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uf den ersten Blick hat sich nicht
A viel am Spiel gedndert, mit Aus-
nahme des Schachtelformats. In
der Packung liegt wieder ein dickes Biin-
del Schniire — in anderen Farben als im
Vorlaufer indes. Eine Tafel zum Punkte-
zéhlen fehlt. Statt dessen gibt's einen
Beutel mit vielen bunten Holzklétzchen.
STRING RAILWAY TRANSPORT ist keine Vari-
ante oder Erganzung des friiheren Spiels.
Es kann auch nicht damit kombiniert wer-
den. Es ist etwas Eigenstdndiges und
Neues. Ging es im Vorldufer ausschlieB-
lich darum, ein Eisenbahnnetz aufzubau-
en, so ist dies in der neuen Version bloRe
Voraussetzung dafiir, lukrative Frachtauf-
trage zu erfilllen. Das verlangt etwas
mehr Vorbereitung.
Die Spielflache wird wieder von einer
groBen Schnur umschlossen. Eine zweite
markiert ein Gebirge, Wasser bleibt dies-

mal aus dem Spiel, auch wenn die Spiel-
anleitung noch einen Fluss erwahnt. Je
nach Teilnehmerzahl werden unterschied-
lich viele Stadt- und anndhernd ebenso
viele Landbahnhofe auf der Spielflache
verteilt. Auf den Bahnhofskartchen sind
diesmal keine Punktzahlen oder An-
schlussbedingungen  ver-
merkt. Die Stadtbahnhofe
werden bereits mit Fracht-
klotzchen - blind aus einem
Beutel gezogen - bestiickt,
die Landbahnhofe erst, wenn

sie ans Gleisnetz angeschlos-
sen werden.

Wer an der Reihe ist, baut
zunachst mit einer seiner
Schniire eine neue Strecke und
verbindet dabei beliebige viele
Bahnhofe miteinander. Kreuzt
er dabei fremde Strecken oder
baut ins Gebirge, kostet das Ak-
tionspunkte. Davon hat jeder
zunéchst nur sehr wenige zur
Verfiigung. Dargestellt werden
sie durch kleine Lokomotivkart-
chen. Sich eine groBere Lok zu
kaufen, die mehr Aktionspunkte
bietet, kostet ebenfalls Aktions-
punkte, zunachst nur einen, bei starkeren
Loks wird es teurer.

Die Aktionspunkte sind dringend not-
wendig, denn mit dem wachsenden
Schienennetz lasst es sich nicht vermei-
den, andere Linien zu kreuzen. Vor allem
aber werden sie zur Begleichung der
Frachtkosten gebraucht. Die kleinen Farb-
quader wollen zu einem Bahnhof ihrer
Farbe transportiert werden, aber nur iiber
eigene Strecken. Gelingt das, werden sie
fir die Endabrechnung beiseitegelegt. Je-
der Bahnhof, den sie passieren, kostet al-
lerdings einen Aktionspunkt.

Herausfordernder sind Fernfrachtauf-
trage. Das sind keine Holzquader, son-
dern Kértchen, die Minuspunkte bringen,
wenn man sie nicht erfiillt. Daflir sind sie
aber flexibel in der Abwicklung. Je langer
der Transportweg, desto gréBer die Beloh-
nung. Aber natiirlich kostet auch das Ak-
tionspunkte. Nur durch Erfiillung dieser
Fernauftrage kommt man - neben Sieg-
punkten - in den Besitz von Jokerkl6tz-
chen. Bei Spielende gibt es Punkte fiir
Satze verschiedenfarbiger Frachtklotze, je
mehr, desto besser. Die Joker ersetzen feh-
lende Farben.

Jeder hat nur fiinf Schniire, die er ver-
bauen kann. Das bedeutet, nach nur finf
Runden ist das Spiel zu Ende. Doch an-
ders als beim Vorlauferspiel dauert das
hier etwas langer, weil es nicht nur darum
geht, lukrative Bahnhofe anzuschlieBen,
sondern Transport-

wege zu optimieren. Gemeinerweise ent-
scheidet sich erst nach dem erstmaligen
Anschluss eines Landbahnhofs, welche
Waren dort auf ihren Transport warten.
Eine Chance fiir den nachfolgenden Spie-
ler, die schnellere Verbindung zu schaf-
fen.

Ist STRING RAILWAY oder STRING RAILWAY
TRANSPORT das bessere Spiel? Die Frage zu
beantworten, ist miBig, denn das erste
Spiel ist nicht mehr lieferbar. Auch TrRANs-
PORT war bereits zu Beginn der Spieltage
ausverkauft. Doch Hisashi Hayashi, der
Autor, hat auf Anfrage mitgeteilt, dass er
eine neue Auflage drucken wird. Es ist an-
zunehmen, dass sie erst zur SPIEL '12 ver-
fligbar sein wird. Ein Vertriebspartner ist
derzeit nicht in Sicht, angesichts des un-
gewdhnlichen Spielmaterials wohl auch
unwahrscheinlich. Und das ist sehr scha-
de, denn das Spiel ist ganz klar eine Emp-
fehlung wert. KMw
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