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-welt Ankh-Morpork

Ich bin dann mal weg

Mein erster Ausflug in die Scheibenwelt hatte mich nicht besonders begeistert.
Nachdem ich gerade zuvor mit viel Spal per Anhalter durch die Galaxis gereist
war, lieB mich Terry Pratchetts fantastische Welt relativ kalt. Vielleicht hatte ich
mit dem falschen Buch angefangen. Es folgten Jahre der Ignoranz. Dann wurde
mir ein Schwager angeheiratet, der von der Scheibenwelt und ihren skurrilen Fi-
guren schwarmte. Ich wollte mitreden kdnnen und unternahm einen zweiten

Ausflug. Und diesmal ziindete der Funke.

nkh und Morpork waren ur-
spriinglich zwei Orte, die von ei-
nem Fluss, dem Ankh, getrennt

waren. Heute bilden sie gemeinsam die
groBte und bedeutendste Stadt der Schei-
benwelt. Der Fluss ist so dreckig, dass
man (ber seine Oberflache gehen kann.
Trotzdem soll man sein Wasser angeblich
bedenkenlos trinken konnen, weil Krank-
heitserreger darin nicht lange lberleben.
Aber der Fluss ist eigentlich vol-

lig unwichtig, sehen wir uns

die Stadt genauer an,

die auf dem Spiel-

plan  abgebildet

ist. 12 Stadtbe-

zirke sind zu

unterscheiden, einen gut beleuchteten
Spieltisch vorausgesetzt.

I Jedem sein Geheimauftrag
Beherrscht wird die Stadt von Lord Ha-
velock Vetinari. Oder sie wurde es. Wie die
Einleitung der Spielregel verrat, ist er ge-
rade unauffindbar. Darum wird ein neues
Oberhaupt gesucht. Wir Spieler sind
scharf auf den Posten. Dafiir miissen wir
uns in einen Charakter der Scheibenwelt
hineinversetzen. Jeder zieht verdeckt eine
Personlichkeitskarte, die dann seine Auf-
gabe definiert. Wer sie zu Beginn seines
Zuges erfiillt hat, bekommt den Zuschlag.
Gleichzeitig wollen wir natirlich verhin-
dern, dass das einem Mitspieler gelingt.
Es gibt nur sieben verschiedene Person-
lichkeitskarten, von denen drei

auch noch diesel-

be Auf-

gabe zeigen. Man kann
sich also gut merken,
welche Ziele theore-
tisch  moglich  sind,
man wei nur nicht,
wer konkret welche
Aufgabe hat. Ob er
eine bestimmte An-
zahl Stadtbezirke infil-
trieren oder sie kontrol-
lieren muss, ein Vermo-
gen anhdufen oder fiir
Unruhe sorgen muss
oder ganz einfach ab-
warten kann, bis das Kar-

sagmmann

tendeck  aufgebraucht [ St
ist. : Wl

Um unsere Aufgabe zu

erftllen, schicken wir unsere Handlanger
in die Stadt und bauen dort Hauser. Aber
nicht wie es uns beliebt. Wir brauchen da-
fir die passenden Aktionskarten. Genau
101 sind insgesamt vorhanden, und sie
sind alle verschieden. Wer am Zug ist,
spielt eine Karte aus und macht, was
drauf steht — oder auch nicht. Fast alle
Aktionen sind namlich freiwillig. Ich kann
also eine Karte ausspielen und die Aktion
ignorieren, wenn sie mir nicht in den
Kram passt. Meistens passt sie aber.

I Erdbeben und
andere Widrigkeiten

So kann ich einen Handlanger in einen

Stadtbezirk setzen, in dem ich schon

vertreten bin, oder auch in ei-

nen benachbarten. Es

spielt keine Rolle, ob dort

schon fremde Handlan-

ger stehen. Aber immer

wenn ein Handlanger in ei-

nem Bezirk auftaucht, in dem

schon ein anderer steht, gerat dieser

Bezirk in Unruhe, was mit

einem schwarzen Marker

angezeigt wird. Wo Un-

ruhe herrscht, kann ich

kein Haus bauen.
Zum  Gliick  ver-

schwinden diese Un- ¥ :r-
ruhemarker ebenso
schnell, wie sie
kommen, namlich
immer dann, wenn

ein Handlanger den

Bezirk  verlasst -

selbst wenn noch vie-

le andere dort herum-

lungern. Klingt das lo-
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erst in der zweiten Halfte der Partie
ins Spiel. Nur Rincewind patzt natiir-
lich und will sein Ereignis friiher wir-
ken lassen.

I Viel Pratchett -

wenig Wallace

Ganz gleich, welche Aufgabe jeder
Spieler zu erfiillen hat, der Weg dorthin
ist fast immer derselbe: Handlanger
und Gebaude in der Stadt verteilen,
das Vermdgen mehren und Unruhe stif-
ten — und gleichzeitig verhindern, dass
die Mitspieler ihre Ziele erreichen. Des-
halb muss, selbst wer Kommander
Mumm verkdrpert und gewinnt, wenn

der Kartenstapel durchgespielt ist, 'l',_. ::ia.‘.-.".,._.-..;}'.'_l
aktiv ins Geschehen auf dem Spiel- | —— """

plan eingreifen. Sollte er nicht im
Spiel sein, miissen am Ende Siegpunk-
te gezahlt werden, was in unseren Par-
tien bisher aber noch nie passiert ist.
aus, oder ein Sind Sie ein Freund von Martin Wal-
Mitspieler reil8t ei- lace Spielen? Mdgen Sie seine durchdach-
nem einfach das  ten Spielideen, das weitgehende Fehlen
Haus ab, weil man ihm von Gliickselementen, das clevere Inei-

gisch? Nein! Aber wer sagt,
dass es in Ankh-Morpork lo-
gisch zugehen muss?

Ein Haus zu bauen ist eine

weitere Aktionsmdglichkeit. Sie zu nicht die geforderte Sum-  nandergreifen verschiedener Mechanis-
nutzen, kostet Geld; der Betrag ist auf me bezahlen kann. men? Dann seien Sie gewarnt! ScHEI-
dem Spielplan abzulesen. Die Bezirke sind Weitere  Aktionen, die BENWELT zeigt: Martin Wallace kann

unterschiedlich ~ teuer,  durch Symbole auf den Kar-
was Riickschliisse auf ten dargestellt sind, erlau-
das soziale Gefélle zu- ben es, fremde Handlanger
lasst. Am kostspieligs-  zu verjagen oder eine wei-
ten ist der Bau unter tere Karte auszuspielen,
anderem in Mobilien, verhelfen zu Einnahmen,
wo die Unsichtbare  beseitigen Unruhemarker Wer Vergleiche zu Wallace' LonDoN
Universitat ihren Sitz oder enthalten individuel- zieht, ist auf dem Holzweg. Zwar wird
hat. Durch den Bauge-  le Anweisungen. All dies auch dort ein Kartenstapel einmal
langt man in den Ge-  geschieht, wie schon ge- durchgespielt, werden Hauser in Be-
nuss von Vorteilen, die sagt, freiwillig. Allein das zirke gesetzt, gibt es Unbill, hier in
der Bezirk gewahrt.  Symbol fiir ein Ereignis Form von Unruhemarkern, dort in
Haufig sind sie peku-  muss zwingend befolgt wer- Form von Armutspunkten. Aber das
nidrer Art und noch  den, weil es grundsatzlich sind nur AuBerlichkeiten. Zwischen
haufiger vergisst man ~ unangenehme  Auswirkun- beiden Spielen liegen Welten. ScHEI-
wahrend des Spiels,  gen hat, die niemand freiwil- BENWELT ANKH-MORPORK ist ein lo-
sie zu nutzen. Neben lig auf sich nehmen wiirde. ckeres, kurzweiliges Spal3spiel, das
Handlangern zahlen Fast alle Ereignisse kommen schnell erklart ist (es steht ja alles
auch Gebaude mit,
wenn  festzustellen

ist, wer einen Bezirk Fiir Fans und angehende solche

kontrolliert. Wer aber Schade, dass ein wenig wenig Hintergrund iiber die Scheibenwelt mitgeliefert wird.

auch anders. In Ankh-Morpork
herrscht das blanke Chaos. Hier zahlt
nur der Augenblick. Mit jeder ausge-
spielten Karte kann sich das Blatt
wenden. Planungssicherheit, ausge-
kligelte Strategien? Mumpitz!

glaubt, Gebaude sei- So haben wir uns selbst auf die Suche gemacht. Neben der obligatorischen Wikipe-
en eine sichere Sa- dia gibt es ein eigenes Scheibenwelt-Wiki (www.thediscworld.de), das erschépfen-
che, kennt die Ver- de Auskiinfte iiber samtliche Haupt-, Neben- und Unteraspekte der Scheibenwelt
haltnisse in Ankh- gibt. Wer sich lieber in der Originalsprache informiert, dem sei das Discworld &
Morpork nicht. Da Pratchett Wiki empfohlen (wiki.Ispace.org). Wahre Fans werden Mitglied im Ankh-
kann es schon mal Morpork e.V. (www.ankh-morpork.de), der alle zwei Jahre die Scheibenwelt-

ein Erdbeben geben Convention veranstaltet. Die diesjahrige haben wir knapp verpasst, die nachste

o i T findet 2013 auf Burg Bilstein statt (www.scheibenwelt-convention.de).
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auf den Karten) und bei dem man ei-
nander herrlich drgemn kann.

Wallace hat den Charakter von Terry
Pratchetts Scheibenwelt hervorragend
eingefangen und integriert. Muss man
die Romane kennen, um am Spiel sei-
nen Spal zu haben? Nein, muss man
nicht. Aber es hilft! Allein die 130 ein-
drucksvoll illustrierten Karten lassen vie-

le Personen in der Erinnerung wieder le-
bendig werden. Und sie machen Lust, sich
wieder einmal in Pratchetts Universum hi-
neinzuversetzen. Ich habe gerade ein
paar noch fehlende Romane bestellt und
bin dann mal weg ... KMw
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Titel: ~ Scheibenwelt Ankh-Morpork
Verlag: Kosmos

Autor:  Martin Wallace

Grafik:  Peter Dennis u.a.

Spieler: 2-4

Alter:  ab ca. 10 Jahren

Dauer: ca. 60-75 Minuten

Preis: ca.35€

Kritiker Spielreiz

Nicola Balkenhol*
Udo Bartsch**
Christwart Conrad* * *
L. U. Dikus
Stefan Ducksch* * **
Oliver Grimm
Matthias Hardel* * * * *
Roman Pelek* * * ***
Edwin Ruschitzka* * * ****
Harald Schrapers

* Den zugrundeliegenden Mechanismus
mag ich ohne diese Scheibenwelt-

Geschichte lieber, namlich bei FLuxx.

** Auf Destruktion angelegtes Sieg-
Verhinderungsspiel. Trifft meinen Nerv
liberhaupt nicht.

*** Siegbedingungen interessant,
aber leider unausgewogen. Sehr
gliickslastig. Der Reiz von Lonpon wird
bei weitem nicht erreicht. Die Vereinfa-
chung auf zwei Kartentypen erleichtert
den Zugang, hat aber ihren Preis.

**** Viiel zu lang fiir ein Fun-Spiel,
insbesondere fiir Nicht-Pratchett-Jiinger.
***** Fiir Pratchett-Fans dank des
Fun-Faktors Spielreiz 7
**xx x4 \Wenn's lduft, macht's beson-
ders Spals. Wer das Spiel ernst nimmt,
hat in jedem Fall verloren.
**xxx%* Ganz lustig, sofern man Kei-
nen typischen Wallace erwartet.
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