kurrile Themen sind es, worauf das
S Berliner Spiellabor vor allem setzt.

Seit sich die vier Autoren 2005 als
GbR formierten, wurde auf dem Friedhof
nach Organen gebuddelt, um daraus
frankensteinsche Monster zu bauen
(MonsTERERBE). Es ging wéhrend der
Steinzeit auf die Jagd und anschlieRend
im Kampf um die Beute handgreiflich zur
Sache (FAckeL + KeuLe), und nun gilt es in
ABRriss, Gebaude einer fiktiven Stadt ab-
zureien. Warum wir solche ,Freiraume
schaffen” sollen (Schachtelangabe), ob
marode Bausubstanz vorliegt, die Bau-
werke asbestverseucht sind, die Revoluti-
on ansteht oder schlicht dem Destrukti-
onstrieb gefront werden soll, wir wissen es
nicht. Macht nix, Hauptsache, wir haben
SpaRB.

25 groRe Papptafeln reprasentieren die
Objekte unserer Zerstérungslust. Alles
muss weg, von der Wiirstchenbude bis
zum Atomkraftwerk. Jedes Gebaude for-
dert bestimmtes schweres Gerat, einen
(manchmal sogar zwei) Bagger, dazu viel-
leicht eine Planierraupe oder Dynamit.
Beim Abriss fallt zu entsorgender Miill in
unterschiedlicher Hohe an, der uns hier
den Lohn der Arbeit, vulgo: Siegpunkte
beschert. Als Helfer stehen uns 38 Bauar-
beiter in Form von Karten zur Seite. Jeder
mit seiner ganz besonderen Spezialitat.
So weil etwa Ali geschickt Brecheisen
und Presslufthammer zu bedienen und
raumt drei Tonnen voller Mill weg, wah-
rend Allroundtalent Salvatore (einer der
Joker) mit jedem Hilfsmittel umgehen
kann. Um ein Gebaude niederzureiBen,
spielt man einfach mehrere Handkarten
aus, die insgesamt alle geforderten Sym-
bole einschlieBlich Miilltonnen aufwei-
sen. Sollten dabei einmal nicht genug
Miillwerker zur Hand sein, darf man den
Abfall zum Tonnenpreis von 100 Schotter,
der Spielwahrung, auch illegal entsorgen.

Zusatzlich zahlt die Bank eine Abriss-
pramie von bis zu 400 Schotter, die mit
steigendem Miillaufkommen umso gerin-
ger ausfallt oder — bei GroBprojekten wie
z.B. der Chemiefabrik — ganzlich entfallt.
Dieses Geld ist bei der Anwerbung der
Hilfskrafte sehr nitzlich. Jede Runde in
ABRiss teilt sich in zwei Phasen auf. Bevor
jeder maximal ein Bauwerk vernichtet,
werden die Helferkarten versteigert, pro
Mitspieler eine. Reihum zeigt jeder mit
Holzklétzchen seiner Farbe an, ob er sei-

nen  favorisierten  Subunternehmer
schwarz anheuert (ohne Geldausgabe),
zum Mindestlohn (100 Schotter) beschéf-
tigt oder gar nach Tarif (200) bezahlt. Na-
tlrlich arbeiten Leonid, Erkan und Kon-
sorten dann bei dem Meistbietenden.

Bei aller wilden und wiisten Zerstérung
sind dennoch Vorschriften einzuhalten,
und zwar zur Gebdudereihenfolge. Auf je-
der Platte gibt ein Wert vor, wie viele freie
Seiten Voraussetzung dafiir sind, dass das
betreffende Gebaude zum Abriss freige-
geben wird. Dadurch entsteht eine Aus-
wahl von zumeist fiinf bis zehn Objekten.
Kurz vor Spiel-Ende kann sich diese auf ei-
nige wenige, im Extremfall auf null Ge-
baude reduzieren. Daher diirfen im letz-
ten Fall sowie ab maximal fiinf verbliebe-
nen Tafeln alle dem Erdboden
gleichgemacht werden. Sobald am Ende
einer Abrissrunde hochs-
tens noch zwei Gebdude
stehen, endet die Partie.
Wer dann am meisten
Mll entsorgt hat, hat das
lustige Treiben gewon-
nen. Als Give-away gab es
in Essen noch die Zusatz-
karte Bunker, die unter
ein ausgelostes Gebaude
gelegt wird. Erst nach-
dem dieses Gebaude
niedergewalzt  worden
ist, darf auch der Bunker
abgerissen werden.

Erstaunlich kurze Re-
geln sorgen hier fiir lo-
ckere Unterhaltung mit
Tiefgang. Elegant ist
die auf drei verschiede-

Handkarten greifende Strafregel wirksam
verhindert.

Durch das gegen Ende typischerweise
drastisch verkleinerte Angebot kommt der
Spielverlauf im ungiinstigen Falle ins Sto-
cken. Sobald die Millberge der wertvolls-
ten Gebaude dann endlich im Spiel sind,
steigt durch den Wettstreit darum die
Spannung wieder an. Bitter fiir den, des-
sen Handkarten dann nur fiir den Abriss
der Wiirstchenbude taugen. Da zahlt er
ggf. lieber zdhneknirschend 100 Schotter
Strafe und wirft eine Karte ab.

Die recht witzige Gestaltung der Perso-
nen, die durchaus auch dem Monsterla-
bor entsprungen sein kdnnten, tragen we-
sentlich zum Charme des Abseitigen bei.
Obwohl allen Mitspielern das Thema ,Ab-
riss" durchaus sympathisch war, verfielen
einige dennoch haufig in die konventio-
nelle Denkweise der Ublichen Aufbau-

ne Gebotsstufen ver-
kiirzte Versteigerung, bei der mit ge-
schicktem Geldeinsatz die eigene Karten-
hand optimiert werden kann. Dabei hat
man meist ein bestimmtes Gebaude im
Auge und hofft, dass einem keiner der
Kontrahenten zuvorkommt. Oder man
plant weitsichtig und spekuliert auf wert-
volle Bauwerke, die in naher Zukunft zum
Abriss anstehen. Optimal ist naturlich der
Einsatz von Karten, die exakt die erforder-
lichen Geratschaften und Miilleimer auf-
weisen, sodass man eine Uberzahlung
vermeidet. Im Endeffekt gilt es, pro einge-
setzte Karte mdglichst viele Siegpunkte
herauszuholen. Dabei wird ein banales
Karten-Horten durch eine bei sieben

spiele und nannten ihre Tatigkeit im Ei-
fer des Gefechts statt abreiBen ,bauen”.
Materialqualitdt und Funktionalitdt
sind nicht zu beanstanden, zumal ange-
sichts der niedrigen Auflage von 100
Stiick. Das knackige Spiel ist - leicht bear-
beitet und gekiirzt — in einem gréBeren
Verlag durchaus vorstellbar.
Christwart Conrad
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