Merlins Macht (Erweiterung zu Schatten Giiber Camelot)

amTischmin-

destens 60

Autoren: Serge Laget Minuten ge-
Bruno Cathala braucht hat.

Verlag: Days of Wonder Zwar sind die
Spieler: 3 bis 8 Zugvarianten
Alter: ab 8 Jahren :.Jbers'cm'
ich, doch

Spieldauer: ca. 90 Minuten die Mbglich-
Preis: ca. 25 Euro keiten, die
Erschienen: 2008 sich  daraus
ergeben kon-

Nur mit dem Grundspiel spielbar nen, mu.ssen
erst einmal

erkannt wer-
den.

Die Besonderheit von Schat-
ten Uber Camelot ist, dass die
Spieler (Ritter) gemeinsam
gegen das Spiel spielen. Dies
funktioniert so, dass sich vor
jedem Zug der jeweilige Spieler
fur einen Zug des Bdsen ent-
scheiden muss. Dies konnen
Ereigniskarten, Verlust eines
Lebenspunktes oder auch das
Setzen einer Belagerungsma-
schine sein. Letztere bekom-
men insbesondere im weiteren
Verlauf des Spiels
grofl3e Bedeutung;
stehen von ihnen
namlich zwolf auf
dem Spielbrett, ist |
das Spiel verloren.
Damit es gar nicht
erst dazu kommt,
kann jeder Spieler
nach dem Zug des
Bdsen seine eige-
ne sog. Heldentat
vollbringen.  Sei

Drei Jahre ist es her, dass
Days of Wonder das Spiel
,Schatten iiber Camelot her-
ausgebracht hat. Die Kritiken
waren beinahe durchweg po-
sitiv, was schlieBBlich in dem
Preis fiir das ,,Fantastisches
Spiel des Jahres“ 2006 gipfel-
te. Nun ist mit Merlins Macht
die erste groBBe Erweiterung
erschienen.

Das Grundspiel

Die Grundregeln zu Schatten
Uber Camelot sind eigentlich
nicht kompliziert. ,Eigentlich®
deswegen, weil im Selbstver-
such das Erarbeiten der Regeln

dieses ein Zug auf dem Spiel-
brett oder auch die Mitwirkung
an einer Queste. Hiervon gibt
es zahlreiche auf dem Spiel-
brett zu bestehen. In der Regel
mussen passende Karten ab-
gelegt oder Kampfe geschla-
gen werden. Uberhaupt sind
die Handkarten die wichtigsten
Hilfsmittel beim Kampf gegen
das Bodse. Sie kdnnen beson-
dere Ereignis auslosen oder
einfach im Kampf weiterhelfen.
Jeder Ritter hat zusatzlich eine
Sonderfahigkeit, die ihn aus-
zeichnet. Fur jede erfolgreich
abgeschlossene Queste gibt
es ein weilles Schwert. Wird
eine Queste jedoch verloren,
so erfolgt die Bestrafung nicht
nur in Form von weiteren Be-
lagerungsmaschinen und dem
Verlust von Lebenspunkten,
sondern insbesondere schwar-
ze Schwerter kommen hin-
zu. Liegen 12 Schwerter aus,
so haben die Spieler nur ge-
wonnen, wenn eine Mehrheit
weiller Schwerter besteht. Zu
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allem Uberfluss, aber zur imen-
sen Steigerung der Spielfreude,
kann sich unter den Spielern
auch noch ein Verrater befin-
den. Dessen Aufgabe ist es,
dem Bodsen im Verborgenen
zum Sieg zu verhelfen.

Die Erweiterung

Die Erweiterung beinhaltet u.a.
sieben zusatzliche Ritter mit
neuen Sonderfahigkeiten. Inter-
essanter sind jedoch die neuen
Spielkarten, die nicht nur die
alten erganzen, sondern auch
die neue Art der ,Reisekarten®
einfihren. Begibt sich ein Ritter
als Heldentat auf dem Spiel-
brett auf Reisen, so bedeutet
das in der Regel auch Sonde-
rereignisse. Diese kdnnen posi-
tiv oder negativ ausfallen.

War das Grundspiel ,nur‘ mit
maximal 7 Spielern moglich,
so kdnnen nun 8 Ritter mit von
der Partie sein. Dies bedeutet
auch, dass sich ggf. ein zwei-
ter Verrater unter den Spieler
befinden kann. Und schlie3lich
ist Merlin als Figur dabei, der
nach bestimmten Ergeinissen
selbstandig tber das Spielbrett
zieht und bei Questen unter-
stltzen kann.

(hk)

Fotos: hk
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Die Erweiterung zu Schatten (iber Camelot beinhaltet moderate Anderungen. Insbeson-
dere die Reisekarten bringen zusétzliche Abwechslung, machen aber auch die Erlangung
des gemeinsamen Sieges schwerer. Dies gilt auch fiir einige sonstige Erweiterungskarten,
die recht unangenehme Folgen haben kénnen. Die Erweiterung ist somit etwas fiir Spieler,
die schon sehr oft das Grundspiel gespielt haben und dabei liberwiegend Gesamtsieger
geworden sind. Ob dieses einem (iber 20 Euro wert ist, muss jeder selbst entscheiden.

Davon losgelést macht Schatten ber Camelot als Grundspiel oder mit Erweiterung auch
drei Jahre nach seiner Veréffentlichung viel Spal3. Im Gegensatz zu vielen anderen derar-
tigen Schlachten- und Entdeckungsspielen bleibt die Spielzeit mit ca. 90 Minuten moderat
und ermdéglicht auch mehrere Partien hintereinander. Allerdings sollte man mindestens
eine Stunde zum Einarbeiten einplanen. Seinen Reiz zieht das Spiel aus der Kooperation
(fast) aller Spieler. Die Ziige sollten im Rahmen der Regeln méglichst abgesprochen sein,
so dass bei schwierigen Questen mehrere Ritter gemeinsam die Aufgabe I6sen kénnen.
Den groBen Spal’ bringt dabei die Rolle des Verréters. Wenn dieser einem am Spielende
durch einen geschickten Zug den Sieg noch abnimmt, bleibt einem das Spiel sicherlich
ldnger im Gedéchtnis.

_/

Wertung: -
Gesamtwertung (Grundspiel): sehr empfehlenswert
Wertung Erweiterung: ordentlich
Einstiegshiirde (Grundspiel): hoch -

a @

Preis/Material: mittel
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