Frankreich ist weiterhin auf dem Vormarsch! Nach
einer langen Durststrecke hat es nun mit ,,Schatten tber
Camelot” in relativ kurzer Zeit das dritte Spiel aus dem
franzosischen Sprachraum in unsere ,Hall of Games*

geschafft...

Spieleexperten? Dass ich
nicht lache!!

Da marschieren wir wie
die Konige durch die Messe-
hallen von Nurnberg, fach-
simpeln, sammeln Informatio-
nen Uber Neuerscheinungen
und versuchen das Interes-
sante aus der riesigen Neu-
heitenflut herauszufiltern.
Und Ubersehen dabei eines
der besten Spiele, welches auf
der "International Toy Fair
2005" prasentiert wurde. Ob-
wohl es uns kurz vorgestellt
wurde, haben weder Gerhard
noch ich damals den wahren
Wert erkannt. Ich personlich
hatte es als ausstattungs-
manig attraktives Kampf- und
Questenspiel abgetan, wel-
ches aber eher fur Spiele-
freaks gedachtist. So eine gro-
be Fehleinschatzung disquali-
fiziert uns beide sofort als
kompetente Spielekenner. Ich
bitte meine Leser daher, mei-
ne personliche Meinung in
diesem Medium nicht mehr
so ernst zu nehmen und mei-
ne Artikel in den Game News
diesbezuglich differenzierter
zu betrachten.

Aber vorerst werde ich -
mit bestem Wissen und Ge-
wissen, aber nun wohl mit ge-
bihrender Demut - versu-
chen, den Fehler wiedergut-
zumachen und dem werten
Leser dieses gute Spiel vorzu-
stellen. Es heil3t "Schatten
Uber Camelot" und stammt
aus der Feder der Franzosen
Serge Laget und Bruno Ca-
thala.

Der Titel sagt bereits
sehr viel aus: Uber Camelot,
dem Sitz der sagenhaften Rit-
ter der Tafelrunde, braut sich
namlich von mehreren Seiten
Unheil zusammen. Vom Nor-
den her riicken ganze Horden
wilder Pikten an, ebenso ist
eine Armee furchterregender
Sachsen im Anmarsch. Ein
schrecklicher Schwarzer Rit-
ter macht den Getreuen des
Konig Artus am Turnierplatz
das Leben schwer. Der sagen-
umwobene Heilige Gral, des-
sen Aufsptiren sich die Ritter
zur Lebensaufgabe gemacht
haben, ist immer noch nicht
gefunden worden. Auch das
beriihmte Schwert Excalibur
ist verschwunden und droht

fur immer verloren zu gehen.
Und schliel3lich fehlt immer
noch Lanzelot, dessen fabel-
hafte Rustung im Kampf ge-
gen die zahlreichen Feinde
dringend bendtigt wird.

Im Spiel wird die zuneh-
mende Bedrohung durch drei
Aktionen dargestellt, von de-
nen jeder Ritter in der 1. Pha-
se seines Zuges eine beliebi-
ge durchfihren muss. Jede
dieser Aktionen ist ziemlich
unangenehm. So kann man
eine schwarze Karte vom
Nachziehstapel ziehen, den




Text geheim lesen und sie
dann ausfihren. Meist wird
dadurch irgendeine Queste
erschwert, beispielsweise ge-
rat der Gral immer mehr in
Vergessenheit, oder Excalibur
wird immer schwerer greif-
bar, oder der Schwarze Ritter
nimmt an Starke zu, oder aber
auch die Pikten bzw. Sachsen
formieren sich zum Angriff
auf Camelot.

Beder Better verlier
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Als ob diese schwarzen
Standard-Karten nicht bereits
schlimm genug waren, wer-
den sie von den schwarzen
Spezial-Karten noch um eini-
ges Ubertroffen. Ich méchte
hier nicht zu sehr ins Detail
gehen, aber vor allem wenn
"Morgana" auftaucht, gehtein
Raunen durch die Gemein-
schaft der Ritter, denn ihre
Auswirkungen kénnen richtig
bdse sein und arg "weh tun”.

Als zweite Aktions-
moglichkeit kann man eine
Belagerungsmaschine vor
Camelot aufstellen. HOrt sich
nicht recht geféhrlich an, und
die ersten Katapulte storen
die Ritter der Tafelrunde ei-
gentlich nicht sehr. Da das

Spiel jedoch sofort fur die Rit-
ter verloren ist, sobald die 12.
Belagerungsmaschine vor
Camelot steht, kann man die-
se Option nicht gerade oft
wahlen. Wenn sich vor den
Mauern Camelots bereits ei-
nige Maschinen angesammelt
haben, ist erhohte Alarmbe-
reitschaft angesagt!

Drittens kann ein Ritter
freiwillig einen Lebenspunkt
verlieren. Da jeder Ritter zu
Beginn lediglich Uber 4 Le-
benspunkte verflgt, ist auch
dieser Option eine Grenze ge-
setzt. Es kannsich jeder selbst
ausmalen, was es bedeutet,
wenn ein Ritter seinen letzten
Lebenspunkt abgibt. Mitunter
kann so ein heroisches Opfer
fur die Gemeinschaft jedoch
sehr wichtig sein, denn
schlie3lich gewinnen bzw.
verlieren alle Ritter gemein-
sam. So kann sich ein Ritter,
der heldenhaft sein Leben im
Kampf verlor, post mortem als
Sieger fuhlen, wenn es den
Rittern der Tafelrunde gelun-
gen ist, den Sieg davonzutra-
gen.

Erst nach der Wahl einer
dieser 3 Kalamitaten kann ein
Ritter endlich was Gutes tun.
Allerdings kann jeder in sei-
nem Zug nur eine einzige
"Heldentat" vollbringen, und
das ist stets viel zu wenig. Al-
lein die Reise zu einer neuen
Queste verbraucht einen gan-
zen Spielzug, weshalb es vor-
teilhaft ist, sich gut vorzube-

reiten, um maoglichst wenig
sinnlose Bewegungen ma-
chen zu missen.

Ganz besonders wichtig
im Kampf gegen das Bose
sind natdrlich die Questen,
denn nur erfolgreiche Vollen-
dung mehrere Questen kann
den Rittern der Tafelrunde
den Sieg bringen. Daher die
am oOftesten gewéhlte und
auch beste Heldentat: Das
Ausfiihren einer speziellen
Aktion der Queste, auf der
sich der Ritter gerade befin-
det.

Auch das Ausspielen ei-
ner weil3en Spezialkarte - die
dritte mogliche Heldentat -
hat auf jeden Fall positive Aus-
wirkungen, welche der Ge-
meinschaft weiterhelfen.
Wahrenddessen wird die vier-
te Heldentat, ndmlich sich
selbst durch Ausspielen von 3
identischen weil3en Karte zu
heilen (einen Lebenspunkt
zuruckgewinnen) eher selten
genutzt. Die flinfte Heldentat
lasse ich vorerst einmal aus
und komme erst spater darauf
zuruck.



Die Questen sind das
Herzstlck des Spiels. Ich
maochte hier nicht allzu genau
auf die einzelnen Questen ein-
gehen, dafir gibt es ohnehin
ein eigenes Questenbuch.
Daher nur die bedeutendsten
Informationen: In allen Féllen
muss dafur eine weil3e Karte
gespielt werden. Fur Kampf-
guesten muss man eine be-
stimmte Kombination an wei-
Ren Kampfkarten (in den Wer-
ten von 1 bis 5) zusammen-
kriegen, zum Beispiel ein
Fullhouse, am Ende werden
die Werte der beiden Seiten
miteinander verglichen, um
festzustellen, ob es einen Sieg
oder eine Niederlage gab. Bei
den Pikten- und Sachsen-
kriegen muss eine aufsteigen-
de Zahlenreihe dieser Karten
ausgelegt werden, bevor sich
die feindliche Armee formiert
hat. Bei der Queste "Exca-
libur" gentgt das Ausspielen
einer beliebigen weil3en Kar-
te, um dem Schwert néher zu
kommen, beim "Heiligen
Gral" muss dafur die speziel-
le "Gral"-Karte ausgelegt wer-
den. Mehr als eine weil3e Kar-
te darf man nur in Camelot
beim Kampf gegen eine
Belagerungsmaschine aus-
spielen, denn um so eine be-
siegen zu konnen, muss der
Gesamtwert der ausgespiel-
ten Karten hoher sein als der
anschlielende Wurf mit ei-
nem achtseitigen Wiirfel.

Wichtig ist noch die Un-
terscheidung in Solo- und
Gruppenquesten. Bei Solo-
guesten kann sich nur ein ein-
ziger Ritter der Herausforde-
rung stellen, welcher daher
nur ausreichend ausgerustet
in den Kampf rticken sollte.
Bei Gruppenquesten kdnnen
sich mehrere, ja sogar alle Rit-
ter beteiligen, was die Aufga-
be dann doch leichter gestal-
tet.

Im Falle einer erfolgrei-
chen Vollendung einer Queste
werden weille Schwerter
nach Camelot gelegt. Zumeist
gewinnen alle Ritter, die zum
Zeitpunkt der Vollendung bei
der Queste stehen, noch
Lebenspunkte zurlck, aul3er-
dem winken stets ein paar
neue weil3e Karten, die bedeu-
tendste "Waffe" der Tafel-
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ritter. Beil bestimmten Que-
sten gibt es als Extrabeloh-
nung noch eine Reliquie (den
Gral, das Schwert Excalibur
und Lanzelots Rustung), die
im weiteren Spielverlauf wert-
volle Dienste leisten kann. Die
Folgen einer Niederlage sind
allerdings recht heftig:
Schwarze Schwerter werden
nach Camelot gelegt, anwe-
sende Ritter verlieren Lebens-
punkte, manchmal riicken so-
gar neue Belagerungsma-
schinen an.

Eine einzige Queste
reicht ja bereits aus, aber
dann noch die Bedrohung von
allen Seiten! Erst wenn 12
Schwerter nach Camelot ge-
schafft werden konnten, von
denen noch dazu die Mehr-
heit unbedingt weile Schwer-
ter sein mussen, haben die
Ritter der Tafelrunde den Sieg
davongetragen. Es ist klar,
dass ein einzelner Ritter, allei-
ne auf sich gestellt, zum Schei-
tern verurteilt wére. Das er-
fordert schon Zusammenar-
beit aller Ritter, gemeinsame
Planung und sorgféltige Koor-
dination der Aktionen. Und
selbst dann ist es - vor allem
bei geringerer Spielerzahl -
noch immer ziemlich schwie-

rig.

Dabei ist noch gar nicht
gewiss, dass wirklich alle Rit-
ter mit ganzem Herzen bei der
Sache sind. Einer kann nam-
lich - zufallig durch eine Kar-
te zugelost - ein Verrater sein,
der ganz und gar nicht daran
interessiert ist, dass die "Gu-
ten" gewinnen. Er versuchtim
Gegenteil, die Aktionen der
Ritter zu sabotieren. Dass er
dabei moglichst unerkannt



bleiben will, hat zwei Grinde:
Spricht ein Ritter aufgrund
allzu auffalliger Aktionen ei-
nen Verdacht gegen ihn aus
(das ist die funfte moégliche
"Heldentat"), muss er sich als
Verrater zu erkennen geben,
und ein weilles Schwert
kommt nach Camelot. Wird
er hingegen bis Spielende
nicht als Verrater entlarvt,
werden 2 weil3e Schwerter auf
ihre schwarze Seite umge-
dreht, wodurch oft der schein-
bar sichere Sieg der Tafelrun-
de noch verhindert wird.
Doch auch im Falle einer Ent-
larvung hat der Verrater noch
genug lastige Aktionen, um
der restlichen Gemeinschaft
das Leben so schwer wie még-
lich zu machen.

Das gemeinsame Vorge-
hen gegen ein Spielsystem,
bei dem das "Bose" durch zu-
fallig auftauchende Karten
dargestellt wird, weist Ahn-
lichkeiten zum Spiel "Der
Herr der Ringe" (Kosmos
Spiele 2000) auf. Und wie die-
ses wird auch "Schatten tber

Camelot” in unseren Spiele-
runden sehr gerne gespielt, ja
es hat ihm sogar vollig den
Rang abgelaufen. Das liegt
meiner Meinung nach daran,
dass es durch den Verréater ein
neues Spielelement aufweist,
welches das Spiel jedes Mal
von Neuem reizvoll gestaltet.
Das eingangs erwéhnte tolle
und reichhaltige Spielmaterial
tut das Ubrige, um "Schatten
tber Camelot" zu einem abso-
luten spielerischen Highlight
zu machen.
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Info-Box

Schatten tber Camelot
Kooperatives Spiel

Serge Laget & Bruno Cathala
fur 3 bis 7 Spieler

ab 10 Jahren

Days of Wonder

60 bis 90 Minuten

ca. Euro 40,--

Sonderpreis ,,Fantastisches Spiel*
2006 der Jury Spiel des Jahres

Wir konnten in unseren
mittlerweile zahlreichen Par-
tien jedoch feststellen, dass
die Siegbedingungen nicht in
jeder Besetzung gleich sind.
Bei geringer Spieleranzahl
empfiehlt es sich, ohne Verré-
ter zu spielen, bei hoherer
Beteiligung (mit der Spielbox-
Figur "Sir Kay" kénnen bis zu
8 Personen mitspielen) sollte
dieser auf jeden Fall dabei
sein. Aber egal, wie viele Spie-
ler mitmachen sollten, ihnen
allen ist grofRer Spielreiz ga-
rantiert.
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