nicht zum Einsatz gekommen, was aber jetzt in
den Provinzen nachgeholt wird. Analog wie die
Bauarbeiter miissen sie aber zunédchst mal ins
Feldlager gezogen werden, wo der Feldherr
schon ganz ungeduldig auf seine Truppen war-
tet. Aber bei Trajan hat es der Feldherr gar
nicht so einfach. Denn er zieht zuerst ganz allein
in die Regionen und holt erst dann nach und
nach seine Truppen zu sich.

So agieren wir also Runde um Runde, Quartal
um Quartal um bei Spielende die meisten Sieg-
punkte aufweisen zu kdnnen. Dies ist so etwa
nach 90 Minuten der Fall. Diese Zeit aber ver-
geht wie im Fluge und zu keiner Zeit kommt
Langweile auf.

Trajan ist fiir mich ein Highlight der Essener
Spielertage. Stefan Feld hat sein Burgen von
Burgund noch getoppt, und das war wahrlich
nicht einfach. Bei Trajan ist jeder selbst fiir sei-
ne Planung verantwortlich, kein Spieler kommt
mir hier auf meinem Tableau in die Quere. Zwar
sollten giinstige Gelegenheiten genutzt werden,
aber eine mittel — bis langfristige Planung ist
schon die halbe Miete. Doch auch hier sollte
man die lieben Mitspieler nicht ganz aufler Acht

lassen. Es soll Zeitgenossen geben, die das Run-
denende absichtlich schnell herbeifiihren, nur
damit die anderen Spieler nicht mehr an die Rei-
he kommen. Eigentlich unglaublich - aber wahr.

Geschickt geplant konne bis zu drei Aktionen
pro Spielzug absolviert werden, aber man sollte
sich nicht aufreiben und versuchen iiberall zu
punkten.

Auch die Spielregel ist sehr iibersichtlich und
klar strukturiert, sodass beim ersten Spiel keine
ernsthaften Schwierigkeiten zu erwarten sind.
Die ersten Partien werden mit Sicherheit nicht
optimal verlaufen, aber glauben sie mir, sie wer-
den mit jeder Partie dazulernen.

Trajan hat alles, was ein gutes Spiel besitzen
sollte.

Volker Sitzler

Trajan
Stefan Feld
Ammonit Verlag

2 - 4 Spieler; ab 12 Jahren
etwa 90 Min.

spiele-idee.de

Essence
,,Beim Spiel kann man ei-
nen Menschen in einer
Stunde besser kennenler-
nen als im Gesprich in ei-
nem Jahr.“ Platon hat im
4. Jahrhundert vor unserer
Zeitrechnung die Essenz
==y des Spielens im Sinne ei-

f§ ner Menschenerkenntnis
formuliert, kein Wunder,
dass es jedes Jahr immer wieder neue Spielideen
gibt, die auf kommunikativer Basis mit dem
Kennenlernen spielen. Meist unterhaltsam,
manchmal unter der Gurtellinie, fast immer
nicht ganz ernst gemeint.

Der Potsdamer Claas Fischer schwimmt mit
Unterstiitzung von spieltrieb auf dieser Welle,
wobei sein Essence einen deutlich hoheren An-
spruch hat als die meisten Spiele dieses Genres.
Sein Anspruch ist hoch, er spricht von einem Er-
kenntnisspiel mit ,.ernsthafter Neugier auf die
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vielféltige Natur des Menschen®, er erwartet ein
offenes Miteinander, lebendige Diskussionen
und einen ,,wertschitzenden Blick auf personli-
che Potenziale und Ressourcen®.

Ein solcher Blick kann ganz alleine vorge-
nommen werden, aber auch mit sechs interes-
sierten und offenbarungsbereiten Mitspielern.
Das Spielmaterial von Essence besteht haupt-
sdchlich Karten, tiber 500 befinden sich in der
Schachtel, dazu ein kleines Ablagetableau. Zwei
Drittel der Karten sind sogenannte Begriffskar-
ten, die sich auf Eigenschaften, Werte und Res-
sourcen beziehen, hinzu kommen Tipp-, Miinz-
und das Spiel steuernde Wegekarten.

In jeder Runde diirfen die Beteiligten zwischen
zwei Wegekarten wihlen, die die Folgeziige in
vier Schritten festlegen. Zuerst wird eine Frage
vorgelesen, die z. B. lauten konnte: ,, Trifft diese
Eigenschaft auf mich zu?“ Im zweiten Karten-
sektor werden die fiir die Frage bendtigten Beg-
riffskarten festgelegt, in diesem Fall eine gelbe
Eigenschaftskarte. Dann folgen Vorgaben fiir die

21



Einschitzphase, die mittels Tippkarten vorge-
nommen werden. Beim gewihlten Beispiel miis-
sen sich die Spieler im Bereich 1 bis 5 bewegen.
SchlieBlich folgt der Belohnungssektor, der in
den meisten Féllen Miinz- und Kartengewinne
festlegt, manchmal aber auch Verluste regelt.
Aus diesen Gewinnen werden die Siegbedin-
gungen abgeleitet, so brauchen die Spieler in
Viererrunden jeweils filinf, bronzene, silberne
und goldene Miinzen und einen doppelten Kar-
tensatz der verschiedenen Begriffskarten.
Bleiben wir beim Beispiel. Die gelbe Karte
gibt in der deutschen Fassung jeweils zwei Ad-
jektive vor, die konnten lauten: ,lustig, ver-
spielt bzw. ,,playful® in der englischen Varian-
te, die sich auch auf der Karte befindet. Die
Konnotation, die dabei mitschwingt, reicht vom
Spielerischen, Verspielten bis zum Neckischen,
Munteren und Schelmischen. Der Zugspieler
und seine ihn einschéitzenden Spielpartner be-
stimmen innerhalb der Bandbreite 1 (definitiv
nein) bis 5 (definitiv ja), fiir wie ,,lustig” oder
,.verspielt” er sich hélt und sie ihn halten. Da der
Ausschlag oft nicht zu den Extremen geht, wer-
den bei den Einschétzungen oft eher die Berei-
che 2 bis 4 gewihlt (eher nein, teilweise, eher
ja). Tendiert der Zugspieler also zu ,.eher ja“
und sehen das auch zwei Spielpartner so, erhilt
er zwei Goldmiinzen und die richtig tippenden
Personen jeweils eine Silbermiinze. Verlieren
kann man dabei nichts, das ist meist dann der
Fall, wenn Wegekarten nur drei Varianten vorge-
ben. Da konnte die Frage lauten: ,,Was ist mir
besonders wichtig im Leben?* Aufgedeckt wer-
den miissten drei Wertekarten, die auf dem
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Tableau unter die Ziffern 1 bis 3 gelegt werden.
Da konnte stehen ,,Qualitdt”, ,,Kommunikation
und ,,Wandel“. Irgendwie findet man meist alles
wichtig und es ist gar nicht so einfach sich hier
zu entscheiden, was es natiirlich auch fiir die
Einschitzenden nicht einfach macht. Am besten
ist es, erst einmal zu liberlegen, worauf man ver-
zichten konnte. Aber wer will schon stehen blei-
ben, nicht kommunizieren und auf Qualitét ver-
zichten? Bei dieser Dreierauswahl entwickelt
Essence seine eindeutige Starke und vor allem
kommunikative Komponente, weil die Phasen
meist nicht ohne Erkldrung oder Hinterfragung
fortgesetzt werden. Spieltechnisch gewinnt der
Zugspieler hier eine Wertekarte, sobald mindes-
tens eine Ubereinstimmung vorliegt. Die Mit-
spieler gewinnen oder verlieren sogar in diesen
Runden eine Silbermiinze.

Neben personenbezogenen Fragekarten gibt es
auch gruppenspezifische, die zum Beispiel der
Frage nachgehen, was die Gruppe am liebsten
gemeinsam machen wiirde. Auch hier stehen
dann drei Alternativen zur Auswahl wie bei-
spielsweise ,,dichten®, ,,in der Natur sein® oder ,,
schwimmen®. Jeder muss nun rundenbezogen
vermuten, ob mehr Lyriker, Naturfreunde oder
Sportler in der Runde sitzen. Auch hier kann
man Karten oder Miinzen gewinnen, zum Gliick
nichts verlieren.

Bei den Karten ,,Freie Wahl*“ diirfen die Spie-
ler am Zug sich fiir eine beliebige Fragenaktion
entscheiden oder mit Mitspielern oder der Bank
Karten oder Miinzen tauschen, um die Siegbe-
dingungen leichter zu erfiillen.

Essence geht durch die vielfdltigen Kombinati-
onsmoglichkeiten der Begriffskarten neue Wege
im Bereich der Kommunikationsspiele. Das hat
seinen Reiz, bietet Kommunikationsanldsse und
trigt zur Selbstreflexion aus den Ergebnissen
der Eigen- und Fremdperspektive bei. Das ist
der Kern des Spiels, der aber seltsamerweise ii-
berlagert wird durch unnétig komplizierte Sieg-
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bedingungen, die an unterschiedliche Miinz-
und Kartengewinne gebunden sind. Claas Fi-
scher scheint das inzwischen auch erkannt zu
haben, bietet er doch seit Dezember eine verein-
fachte Familienvariante an, in der die Wegekar-
ten nur einmal durchgespielt werden und allein
die Gesamtzahl von Miinzen den Spielsieg
bringt. Auch eine Solovoariante findet man dort,
die iiber vier Runden ein interessantes Person-
lichkeitsprofil entstehen ldsst.

Kritisiert wurden in unseren Runden auch die
Eigenschaftskarten. Die Mehrdeutigkeit der
doppelten deutschen Begriffe fiihrt hdufiger zu
Fehldeutungen, zum Beispiel ist die Bandbreite
zwischen ,,spirituell® und ,,religiés* enorm. Da
kann man nur hoffen, dass Claas Fischer Erfolg
mit Essence hat, sodass die Karten fiir eine
Zweitauflage {iberarbeitet werden. Wir haben
uns im iibrigen darauf geeinigt, dass wir immer

vom ersten Begriff ausgehen. Die Umsetzung
der Spielidee gefillt, Schachtelgrafik und Kar-
tengestaltung sind gelungen, nur das Ablage-
tableau hitte ich mir wertiger gewiinscht. Pla-
tons These wird durchaus bestdtigt, allerdings
folgt dieses Spiel seiner Zielsetzung ja auch ex-
akt, was gerade dadurch gelingt, dass mehr ge-
redet, als gespielt wird. Und das ist eine beson-
dere Stirke von Essence.

Wieland Herold

Essence
Claas Fischer
Edition Essentia
1 -7 Spieler
ab 12 Jahren
etwa 30 - 120 Min.

essence-spiel.de
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Kulami

Auf Linien zu Mehrheiten
Steffen Miihlhduser bietet
mit seinem Verlag Steffen
Spiele seit 2003 spannende
Spiele aus hochwertigen
Materialien an. Meist han-
delt es sich dabei um takti-
sche Leckerbissen, die auf bekannten Mechanis-
men basieren und mit gekonnten Modifikatio-
nen ihren eigenen Charme entwickeln. Auch bei
der neuen Ver6ffentlichung, die nach Scho K.O.
zum zweiten Mal Andreas Kuhnekath beisteuert,
bieten wenige Regeln gute Unterhaltung.

Das Spielfeld besteht aus der variablen Anord-
nung von 17 kleinen Holzplatten. Die Platten
haben zwischen drei und sechs Mulden, in de-
nen die farbigen Murmeln der Spieler Platz ha-
ben. Alle Holzplatten ergeben zusammengelegt
ein Quadrat mit einer Kantenlinge von acht
Mulden. Das Spielfeld kann zu einer beliebigen
Form ausgelegt werden, solange die Ausdeh-
nung in eine Richtung nicht mehr als zehn Mul-
den betrdgt. Die Spieler belegen abwechselnd
eine Mulde mit einer eigenen Murmel. Dabei
hingen die erlaubten Felder eines Zuges von
den beiden vorherigen Ziigen ab. Die néchste ei-
gene Murmel darf nur auf einem Feld gelegt
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werden, die in einer horizontalen oder vertikalen
Linie zur zuletzt gelegten Murmel des Mitspie-
lers liegt. Dabei darf er allerdings keine Mulde
auf einer Platte belegen, die im letzten eigenen
Zug oder des Mitspielers belegt wurde. Das
Spiel endet, sobald aufgrund dieser einfachen
Regeln ein Spieler keinen regulidren Zug mehr
machen kann oder beide Spieler alle Murmeln
gespielt haben. Bei der Auswertung erhdlt der
Spieler Punkte fiir jede Platte, auf der er die
Mehrheit hat. Dabei wird jede Platte mit ihrer
gesamten Muldenzahl gezihlt. Platten, auf de-
nen ein Patt herrscht, werden nicht gewertet.
Der Spieler mit den meisten Punkten hat diese
Partie Kulami gewonnen.

Hat man sich mit den Basisregeln vertraut ge-
macht, kann man die Wertungsregeln erweitern,
um das Spielziel komplexer zu gestalten. In der
ersten Erweiterung werden zusétzlich die groB-
ten zusammenhidngenden Gebiete berticksich-
tigt. Die Differenz zwischen den grofiten Gebie-
ten darf sich der Spieler mit dem groBeren gut
schreiben. In der Endausbaustufe werden auch
alle platteniibergreifenden Ketten mit einer Lan-
ge von mindestens fiinf Murmeln in die Wertung
miteinbezogen.

Kulami besticht bereits beim ersten Kontakt.
Die Holzplatten liegen gut in der Hand und die
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