
EDITORIAL

K napp ein Jahr ist es her, da wurde

prophezeit, mit einem Spiel des

Jahres namens Thurn und Taxis
könnten der Kritikerpreis im Besonderen

und das Erwachsenenspiel im Allgemei-

nen womöglich spielferne Bevölkerungs-

schichten erreichen. Nimmt man die Ver-

kaufszahlen zum Maßstab, so zeigte der

Fürstinnen-zentrierte PR-Rummel wohl

durchaus seine Wirkung. Wäre der Ab-

satzverlauf dem bekannten Muster ge-

folgt – und der Verlag Hans im Glück ver-

fügt in diesem Bereich ja über gewisse Er-

kenntnisse aus erster Hand –, hätte

Thurn und Taxis alles bisher Dagewesene

in den Schatten gestellt. Dabei verbindet

sich mit „hätte“ beileibe kein Drama, ist

das Spiel doch nach dem immensen An-

fangshoch lediglich auf die üblichen her-

vorragenden Spiel des Jahres-Zahlen „ein-

gebrochen“. Dieser Kurvenverlauf könnte

darin begründet sein, dass manch Spiele-

unbedarfter Käufer Thurn und Taxis nicht

genug abgewinnen konnte, um im Be-

kanntenkreis den so wichtigen Schnee-

balleffekt eintreten zu lassen.

Keine Frage, die Thurn und Taxis-Me-

chanismen muten aus Sicht des Spiele-

Fans eher einfach an, und auch das gefor-

derte Abstraktionsvermögen hält sich in

Grenzen, schließlich geht es um nicht

mehr, als eine Kette von Städten vorn

oder hinten zu verlängern. Und vier üppig

bebilderte, mit reichlich Beispielen verse-

hene Seiten Regeln sollten für jeden zu

bewältigen sein, der am Automaten einen

Nahverkehrsfahrschein kaufen kann.

Doch mögen die Randbe-

dingungen – Amtsperso-

nen, Boni, Kutschenlänge

–, welche das Ganze für

unsereins erst wirklich at-

traktiv machen, für andere

eine Hürde darstellen. 

Der Anlass all dieser

zugegebenermaßen auf

Vermutungen basierenden

Überlegungen heißt

Glanz und Gloria,

die erwartete, weil

heutzutage für

Erfolgsspiele un-

abdingbare Er-

weiterung. Doch erwartet oder nicht –

Glanz und Gloria ist anders. Erstmals

geht eine solche Erweiterung nicht mit ei-

ner Steigerung des Schwierigkeitsgrades

einher, weil für das Mutterspiel herausre-

digierte Elemente auf dem Wege des Zu-

satzkastens nun doch noch an den Spieler

gebracht werden – wie im Fall von Elfen-
land nicht anders geschehen. Bei Glanz
und Gloria haben wir es mit einer massi-

ven Verschlankung zu tun, welche nicht

zuletzt den Wagner seinen Job gekostet

hat. Neben strategischen Kutschenlän-

genüberlegungen gehört neuerdings

auch die missliche Lage der Vergangen-

heit an, in welche man sich als Zocker

bringen konnte, wenn die so dringend

benötigte Fortsetzung der Strecke nicht

auftauchen wollte.

Dass der Herausgeber die Einstiegs-

hürde senken und das Frustpotenzial min-

dern möchte, ist nachvollziehbar, nur

stellt sich die Frage, warum diese Überar-

beitung in Form einer Erweiterung auf

den Markt gebracht wurde. Wer bereits

am Grundspiel gescheitert ist, wird sich

kaum für den Gedanken erwärmen las-

sen, schlechtem Geld gutes hinterherzu-

werfen – wen man von den Gala-Lesern

bislang nicht erreichen konnte, der ist auf

immer verloren. Andererseits wäre dies

bei einer alternativen Vollversion – quasi

„Thurn und Taxis-Light“ – nicht anders.

Und die Fans können eher froh sein, dass

sie einen Norddeutschland-Spielplan be-

kommen, ohne noch einmal einen Satz

Holzhäuschen kaufen zu müssen. Im Übri-

gen spricht nichts da-

gegen, nach den Re-

gel des Originals zu

spielen, das Material

ist schließlich vorhan-

den. Und sollte die

Softversion sich in den

Augen der Spieler be-

währen, braucht es nur

66 neue, hufeisenco-

dierte Städtekarten, um

das Original anzupas-

sen. Möchte jemand

wetten, ob es die ge-

ben wird?

Matthias Hardel

PR-Test mit Fürstin


