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Architekton

,,Och no, nicht schon wieder
‘ne  CARCASSONNE-Varian-
te!”  Mein  Spielpartner
stohnte auf, als ich das Mate-
rial auspackte. Kein Wun-
der, besteht es doch tiber-
wiegend aus quadratischen
Kértchen mit unterschiedli-
chen Landschaften. Manche
Spiele erleben einen schwe-
ren Start. Zum Gliick haben
wir  ARCHITEKTON dann
trotzdem gespielt.

Von den Landschaftskart-
chen gibt es zwei Sorten. Die
eine zeigt ganzflachig eine
von vier verschiedenen Ge-
landearten, die andere ein
Gebidude, an dessen vier Sei-
ten dieses Geldnde in unter-
schiedlichen Kombinationen
angrenzt. Die beiden Karten-
sorten bleiben wihrend des
ganzen Spiels getrennt. Je-
weils drei Karten liegen of-
fen aus, der Rest bildet ver-
deckt den Nachschub.

Wenn das Spiel beginnt,
bilden zwei Landschaften,
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tiber Eck gelegt, die Startaus-
lage. Wer am Zug ist, nimmt
sich zwei beliebige der sechs
offen ausliegenden Karten
und fiigt sie an die Auslage
an. Dabei gibt es nur wenige
Regeln zu beachten. Gebdu-
de- und Gelandekirtchen
miissen stets im Wechsel lie-
gen wie die schwarzen und
weiflen Felder eines Schach-
bretts. Nur an eine Kante
muss das Geldnde passen,
an den anderen Kanten diir-
fen durchaus unterschiedli-
che Geldandearten aufeinan-
derstofien. Wer ein Gebau-
dekartchen legt, markiert-es
durch ein kleines Holzhaus-
chen als sein Eigentum.

Ist ein Gebdude auf allen
vier Seiten von Gelande um-
schlossen, wird es gewertet.
Liegen immer die passenden
Gelédndearten an, gibt es ei-
nen Pluspunkt (nur einen!).
Andernfalls bringt jede un-
passende Seite einen Minus-
punkt. Im schlimmsten Fall
sind das drei. Diesen Verlust
kann man um einen Punkt

reduzieren, wenn man sein
Héuschen wieder abreifit.
Das allerdings ist ein herber
Verlust und wirklich nur die
letzte Rettung vor der Pleite.
Denn am Ende des Spiels
kassiert jeder Spieler Punkte
fiir seine grofite zusammen-
héngende  Héausergruppe.
Und da ist eine Bauliicke
schmerzlich.

Punktekredit gibt es nicht,
und zu Beginn geht jeder
Spieler mit gerade mal einem
Pluspunkt in die Partie. Wer
seine| Minuspunkte nicht
mehr ,bezahlen” kann (sie
gehen in Form kleiner Papp-
chips tiber den Tisch), hat
das Spiel vorzeitig verloren.

Zundchst glaubt man,
Hauptzweck des Spiels sei,
den Gegenspieler in die Plei-
te zu treiben und destruktiv
zu bauen. Das ist aber nicht
so einfach, denn mindestens
eine Geldndekante muss

beim Anlegen der Kartchen
ja tibereinstimmen. Besser ist
es, auf eine moglichst grofe,
zusammenhéngende Gebau-

degruppe  hinzuarbeiten,
denn die bringt den eigentli-
chen Punktesegen aufs Kon-
to, wenn das Spiel ,normal”
zu Ende geht. Gemeinerwei-
se zdhlen dann aber Gebau-
dekartchen, die zu viele freie
Auflenkanten haben, nicht
mit, und so versucht man in
der Endphase des Spiels, alle
auflen liegenden Héauser so
ins Geldnde einzubetten,
dass sie noch berticksichtigt
werden. Dabei platziert man
durchaus schon mal selbst
die unpassende Landschaft
am eigenen Haus - und
hofft, dass der Gegner da-
raus keinen Nutzen ziehen
kann.

ARCHITEKTON ist nicht ein-
fach nur ein weiteres in der
endlosen Reihe von Lege-
spielen.  Nein,  Michael
Schacht ist es gelungen, mit
wenigen Mitteln einen aus-
gesprochen spannenden
Zweikampf zu inszenieren,
nach dessen Ende umge-
hend eine Revanche gefor-
dert wird.

Das Spiel gab es tibrigens
schon einmal unter dem Ti-
tel CoNTRA in des Autors Ei-
genverlag Spiele aus Tim-
buktu. Doch auch wenn man
diese  Selbstbastelausgabe
bereits besitzt, die Neuan-
schaffung lohnt sich!

PS: Die Revancheregel in
der Spielanleitung enthalt
tibrigens keinen Druckfeh-
ler. Geht ein Spieler vorzei-
tig Pleite, erhdlt der andere
zwei Punkte, sonst gibt es
nur einen Punkt fiir den
Sieg. Wer zuerst zwei Ge-
winnpunkte hat, ist Gesamt-
sieger. Wer so uniiberlegt
spielt, dass er vorzeitig ver-
liert, hat keine Revanche ver-
dient. KMW

ARCHITEKTON (Queen Games)
von Michael Schacht; Grafik:
Michael Menzel; fiir zwei Per-
sonen ab ca. 8 Jahren; Spieldau-
er: ca. 30 bis 45 Minuten; Preis:
ca. 15 €.



