In 80 Karten um die Welt

Ich hasse es, wenn ich Spiel-
karten zerschneiden soll, um
daraus Marker oder sonstige
Materialien herzustellen, die
dem Spiel nicht beiliegen.
Zum Gluck leben wir in ei-
nem gut sortierten Spieler-

haushalt, sodass man sich
auf andere Weise behelfen

kann. Jeder bekommt ein
CARcAssONNE-Mannchen als
Spielfigur. Zwei schwarze
Hutten aus JAGER UND SAMM-
LeEr dienen als Sprengbal-
lons. Und mit Buroklam-
mern markieren wir unsere
Aktionspunkte.

So ausgerustet wird aus
dem kleinen Kartenspiel ein
veritables Brettspiel, das so-
gar einen Spielplan mit-
bringt: Er wird aus acht Kar-
ten gebildet, die zu einem
groflen Kreis ausgelegt wer-
den, jede Karte ist in mehre-
re Spielfelder unterteilt. Die-

ser Rundkurs markiert die
Reise um die Welt, die uns
Uber unterschiedlichstes Ge-
lande fuhrt. Zwar bleibt die
Erde, um die hier gereist
wird, eher abstrakt, doch ist
offensichtlich, dass Jules

Vernes fast gleichnamiger
Roman als Vorlage fir das
Spiel diente, auch wenn die
Spielanleitung dies hartné-
ckig verschweigt.

Jeder Spieler geht mit ei-
nem ,WalLaMob“ an den
Start, das ist Krimsus Versi-
on eines ,Fliewatut*. Ein
WalaMob ist ein Mobil, das
sich zu Wasser und zu Land
fortbewegen kann, vom Gra-
fiker sehr liebe- und phanta-
sievoll illustriert.

Angetrieben werden die
Geféhrte von einem Dampf-
kessel, der wéhrend der Rei-
se standig aufgeheizt wer-
den sollte. Denn der Kessel-
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druck bestimmt, wie viele
Aktionspunkte ein Spieler
pro Runde zur Verfligung
hat. Und von diesen Punk-
ten brauchen wir jede Men-
ge. Beispielsweise, um das
WalLaMob vorwarts zu be-
wegen. (Streng genommen
bewegt es sich Ubrigens
rickwarts, da die
Regeln vorschrei-
ben, dass es nur
im Uhrzeigersinn
gezogen werden
darf. Aber das ist
nicht wirklich
wichtig).

Far die Fortbe-
wegung brau-
chen wir keine
zusatzlichen Kar-
ten, aber fur alles
andere. So kann

ein  Mechaniker
auf das Mobil ge-
holt werden, der
durch seine Fa-
higkeiten Vorteile
verschafft. Originelle An-
bauten erleichtern das Vo-
rankommen auf bestimm-
tem Gelande. Furchterregen-
de Waffen von bemerkens-
werter Reichweite flgen
einem gegnerischen Gefahrt
Schéaden zu.

Solcherlei Zubehér wird
rund um das WalLaMob aus-
gelegt, das jeder Spieler vor
sich auf dem Tisch liegen
hat. Auf dem eigentlichen
Spielplan markieren wir un-
sere aktuelle Position mit
dem  CARCASSONNE-M&nn-
chen. Oder mit einer Flagge,
wenn wir denn wirklich die
Spielkarten zerschneiden
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wollen. Bedauerlicherweise
ist jedes WalLaMob nur be-
schréankt ausbaufahig. Und
manches Teil ist auch nur
kurzfristig nutzbar und nach
seinem Einsatz nur noch Bal-
last. Umbauten kénnen wir
nur in Basislagern vorneh-
men. Doch die Karten bieten
noch weitere Aktionsmog-
lichkeiten zum eigenen Nut-
zen oder Schaden des Geg-
ners, der dann aul3er der Rei-
he kontern kann — wenn er
kann.

Das alles kostet Aktions-
punkte. Da der Kesseldruck,
der uns mit diesen versorgt,
von Runde zu Runde ab-
nimmt, mussen wir standig
Kohlen nachschaufeln. So-
fern wir denn die entspre-
chenden Karten auf die
Hand bekommen. An dieser
Stelle offenbart sich das
Manko vieler Kartenspiele:
Es kann fur den einzelnen
schon~mal .dumm laufen,
wenn thm die richtigen Kar-
ten fehlen und'er zuschauen
muss, wie,andere dem Sieg
entgegenrumpeln.

Dennoch:.. Den Mannern
von Krimsus Krimskrams-
Kiste ist hier ein_ feinessund
trotz der Spieldauer, kurz-
weiliges~Kartenspiel~gelun-
gen, das zudem mit nur ge-
ringen Mitteln die Atmo-
sphére eines skurrilen Wett-
rennens zu viktorianischen
Zeiten trefflich auf den Tisch
bringt. Nicht tiefschirfend,
nicht besonders anspruchs-
voll, aber abwechslungs-
reich und sehr unterhaltend,
ein herrliches Bier-und-Bre-
zel-Spiel. Und angesichts
des Preises kann man mit ei-
nem Kauf nichts falsch ma-
chen. KMW
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