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Der grof3e Zugraub

Nein, es geht hier nicht um
den legendaren und mehr-
fach verfilmten Zugraub der
60er Jahre! An den erinnern
sich ohnehin nur noch die &l-
teren unter uns. Wobei das
allerdings doch ein guter
Einstieg in das Spiel ware,
denn wir schlupfen in die
Rollen von Zombies. Und
die tberfallen einen Zug, um
Gehirne zu rauben,. eil
Friedey’s, das Schnellrestau-
rant der Verdammteny kein
einziges mehr zu Verfugung
hat...

Skurril? Nattrlich! Wir-ha-
ben mal wieder ein Spiel von
James Ernest auf dem Tisch.
Friedey’s, das Schnellrestau-
rant, war schon mehrfach
sein Thema, zuletzt in Wo
ist das Gehirn. Auch dies-
mal hat Brian Snoddy die
Zombies gezeichnet. Als
Vorbild dienten ihm unver-
kennbar die Invasoren aus
»Mars Attacks!”. Und wie
immer bei Spielen vom ,,bil-
ligen Jakob*, wie wir Cheap-
ass Games jetzt mal frei
Ubersetzen, fehlt die Halfte.
In der diinnen Schachtel lie-

gen nur Spielplan und Kar-
ten. Spielfiguren, Marker
und Wirfel muss man sich
aus anderen Spielen besor-
gen.

Schauplatz des Spiels ist
ein Eisenbahnzug, der wah-
rend des Spiels nach und
nach auf dem Spieltisch auf-
gebaut wird. Darin sitzen —
Gehirne. Wer sich mit seiner
Spielfigurzu einem Hirn ge-
warfelt hat, nimmt den Chip
und, zieht gine Karte vom
Stapel. Jetzt weil er, welchen
1@ das,Hirn hat, wie stark es
inanderen Fahigkeiten ist
und was es kostet, es in den
eigenen Kopf zu setzen. Will
man das nicht, kann man es
auf die Hand nehmen und
nutzen, um schneller zu lau-
fen oder mit anderen Zom-
bies um Gehirne zu kamp-
fen. Allerdings ist die Zahl
der Handkarten auf zwei be-
grenzt, schlieBlich hat man
nur zwei Hande. Ziel des
Ganzen ist, am Ende das
Hirn mit dem besten 1Q im
Kopf zu haben.

Vom Spielablauf her ist
Der grof3e Zugraub eher

schlicht gestrickt, und wenn
er ein konventionelles The-
ma hatte, wirde man kein
weiteres Wort dartber ver-
lieren — obwohl das Spiel
den Origins Award 2000 fur
das beste Science Fiction-
und Fantasy-Spiel gewann.
(Wobei — mit Verlaub — die
Origins Awards nicht unbe-
dingt ein Qualitdétsmerkmal
sind, aber das ist eine andere
Geschichte.)

Das Team um Mario Tru-
ant hat den Zugraub, der im
Original The Great Brain
Robbery heif3t, vortrefflich

ins Deutsche Ubertragen.
Wer Spal an skurrilen Ideen
hat, sollte zugreifen. Wer
eher Wert auf ein anspruchs-
volles Spielerlebnis legt,
lasst besser die Finger da-
von. Obwohl ihn das um die
Erfahrung bringt, wenigs-
tens einmal im Leben einen
passablen 1Q vorweisen zu
konnen... KMW

DER GROsSE ZUGRAUB (Truant
Verlag) von James Ernest; flr
drei bis sieben Personen; Spiel-
dauer ca. 45 bis 60 Minuten;
Preis ca. 10 €.
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