
Aufstel lung
Zu� Beginn� befinden� sich� 6� Pol i zi sten� im� Dezentral en� Zwischen -
l ager,� 2� Pol i zi sten� au f� dem� Pol i zei feld.
1� Castorgegner� im� Widerstandscamp� und� 2� au f� dem� Lokalen
Widerstandsfeld.

Spielregeln
Es� g ibt� zwei� Parteien .� D ie� eine� Sei te� spiel t� die� Pol izei� von� Uto-
pia,� die� andere� den� u topischen� Castorwiderstand.� Jede� Runde
dreh t� erst� die� Pol izeisei te� an� dem� Würfel rad� und� zieh t� dann .
Dabei� wi rd� immer� ein� neuer� Castor� aus� dem� AKW� ins� Dezen -
trale� Zwischen lager� au tomatisch� befördert.
Danach� dreh t� die� Widerstandssei te� an� i h rem� Rad� und� zieh t.
Erst� jetzt� i st� die� Runde� beendet.

Strategien� der� Pol izei
Die� Pol i zei sei te� muss� versuchen� so� viele� Castoren� wie� mögl i ch
in� Utopia� unterzubringen .

AnnAtomia
Castor�Transport�in�Utopia Geschichte:

Wie�überall �auf�dieser�Erde�wollte�auch�die�Regierung�von�Utopia�ein�eigenes�Atomkraftwerk�haben, �um�endlich�zur�Atomwaffenmacht�aufsteigen�zu�können. �Das�dabei �auch�Atommüll �produziert �wird,
haben�sie�scheinbar�vergessen. �Der�muss�aber�jetzt�untergebracht �werden, �daher�ist �ein�Grossaufgebot�an�Polizei �aktiviert �worden, �um�neue�Lagerorte�zu�finden�und�den�Müll �dort�unterzubringen. �Aber
auch�die�Bevölkerung�von�Utopia�hat �sich�gegen�den�Atommüll �und�die�Politik�der�Herrschenden�organisiert.

•� � Da� die� Pol i zei� nu r� au f� Befeh l� h andel t� können� nu r� zwei� Züge
jede� Runde� ausgefüh rt� werden� =� 2� Bewegungspunkte

•� � Au f� Eisenbahnsch ienen ,� au f� denen� si ch� keine� Castorgegner
befinden ,� kann� die� Pol izei� zwei� Sch ri tte� machen .

•� � Fü r� jeden� Bewegungspunkt� dü rfen� bel i ebig� viele� Pol i zi sten
von� einem� Feld� au f� ein� Feld� anderes� bewegt� werden .� Wenn
sich� die� Pol izei� über� die� Sch ienen� bewegt,� dü rfen� Kol legen
nach� dem� erstem� Feld� au f's� zwei te� mi tgenommen� werden .

•� � Wenn� au f� einem� Feld� meh r� al s� doppel t� so� viel e� Pol izi sten
wie� Castorgegner� sind,� kann� die� Pol izei� die� Castorgegner
in s� Gefängn is� sperren .

•� � Wenn� au f� einem� Feld� mindestens� genau so� viele� Pol i zi sten
wie� Castorgegner� sind,� kann� die� Pol izei� einen� Weg� au f� ein
anderes� Feld� versperren .

•� � E in� Castor� brauch t� immer� mindestens� einen� Pol izi sten ,� um
bewegt� werden� zu� können .

•� � Ein� Castor� g i l t� al s� gel agert,� wenn� er� au f� einem� Feld� an -
kommt,� au f� dem� sich� kein� Castorgegner� befindet,� ein� La-
gerpl atz� frei� i st� und� die� Pol i zei sei te� den� Wunsch� h at,� den
Atommü l l� dort� zu� l agern .

•� � Wenn� ein� Castor� gelagert� wurde,� bekommt� die� Pol izei� eine
neue� Einhei t� und� die� Widerstandspunkte� des� Feldes� werden
zu� Widerständlern ,� die� si ch� au f� Wunsch� der� Castorgegner
im� Camp� oder� beim� lokalen� Widerstand� einfinden .

•� � Geflogene� Einhei ten� können� n ich t� mehr� in� der� selben
Runde� bewegt� werden

Strategien� der� Castorn ixen
Die� Castorgegnersei te� muss� versuchen� das� so� wen ig� M ü l l� wie
mögl ich� produziert� wi rd.
•� � Da� die� Castorgegner� fü h rungslos� handeln� darf� jede� Runde

jede� F igu r� ein� Feld� wei t� l au fen .
•� � Wenn� das� Atomkraftwerk� besetzt� wi rd,� wi rd� es� abgeschal tet

und� das� Spiel� i st� zu� Ende.

•� � Wenn� das� Dezentrale� Zwischen lager� und� das� Atomkraftwerk
vol l� Atommü l l� i st,� wi rd� das� Spiel� beendet.

•� � Wenn� das� Gefängn is� besetzt� wi rd,� kommen� al l e� Gefan -
genen� frei .

•� � D ie� Castorgegner� h al ten� ein� Feld� fü r� fah renden� Atommü l l
so� l ange� besetzt� wie� ein� Castorgegner� au f� dem� Feld� i st.

•� � Gefangene� können� n ich t� krank� werden
•� � Wenn� beide� Startpunkte� fü r� Widerständler� besetzt� sind,

werden� die� Widerständler� aus� Widerstandspunkten� au f
einem� Feld� nach� Wunsch� der� Pol i zei� aktiviert.

Al lgemeine� Regeln
•� � Jede� Bewegung� darf� nu r� von� einem� Feld� zu� einem� anderen

Feld� füh ren ,� zu� dem� mehr� al s� eine� Punktberüh rung� besteh t.
•� � E ine� Besetzung� i st� immer� erst� dann� erfolgt,� wenn� zu� Be-

g inn� des� Zuges� des� Besetzers� das� Feld� die� nötigen� Bedin -
gungen� fü r� eine� Besetzung� erfü l l t.

•� � Besetzte� Felder� verl ieren� ih re� Bedeu tung� (Aktionen� im� Zu -
sammenhang� mi t� diesen� Felder� können� n ich t� du rchgefüh rt
werden ) .

•� � Das� Würfel rad� muss� si ch� mindestens� um� 360 �̊ gedreh t� h a-
ben ,� bevor� das� Ergebn is� zäh l t.� Al ternativ� kann� ein� Würfel
verwendet� werden ,� dessen� sechs� Sei ten� mi t� den�
Symbolen� beklebt� si nd.

•� � Im� begründeten� Zwei fel ,� (Wenn� das� Würfel rad� genau� au f
eine� Trenn l in ie� zeigt)� wi rd� erneu t� gedreh t.

D ieses� Spiel� g ibt� es� auch� al s� großen� Tisch� mi t� viel en� Setzfigu -
ren .� Es� kann� bei� Aktionen ,� au f� Veranstal tungen ,� Kongressen
und� Camps� eingesetzt� werden .� Zum� Versand� per� Paket� i st� es
aber� zu� groß.� Anfragen� wegen� Ausleihe� bi tte� an� die� Greenkids,
Postfach� 3201 1 9 ,� 39040� Magdeburg,� Tel .� 01 62/7868204,
mai l@gruenes-blatt.de.� Auch� Anregungen ,� N achfragen� u nd
Kri ti ken� zum� Spiel� sind� dort� erwünsch t.
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Aktionstipps,�Beispiele,

Beri�chte�zu:

���Fakes
���Adbusting

���kreativer�Militanz

���Sabotage

���Antirepression

���Straßentheater




