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Die Brettspiele aus dem franzdsischen Hause Matagot sind schwere Kost. KHRo-
Nos, das erste, war nicht eben leicht verdaulich und wurde erst mit einer neuen
Spielregel vom Heidelberger Spieleverlag richtig genieBbar. Utopia, vom selben
Autorenteam, bringt satte 2 Kilo auf die Waage. Dafiir ist die Zubereitung aber

auf Anhieb gelungen.

ir befinden uns in einem fikti-
W ven Inselreich namens Utopia.
Sein Herrscher hat die Firsten

verschiedener antiker Kulturen eingela-
den, Monumente ihrer Heimatlander auf
der Insel zu errichten. So erzahlt die Hin-

tergrundgeschichte. Das ist wie bei ei-
ner Weltausstellung: Jedes Land er-

richtet seine eigenen Pavillons. Wir,
die Spieler, vertreten kein einzelnes

Volk. Vielmehr sind wir eine Art
Platzanweiser, schicken die Fursten
der Vélker auf dem Spielplan umher, da-
mit sie an den uns genehmen Stellen ihre
Bauwerke errichten, auf dass wir Prestige-
punkte einheimsen.

Das Reich Utopia besteht aus vier mit-
einander verbundenen Inseln, jede ist in
mehrere Stadtviertel unterteilt.

Zu Beginn jeder Runde kommen neue
Fiirsten ins Spiel. Sie werden in Form klei-

ner Plattchen aus einem — leider arg zu
klein geratenen — Stoffbeutel ge-
zogen. Jedes Plattchen zeigt, wel-
chem Volk der First ange-
hort und auf welcher Insel
er platziert werden will.

Wo genau er einge-

setzt wird, entschei-

den wir Spieler im An-
schluss, indem wir
alle Neuankémmlinge —
einen nach dem ande-
ren — gegen eigene
Plattchen  austau-
schen und in einen

Stadtteil  unserer

Wahl auf der be-

sagten Insel set-

zen.

In der ersten Run-
de geschieht das
Platzanweisen ohne
viel Sinn und Ver-
stand, denn erst an-

schlieBend erhalten
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wir Aktionskarten auf die Hand. Allein
diese erlauben es, gezielt einzelne Fiirsten
Uber den Plan zu bewegen oder auch
neue einzusetzen. Wer an der Reihe ist,
spielt so viele Karten aus, wie er kann und
braucht, um ,seine"” Fiirsten auf dem Plan
zu gruppieren. Immer wenn sich drei Fiirs-
ten eines Volkes im selben Viertel aufhal-
ten, errichten sie dort einen Tempel ihres
Heimatlands, um anzuzeigen, dass dieser
Stadtteil ab sofort unter ihrer Kontrolle
steht. Der Sockel des Gebaudes zeigt an,
wem es gehért. Eine Belohnung kassiert
der Bauherr dafiir aber erst spater.

Sofort mit Prestigepunkten honoriert
werden Weltwunder. Hierfiir sind aber
auch gleich fiinf Figuren erforderlich, und
die missen verschiedenen Volkern ange-
horen. Wer den Bau eines Weltwunders
initiiert hat, erhalt auch spater noch Pres-
tigepunkte, wenn auf derselben Insel
Tempel errichtet werden. Das klingt verlo-
ckend. Dass der Schein triigt, werden wir
noch sehen.

| Tempelgeschiebe

In einer Ecke des Spielplans stehen die
Tempel der fiinf beteiligten Vélker auf ei-
ner Punkteskala. Zu Beginn des Spiels
wurden sie dort in beliebiger Reihenfolge
platziert. Diese Reihenfolge kdnnen wir
mit den Aktionskarten verandern - eine
weitere Moglichkeit, die Karten zu ver-
wenden. Eine Karte erlaubt, dass wir den
Tempel des entsprechenden Volkes um
eine Stufe nach oben versetzen, deren
zwei ihn auf die niedrigste Punktzahl zu-
riicksetzen.

Nachdem alle Spieler ihre Karten aus-
gespielt haben, werden die Prestigepunk-
te anhand dieser Punkteskala verteilt. Da-
bei werden nur die Tempel gewertet, die
Weltwundererbauer gehen jetzt leer aus.

Am Ende der Partie gewinnt natiirlich,
wer die meisten Prestigepunkte sammeln
konnte.

Wer wie viele Prestigepunkte hat, ist
wahrend der ganzen Partie auf dem Spiel-
plan abzulesen, was nicht zuletzt deshalb
wichtig ist, weil er entscheidet, in welcher
Reihenfolge wahrend einer Runde gezo-
gen wird. Und die Reihenfolge wiederum
entscheidet, wie viele neue Aktionskarten
ein Spieler bekommt. Wer hinten liegt, er-
halt die meisten und hat damit mehr
Handlungsmaglichkeiten als der Spieler
an der Spitze. Ob er sie gut nutzen kann,
hangt ein wenig vom Zufall ab.

Klar ist, dass jeder Spieler zu Beginn ei-
ner Runde drei neue Fiirsten erhalt. Die
sucht er sich aus einem Gesamtangebot
zuféllig gezogener Plattchen heraus. Die
Mitspieler werden tunlichst zu verhindern
suchen, dass jemand schon in dieser Pha-
se mehrere Flirsten desselben Volkes ein-
sammelt. Auch die Aktionskarten wer-
den zuféllig vom Stapel gezogen. Den-
noch kann man immer etwas Sinnvolles
damit anfangen. Schlimmstenfalls be-
halt man sie bis zur nachsten Runde
auf der Hand und verwendet sie erst
dann. Zweimal im Spiel kann man
eine Karte auch zum Joker umfunk-
tionieren.

Die Fiirsten sind nicht an die Insel
gebunden, auf der sie ihre Existenz
beginnen. Per Karte erreichen sie ei-
nen benachbarten Stadtteil, der auch
auf einer anderen Insel liegen kann.
Dank mehrerer Hafenfelder kénnen
auch groBere Strecken auf dem
Seeweg zuriickgelegt werden.




Haben zwei Fiirsten Start und Ziel ge-
mein, geniigt eine einzige Karte, um bei-
de zu bewegen. Und schlieBlich kdnnen
auch in der Kartenspielphase noch neue
Firsten ins Spiel gebracht werden. Die
Aktionsmoglichkeiten sind also reichhal-
tig. Aber wie so oft hat man haufig nicht
alle passenden Karten auf der Hand.

I Hande weg von
Weltwundern
Gemeinerweise kommen alle Fiirsten,
die an einem Bau beteiligt waren - egal
ob Monument oder Weltwunder,
wieder zuriick in den Vorrat. Wir
miissen also standig neues Perso-
nal heranschaffen. Unter diesem
Aspekt ist ein Weltwunder recht res-
sourcenfressend. Der Umstand,
dass es nur vier Weltwunder gibt,
lasst es dennoch begehrens-
wert erscheinen, die Aus-
sicht auf spateren wei-
teren  Prestigegewinn
reizt zusatzlich. Tat-
sachlich ist aber
nicht sicher, dass es
zu diesem Gewinn
kommt. In unseren
Partien hat sich die
Strategie, auf Welt-
wunder zu setzen, jeden-
falls nicht bewahrt.
Sicher dagegen ist,
dass am Ende jeder
Spielrunde die Tempel

Punkte bringen. Sie sind eine
regelmaBige Einnahmequel-
le, deren Ergiebigkeit aller-
dings stark schwankt. Jeder
Spieler kann die Wertigkeiten
der Monumente wahrend einer
Spielrunde verandern. Und natiir-
lich versucht jeder, seine eigenen
Bauwerke auf- und die seiner Geg-
ner abzuwerten. Eine Taktik, die da-
gegen hilft, ist zunachst, die gleichen
Bauten wie die Mitspieler zu errichten,
und spéater, moglichst unterschiedliche
Monumente auf dem Plan zu haben.
Das andert aber nichts daran, dass der je-
weils letzte Spieler einer Runde gewaltige
Macht iiber die Punktvergabe hat. Das
kann in der letzten Spielrunde zu einer
Kénigsmachersituation fiihren.

Abgesehen davon ist Utopia ein Spiel,
das uns ausgesprochen gut gefallen hat.
Zwar finden sich keine mitreiBend neuen
Ideen, aber es bietet einen leichten Ein-
stieg, ist kurzweilig, hat keinen Leerlauf
und verlangt den Spielern einiges an Ent-
scheidungen ab. Ein Teil des SpielspaBes
ist sicherlich dem Spielmaterial geschul-
det, den in Kunststoff ausgeformten Mo-
numenten der fiinf Vélker und den Welt-
wundern.

Im Gegensatz zum Vorlaufer KHRoNoOS
ist die Spielanleitung diesmal perfekt for-
muliert, auch in der deutschen Uberset-
zung (den ,Uberraschungsgast” einmal
ausgenommen). Die Ubersichtskarten,
welche die Aktionsméglichkeiten im Bild
zusammenfassen, miissen allerdings ge-
nau studiert werden, um ihren Sinn zu be-
greifen. Online gibt es eine Erlduterung
dazu: http://utopia-das-spiel.over-blog
.com/article-12758800.html. Trotz Er-
lauterung kann man iiber die Darstellung
des roten und gelben Beispiels auf der
Ubersichtskarte streiten. Nach unserem
Empfinden zeigen die jeweiligen Pfeile in
die falsche Richtung, einer der Autoren
hat diese Darstellung auf Boardgame-
geek aber verteidigt.

Ein Wort noch zum Uberraschungsgast,
ohne hier auf die Details dieser Regel ein-
zugehen: Der Satz ,Dieser Gast kommt
aber nicht wieder in den Beutel, sondern
in die Schachtel” findet sich nur in der
deutschen  Regelfas-
sung und ist eher
irritierend.  Er
kann  dazu
fithren, dass
bestimmte

Voélker von
der  Anfangsverteilung
der Firsten auf den Inseln ausge-
schlossen werden. Sie sollten den Satz
ignorieren, obwohl er fett gedruckt ist.

Zu zweit wird nach denselben Regeln
gespielt, allerdings auf kleinerer Flache.
Da die Anzahl der Fiirsten, die zu Beginn
einer Runde aus dem Beutel gezogen
wird, von der Teilnehmerzahl abhéngt,
hat man es mit einer geringeren Auswahl
zu tun. Die Konkurrenz untereinander ist
naturgemaR geringer, man kann weniger
gestort seine Ziele verfolgen. Unterm
Strich funktioniert UToPIA zu zweit ganz
passabel, personlich ziehe ich aber eine
gréBere Runde vor. Kmw
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