Wahrend einige Spiele einen regelrechten Durch-
marsch machen (den Rekord halten - glaube ich - noch
iImmer die ,,Siedler von Catan®), brauchen andere wieder-
um etwas mehr Zeit. Das folgende Spiel bendtigte immer-
hin fast zweieinhalb Jahre, bis es endlich den Aufstieg in
unsere ,Hall of Games* schaffte...

Gehen wir in der
Evolutionsgeschichte mal ein
schones Stiick zurtick. Lassen
wir dabei den Neanderthaler
ebensowie den Homo erectus,
den Australopithecus, jaselbst
ihre affenartigen Vorfahren
noch hinter uns. Passierenwir
das Zeitalter der ersten Sau-
getiere, auch das der Dino-
saurier. Geradewegs durch
Mesozoikum und Paladozoi-
kum bis zu jener Zeit, als auf
dem von standigen Vulkanen,
Erdbeben und Meteoriten-
regen erschitterten, jungen
Planeten noch keine frei sicht-
bare Formvon Leben herrsch-
te. Wir befinden uns nun im
Prakambrium, ca. 1 Mrd. Jah-
re vor Christi Geburt, an ei-
nem Montagmorgen um etwa
9.30Uhr (somandas zwischen
den Gewitterwolken vom
Sonnenstand bestimmen
kann). Das Wasser ist ange-
nehm warm hier in der Nahe
des Aquators, wohl auch be-
dingt durch den nahen Vul-
kan, der stets glihende Lava
in die tosenden Fluten speit.
AulBer einem dumpfen Grol-
len hie und da tut sich eigent-

lich gar nichts. Nichts jeden-
falls, was den modernen Homo
ludens des Jahres 1998 n. Chr.
aufregen wiurde, sollte man
meinen. Aber weit gefehlt,
dennindieser lauwarmen Bri-
he, der Ursuppe, fihren die
ersten Einzeller einen Uber-
lebenskampf, der nichtnur der
Beginn allen Lebens auf unse-
rer Erde darstellt, sondern
auch Doris Matthaus und
Frank Nestelzueinem
aullerst originellen
Spiel inspiriert hat.

Also, wie gesagt
schwimmen die Amo-
beninder Ursuppe,in
unserem Fall ein Spiel-
planin dusterem Blau
gehalten, mit 19 gro-
Ben Feldern. Von
Schwimmen kann
man dabei aber nicht
unbedingtsprechen. Ehervon
Treiben, in welche Richtung
es die Stromung gerade vor-
sieht. Und wenn sich so ein
Amoblein mal wirklich, aus
welchem Grund auch immer
aus eigener Kraft bewegen
will, ist es doch nur ein

unkoordiniertes Zappeln, das
heil3t die Richtung gibt ein
Wirfelwurf vor.

Danach gibt sich die
Amobe dem Grundbedurfnis
allen organischen Lebens hin,
der Aufnahme von Nahrung,
kurz: Fressen! Die Nahrstoffe
werden durch kleine Holz-
waurfel in den Farben der Spie-
ler dargestellt. Eine Amobe
verschlingtdabeiinjeder Run-
de je einen Wirfel der ande-
ren Farben auf, verdaut diese
und scheidet dann zwei
korpereigene Stoffe, sprich:
Wirfel der eigenen Farbe aus.
Anfangs ist die Ursuppe sehr
nahrstoffreich, aber mit der

Zeit fressen die Amdben die
Felderleer,unddie Verteilung
wird durch die einseitige Aus-
scheidungauchimmer ungun-
stiger. Sollte durch N&hrstoff-
mangel einmal eine Amobe
hungern missen, erhalt sie
einen Schadenspunkt. Zwei-



mal Hungern kann aber auch
der beste Einzeller nicht ver-
kraften, der Tod ist die logi-
sche Folge. Immerhin bringt
die sterbende Zelle wieder
neue Nahrstoffe, und der
Kreislauf schliel3t sich wie-
der.

So kénnte es stunden-,
jahrtausende-, ja sogar jahr-
millionenlang ohne Fort-
schritt weitergehen. Aber
der Selbsterhaltungstrieb
bewirkt, dalR die Amdben
durch genetische Verande-
rungen spezielle Fahigkeiten
entwickeln, um besser tiberle-
ben zu konnen. Die Spieler
kénnen dieses Grundprinzip
der Evolution ("Mutation &
Selektion™) nachvollziehen,
indem sie fur ihren Amdoben-
stamm Gene erwerben kon-
nen. Die Mdglichkeiten sind
sehr mannigfaltig. Da gibt es
Gene, die eine verbesserte
Mobilitat ermdoglichen: Mit
"Geschwindigkeit" darf sich
eine Zelle zweimal bewegen,
mit "Bewegung"” kann die
Richtung etwas besser beein-

GENUGSAMKEIT

Erndhrung mit weniger

Nihrstoffen maghich.

fludt werden, "Stromlinien-
form" sorgt fur kostenlose
Bewegung, etc. Andere Gene
sind fur die Nahrungsaufnah-
me nutzlich: Mit "Ersatzkost"

kann eine Amobe einen be-
stimmten Nahrstoff durch
zwei beliebige ersetzen, mit
"Genigsamkeit" Gberhaupt
auf einen Nahrstoff verzich-
ten, und ahnliches. Weitere
Gene konnen im Kampf ge-
gen andere Gene verwendet
werden ("Uberlebenskampf",
"Verteidigung","Flucht","Ag-
gression™ und "Panzerung").
Wirklich alles, was eine Amo-
be in ihrem kurzen, primiti-
ven Leben durchmacht, kann
durch Gene verbessert wer-
den. Zwanzig verschiedene
Gene stehen zu diesem Zweck
den Spielernin Formvon Gen-
karten zur Auswahl. Es ist
schon herrlich anzusehen,
wenn aus den anfangs so hilf-
losen Amdbchen mit Fortdau-
er des Spiels so verschiedene
Wesenwerden: flinke, aggres-
sive, zahe, furchtsame, klam-
mernde, ausdauernde und ro-
buste.

Wie jedes Lebewesenist
nattrlich auch die Amobe be-
strebt, sich fortzupflanzen.
Keine Angst, dieser Artikel
bleibtabsolutjugendfrei,denn
die Einzeller vermehren sich

ungeschlechtlich, ndmlich
durch Zellteilung. Furdie Spie-
ler ist die VergrofR3erung ihres
Amdbenstammes zudem
wichtig fur den Spielgewinn.
Uber den Erfolg eines Amo-
benstammes entscheiden
schlie3lich sowohl die Gro-
3e des Stammes alsauch die
Anzahl der Gene. Je mehr
Zellen und Gene, desto wei-
ter kommt man auf der
Punkteleiste voran.

Leider steht dem un-
eingeschrankten Wachstum
und der Weiterentwicklung
der Amoben ein groRes Hin-
dernis im Weg: die Ozon-
schicht. Ja, bereits in grauer
Urzeit hatte die Dicke der
Ozonschicht einen grolien
Einflu@ auf alles Leben. Je
mehr Gene ein Amdbenstamm
besitzt, desto empfindlicherist
er fur Umweltbelastungen.
Jede Genkarte tragt eine Zif-
fer fur ihre Empfindlichkeit,
undwenneine Amobe zu hoch
entwickeltist (die Summe die-
ser Zahlen hoher ist als die
momentane Dicke der Ozon-
schicht, welche durch das
Aufdeckeneiner Umweltkarte
bestimmt wird), kommt es zu
Gendefekten. Entweder mis-
sen wieder Gene abgegeben
werden und die damit verbun-
denen Fahigkeiten gehenwie-
der verloren, oder der Spieler
mul3 die Differenz mit soge-
nannten "Biopunkten™zahlen.
Biopunkte sind sozusagen die
Waéhrung, mit der die Spieler
alles bezahlen kénnen: Bewe-
gung, Zellteilung, neue Gene,
Kéampfe und eben oben ange-
fuhrte Ausgleichszahlungen.

Und so gehtdertagliche



Kampfums Uberleben weiter,
viele Jahrtausende und Jahr-
millionen. Fir uns Spieler, die
wir selten soviel Zeit aufbrin-
gen kdnnen, endet der urzeit-
liche Biologieunterricht dann
nach etwa zwei Stunden. Ir-
gendein Amdbenstamm wird
dann seinem Spieler genug
Punkte auf der Zahlleiste ge-
brachthaben,umihmden Sieg
zu ermoglichen.

Esistinteressant, dal3 es
trotz der vielen hundert Spie-
le, die Jahr fur Jahr auf den
Markt kommen, immer wie-
der welche gibt, die ein voll-
kommen neues Spielethema
aufweisen. Mir ist bis jetzt
noch kein Spiel untergekom-
men, das den Uber-
lebenskampf von Amoében
zum Inhalt hat. Doch die Ori-
ginalitat eines Themas allein
macht noch kein gutes Spiel.
Um dies herauszufinden, wa-
ren ein paar Spielrunden not-
wendig. Und sie zeigten, dal
"Ursuppe" im wesentlichen
gut funktioniert. Die verschie-
denen Moglichkeiten, seinen
Amdbenstamm zu entwickeln
und die sich ergebenden In-
teraktionen mit anderen Spie-
lern machen das Spiel interes-

sant. Durch die recht knapp
bemessenen Biopunkte (man
mochte immer soviel ma-
chen.....) muld man sich schon

INTELLIGENZ

Ist leider
nutzlos

auf die eine oder andere Wei-
se spezialisieren, wodurchdas
Spiel einen fast strategischen
Charakter erhalt. Es hat sich
in unseren Spielen aber ge-
zeigt, dal3 die Regelung mit
der Umweltkarte zwar wich-
tig ist, um zu verhindern, dal3
die Spieler einfach drauflos
Genkarten kaufen. Jedoch im
fortgeschrittenen Stadium,
alsonachungefahreiner Stun-
de wirkt dieser Mechanismus

Info-Box
Titel: Ursuppe
Art: Taktisches Entwicklungsspiel
Autoren: Doris Matthaus & Frank Nestel
Spieler: fur 3 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Verlag: Doris & Frank Spiele
Jahr: 1997
Dauer: ca. 120 Minuten
Preis: ca. Euro 19,--
Erweiterung: ,uJrsuppe frisch abgeschmeckt*
fuar bis zu 6 Spieler

eher hemmend. Ab diesem
Zeitpunkt sind die Amoben
schon relativ gut angepalit,
weitere Verbesserungen sind
kaum moglich, da man sonst
die unausweichlichen Gen-
defekte nicht mehr bezahlen
kann. Fir den Rest des Spiels,
welches danach noch etwas
zu lange dauert, gibt es nicht
mehr viel Abwechslung. Do-
ris & Frank neigen anschei-
nenddazu, ihre Spiele zu lang-
atmig zu gestalten (siehe "Fug-
ger, Welser, Medici"), und
auch "Ursuppe" koénnte ruhig
ein wenig klrzer sein. Man
kann dem aber leicht selber
Abhilfe schaffen, indem man
den Zielbereich auf der
Punkteleiste ein wenig nach
vorne verlegt.

Ansonsten ist das Spiel
gut gelungen, auch was die
Aufmachung betrifft: viel Spiel-
material aus Holz, ein scho-
nes und funktionelles Design
mit witzigen Amdben-
zeichnungen. Das hat auch
seinen Preis, auf der Spiel '97
war "Ursuppe” eines der teu-
reren Spiele. Trotzdem lohnt
sichmeiner Meinungnachdie
Beschéftigung mitdenkleinen
Einzellern......
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