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Station Master

Wenn das Thema Eisenbahn
fiir ein Kartenspiel herhalten
muss, geht es meist darum,
Waggons zu kompletten Zii-
gen zusammenzustellen
oder zu rangieren. STATION
MasTeER macht da keine
Ausnahme.

In einem fiktiven Bahnhof
stehen so viele Lokomotiven
zur Abfahrt bereit, wie Spie-
ler am Tisch sitzen. Die Loks
stammen von einem kleinen
separaten Stapel, der zuvor
gemischt wurde. Fiir jede
Lok ist abzulesen, wie viele
Waggons sie ziehen kann.

Von den Waggons gibt es
ein knappes Hundert, eben-
falls in einem gut gemisch-
ten Stapel, von dem jeder
Spieler gerade mal drei Kar-
ten auf die Hand bekommt.

Wer an der Reihe ist, legt
einen Waggon an eine belie-
bige Lok an und nimmt sich
eine neue Karte. Die Wag-
gons bringen Plus- oder Mi-
nuspunkte, manchmal auch
beides, je nachdem, an wel-
che Lok sie angekoppelt
werden.

Die Punkte gibt es erst,
wenn der Zug den Bahnhof
verlasst, und das tut er,
wenn so viele Waggons an
der Lokomotive hingen, wie

sie ziehen kann. Um sich die-
se Punkte gutschreiben zu
kénnen, muss man Fahrgés-
te in den Zug gesetzt haben.

Und damit sind wir bei der
zweiten Aktionsmoglichkeit.
Statt einen Wagen anzuhédn-
gen, kann man auch einen
Passagierchip verdeckt auf
einer Lok’ platzieren. Ein
Chip steht fiir einen, zwei
oder drei Fahrgéste, die An-
zahl der’Chips Ppro. Lok ist
begrenzt. Wird ein'Zug, ab-
gerechnet, werden zundchst
die “Werte .seiner Waggons
summiert; diese .. Summe
wird dann jedem Spieler pro
Fahrgast gut geschrieben.
Das sind fast schon alle Re-
geln. Dazu kommen dann
noch Aktionen durch Son-
derkarten.  Beispielsweise

konnen Waggons ab- oder
umgehédngt oder Passagier-
chips entfernt oder umplat-
ziert werden. Und eine Lok

kann auch schon mal vorzei-
tig den Bahnhof verlassen.
Worum es geht, ist klar: Je-
der Spieler versucht, die Zii-
ge so aufzubauen und zu be-
setzen, dass er selbst mog-
lichst viele Punkte, seine
Mitspieler moglichst wenige
oder sogar Minuspunkte
einfahren. =~ Dummerweise
fehlen oft die passenden
Karten, und da jeder ohne-
hin nur drei auf der Hand
hilt, ist die Auswahl sehr
klein, das Kartengliick dafiir
umso groler. Wer gerade
nur Pluskarten hat, kann
halt niemanden drgern, und
daran dndert sich oft mehre-

re Runden hintereinander
nichts. Sobald ein Spieler ei-
nen Chip auf einen Zug
setzt, fahren die anderen
nicht schlecht, wenn sie sich
,dranhdngen” wund dort
ebenfalls Chips platzieren.
Zumindest mit bis zu vier
Spielern funktioniert diese
Taktik hdufig, was dem Spiel
ein wenig seinen Reiz
nimmt. Zu flinft oder zu
sechst wird es abwechs-
lungsreicher, auch chaoti-
scher — aber zugleich weni-
ger taktisch.

Da allerdings kollidiert fiir
mich die Spielidee mit dem
Thema. Bei einem Spiel, in
dem es darum geht, Eisen-
bahnziige zusammenzustel-
len, wiinsche ich mir mehr
taktische Eingriffsmoglich-
keiten. Tatséchlich aber bie-
tet man (= setzt Passagier-
chips) auf verschiedene Ge-
winntopfe (= Ziige), deren
Wert nach oben oder unten
getrieben wird (= Waggons
anhédngen). Das Ganze &h-
nelt deshalb eher einem
Gliicksspiel im Casino.

KMW

STATION MASTER (Mayfair Ga-
mes) von Chris Baylis; fiir zwei
bis sechs Personen ab ca. 9 Jah-
ren, Spieldauer: ca. 30 bis 60
Minuten; Preis: ca. $20.

Attraxion

Ublicherweise liegt das Brett
eines Spiels plan auf dem
Tisch. Nur bei einigen weni-
gen wird in der Vertikalen
gespielt. Bekanntester Ver-
treter ist hier sicherlich der
Klassiker 4 GEWINNT. Auch
die viermal vier Felder grofie
Spielfliche von ATTRAXION
wird hochkant aufgestellt.
Und auch hier sind Reihen
zu bilden, ndmlich eine Drei-
er-Reihe in Weifs und eine in
der eigenen Spielerfarbe. Zu
diesem Zweck erhilt jeder
der beiden Spieler neun
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zweifarbige Scheiben, deren
eine Seite weifs und deren
andere rot bzw. lila ist.

Auf ein freies Feld seiner
Seite setzt jeder abwech-
selnd einen Stein. Mit wel-
cher Farbe nach vorne, bleibt
ihm tberlassen. Ein in der
Scheibe befindlicher Magnet
sorgt zuverladssig dafiir, dass
sie nicht herunterfillt. Aber
man kann damit auch gezielt
eine gegnerische, die auf
dem  gegeniiberliegenden
Feld haftet, hinunterstof3en.
Gezielt deshalb, weil die Sei-
ten der Steine analog zu ih-
rer Farbe gepolt sind, die

durch die transparente
Spielflache hindurch gut
sichtbar ist.

Zwei der neun Steine sind
beidseitig mit dem Schrift-
zug ,Attraxion” markiert.
Sie konnen nur einge-
schrankt platziert werden
und blockieren das gegen-
iiberliegende  gegnerische
Feld. Umstritten ist, ob man
sie eher frith oder spit ein-
setzen sollte. Hier gilt es, den
Vorteil des Vorsprungs beim
Aufbau eigener Konstellatio-
nen dagegen abzuwdigen,
den Gegner spédter umso
hérter blockieren zu kénnen.

Die Kunststoffsteine fiih-
len sich angenehm an, und
es ist — nicht nur fiir die Ziel-
gruppe destEingangsalters,
das etwa bei 7 Jahren liegt —
vor allem'anfanglich ein Ge-
nuss, die,gegnerischen Stei-
ne inndessen Auffangschale
springen zu lassen. Wenn
beide'sich von diesem Erleb-
nis allzweng in.ihrer Spiel-
stratégie leiten' lassen, kann
es allerdings leichtZu einem
Patt kommen. Zwar darf
man den zuletzt gesetzten
Stein des Gegners nicht so-
fort abstof3en, aber keine Re-
gel verhindert, dass die Kon-



