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Handelsfiirsten - Herren der Meere

Es gibt Spiele, die sehen so
altbacken aus, da mochte
man als Rezensent das Tes-
texemplar gerne an Kollegen
weiterreichen. Schade, wenn
diese dann schon ausgelastet
sind. Schon, wenn sich das
hassliche Entlein als echtes
Kleinod herausstellt.

Ein echter Knizia

,Handelsfursten-Herren der
Meere“ kommt in kleiner Kar-
tenspiel-Verpackung daher.
Karten sind enthalten, dane-
ben jedoch auch einige Holz-
steine und Papp-Goldmunzen.

Jeder Spieler

) .. hat Schiffe zur

Autor: Reiner Knizia Verfiigung, die

Verlag: Pegasus Spiele er mit Holzstei-

Spieler: 2 bis 4 nen als Waren

Alter: ab 8 Jahren gle'aﬂe”“ ka”;-

. . [ itiggibt
Spieldauer: ca. 30 Minuten elenzeigg

. es eine Karten-

Preis: ca. 13 Euro auslage,  die

Erschienen: 2007 den aktuellen

Bedarf an Wa-

ren bestimmt.

Wer dort Kar-

ten von seiner Hand ablegt, |0st
automatisch eine Wertung aus.
Gold gibt es dann fur alle, die
die gleiche Ware geladen ha-
ben. Waren kdnnen bei einem
Spielzug jedoch auch ausge-
tauscht werden, wie auch neue
Schiffe oder Sonderkarten vom
Gold gekauft werden koénnen.
Wer am Ende nach Verbrauch
aller Nachziehkarten das meis-
te Gold hat, gewinnt. Simpel,
aber durchaus im Zusammen-
spiel der Mechanismen for-
dernd. Wie man es von einem
Mathematiker wie Knizia als
Autor erwartet.

Zwei bis vier

Das Austau-
schen von Wa-
ren auf den
Schiffen kommt
stets vor dem
Ausspielen der
entsprechenden
Karten. So kann
es sich lohnen,
erst bestimmte

Waren zu beladen, um dann
im gleichen Zug die entspre-
chenden Karten auszuspielen
und Goldstlucke einzusammeln.
Dabei sollte man jedoch stets
auch die Schiffe der Mitspieler
im Blick haben. Denn was nutzt
einem ein Goldgewinn, wenn
auch alle anderen Spieler diese
Ware geladen haben und ge-
nauso viel, oder vielleicht sogar
mehr Gold einheimsen. Auch
die Sonderkarten und Zusatz-
schiffe sollten nicht aus dem
Auge verloren werden. Mogen
sie auch zunachst viel Gold
kosten, konnen sie je nach Tak-
tik den entscheidenden Vorteil
vor den Mitspielern bedeuten.
Je frGher man sie erwirbt, um
so langer ist ihre Wirkung. Aber
auch den Nachziehstapel sollte
man stets im Auge behalten.
Denn das Spielende kommt
manchmal schneller, als einem
recht ist. Dabei hilft es, den ge-
nauen Wert des eigenen Gold-
vorrats durch Umdrehen der
entsprechenden Plattchen zu
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verbergen, um den Mitspielern
die Option zu erschweren, ge-
zielt das Ende durch das opti-
onale Nachziehen der letzten
Karte herbeizufihren.
(hk)

Handelsfiirsten ist ein nettes kleines Spiel, das insbesondere zu zweit viel Spal
macht. Dabei dauert eine Runde selten langer als 15 bis 20 Minuten. Auch die
Regeln hat man innerhalb von 5-10 Minuten erarbeitet. Mit mehr Personen werden
die taktischen Mobglichkeiten jedoch eingeschrdnkt. Zu wenig hat man noch das
Gefiihl, das Spiel im Griff zu haben. Man kann dann kaum gezieht handeln, da
insbesondere in Vollbesetzung mit vier Spielern viel zu viel Zeit vergeht, bis man
wieder die Mdéglichkeit hat, diese dem Spielgeschehen anzupassen.

So ist Handelsflirsten ein klasse 2-Personen Spiel, das gerade wegen seines ge-
ringen Platzbedarfs ein ideales Reisespiel ist.
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I Hérensiezu | Wertung:

| diesem Spiel |

I B::::‘e(fr':;g I | Gesamtwertung: empfehlenswert (2 Personen)
I auf www.spiele- | ordentlich (3-4 Personen)

I podcast.de. I

| I | Einstiegshurde: niedrig

| I | Preis/Material: gut
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http://www.spiele-podcast.de

