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mit diesem vierten Spiel seiner
“Key"-Serie in ein graphisch fast
marchenhaft anmutendes Land.
Nach Keywood (1995), Keydom
(1998) sowie Keytown (2000) war
es das Jahr 2002, wo praktisch
die gesamte Auflage seiner bis-
lang besten Key-Kreation inner-
halb kiirzester Zeit vergriffen war.
Bedauerlich fiir die vielen Fans der
Breese-Welten, umso gewinntrach-
tiger fir die Ebay-Anbieter die-
ser ,Key-Erstauflage”. Nun, viel-
leicht ein wenig Uberraschend, ist
es 2004 dem Kleinverlag Pro Ludo
gelungen, Keythedral in fast unver-
anderter Form neu auf den Markt
zu bringen. Ubrigens basiert dieser
doppeldeutige Titel auf dem engli-
schen Wort fiir Kathedrale (cathed-
ral.) Wortspiele waren, so scheint’s,
schon immer die Sache der Briten.

Was ist das Ziel dieser sehr in-
teressanten englischen Spielidee?
Ganz einfach, Sie miissen sich
dem Bau einer Kathedrale widmen.
SchlieBlich braucht jede Stadt, die
einigermaBen auf sich halt, ein re-
prasentatives Gotteshaus. Um die-
ses Ziel erreichen zu kdnnen, gilt
es, moglichst viele der 22 Sitze,
die zur Fertigstellung des klerika-
len Bauwerks nétig sind, zu erwer-
ben. Sobald der letzte Bauabschnitt
vollendet ist, kommt es zur alles
entscheidenden Leistungsbilanz.
Bei Keythedral geht es jedoch
nicht so einfach um schnéden
Mammon, wie bei vielen anderen
Wirtschaftsspielen. Nein, hier giltes,
Ressourcen (Holz, Stein, Nahrung,
Wasser sowie Wein) und Produkte
(Kunstschmiedearbeiten, farbiges
Glas und Goldschmiedearbeiten)
gegen gute und weniger gute

" Keythedral

Um Sitz und Ehre

Eine Kathedrale wird von uns
Spielern mitten im Keydom errichtet

Ehrensitze in der Kathedrale umzu-
tauschen. Um die Spannung nicht
zu frih abebben zu lassen, wer-
den die allerbesten Sitze in der
ersten Reihe als letztes vergeben.
Die Spielerinnen missen daher mit
allen gesetzlich erlaubten Mitteln
trachten, und dieses ,gesetzlich®
ist ausnahmsweise ganz wortlich zu
nehmen (siehe unten), ihre Position
in Keytown Runde um Runde zu
verbessern. Klingt simpel, die
Ressourcen stehen allerdings nicht
a priori zur Verfliigung, sondern
miissen vielmehr in schweiBtreiben-
den Stunden von den Arbeitern auf
den passenden Landschaftsfeldern
erwirtschaftet werden. Dabei wird
es eng und enger, je weiter der
Kathedralenbau wadchst. Jedes
Landschaftsfeld tragt némlich nur
einen Arbeiter, der zudem nur ei-
nen ganz spezifischen Rohstoff for-
dern kann. So garantieren Walder
den Holzertrag, Bauernhéfe sorgen
flir Nahrung und Seen funktionie-
ren als Wasserspender. Bisweilen
suchen die Arbeiter auch ergie-
bige Steinbriiche oder, ,in vino
veritas", Genuss spendende
Weinberge. Keine Sorge, sollte es
mal zu Engpdssen kommen. Die
Breese-Welten bieten fiir alles ei-
nen Ausweg an. Sie kdnnen je-
derzeit Tauschgeschafte durchfiih-
ren, etwa zwei Steine gegen ein
Holz handeln, und so fort. Klar,
dieser Minushandel ist auf Dauer
nicht befriedigend, aber es gelingt
dadurch, Lagermangel zu behe-
ben. Die Gegnerinnen kdénnen Ihre
Ressourcenprobleme ohnehin nur
so ungefahr erahnen, liegen doch
alle Ihre Rohstoffe und Produkte
fein sduberlich geordnet hinter ei-
nem schiitzenden Sichtschirm.

Wie reibungslos funktioniert der
Spielablauf bei dieser Richard
Breese Kreation? Zundchst wird
in einer Runden basierten Form
die Startlage der Landschaften und
Hiitten ausgelegt. Dabei gilt es,
die Achteckplattchen Weinberge,
Walder, Seen, Bauernhéfe und
Steinbriiche so zu platzieren,

dass die quadratischen Hitten-/
Hauserplattchen in die Liicken
passen. Womdglich sollte jede
Spielerin zu allen Rohstoffen
Zugang haben. Dadurch werden
spatere Handelsdefizite vermieden.
Durch diese Einstiegsziige wird
der eigentliche Spielplan geformt.
Keythedral zeichnet sich aber noch
durch zwei Nebenschauplatze aus.
Zum einen pragt die Silhouette
der wuchtigen Kathedrale das Bild
(hier werden die Ehrensitze erwor-
ben), zum anderen findet sich in
der Pro Ludo-Schachtel ein einfa-
cher Lageplan Keytowns, der eine
Goldschmiede, eine Kunstglaserei,
eine Schmiede, eine Handelsstatte
sowie einen Kapitelsaal zeigt. In
letzterem werden neue Gesetze,
oder Sonderregeln, wenn Sie diese
so nennen wollen, erlassen. Beide
Zusatztafeln stellen mehr oder we-
niger Lagerpldtze fiir die zahlrei-
chen, wenn auch notwendigen
Rohstoffe und Produkte dar.

Das Herzstiick des Breese-
Meisterwerks sind jedoch die flinf
Aktionsphasen, in denen sich Thre
Expertise im Kathedralenbau be-
statigen muss. Phase 1 beginnt mit
der Feststellung der Reihenfolge,
in der die Arbeiter ihre Hiitten ver-
lassen dirfen. Hier sind Sie als
Spielerin bereits sehr gefordert.
Denn insgesamt stehen nicht genug
Landschaftsfelder zur Verfligung,
um allen Arbeitern Beschaftigung
zu geben. Kommt Ihnen vielleicht
bekannt vor in unserem leidge-
priiften Tagen? Wie auch immer,
wer nichts zu tun hat, schmort
Daumchen drehend in seiner Hiitte
und wartet auf einen neuen Tag.
Nicht sehr lukrativ, versteht sich.
Phase 2 bringt Ihnen Ressourcen,
je nachdem, wo Ihre Arbeiter ge-
rade ihre Plackerei verrichten.
Sie kénnen Holz, Wein, Nahrung,
Wasser oder Steine erwirtschaften,
auch gleich mehrere von diesen
Rohstoffen. Phase 3 fehlerfrei und
Gewinn bringend zu bewaltigen
wird bei den ersten Bauversuchen
ein Wunschtraum bleiben. Aber

hier entscheidet sich das Spiel,
hier werden die Grundmauern zum
Kathedralenbau gelegt. Es gibt sie-
ben Mdglichkeiten, von denen rei-
hum je eine gewahlt werden darf,
auch nachdem eine Spielerin be-
reits gepasst hat. Diese Phase zieht
sich so lange hin, im positiven
Sinn, wohlgemerkt, bis alle durch-
passen oder durch den Erwerb ei-
ner Gesetzeskarte nicht mehr ak-
tiv ins Geschehen eingreifen dir-
fen. Allzu machtig darf sich nie-
mand fiihlen im Lande Keydom.
Was nun ist in Phase 3 alles mog-
lich? Wieso missen sehr bedéchtig
Plus und Minus abgewogen wer-
den? Nun, Sie kdénnen (1) einen
Sitz in der Kathedrale erwerben,
(2) eine Hitte in ein Haus um-
wandeln (und damit in der nachs-
ten Runde die doppelte Zahl an
Arbeitern auf die Landschaftsfelder
schicken), (3) einen Zaun errich-
ten oder entfernen, (4) einen Kauf
beim Kunstschmied, Kunstglaser
oder Goldschmied tatigen, (5)
mit dem Handler Geschdfte ma-
chen, (6) eine neue Gesetzeskarte
erwerben oder (7) einfach pas-
sen. Die vorletzte Spielphase ist
eigentlich nur ein Aufrdumen
der Arbeiterplattchen und eine
Minivorbereitung fiir die folgen-
de Spielrunde. Daflir geht es in
der abschlieBenden Auktionsphase
um sehr viel, werden doch ei-
nerseits die Landschaftsfelder
fir die Arbeiter, andererseits die
Kaufoptionen fiir die Ehrensitze
eng. Wer zuerst kommt, hat in der
gesamten Runde wesentlich bes-
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Hugo Kastner: ,Keythedral wird sich erst nach
der zweiten oder dritten Partie voll erschlie-

Ben, dafiir aber mit groBer Nachhaltigkeit in

die Spielerherzen einpragen. Trotz liberzeugen-
der strategisch-taktischer Elemente erlaubt der
Gliicksfaktor beim Ziehen der Gesetzeskarten ein
Abend fiillendes Familienerlebnis."

Wenn Ihnen Spiele aus der Siedler-Familie gefal-
len, werden Sie auch beim Erwerb von Sitzen in
der Keythedral auf Ihre Rechnung kommen.
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sere Mdglichkeiten. Der Preis fiir
das Recht, die Startspielerin zu
bestimmen, sind hohe Gebote an
Ressourcen. So viel zu den Aktionen
bei Keythedral. Wer am Ende die
meisten Sitze plus Rohstoffe und
Produkte sein Eigen nennt, darf
sich der hoheren Weihen erfreuen.
Aber es ist ein steiniger Weg ...

Was hebt dieses Spiel aus der
Vielzahl  dhnlicher  gelager-
ter Entwicklungsspiele heraus?
Zum einen die exzellent aufein-
ander abgestimmten, dennoch
technisch einfach zu bewaltigen-
den Spielelemente, die ein ins-
gesamt komplexes Geschehen er-
mdglichen. Schon das Auslegen
der Landschaftsplattchen steht
unter dem Gedanken der spate-
ren Arbeiterwege. Nur so kom-
men Sie billig zu Ressourcen. Wer
handelt, das heiBt, Rohstoffe im
Verhdltnis 2 zu 1 tauscht, muss
wesentlich mehr berappen. Um die
Ressourcen optimal einzusetzen,
miissen weitere strategisch-takti-
sche Uberlegungen getroffen wer-
den. Klar, die Ehrensitze in der
Kathedrale sind das Ziel, und diese
Sitze bringen am Ende immer dop-
pelt so viele Siegpunkte wie die dazu
notwendigen Ressourcen. Aber das
Anhaufen der Baukosten geht eben

leichter, wenn die Arbeiter nicht in
einer Hiitte sondern in einem Haus
wohnen. Dann diirfen doppelt so
viele von ihnen auf die ,Felder"
ziehen. Ein Haus wiederum kos-
tet, und damit bleibt der Kauf
beim Goldschmied fir eine weite-
re Runde vielleicht nur ein hehrer
Traum. Wollen Sie dagegen mit
neuen Gesetzen das Glick zwin-
gen, missen Sie andere Aktivitaten
hintan stellen. Egal, wie Sie planen,
es wird standig zu Engpassen kom-
men. Auch wenn Sie versuchen,
die Maglichkeiten der anderen
Spielerinnen objektiv einzuschat-
zen, wird Ihnen der Sichtschirm
den optimalen Blickwinkel verstel-
len. Zuletzt mag Ihnen die Auktion
um das Startspielerinnenrecht die
letzten Reserven entlocken. Wie
gesagt, der Weg zur Kathedrale ist
ein steiniger.

Ein paar kurze, kritische Worte
mdchte ich mir noch zur Spielregel
und zum Material der Pro Ludo
Ausgabe erlauben. Eine elegan-
te, einseitige Hintergrundstory be-
leuchtet das Geschehen und gibt
gleichzeitig einen Vorgeschmack
auf diese spannende ,Keywelt".
Das Regelheft beantwortet alle
Fragen, wenn auch bei manchen
Stellen zweimal nachgelesen wer-
den muss. Insbesondere die 20
Gesetzeskarten bediirfen einer ge-

nauen Regelinterpretation, da die
Texte auf den Kértchen nicht im-
mer alle Mdglichkeiten ausloten.
Hier ist der Griff zur Anleitung obli-
gatorisch. Und damit habe ich mei-
nen Finger bereits bei einer der
Schwachstellen. Die Gesetzeskarten
sollten eigentlich geheim gehalten
werden, bis der passende Moment
zum Aufdecken kommt. Wer aber
das Regelheft studieren muss, wird
womdglich den Mitspielerinnen zu
frih Einblick in seine spieltakti-
schen Uberlegungen geben. Ein
zweiter leiser Kritikpunkt: gera-
de in den ersten Partien kann
es vorkommen, dass beim Aufbau
der Landschaften Fehler gemacht
werden. Wer hier in Rickstand
kommt, wird manchmal zum pas-
siven Zuschauen verdammt (kir-
chenrechtlicher Ausdruck, Anm.
des Autors.) Um dieser Schwache
entgegen zu wirken, macht Richard
Breese in der Spielanleitung sehr
clevere Vorschlage. Teilen Sie diese
bitte Ihren Mitspielerinnen unbe-
dingt mit, so Sie die Regelstudien
betrieben haben, um ein faires
Spiel zu ermdglichen. Auch die
Variante zu zweit ist ein wenig
schal. Ganz einfach deshalb, da die
Auktionsphase zu einem simplen
Anbot stellen mutiert und die Zaune
kaum behindern. Liebevoll dagegen
sind die Spielplattchen, funktio-
nal die Farben flir Ressourcen und
Produkte, praktisch die von man-
chen Kritikern bekrittelten Spalten
zwischen Landschaftsplattchen und
Hitten. SchlieBlich kénnen Hiitten
zu Hausern werden, durch Wenden
der quadratischen Plattchen. Und
dies geht ohne groBere haptische
Probleme nur, wenn die Fingernagel
eine Zugriffmoglichkeit haben. Wer
weniger Zeit hat, kann auch die
Kurzvariante mit auf 17 Sitze ver-
ringerter Kathedrale spielen. Da
die Sitze zwischen vier und zwolf
Punkte bringen, wird dadurch die
Siegpunktzahl um vierzig Punkte
reduziert. Um ehrlich zu sein, ent-
spricht dies genau der Erstauflage
des Spiels im Jahr 2002. Also ist die-
se ,Variante" eher auf die Genesis
des Spiels zuriickzufiihren und nicht
auf einen weiteren Geistesblitz des
Autors. Dafir sollten Sie einen an-
deren der Spielregel entnomme-
nen Vorschlag unbedingt priifen,
namlich mit offenen Sitzen auf al-
len Bankreihen der Kathedrale zu
spielen. Normalerweise wird ja erst
nach Erwerb des letzten Platzes ei-
ner Reihe die nachst héhere aufge-
deckt. Das taktische Element ver-

starkt sich bei offenem Spiel doch
betrachtlich. Ein letztes Wort des
Kritikers: ich kann mir beim bes-
ten Willen nicht vorstellen, wie ein
achtjéhriges Kind die Feinheiten
des Kathedralenbaus meistern soll-
te. Von der Themenfaszination
mdchte ich gar nicht erst sprechen.
Aber die Leserin dieser Zeilen ist
liber dieses zarte Alter ja meist oh-
nehin bereits hinaus.

Mein personliches Fazit: Es
macht Freude, dieses Spiel in die
Hand zu nehmen und das Auge
lber die Landschaftsfelder und
Arbeiterplattchen schweifen zu
lassen. Jedes von Juliet Breese
(Schwester des Spielerfinders) ge-
zeichnete Bild ist ,absolutely uni-
que", wie die Briten sagen wdr-
den. Die Entscheidungsvielfalt ist
vom Moment des Aufbaus der
Startaufstellung an groB, die per-
manente Knappheit an Ressourcen
verlangt von den Spielerinnen ein
optimales Timing. Und durch die
Gesetzeskarten fehlt es auch nicht
am notwendigen Gliicksfaktor. Im
Spannungsdreieck  Gliick-Logik-
Bluff, in dem sich fast alle Spiele
bewegen — mal abgesehen von den
reinen Geschicklichkeitsiibungen a
la Villa Paletti - liegt Keythedral fast
am Schnittpunkt der Koordinaten.
Wie gesagt, Gesetzeskarten ent-
scheiden (ber Gliick und Pech,
die Abfolge in der Hauptspielphase
unterliegt ~ kombinatorisch-lo-
gischen Entscheidungen, und
der Sichtschirm versagt den
Gegnerinnen den Einblick in die
jeweilige Spielposition der ande-
ren  Kathedralenerbauerinnen.
Dadurch kénnen die Spielerinnen
Drohungen aufstellen, die bekannt-
lich oft starker wirken als die tat-
sachlichen Spielziige. Eine alte
Schachweisheit, die schon von den
legenddren Weltmeistern Steinitz
und Lasker erkannt wurde. Bei der
Wiirfelwertung kann ich eine un-
eingeschrankte ,5" geben, unab-
héngig von der Zusammensetzung
der Spielrunde. Fir manche
Freunde des Entwicklungsspiels
ware vielleicht sogar eine ,6" nicht
zu hoch gegriffen. Daher meine
Empfehlung: kaufen! Selbst nach
einer etwaigen weiteren, filinften
~Key-production®, der ich persén-
lich mit Freude entgegensehe, wird
Keythedral zu den viel gespielten
.Best of five" (by Richard Breese)
gehdren.
Hugo Kastner
(hugo.kastner@chello.at)
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