KRITIK

Gelungene

Metamorphose

Als Spieler und Spielesammler kennt man sich auf Flohmarkten aus. Entweder
passiv als Besucher, weil man auf der Suche nach verborgenen Schatzen ist. Oder
aktiv als Anbieter, weil man sich von entbehrlichen Stiicken trennen muss. Es
herrscht schon eine besondere Atmosphare, wenn man in der Morgendamme-
rung einen attraktiven Platz sucht, um seinen Marktstand aufzubauen. Einer der
bekanntesten Floh- und Antiquitdtenmarkte findet jeden Samstag in der Ge-
gend um die Portobello Road in London statt. [hn hat Thomas Odenhoven aufs
Spielbrett gebracht, wobei er sich des zeichnerischen Talents von Michael Men-

zel bedienen konnte.

s ist friih am Tag, und die StraRen
E sind noch leer. Wir sind nicht ein-

fach nur kleine Flohmarktkrauter,
nein, wir haben ein ganzes Imperium. Je-
der von uns nennt zig Marktstande sein
Eigen, die in den Gassen aufzubauen
sind, und natirlich sind wir dabei alle auf
der Suche nach den besten Platzen. Nur
wenige Regeln sind beim Aufbau zu be-
achten. Die Gassen miissen vom Ende her
und dann liickenlos bebaut werden. Und
der Marktaufseher in Gestalt eines Bobby
muss gerade im benachbarten Hauser-
block zugegen sein.

Einen Marktstand aufzustellen gilt als
Aktion. Und von diesen Aktionen diirfen
wir mehrere durchfiihren, wenn wir am
Zug sind. Die Anzahl wird auf drei, Ta-
schenuhren nachempfundenen, Aktions-
plattchen angezeigt. Zu Beginn des Zuges
entscheiden wir uns fiir eine Taschenuhr.
In den néchsten Ziigen missen wir dann
erst mal die anderen Uhren verwenden.
Erst nachdem wir alle genutzt haben, ste-
hen sie wieder samtlich zur Wahl.

So kénnen wir in unserem Zug
also zwei, drei oder vier

Marktstande aufbauen. Doch es gibt
noch eine zweite Aktionsméglichkeit. Was
ware ein Flohmarkt ohne Kunden? Einen
Kunden ins Spiel zu bringen, gilt ebenfalls
als Aktion. Aber wie im richtigen Leben
kann man sich die Kundschaft nicht aus-
suchen. Sie wird blind aus einem Beutel
gezogen und entpuppt sich als Angehéri-
ger einer Zwei-Klassen-Gesellschaft. Ent-
weder sind es mausgraue ,Gehilfen" oder
rosafarbene ,Biirger”, was je nach Klas-
senzugehorigkeit unterschiedlich  viel
Celd in die Kassen der Standbesitzer
spilt. Ja, richtig, wir wollen auf dem
Flohmarkt schlieBlich auch ein bisschen
Geld verdienen.

I Ein Schelm, wer da

an Bestechung denkt

Jede Marktgasse endet an beiden En-
den in einem Platz, wo die Kunden hinge-
setzt werden. Ist eine Gasse restlos mit
Marktstanden bebaut und an beiden En-
den von einem Kunden bevolkert, klingelt
die Kasse — allerdings nur symbolisch,
denn das Geld gibt es lediglich fiktiv auf
einer Zahlstrecke. Und es ist auch nicht
von Geld die Rede, sondern von
Punkten.

Der Wert eines Marktstandes ergibt
sich, wie auf dem Spielplan abzulesen,
aus seiner Position; die beiden Kunden
am Ende der Gasse fungieren als Multipli-
katoren, und je besser die Kundschaft, de-
sto hoher der Faktor. Leider kommt so
nicht nur Geld ins Haus, es geht auch wel-
ches raus. Wir erinnern uns an den Bobby,
der im angrenzenden Hauserblock stehen
muss, wenn wir einen Marktstand bauen
wollen. Thn zu bewegen, kostet uns zwar
keine Aktion, dafiir haufig aber Geld. Sie
denken doch jetzt hoffentlich nicht an Be-
stechungsgelder! Nein, dafiir sind die Be-
trdge zu niedrig. Sie gehen an die Stand-
inhaber, die in den StraRen, die der Bobby
auf seinem Weg iiberqueren muss, die
Mehrheit haben. Da der Bobby jederzeit
und beliebig weit bewegt werden darf,
schickt ein Spieler ihn gern am Ende sei-
nes Zuges Uber eigene StralBen fort (was
ihn nichts kostet), von wo ihn dann der
nachste Spieler erst wieder heranholen
muss (wofiir er dann zahlen muss).

Doch reden wir von Erfreulicherem, den
Einnahmen. Wéhrend bei einer Gassen-

wertung jeder Spieler kassiert, der

_L in der Gasse einen Stand unter-

halt, gibt es noch einen zwei-
ten Weg, an Geld zu kom-
men, und das flieRt dann
nur in die eigene Tasche,
die Distriktwertung. Dazu
muss man allerdings wahrend seines
Zuges auf jede Aktion verzichten.



Stattdessen legt man sein Aktionsplatt-
chen in einen Hauserblock und erhalt so-
fort fir jeden eigenen Marktstand auf
den benachbarten Stralen so viele
Punkte, wie das Plattchen zeigt.

I Ein Lord als letzter Kunde
Sind alle Kunden im Spiel, kommt auch
noch ein Lord vorbei und wird auf den
letzten noch freien Platz gesetzt. Er hat
die dickste Brieftasche und bessert den
Multiplikator bei Gassenwertungen auf.
Und dann nadhern wir uns auch langsam
dem Spielende, fiir das allerdings nicht
der Lord verantwortlich ist. Wenn ein
Spieler seinen letzten Marktstand aufge-
stellt hat, sind wir in der letzten Spiel-
runde. Am Schluss sorgt der Lord dafir,
dass auch unvollstandige Gassen gewer-
tet werden — sofern er denn im Spiel ist,
aber das ist keineswegs immer der Fall.
Ich kann's nicht verhehlen, uns hat Por-
TOBELLO MARKET begeistert. Zuerst gibt es
ein Gerangel um die besten Positionen
der Marktstande. Meist sind die Stand-
orte an den Enden einer Gasse lukrativer
als die in der Mitte. Sie zu besetzen ist bei
Spielbeginn das erste Ziel, und der Start-
spieler erreicht es meist, ohne einen Punkt
in den Bobby zu investieren. Nach einer
Weile muss man dann aber auch schlech-
tere Standorte in Kauf nehmen. SchlieB-
lich werden die Gassen nur gewertet,
wenn sie voll bebaut sind. Und dass dies
geschieht, ist keineswegs selbstverstand-

lich; mindestens ein Drittel der Flohmarkt-
flache wird frei bleiben, weil die Markt-
stande bewusst nicht ausreichen. Ob und
wo der Lord ins Spiel kommt, um dann
noch unvollstdndige Gassen zu werten,
lasst sich nicht vorhersagen.

Wo die Kunden eingesetzt werden,
liegt auf der Hand: die Gutbetuchten
dort, wo es der eigenen Bérse, dem eige-
nen Punktekonto, mehr nutzt als den Mit-
spielern, die Minderbemittelten platziert
man am Ende von Gassen, in die der Geg-
ner mehr investiert hat als man selbst. Da
wird dann gelegentlich schon mal etwas
gerechnet. Aber dass Griibler und Spiel-
optimierer jedes Spiel in die Lange ziehen,
kann man PoRrTOBELLO MARKET nicht anla-
sten. Wem das Ziehen der Kunden aus
dem Beutel zu viel Zufall ist, der kann sie
auch vor Beginn des Spiels in zufalliger
Reihenfolge neben den Spielplan stellen,
dann wissen alle, wann Biirger und Gehil-
fen ins Spiel kommen.

Fir Bauchkribbeln sorgt die Distrikt-
wertung. Zwar kann ich frei entscheiden,
wann ich sie nutzen will. Sie lohnt aber
erst, wenn ich mindestens fiinf, besser
sechs Marktstande im Distrikt habe. Und
ich muss auch gerade das passende Akti-
onsplattchen zur Verfiigung haben. Warte
ich zu lange, kann mir ein anderer Spieler
den Distrikt wegschnappen. Und das wird
er tun, wenn er mir dadurch einen satten
Punktevorsprung zunichte machen kann,
selbst wenn ihm dies nicht so viele Punkte
einbringt. Ein weiterer Aspekt: Fir das ab-
gelegte Aktionsplattchen bekomme ich
Ersatz, damit ich wieder drei Plattchen zur
Verfiigung habe. Die Werte dieser Ersatz-
plattchen nehmen aber ab. Greife ich zu
spat zu, kann ich nicht mehr so viele Ak-
tionen in meinen Spielziigen ma-
chen.

Beim Spiel zu zweit halt sich das
Bauchkribbeln in Grenzen. Um ge-
genzusteuern sollte wenigstens ein
Ersatzplattchen mit dem Wert 3 T
aus dem Spiel genommen werden, 2
vielleicht sogar noch ein 2er Platt- :
chen. Uberhaupt verlduft das |
Spiel zu zweit deutlich ruhiger als
Partien zu viert. Klar, es gibt we-
niger Konkurrenz auf dem
Flohmarkt, ich kann ungestérter
bauen, komme héaufiger an die
Reihe und kassiere so viel mehr
Punkte, dass mein Zahlstein
Uber das Ende der Zahlskala
hinauslauft. Was nicht heilen soll, dass
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PoRTOBELLO MARKET als 2-Personen-
Spiel ungeeignet ware. Nein, durch-
aus nicht, aber mir persénlich macht
es in voller Besetzung gespielt und
mit drei Gegenspielern deutlich
mehr SpaR.
Ebenfalls positiv: Das Punktesys-
tem ist klar strukturiert. Ich
brauche nicht bei
Spielende diverse
Komponenten
zu berechnen,
um aus deren
Summe ei-
nen Sieger
Zu  ermit-
teln, der

sich dann fragt, warum er eigentlich ge-
wonnen hat. Wer an welcher Position
liegt, ist klar erkennbar, wobei ein Punkte-
zahler in einem einzigen Spielzug durch-
aus mal recht groBe Spriinge machen
kann.

Das Spielmaterial ist perfekt. Angefan-
gen bei den lllustrationen bis hin zu den
einzelnen Komponenten, den als Laden-
fassade gestalteten Spielertableaus, den
fast drei Zentimeter langen Marktstan-
den, den Kunden, dem Bobby, alles aus
Holz. Die Spielanleitung ist makellos. Und
der Schachtelboden gibt eine gelungene
Ubersicht Gber das Spiel. Allein die
Spieldauer erschien uns mit 35 Minuten
leicht untertrieben.

PorTOBELLO MARKET ist bereits das
zweite empfehlenswerte Spiel von Tho-
mas Odenhoven. Sein erstes war Die DoL-
MENGOTTER, 2005 bei Eggertspiele er-
schienen und in spielbox 5/05 rezensiert.
Den Autor muss man im Auge behalten.
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Kritiker Spielreiz
KMW. ... oo 9
Nicola Balkenhol............... 7
Christwart Conrad*............ 9
Wieland Herold ............... 8
Berthold HeB ................. 6
Dorothea HeB................. 6
Roman Pelek.................. 7
Edwin Ruschitzka** ........... 5
Joseph Weigand . .............. 7
* Erstaunliche Spieltiefe angesichts der
kurzen Spieldauer; sehr gut auch zu
zZweit,

** Figentlich ein nettes Spiel, aber mit
unbefriedigendem Ende, vor allem zu
dritt und zu viert, da man sich von der
Konkurrenz ,gespielt” vorkommt.




