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Eine Frage des Timings

Wir werden wieder einmal in exotische Gegenden entfiihrt, nicht nur raumlich,
sondern auch zeitlich. Edo war urspriinglich ein Fischerdorf, bevor ein frisch er-
nannter Shogun es im Jahr 1603 zu seinem Regierungssitz deklarierte. Auf die
damit verbundenen Machtk@mpfe brauchen wir hier nicht im Detail einzugehen.
Sie lassen sich in Kurzform auf dem Titelblatt der Spielanleitung nachlesen. Hier
nur so viel zum Einordnen: Als das Shogunat nach 265 Jahren endete, wurde aus
Edo Tokio.

Is Spieler wollen wir das Gebiet
A um Edo und den Ort selbst besie-

deln, denn das verschafft uns
Macht. Zum Besiedeln brauchen wir
Personal, Rohstoffe sowie Geld und
miissen uns Gedanken dariiber ma-
chen, wie wir die verschiedenen
Aktionen aufeinander abstimmen;
die Autoren des Spiels, Louis und
Stefan Malz, lassen uns ziemlich
freie Hand.

Der Spielplan hat zwei Seiten.
Auf welcher gespielt wird, hdngt von
der Teilnehmerzahl ab. Beide Seiten
zeigen ein identisches Wegenetz, nur die
Verteilung der Felder auf den Kreuzungs-
punkten unterscheidet sich.
Neben Edo im Zentrum und ei-
nigen umliegenden Ortschaf-
1-2x | ten gibt es Felder, auf denen

| unterschiedliche  Ressourcen
eingesammelt werden kénnen,
und andere, auf denen neue Fi-

ordnet sie in die

passende Reihenfolge. Praktisch geldst ist
das durch ein kleines Steckbrett, in das
die Erlaubniskarten gestellt werden, mit
dem aktiven Viertel nach unten. Das al-
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guren die Spielflache betreten. lein reicht jedoch noch nicht. Ich brauche

auch Beamte (sic!), um die Aktion zu au-

| Du darfst ...

Bis hierher klingt das alles nicht son-
derlich originell. Den besonderen Kniff
bekommt das Ganze aber durch die Pla-
nung der Ziige und Aktionen. Dafiir hat
jeder von uns drei sog. Erlaubniskarten
zur Verfligung — ein eigenwilliges Syno-
nym fiir Aktionskarten. Sie sind quadra-
tisch und diagonal in vier Segmente
unterteilt, jedes ermdglicht eine Akti-
on. Sinnigerweise kann ich immer
nur ein Viertel pro Spielzug nutzen
- und da fangen meine Probleme
an.

Der Ablauf sieht pro Runde
zunachst eine Planungspha-
se vor. Jeder von uns ent-
scheidet fiir sich selbst und
geheim, welche drei Ak-
tionen er in der kom-
menden Runde unter-
nehmen will, und

torisieren. Dafiir stehen kleine Holzfigu-
ren bereit. Wenn ich mir beispielsweise ei-
nen Sack Reis holen will, muss ich dafiir
einen Beamten abstellen. Ich kann diese
Aktion (und einige andere) sogar bis zu
dreimal wiederholen, vorausgesetzt, ich
stelle entsprechend viele Beamte dafiir
bereit. Dummerweise habe ich insgesamt

nur fiinf zur Verfiigung. Und von denen
muss ich auch noch welche auf den Spiel-
plan abordnen.

I Wer zu spat kommt ...

Es gibt namlich Aktionen, fiir die ich
nicht nur einen Beamten auf dem Steck-
brett einsetzen muss, sondern zusatzlich
jemanden auf dem Spielfeld, also quasi
vor Ort brauche. Dafiir werden die glei-
chen Holzfiguren verwendet, nur werden
sie jetzt Samurai genannt. Ein Samurai
sammelt fiir mich Ressourcen ein oder

baut ein Haus oder treibt Handel, je
nachdem, wohin ich ihn schicke. Das
Einsammeln der Rohstoffe hat al-

lerdings seine Tiicken. Steht die Fi-
gur allein an einer Ausgabestelle
fiir Reis, Holz oder Steine, erhéalt
sie das volle Kontingent (3 Ein-
heiten). Mit jedem weiteren Sa-
murai an diesem Platz, ganz
gleich ob eigener oder fremder,
teduziert sich die Ausgabemenge

— bis hin zu Null.

Hier wird die Spielerreihenfolge
wichtig. Plane ich, mehrere Sacke Reis
einzusammeln und sitze in der Reihenfol-
ge hinten, kann es

mir passieren, dass
die Mitspieler gerade = @ =

denselben Plan ha- | 1-2x
Menge  bekomme.

ben und ich nicht |
mehr die bendtigte ‘0"7? @
Mein Samurai kann

dann aber noch auf ein alternatives Feld
ausweichen, muss allerdings jeden Schritt
bezahlen. Beim Spiel zu zweit gibt es die
Ausweichmoglichkeit tibrigens nicht. We-
nigstens brauche ich mir keine Gedanken
um den Kaufpreis zu machen, die Roh-
stoffe gibt es kostenlos.

Wie eingangs erwahnt, geht es um
Macht, und die erlangen wir, indem wir
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nian die Stadte besie-
deln, also Hauser errichten. Wie man die
Rohstoffe dafiir bekommt, wissen wir
nun. Es fehlt aber noch Geld. Zunachst
zehren wir vom Startkapital oder ver-
schaffen es uns durch Aktionen. Und am
Ende einer Runde zahlen uns die Stadte,
in denen unsere Hauser stehen, Einnah-
men. Wobei auch hier nur eine feste Sum-
me zur Verfiigung steht, die wir ggf. mit
anderen teilen miissen, je nachdem, wer
welchen Einfluss im Ort hat. Welche Stadt
wie viel zahlt, wird vor Beginn des Spiels
durch Kartchen festgelegt, wechselt also
von Partie zu Partie.

Ein Haus bringt uns einen Machtpunkt.
Da wir nur sieben Hauser haben, von de-
nen eins bereits gratis und ohne Anrech-
nung zu Beginn aufgestellt wird, erhalten
wir durch den Bau aller Gebaude gerade
mal die Halfte der Punkte, die wir brau-
chen, um das Spiel zu beenden. GroRer ist
die Punktausbeute bei Festungen, fiir die
allerdings bestimmte Bedingungen ein-
gehalten werden missen. Und dann lun-
gert auf dem Spielplan auch noch eine
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Handlerfigur herum, die Tauschgeschafte
anbietet und auch Machtpunkte verscha-
chert.

Welche Geschéafte der Handler gerade
anbietet, verrat er auf einer Tauschtafel,
die fir eine Runde gilt. Und wir erfahren
auch, was es in der nachsten Runde zu
handeln gibt.

I Qual der Wahl

Wir kdnnen also sehr viel unternehmen
— vorausgesetzt, wir haben das entspre-
chend geplant. Insgesamt stehen uns
Runde fiir Runde 12 verschiedene Aktio-
nen auf den drei Karten zur Verfiigung,
aber wie schon gesagt kénnen wir auf je-
der Karte immer nur eine von vieren nut-
zen. Und fatalerweise sind sie suboptimal

Autorentagebuch und FAQ

verteilt. In derselben Runde

Steine und Holz oder Geld
sammeln, um damit ein Haus
zu bauen, ist nicht moglich.
Doch immerhin lassen sich Vorrate anle-
gen. Andere Aktionen brauchen wir, um
Figuren auf den Plan zu schicken oder die
Zahl unserer Beamten durch neutrale
Kréfte zu verstarken. Es lassen sich sogar
neue Aktionstafeln kaufen. Nicht, dass
sich dadurch unsere Mdglichkeiten pro
Runde erhohten. Aber die Aktionen wer-
den deutlich lukrativer.

Am Ende gibt es zusatzlich fiir die
durch Bauen oder Handel erworbenen
Machtpunkte noch welche fiir die Samu-
rai auf dem Spielplan und gréRere Geld-
mengen. Erwartungsgemal gewinnt, wer
die meisten Punkte eingespielt hat - vo-
rausgesetzt, er oder sie hat auch in Edo
ein Haus gebaut! Daran werden keine be-
sonderen Anforderungen gestellt. Man

Auf ihrer eigenen Seite (Wwww.malz-spiele.de) haben die Autoren eine kleine FAQ-
Liste veroffentlicht, um letzte Regelunklarheiten auszuraumen. Wer noch mehr
wissen mochte, findet auf www.boardgamegeek.com/blogpost/9269 ein
Autorentagebuch, in dem Louis und Stefan Malz iiber die Entwicklung ihres Spiels

erzahlen.
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Kein feiner Zug

Ein ,Edo” lemnte ich bereits 2009 als Prototyp beim Spieletreff im Sauerland kennen.
Zwar spielte es auch in Tokio, hatte aber vollig andere Regeln und stammte von
anderen Autoren. Bei Queen Games kannte man diesen Prototyp und war offenbar
sehr angetan - zumindest vom Titel. Vater und Sohn Malz hatten ihr Spiel urspriing-
lich ,Altiplano” genannt. Unter diesem Namen hatten sie auch beim Hippodice
Autorenwettbewerb 2010 den Preis fiir das beste abendfiillende Spiel erhalten. Bei
Queen suchte man nach einem neuen Thema und erinnerte sich an ,Edo". Was die
Autoren dieses Prototyps in die missliche Lage brachte, ihr Spiel umbenennen zu
miissen. Es erscheint jetzt bei eggertspiele unter dem Namen YEpo, einer dlteren
Schreibweise fiir Edo.
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