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M DETANL VERFENERT

Es ist schon bemerkens-
wert, welche verlorenge-
glaubten Schatze der klei-
ne Verlag in Dreieich fiir
die Spielewelt konserviert.
TikAL, Torres, HASE UND IGEL,
DaAs SpiEL, SAMURAI, RASENDE
Rogoter. Und jetzt KARDINAL
& Konic. Kaum war es bei
Goldsieber aus dem Kata-
log gestrichen, taucht es
bei ABACUSSPIELE wieder
auf, allerdings in neuer
Verkleidung.

n spielbox 3/00 haben wir

KARDINAL & KONIG vorge-
stellt. Fiir alle, die nicht zu-
riickblattern wollen, ein kur-
zer Abriss des Spielablaufs:
Der Spielplan, frither Euro-
pa, jetzt China, ist unterteilt
in neun Provinzen. Auf diese
verteilen sich rund 50 Orte,
die durch ein diinnes
Strafiennetz miteinander
verbunden sind.

Nichts geht ohne Karte

Die moglichen Aktionen
eines Spielers werden von
Karten kontrolliert. Sie be-
zeichnen meistens zwei Pro-
vinzen, manchmal auch nur
eine. In einer der Provinzen,
deren Karte man ausspielt,
darf man einen Spielstein
setzen. War die Provinz
nicht mehr vollig leer, als
man zum Zug kam, darf
man dort auch noch einen
zweiten Stein setzen, voraus-
gesetzt, man hat die passen-
de Karte.

Spielsteine gibt es in zwei
Sorten. Hauser kommen auf
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Ortsfelder, wobei jeder Ort
nur ein Haus aufnehmen
kann. Fiir Abgesandte gibt
es ein Drachenfeld in jeder
Provinz. Dort kénnen meh-
rere Figuren, auch von ver-
schiedenen Spielern, stehen.
Ein Limit ergibt sich durch
die meisten Hauser einer
Farbe in dieser Provingz; ihre
Anzahl bestimmt, wie viele
Abgesandte eingesetzt wer-
den diirfen.

Welchen Sinn und Zweck
hat das Setzen der Steine?
Zum einen geht es um Mehr-
heiten in den Provinzen.
Wer die meisten Héuser ge-
baut hat, bekommt so viele
Punkte, wie insgesamt Hau-
ser in der Provinz stehen.
Doch auch die anderen ge-
hen nicht leer aus, sofern sie
wenigstens ein Haus gebaut
haben. Jeder bekommt im-
mer so viele Punkte wie der
vor ihm rangierende Spieler
Héuser hat.

Auch unter Abgesandten
die Mehrheit zu haben, zahlt
sich aus, jedenfalls, wenn ei-

nem das in benachbarten
Provinzen gelingt. Dann
bringt jeder Abgesandte in
beiden Provinzen einen
Punkt, egal, welche Farbe er
hat. Wer keine Mehrheit hat,
geht bei dieser Biindniswer-
tung leer aus. Zum Gliick
hilft allerdings schon ein
Gleichstand mit dem Fiih-
renden, denn mehrere Spie-
ler kénnen gemeinsam von
einer Mehrheit profitieren.
Die dritte Art zu punkten
betrifft wieder den Hauser-
bau, diesmal provinziiber-
greifend. Dazu muss man
vier oder mehr Hauser in
ununterbrochener Folge an
einer StrafSe stehen haben.
Wer KARDINAL & KONIG
kennt, wird bisher keinen
Unterschied zu CHINA fest-
gestellt haben. Tatsdchlich
wurde auch nur an Details
geschraubt. Und das ist gut
so, denn das urspriingliche
Spiel war damals schon eins
der besten seines Jahrgangs.
Die Regeln sind {tiberschau-
bar und erschlieffen sich

schnell. Es gibt auch nicht
viel zu ergriinden, wenn
man am Zug ist. Es gilt ei-
gentlich nur, die richtigen
Entscheidungen zu treffen.
Setze ich ein Haus oder ei-
nen Abgesandten? Was
wirkt sich giinstiger auf die
Siegpunkte aus? Dummer-
weise kann man nicht tiber-
all gleichzeitig sein: fremde
Mehrheiten verhindern, ei-
gene aufbauen, Héauser ent-
lang einer Strafle blockieren,
Biindnispunkte vorbereiten.
Jeder wiirde nur zu gern
mehr Aktionen machen,
wenn er am Zug ist. Die
Kunst liegt in der Beschran-
kung auf das Richtige.

Was ist neu?

Worin unterscheidet sich
die Neuauflage denn nun
vom friiheren Spiel?

Die erste Anderung be-
trifft die Wertung der Pro-
vinzen (frither Klosterwer-
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tung genannt). In CHINA
wird eine Provinz gewertet,
sobald alle ihre Orte besetzt
sind, oder — falls das nicht
passiert — bei Spielende. Es
gibt keine Zwischenwertung
mehr, jede Provinz bringt
wiahrend des gesamten
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durch das Straflennetz von-
einander, wirken sich also
nur auf die StraSenwertung
aus. Auf dem 3-Spieler-Plan
sind die Straflen nicht so
stark miteinander vernetzt,
beispielsweise fehlen hier
Kreuzungen mit vier Strafsen

noch einmal

Spiels
Punkte. Damit erhalten die

nur

Straffen- und die Biindnis-
wertung mehr Gewicht.

Die zweite Anderung be-
trifft die Karten. Um das
Kartengliick zu verringern,
konnte man friiher nicht nur
vom verdeckten Stapel, son-
dern stattdessen eine von
zwei offen ausliegenden
Karten nachziehen. Neuer-
dings liegen sogar vier Kar-
ten offen aus.

Die dritte Anderung war
aufwéndiger: Das Spielbrett
wurde doppelseitig  be-
druckt. Der eine Spielplan ist
fuir drei oder vier, der andere
fir vier oder fiinf Mitwir-
kende vorgesehen. Sie unter-
scheiden sich allerdings nur

China fir Zwei: Das Duell

vollig. Das erschwert ein we-
nig den Bau von Hauserket-
ten.

Die vierte Anderung ist ei-
ne Variante, die neu hinzu-
gekommen ist. Jeder Spieler
bekommt zusdtzlich eine Be-
festigung, die er quasi als
Fundament fiir ein Haus auf
den Spielplan bringen kann
und auf dem er dann auch
umgehend bauen sollte, um
den Vorteil nutzen zu kon-
nen: Sowohl bei der Provinz-
als auch der Straflenwer-
tung, an der dieses unterkel-
lerte Haus beteiligt ist, gibt
es die doppelte Punkt-
zahl. Die Idee dieser
Variante  stammt
aus DER VATIKAN,
das 2001 als Zu-

satzmodul fiir KARDINAL &
KonNi1G veroffentlicht wurde.

Die fiinfte Anderung be-
trifft die Gestaltung des
Spiels. In diesem Bereich hat
der Verlag bislang schon be-
sonderes Geschick bewiesen.
Bereits die Neuauflage von
Hast unND IGeL sah besser
aus als das Original. Und
auch CHINA ist deutlich
schoner geraten, was interes-
sant ist, da der verantwortli-
che Redakteur damals wie
heute Joe Nikisch ist. Doch
gestaltet wurde die Neuauf-
lage vom Autor, Michael
Schacht, selbst. Durch die
Umsiedlung des Schauplat-
zes wurde auch der Spiel-
plan {bersichtlicher; auf
dem Europa-Plan brauchte
man noch Hilfslinien, um al-
le Bindnisse zwischen be-
nachbarten Regionen anzu-
zeigen. Ein netter Einfall ist
iibrigens, die Chinesische
Mauer als Zdhlleiste zu be-
nutzen. Und das Schachtel-
cover konnte man glatt an
die Wand héngen.

Braucht man’s?

Kommen wir zu der ent-
scheidenden Frage: Braucht
man CHINA, wenn man KAR-
DINAL & KONIG schon hat?

Sinologen und Sammler
werden diese Frage selbst-
verstdndlich bejahen. Auch

wer  Wert

Fiir KARDINAL & KONIG gab es eine Erweiterung, mit der man das Spiel auch zu zweit
spielen konnte, Das DUELL. Michael Schacht hat Das DUELL nun fiir CHINA umgearbei-
tet. Von der Website www.spiele-aus-timbuktu.de konnen die zusitzlichen Karten und
Regeln heruntergeladen werden. Dort stellt der Autor auch eine grafisch aufbereitete
Version der Kurzspielregel bereit. Auflerdem plaudert er ein wenig aus dem Nahkést-
chen und verrdt, warum KARDINAL & KONIG ins kaiserliche China umgezogen ist.
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auf gutes Spielmaterial legt,
wird zugreifen, denn Hauser
und Abgesandte sind deut-
lich schoner als frither. Wem
es dagegen ,nur” auf den
Spielreiz ankommt, der kann
auf die Neuanschaffung ver-
zichten, dafiir ist das neue
Spiel dem alten dann doch
zu dhnlich. Aufferdem lassen
sich die ersten beiden Ande-
rungen, Provinzwertung
und offene Kartenauslage,
ohne weiteres auch in Kar-
DINAL & KONIG realisieren.
Und selbst die Variante mit
den Befestigungen kann
man damit spielen, wenn
man dafiir die Zdhlsteine be-
nutzt. Sollte Thnen aller-

dings KArRDINAL & KONIG
bisher entgangen sein, wird
es Zeit, dass Sie jetzt endlich
zugreifen.

KMW

China
Verlag: ABACUSSPIELE
Autor: Michael Schacht
Grafik: Michael Schacht
Spieler: 3-5
Alter: ab ca. 12 Jahren
Dauer: ca. 45 Minuten
Preis: ca.25€
Kritiker Spielreiz
KMW?* o 9
Conrad ................ 7
Hardel** ............... 9
Herold................. 8
HeB,B. ................ 7
HeB,D. ................ 6
Knopf*** ... ... ....... 7
Ruschitzka**** ... ...... 7
Weigand ............... 7
* Dieselbe Note wie fur KaRDINAL
& Konia.
** Kein Gramm Fett zu viel.
*** Und dabei hat mir KarpINAL &
KoniG gar nicht so besonders ge-
fallen...
***% \/ijel mehr Drive kommt
durch die Regeldanderungen nicht
ins Spiel.




