KNOBELRITTER
ZU ANTIQUIERT??

Knobellegionire beschiftigen sich am 5. Juli mit der Antike

G/ JME

369. Ausg. 29. Juni 23
Auflage 100 Stiick (1)
33. Jg., Abo 15 Euro

Die Nominierungen
zum InnoSPIEL 2023

Fiir den Sonderpreis fiir das
innovativste Spiel 2023 wur-
den drei Spiele nominiert:

MYSTERIUM KIDS
[Antonin Boccara & Yves
Hirschfeld / Libellud

Q.E. QUANTITATIVE EASING
von Gavin Birnbaum /
Strohmann Spiele

SPACESHIP UNITY
von Ulrich Blum & Jens
Merkl / Pegasus Spiele

Liebe Antiquare,

zur Einleitung des heu-
tigen Vortrags dient uns das
Beispiel von ,Khéra: (der)
Aufstieg eines Imperiums“
iibt schon immer eine beson-
dere Faszination aus. Das Zu-
sammenspiel verschiedenster
gesellschaftlicher Bereiche
und eine gute Portion Gliick
gehoren schon dazu, dass
nicht die Géttin der Zwietracht
,Discordia“ die ausgefeilten
Pline zur Weltmacht durch-
kreuzt.

Dass der Aufstieg den-
noch gelingt erschien schon
im Antiken Griechenland man-
chen Autoren so unglaublich,
dass sie ihre Mythen um die
Entstehung besonders ein-
flussreicher Stadtstaaten mit
dem legendiren Metall
,Orchialkum“ anreicherten.
Das alte Griechenland ist aber
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nicht das einzige ,Jmperium:
Klassik“ begriindet haben un-
ter anderen auch Karthager,
Kelten, Mazedonier, Perser,
Romer, Skythen und Wikinger.

Ich bitte vielmals um
Entschuldigung, falls ich den
einen oder anderen Anhinger
alter Biicher mit meiner Anre-
de zum Lesen dieses Artikels
verleitet habe, aber manche
Worte haben eben mehr als
eine Bedeutung. Buchhindler
und ambitionierte Anwender
von Archaismen sind am Mitt-
woch, dem 5. Juli jedenfalls
ebenso in Franky’s Antiquari-
at zu Traun
willkommen,
wie die ei-
gentlich ange-
sprochenen
Altertumsfor-
scher.
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Neues vom Trauner
Spielekreis

AS &
DOR

JEU DE LANNEE
CANNES

2023

Die Gewinner des
As d’Or 2023
Der franzosische Spiele-
preis wurde heuer bereits ver-
geben. Hier sind die Sieger in
den vier Kategorien:

Kinderspiel:
Flashback Zombie Kidz

Baptiste Derrez & Marc-An-
toine Doyon/Scorpion Masqué

Familienspiel:
Akropolis

Jules Messaud
Kobold Spieleverlag

cr—nobel

Kennerspiel:

Challengers!

Johannes Krenner & Markus
Slawitscheck / Z-Man games

Expertenspiel:
Arche Nova

Mathias Figge
Feuerland Spiele

Jogo do Anno 2022

Normalerweise ist die
Verleihung des portugiesi-
schen Spielepreises nur eine
Randnotiz, weshalb hier auch
auf den Gewinner des letzten
Jahres vergessen wurde. Gro-
RerFehler, denn die Auszeich-
nung,Jogodo Anno“ging 2022
an einen Linzer, nimlich an
Alexander Huemer fiir sein Ex-
pertenspiel ,Imperial Steam*.
Herzlichen Gliickwunsch!

Hall of Games

Stichtag fiir das Online-
Votingder,Hall of Games“ unter
traunerhof@traunerhof.atist
Sonntag, der 16. Juli 2023 um
12:00 Uhr. Es ist neuerdings
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auch moglich, iiber die Whats
App-Gruppe der Knobelritter
abzustimmen! Wer nicht zum
Spieleabend kommen kann,
bitte diese Moglichkeiten nut-
zen!

Zwischenstand

Hier der aktuelle Zwi-
schenstand nach genau der
Hilfte aller punkterelevanten
Spieleabende:

1. Prinz Franky 112,5
2. Konig Jakob 64
3. Herzog Reinhold 61
4. Baron Oliver 55,5
5. Baron Thomas L. 54
6. Baron René 49
7. Konigin Nicole 47
8. Ritter Luca 46
9. Prinzessin Ute 31
10. Sir Udo 23,5
11. Sir Johannes 18

Kammerzofe Andrea 18
13. Knappe Ernest 16,5
14. Herzog Roland 15

Knappe Marcel 15
16. Knappe Andrej 13

Kammerzofe Lenka 13
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Game News

- Spielekritik

Der Titel verrit: Es geht - passend zum Thema
LSAntike“ um Volker des klassischen Altertums...

Fmcssicy K

NIGEL BUCKLE & DAVID TURCZI J

Titel: Imperium Klassik
Art: Deckbauspiel
Autoren: Nigel Buckle

& David Turczi
Verlag: Osprey Games
Jahrgang: 2021
Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: ca. 40 Min./Spieler
Preis: Euro 34,90

Einleitung

In meinen 35 Jahren
Spielerfahrung habe ich schon
unzihlige Volker - historische
und phantastische - gefiihrt,
zivilisiert und entwickelt.
Meist geschah dies auf gro3en
Spielplinen mit Figuren, wel-
che mein Volk und dessen (oft
kriegerische) Einheiten dar-
stellten. Oft wurde der Fort-
schritt meines Volkes durch
irgendwelche Leisten (fiir mi-
litirische Stirke, Technologie,
Kultur, u. 4.) festgehalten.

Von alledem miissen wir
bei dem hier vorliegenden
Spiel Abschied nehmen, denn

alles was es braucht, um bei
"Imperium: Klassik" ein Volk
zur Hochbliite zu bringen, sind
Karten, Karten, Karten...

Spielbeschreibung

Wir haben also unser ei-
genes Volkchen, bestehend
aus einem personlichen Kar-
tendeck. Dieses muss zu Be-
ginn erst richtig sortiert wer-
den. Symbole am linken unte-
ren Rand geben an, wo die
Karten anfangs hinkommen:
Ein offener Stapel bildet das
"Entwicklungsdeck", ein ver-
deckter, gemischter Stapel den
"Volksstapel", welcher quer
iiber die "Aufstiegskarte" ge-
legt wird. Alle anderen Karten
bilden unser aktuelles Deck,
das als Zugstapel bereit gelegt
wird. Von diesem nehmen wir
5 Karten auf die Hand. Aul3er-
dem beginnen wir mit ein paar
Markern, welche Bevolke-
rung, Rohstoffe und Fortschrit-
te darstellen.

Neben diesen Karten, die
nur zu unserem Volk gehoren,
gibt es noch andere, die eine
allgemeine Auslage bilden.
An eine Marktleiste werden -
nach einer genauen Vorgabe
abhingig von der Spielerzahl -
oberhalb verschiedene Karten-
stapel gebildet: Gebietsstapel,
Unzivilisiert-Stapel, Zivilisiert-
Stapel, Hauptstapel und Ruhm-
stapel. AnschlieRend werden
ein paar Karten aufgedeckt und
unterhalb der Marktleiste aus-
gelegt. Unter diese Karten (mit
Ausnahme von Gebietskarten)
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wird je eine Aufstandkarte vom
separaten Stapel geschoben.

Wenn wir an der Reihe
sind, kénnen wir eine von drei
Aktionsmoglichkeiten wih-
len. Die bei weitem am oftes-
ten durchgefiihrte Aktion ist
die Aktivierung. Hierbei
spielen wir nacheinander bis
zu drei Karten aus unserer
Hand aus und fiihren ihre je-
weilige Aktion aus. Zum Bei-
spiel legen wir eine Gebiets-
karte vor uns aus oder erhal-
ten eine neue Karte aus der
allgemeinen Auslage. Zusitz-
lich kénnen wir die Effekte
ausliegender permanenter
Karten nutzen. Abschliefend
werfen wir beliebig viele
Handkarten ab und ziehen
wieder auf unser Handkarten-
limit nach.

Alternativ konnen wir
auch die Aktion "Innovation"
durchfiihren, welche uns eine
beliebige Karte aus der allge-
meinen Auslage bringt, oder
die Aktion "Frieden", mit der
wir beliebig viele Aufstands-
karten aus unserer Hand los-
werden konnen. Diese beiden
Aktionen sind jedoch sub-
optimal, da wir sonst keine
andere Karte ausspielen und
auch keine Effekte dauerhaf-
ter Karten nutzen diirfen.

‘Wenn durch das Nachzie-
hen von Karten unser Karten-
stapel aufgebraucht ist, kommt
es zu einem Fortschritt. Die
oberste verdeckte Karte un-
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seres Volksstapels wird mit
dem Ablagestapel gemischt
und daraus der neue Zugstapel
gebildet. Nach der letzten Kar-
te des Volksstapels folgt die
Aufstiegskarte, welche be-
wirkt, dass wir vom Barbaren-
tum zum Imperium aufstei-
gen. Auch danach ist ein wei-
terer Fortschritt moéglich, wo-
bei wir uns dann sogar eine
beliebige Karte aus dem
Entwicklungsstapel aussuchen
diirfen. Allerdings Kkostet uns
jede Karte vom Entwicklungs-
stapel die darauf angegebenen
Kosten an Rohstoffen und/

oder Bevolkerung.

Das Spielende wird ein-
geliutet, wenn der Hauptstapel
in der allgemeinen Auslage
leer ist, wenn die letzte Ruhm-
Karte ausgefiihrt wird, oder
wenn ein Spieler die letzte
Karte seines Entwicklungs-
stapels zieht. Die aktuelle Run-
de wird noch zu Ende, und
danach noch eine allerletzte
Runde gespielt. Bei der ab-
schlieBenden Wertung zih-
len alle unsere Karten, mit
Ausnahme jener, die sich noch
in unserem Volks- und im
Entwicklungsstapel befinden.
Die meisten Karten bringen
uns fixe, manche aber auch

variable, von anderen Karten
oder Ressourcen abhingige
Punkte. Erzielen wir die hoch-
ste Gesamtpunktezahl, ha-
ben wir uns als die erfolg-
reichste Zivilisation erwiesen.

Fazit

Ein eher schwaches
Startdeck, das durch den Er-
werb "stiarkerer"" Karten konti-
nuierlich verbessert werden
kann - dieses Prinzip ist uns
schon als "Deckbau'"" hinling-
lich bekannt. Ist "Imperium -
Klassik" daher nur ein Aufguss
bereits existierender Spiel-
mechanismen? Wiirde ich so
auf keinen Fall
unterzeichnen,
denn die Art und
Weise, wie das
"Deckbuilding"
in dieses Spiel
eingebaut ist, er-
weist sich doch
als recht origi-
nell.

Das Deck
kann namlich
von zwei unterschiedlichen
Quellen verbessert werden.
Da sind zum einen die volks-
spezifischen Karten, mit
denen man sein Deck aufriis-
tet. Im Volksstapel, aus dem
man beim "Fortschritt" auto-
matisch die oberste verdeckte
Karte pro Kartendurchlauf er-
hilt, konnen sich durchaus
auch weniger starke, sogar lis-
tige Karten wie Aufstinde,
befinden. Als Imperium kann
man sich schlie8lich aus dem
wesentlich starkeren Entwick-
lungsstapel bedienen, dies
sogar gezielt, dafiir aber mit
Kosten verbunden.
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Die allgemeine Ausla-
ge hingegen steht fiir alle Spie-
ler offen. Naturgemail} entsteht
dadurch ein Konkurrenzkampf
um die (vermeintlich) effekti-
veren Karten, somit also eine
Art Interaktion. Allerdings ha-
ben viele Karten fiir verschie-
dene Volker eine unterschied-
liche Gewichtung, da eine Zi-
vilisation eventuell nach mehr
Gebieten strebt, eine andere
vielleicht nach mehr techni-
schem und kulturellen Fort-
schritt. Interessant in diesem
Zusammenhang: Jede aus der
allgemeinen Auslage erstande-
ne Karte wird gleich auf die
Hand genommen und kann
sogar noch im selben Zug aus-
gespielt werden, falls noch
Aktionen iibrig sind.

Es gibt einen Kkleinen,
aber feinen Unterschied zwi-
schen "erwerben" und "erfor-
schen'". Ersteres ist von den
Kosten her billiger, dafiir muss
eine damit verbundene "Auf-
standskarte" ebenfalls aufge-
nommen werden. Beim kost-
spieligeren Erforschen hinge-
gen wird nur die gewiinschte
Karte genommen, ganz ohne
"Aufstand". Liegt in der offe-
nen Auslage keine Karte der
gewiinschten Art, darf sogar
der entsprechende Nachzieh-
stapel durchforstet werden.

Die erwihnten Aufstin-
de sind ziemlich listig, blo-
ckieren sie nicht nur die Kar-
tenhand, sondern zdégern
zudem auch die Entwicklung
des Volkes hinaus und zihlen
bei der Schlusswertung auch
je 2 Minuspunkte. Wenn zu
viele Aufstinde ins Spiel kom-
men, wichst auerdem die
Gefahr eines Zusammen-
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bruchs, eines alternativen
Spielendes. Man sollte daher
trachten, weniger Aufstands-
karten zu erhalten (etwa durch
Erforschen statt Erwerben),
oder die eine oder andere von
Zeit zu Zeit loszuwerden.

Eine besondere Art von
Karten sind die Ruhmeskar-
ten. Diese erhilt man iiblicher-
weise nur durch eine speziel-
le Karte ("Ehre"), indem man
gleichzeitig drei Gebiete "auf-
gibt", also auf den personlichen
Ablagestapel legt. Sie bringen
viele Siegpunkte und/oder
recht starke Effekte, weshalb
man versuchen sollte, dies
moglichst oft herbeizufiihren.

"Imperium: Klassik" ist
im Grunde genommen ein
Wettrennen, denn je schnel-
ler man sein eigenes Volk ent-
wickelt, umso mehr Punkte
winken auf die eine oder an-
dere Weise als Belohnung. Ein
schneller Durchlauf des
eigenen Decks stellt sich
deswegen als recht vorteilhaft
heraus, wofiir das Deck mog-
lich schlank gehalten werden
sollte. Das Spiel bietet hierfiir
neben dem Abwerfen von Auf-
stinden und Ausspielen von
permanenten Karten noch
weitere Moglichkeiten, wie
das "Unterschieben" von Kar-
ten, das Ablegen von Karten
in die "Geschichte", u. i.

Allein das bis jetzt Be-
schriebene reichte schon aus,
um ein interessantes, spannen-
des Spiel zu gewihrleisten.
Aber waren nicht alle Volker
der menschlichen Zivilisati-
onshistorie verschieden? Gab

es nicht solche, die kriegeri-
scher vorgingen, und andere,
die mehr auf Handel setzten?
Volker, die auf kulturelle Ent-
wicklung bauten, oder aber auf
die Errichtung groer Monu-
mente?

Genau diesem Umstand
haben die beiden Autoren
Rechnung getragen und alle
Volker etwas "individuali-
siert". Dies fingt schon bei
der Zusammensetzung der
einzelnen Stapel (Zugstapel,
Volksstapel, Entwicklungs-
stapel) an, die bei allen Vol-
kern unterschiedlich ist, so-
wohl in ihrer Anzahl als auch
in den darin enthaltenen Kar-
ten. Durch variable Siegpunkte
ist aber auch die Gewichtung
der Spielanlage bei allen ein
wenig verschieden. Bei den
normalen, eher "straight for-
ward" zu spielenden Kulturen,
wie Romer, Perser und Make-
donier sind es eher marginale
Differenzen.

Bei den komplexeren,
anspruchsvolleren Volkern,
wie etwa den Griechen oder
den Wikingern sind es hinge-
gen zum Teil komplett an-
dere Herausforderungen.
In der bereits erschienenen
Erweiterung "Imperium: Le-
genden" kommen noch weite-
re, vollig verschiedene Ele-
mente hinzu, sodass wirklich
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jedes Volk eine andere Vor-
gehensweise verlangt. Die
Folge sind viel Abwechslung
und ein sehr hoher Wieder-
spielreiz, weil man ja mog-
lichst jedes Volk zumindest
einmal ausprobieren méchte.

Der Nachteil
dieser Varianz liegt in
den doch recht kom-
plizierten Regeln,
welche eine genaue,
japenible Einhaltung
{ des Spielablaufs er-
fordern. In der Spiel-
regel, die iibrigens
auch schon die
Sonderregeln fiir die Volker
der Erweiterung beinhaltet,
gibt es deswegen eine detail-
lierte Erklirung aller Begrif-
fe. Es war sicher eine Monster-
aufgabe, die einzelnen Volker
zu entwickeln und alles durch-
zutesten und abzustimmen, so-
dass fiir alle trotz aller Verschie-
denheit doch eine gewisse
Chancengleichheit besteht.

"Imperium: Klassik" bie-
tet auch eine Solo-Variante an.
Eine eigene Solo-Anleitung
erklirt, wie der "Automa" zu
spielen ist. Eine Tabelle gibt
fiir jedes Volk an, welche Aus-
wirkung jede "gespielte" Kar-
te hat, sowohl im unzivilisier-
ten Zustand als auch als Impe-
rium. Das funktioniert recht
gut, weil so die Spielweise je-
des Volkes einigermaflen rea-
listisch simuliert wird. Laut
meiner Erfahrung ist jedoch
nichtjedes Duell ausgeglichen.
Es gibt Volker, welche gegen
einen Gegner stirker, gegen
einen anderen schlechter agie-
ren. Auf jeden Fall eignet sich
das Solo-Spiel ausgezeichnet,
um die Spezifikationen der
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unterschiedlichen Kulturen

kennenzulernen.

Die grafische Gestal-
tung stammt - unverwechsel-
bar! - von Mihajlo "The Mico"
Dimitrievski. Auch er hatte
eine Monsteraufgabe, denn fast
jede Karte (von insgesamt iiber
400!") wurde einzeln illustriert.
Sicher, der Grundaufbau der
verschiedenen Kartentypen ist
bei allen Volkern gleich, was
ich als Vorteil empfinde, da
man sich so schneller umstel-
len kann. Trotzdem gibt es
iiberall Kleine Varianzen. So
zeigt etwa die Karte "Erobe-
rung" bei den Kelten einen mit
blauer Farbe titowierten Arm,
bei den Makedoniern hinge-
gen einen Arm mit goldenem
Armreif. Viele historische Per-

HALL
OF
GAME

Peu r peu werden sich die Reihen lich-
ten, wird ein Spiel nach dem anderen in unsere
,Hall of Games* aufsteigen. Den Anfang macht
jetzt einmal, welches mit einem Sieg gebiih-
rend in unsere ,Ruhmeshalle“ stiirmte. Als
nichstes erwarte ich - mit 101 %-iger Wahr-
scheinlichkeit - CASCADIA, das ja nur mehr

sonlichkeiten und Orte muss-
ten wiederum ganz individu-
ell gezeichnet werden.

Die Spieldauer betriagt
in etwa eine dreiviertel Stun-
de pro Spieler, beim Solo-Spiel
ungefihr 90 Minuten, da man
ja gleichzeitig auch den Automa
abwickeln muss. Der Gliicks-
anteil ist fiir ein Kartenspiel
relativ gering, kommt es doch
mehr auf die Entscheidungen
an, welche die Spieler in ihren
Spielziigen treffen. Mir gefillt
"Imperium: Klassik" am bes-
ten zu zweit, da hilt sich die
Spieldauer in einem angeneh-
men Rahmen. Zu dritt oder zu
viert steigt zudem die Gefahr
des Ungleichgewichts. Da
kann es passieren, dass eini-
ge Karten iibermichtig wer-
den, oder dass Spieler ofter
von Bedrohungen ihrer Mit-

spieler betroffen und daher in
ihrer Entwicklung iibermafig
behindert werden.

"Imperium: Klassik" ist
momentan in meinem Spiele-
klub sehr beliebt und wird
immer wieder aufgetischt. Ein
Beweis fiir den hohen Wieder-
spielreiz und fiir die gelunge-
ne Balance fiir ein doch karten-
gesteuertes Zivilisationsspiel.
Ich bin mir sicher, dass es nicht
bei den zwei bis jetzt erschie-
nenen Schachteln - "Imperium:
Klassik" und "Imperium: Le-
genden" - mit insgesamt 16 (!)
Volkern blieben, und bald
schon die nichste Erweiterung
auf den Markt kommen wird.

Game News - Wertung
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Wie es mit den anderen Anwirtern -
DUNE IMPERIUM, DISTILLED, EVERDELL
- ausschaut, wird die Zukunft weisen. Fiir
MARACAIBO ist jetzt endgiiltig Schluss, es ist

sich knapp nicht ausgegangen. Schauen wir

mal, wie es den anderen Spielen in der Wer-

tung (inklusive dem Neuvorschlag PLANET

ein einziges Piinktchen braucht, also nur mehr ¢ pyfe

irgendeine Platzierung in den ,Top Five“. 7. Dune Imperium

SCOUT fehlen zwar auch nur mehr 2 Punkte, Scout
es verfehlte aber bereits die letzten 2 Male Erde
den notwendigen 4. Platz deutlich. Aber wer 10. Everdell

weil}, jetzt wo voraussichtlich viele Spiele raus-
fallen, nach oben oder nach unten?’DISCORDIA

12. Khora

(3) bringt sich auch langsam in Position. Wenn 13 wfaracaibo
es die Stimmen der Vielspieler sammeln kann,
istin den ndchsten 3 Monaten einiges moglich.  Vorschlag:
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11. Die wandelnden Tiirme

UNKNOWN) ergehen wird...
Die Wertung:
1. DIE ROTE KATHEDRALE 7/+ 12/-0/19/+
2. Distilled 3/+ 13/-0/16/+
3. Cascadia 6/+ 5/0/11/-
Discordia 3/+ 8/0/11/+
Woodcraft 3/+ 8/0/11/+

3/+ 8/-1/10/-
3/+ 5/0/ 8/-
3/+ 5/0/ 8/+
*2/+ 6/0/ 8/+
3/+ 2/0/ 5/-
1/+ 3/0/ 4/ =
2/+ 1/0/ 3/-

1/+ 0/0/ 1/-

Planet Unknown (2 x)
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Spielekritik

Kurze Kontrolle. Romer? Check! Zeitraum et-
was nach Christi Geburt? Check! Okay, das fol-

Titel: Discordia

Art: Wiirfelauswahlspiel
Autor: Bernd Eisenstein
Verlag: Iron Games
Jahrgang: 2022

Spielerzahl: 1 bis 4 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 70 Minuten
Preis: Euro 54,90

Einleitung

Vor 2000 Jahren naherte
sich das Romische Reich dem
Hoéhepunkt seiner Macht. Im
Norden entwickelten sich an
der Grenze zu Germanien aus
militdrischen AufRenposten am
Rhein erste groflere Siedlun-
gen. Du itbernimmst die Rolle
eines Statthalters einer dieser
aufstrebenden Stidte und wett-
eiferst mit anderen Statthaltern
darum, Seeleute, Soldaten,
Hindler und Bauern geschickt
fiir deine Ziele einzusetzen.
Wirst du nach dem Ablauf von
nur vier Jahren von der Kaise-
rin Agrippina als der erfolg-
reichste Statthalter geehrt?

gut zu ,Antike“...
Spielbeschreibung

Deine Siedlung wird
durch ein Stadttableau dar-
gestellt. Im Stadtbereich be-
finden sich schon ein paar vor-
bereitete Felder (1 Hafen, 1
Kastell, 2 Marktplitze und 2
Acker), welche Platz fiir die
(farblich) passenden Gebiu-

| debieten. Andere Felder sind

hingegen noch frei und miis-
sen erst im Laufe der Jahre
mit entsprechenden Stadtaus-
bauten versehen werden. Un-
terhalb deiner Stadtverlauft ein
Aquédukt, der fiir die Versor-
gung der Siedlung verantwort-
lich ist. Auf der linken Seite
des Tableaus gibt es eine
Entwicklungsleiste und einen
Expeditionspfad, welche du
von unten nach oben mit Ster-
nen fiillst, um den Fortschritt
deiner Stadt anzuzeigen.

Die Moglichkeiten zum
Ausbau deiner Siedlung fin-
dest du auf und unterhalb des
zentralen Spielplans. In jeder
der sechs Spalten - den
Wiirfelaugen von 1 bis 6 zuge-
ordnet - zeigt ein Aktions-
pliattchen, welche Aktionen
du dort durchfiihren kannst.
Dies kann das Entsenden von
Figuren auf ein bereits errich-
tetes Gebidudeplidttchen
(Schiff, Kaserne, Marktstand
oder Bauernhof) sein, das
Nehmen eines Stadtausbaus,
die Entwicklung auf der
Entwicklungsleiste oder das
Nehmen eines Sterns. Unter-
halb jeder Spalte werden aber

auch zufillige Gebiude-
plittchen platziert, welche du
statt einer der Aktionen des
Aktionsplittchens wihlen und
auf einem passenden Stadtaus-
bau legen kannst.

Zum Abschluss der Vor-
bereitungsarbeiten werden
noch - abhingig von der Spie-
lerzahl - ein paar Stadtaus-
bauten, Handels- und Militir-
tiirme, Dekrete, Privilegien,
Manipulatoren und Sterne ne-
ben dem Spielplan bereitge-
legt, sowie die Stapel der Ger-
manenplittchen prépariert.
Nachdem du einen Manipula-
tor und sechs Sterne erhalten,
15 Spielfiguren zufillig aus
dem Beutel gezogen und ei-
nen Versorgungsring auf das
erste Feld deines Aquiduktes
gelegt hast, kann die Partie
losgehen.

Jedes Jahr gliedert sich
in 5 Jahreszeiten, da die Ro-
mer zwischen Herbst und Win-
ter die Saturnalien feierten.
Die Position einer kleinen
Schiffsfigur auf dem Fluss
zeigt dir die aktuelle Jahres-
zeit an. Die drei farbigen Wiir-
fel werden geworfen und der
jeweiligen Spalte des Spiel-
plans zugeordnet. Als Start-
spieler nimmst du einen der
Wiirfel und legt diesen auf
deinem Stadttableau ab. Da-
nach nutzt du eine der auf die-
sem Aktionsplittchen mogli-
chen Aktionen oder nimmst dir
ein Gebiudeplittchen dersel-
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ben Spalte. Alle anderen Spie-
ler konnen auf dieselbe Weise
einen beliebigen der beiden
anderen Wiirfel nutzen.
Danach wechselt der Start-
spieler im Uhrzeigersinn.

Nach der fiinften Jahres-
zeit werden einige Ereignis-
se zum Jahresende durch-
gefiihrt. Zuerst wird iiberpriift,
ob du ausreichend gegen
Germaneniiberfille
geriistet bist. Errei- 7€
chen die Figuren all 320.
deiner vollbesetzten &
Kasernen und Militar- g§_ §
tiirme min-destens die ggs:
durch 2 Germanen-
plittchen bestimmte #&§ 72
Gesamtstirke der Ger-
manen, konntest du
den Uberfall abweh-
ren, und du erhiltst die
Belohnung des einen Plitt-
chens, anderenfalls musst du
den aufgedruckten Schaden
des anderen Plittchens erlei-
den.

Danach wird der Wert
des Infrastrukturmangels
deiner Siedlung festgestellt.
Hierzu zihlst du alle Figuren-
symbole, welche auf deinem
Stadttableau zu sehen sind,
sowie die Felder deiner Ge-
bidude und Tiirme, auf denen
du keine Figuren stehen hast.
Von dieser Summe wird der
Wert des Aquidukt-Feldes ab-
gezogen, auf dem sich dein
Versorgungsring befindet. Das
Ergebnis entspricht dann der
Anzahl der Figuren, welche du
aus dem Beutel ziehen und
deinem Vorrat hinzufiigen
musst. AnschlieBend kommen

alle Figuren von deinen kom-
plett belegten Gebiuden zu-
riick in den Beutel.

Du gewinnst augenblick-
lich, wenn du zu irgendeinem
Zeitpunkt keine Figuren
mehr im personlichen Vor-
rat hast. Ansonsten gewinnst
du, wenn du nach dem Ende
des 4. Jahres (einschlieflich
der beiden Ereignisse) die we-
nigsten Figuren vorweisen
kannst.

Grundsiitzlich ist "Dis-
cordia" ein Wiirfelauswahl-
spiel. Ahnlich wie bei den -
deutlich weniger komplexen -
Spielen "Noch mal!" und "Ganz
schon clever" hat dabei der
Startspieler die volle Auswahl
aus den drei Wiirfeln, wihrend
die Mitspieler nur einen der
verbliebenen Wiirfel wihlen
diirfen. Die Werte der Wiirfel
bestimmen die zur Verfiigung
stehenden Aktionen. Die ent-
sprechenden Aktionsplittchen
werden hierfiir zu Beginn zu-
fallig auf die 6 Wiirfelwerte
verteilt.

Auch die Gebidude-
pliattchen werden anfangs
zufillig in sechs Spalten aus-
gelegt. Wie viele Reihen dabei

gebildet werden, hingt wie-
derum von der Spielerzahl ab.
Zu Beginn jeder vierten Jah-
reszeit werden leere Plitze
aufgefiillt. Ein kontinuierlicher
Wechsel der Auslage wird
dadurch gewihrleistet, dass am
Ende jedes Jahres die oberste
Reihe entfernt und neue Ge-
baude nachgeschoben werden.

Der Spielmechanismus
istalso - wenn auch wunderbar
gut funktionierend - nicht un-
bedingt innovativ. Das
wmi  Spielziel hingegen fin-
“#. de ich neuartig, erfri-
.. schend originell und

i
. &% auch gegeniiber allen

herkommlichen Spie-
\®® Jen recht ungewohnt.
Statt zum wiederholten
Mal auf die eine oder
andere Weise Sieg-
punkte anzuhiufen,
gilt es hier, die Spielfi-
guren im eigenen Vorrat -
blaue Seeleute, rote Soldaten,
weille Hindler und gelbe Bau-
ern - loszuwerden, wofiir das
Spiel verschiedene Moglich-
keiten bietet.

Hauptsichlich sind es
die drei Aktionen "Stadtaus-
bau", "Stadtplittchen nehmen"
und schlieBlich "Figuren ent-
senden", mit denen Figuren auf
Gebiude eingesetzt werden
konnen. Dadurch wird man
nicht nur kurzfristig Figuren
los, sondern iiberdeckt gleich-
zeitig noch Felder mit Infra-
struktursymbolen, sowie lee-
re Felder auf Gebduden, was
dazu fiihrt, dass man am Jah-
resende beim Ereignis "Infra-
strukturmangel" weniger Figu-
ren nachziehen muss*, ein we-
sentliches Element des Spiels.
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Fiir ein moglichst frithzeitiges
Erreichen des Spielziels spie-
len aber auch die Neben-
aktionen eine wichtige Rol-
le. Diese darf ein Spieler un-
ter gewissen Voraussetzungen
zusitzlich zur gewihlten
Hauptaktion nutzen. So darf
man etwa die angegebene
Nebenaktion durchfiihren,
wenn man einen Wiirfel wihlt,
welcher der aktuellen Jahres-
zeit entspricht, beispiels-wei-
se im Friihjahr ein Fortschritt
auf dem Expeditionspfad.

Manche Bauplitze, Ge-
biudeplittchen, sowie
einige Felder des Ex- &
peditionspfads und 5
der Entwicklungs-
leiste bieten ebenfalls %
eine Nebenaktion, wel-
che sofort und einma- §
lig auszufiihren ist.
Und nimmt man sich 5%
seinen 4. oder 6. Stadt-
ausbau, darfman eines *
der ausliegenden Pri-
vilegien nehmen und - je nach
Art-sofort oder dauerhaft nut-
zen.

Die mit Abstand wich-
tigste Nebenaktion bieten
allerdings die Wiirfel selbst.
Stimmen nimlich Farbe und
Wert des gewihlten Wiir-
fels mit einem eigenen Ge-
biudeplittchen iiberein, darf
als Nebenaktion, also ohne
dass dafiir eine Hauptaktion
verbraucht werden muss, ein
Feld des entsprechenden Plitt-
chens mit Figur(en) belegt
werden. Strategisch ist es sinn-
voll, mehrere Gebiude mit
gleichen Wiirfelwerten zu er-

richten, damit dieser immen-
se Vorteil ofters eingesetzt
werden kann.

Um die Chancen auf pas-
sende Wiirfelzahlen und
Wiirfelwerte zu erh6hen, gibt
es gleich mehrere Instrumen-
te. Mit jedem Manipulatoren-
Pléttchen lidsst sich - einmal
pro Jahr - der Wiirfelwert ei-
nes gewihlten Wiirfels um 1
nach oben oder unten verin-
dern. Jeder Spieler startet
bereits mit einem Manipulator,
an weitere kommt man auf ent-
sprechenden Feldern des
Expeditionspfads und der
Entwicklungsleiste.

Ebenso erlauben es man-
che Privilegien, eine bestimm-
te Figurenfarbe als Joker ein-
zusetzen. Gelingt es, haarge-
nau denselben Priviliegien-Jo-
ker ein zweites Mal zu erhal-
ten, spielt die Farbe der eige-
nen Figuren sogar fortan
iiberhaupt keine Rolle mehr.
Und schlielich ermoglichen
die obersten 3 Felder der
Entwicklungsleiste, die Farbe
des gewihlten Wiirfels auch
fiir andere Gebiudefarben zu
nutzen. All dies hilft, etwas
weniger vom Wiirfelgliick
abhingig zu sein.

Dekrete sind ein weite-
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res probates Mittel, sich dem
Spielziel zu ndhern. Zu Beginn
werden zufillig ein paar De-
kret-Plittchen ausgelegt. So-
bald es einem Spieler gelingt,
die Bedingung eines Dekrets
zu erfiillen (zum Beispiel 5
verschiedene Stadtausbauten,
eine volle Entwicklungsleiste
oder eine bestimmte Anzahl an
Figuren in einer bestimmten
Gebiudefarbe), darf er augen-
blicklich das entsprechende
Dekret auf sein Stadttableau
legen und den abgebildeten
Vorteil nutzen. In fast all mei-
nen Partien erwies sich das
friihzeitige Erfiillen von Dekre-
ten als Schliissel zum Sieg.

Und schlieflich
konnen sich auch die
Germaneniiberfille
am Ende jedes Jahres auf
die eine oder andere
. Weise positiv (aber auch
negativ) auf den Figu-
renstand auswirken. Die
Strafe fiir unzureichende
Verteidigung kann der
Verlust von Gebiuden,
von Sternen oder von Versor-
gung sein, als Belohnung kon-
nen Tiirme, das Einsetzen von
Figuren, Stadtausbauten oder
dhnliches winken.

Summa summarum
stecktin "Discordia" viel mehr
drin, als es auf den ersten
Blick den Anschein hat. Sicher,
auch der Gliicksfaktor spielt
eine gewisse Rolle, denn wer
ofters passende Wiirfelfarben
und -werte vorfindet, wird sei-
ne Figuren schneller los. Da
kann es schon passieren, dass
bei einem die Partie vollkom-
men daneben lduft, wihrend
beim anderen alles wie am
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Schniirchen klappt. Den-
noch kommt esinsgesamt stark
darauf an, wie man sich auf die
gegebenen Situationen (unter
anderem auf die ausliegenden
Privilegien und Dekrete) ein-
stellt.

Aufgrund des unge-
wohnlichen Spielziels, sowie
der ebenfalls ausgezeichnet
funktionierenden Solo-Vari-
ante, stellt "Discordia" fiir mich
eines der Highlights des
aktuellen Spielejahrgangs

Game News -

immer wieder auf unse-
rem (bzw. meinem) Spiel- #
tisch landet.
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Wieder bildet die Antike den Rahmen fiir ein
Spiel, diesmal ist das Ganze aber eher in das
reich der Sagen und Legenden einzuordnen...

Titel: Orichalkum
Art des Spiels: Aufbau-
und Legespiel
Autoren: Bruno Cathala &
Johannes Goupy
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2022
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren
Dauer: 45 bis 60 Minuten
Preis: Euro 44,90

Einleitung

Man lernt nie aus.
Urspriinglich dachte

= ich, der Spieletitel "Ori-

- chalkum" wire eine reine
Phantasiebezeichnung.
. Doch dann googelte ich,
und siehe da: Den Begriff
gibt es tatsidchlich! Er
stammt aus dem Griechi-
schen "oreichalkos", was so
viel wie "Bergerz" bedeu-
tet, und steht fiir eine Legie-
rung aus Kupfer und Zink, bei
uns besser bekannt als Mes-
sing. Der griechische Philo-
soph Platon berichtet in seinem
Dialog Kritias, dass Oreichal-
kos ein ,feurig schimmerndes
Metall“ sei, das die Bewohner
einer legendiren, untergegan-
genen Insel nach Gold am
meisten schitzten.
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Und da sind wir mit der
sagenumwobenen Insel
Atlantis auch schon mitten im
Spielgeschehen. Wir wurden
von den Atlantiden ausgesandt,
um eine neue Heimat fiir das
dem Untergang geweihten
Atlantis zu finden. Nur wer
zuerst auf einer geeigneten
Insel Orichalkum abbaut, dort
Gebidude und Tempel errich-
tet, Hopliten rekrutiert und
damit monstrose Kreaturen
besiegt, wird seinem Volk ein
neues Zuhause finden.

Spielbeschreibung

Wir haben auch schon
eine vielversprechende Insel
gefunden, welche durch eine
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(doppelseitige) Inseltafel dar-
gestellt wird. Unsere Haupt-
stadt- der Ausgangspunkt un-
serer Inselerkundung - wird
allerdings erst knapp vor un-
serem allerersten Spielzug fest-
gelegt. Wenigstens beginnen
wir bereits mit einem 3
Hopliten (eine Art
Krieger) und einem
Stiick Orichalkum.

Die allgemeine
offene Auslage bilden
einerseits eine Bau-
tafel, auf die aus ei-
nem Beutel vier Ge- -
baudeplittchen (e VI ﬂ
eines fiir die vier ghe=
Landschaftstypen Ge- ==
birge, Lagune, Wiiste und
Wald) platziert werden, und
andererseits eine Aktions-
tafel. Auf jedes Feld dieser
Tafel wird eine zufillige
Aktionskarte gelegt, mitsamt
einem passenden Land-
schaftspliattchen, welches
sich je nach Karte aus 1 bis 3
Feldern zusammensetzt. Fiir
jeden so aufgedeckten Vulkan
ziehen wir eine zufillige Kre-
atur aus einem Beutel.

Unser Spielzug besteht
aus 4 Phasen:
1. Aktionskarte auswihlen
(verpflichtend)
2. Neue Landschaft platzieren
(verpflichtend)
3. Aktionskarte abhandeln
(optional)
4. Zusatzaktion ausfiihren
(optional)

Ad. 1.: Die Position der
Aktionskarte auf der Tafel
gibt die Kosten vor. So sind die

beiden dulerst linken Karten
kostenlos zu haben, wihrend
wir fiir die weiter rechts lie-
genden Karten 1 bis 2 Hopli-
ten aus unserem Vorrat abge-
ben miissen. Nachdem wir
eine Karte genommen haben,
werden alle Karten rechts
davon nachgeriickt.

Ad 2.: Danach miissen
wir das auf der Karte liegende
Landschaftsplittchen auf
unsere Insel legen, und zwar
angrenzend an ein bereits vor-
handenes Plittchen. Kreaturen
auf Vulkanfelder nehmen wir
dabei mit. Erreichen wir mit
einem Plittchen einen Hafen,
erhalten wir den angegebenen
Vorteil (Orichalkum und/oder
Hopliten).

Gelingt es uns, ein Areal
mit mindestens 3 Landschafts-
feldern der gleichen Art zu
bilden oder zu erweitern, er-
regen wir die Aufmerksamkeit
eines der vier Titanen. Wir
diirfen den entsprechenden
Titan mit der aktiven Seite
oberhalb unserer Inseltafel
anlegen. Einmal in unserem
Zug diirfen wir die damit ver-
bundene Gunst des Titanen
nutzen, worauthin dieser auf
die inaktive Seite gewendet

wird.
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Ad 3.: Die gewihlte
Aktionskarte bietet uns eine
von 4 Aktionen. So kénnen wir
je nach Aktionskarte entweder
A) Orichalkum produzieren
(wir erhalten 1 Orichalkum pro
Mine auf unserer Insel), B)
Hopliten rekrutieren (pro
Trainingslager auf unserer In-

sel heuern wir einen
. neuen Hopliten an),
228y C) Kreaturen be-

lt w kimpfen oder D)
. Bauen.

Um Kreaturen
bekimpfen zu kon-
™ nen, brauchen wir
"‘ Wiirfel. Fiir jeden Ho-

pliten, den wir fiir den

Kampf einsetzen, diir-

fen wir einen Wiirfel
werfen. Erreichen wir die fiir
diese Kreatur notwendige Zahl
(zwischen 4 und 12) oder zeigt
zumindest ein Wiirfel das "To-
tenkopf"-Symbol, haben wir
die Kreatur besiegt. Wir erhal-
ten die darauf angegebene Be-
lohnung und stellen die Krea-
tur auf das entsprechende Feld
unserer Inseltafel. Wenn wir
wollen, diirfen wir anschlie-
Bend gegen eine weitere Kre-
atur auf die gleiche Weise
kiampfen. Bei einer Niederla-
ge endet unsere Aktion je-
doch, die dafiir eingesetzten
Hopliten bleiben bei der Kre-
atur-Figur auf dem Vulkan ste-
hen.

Beim Bauen diirfen wir
zwischen drei verschiedenen
Maoglichkeiten wihlen. So kon-
nen wir eines der Gebidude
von der Bautafel auf die ange-
gebene Landschaft stellen und
fortan seinen Vorteil nutzen.
Haben wir vier unterschiedli
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che Landschaften in einer
Rautenform auf unserer Insel
(von Kreaturen befreite Vul-
kanfelder zihlen hierbei als
Joker), diirfen wir einen Tem-
pel errichten, indem wir ein
Tempelplittchen iiber die dafiir
genutzten Landschaften legen.
Oder wir geben 5 Orichalkum
ab, um eine Medaille zu er-
halten, welche wir oberhalb
unserer Inseltafel anlegen.

Ad 4.: AbschlieRend
konnen wir genau eine
Zusatzaktion durchfiih- £
ren, indem wir zuerst 2 Ho-
pliten, 2 Orichalkum oder
2 Kreaturen von unserer
Tafel zuriick in den Vorrat
geben. Dabei stehen uns -
bis auf wenige logische
Beschrinkungen - die oben
genannten Aktionsméglich-
keiten (A bis D) zur Auswahl.

Sobald wir alle unseren
Spielzug ausgefiihrt haben,
werden die Aktionstafel und
die Bautafel wieder aufgefiillt,
sowie der neue Startspieler -
jener mit den meisten Hopli-
ten - fiir die nachste Runde er-
mittelt.

Jeder Tempel, jede Me-
daille und jeder Titan unter
unserer Kontrolle (iiblicher-
weise diirfen wir jedoch hoch-
stens einen Titanen besitzen)
ist einen Siegpunkt wert. Ge-
lingt es uns, mindestens 5
Siegpunkte oberhalb unserer
Inseltafel zu haben, und gleich-
zeitig keine unbesiegten Kre-
aturen mehr auf unserer Insel,
haben wir augenblicklich ge-
wonnen.

Fazit

"Orichalkum" richtig ein-
zuordnen fillt mir schwer. Ei-
gentlich ist es eine interessan-
te Verbindung aus Lege-
spiel und Aktionswahl. Die
Karten auf der Aktionstafel bie-
ten unterschiedliche Kombina-
tionen aus Landschaftsplitt-
chen zusammen mit einer
Aktionskarte an. Es liegtin der
Natur der Sache, dass das An-
gebot nicht immer zu den ei-

genen Bediirfnissen, zur mo-
mentanen Situation passt. Das
war aber auch schon bei"Cas-
cadia" so. Wihrend man aber
beim letztjihrigen "Spiel des
Jahres" durch die Zapfen einen
- wenn auch beschrinkten -
Einfluss auf die Kombination
hatte, sind Plittchen und Akti-
on hier fix aneinander geket-
tet. So muss man halt nehmen
was kommt.

Dafiir ist die gewihlte
Aktion optional, muss also
nicht zwingend durchgefiihrt
werden. Natiirlich bringt einem
jede durchgefiihrte Aktion et-
was Positives, mal mehr, mal
weniger. Dies kénnen Hopli-
ten sein, Orichalkum, ein Ge-
biude oder ein Kampf gegen
eine Kreatur. Leider ist so man-
che Aktion nicht immer sinn-
voll. Wenn beispielsweise nur
die Aktionen "Bauen" und
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"Kreatur bekadmpfen" verfiig-
bar und/oder leistbar sind,
aber weder Kreatur auf der
Insel noch passende Bauplit-
ze vorhanden, muss man wohl
oder iibel auf die Aktion ver-
zichten.

Dem Startspieler
kommt deshalb eine wichtige
Rolle zu, da ihm eine grofRere
Auswahl auf der Aktionstafel
zur Verfiigung steht. Die An-
zahl der Hopliten im Vorrat ent-
, scheidet am Ende jeder
Runde, wer neuer Start-
spieler wird, bei einem

B Glcichstand kommt es auf
. #5% jeden Fall zum Startspie-

lerwech sel Zum Aus-

~ Spielerreihenfolge einen
Hopliten vom allgemeinen
Vorrat.

Abwechslung erfihrt
"Orichalkum" einerseits durch
die verschiedenen Land-
schaftsplittchen, die sich
nicht nur in der Anzahl der
Felder (1 bis 3), sondern auch
in den darauf vorkommenden
Landschaften unterscheiden.
Hier stehen die Spieler ofters
vor dem kniffligen Dilemma,
dass mehrere benachbarte
Felder der gleichen Land-
schaftsart zwar einen Titanen
mitsamt seinem Effekt bringen
konnen, fiir das Errichten ei-
nes Tempels aber vier unter-
schiedliche Landschaften in
Rautenform benotigt werden.

Aber auch die unter-
schiedlichen  Gebidude
bringen Varianz ins Spiel.
Da gibt es welche, die bei be-
stimmten Aktionen mehr Ein
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kommen bringen, wie etwa
zusitzliche Minen und Trai-
ningslager (fiir Orichalkum und
Hopliten). Andere Gebiude
helfen beim Kampf gegen Kre-
aturen (Belagerungsmaschi-
nen). Ein paar hebeln die Re-
geln ein wenig aus, um bei-
spielsweise mehr als eine Ti-
tanen gleichzeitig besitzen
(Oratorium) oder ein Gebiaude
neben einer Kreatur bauen zu
diirfen (Schutzkristall).

Besonders vorteilhaft
sind die Statuen, mit deren Hilfe
die Kosten fiir eine Zusatz-
aktion um die Hilfte reduziert
werden, und die Schmiede,
welche eine 2. Zusatzaktion
erlaubt. Leider ist die Kombi-
nation der beiden letztgenann-
ten Gebiude (Statue + Schmie-
de) viel zu stark und ldsst eine
Partie aus dem Gleichgewicht
geraten. Hier hitte sich der
Verlag unbedingt eine ein-
schrinkende Regelung einfal-
len lassen miissen.

Die Kimpfe werden
mit Wiirfeln ausgetragen,
wodurch naturgemifl das
Gliick eine gewisse Rolle
spielt. Es gibt aber mehrere
Moglichkeiten, dem Zufall ein
Schnippchen zu schlagen. So
erhéht man mit mehreren ein-
gesetzten Hopliten die Chan-
cen auf einen Erfolg, im Falle
einer Niederlage konnen die-
se zudem im néchsten Versuch
wieder eingesetzt werden. Und
einige Gebiude konnen - wie
erwihnt - ebenfalls recht hilf-
reich sein, weshalb der verblie-
bene Gliicksfaktor zu ver-
kraften ist.

Ein paar Bemerkungen
noch zu den Titanen. Wie man
einen Titanen erwirbt, ist et-
was ungewohnt, denn man
muss nicht das groflte Are-
al einer Landschaftsart besit-
zen, um den entsprechenden
Titanen zu erhalten, sondern
blo ein Gebiet aus 3 oder
mehr Landschaftsfelder der
gleichen Art bilden oder ver-
grofRern. Jeder Titan verleiht
dem Spieler einen Vorteil
("Gunst"), den er einmalig nut-
zen kann. So verdoppelt etwa
Hyperion, der Titan der Gebir-
ge, die Produktion von Ori-
chalkum, oder erlaubt Kronos,
der Titan der Wiisten, eine
Kreatur automatisch zu besie-
gen.

Jeder Titan ist iibrigens
je 1 Siegpunkt wert, genauso
wie jeder Tempel und jede
Medaille. Wihrend Letztere
aber dauerhaft sind, konnen
Titanen ihren Besitzer wech-
seln. Manchmal kommt es so
zu einem Gerangel um be-
stimmte Titanen, was aber
dadurch entschérft wird, dass
jeder Spieler iiblicherweise
ohnehin blof einen Titanen
haben darf. Das Rennen um
Siegpunkte ist trotzdem recht
spannend, und wie ich finde
auch durch die Aussparungen
am oberen Rand der Insel-
tafeln sehr ansprechend ge-
16st.

Uberhaupt muss ich
"Orichalkum" ein groRes Lob
aussprechen. Das Spiel-
material ist vorbildlich: Sta-
bile Plittchen und Tafeln,
groRformatige Karten, Kunst-
stofffiiBe fiir die Kreaturen,
Plastikedelsteine als Orichal-
kum, die Hopliten als Holzfi-
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guren, Beutel fiir die Gebiu-
de und die Kreaturen, Spezial-
wiirfel. Die Spielanleitung gut
gegliedert, ausreichend bebil-
dert und fehlerfrei, dazu ein
praktisches Ubersichtsblatt.
Alles zudem von Paul Mafayon
sehr ansprechend illustriert.

Aber auch das Spiel
selbst ist gut durchdacht und
eigentlich perfekt kompo-
niert. Ich wiirde "Orichalkum"
als gehobenes Familienspiel
oder auf niedrigem Kenner-
niveau einstufen. Aber obwohl
es (bis auf die erwihnte Aus-
nahme) ausgezeichnet funkti-
oniert, abwechslungsreich ist
und wunderschon gestaltet,
kann es mich nicht hundertpro-
zentig begeistern. Irgend-
etwas fehlt mir zu einem
wirklich tollen Spiel, ohne dass
ich es genau benennen konn-
te. So ordnet es sich ein in die
lange Liste der interessanten
Neuerscheinungen, aber
leider halt nicht zu den absolu-
ten Highlights.
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Besser als das nachfolgende kann eigentlich

Titel: Khéra

Klassifizierung: Kennerspiel

Autoren: Head Quarter
Simulation Game Club

Verlag: Iello Games

Jahrgang: 2021

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler

Alter: ab 14 Jahren

Dauer: ca. 75 Minuten

Preis: Euro 45,90

“Mein Staat, dein Staat*

Wie viele antike Imperi-
en hat man auf dem eigenen
Spieltisch schon auf- und ab-
steigen sehen? Ich schitze:
Mehr, als es in Wirklichkeit
gab. Aber sie stehen immer
wieder aufs Neue auf und die-
ses Malist es ,,Khora: Aufstieg
eines Imperiums“ und wir ver-
suchen, das Imperium zu er-
schaffen, das auf alle anderen
mit Siegerlacheln herabblickt.

Spielbeschreibung

Auf dem Weg zum Sie-
gertreppchen gibt uns das Ta-
bleau unseres eigenen Stadt-

gar kein Spiel zum Thema ,Antike“ passen...

staates einen guten Uber-
blick, worauf man sich
4 vielleicht konzentrieren
§ sollte, denn wir kénnen
unseren Staat drei Mal
weiterentwickeln und jede
Stufe lockt natiirlich mit
Siegpunkten und/oder
sonstigen Boni.

_ Dafiir braucht man
g natiirlich Zeug und das ist

bei ,Khora: Aufstieg eines
Imperiums*“ meistens Miinzen
und Marker. Die wandern in
unseren Besitz durch ge-
schickte Aktionsauswahl.
Wir haben alle dieselben sie-
ben Aktionskarten (durch-
nummeriert von 0-6) auf der
Hand und wiirfeln alle zu Be-
ginn einer Runde zwei Wiir-
fel. Mit jedem suchen wir uns
eine Aktion aus, miissen aber
etwas dafiir bezahlen, wenn
der Wiirfelwert niedriger ist
als der Kartenwert. Allerdings
kein Geld, sondern Bevolke-
rung von unserer Bevolke-
rungsleiste (die arbeitet sich
dann anscheinend fiir uns ka-
putt ... keine Ahnung).

Aktionen reichen von
,Geld bekommen®, ,Sonder-
karten bekommen* iiber ,,den
eigenen Staat aufleveln“ bis hin
zu ,Marker bekommen“. Da
sind sie wieder, die Marker.
Ungemein wichtig, denn man
braucht sie auch, um Sonder-
karten ausspielen zu konnen.
Ganz klassisch geben die ei-
nen einmaligen Bonus oder
eine permanente Fihigkeit
oder Siegpunkte zum Ende.
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Aber wir geben sie, im
Gegensatz zu Geld, nicht per-
manent aus, wir miissen sie
lediglich haben. Da macht sich
schon mal eine grof3e Erleich-
terung am Tisch breit, denn
wir alle wissen: Was man an
Markern hat, das hat man ...
wenn nicht eines der Ereignis-
se, die am Anfang einer Run-
de aufgedeckt werden, uns
diesen schonen Traum kaputt
machen. Da aber nur ein Teil
der Ereignisse im Spiel sind,
kann es durchaus sein, dass
das nie passieren wird.

Dafiir wird mit gro3er
Wahrscheinlichkeit etwas ande-
res passieren (muss nicht, aber
die Chancen sind hoch): Die
Ereigniskarten zwingen uns,
die Anzahl unserer Truppen
auf der Truppenleiste zu ver-
gleichen und dann gibt’s natiir-
lich eine Belohnung fiir die
grofite und eine Strafe fiir die
kleinste Truppe. Ein paar
Truppen sollten wir also immer
auf Halde haben.

Truppen sind sowieso
gut (wir sind schlieflich in der
Antike), denn auch mit ihnen
konnen wir Marker abgreifen
und manche davon haben ei-
nen Lorbeerkranz. Diese Mar-
ker bringen eventuell massig
Siegpunkte, wenn man auf der
Lorbeerleiste ebenfalls nach
oben steigt.

Ja, noch ’ne Leiste. Da-



Fortsetzung
von ,Khéra“

von gibt es einige von bei
,Khora: Aufstieg eines Impe-
riums“. Auf dem allgemeinen
Spielplan und auch auf den ei-
genen Tableaus. Uberall steigt
man nach oben, entweder weil
wir miissen (Bevolkerung, um
schwache Wiirfel zu bezahlen)
oder weil wir sollten (Steuer-
einnahmen und Truppen)
oder weil sie den Staat verbes-
sern und uns vielleicht sogar
einen dritten Aktionswiirfel
freischalten. Und neben diesen
ganzen Sachen gibt’s noch
mehr Marker und noch mehr
Stellschrauben, die man bei
,Khora: Aufstieg eines Impe-
riums“ entdecken kann. Viel
mehr.

Aber trotz dieser ganzen
vielen Details, die uns bei der
ersten Partie vielleicht ein
bisschen erschlagen, ist die
Ubersichtlichkeit  von
,Khora: Aufstieg eines Impe-
riums*“ erste Sahne. Der Run-
denablauf steht auf dem eige-
nen Tableau, die Sonder-
karten haben Codes, in wel-
cher Phase sie aktiv sind,
iiberall tauchen die Symbole
an der richtigen Stelle wieder
auf, damit man nicht den Uber-
blick verliert. Man sollte sich
ein bisschen Zeit nehmen, das
alles zu entdecken und zu ver-
stehen, umso schneller und
fliissiger geht die Partie dann
von der Hand.

Spielt man gerne im
Kenner-und Expertenbereich,
gibt es hier genug alte Bekann-
te, die einem einen schnel-
len Einstieg ermoglichen.
Aktionsauswahl, Sonderkar-
ten, das alles kennt man bereits
aus unzihligen anderen Spie-
len, aber die Mischung
macht’s und die stimmt bei
,Khora: Aufstieg eines Impe-
riums”.

Gerade wegen der Uber-
sichtlichkeit, aber auch wegen
des Materials, denn die Spie-
lertableaus sind super ge-
macht, die Markierungssteine
passgenau gearbeitet, Grafik
stimmt, die Regel auch.

Das einzige Stirnrunzeln
erzeugt die Re-
gel, dass man

=. einen  Aus-

= . gleich zahlen

: muss, wenn
“=%. man mit einem
niedrigen Wiir-

“ fel eine hohe
Aktionskarte

spielen will. Das heifit, dass
man immer auf seine Bevdl-
kerung achten muss, denn
man weild nie, ob man sie nicht
als Zahlungsmittel braucht.
Heiflt aber auch: Wenn man
permanent und ohne eigenes
Verschulden kacke wiirfelt, ist
man einen Teil des Spieles
stark damit beschiftigt, Bevol-
kerung zu generieren. Denn
nur durch die hohen Aktions-
karten bekommt man Sonder-
karten und kann seinen Staat
aufleveln. Und wenn man bei-
des ignoriert, hat man kaum
eine Chance auf den Sieg.

Dahingegen kénnen die
Spieler, die permanent hoch
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wiirfeln, ihre Bevélkerung au-
Rer Acht lassen, sich ganz auf
den Spielsieg konzentrieren
und alle ihre Ressourcen dar-
auf ausrichten. Das fiihlt sich,
selbst nach etlichen Partien,
immer noch merkwiirdig an bei
einem Spiel, was ansonsten
viel Wert auf Ausgewogenheit
legt.

Auch die eventuell krie-
gerischen Ereignisse zwingen
Spieler in eine bestimmte Rich-
tung. Und wenn man einen
Staat bei Spielbeginn be-
kommt, dem es leichter fillt,
Truppen zu bekommen, hat
man da auch einen Vorteil,
ohne, dass man etwas dafiir
konnte.

Zwei Kritikpunkte, die
aber das Gesamtbild nur ein
bisschen ankratzen. Je ofter es
auf den Tisch kommt, desto
mehr macht ,Khora: Aufstieg
eines Imperiums“ Spaf}, denn
es gibt selbst nach 10, 15 oder
20 Partien immer noch ein
bisschen was zu entdecken.
Dafiir kann man gerne mal
wieder seine alte Toga aus dem
Schrank holen und sie sich
umwer fen.

Christofih
Sohlowinsti

Monumentalfilm
Deutschland 2019
Regie: Benjamin Schwer
Hans im Gliick Filme

Dauer: ca. 75 Minuten
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Der Film-Tipp
des Monats

Die Entwicklung ganzer
Volker iiber einen lingeren
Zeitpunkt (hier drei Epochen):
Das ist der Filmstoff, aus dem
Monumentalfilme gemacht
sind. Regisseur Benjamin
Schwer wollte jedoch keinen
schwermiitigen, abendfiillen-
den Streifen, sondern einen
lockeren Film fiir eine breite-
re Seherschicht schaffen, wes-
halb er sich in seinem ,,Hadara“
auf die wesentlichen Punkte
konzentriert hat. So will sich
jede Zivilisation in den vier
Bereichen verbessern: Han-
del, um wirtschaftlich erfolg-
reich zu sein, militdrische Stir-

ke, um sich ausreichend ver-
teidigen und ausbreiten zu
konnen, Kultur und natiirlich
auch die Erndhrung, um Hun-
gersnote zu vermeiden. Her-
ausgekommen ist ein duflerst
kurzweiliger Film, der das Pra-
dikat ,,sehenswert“ verdient
hat.

ri€c€ter oer
krnobelrarnoe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1991,
nachdem bereits vorher in un-
regelmiligen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

* Wochentliche Spieletreffen
im Hotel Traunerhof (jeden
Mittwoch)

* Veranstaltung der oberdster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren

* Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeit-
schrift (Game News) fiir Mit-
glieder

* Teilnahme an 6sterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame®)

* Organisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstal-
tungen ("Spiel" in Essen,

Wiener Spielefest, ...)

* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

* Eigene Homepage im Inter-
net:www.knobelritter.at

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten

P.b.b. - Erscheinungsort Traun - Verlagspostamt 4050



