Den 23. April 1889

Gestern war der Oklahoma Land Run. Tausende Leute schwarm-
ten (auch Boomers genannt) tber die Prarie um sich ein Grund-
stlick zu sicheren. An einem Tag entstanden komplette (Zelt)
Stadte und viele “Homesteads” (ein eigenes Grundstiick zum
nutzen und wohnen).

Heute ist noch immer Chaos und es wird noch eine Weile dau-
ern bis Ruhe einkehrt. An viele Stellen wird gearbeitet: "Brunnen
werden gegraben und neue Zaune oder Hauser gebaut'.

Aber nicht Uberall. Einige Boomers streiten sich um Grundstu-
cke. Wer war als erster da? Und wo genau liegen die Grenzen?

Spielziel

Sie leiten eine Familie von Boomern. |Ihre Boomer wollen allen
ein eigenes Homestead haben. Am liebsten so Grof3 wie mog-
lich.

Der Spieler der am Ende des Spiels den groRten Teil des Spiel-
bretts besitzt, gewinnt das Spiel.

Vorbereitung

Spielen Sie Oklahoma Boomers das erste Mal? Bauen Sie dann
bitte das Spielfeld auf, wie in der Startaufstellung hierneben ab-
gebildet wird.

Ein Spieler wahlt seine Farbe, der andere Spieler fangt an.

Spielablauf

In seinem Zug:

»  Muss der Spieler einen seiner Boomer versetzen und
»  Darf der Spieler anschlieRend Grenzsteine platzieren

Danach ist der andere Spieler an der Reihe.

Inhalt

6 Boomer 40 Grenzsteine 5 Silberminen
(3 pro Farbe) -

\/ \/ ?u; % =
& :g - .

15 Eisenbahnstabchen

Vorbereitung - Startaufstellung
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Boomer versetzen — Boomer A von Blau darf auf einen der Fel-
der versetzt werden wo ein transparenter blauer Boomer abge-
bildet ist.




Grenzsteine platzieren
Nachdem ein Spieler einen Boomer versetzt hat, darf er 1 oder 2
Grenzsteine platzieren. Das ist aber keine Pflicht!

Grenzsteine konnen nur auf Feldern platziert werden die er-
reichbar sind fir den aktiven Boomer UND einen Boomer des
Gegners. Anders gesagt: Grenzsteine kénnen nur auf Feldern
platziert werden, wo beide Boomer auf einander treffen wiirden,
indem sie auf einander zubewegten.

Ein Grenzstein kann nur dann platziert werden, wenn alle Fel-
der zwischen beiden Boomern und der (geplante) Position des
Grenzsteins leer sind.

Der Spieler der an der Reihe ist, wahlt selbst ein gegnerischen
Boomer aus den er “nutzt” um einen Grenzstein zu platzieren.

Falls ein Spieler Grenzsteine platziert, muss er beide Markie-
rungssteine setzen. Es kann passieren dass nur einer der beiden
Grenzsteine platziert werden kann (vor allem spater im Spiel). In
dem Fall wird der zweite Grenzstein nicht platziert.

Der aktive Boomer kann nie einen Boomer aus der gleiche Rei-
he oder Spalte nutzen zum platzieren der Grenzsteine.

Grenzsteine platzieren - Blau hat Boomer E versetzt, kann aber
Boomer F nicht nutzen zum platzieren der Grenzsteine.

Homesteads

Abgeschlossene Gebiete

Ein Kette von Grenzsteine auf dem Spielbrett bildet eine Grenze.
Im laufe des Spiels bilden die Grenzen abgeschlossene Gebiete.
Ein Gebiet gilt als abgeschlossen, sobald es nicht mehr moglich
ist einen Boomer von diesem Teil des Spielbretts in einen ande-
ren Teil des Spielbretts zu versetzen.

Erschopfte Boomer

Sobald nur noch ein Boomer in einem abgeschlossenen Gebiet
steht, zahlt dieses Gebiet als Homestead. Der Boomer in diesem
Gebiet ist fertig mit seine Arbeit. Und erschopft.

Sobald nur noch Boomer einer Farbe in einem abgeschlossenen
Gebiet stehen, zahlt dieses Gebiet als Homestead. Diese Boo-
mer sind ebenfalls erschopft.

Erschopfte Boomer diirfen nicht mehr versetzt werden.

Grenzsteine platzieren — Orange hat Boomer C versetzt und
entscheidet sich Boomer B von Blau zu “nutzen” zum platzieren
der Grenzsteine. Die Grenzsteine werden auf die Feldern mit ein
gelbem Kreis platziert.

Grenzsteine platzieren - Orange kénnte auch Boomer A von
Blau nutzen. In dem Fall wurde 1 Grenzstein platziert auf das
Feld mit dem gelbem Kreis. Weil der geplante Postion der neue
Grenzstein und zwischen Boomern A ein Grenzstein liegt, wurde
der andere Grenzstein nicht platziert.
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Abgeschlossene Gebiete und erschépfte Boomer

Boomer C von Blau steht in einem abgeschlossenen Gebiet.
Boomer E und F von Orange stehen ebenfalls in einem abge-
schlossenen Gebiet. Al diese Boomer sind erschépft und diirfen
nicht mehr bewegt werden.




Spielende
Das Spiel endet, sobald der Spieler, der an der Reihe ist, keinen
seiner Boomer mehr versetzen kann.

Das ist fast immer der Fall weil alle seine Boomer erschopft sind
und ihre eigene Homestead haben.

Nur im Sonderfall endet das Spiel, falls der Spieler der an der
Reihe ist, seine nicht-erschopften Boomer(s) nicht versetzen
kann.

Wertung

Am ende des Spiels wird gewertet. Sieger ist der Spieler mit der
héchste Punktzahl.

Jedes Feld in einem Homestead bringt 1 Punkt fur den Spieler
dessen Boomer in diesem Gebiet steht. Felder mit Boomer brin-
gen Punkte. Felde mit Grenzstein bringen keine Punkte.

Steht in einem abgeschlossenen Gebiet kein Boomer, wird das
Gebiet nicht gewertet.

In dem Sonderfall das nicht-erschépfte Boomer beider Spieler in
ein abgeschlossenes Gebiet stehen, wird das Gebiet nicht ge-
wertet.

Fortgeschrittene

Fortgeschrittene spielen nicht nach der Startaufstelling, sondern
platzieren am Anfang selbst die Grenzsteine und Boomer auf
dem Spielbrett.

Bei der Vorbereitung gilt diese Reihenfolge:
»  Spieler A platziert einen Grenzstein.
»  Spieler B platziert einen Grenzstein.
» Spieler A platziert einen Grenzstein.

Erweiterung - Santa Fe Railroad
In dieser Variante von Oklahoma Boomers beeinflusst der Santa
Fe Railroad die Wertung.

Vorbereitung

Lege die Eisenbahnstabchen auf die Linien des Spielbrettes.
Und zwar so, das die Eisenbahn an zwei oder mehr Seiten des
Spielfeldes endet.

Spielablauf
Wahrend des Spiels spielt die Eisenbahn keine Rolle. Boomer
kénnen die Eisenbahn Uberqueren als ob sie nicht da ware.

Hinweis: Die Eisenbahn kann nie genutzt werden um ein Gebiet
abzuschlieRen oder um eine Homestead zu bilden.

Wertung

Falls am Ende des Spiels eine Homestead durch die Eisenbahn
in zwei oder mehrere Sektionen verteilt wird, wird nur eine Sek-
tion davon gewertet.

Falls zwei oder drei Boomer in dieser Homestead stehen, wer-
den zwei respektive drei Sektionen gewertet.

Es ist egal wo die Boomer stehen. Die Spieler wahlen selbst wel-
che Sektionen gewertet werden.

Wertung

Blau hat: 39 Punkte (Boomer A und B) + 2 Punkte (Boomer C).
Total: 41 Punkte.

Orange hat: 11 Punkte (Boomer D) + 20 Punkte (Boomer E) + 19
(Boomer F). Total: 50 Punkte.

Orange hat gewonnen.

»  Spieler B stellt einen seiner Boomer auf.
»  Spieler A stellt zwei seiner Boomer auf.

»  Spieler B stellt zwei seiner Boomer auf.

»  Spieler A stellt seinen letzten Boomer auf.

Spieler A fangt an zu spielen.

Wertung Santa Fe Railroad

Blau hat: 12 + 14 Punkte (Boomer A und B) + 2 Punkte (Boomer
C). Total: 28 Punkte.

Orange hat: 11 Punkte (Boomer D) + 20 Punkte (Boomer E) + 15
Punkte (Boomer F). Total: 50 Punkte.

Orange hat gewonnen.
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Erweiterung - Silberminen

In diese Variante von Oklahoma Boomers spielen die Silbermi-
nen eine Rolle wahrend dem Spiel und bei der Wertung.

Vorbereitung

Platziere 3 bis 5 Silberminen auf dem Spiebrett.

Es werden keine Grenzsteine platziert wahrend die Vorberei-
tung.

Spielablauf

Wahrend des Spiels konnen Boomer die Silberminen Gberque-
ren als ob sie nicht da waren.

Ein Boomer darf nicht versetzt werden nach ein Feld wo ein Sil-
bermine liegt.

Es ist nicht erlaubt auf einem Feld mit einer Silbermine einen
Grenzstein zu platzieren.

Silberminen zahlen nicht als Grenzsteine und kénnen deswe-
gen nicht genutzt werden um ein Gebiet abzuschlieen und eine
Homestead zu bilden.

Wertung

Am Ende des Spiels bekommt jeder Spieler 10 Punkte fir jede
Silbermine innerhalb seine Homesteads.

Historischer Kontext
Landschaft

Die Landschaft auf dem Spielplan basiert auf der Fantasie der
Illustratoren. In Wahrheit lebten viele Boomer im Mittelteil der
Prarie, ohne Berg oder See zu sehen.

Land Run of 1889

“Runs” wie dieser in Oklahoma bedeuteten fiir viele Boomer eine
Chance um erneut an zu fangen und preiswert Land zu erwer-
ben.

Es bedeutete auch harte Arbeit und Durchhaltevermégen. Ein
Boomer durfte ndmlich nur dann sein Grundstiick behalten, wenn
er innerhalb von finf Jahren das Land verbesserte und ein Haus
baute. Im Endeffekt gelang dass nur einem von fiinf Boomer.

Fur die “American Indians” bedeuteten die “land runs” aber etwas
ganz anderes. Es war deren Land, welches Sie fir wenig Geld
hatten verkaufen missen. Die Indianer fiirchteten noch mehr
Land zu verlieren.

Die Boomers libten stets mehr Druck auf die Behorden aus und
letztendlich wurden Vertrage mit Indianer abgeschlossen in dem
jeder Indian sein eigenes Grundstiick haben konnte. Der Rest
des Gebietes wurde erdffnet fir Boomer. Indianer die nicht auf
ein Grundstilick leben wollten endeten in einer der Reservaten
in Oklahoma.
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Silberminen - Wertung
Blau hat: 49 Punkte (Boomer A und B plus eine Silbermine)
+ 2 Punkte (Boomer C). Total: 51 Punkte.

Orange hat: 21 Punkte (Boomer D plus eine Silbermine) + 30
Punkte (Boomer E plus eine Silbermine) + 19 (Boomer F). Total:
70 Punkte.

Orange hat gewonnen.
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Andere Spiele von Martyn F

Limes

Limes (2014) ist ein schnelles, takti-
sches Lege- und Setzspiel, das man in
etwa 15 bis 30 Minuten spielen kann. Es
basiert sich auf Cities das in die Emp-
fehlungsliste “Spiel des Jahres 2009”
aufgenommen wurde und fir den Nie-
derlandischen Spiele Preis 2009 nomi-
niert wurde.

Mehr Info: www.martynf.com/de
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