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Nommene SerecreeTig

~Obwohl es keine Be-
schwerdebriefe  hagelte,
brachten die handwerkli-
chen Anforderungen be-
stimmt den einen oder an-
deren Bastelbegeisterten
zur Verzweiflung",
schreibt Michael Schacht
auf seiner Website. Und er
meint damit sein Spiel
Gobs, das er 2001 als Bau-
satzspiel veroffentlicht
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hatte. 72 Sechsecke, 50
Dreiecke sowie 80 recht-
eckige und quadratische
Marken unterschiedlicher
Gr6Be mussten ausge-
schnitten werden, bevor
man an eine Partie denken
konnte. Die Neuauflage
gibt es jetzt mit zusatzli-
chen Materialien leicht ver-
andert, aber spielfertig in
einer Schachtel.

hematisch geht es um

nichts Geringeres als die
Erschaffung der Welt, wel-
che in Einzelteilen angelie-
fert wird. Sechseckige Kar-
tontafeln warten darauf, von
den Gottern zusammenge-
setzt zu werden. Und da die
Gotter recht eigenniitzig
denken, errichten sie auf der
noch leeren Spielfliche zu-
ndchst mal einen Tempel -
jeder Gott baut
seinen eigenen, di-
rekt neben die
Tempel seiner
Mitgotter.  Diese
Tempelgruppe
bildet die Keim-
zelle der neuen
Welt, mit anderen
Worten: die Start-
aufstellung.

Auch  Tempel
sind sechseckige
Kartontafeln. Was
darauf abgebildet
ist, sieht allerdings
nicht wie Tempel
aus, sondern eher
wie Gotzenbilder.
Aber daran ge-
wohnt man sich.
Jeder Spieler ver-

korpert einen dieser Gotter.
Die iibrigen Tempel, die im
Verlauf des Spiels noch ge-
baut werden, kommen zu-
sammen mit den {ibrigen Be-
standteilen der neuen Welt
(Volkerstimme, Odlander,
Naturgewalten und gottli-
che Aktionen) in ein schwar-
zes Sdckchen.

Krafte tanken

Wer an der Reihe ist, sam-
melt zundchst mal neue
Krifte fiir seinen anstehen-
den Spielzug. So etwas
nennt man auch gern Akti-
onspunkte. Da sie nicht ver-
fallen, falls nicht voll ausge-
nutzt, miissen sie protokol-
liert werden. Dafiir hat jeder
sein eigenes Zdhlbrett. Die
Kréfte werden gebraucht,
um die Welt weiter auszu-
bauen. Womit dies ge-
schieht, bestimmen zwei
Sechsecktafeln, die blind aus
dem Séckchen gezogen wer-
den. Sie werden — eine nach
der anderen — auf die Spiel-
fliche an andere Tafeln an-



gelegt, jedenfalls in den

meisten Fillen.

Wankelmditiges Volk

Gotter sind bestrebt, ihre
Anhéngerschaft zu vergro-
fern. Und genau darum geht
es in diesem Spiel. Als Spie-
ler wird man also missiona-
risch tdtig und versucht,
moglichst viele Volkerstam-
me zu sich zu bekehren. Die
Tafel eines neuen Volker-
stamms wird deshalb entwe-
der an eine Tempeltafel des
eigenen Gottes angelegt oder
an eine andere Stammesta-
fel, die bereits dem eigenen
Gott horig ist. Der neue
Stamm tibernimmt diese Re-
ligion; angezeigt wird die re-
ligidse Zugehorigkeit durch
ein farbiges Holzklotzchen.

Die Stamme sind aller-
dings recht wankelmditig.
Wird in unmittelbarer Nach-
barschaft ein neuer Tempel
eines anderen Gottes errich-
tet, laufen die Stimme sofort
zur neuen Religion tiber. All-
zu oft kann sich ein einzelner
Stamm allerdings nicht neu
orientieren. Zum einen muss
dazu noch wenigstens eine
Kante an der Sechsecktafel
frei sein. Zum anderen kos-
tet eine solche Bekehrung
Kraft. Eine Stammestafel an-
zulegen, erfordert so viele
Kraftpunkte, wie Sechseck-
tafeln an sie angrenzen, min-
destens also einen. Tempel-
tafeln dagegen kosten das
Dreifache. Einen Tempel so
effektiv zu platzieren, dass
gleich mehrere Volker be-
kehrt werden, kann nur be-
zahlen, wer zuvor seine
Kréfte geschont, also Akti-
onspunkte aufgespart hat.

Neben Tempeln und Vol-
kerstimmen liegen noch
weitere Sechsecktafeln im
Sackchen.  Beispielsweise
Odlander, die man gern so
auslegt, dass gegnerische

Tempel abgeschottet oder
Stdimme der eigenen Religi-
on halbwegs geschiitzt wer-
den. Wirbelstiirme erlauben
es, Odlander neu zu platzie-
ren. Ohne den seltenen Wir-
belsturm kostet eine solche
Aktion Aktionspunkte. Wo-
bei Odlinder ohnehin die
einzigen Tafeln sind, die
umgelegt werden diirfen;
ansonsten gilt: Was liegt, das
liegt.

Von den Vélkerstimmen
sind vier verschiedene im
Spiel. Gelingt es einem Spie-
ler, drei Einheiten desselben
Stammes zu seiner Religion
zu bekehren, hat er damit ein
Volk gegriindet und erhalt
Siegpunkte. Die konnen al-
lerdings wieder verlorenge-
hen, wenn ein Volk zerfillt,
weil einer der Stamme kon-
vertiert.

Zu viert zu lang

Das Spiel endet, sobald ein
Gott mehrere Volker mit sei-
ner Religion vorzeigen
kann, ein Spieler also eine
bestimmte Zahl an Sieg-
punkten erreicht hat. Beim
Spiel zu viert kann das
schon mal dauern. Zum ei-
nen ist hier die Konkurrenz
recht grof3. Vier Gotter miis-
sen sich vier Volksstimme
teilen. Tempel- und Stam-
mestafeln sind gleich haufig
im Spiel. Bis ich wieder an
der Reihe bin, haben drei an-
dere Gotter die Chance, un-
ter den Schifchen meiner
Glaubensgemeinschaft  zu
wildern. Zum anderen ist
die Chance recht grof3, frem-
de Tempel aus dem Sack-
chen zu ziehen, und die ins
Spiel zu bringen, hat man
nun wirklich kein Interesse.
In der zweiten Halfte des
Spiels kann sich die Erschaf-
fung der Welt schon mal
recht zdh gestalten, zumin-
dest unter dem Gesichts-
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punkt, Siegpunkte zu erzie-
len.

Anders sieht es beim Spiel
zu dritt aus, noch besser
beim Spiel zu zweit. Wih-
rend die Anzahl der {ibrigen
Tafeln unverdndert bleibt,
sind weniger Gotter und da-
mit auch weniger Tempel im
Spiel. Damit reduzieren sich
das religiose Gezerre um die
Stimme und auch der
Gliicksfaktor, was dem Spiel
gut bekommt.

Gops ist nach der Eisen-
bahntrilogie das vierte Spiel,
das Michael Schacht in sei-
nem Eigenverlag , professio-
nell” aufgemacht anbietet,
und das erste in groflerem
Format. Die Auflage ist auf
666 Exemplare limitiert. Das
Spielmaterial ist ordentlich,
die Grafik allerdings nicht je-
dermanns Geschmack; bei
den meisten Gottern wun-
dert man sich eher, dass sie
Anhédnger unter den Volker-
stimmen finden. Doch die
thematische =~ Verpackung
passt ausgezeichnet zu die-
sem an sich abstrakten Spiel.
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Kritiker Spielreiz
KMW* .o 7
Hardel** ............... 7
Herold................. 7
HeB,B. ................ 6
HeB,D. ................ 6
* Fur das Spiel zu viert nur Spiel-
reiz 5.

** Optimal zu dritt.
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