Bruno Faidutti ist ein sehr einfallsreicher Franzose,
der die Spielewelt bereits seit einigen Jahren mit vielen
originellen Spielen versorgt. So fand ja auch schon sein
»1al der Mammuts* den Weg in unsere ,,Hall of Games*.
Mit dem folgenden Spiel schaffte er sogar den Sprung auf
die Auswahlliste zum ,,Spiel des Jahres 2000“.

Also, sympathisch sind
diese Gestalten nun beileibe
nicht!

Ein blutrinstiger
Meuchler, ein hinterlistiger
Dieb, ein unheimlicher Ma-
gier, ein selbstgefélliger Ko-
nig, ein fanatischer Prediger,
ein geldgieriger Handler, ein
windiger Baumeister und ein
opportunistischer Sdldner!
Diesen Typen wirde keiner
tber den Weg trauen.

Trotzdem miussen wir
uns die Dienste dieser dunk-
len Gesellen sichern, um un-
ser Ziel, moglichst wertvolle
Gebaude zu errichten, ver-
wirklichen zu kénnen. Mal
brauchen wir den einen, mal
den anderen Charakter, und
wenn sie noch so unsympa-

thisch sind, zum Durchsetzen
unserer Interessen kann jeder
von ihnen hilfreich sein.

Abervon Anfangan: Eine
Stadt mul3 her. Acht Bauwer-
ke brauchen wir, und még-
lichst wertvoll sollen sie sein.
Wie stellen wir das an? Die
Bauwerke kommen auf 65
Bauwerk-Karten daher. Es
sind sakrale Geb&aude darun-
ter (Tempel, Abtei, Kathedra-
le), kommerzielle Einrichtun-
gen (Kontor, Markt, Hafen),
militdrische Einrichtungen
(Wachturm, Festung, Ker-
ker), Herrschersitze (Palast,
Schloss), sowie einige Spezial-
bauten (Universitat, Biblio-
thek, etc.). Zu welcher Grup-
pe jedes Geb&ude gehort, ist
durch eine runde Farb-

markierung angegeben,
zum Beispiel blau fr kirch-
liche Bauwerke.

Jeder Hauslbauer
weil3, dald Hausbauen etwas
kostet, unddiesistauch hier
nicht anders. Gold ist not-
wendig, so zwischen einem

und sechs Goldstiicken sind
fur ein Bauwerk auszulegen.
Wie viele wir flr ein bestimm-
tes Bauwerk aufbringen mus-
sen, istauf der jeweiligen Bau-
werk-Karte angegeben.

Vier Bauwerk-Karten
und zwei Goldstlicke besitzen
wiranfangs. Dawir damitnicht
sehr weit kommen, stellt sich
die Frage, wie kommen wir zu
Nachschub? Vor allem Gold
ist zu Beginn aul3erst knapp
bemessen. Injeder Runde dir-
fen wir entweder zwei Gold-
stiicke oder eine Bauwerk-
Karte nehmen und anschlie-
Bend - wenn wir die Kosten
bezahlen kénnen - ein Gebau-
de errichten, indem wir die
Bauwerk-Karte offen vor uns
auf den Tisch auslegen. Dies




alleinwére janoch ganz banal,
um nicht zu sagen eintonig.

Abwechslung ins Ge-
schehen bringen nun die ein-
gangs erwahnten Personen.
Vor jeder Runde werden nam-
lich diese Charakter neu ver-
teilt. Dieacht Charakterkarten
werden gemischt, eine Karte
kommt verdeckt zur Seite.
Dann wird noch eine von der
Spielerzahl abhéangige Zahl
von Karten offen in der Mitte
ausgelegt. Die restlichen Kar-
ten - es sollten nun um eine
Karte mehr sein als teilneh-
mende Spieler - erhalt der
Startspieler. Dieser suchtsich
nundaraus eine beliebige Kar-
te aus, die er geheim halt, und
gibt die verbleibenden Karten
demim Uhrzeigersinnfolgen-
den Spieler. Dieserwahltauch
einen Charakter, gibt wieder-
um die restlichen Karten wei-
ter, bis jeder Spieler eine
Charakterkarte verdeckt vor
sichliegen hat. Die Charakter-
karten bringen Sonder-
fahigkeiten mit sich, die ein
Spieler dann zuséatzlich zum
normalen Spielzug nutzen
kann.

Die einzelnen Personen
werden der Reihe nach aufge-
rufen. Der "Meuchler" setzt
einen Charakter fur eine Run-
de ganz aulRer Gefecht. Der
"Dieb" machtsichanden Gold-

vorraten eines anderen zu
schaffen. Der "Magier"
tauscht gerne Bauwerk-Kar-
tenaus, vorzugsweise mit Mit-
spielern, die tiber mehr verfu-
gen. Der "Konig" behélt sich
das Rechtvor, in der nédchsten
Runde zuerst einen neuen
Charakter wéhlen zu durfen
(Startspieler). Der "Prediger”
schitzt seine eigenen Gebau-
de vor mutwilliger Zerstdrung.
Der"Handler" kassiert zusatz-
lich Gold. Der Baumeister
sorgt fur mehr Bauwerk-Kar-
ten und kann auch mehr Ge-
baude errichten. Der "Sold-
ner" schlie3lich hat es auf ein
beliebiges fremdes Bauwerk
abgesehen, welches er - nicht
ganz kostenfrei - vernichten
darf.

Vier der Charaktere ha-
ben noch eine besondere Ei-
genschaft. Und zwar erhélt
man am Ende seines Zuges
noch Extra-Goldstticke fur je-
des Gebaude in seiner Farbe.
Ist man in dieser Runde bei-
spielsweise der Prediger und
hat bereits 2 Kirchen und 1
Kathedrale ausliegen, sind das
drei Goldstticke dazu.

Welchen Charakter wir
wahlen, hdngt zum Einen da-
von ab, welche wir Gberhaupt
noch zur Auswahl kriegen (je
friher mandranist, desto bes-
ser), zum anderen spielt die

momentane Situation eine
Rolle. Haben wir viele Gold-
stticke, wollen wir moglichst
nicht bestohlen werden. Be-
sitzen wir wenige oder keine
Bauwerk-Karten, sind Magier
oder Baumeister hilfreich. Hat
man viele "billige" Gebaude,
kann der Soldner leicht eines
zerstoren. Habenwir viele gru-
ne Gebaude, kommen wir mit
dem Handler zu mehr Gold.
Wollenwir ndchste Rundefrih
drankommen, brauchen wir
den Konig. Ich habe schon
Meinungen gehort, dal’3 das
Ganze dadurch zu leicht zu
durchschauen waére, und so
ganz lal3t sich dies nicht weg
leugnen. Andererseits ist es
manchmal sinnvoller, gerade
nicht die offensichtlichste
Wabhl zu treffen, da ansonsten




-besonders, wennmanin Fuh-
rung liegt-die Mitspieler leicht
Gegenaktionen setzen konn-
ten. Ein kleines psychologi-
sches Spielchen also.

Sobald ein Spieler sein
achtes Gebaude errichtet, en-
det das Spiel. Die aktuelle
Spielrunde wird noch zu Ende
gespielt und dann kommt es
zur Abrechnung. Jedes Geb&u-
de zahlt dabei seinen Wert in
Goldsticken. Dazu kommen
noch 4 Punkte Sonderprami-
enfurden Spieler, der zuerst8
Geb&dude beisammen hatte,
sowie zwei Punkte fur jeden
anderen Spieler mit 8 Gebau-
den. Wer zudem noch Gebéau-
de in allen funf Farben bauen
konnte, erhalt noch 3 Sonder-
punkte. Der Spieler mit den
meisten Punkten ist der beste
Stadtebauer.

"Ohne Furchtund Adel"
hat - ich kann's aus mehreren
Spielrunden bestatigen - rund-

um Spald gemacht. Es ist ein-
fach genug, um es immer wie-
der hervorzukramen, ist rela-
tiv schnell gespielt (ungefahr
1 Stunde) und lait den Spie-
lern - bei allem Kartengltck -
doch genug Handlungsspiel-
raum. Der Mechanismus der
Charakterwahl ist schon von
"Verrater" bekannt, wasinder
Spielregel auch nicht ver-
schwiegen wird, ist meiner
Meinung nach hier aber viel
besser in ein Spiel eingebettet
worden. Die Zeichnungen der
Karten sind wirklich sehens-
wert. Dal3 das ganze Spiel zu
einem gunstigen Preis in der
neuen Kartenspielserie von
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Info-Box

Ohne Furcht und Adel
Karten-Rollenspiel
Bruno Faidutti

fur 3 bis 7 Spieler

ab 10 Jahren

Hans im Gluck

45 bis 90 Minuten
ca. Euro 11,--
Nominierung 2000

"Hans im Glick™" erscheint, ist
einweiteres Plus, weshalbich
dieses reizvolle Spiel von Bru-
no Faidutti uneingeschrankt
empfehlen kann.
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