FUR 2 BIS 4 SPIELER AB12 JAHREN
VON PEER SYLVESTER

— SPIELREGEL —

Siam, 1874. Der Konig von Siam, Rama V. Phra Maha Chulalonglkstrwest-

lichem Gedankengut sehr aufgeschlossen und will das Land modernisieren. Die
von ihm verabschiedeten Reformpakete stol3en jedoch auf heftigen Widerstand
des Hochadels, und schon bald entbrennt hinter den Kulissen ein Machtkampf
zwischen den Lao aus dem Norden, den Malaien aus dem Siden und den An-
héngern des Konigs.

Gleichzeitig ist die Freiheit des Landes in Gefahr, denn Siam gerat zunehmend
in das Fadenkreuz der europédischen Groméachte Grof3britannien und Frank-
reich. Zu gern wirden diese das Konigreich unterwerfen und ihrem Kolonial-
reich einverleiben.

Derart eingezwangt ist allen Beteiligten klar, daR Siam nach aufl3en hin Ge-
schlossenheit demonstrieren mufR3, wenn es nicht als eine weitere Kolonie enden
will. Dem Intrigenspiel im Innern tut dies freilich keinen Abbruch. Selbst Siams
Wappenspruch, »Gliick durch Einigkeit«, verkommt zusehends zur Farce . ..
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2 KONIG VON SIAM

1 Spielmaterial 3 Das Spiel aufbauen

- Ein Spielplan, M- Beim Spiel zu zweitwerden 2 Anhanger jeder
- 54 »Anhanger« (je 18 in gelb, rot, blau), Farbe aus dem Spiel genommen.

M- 1 Pack Spielkarten bestehend aus: M- Jeder Spieler erhalt 1 Satz Aktionskarten (8 Kar-

ten).
» 4 Séatzen Aktionskarten a 8 Karten ~ . . N .
« 4 Karten »Spielhilfe« Jeder Spieler zieht 1 Karte »Spielhilfe«. Auf die-

ser sind links oben 2 verschiedenfarbige Anhénger

M- 1 Stanzbogen mit: abgebildet. Diese erhalt der Spieler und legt sie gut
sichtbar vor sich abdiNwEls : Die Spielhilfe Nr. 4
@ 6 wird nur im 4-Personen-Spiel verwendet; der betref-
fende Spieler nimmt dieselben Anh&nger wie sein lin-
8 Kontrollmarken 8 Kontrolimarken 8 Kontrollmarken ker Nachbar.
»Ramax »Lao« »Malaien«

M- Der Spielplan zeigt Siam mit 8 Provinzen. Jede

(Gelb) (Rot) (Blau) | L Sla ]
der 3 Fraktionen hat eindeimatprovinz, erkennbar

am abgebildeten Paar von Anhangern.
s M- In jede Provinz werden 4 Anhanger gelegt:
4 Kontrollmarken . - B * In eine Heimatprovinz kommen 2 Anhéanger
sBritenc 4 Marken Sutvithal der entsprechenden Farbe und 2 zufallig geloste
»Konig« 8 Provinzkartchen Anhénger;
 In alle anderen Provinzen kommen 4 zuféllig
2 Grundgedanke geloste Anhanger.

M- Die restlichen Anhanger werden als allgemeiner

M- KONIG VON SIAM ist ein Spiel f_Ur 2 bis 4 \jorrat auf das groRe Siam-Wappen gelegt.
Personen. Beim 2-Personen- und beim 3-Personen-

Spiel spielt jeder gegen jeden. Beim 4-Personen-Spiffif- Die 8 Provinzkartchen werden in zufalliger

bilden die einander gegeniibersitzenden Spieler efReihenfolge auf die Felder »1« bis »8« gelegt (mit ih-
Team. rer Schriftseite nach oben).

8- Die Spieler versuchen, durch das Ausspielen voz .

Aktionskarten eine der 3 Fraktionen (Rama, Lao, Ma* Genereller Sp|EIab|an

Iaie_n) di? _Herrschaft Ub?r S_iam er_ringen zu Iasser‘m Das Spiel besteht aus 8 Machtk&mpfen. In jedem
Gleichzeitig versuchen sie, |hr__en Einfluk auf die aNjjachtkampf ringen die 3 Fraktionen um die Kon-

Ende siegreiche Fraktion zu stérken. trolle in einer Provinz. Die Reihenfolge der Macht-

- Es gewinnt derjenige Spieler, der bei Spielend&&mpfe wird von den Provinzkértchen vorgegeben:
den groBten EinfluR auf die siegreiche Fraktion beZuerst wird um die Macht der Provinz auf Feld »1«

sitzt. Im 4-Personen-Spiel gewinnt mit ihm sein Partgekdmpft, dann um die auf Feld »2«, usw.

ner. M- Das Spiel geht reihum im Uhrzeigersinn. Start-
M- Aber Achtung: Es ist auch maoglich, daR keine despieler des ersten Machtkampfes ist derjenige, dessen
3 Fraktionen die Herrschaft Gber Siam erringt, sonSpielhilfe die kleinste Zahl in der rechten oberen Ecke
dern daR die Briten das Land kolonialisieren. In dieaufweist. Wenn ein Spieler an der Reihe ist, kann er:
sem Fall gelten veranderte Siegbedingungen ...  a) 1 Aktionskarte spielen (s. Regel 5); oder b) passen.

f8- Eine Partie dauert bei 2 Spielern ca. 30 MinutenPanaCh ist der nachste Spieler an der Reihe.

bei 3 Spielern ca. 45 Minuten und bei 4 Spielern ca® Ein Spieler, der gepaRt hat, kann erneut »einstei-

60 Minuten. gen« und eine Aktionskarte spielen (wenn er wieder
an der Reihe ist). Ein Spieler ist nie gezwungen, ei-
ne Aktionskarte zu spielen (er kann immer passen). Er
muf nur dann passen, wenn er keine Karten mehr hat.

M- Haben alle Spieler nacheinander gepaft, so endet
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KONIG VON SIAM 3

der Machtkampf mit der Machtiibernahme in der umf- Die Aktionen im Einzelnen:
kampften Provinz (s. Regel 6).

Maharacha (thailandisch fur »Konig«).
Der Spieler andert die Reihenfolge der
Machtkampfe: Er tauscht 2 offen liegende
Provinzkartchen miteinander aus und mar-
kiert eine davon mit einer Marke »Konig«.

M- AnschlieBend beginnt der nachste Machtkamp
Startspieler ist nun derjenige Spieler, der links nebe
demjenigen sitzt, welcher zuletzt gepalf3t hat.

Anton Bera Casar E_in Kartch_en,_das bere_its mit einem »Ko-
T patt patt Akion nig« markiert ist, kanmicht ausgetauscht
2. paft Aktion paft werden.
3. palt | paRt=Machtiibernahme Khon Thai (»Freie Menschen«). Der Spie-

ler setzt 1 Anhanger einegjeden Frak-
tion vom allgemeinen Vorrat in beliebige
(auch verschiedene) Provinzen. Eine Frak-
tion, die keinen Anhéanger im allgemeinen
Vorrat hat, bekommt keinen Anhénger ein-
gesetzt (die anderen aber schon). — Diese
Karte ist pro Satz zweimal vorhanden.

Beispiel: Obige Tabelle zeigt den schematischen Ablauf
eines Machtkampfes. Nachdem alle 3 Spiglacheinan-
der gepaRt haben, endet der Machtkampf mit der Maght-
Ubernahme. Da Berta als letzte gepalfit hat, ist César|der
Startspieler des nachsten Machtkampfes.

5 Die Aktionen

- Spielt ein Spieler 1 seiner Aktionskarten, so leg|” einer Provinz mit 1 Anhanger einer an-
er diese offen vor sich aus. Dabei bilden die aus ?@ g
AP

ielten Aktionsk p ‘aden Soielers i oy deren Provinz. Die Provinzen missen nicht
ggspleten tionskarten €INES Jeden SpIElers Imme s‘/ benachbart sein. Es durfen gleichfarbige
einen Stapel, so daf’ nur die oberste sichtbar ist.

] Anhéanger vertauscht werden.

w =) 1vs. 1. Der Spieler tauscht 1 Anhénger

- Die Aktion der KartemuR ausgefiihrt werden.
AUSNAHME: Man darf eine Aktionskarte ausspie-* ™ # < : ’ v _
len, deren Aktion ganz oder teilweise nicht ausgefiih| &g | €ner Provinz mit 1 Anhanger einer an-

werden kann. In diesem Fall wird die Aktion soweit| = U deren ProvinzDie beiden Provinzen mus-
wie moglich ausgefihrt. - sen benachbart seinEs durfen gleichfar-

J] bige Anhanger vertauscht werden.

2 vs. 1. Der Spieler tauscht 2 Anhénger

- Die gewahlte Aktion kann Auswirkungen auf be-

liebige Provinzen haben. Es dirfen jedoch niemalg/ICHTIG: Folgen zwei Aktionskarten »1 vs. 1« auf-
Anhanger in Provinzen gesetzt werden, in denen beinander, so darf die zweite Aktion die Tausch-Aktion
reits eine Machtubernahme stattgefunden hat. der ersten nicht riickgangig machen (auch wenn phy-
i Nach Ausfihren der AktiormuR der Spieler sisch andere Anhanger derselben Farbe bewegt wer-
einen beliebigen Anhénger aus einer beliebigen Prélen). Dasselbe gilt fiir das Aufeinanderfolgen zweier
vinz entfernen. Er legt diesen gut sichtbar vor sich apktionskarten »2 vs. 1.

und mehrt auf diese Weise seinen Einflu3 auf die ent-
sprechende Fraktion. Der Anhanger mul3 auch genoifz
men werden, wenn die Aktion nicht ausfuhrbar ist.

Rama. Der Spieler setzt 2 Rama-Anhénger
vom allgemeinen Vorrat in eine oder zwei
Provinzen. Es kdnnen nur Provinzen ge-
nutzt werden, diebenachbart zu einer
bereits von den Rama kontrollierten Pro-
vinz oder zur Rama-Heimatprovinz sind.
Im letzteren Fall aber nur, wenn die Rama-
Heimatprovinz von keiner anderen Frak-
tion und auch nicht von den Briten kontrol-
liert wird.

- Ausgespielte Aktionskarten erhalt ein Spiele
nicht zurtick. Im gesamten Spiel kann ein Spieler dg
her maximal 8 Aktionen ausfihren.

- WICHTIG: Die allerletzte Aktionskarte eines
Spiels darf nur gespielt werden, wenn der Spieler
(oder sein Partner) mit der ausgefuhrten Aktion den
Spielsieg erringt.

Lao & Malai. Die Lao- bzw.
die Malaien-Version der Karte
»Ramax.

Beispiel: In einem Drei-Personen-Spiel sind alle Aktions- g
karten bis auf 1 gespielt. Diese letzte (also vierundzwan- |«

zigste) Aktionskarte hat Anton. Er darf die Aktionskarte
nur ausspielen, wenn er mit ihr den Sieg erringt.
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4 KONIG VON SIAM

6 Machtibernahme 7 Spielende und Spielsieg

M- Wenn alle Spieler reihum gepal3t haben, so endgVer herrscht in Siam?
der Machtkampf mit der Machtiibernahme in der 9ema

u . Das Spiel endet sofort, wenn die Briten die Macht
rade umkampften Provinz.

in 4 Provinzen Gbernommen haben. Damit ist Siam
& Die gerade umkampfte Provinz ist diejenige, debritische KolonieHINWEIS : Eine Herrschaft der Bri-
ren Provinzkartchen alsbersteoffen in der Reihe der ten tritt sehr selten ein.

Provinzkértchen liegt. M- Wenn Siam keine britische Kolonie wird, so endet

M- Die Fraktion, die am meisten Anhéanger in die-das Spiel, wenn alle 8 Machtiibernahmen stattgefun-
ser Provinz hat, gewinnt den Machtkampf. Es wirdden haben. In diesem Fall wird Siam von derjenigen
eine ihrer Kontrollimarken auf die ProvinzhauptstadFraktion beherrscht, die am meisten Provinzen kon-
gelegt. trolliert. Bei einem Gleichstand herrscht diejenige der

- Gibt es einen Gleichstand zwischen 2 oder allefM CGleichstand beteiligten Fraktionen, digetzt ei-
Fraktionen, so marschieren die Briten in die Provinz'® Machtibernahme gewonnen hat.
ein. Dies geschieht auch, wenn kein Anhanger in det

Provinz liegt. Es wird eine Kontrollmarke »Briten«| [1] [2] [3] [4] [5] [6]

auf die Provinzhauptstadt gelegt. @ @ e
M In beiden Fallen werden alle Anhanger aus der _—

Provinz entfernt und dem allgemeinen Vorrat zuge- 1

fuhrt. Anschlieend wird das Provinzkartchen umge- ) ) ) )

dreht. Beispiel: Die Kontrollmarken zeigen die Reihenfolge an,

in der die Fraktionen eine Provinz Gibernommen hahen.
Wie zu sehen, kontrollieren die Laoten (grau) und die Ra-
ma (hell) je 3 Provinzen. Weil die Rama ihre letzte Proyinz
nach den Laoten erobert haben, herrschen sie in Siam|.

a] [2] [3] [a] [5] [6]
O=e STOP 1
Beispiel: Nach dem 6. Machtkampf kontrollieren die B|

ten 4 Provinzen in Siam. Damit endet das Spiel sofort| mit
der Herrschaft der Briten.

Beispiel: In der umkampften Provinz haben die hellen
Steine die Mehrheit. Damit Ubernehmen sie die Kontrplle

(Kontrolimarke hineinlegen). Welcher Spleler gewmnt?

M- Wenn Siam britische Kolonie wird, gewinnt der
Spieler, der die meisten kompletten Sétze von An-
héangern gesammelt hat. (Ein kompletter Satz besteht
aus je einem roten, gelben und blauen Anhénger.) Bei
einem GleichstandsEWINNT derjenige von den am
Gleichstand Beteiligten, deuletzt eine Aktionskarte
gespielt hat ANMERKUNG : Bei einem 4 Personen-
Spiel sind die Siegbedingungen leicht veréndert, siehe
Regel 8.

M- Wenn eine der 3 Fraktionen die Herrschaft in
Siam Ubernimmt, gewinnt der Spieler, der am meisten
Anhanger dieser Fraktion gesammelt hat. Bei Gleich-
stand gewinnt derjenige von den am Gleichstand
Beteiligten, der am meisten Anhénger der zweit-
plazierten Fraktion hat. Bei erneutem Gleichstand
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KONIG VON SIAM

VERLIERT derjenige von den am Gleichstand Betei8 Bei 4 Spielern

ligten, derzuletzt eine Aktionskarte gespielt hat.

Céasar

P
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Beispiel: Die Briten haben Siam kolonialisiert. Anton u
Berta haben jeweils 1 kompletten Satz. Céasar hat m)
namlich 2, also hat er gewonnen.
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Beispiel: Die Lao haben die Herrschaft in Siam Giberno
men und die Rama wurden Zweiter. Anton und Berta ha
je 4 Lao-Anhanger. Da Anton mehr Anhanger der zweit,
zierten Rama hat, gewinnt er.

m-

pla-

ehr,

M- Bei 4 Spielern bilden die beiden gegenubersitzen-
den Spieler ein Team. Kommunikation zwischen den
Spielern istnicht erlaubt, auch nicht wenn sie zum
selben Team gehdren. Die Spieler eines Teams dr-
fen sich ihre verbliebenen oder bereits gespielten Ak-
tionskarten nicht zeigen. Jeder Spieler sammelt seine
eigenen Anhénger.

M- Der siegreicheSpieler wird nach den normalen
Regeln bestimmt. Das Team mit diesem Spieler ge-
winnt. AUSNAHME : Bei einem Sieg der Briten ge-
winnt das Team, dasusammenam meisten komplet-

te Satze von Anhangern besitzt (die Anhanger der bei-
"den Spieler werden hierfur in »einen Topf geworfen).
Herrscht hier Gleichstand, so gewinnt das Team, das
die letzte Aktionskarte gespielt hat.

die
und

han-

sam-

Beispiel: In einem 4-Personen-Spiel haben die Briten
Herrschaft iber Siam ubernommen. Das Team Anton
Antonia hat zusammen 7 blaue, 3 rote und 6 gelbe An
ger, also 3 komplette Satze. Bert und Berta haben zu
men 4 komplette S&tze und damit gewonnen.

Beispiel: Die Rama haben die Herrschaft in Siam b
nommen. Anton hat 4 Rama-Anhénger, Antonia 3, Be
und Berta 1. Damit hat Bert gewonnen. Und mit ihm
winnt Berta.

er-
5
pe-

ben
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6 KONIG VON SIAM

Betrachtungen des Autors unterschiedliche Spezialaktionen, aber aus Grinden
Douglas Adams schrieb dereinst: »Alles was ge(-jer Eleganz wurde dies schnell zu den jetzigen Kar-

schieht, geschieht«. Insofern war die Entwicklung vofeh »Ramac, »Mala'f( unq »Lao« veremfa_l_cht. Da ich
KGNIG VON SIAM unaufhaltsam acht Provinzen (jeweils mit eigener Machtiibernahme)

und acht Aktionen hatte, kam mir die Idee, daf} die
Angefangen hat alles Ende 2003 und zwar in Siampktionen fiir das ganze Spiel reichen muRten — da-
respektive in Thailand. Uber ein Jahr war ich dort algjurch sind die Aktionen der Spieler viel berechenba-
Lehrer angestellt und hatte bei der Gelegenheit gerner. Im Wesentlichen war das Spiel damals dasselbe
etwas mehr Uber die thailandische Geschichte erfaliie das nun fertige Produkt. Das Vier-Personen-Spiel
ren. Das ist jedoch nicht so einfach, denn zumindest igar urspriinglich kein Partnerspiel, doch bei vier un-
den Internationalen Schulen, mit denen ich zu tun haterschiedlichen Spielern und nur drei Fraktionen, kam
te, wurde nicht thailandische Geschichte, ja nicht eines zu einer ziemlichen Gleichmacherei und zu gerin-
mal asiatische Geschichte gelehrt, nein die Geschichiem EinfluR des einzelnen. Ich spiele gerne Partner-
Europas stand auf dem Programm. Also gab es keirgiele, insofern war der Schritt dorthin logisch und hat
Bucher, die ich lesen, und keine Lehrer, die ich fragedlem Spiel gut getan. (Anmerkung: Einige Spieler be-
konnte. Doch das bif3chen, das ich mir hier und da zworzugen, beim Partnerspiel vollstandig miteinander
sammenklauben konnte, faszinierte mich. Besondeps kommunizieren. Ich persénlich bin kein Freund da-
wie es Siam gelang, der Kolonisierung zu entgeheron, denn meiner Meinung nach lebt das Teamspiel
Ganz Siidostasien war Anfang des 20. Jahrhundeggrade vom Versuch die Gedanken des Partners zu er-
Kolonie von irgendwem — nur Siam nicht. Wie hat dasaten. Wer aber lieber kommunizieren will, der kann
Land das nur geschafft? dies tun. Dabei sollten aber beachtet werden, dass dem
Die Idee eines Spieles war geboren: Wie wére egartngr keine geheimen Informationen mitgeteilt wer-
dachte ich mir, wenn verschiedene Fraktionen in Siaffien dirfen — alle Ansagen miissen offen und auch vor
um die Mehrheit kampfen wiirden, wobei aber jedef€M Gegner getroffen werden. Karten durfen nicht ge-
Spieler aufpassen muR, daR die Briten nicht kommerf£idt, aber angesagt werden.) Den letzten Schliff er-
Da es in Siam niemals offenen Birgerkrieg gab, eII:nelt KONIFB .VON SIAM mit Hilfe von Richard Stu-
schien mir ein Mehrheitenspiel passend. Die Mehrhe€nvoll. Einige Kanten des Prototypen konnten noch
ten sollten fiir den EinfluB verschiedener Familien stederundet werden, auch wurde die Karte den tatsachli-
hen. Schon damals sollten die Briten kommen, wenfi€n politischen Grenzen angepafit, und das Spiel star-
ein Machtkampf in einem Patt endete. Allerdings hatker in Bezug zum historischen Kern gesetzt.
ten bei einer Ubermacht der Briten alle Spieler verlopie 3 Fraktionen standen von Anfang an fest: Im Sii-
ren. Auf diese Weise sollte das vorsichtige Lavieremen lag mit Kedah ein muslimisches Reich. Auch heu-
der Fraktionen simuliert werden, bei dem ein offenete noch kommt es im Siden Thailands zu Reiberei-
Konflikt vermieden werden muf3. Die Briten wirdenen zwischen Muslimen und Buddhisten. Daher war
eingreifen, wenn ein Biirgerkrieg droht. Biirgerkriegdiese Fraktion eine logische Wahl. Die Laoten soll-
und Patt — dies schien mir ein auf der Hand liegendeen urspriinglich die Burmesen sein, doch im gewéhl-
Zusammenhang. Leider funktionierte das Spiel in dieten Zeitraum gab es keine Burmesen, die Einfluss auf
sem Stadium nicht richtig. Und richtig originell war esSjams Politik gehabt haben. (Die Konflikte mit Bur-
auch nicht. Also wurde es erst einmal auf Eis gelegt.ma waren zudem immer auRenpolitischer und mili-

Nach meiner Riickkehr und dem beruflich bedingtefffischer Natur). Das heutige Laos gehorte teilwei-
Umzug nach Berlin, lernte ich diverse Spieleautore§€ ZU Siam und die Laoten haben das nicht als sehr
kennen und spielte regelmaRig deren und meine prgngenehm empfunden. Beim aktuellen Spielplan ist
totypen. Bei einer dieser Testrunden (beim Spielen eflié Heimatprovinz der Laoten lbrigens wieder an der
hes anderen Spiels) kam mir die entscheidende Ide@&0graphisch richtigen Stelle — beim Prototyp war sie
Die Spieler sollten nicht wie tiblich ihre eigenen SpielZWischenzeitlich zu weit nach Westen gewandert. Ur-
steine auf dem Brett haben, sondern sollten vielmel@Pringlich hatten die Fraktionen jeweils zwei Heimat-
abschatzen, welche Fraktion wohl gewinnen wiirde provinzen, das wurde aber zugunsten eines flexibleren
ganz so wie es jetzt in den Regeln steht. Ich entschiegPi€!S auf eine Heimatprovinz reduziert. Die Rama,
mich mehr oder willkiirlich fir acht Provinzen und die Koniglichen, sind natirlich die wichtigste Frakti-
dachte mir acht passende Aktionen aus. Zunéchst b2 Im Prototyp war dies dadurch simuliert worden,

kamen die Malaien, Laoten und Rama noch jeweiIQaB der Machtkampf in Ayutthaya immer als letztes
stattfand. Aber auch hier siegte spielerische Flexibili-
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tat Gber historische Zwénge.

Interessant ist Ubrigens, daf3 Intuition und Kombinati
on die historische Realitat korrekt erfaf3te: Erst die Re
cherche fir das End-Layout brachte das damalige si
mesische Wappen zu Tage. In diesem finden sich €
akt die 3 gewdahlten Fraktionen wieder — gewissermg
Ren als staatstragende Volksgruppen. Korrekterwei
muRten die Malaien Ubrigens rosa sein, aber aus Gr{j
den der Farbpsychologie und besseren Untersche
barkeit wurde das Rosa in Blau umgewandelt. — Mal
moge uns diesen Fehler verzeihen.
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Heute besteht Thailand aus Uber 40 Provinzen, anno

1874 waren es sogar noch mehr. Folglich muften e

in

paar zusammengelegt werden, um auf 8 Provinzen zu

kommen. Hierbei habe ich mich sowohl von der Hi-

storie leiten lassen (Welche Provinzen waren damals
wichtig?) als auch von ihrem aktuellen Bekanntheits-

grad.

Die Thais sind berihmt fur insMai pen Lail«(»Das
macht nichtsl«}- Hinter diesem Satz verbirgt sich ei-

ne gewisse Entspanntheit gegeniiber dem Unbill des

Lebens. Diese Entspanntheit schadet auclkbeilG
VON SIAM nicht: Wer versucht, jede Provinz zu be-

herrschen, verliert das Spiel. Die Kunst besteht da-
rin zu entscheiden, welche Provinzen man dem Geg-

ner auf keinen Fall Gberlassen darf. Niemand kan

n

alle Fraktionen haben. Friher oder spéater sollte man

sich entscheiden, welche Fraktion maoht sammeln

mochte. Unterschatzt wird Ubrigens oft die Aktions-
karte »Maharacha«. Durch das Vertauschen von zwei

Machtkampfen, kann man nicht nur einen ginstige
Machtkampf vorziehen (um z.B. die Unterstiitzungs

n

karte »Rama« sinnvoll spielen zu kdnnen), sondern
man kann auch eine Provinz, in der sich viele sto-

rende Anhénger befinden, erst einmal aufs Abstel

gleis schieben. Die Anzahl der Anhanger ist limitiert —
dies sollte ausgenutzt werden (insbesondere im Vier-

Personen-Spiel liegt hier der Schlussel zum Sieg!

).

Hat man sich einen Vorsprung von zwei Anhangern

erspielt, so ist man einigermaf3en sicher — diesen Vor-
sprung weiter auszubauen ist meist (aber nicht immer)
nicht mehr nétig. Stattdessen sollte man lieber Anhan-
ger einer zweiten Fraktion sammeln, um den Gegner

unter Druck zu setzen und auRerdem eine Absich
rung zu haben. Natirlich kann es nicht schaden, d

e_
ie

eigenen Aktionen erst einmal ein bichen aufzuspa-
ren, vor allem wenn die favorisierte Fraktion glinstig

steht.
In diesem SinneMai pen Lai!

Peer Sylvester, Berlin
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