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Manche Spiele lberwalti-
gen schon beim Auspa-
cken. Der Spielplan von
CeLTicA sieht beeindruckend
aus, eine zerkliftete, dis-
tere Landschaft mit Dor-
fern, Festungen, Ruinen,
Kultstatten, durchzogen
von reiBenden Fliissen,
umsaumt von felsigen
Ufern, groBartig! Die Spiel-
anleitung will uns glauben
machen, dass es sich um Ir-
land handelt. Nehmen wir
das mal so hin.

in keltischer Held soll

hier einst seine Getreuen
mit Amuletten belohnt ha-
ben. Die wurden jedoch von
den Wikingern zerstort. Wir,
die Spieler, sollen die Einzel-
teile nun wieder einsam-
meln. Fiir diese Aufgabe
steht uns eine Handvoll Dru-
iden zur Verfligung, grofie
hoélzerne Figuren, die zu Be-
ginn des Spiels am Startplatz
Aufstellung nehmen. Vor ih-
nen liegt ein gewundener
Weg, der sie an 17 Stationen
vorbei in einem grofien Bo-
gen zum Zielfeld im Zent-
rum des Plans fithren wird.

Jeder fiir jeden

Keiner von uns bekommt
seinen personlichen Drui-
den. Deshalb ist die Gruppe
der Spielfiguren auch immer
gleich stark, ganz gleich, zu
wievielt wir am Tisch sitzen.
Um die Druiden agieren zu
lassen, bekommen wir zu
Beginn Karten auf die Hand.
Jeder Druide hat seinen eige-
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nen Kartensatz. Allerdings
wurden die Sétze vor Spiel-
beginn gemischt, und so ent-
scheidet das Schicksal, auf
welche Druiden

wir wie viel
Einfluss neh-
men  Kkon-
nen.

Das Spiel-
prinzip ist
schlicht. Wer am
Zug ist, spielt beliebig viele
Karten fiir einen einzelnen
Druiden aus und ldsst ihn
entsprechend viele Felder
vorriicken. Da die Karten
keine Werte zeigen, gilt ein-
fach ihre Stiickzahl. Das
Feld, das der Druide er-
reicht, entscheidet, was ge-
schieht: Entweder sammeln
wir Einzelteile der verlore-
nen Amulette ein, oder wir
verlieren bereits eingesam-
melte Teile wieder, oder wir
diirfen eine Druidenkarte
vom Stapel ziehen. Die drei
Alternativen sind relativ
gleichmafsig tiber den Spiel-
plan verteilt.

Beim Einsammeln gibt das
erreichte Spielfeld vor, wie
viele Teile wir aufnehmen
diirfen. Welche es sind, kon-
nen wir uns aussuchen; dazu
liegt ein Sortiment von neun
Einzelteilen offen aus und
wird stets neu aufgefiillt.
Das Verlieren bereits einge-
sammelter Teile ist auf der
einen Seite nattirlich negativ,
bringt uns auf der anderen
Seite aber als Entschadigung
eine Erfahrungskarte, tiber
die wir noch zu reden haben.
Und das Aufnehmen einer
Druidenkarte vom Stapel ist
optional, wir diirfen auch

da-

rauf ver-

zichten — auch wenn dies zu-
néchst mal der einzige Weg
ist, um neue Druidenkarten
auf die Hand zu bekommen.
Fiir die ausgespielten Karten
werden namlich keine Er-
satzkarten nachgezogen.
Erst wenn niemand mehr
Druidenkarten auf der Hand
hat, werden an alle neue
Karten ausgegeben. Das be-
deutet, frither oder spéter
miissen wir alle unsere Drui-
denkarten ausspielen.

Erfahrungskarten, die es
als Entschadigung fiir verlo-
rene Teile gibt, wirken eben-
so wie Druidenkarten und
konnen mit diesen zusam-
men oder auch separat ein-
gesetzt werden. Thr Vorteil:
Sie miissen nicht ausgespielt
werden, man kann sie auf
der Hand behalten und fiir
den richtigen Zeitpunkt auf-
heben. Oder man nutzt sie
am Ende des Spiels, um
Amulette zu vervollstandi-

gen oder unpassende Teile
zu tauschen.
Die Abrechnung naht, so-
bald der erste Druide das
Zielfeld erreicht.
Doch erst
wenn alle
Spieler ihre
Druiden-
karten aus
der Hand aus-
gespielt haben, ist
das Spiel endgiiltig aus. Am
Ende werden nicht einfach
die eingesammelten Einzel-
teile gezdhlt. Vielmehr miis-
sen sie zu kompletten Amu-
letten zusammengesetzt
werden — jedes Amulett be-
steht aus neun unterschiedli-
chen Teilen. Wer die meisten
kompletten Amulette sam-
meln konnte, gewinnt. Bei
Gleichstand zdhlt die Grofse
der unvollstindigen Amu-
lette.

Einfach gestrickt

Seit 1999 konnen wir uns
fast jedes Jahr iiber ein neues
grofses K-und-K Spiel freu-
en, ein Spiel vom Autoren-
team Michael Kiesling und
Wolfgang Kramer. Wer an-
gesichts der Aufmachung
ein dhnliches Kaliber erwar-
tet, wie die beiden es seiner-
zeit mit TIKAL, JaAvA und ME-
xicAa geschaffen hatten, sei
allerdings gewarnt. CELTICA
ist sehr viel einfacher ge-
strickt. Eine Gruppe von
Druiden ist unterwegs, aber
die wandern nur von Ort zu
Ort und sind fiir ihren Job,
Gegenstande aufzusam-



meln, eigentlich tberqualifiziert. Auf
dem wunderschénen Spielplan gibt es
keine Abenteuer zu erleben, Zauber-
spriiche auszulosen, Wettkdmpfe zu
bestehen, Kampfhandlungen auszutra-
gen.

Auch den Spielern wird nicht tiber-
maflig viel abverlangt. Es gilt, das Beste
aus den zugelosten Karten zu machen.
Dabei liegt die Taktik auf der Hand.
Steht ein Druide, von dem ich nur eine
Karte habe, vor einem Ruinenfeld, das
mich eingesammelte Teile kostet, dann
warte ich ab und hoffe, dass einer mei-
ner Mitspieler diesen Druiden zieht.
Meine Chance dafiir ist beim Spiel zu
fiinft grofler als beim Spiel zu zweit.
Vielleicht hat ja jemand zwei Druiden-
karten und zieht die Figur auf das iiber-
nachste Feld, wo es etwas zu sammeln
gibt. Auf solche Felder ziehe ich selbst
nattirlich auch immer dann, wenn es
sich machen ldsst, denn je mehr Amu-
lettteile ich besitze, desto besser ist es
klarerweise.

Da ich erst dann neue Druidenkarten
auf die Hand bekomme, wenn ich die
vorhandenen ausgespielt habe, habe
ich nur die Wahl, in welcher Reihenfol-
ge und Stiickelung ich die Karten aus-
spiele. Die einzige wirkliche Steue-
rungsmoglichkeit bieten die Erfah-
rungskarten, da ich sie (fast) nach
Belieben einsetzen kann. Allerdings
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werden auch sie blind vom Stapel gezo-
gen, sodass ich nicht unbedingt die pas-
senden auf die Hand bekomme.

Falsche Erwartungen

Eine ganze Menge Gliick ist also mit
von der Partie, wenn wir im Keltenland
auf der Suche nach den Amuletten
sind. Das muss kein Manko sein. Doch
leider gaukelt der Verlag dem Kéaufer
auf der Schachtel vor, dass hier viel
Strategie im Spiel sei (vier von fiinf
Punkten), das ist um drei Punkte zu
hoch gegriffen. Damit werden falsche
Erwartungen geweckt, schade. CELTI-
cA ist eher ein kurzweiliges Familien-
spiel, das schnell erkldrt und in einer
halben Stunde durchgespielt ist, eine
kleine Spielidee, die in eine grofie
Schachtel gepackt wurde. Und das ist
vielleicht das Problem des Spiels.

Unsere erste Spielgruppe, Vielspie-
ler, war nur beim Auspacken von CEL-
TICA begeistert — {iber den Spielplan
und die Karten. Nach der Partie ent-
tauschte Gesichter, die Daumen zeigten
nach unten. ,Das ist ja ein reines
Gliicksspiel, da wird man gespielt.”
Zwei Tage spéter eine andere Gruppe,
ebenfalls Vielspieler. Nach der Partie
einhelliges Lob. ,Schoénes, schnelles
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Spiel! Das werde ich mir
auch zulegen. Lass' uns
gleich noch mal spielen!”
Was macht man als Rezen-
sent aus solchen Diskrepan-
zen bei den Resonanzen?
Wolfgang Kramer selbst
bezeichnet CeLTiCcA auf sei-
ner Website als ,gute Mi-
schung aus Gliick, Taktik,
Bluff und Zockerelementen”
und trifft damit ins Schwar-
ze. Es spielt sich eher so
kurzweilig wie VERFLIXXT
vom selben Autorenteam,
verzichtet allerdings auf des-
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sen Gemeinheiten und hat
einen einfacheren Ablauf.
Unter dieser Pramisse weifs
CELTICA ZUu gefallen. Wer al-
lerdings — auch angesichts
der Aufmachung — ein stra-
tegisches Schwergewicht er-
wartet, muss enttauscht wer-
den.

Noch ein Wort zum Spiel-
material. Uber den Spielplan
waren wir ja schon voll des
Lobes. Das Lob kénnen wir
auch auf die Druiden- und
die Erfahrungskarten aus-
dehnen. Punktabzug gibt es

VresoreL 7es

m Original ein gesuchtes

Sammlerstiick, wurde
KeEyTHEDRAL von Richard
Breese bei Pro Ludo wieder
herausgebracht. Den ersten
500 Exemplaren der neuen
Edition hatte der Verlag acht
zusdtzliche  Bauplattchen
beigelegt. Dieses vom Autor
entwickelte Zusatzmaterial
wird nur erfahrenen KEy-
THEDRAL-Spielern empfoh-
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len. Fiir die Baupldttchen
benotigt man eine eher un-
gewohnliche  Ressourcen-
Kombination, welche die
Wertung mit unvorhergese-
henen Ergebnissen verzer-
ren konnen — eine echte He-
rausforderung fiir den Fan.
Wer eines dieser Bauplatt-
chen-Sets gewinnen mochte,
muss folgende Frage beant-
worten: Wofiir stehen die ro-

dagegen fiir den
fehlenden  Stoff-
beutel, in den man
die Einzelteile der
Amulette hatte
werfen konnen,
um sich vor dem
Spiel das Stapeln
der 90 Plattchen
mit der Riickseite
nach oben zu er-
sparen.

Und wie sieht's
mit der Spielbar-
keit bei wechseln-
den Spielerzahlen
aus? Beim Spiel zu

finft kann es
schon mal passie-
ren, dass jemand zum
Schluss kein komplettes

Amulett vorweisen kann.
Beim Spiel zu zweit profi-
tiert jeder einzelne mehr von
den Aktionen der Druiden,
kann mehr Erfahrungskar-
ten sammeln und einsetzen,
bekommt auch ofter eine
neue Kartenhand voll Drui-
denkarten. Das Spiel funk-
tioniert mit allen Spielerzah-
len dhnlich, ist also auch sehr
gut zu zweit geeignet, wobei
sich am Gliicksfaktor nichts
andert. KMW

ten Ressource-Wiirfel im

Spiel KEyTHEDRAL? Schicken
Sie bitte die Lésung auf einer
Postkarte mit dem Stichwort

Titel:  Celtica
Verlag: Ravensburger
Autor: Michael Kiesling,
Wolfgang Kramer
Grafik: Eckhard Freytag
Spieler: 2 -5
Alter: ab ca. 8 Jahren
Dauer: ca. 30 - 45 Minuten
Preis: ca.25€
Kritiker Spielreiz
KIVIVVEERR® . . . . . 7/
Conrad¥F &, 7. . L W 5
Hardel . 8. . . 7799 o 6
Heroldj - S .. 5% .5 6
Hef3, BLUE . T . oy EEIR 4
HeBrD.F. W Thr ot 5
Knopf#*ig. . LRI, . S 4
Pelek** 5. . LG e k. 6
RUSGhitzka* A Ss M S 4

* GQut, dass es schon aussieht — fur
den Spielreiz gab's maximal Note
3: Selten so gestaunt Uber bloBes
Gespieltwerden.

** Der rechte Pfiff fehlt leider.
*** Ein sehr glucksbetontes und
damit willkarliches Spiel ohne
Hohepunkte. Allenfalls etwas fur
Wenigspieler. Gelungene Grafik.

,Keythedral” bis zum 6.
Maérz 2006 an die spielbox. Es
werden zehn Exemplare ver-
lost. pen



