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Erst fur Lara gab's den Orden

Wenn ein Eigenverleger seinen Erstling préasentiert, steckt er meist voll Hoffen,
dass sein Spiel vom Publikum gut aufgenommen wird, und Bangen, dass sich sei-
ne finanzielle Investition am Ende auch auszahlt. Nicht so, als lan Livingstone
1990 auf die Spieltage nach Essen kam. Bereits ein alter Hase, hatte er schon 15
Jahre lang Games Workshop betrieben und war auch als Autor der ,Fantasy-
Abenteuer-Spielbiicher” erfolgreich. Livingstone Games war ein Hobby. Jedes
Jahr sollte ein neues Spiel auf den Markt kommen, streng limitiert auf 1.000
Exemplare. Die Premiere verlief erfolgreich, der Erstling Boom Town erntete

durchweg gute Kritiken. Ein Jahr spater folgte AuTomANIA.

echs Herstellerldnder — jeder Spie-
S ler ibernimmt eines davon — expor-

tieren ihre Autos in sechs Export-
markte. Die Wagen mussen nicht erst pro-
duziert werden, sie sind einfach schon da.
Ihre Menge hangt von der Teilnehmerzahl
ab. Mindestens vier Personen miissen mit-
machen, fiir weniger ist das Spiel nicht
ausgelegt.

Zunachst verteilen die Spieler reih-
um Wagen fiir Wagen auf die Ex-
portmaérkte, bis jeder etwa ein Drit-
tel seiner Flotte eingesetzt hat.

Die Exportmarkte, rechteckige
Flachen auf dem Spielplan un- .‘3‘
terlegt mit verfremdeten Natio-
nalflaggen, haben unter-
schiedliche Kapazitaten. Das
Spektrum reicht von zwei Au-
tos, die die Schweiz aufneh-
men kann, bis zu 20 in den USA. Ein Teil
dieser Nachfrage wird also schon offen
bedient. Die restlichen Wagen werden ge-
heim verteilt. Man notiert auf einem ,Au-
tomania Export Record Sheet", wie viele
Fahrzeuge man wohin zu liefern gedenkt.
Klar, dass nicht jeder alle seine Wagen los
wird. Unabhdngig von der Verteilung auf
die einzelnen Mérkte ist das Gesamtange-
bot groRer als die Gesamtnachfrage.

Sicherheitshalber kann geheim in Wer-
bung investiert werden. Wer am kostspie-
ligsten wirbt, verkauft zuerst. Interessant
dabei: Die Mittel sind unbegrenzt. Aller-
dings schmalern die Ausgaben natiirlich
den Gewinn.

Vor dem Showdown kommen weitere
Unwégbarkeiten in Form von Marktinfor-
mationskarten ins Spiel. Mit zweien star-
tet jeder in die Runde, eine davon spielt er
nun aus. Abgewickelt werden sie in num-
merischer Reihenfolge, denn sie kénnen
durchaus widerspriichliche Anweisungen
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geben. lhre Auswirkungen sind drastisch.
So gibt es etwa Importverbote, die nur ge-
gen einzelne Spieler wirken. Strategische
Uberlegungen werden dadurch zunichte
gemacht, ein Punkt, der seinerzeit dem
Spiel stark angekreidet wurde, denn der
Gliicksfaktor war fiir ein Wirtschaftsspiel
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allzu dominant. Andererseits ware Auto-
MANIA ohne die Karten auf die Dauer zu
spannungslos verlaufen.

Am Ende einer Runde wurden die Ein-
nahmen den Ausgaben gegeniiberge-
stellt. Fiir jeweils 10.000 Dollar Gewinn
durfte ein kleiner Holzporsche auf einer
Rennstrecke um ein Feld vorwarts riicken.
Sobald er ins Ziel einlief, war das Spiel be-
endet und ein Sieger gefunden.

Wer sich anlasslich von AuTomoBILE an
AuTomANIA erinnert, wird die nostalgische
Stimmung schnell wieder verlieren; fiir
heutige Verhaltnisse ist das Spiel zu ein-
fach gestrickt, eher abstrakt, das Thema
deutlich aufgesetzt. Auch dem Spielmate-
rial merkt man das Alter an. Zwar kénnen
die Holzautos punkten, aber der Spiel-

plan ist schlicht gestaltet, und das ,Au-

tomania Export Record Sheet" wiirde

man heute so nicht mehr in eine Spie-
leschachtel packen.

Mit AuTomaNIA endete denn auch

die kurze Geschichte des Verlags

Livingstone Games, mehr kam

nicht auf den Markt. lan Living-

stone ging fremd, wandte sich

den PC-Spielen zu und lernte

eine  unternehmungslustige

Frau namens Lara Croft ken-
nen: 1995 wurde er Vorstandsvorsitzen-
der von Eidos Interactive, die fiir Tomb
Raider verantwortlich zeichneten. Damit
war er so erfolgreich, dass er 2006 fiir sei-
ne Verdienste um die Computerspiel-In-
dustrie mit dem Order of the British Empi-
re ausgezeichnet wurde. KmMw
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