestor-
ter, muss sich mehr selbst
um die UmschlieSung der
Regionen kiimmern, hat
aber auch eine lingere An-
laufphase zu iiberwinden,
bis die ersten Siegpunkte auf
der Zdhlleiste zu verzeich-
nen sind.

Mit AUSTRALIA hatte ich
endlich mal wieder ein Ra-
vensburger  Spiel auf dem
Tisch, das mir ausgespro-
chen gut gefallen hat. Auch
wenn ich bisher jede Partie
verloren habe. Aber wahr-
scheinlich griible ich zu we-
nig... KMW

Australia

Titel:
Verlag: Ravensburger
Autor: Michael Kiesling und
Wolfgang Kramer
Grafik: Harald Lieske

Spieler: 2 -5

Alter: abca. 10 Jahren
Dauer: ca. 60 — 90 Minuten
Preis: ca.26€

Kritiker Spielreiz
Q)0 b o e T 8
Ballcenhol: o st 7
Conrad* e LIS s e 8
Harde| ¥ &g i ils 7
Hereldh st et o
HeB B i i e e M S
B, D s et vt 5
KnopfrFd& ftn s ooi st 8
RUschiZka At st 7/

* Profispiel nur eine knappe 7.
** Optimal bis drei Spieler, ober-
halb sinkt der Einfluss, wahrend
die Wartezeiten wachsen.

*** Erstaunlich schlechte Regel.
**%* Macht auch materialmaBig
SpaB - vor Grublern und Optimie-
rern sei allerdings gewarnt.
**%%% Nicht innovativ, aber den-
noch recht spannend - allerdings
mit Grubelpausen, die fur Kra-
mer/Kiesling-Spiele recht typisch
sind.
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