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Paperclip Railways Express Edition

Dasselbe in Metall?

War es Langeweile im Biiro? Frust bei der wochentlichen Biiroklammer-Inventur?
Oder einfach nur der Gedanke, ein originelles, aber vergriffenes Spiel mit ande-
ren Materialien nachzubauen? Immerhin raumt Autor Tony Boydell ein, dass er
sich vom japanischen STRING RAILWAY (s. spielbox 1/11) habe inspirieren lassen,
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als er PAPERCLIP RAILWAYS schuf.

er blanke Tisch dient als Spielfla-
che. Abgesteckt wird das Areal

mit drei oder vier oder fiinf Bahn-
hofskartchen. Zwischen
ihnen werden die
Heimatorte der

schen Originalspiel und ermdglichen
gleichzeitig eine differenzierte Spielweise.

Auch hier sind Bahnhofe miteinander
zu verbinden. Doch zieht
man die nicht blind vom
verdeckten Stapel, son-

Spieler an der ima-
gindren Spielplan-
begrenzung  plat-
ziert. Im Zentrum
wird der Hauptbahn-
hof (Metropolis) in-
stalliert. Mutwillig er-
schwert wird der Zu-
gang dorthin mit vier
,Hindemissen", Papp-
stiicken, auf die Seen und Berge aufge-
druckt sind. Sie kommen im weiteren Um-
feld des Zentrums zu liegen. SchlieBlich
zieht sich noch ein Wasserlauf quer
durchs Gelande, ein Fluss, der aus 32 an-
einandergeketteten Biiroklammern gebil-
det wird.

| Biiroutensilien
als zentrales Element
Biiroklammern sind, wie sein Titel be-
reits erwarten lasst, das zen-
trale Spielelement in PAPER-
cLIP RAILWAYs. Sie markieren
nicht nur den Fluss, aus ih-
nen entstehen auch die
Bahnlinien der einzelnen
Spieler. Zu dem Zweck hat je-
der 60 Biiroklammern in sei-
ner Lieblingsfarbe zur Verfii-
gung. Nachzéhlen tut aller-
dings Not, die gelieferte
Menge ist eine ungefahre.
Die Biiroklammern ersetzen
die Schniire aus dem japani-
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dern spielt sie aus der
Hand, hat deshalb die
Auswahl aus mehreren
Maglichkeiten. AuBer-
dem muss der Stre-
ckenbau bezahlt wer-
den, ebenfalls mit

Handkarten, die da-

mit nicht nur als Sta-
tionen, sondern auch als Geld verwendet
werden. Ein Teilstiick aus drei Biiroklam-
mern kostet eine Karte. Dafiir, dass das
Baugeld knapp ist, sorgt ein Handkarten-
limit.

Vier verschiedene Bahnhofsarten sind
auszumachen. Nicht jede darf an jede an-
dere angeschlossen werden. Und wenn
Verbindungen erlaubt sind, dann miissen
sie eine Mindestlange haben. Durch die
eindeutige Symbolik auf den Bahnhofs-
karten ist das schnell zu erkennen. Etwas

untibersichtlicher wird es bei der Frage,
ob ein Bahnhof noch Kapazitaten frei hat.
Die Zahl der méglichen Verbindungen
wird durch Wiirfelchen angezeigt, und die
liegen meist genau dort, wo abzulesen ist,
wie viele Wiirfelchen maximal auf der
Karte liegen dirfen.

| Bonus fiir Senioren

Eine fertiggestellte Verbindung bringt
sofort Punkte. Dabei zahlen Start- und
Zielbahnhof (jeder Bahnhof hat einen
aufgedruckten Punktwert) und die Lange
der Strecke. Kommt die Strecke mit Land-
schaftsteilen oder dem Fluss in Beriih-
rung, mindert das die Einkiinfte, ebenso,
wenn fremde Strecken gekreuzt werden —
wovon die Mitspieler dann profitieren.

Viele Bahnhofe bringen zusatzliche
Punkte, Spielmdglichkeiten, Funktionen.
Ganz offensichtlich hatte Tony Boydell
viel SpaB8 dabei, an dieser Stelle zahlrei-
che Besonderheiten einzubauen. So gibt
es beispielsweise eine ,liberkomplizierte
Stadt", die +4/3/2 Punkte bringt, wenn
schon 1/2/3+ Spieler dort sind, und
+3/2/1 Punkte, wenn 0/1/2+ Wiirfel
auf der Karte liegen. Uber einen anderen
Bahnhof werden sich Senioren freuen: Er
bringt einen Punkt fiir jeden Spieler tiber
40 und zwei Punkte fiir jeden Spieler iiber
60. Woraus sich schlieBen lasst: PAPERCLIP
RaiLways ist nicht als bierernstes Eisen-
bahnspiel gemeint. Dennoch verlangt es
ein Mindestmal® an Aufmerksamkeit, be-
sonders, wenn man es zu viert oder fiinft
spielt.
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Wie bei vielen an- Tﬂtaﬂmunmm,mw sem Manko nicht sto-

deren Spielen dieser

ren. Flr PAPERCLIP RAIL-

Art gilt auch bei Pa- WAYs spricht auf jeden
PERCLIP  RAILWAYS: 4 Fall die Idee, den Stre-

Das eigene Stre-
ckennetz muss zusammenhén-

gen. Die angeschlossenen Bahnhéfe soll-
ten deshalb immer gentigend Méglichkei-
ten fiir den weiteren Ausbau bieten.
Manche fiihren indes direkt in eine Sack-
gasse. Das Spielmaterial bietet mehr als
140 Bahnhofskarten, nur zwei Drittel da-
von kommen ins Spiel. Eine ins Ende des
Stapels gemischte Karte lautet das Spiel-
ende ein — sofern nicht vorher die Biiro-
klammern ausgehen. Den Abschluss bil-
det eine grolBe Punkte-
zahlerei, denn viele
Bahnhoéfe warten mit
Sonderwertungen zum
Spielende auf. Dass

ckenbau mit Handkar-

ten zu bezahlen, wobei
natiirlich auch diese Spielidee nicht gera-
de neu ist.

A propos ausverkauft: Auch die zweite
Auflage von PAPERCLIP RAILWAYS — ganze
300 Stiick — ist vergriffen. Wie uns Alan
Paull von Surprised Stare Games mitteilte,
arbeitet man jedoch bereits an der drit-
ten.

In Essen gab es beim Kauf des Spiels
gratis eine ,Freight Expansion” dazu. Sie
besteht aus einer
Frachtkarte pro Spie-
ler, die in die Karten-
stapel gemischt wer-
den. Wird eine solche

die Zahlskala auf dem Whentvet you plice 3 eibe n this Karte  aufgedeckt,
Spielplan  mehrfach 'f::"-"'":':rh i:_hrmm transportiert  jeder
umrundet wird, ist kei- thr:r:n:u. il eins seiner Wiirfelchen

ne Seltenheit.

Wer STRING RAILWAY
aus eigener Erfah-
rung kennt, wird be-
scheinigen, dass die eingangs erwahnte
JInspiration” einen betrachtlichen Um-
fang hat. Abgesehen vom Spielmaterial
wirkt die englische Ausgabe wie eine
Plus-, Profi- oder Expertenversion des Ori-
ginalspiels. Doch ist eben dieses Spielma-
terial, das erst die Einfithrung von Stre-
ckenbaukosten moglich machte, zugleich
das groBte Handicap des Spiels.

| Aufbau nicht wie am

Schniirchen

Allein den Spielaufbau zu beschreiben,
nimmt die Halfte des 12-seitigen Regel-
heftes in Anspruch. Da wird ausgehend
vom Hauptbahnhof in der Tischmitte mit
12 oder 16 Gliedern des Biiroklammer-
flusses die Entfernung ausgemessen, in
der die 3, 4, 5 Eckpunkte der Spielflache
platziert werden. Und der Rand der Spiel-
flache bleibt stets imaginar. Wie viel ein-
facher ist der Aufbau mit den Schniiren,
die ohne MaBband und Hilfsmittel auf
dem Tisch ausgelegt werden. Und auch
der Streckenbau gestaltet sich mit den
Biiroklammern etwas fummelig. Zugege-
ben: Wer das japanische Spiel nicht kennt
- und das wird die Masse der Spieler sein,
denn STRING RAILWAY war im Handumdre-
hen ausverkauft — kann diese Vergleiche
nicht ziehen und wird sich darum an die-

in eine andere Stadt,
je weiter, desto besser.
Interessanterweise hat
auch der Autor von
STRING RAILWAY in diesem Jahr in Essen
eine Frachtvariante seines Spiels vorge-
stellt. Aber die kommt als eigenstandiges
Spiel und ist deshalb einen eigenen Arti-
kel wert (s. S. 57). KMw
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* Der Aufbau ist in der Tat etwas mtih-
sam, aber unterm Strich kaum weniger
fummelig als das japanische Strickzeug.
Das Vorhandensein von Handkarten er-
offnet taktische Méglichkeiten und
macht fiir mich den eigentlichen Reiz
aus.
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