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Amazonas

WETTBAUEN AM FLUSS

Fast war's ein Poppel ge-
wesen, der den Amazonas
erforschte. Eduard Fried-
rich Poeppig war erst der
dritte Europaer, der den

Strom in seiner ganzen
Lange befahren hat, wenn
man den Geschichtsbi-
chern glaubt. Die vielfalti-
ge Fauna und Flora des Ge-
biets hatte es zu seiner Zeit
einer ganzen Reihe von
Forschern angetan. Und in
deren FuBstapfen bewe-
gen sich die Spieler.

er Spielplan zeigt einen

kleinen Ausschnitt des
Amazonasgebiets. 30 Dorfer
liegen versteckt am Ufer
oder im Regenwald, durch
verschlungene Trampelpfa-
de und ebensolche Wasser-
wege miteinander verbun-
den. Jedes Dorf beherbergt
eine ganz bestimmte Tier-
oder Pflanzenart. Die vielbe-
schworene Artenvielfalt ist
hier allerdings eher diirftig
und l&sst sich an einer Hand
abzidhlen.

8 | spielbox

Welche Spezies in wel-
chem Dorf haust, ist kein Ge-
heimnis. Die Fundstellen
sind bereits kartografiert
und fest in den Spielplan
eingebrannt. Die Forscher-
Spieler wissen also, was sie
wo erwartet. Um dieses Wis-
sen zu nutzen, miissen sie in
dem jeweiligen Dorf ein
Camp errichten. Erst dann
winkt ihnen der Lohn ihrer
Forschungsarbeit, und sie
konnen das entsprechende
Forschungsplattchen an sich
nehmen. Was ist der schons-
te Lohn fiir einen Forscher?
Ruhmespunkte, genau! Die
gibt es am Ende fiir die For-
schungspléttchen, vorausge-
setzt, die Forscher haben
wihrend des Spiels genug
davon gesammelt.

Auf Anhieb pleite

Doch gehen wir mehr ins
Detail. Jeder Spieler sucht
sich zu Beginn einen Start-

platz, nach welchen
Kriterien, = werden
wir noch zu erldu-
tern haben. Dorthin
stellt er nicht etwa
einen Poéppel, mit
dem er anschlieflend
forschend tiber den
Spielplan lauft.
Nein, er errichtet ein
Camp, zahlt die ent-
sprechenden  Bau-
kosten — und ist so
gut wie pleite! Was
fiir ein Anfang!

Fir die Camps
sind in jedem Dorf
Baupldatze vorgese-
hen, selten nur einer,
meist zwei oder drei, nie-
mals vier. Da jeder Platz nur
einmal bebaut werden darf,
konnen niemals alle Spieler
ein Dorf erforschen, spielt
man denn zu viert. Wer zu
spat kommt, den bestraft das
Leben. Und das merkt er
auch am Geldbeutel, denn
mit jeder Hiitte im Dorf stei-
gen die Baukosten.

Auch wenn jeder mit rela-
tiv leeren Taschen in das
Spiel startet: Zum Gliick be-
ginnt jede Spielrunde mit ei-
nem warmen Regen neuer
Forschungsgelder. Wie stark
es regnet, hat jeder Spieler in
Form eines Kartensatzes, aus
dem er eine Karte verdeckt
auswahlt, selbst in der
Hand. Nachdem alle ihre
Wahl getroffen haben, wird
aufgedeckt. Der Kartenwert
und die Anzahl der For-
schungsplattchen, deren
Spezies auf der Karte abge-
bildet ist, entscheiden, wie
viele Silberlinge ein Spieler
kassiert. Das Einkommen
bestimmt gleichzeitig, in

welcher Reihenfolge
die Spieler am Zug sind.
Und da ist es wie im wirkli-
chen Leben: Wer am meisten
kassiert, kommt auch zuerst
zum Zug, kann zuerst bauen
und den anderen die billigen
Baupldtze wegschnappen.
Die Welt ist ungerecht!

Die Baukosten sind heftig.
Und deshalb kann man sich
auch abschminken, in jeder
Runde eine Hiitte zu bauen.

Von den Forschungsplatt-
chen, die das Einkommen
aufbessern, hat man am An-
fang kaum welche. Und
dann diirfen ausgespielte
Einkommenskarten erst wie-
der aufgenommen werden,
wenn der ganze Satz durch-
gespielt wurde — und der
Satz ist von Null bis Sechs
nummeriert! Da oft genug
das Geld nicht reicht, um ein
neues Camp zu bauen, ist ei-
ne Runde schnell voriiber,
denn aufier Einnahmen zu
kassieren und Camps zu
bauen, gibt es nichts zu tun,
wenn man am Zug ist.

Wie gesagt, einen Poppel,
der die Gegend erforscht,
gibt es nicht, braucht es auch
nicht. Das Voranschreiten
der Forscher ergibt sich
durch die schlichte Regel,
dass ein neues Camp nur im
Nachbarort eines bisherigen
Camps gebaut werden darf.
Durch das weitverzweigte
Wegenetz passiert es haufig,
dass irgendeiner der Mit-
spieler den preiswerteren
Bauplatz, den man gerade
selbst anvisiert hat, vor der
Nase wegschnappt. Und
dann wird das Bauvorhaben
im giinstigsten Fall teurer.
Im ungiinstigsten Fall kann



man gar nicht bauen, weil
die hoheren Baukosten das
Bargeld iibersteigen. Argern
ist vorprogrammiert.

Dass die Forscher-Spieler
so wild aufs Bauen versessen
sind, liegt an den For-

schungspldttchen, die

man nach dem Bau

kassiert. Wer als erster
eines von jeder Spezies
besitzt,  erhilt
den hochsten

Punktechip

als Beloh-
nung, die nach-
folgenden miis-
sen sich mit weni-

ger Punkten
zufrieden geben. Und am
Ende zdhlen dann alle einge-
sammelten Forschungsplatt-
chen. Punkte bringen sie
aber nur dann, wenn man
von einer Spezies mindes-
tens drei gesammelt hat.

Gute Zeiten,
schlechte Zeiten

Am Ende? Wann ist das
Spiel eigentlich zu Ende?
Das bestimmen die Ereignis-
karten, deren Existenz ich
Ihnen bisher verschwiegen
habe. Zu Beginn jeder Runde
wird eine neue aufgedeckt,
noch bevor die Spieler ihre
Einkommenskarten ausspie-
len. Das Ereignis betrifft alle
in der Runde und blockiert
einen Teil der gangbaren
Wege oder wirkt sich auf das
Einkommen oder den Geld-
bestand aus — positiv oder
negativ. Gegen negative
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Auswirkungen kann
man sich durch eine
bestimmte Geldkarte
schiitzen - sofern
man sie denn
noch auf der
Hand halt.
Sind die Ereig-

niskarten aufge-
braucht, endet auch
das Spiel.

Interessant ist der
Indio, den einige we-
nige Ereigniskarten auftau-
chen lassen. Wer ihn anheu-
ert, schnappt ihn dadurch
anderen Spielern weg, ver-
zichtet aber auf sein Einkom-
men. Dafiir darf er das In-
diopléttchen wie einen Joker
zu seinen Forschungsplitt-
chen legen.

Ich schulde Ihnen noch ei-
ne Erklarung dafiir, nach
welchen Kriterien sich ein
Spieler seinen Startort aus-
sucht. Jeder erhdlt vor Be-
ginn des Spiels eine ,gehei-

Einkommensstrategie

Da frithes Bauen niedrige Baukosten garantiert, liegt
die Strategie fiir das Ausspielen der Einkommenskar-
ten auf der Hand: Die hochsten werden zuerst ausge-
spielt. Allein die 6er-Karte wird als Schutz gegen be-
sonders negative Ereignisse vorerst zuriickgehalten.

me  Missi-
on”, eine Kar-
te mit vier Or-
ten, in denen er
Camps errichten
muss. Fiir jeden Ort,
den er auslasst, kas-
siert er am Ende Minus-
punkte. Die Kosmos-Spie-
leredaktion hielt es fiir erfor-
derlich, in die Spielanleitung
den Tipp aufzunehmen, die
eigene Missionskarte bei der
Wahl des Startplatzes zu be-
riicksichtigen. In unseren
Spielrunden fiihrte das Ver-
lesen dieses Tipps stets zu
Heiterkeitsausbriichen.
AMAZONAS ist ein grafisch
wunderschén aufgemachtes
Familienspiel, das einen
Hauch von Abenteuer tiber
den Spieltisch wehen ldsst.
An Ausstattung und Spiel-
material ist auch nichts aus-
zusetzen. Wer nicht gerade
einen Mathematiker in der
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Familie
hat, wird
seinen Spaf3
damit haben
und viele
Streifziige am
Amazonas unter-
nehmen. Doch weil
es ein Spiel ist, bei dem
man sich auch tiber ande-
re drgert, weil sie einem
stets die billigen Bauplitze
vor der Nase wegschnap-
pen, sucht man nach einer
Erklarung fiir sein Forscher-
pech, womit sich die Frage
nach der Chancengleichheit
stellt. Und da fallen die Wer-
te der Einkommenskarten

auf.

Chancengleichheit
nicht gegeben

Fakt ist, jeder hat den glei-
chen Kartensatz, die glei-
chen Karten von 0 bis 6

mit  denselben  For-

schungspldttchen auf
den Karten. Und
doch sind sie
nicht iden-
tisch, denn
auf jeder
Karte

gibt es ei-
nen zusdtzlichen
individuellen Zahlen-
wert, mit dessen Hilfe

Pattsituationen bei der Be-
stimmung der Spielreihen-
folge aufgelost werden. Kas-
sieren zwei (oder mehr)
Spieler in einer Runde das
gleiche Einkommen, ent-
scheidet der hohere Zahlen-
wert, wer als Erster an die
Reihe kommt. Bei der Vertei-
lung dieser Werte wurde ein
wenig geschludert. Gleich
bei vier der sieben Einkom-
menskarten wird ein Patt zu-
gunsten der Spielerfarbe
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Weifs und zu Ungunsten der
Farbe Blau aufgelost. Dieser
Ungleichverteilung versucht
man inzwischen mit einer

Zielgruppe dieses Familien-
spiels fiir zu kompliziert und
erfand deshalb die Gleich-
standswerte auf den Karten.
spielbox-Lesern kann man
die Originalregel aber si-
cherlich zumuten und des-
halb veroffentlichen wir sie
mit freundlicher Genehmi-
gung des Autors unter ,Bes-
ser spielen”.
Ungleichgewichtig  sind
auch die Missionskarten ge-
raten. An Orten mit
nur zwei Baupldtzen
ist der Konkurrenz-
kampf hérter als an
solchen mit drei
Platzen. Zwar sind
diese Orte auf den
meisten  Karten
gleichmafiig ver-
teilt. Bei einer
Mission  aller-
dings (Enpalo,
Porto  Morro,
Atalapo, Rosa-
ria)  braucht
man nur we-
nig Konkur-
renz zu
flirchten, auch
wenn man be-
riicksichtigt, dass
manche Orte mit
drei Bauplatzen auf
zwei Missionskar-
ten genannt werden
— aber eben nicht alle.

Zusatzregel fiir die Startauf-
stellung zu begegnen, die
auf der Kosmos-Website
nachzulesen ist.

Stefan Dorra hatte eine
ganz andere Idee, wie man
ein Patt auflost. Die Kosmos-

Redaktion hielt

sie fir
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Die genannte
Mission  hat
noch einen
weiteren  Bo-
nus: Zwei ihrer
Orte liegen an
der ,Traum-
strafde”, einer
Strecke am
Stidufer  des
Amazonas, die
funf Orte mit
unterschiedli-
chen For-
schungsplatt-
chen miteinan-
der verbindet
und in denen
der preiswer-
teste Bauplatz
nur zwei Goldmiinzen kos-
tet. Schon, wenn man das
vorher weif3!

Regelzusatz einstweilen
nur online

Machen diese kleinen Un-
regelmafiigkeiten aus Ama-
ZONAS ein schlechtes Spiel?
Mitnichten! Und ich erdreis-
te mich zu behaupten, dass
die eigentliche Zielgruppe,
die Kosmos mit diesem Spiel
im Visier hat, gar nicht drii-
ber stolpert. Das bleibt Hob-
by- und Intensivspielern
vorbehalten. Fiir die halt Ste-
fan Dorra auf seiner Website
www.dorra-spiele.de noch
eine zusédtzliche Siegpunkt-
regel bereit, die bei einer
Neuauflage in die Spielanlei-
tung einflieflen soll:

Wer in einem Forschungs-
bereich die meisten Platt-
chen besitzt, erhilt am Ende
zwei zusdtzliche Siegpunkte,
unabhédngig von der 3-Platt-
chen-Regel. Bei Gleichstand
gibt es fiir jeden beteiligten
Spieler einen Zusatzpunkt.
Diese Regel erhoht die Span-
nung in der Endphase und
ermoglicht es, gezielter ge-
gen den fithrenden Spieler
zu spielen.
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Auf der Website findet
sich auch eine Regelvariante
fiir zwei Spieler. Normaler-
weise ist das Spiel fiir drei
oder vier gedacht, wobei die
4-Spieler-Version am besten
funktioniert, weil der Kon-
kurrenzkampf zwischen den
Spielern hier am grofsten ist.

Trotz der Schonheitsfehler
fand ich erstaunlich, dass
AmazoNAs keinen Platz auf
der Empfehlungsliste der Ju-
ry ,Spiel des Jahres” gefun-
den hat, ich héatte es dort er-
wartet. Doch wie der spiel-
box-Wertungskasten zeigt,
gehen die Meinungen {iber
das Spiel doch etwas ausei-
nander. KMW

Amazonas

Titel:

Verlag: Kosmos

Autor: Stefan Dorra

Grafik: Claus Stephan,
Mirko Suzuki

Spieler: 3-4

Alter: ab ca. 10 Jahren

Dauer: ca. 50 Minuten

Preis: ca.30€

Kritiker Spielreiz

KMW ... ... ... ..... 7

Conrad* ............... 5

Herold . ................ 6

HeB,B. ................ 5

HeB,D. ................ 5

Pelek .................. 6

Ruschitzka** ........... 6

Weigand*** ... ......... 6

* Trotz Faible furs Genre, weil die
zur Nivellierung neigenden Sieg-
punktbedingungen die Span-
nung aus dem Spiel nehmen.

** Handwerklich sauber ge-
macht, schén ausgestattet und
ein bisschen wie ELrENLAND. Aber
dennoch kein Uberflieger.

*** Da ungunstige Verteilungen
der Aufgabenkarten und unter-
schiedlich starke "Farben" die
Gewinnchancen fur einzelne
Spieler dramatisch verschlechtern
kénnen.




