SeitPiatnikvorrundzehn Jahrendas
Ruder vom Gsterreichischen Spiele-
Flaggschiff tibernommen hat, ist
der Klassiker (endlich) aus dem
Jahrzehnte-langen — Winterschlaf
erwacht, reckte und streckte sich
anfangs gewaltig und entwickelte
sich schon einige Male ordentlich
weiter in den letzten Jahren. Gut so, denn glaubt man an
Parallelen des vor allem in der Musik und Filmindustrie glil-
tigen Leitsatzes ,Adapt or die’, so war dies bitter notwen-
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gemdlSe Runderneuerung, in der zudem bereitwillige Touristen
ohne Murren von einer zur néichsten (Hotel)Falle tappen durf-
ten. Wir verlebten mit den Kindern einen schonen Tag beim
Prater, im Schwimmbad und Zoo, bereisten anschlielsend mit
der Gondel winterliche wie sommerliche Alpen und lielSen uns
mitdem Fiaker, wieder zurtick in Wien, nach Grinzing kutschie-
ren. Zuletzt begaben wir uns vor fiinf Jahren auf Reisen, um
Souvenirs zu sammeln — und nun? Zwielichtige Gestalten wie
Patronen Pepi oder Peckerl Pauli tauchen da plétzlich auf und
man munkelt von Erpressung, Schutzgeldzahlungen und an-
deren dubiosen Machenschaften. Ist nun die Zeit der dunklen

dig. Gleich zu Beginn erfolgte eine Spielfluss férdernde, zeit-
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Nein, die dunkle Seite DKTs ist nicht erwacht, vielmehr prdsentiert sich hier
eine ,wasch-echte” Krimi-Komédie, in der man versucht, dem Geféingnis
oder — noch schlimmer - dem Finanzamt zu entkommen. Als Mittel dage-
gen empfiehlt sich ein Abstecher auf die schiefe Bahn!

In bewéhrter Manier bewegen wir
unsere Spielfiguren {iber das Spiel-
feld, das Geschiftsfelder und keine
Stadtestraflen zeigt. Vom Taxidienst
Ruck Zuck tiber das Wettbiiro
Jackpot Charlie in den Nachtclub
Shaker Lisi ist fiir jeden etwas da-
bei, der auch grafisch hochst ge-
lungene satirische Charakter nicht
zu Ubersehen. Nach der eigenen
Figur kommen die beiden schwar-
zen Erpresser-Figuren zum Zug,
die — ebenfalls mit Wiirfeln bewegt
— in alle Richtungen und zwar gna-
denlos agieren: Entweder kassieren
sie Maut (etwa halber dort zu 1oh-
nender Betrag) oder Losegeld oder
beides. Happig! Einzig Security
schiitzt vor den dunklen Gestalten,
doch die bekommt man erst, wenn
man das Geschiftslokal — angelehnt

an den bekannten Hauserausbau —
zum fiinften Mal erweitert hat (und
bis dahin die Erpresser wohl schon
beim Vornamen kennt). Maut und
Losegeld liefern die zwielichtigen
Gestalten immer brav beim aktiven,
wohl etwas auf die schiefe Bahn ge-
ratenen Spieler ab — schmutziges
Geld zdhlt genauso am Schluss,
wo der reichste oder — traditionell
— der letzte iibrige, nicht bankrotte
Spieler gewinnt.

Zu kurze Spieldauer begiinstigt kri-
minelle Gliicksritter und stellt den
Geschiftsausbau etwas in Frage.
Wir empfehlen den traditionellen
Ansatz bzw. eine, zwar heutzutage
etwas lang anmutende, Spieldauer
von eineinhalb bis zwei Stunden —
langweilig sind sie jedenfalls nicht!

Die Welt von DKT in frisch gespielt

Lesen sie Berichte zu folgenden DKT Versionen und DKT Hintergrund-

Stories in unserer Online-Ausgabe nach:

Die Geschichte des 6sterreichischen Klassikers
DKT Dynamic « DKT Junior « Alpen DKT « Wien DKT « DKT Urlaub

THOMAS BAREDER

DKT: Das Kriminelle Talent ist
die erste mit Ironie gespickte und
mit viel Humor gestaltete DKT
Edition. Ein wenig an DKT Dy-
namic angelehnt und den Klassi-
ker zwar noch im Blick, weicht es
doch mehr als nur ein wenig vom
Spielprinzip ab, da das neue Ele-
ment der Erpresser-Figuren die
Spieltaktik doch nachhaltig be-
einflusst. Die Spieldauer ist zwar
frei wahlbar, doch entfaltet sich
der Spielgedanke erst nach rund
einer Stunde Spieldauer — eine
Partie DKT sollte die Zeit allemal
wert sein!

* wenn unter 20 Runden

gespielt wird




