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Bordspellen
 22 December 2011 mailt 999 Games: ‘Bestaat het perfecte spel?’. 22 Maart 2013 wordt het spel gepresenteerd dat hieruit ontstaan is. Wat speelde er in die vijf kwartalen? En, belangrijker, is dit nu een perfect spel?
 HET PERFECTE SPEL?
 De Poorters van Nieuwstad
 37SPEL!
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Miniaturenwargaming
 3SPEL!
 9 MiniGamer17 Het Tinnen Soldaatje Plastic miniaturen van Gripping Beast18 Dan kun je net zo goed een bordspel gaan doen…27 Wargames Factory: British Infantry American War of Independence32 Malifaux 2.0
 10 Concordia10 Brugge10 Qwixx: Het Kaartspel11 De Legenden van Andor: Het Sterrenschild12 Camel Up12 Splendor13 Istanbul
 3 Voorwoord4 Op bezoek bij… Gerco Blok21 v.C. (voor Catan), deel 434 Over ZOCs en zo38 Mijn ideale spellendag Bob Schuberts keuze39 Bevriende Winkels / Colofon40 Spellenspektakel
 Ducosimpagina’s21 Spellenhuis Haarlem21 Gezocht: Feestcommissie
 6 The Hunters 14 Storm over Dien Bien Phu22 Gazala: The Cauldron 28 Driemaal Arnhem36 ASL in Amersfoort
 16 Conspiracy37 Lord of the Rings: The Card Game
 In de jaren dat ik Ducosimlid ben, heb ik het tijdschrift Spel! diverse veranderingen zien on-dergaan. Van A5 naar A4, terug naar A5 en weer A4. Van geen kleur, via meer kleur naar
 volledig kleur. En van Conflict Gazet naar Spel! Uiteraard hebben al deze verschijningsvormen verschillende vaders gehad, en ook verschil-lende redactiestructuren. In mijn ogen is het zo ongeveer van eenmans-project naar een bloedgroepencollectief getransformeerd. Nu ik niet als consument, maar juist zelf aan de productiekant met ons tijdschrift bezig ben, kan ik niet anders dan met terugwerkende kracht enorm onder de indruk zijn van al het werk dat in deze periode is verzet.
 Han Heidema, de hoofdredacteur die ik nu opgevolgd ben, heeft enorm zijn best gedaan om mij in een gespreid bedje te doen belan-den. Zo is er de huidige vormgeving, wat vele positieve geluiden op-leverde, en de volledige kleurendruk. Ook heeft hij veel mensen be-trokken gekregen. Met alle bloedgroepredacteuren, aangevuld met bureau-, foto- en eindredacteur ben ik in een volledig geoliede ma-chine terechtgekomen. Om het nog makkelijker voor me te maken, heb ik afgelopen nummers over zijn schouder mee mogen kijken, en heeft hij mij dit nummer nog met raad en daad bijgestaan. Hem ben
 ik veel dank verschuldigd. Gelukkig hoeven we nog niet helemaal afscheid te nemen van Han, want hij blijft betrokken bij recensies van bordspellen en beursverslagen.
 De komende tijd staat natuurlijk in het teken van een nieuw bord-spellenseizoen, met Spiel als internationaal startschot, dat drie week-jes later een vervolg krijgt in Eindhoven met het Spellenspektakel. We zijn verheugd dat we wederom met korting naar het beursgebouw kunnen; zie hiervoor de advertentie op de achterpagina.
 Bij de start van een nieuw seizoen, hoort natuurlijk ook de afsluiting. Dat vindt vooral plaats met het uitreiken van prijzen. Zoals in het vorige num-mer al was te lezen, zijn Qwixx en De Legenden van Andor de winnaars van de Nederlandse Spellenprijs 2014. Ook in Duitsland zijn spellenprij-zen uitgereikt. De belangrijkste daar heet Spiel des Jahres. In dit nummer zullen we een aantal prijswinnaars en genomineerden bespreken.
 Veel plezier met dit nummer,
 Hoofdredacteur
 Voorwoord
 4
 Niek Ederveen
 Algemeen
 Verzamelspellen
 5 Kruiswoord8 Thema’s en Trends Arena-spellen20 Rogue Agent20 Let’s start a band22 Pagode23 Nations23 Duco25 The Witches: A Discworld Game26 Garden Dice26 Two Crowns29 Yunnan29 American Rails31 Groen van Jeroen31 Florenza: The Card Game33 Prosperity36 Agora
 7 Dungeon World Ben jij gereed voor High Fantasy?24 Numenera30 RPG-overzicht
 Bordspellen
 8
 Een nieuw seizoen
 Rollenspellen
 Bordwargames
 12Spellenprijzen
 27
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Gerco, vertel, hoe ben je in deze (te) gekke hobby terecht gekomen?“Het begon allemaal op de lagere school. In die tijd was ik veel met bouw-pakketjes van Aifix bezig. Ik heb altijd die interesse gehad. Op mijn kamer tanks en vliegtuigen bouwen, daar genoot ik erg van. Jaren later vroeg een vriend van me om mee te gaan naar SPUD, de wargame-vereniging in Utrecht destijds (we hebben het nu over begin jaren ’90, red.). Toen ik daar aankwam ging er een wereld voor me open. Er waren een hele berg men-sen die wargames met hun miniaturen speelden. Ik kwam op die manier in aanraking met Dungeons & Dragons en was meteen verkocht. Ik ben toen op een gegeven moment begonnen met het zelf gieten van fantasy Orcs van Prince August [http://www.princeaugust.ie/], en met het spelen van Warhammer Fantasy Battles Third Edition. In de jaren die volgden ben ik langzamerhand gestopt met Warhammer omdat Games Workshop nieuwe edities op de markt bracht waardoor het spel enorm uit balans raakte. Het was niet het einde voor mij wat wargamen betreft, want ik had in de tus-sentijd DE BELLIS MULTITUDINIS (DBM) ontdekt, een set regels voor de periode 3000 v.C. - tot 1500 n.C., van Phil Barker en Richard Bodley Scott [http://www.byzant.demon.co.uk/dbm.htm]. Ik speelde het liefst met Ro-meinen, dat is echt een favoriet leger. DBM is gewoon een fijne regelset, het zit goed in elkaar en is relatief simpel en dus snel op te pakken. Het werd echter steeds meer gebruikt bij toernooien en ik vond (en vind) dat het daar minder geschikt voor is. De mensen achter DBM gingen steeds meer zoeken naar verbeteringen terwijl dat eigenlijk niet nodig was.”
 Gerco zet ondertussen water op voor een tweede kop thee. Dit geeft mij mooi even de gelegenheid om de kramp van het meeschrijven uit mijn hand te wrijven (oké, ietwat overdreven, maar Gerco kan prima over de hobby praten). Ondertussen showt Gerco vol trots zijn meterslange vitri-nekasten vol met beschilderde legers.“Ik gebruik een zeer simpele techniek om mijn modellen te beschilderen; in feite alleen de benodigdheden. Waar andere mensen alles tot in de-tail schilderen, en vaak hun legers niet afkrijgen, schilder ik bijvoorbeeld geen knoopjes of andere extreme details. Daardoor schiet het lekker op en kan ik legers op tafel zetten die beschilderd zijn. Uiteindelijk gaat het daar toch om. Je wilt een spel spelen met beschilderde legers, en daarom heb ik nu zo’n enorm gevulde kast staan. Overigens is het zo dat als ik ruimte nodig heb, ik wel eens een leger verkoop of ruil, zodat ik aan een nieuw project kan beginnen. Nu heb ik bijvoorbeeld Britten op tafel staan
 die ik tegen Zulu’s kan inzetten, maar met een beetje fantasie kan ik ze ook gebruiken voor mijn Steampunk project.”
 Wat speel je verder zoal aan wargames? “Vanaf midden jaren ’90 was ik een groot fan van Warhammer Ancient Bat-tles. Een ontzettend goed systeem en daarbij komend had je veel leuke en interessante supplementen. Daarna kwam het monster dat Warhammer An-cient Battles 2.0 heet. Dat was echt een enorme aanfluiting. Het is een mooi plaatjesboek maar verder heb je er niks aan. Hij ligt nu op de wc, haha! Kort daarna werd de stekker uit Warhammer Historical getrokken en dat was dat. Nu speel ik vooral Black Powder, Hail Ceasar en Pike and Shotte van Warlord Games [http://www.warlordgames.com]. Alle drie de regelsets gebruiken min of meer hetzelfde systeem. Je legers bestaan uit brigades met elk hun eigen commandant. Om je troepen iets te kunnen laten doen, moet je ze een succesvolle order geven. Je gooit twee zeszijdige dobbelstenen (2d6) en probeert zover mogelijk onder de ‘command rating’ van de officier te komen. Doorgaans heeft een officier een command rating van zeven of acht, dus met 2d6 is dat soms nogal pittig. Maar het illustreert wel goed hoe lastig het is om in de hitte van de strijd goede opdrachten aan je troepen te geven. Voor elk punt dat je onder de command rating komt, mag je één opdracht geven; een manoeuvre. Als je bijvoorbeeld zes gooit en je officier heeft een command rating van acht, dan mag je twee keer bewegen. Dit kan een simpele bewe-ging voorwaarts zijn, of bijvoorbeeld een ‘charge’ opdracht. Om te schieten of een man tegen man gevecht uit te voeren, hoef je geen orders te geven. De dobbelstenen bepalen het spel, er zit alleen een verschil in details. Ik heb op dit moment zo’n 50 verschillende regelsets, want er zijn nou eenmaal veel verschillende conflicten geweest. Er is echter geen zaligmakend systeem. Nu is Black Powder wel mijn favoriete spelsysteem. Ik houd ervan om veel troe-pen op tafel te hebben, en daar is Black Powder ideaal voor.”
 Wat vind je de beste regelset? “Naast dat het mijn favoriete is, is Black Powder in mijn ogen ook echt het beste systeem. Het heeft alles: veel snelheid, waardoor je met gemak in één avond een grote slag kunt uitspelen. Dit in contrast met andere systemen, waar je vooral veel bezig bent om op tabellen te kijken. Bij Black Powder heb je weinig ingewikkelde regels en daardoor minder discussie (al leiden de vrij interpreteerbare regels ook wel eens tot discussies, red.). Het is een vloeiend systeem, en dat weerspiegelt de realiteit denk ik het beste. Alles wat je in principe nodig hebt om te spelen, is één A4 met ‘quick play rules’ en de extra regels geven de jus en flair.”
 Op een warme zomerse avond vertrok ik richting het pittoreske Bunnik, even ten oosten van de stad Utrecht. Het doelwit was Gerco Blok, voorzitter, penningmeester, secretaris, fotograaf, Facebook-paginabeheerder, alleskunner en klaarblijkelijk zachtaardige alleen-heerser van BOD, de grootste wargame-vereniging van Utrecht. Gerco, al jarenlang lid van Ducosim, had enigszins aarzelend akkoord gegeven voor een interview. Hij wilde van tevoren dan ook graag weten wat ik zoal zou vragen zodat hij zich goed kon voorberei-den. “Geen zorgen Gerco, het komt helemaal goed,” gaf ik aan. En het is goed gekomen, want het vragenlijstje dat ik had samengesteld, had ik niet eens nodig.
 Algemeen
 4 SPEL!
 Gerco BlokOp bezoek bij...
 OUDE GARDIST VAN BOD UTRECHT
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5SPEL!
 Wat is je favoriete eenheid in Black Powder?“Franse Napoleontische Cuirassiers is een mooie eenheid in Black Pow-der. Wat dat betreft is het maar goed dat die Schotten rokjes droegen, dan konden ze makkelijk de boel de vrije loop laten, haha.” (Gerco doelt op de negen attack dice die Cuirassiers gooien op de charge - auw auw, red.)
 Kunnen we daaruit concluderen dat je graag met Napole-onics speelt?“Ja klopt, Napoleonics zijn op dit moment echt favoriet. Een reden is dat er zoveel verschillende soorten troepen zijn: grenadiers, lichte infanterie, tirailleurs, lichte en zware cavalerie, veel soorten artillerie. En dan ook nog eens veel naties met al hun verschillende en prachtig uitziende uniformen. Op de tafel ziet dat er fantastisch uit.”
 “Het voordeel van lid zijn van een club als BOD is dat er veel mensen rondlopen die kennis van een bepaalde periode hebben. Ze kennen de historie en anekdotes, en weten vaak hoe eenheden beschilderd moeten worden. Daarnaast vind je eigenlijk altijd wel genoeg tegenstanders, vooral wat Napoleonics betreft, want dat blijft gewoon een populaire periode om te wargamen. En als je aan een nieuw project wilt beginnen, zijn er ook mensen die mee willen doen.” (Zo gaan we bij BOD in het najaar beginnen met de Amerikaanse Revolutie in 28mm-schaal, red.)
 Over BOD gesproken, wat kun je daarover vertellen?“B.O.D. staat voor Blades of Destruction (een zeer, uhm, gedramatiseerde naam, laten we het daarop houden, red.). BOD is begonnen als SPUD be-
 gin jaren ’90. We zaten toen in een locatie en voor een tijd was dat prima. Maar na een aantal jaar kregen we te horen dat de huur voor het pand al een tijd niet meer werd betaald, en toen moesten we er helaas uit. Met een man of tien hebben we toen BOD opgericht [https://sites.google.com/site/bodutrecht/]. Na een aantal omzwervingen kwamen we uiteindelijk uit bij de locatie waar we tot op de dag van vandaag spelen, bij het Nederlands Denksport Centrum Den Hommel in Utrecht [http://www.ndcdenhommel.nl/]. Een erg goede loca-tie met veel ruimte, tafels en prettige catering. Het is goed te bereiken met de auto, en gratis parkeergelegenheid voor de deur. Ideaal dus. We spelen elke vrijdagavond in de oneven weken vanaf een uurtje of 19.30 tot 0.00.”
 Naast de goede locatie, waarom zou een wargamer lid moeten worden van BOD?“BOD is gewoon een fijne club. We hebben een informele sfeer. Aan leden-vergaderingen doen we niet. Het is niet nodig, want het creëert vaak alleen maar wrijving. Iedereen mag z’n ding doen. We laten de leden ook gewoon alles zelf doen: afspraken maken, projecten opstarten, terrein maken. Er is veel vrijheid wat dat betreft. Ik ben inmiddels al zo’n twaalf jaar voorzitter en ik kan zeggen, kom gezellig eens langs!”
 Gerco mag ik je hartelijk danken voor je tijd?“Graag gedaan.”
 Tekst ARTHUR VAN DER STER
 Kruiswoord
 Waardering:
 Auteur: Bernhard Lach en Uwe RappUitgever: White Goblin GamesAantal spelers: 1-veel spelersPrijs: ca. 9 Euro Spelduur: 10-20 min.BGG-score: 6,8 (25)
 Pluspunten: Klein, snel, leukMinpunt: Grote doos verlaagt meeneembaarheid
 In plaats van uit alle letters kiezen, gooi je vijf dobbelstenen. Op vier ervan staan letters: oranje met klinkers, groen met frequente me-deklinkers, geel en wit met wat zeldzamere medeklinkers plus één joker. Op de vijfde staan twee kleuren, waarbij oranje en groen 4x voor-komen (maar 2x samen) en de andere twee 2x. Elke beurt worden alle dobbelstenen gegooid, waarna je een dobbelsteen met één van de twee aangegeven kleuren kiest en de letter daarop op je 5x5 kruiswoordpuzzeltje schrijft. Na 25 wor-pen is het vel vol en kijk je op elke rij en kolom
 wat het langste woord is: 2 letters levert 1 punt, 3 levert 3, 4 levert 6, en 5 levert 10. Tel op en de hoogste scoorder wint.
 ConclusieKruiswoord is een snel en leuk woorddobbel-spel. Het dwingt je om voortdurend slim uit je opties te kiezen, rekening houdend met wat er nog kan gaan komen, zodat je zowel woordken-nis als kansplanning nodig hebt.
 Tekst HANS VAN HALTEREN
 Eén van mijn favoriete woordspellen is Quizzle, waarin je om en om letters of zwarte vakjes kiest om een 8x8 kruiswoord-puzzel te vormen. Zeker kopen op een rommelmarkt! Maar hij is wel groot en lang. Nu is er Kruiswoord, met hetzelfde basis-idee, maar kleiner en sneller.
 DOBBEL EEN KRUISWOORDPUZZEL BIJ ELKAAR
 KruiswoordBordspellen
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6 SPEL!
 Onder de U-bootspellen is dit een bijzondere. Het spel focust zich namelijk op het beheer van de U-boot en het carrièrepad van jou, de commandant. Dat geeft nèt dat persoonlijke tintje extra, waardoor je dit spel steeds weer opnieuw wil spelen.
 De doosDe doos ziet er prachtig uit,maar wat wil je met Rodger MacGowan als vormgever. De inhoud is verzorgd en overzichtelijk met vier ‘charts and tables’, een scheepslog waarin je jouw avonturen vastlegt, vier dubbelzij-dige kaarten met acht typen U-boten, en een gevechtsmat waarop om de aanvallen uit te spelen. Goed uitziende counters en markers (174 stuks) completeren de inhoud.
 Hoe speelt het?In The Hunters bestaat je carrière uit opeenvolgende maandelijkse patrouil-les en sporadisch een speciale missie. Zowel de patrouilles als de missies kun je ook afzonderlijk spelen. Je begint als junior commandant in septem-ber 1939 met een dan beschikbare U-boot en pakt de overeenkomstige kaart erbij. Die bevat alle informatie om je U-boot te managen. Vervolgens bepaal je naar welk patrouillegebied je wordt gezonden. Om daar te ko-men, en terug, moet je Transitgebieden door. In elk Transitgebied gooi je voor de kans op een aanval van vijandelijke escortes of vliegtuigen. Aan-gekomen in de patrouillegebieden ga je op zoek naar (oorlogs)schepen. Bij speciale missies moet je een bepaalde actie uitvoeren.
 Torpedo’sSchepen zoeken gaat via een tabel. Het resultaat is 1 tot 4 (oorlogs)sche-pen (een konvooi is altijd 4 schepen) mèt of zonder escorteschepen. Met dobbelsteenworpen bepaal je de (historische) naam en tonnage van de schepen. Deze noteer je op je log. Op de gevechtsmat plaats je de schepen en de omstandigheden waaronder je aanvalt: is er een escort aanwezig, val je ’s nachts of overdag aan, en van welke afstand vuur je de torpedo’s af. De hoeveelheid torpedo’s die je afschiet is weer afhankelijk van het aantal torpedobuizen van de U-boot en of zij geladen en/of onbeschadigd zijn. Per doel kun je aangeven hoeveel torpedo’s je er aan besteedt, maar je kunt ook een oppervlakte-aanval uitvoeren met je boordkanon. Of een torpedo een Hit wordt is afhankelijk van vele factoren. Sommige schepen zijn na 2 treffers al gezonken, andere moeten wel 5x geraakt worden. Hoe meer risico je neemt in een aanval, des te groter de kans dat het je lukt om de schepen tot zinken te brengen maar ook, als er escortes in de buurt zijn, hoe groter de kans dat je zelf wordt aangevallen; eenmaal gedetecteerd bent door escortes (of vliegtuigen in Transitgebieden) ben je aan de goden overgeleverd. Een dieptebom- of luchtaanval levert je boot 0 (mazzel!) tot 6 Hits op, maar je kunt ook zinken. Voor elke Hit wordt weer gegooid om te bepalen welk onderdeel van de U-boot wordt geraakt. Deze schade geef je aan op de bijbehorende kaart. Overleef je
 een aanval dan moet je zien te ontsnappen. Bereik je het maximaal te incasseren aantal romp- of waterschadeHits dan is het einde oefening.
 Terug naar de HeimatKreupel of niet, nadat je de zoektochten in het patrouillegebied hebt uit-gevoerd vangt de thuisvaart aan. Deze leidt meestal weer door gevaarlijke gebieden en een aantal Transitgebieden. Eenmaal aangemeerd tel je het totale tonnage dat je tot zinken hebt gebracht op bij wat je in een eventueel vorige patrouille al bijeengesprokkeld hebt. Bij een bepaald tonnage maak je kans op een ijzeren kruis en promotie. Bij elke 3 schade aan je boot moet je naast de standaard 1 maand herstel na een patrouille nóg een maand her-stel uitvoeren. Daarnaast kunnen je bemanningsleden (crew, 1ste officier, dokter, boordwerktuigkundige) ook uitgeschakeld worden en hun herstel kan vele maanden vergen. Voor elke drie geslaagde patrouilles maak je kans op het verkrijgen van speciale vaardigheden. De crew wordt bijvoorbeeld beter getraind of de dokter kan beter gewonde bemanning behandelen. Je kunt als commandant een aantal keer worden bevorderd. Bereik je de hoogste rang, dan word je weggepromoveerd naar een goeie kantoorbaan en komt je carrière als commandant tot een eind. ConclusieThe Hunters is een verslavend spel á la ‘B-17 - Queen of the Skies’. Het speelt vlot en je krijgt snel de routine te pakken. Je carrière gaat je niet ge-makkelijk af en blijft elke keer een uitdaging. Als je (net als ik) het bijhou-den van logs vervelend vindt, kun je online een elektronisch log gebruiken waarin je alle patrouilles en carrières kwijt kunt – zie www.obercraft.de. Op de site van Consim Press zijn staan veel downloads met veel varianten en hulpprogramma’s, zie www.consimpress.com).
 Tekst BART DERKS
 In het solitairspel ‘The Hunters’ van Consim Press stap je in de schoenen van een U-boot-commandant en word je de zee opgestuurd om eeuwige roem te behalen. Het is aan jou om je bemanning veilig thuis te brengen, door de juiste beslissingen te nemen!
 DUITSE U-BOTEN TIJDENS WWII, 1939-1943
 The Hunters
 Bordwargames
 The Hunters
 Waardering:
 Auteur: Gregory M. Smith Uitgever: Consim PressAantal spelers: 1 Speelduur: 2 uurPrijs: USD 40 BGG-score: 8,0 (331)
 Pluspunten: scenarios spelen snel, band met commandant, veel tactische mogelijkhedenMinpunten: schrijfwerk in logs, herhaling acties
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Welnu, die kans is er weer met Dungeon World (DW). Een 408 pagina’s tellende publicatie van Sage Kobold Productions die de D&D ervaring nieuw leven inblaast met de Apocalypse World engine van Vincent Ba-ker. Met een boekwerk van 400+ pagina’s verwacht je niet onmiddellijk een role-playing game (RPG) waar je snel in kan duiken. Maar schijn bedriegt. Los van het feit dat er een groter lettertype gebruikt wordt, kun je DW eenvoudig leren. De regels voor DW zijn eenvoudig en geformali-seerd. Dat heeft als groot voordeel dat je duidelijk weet wat je personage wel of niet kan doen. Je hoeft geen moeilijke berekeningen te maken of kennis van allerlei supplementen te hebben om een karakter te bouwen en te spelen. Voor mensen die voor het eerst een RPG willen spelen, is Dungeon World dan ook een ideaal introductiespel. Voor mensen met meer ervaring op het gebied van roleplayen kan het regelboek echter ook tegenstaan. Zo heet een handeling die je wilt verrichten in DW een move en alles wat je zou willen doen, is vastgelegd in een reeks moves: hack&slash is bijvoorbeeld ‘aanvallen’ en discern realities ‘dingen opmer-ken’. Daarnaast zijn er ook special moves (en hier gaat DW behoorlijk ver in, vind ik) zoals ‘rest’ en ‘level up’, waarvan je het nut kunt betwijfelen. De mate van formalisatie gaat mij dus soms te ver, maar de handvatten die je krijgt aangereikt, zijn zeker voor beginnende spelers (en GMs) erg nuttig om het spelsysteem te begrijpen en goed te gebruiken. Een karakter maken (zoals Bard, Cleric, Fighter) gaat enorm eenvoudig. Je gooit voor je scores (Strength, Dexterity, Constitution, Wisdom, Intelligence en Cha-risma). Je kiest je class (waarbij elke class weer is voorzien van zijn/haar eigen moves: een Paladin bijvoorbeeld heeft het bekende ‘lay on hands’). Als laatste bepaal je jouw ras (onder andere human, dwarf, elf) die binnen elke class weer een eigen voordeel heeft. Je hele personage inclusief alle beschikbare moves, kun je op een A4-tje beschrijven.
 Old SchoolHet systeem zelf werkt op ba-sis van twee zeszijdige dob-belstenen (2d6), met eventu-ele modificaties. Gooi je 10 of hoger dan heb je succes, 7-9 is succes met een com-plicatie (je aanval lukt, maar je wapen blijft bijvoorbeeld
 steken in je tegenstander) en bij 6 of la-ger faal je. Dit geldt voor alle moves. Het interessante is dat, ondanks dat je faalt, je toch experience points (XP) krijgt om een level te stijgen. Falen doet zo minder
 pijn. Het meest opvallende in DW vind ik nog wel de rol van de game master (GM) in combinatie met de spelers. Dat wijkt namelijk af van old school D&D. Bij DW bepaalt de GM samen met de spelers het verhaal. Dat is erg coöperatief, waar ik persoonlijk vraagtekens bij zet. Enige inbreng van spelers vind ik prima, maar zo verregaand als DW aangeeft, daar ben ik persoonlijk niet van gecharmeerd. Daarbij heeft DW het ook steeds over ‘the fiction’ (het verzonnen verhaal dat zich afspeelt) en dat het primaire doel bij ‘the fiction’ ligt. Ik ben meer het type speler dat houdt van een verhaal dat zich ontwikkelt uit acties van spelers en dat ‘the fiction’ vanzelf ontstaat. Als GM gooi je trouwens zelf geen dob-belstenen. Als bijvoorbeeld een monster een speler aanvalt, dan gooit de speler gewoon voor de verdediging. Nu vind ik dobbelen (of in ieder geval de onvoorspelbare factor) bij roleplayen heel leuk en dat valt op deze manier opeens weg! Ook aan dat aspect zou ik erg moeten wen-nen als ik de GM zou spelen. Echter het advies wat in DW aan de GM wordt gegeven voor het leiden van een sessie, maar ook over hoe je het beste een avontuur kunt opzetten (en dit beslaat het gros van het boek), vind ik uitmuntend. Er zijn slechts weinig andere RPGs die ik ken die adviezen geven waar je als GM wat aan hebt. Alleen al hiervoor is het een aanwinst in de verzameling van elke roleplayer, met name als je nog weinig ervaring als GM hebt.
 GeformaliseerdIs deze RPG voor iedereen? Zoals eerder gezegd, is de opzet en de toon die soms wordt aangeslagen niet voor iedereen weggelegd, maar voor beginnende roleplayers vind ik het een aanrader. Als je DW enige tijd hebt gespeeld, kun je kijken of je de hulpwieltjes (enigszins oneerbiedig gezegd) achter je wilt laten, of dat je het geformaliseerde karakter van DW juist erg fijn vindt en alleen een spel als dit wilt blijven spelen.
 Tekst JAN VAN DER WIELEN
 7SPEL!
 Rollenspellen
 Dungeon World
 Waardering: (8 voor beginnende spelers)
 Auteurs: Sage LaTorra en Adam KoebelUitgever: Sage Kobold ProductionsSysteem: Apocalypse World enginePrijs: USD 25,00 (Print + PDF); USD 10,00 (PDF)RPGG-score: 8,02 (5)
 Pluspunten: eenvoudig te leren, goede adviezen voor een (beginnende) GM.Minpunten: geformaliseerd spelsysteem, geen dobbelstenen voor de GM.
 Waar zijn de tijden gebleven in Dungeons & Dragons (D&D) dat je in een paar minuten tijd een karakter maakte om je vervolgens onmiddellijk in donkere kerkers te storten, onbekende werelden te verken-nen en weerloze maagden te beschermen tegen boosaardige necromancers?
 Dungeon World Ben jij gereed voor High Fantasy?
 OLD SCHOOL DUNGEONS & DRAGONS IN EEN MODERN JASJE GESTOKEN
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Bordspellen
 Het hoofdidee is dat het hele gebeuren zich af-speelt in een beperkte, vaak regelmatige ruimte. Hierin bewegen en bevechten zich de tegenstan-ders. Je zou zelfs alle schaakvarianten als aren-aspellen kunnen zien, hoewel het aantal vechters daar wat hoger ligt dan de gebruikelijke één of twee die we erven van echte simulatiespellen als Gladiator (Avalon Hill). Een andere variabele is de structuur van de arena, bijvoorbeeld met va-riabele hoogteverschillen zoals in Anera’s Arena (The Realm of Fantasy). Verder doorlopen we het hele scala van realistisch tot fantastisch, en van simulatie tot abstract spel. Ik bespreek hier twee voorbeelden, beide in de fantasy-hoek (waar trou-wens de meerderheid ook wel te vinden is), maar in de uitersten qua abstractieniveau.
 Van simulatie…Aan de simulatiekant pak ik Krosmaster: Arena, waarin plastic anime 3D-figuren zich heen en weer spoeden door een met kar-tonnen bomen, struiken
 en kisten bezette arena. Zoals in elke simulatie worden ze beperkt door bewegingspunten, actie-punten en gezondheidspunten. En zoals in elke fantasy-simulatie zijn ze drukker met toverspreu-ken dan met hun vuisten, waarbij moet worden opgemerkt dat de meeste van die spreuken ook vooral schade doen.
 De basisdoos bevat acht figuren, ieder met eigen karakteristieken en een aardige variëteit in spreu-ken, telkens wel gekoppeld aan het specialisme van het figuur. Denk hierbij aan beesten oproe-
 pen die meevechten, boogschieten voor schade op lange afstand, helen, of van plaats verwisselen met een ander figuur. Het spel bestaat normaal gesproken uit een vier tegen vier gevecht in één van de twee arena’s op het dubbelzijdige bord. Je kunt de teams zelf samenstellen, bijvoorbeeld door draften of gewoon willekeurig uitdelen.
 Winnen gaat iets subtieler dan alleen maar door uitschakelen van figuren. Elke kant heeft een aantal gloriefiches en je verliest als de jouwe op zijn. Bij figuurverlies gaan er drie naar de te-genstander. Maar op het bord ligt ook geld voor het oprapen en daarmee kun je ook glorie bij de ander wegkopen. Daar heb je echter wel een dilemma, want met datzelfde geld kun je ook nieuwe eigenschappen voor je figuren aanschaf-fen. En daar zitten hele krachtige eigenschap-pen bij, maar die zijn wel prijzig. Om te zorgen dat de vaart erin blijft, pakken de (demonische) toeschouwers af en toe (gemiddeld elke zesde beurt) van beide spelers een glorie af.
 Het gevolg is meestal een interessant en dyna-misch gevecht. Je moet proberen om de sterke kanten van jouw figuren, en hun synergie, opti-maal te benutten. Daarbij hoort ook het kiezen van de juiste doelen om uit te schakelen, en natuurlijk het beschermen van je eigen figuren. Daarnaast moet je je aandacht verdelen tussen vechten en geld rapen, en het geraapte geld zo slim mogelijk besteden. Soms zal een nieuwe eigenschap van een figuur de situatie drastisch veranderen, waardoor je je strategie moet bij-stellen. Kortom, alles wat een arenagevecht boeiend maakt. Nu heb je met acht figuren al wel vijfendertig mogelijke teamindelingen voor twee spelers, en daarmee best een hoop vari-atie, maar toch kun je uitgekeken raken op de individuele figuren. De makers schieten hierbij onmiddellijk te hulp, met intussen een stuk of tien uitbreidingssets en stapels promofiguren.
 En aan inspiratie geen gebrek, want Krosmaster sluit aan bij een wereld (de Krosmoz) die ook het onderwerp is van animatieseries, mangas en diverse video- en computerspellen. Word je een liefhebber van dit spel (of ben je er al een van die wereld), dan begin maar vast te sparen.
 …tot abstractAan de abstracte kant had ik natuurlijk kun-nen kiezen voor de zo-veelste variant van het edele schaakspel, maar mijn keuze is wellicht nog een stukje abstrac-
 ter, en kansrijker qua spelerwaardering. In Tash Kalar: Arena of Legends zijn de spelers magi-ers, die met hun troepen proberen om geometri-sche patronen in de arena te vormen, waarmee ze dan weer speciale aanvallen kunnen uitvoeren, of waarmee ze winstpunten verdienen.
 Anders dan bij Krosmaster is er nauwelijks visu-eel spektakel. Het bord en de stukken doen wat saaiig aan, en de monsterlijke gevechten moet je er zelf maar bij verzinnen. Daarbij word je dan weer wel geholpen door de fraai geïllustreerde kaarten. Maar misschien is dit ook wel passend voor een meer abstract spel, waar het boeiende toch uit de spelsituatie moet komen. En dat zit blijkbaar wel goed, want je blijft dit spel telkens terug op tafel brengen.Het spelsysteem is eenvoudig, maar, zoals vaker,
 8 SPEL!
 Als je eens geen inspiratie hebt voor een fraai thema, en je spel komt er toch al op neer dat jouw speelstukken die van de tegenstander afmaken, dan is het makkelijk: je maakt er een arenaspel van. Voor de leuk moet je nog een plek verzinnen waar de arena staat, en wat eigenaardigheden van de toeschouwers, maar daarmee kun je alle kanten op.
 ARENA-SPELLEN
 Thema’s en Trends
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9SPEL!
 lastig om goed te spelen. Om beurten krijg je twee acties (in de beginbeurt één). De eerste optie is om op een leeg vak een speelstuk te leggen met de gewone kant boven. De tweede is om een kaart te spelen. Dat mag als het patroon erop ergens op de kaart door jouw stukken gevormd wordt (gedraaid en gespiegeld is ook goed). Die kaart representeert het magische spektakel, dat je er dus bij moet den-ken, en heeft gevolgen als extra stukken, vernieti-gen van de vijand en extra acties.
 De zo opgeroepen nieuwe stukken zijn vaak ‘heroisch’. Die zijn niet alleen sterker dan de ge-wone, maar ook nodig voor meer geavanceerde kaarten. Je hebt ieder namelijk altijd drie kaarten op hand uit je vaste eigen set, waarvan er één basisset twee keer en twee speciale elk één keer aanwezig zijn, maar daarnaast ook twee kaar-ten uit de ‘legendarische’ set. Zoals je zult ver-wachten, hebben die een wat heftiger karakter, en verder kunnen ze winstpunten opleveren. Je hebt trouwens nog een zesde kaart in de hand. Deze zogenaamde ‘flare’, mag je op een wille-keurig moment spelen als je erg achter staat op het bord, en laat je (een beetje) inhalen.
 Deze gevechtsregels kunnen worden gebruikt in een heel scala toernooivormen. In één vorm krijg
 je punten door aan vooraf bepaalde voorwaarden te voldoen, zoals minstens vier stukken in één beurt vernietigen of een kruis vormen in het mid-denvierkant. In een andere krijg je gewoon pun-ten voor elkaar afslachten. Ook kun je één-op-één spelen, of met teams, of bij de vechtvorm met drie of vier individuele spelers.
 In je eerste potjes ben je vooral compleet tactisch bezig; met het maken van de kaartpatronen in je hand. Daarna ga je proberen wat vooruit te den-ken, maar dat kan eigenlijk nauwelijks omdat de kaarten willekeurig binnenkomen en de bordsitu-atie vaak drastisch verandert. Je kunt alleen pro-beren in te spelen op wat je intuïtief verwacht, en daar je strategie (groot woord hier) op aan te passen. En dat kan pas weer als je de kaartsets genoeg kent om te weten welke patronen er nog aan zitten te komen. Kortom, maak je klaar voor een lang leerproces, dat dan wel als beloning heeft dat je dit als een echt goed spel kunt ervaren.
 En de winnaar is…In een echte arena zou er nu één opponent ge-demonteerd worden, waarna de ander triom-fantelijk wordt toegejuicht. Maar zoals ik boven al liet blijken, hebben we hier twee winnaars. Krosmaster is de financiële winnaar, het spreekt een groter publiek aan, en heeft waarschijnlijk al aardig wat extra verdiend aan de uitbreidin-gen. Tash Kalar wint het op waardering, althans onder de spellenfijnproevers, waarvan er som-mige welhaast lyrisch worden als ze het over dit spel hebben. Beide spellen zijn zeker de moeite van het proberen waard, zelfs als je je normaal gesproken beter thuisvoelt in de economische of politieke arena dan in een fysieke arena.
 Tekst HANS VAN HALTEREN
 Krosmaster: Arena
 Waardering:
 Auteurs: Nicolas Degouy en Édouard GuitonUitgever: Japanime Aantal spelers: 2, 4Speelduur: 1 uurPrijs: ca. € 70,- BGG-score: 7,4 (1040)
 Pluspunten: Prachtige uitvoering, vermakelijke gevechtenMinpunt: Prijzig, helemaal met uitbreidingen erbij
 Tash Kalar: Arena of Legends
 Waardering:
 Auteur: Vlaada ChvátilUitgever: Czech Games EditionAantal spelers: 2-4 Speelduur: 1 uur Prijs: ca. € 50,- BGG-score: 7,3 (1281)
 Pluspunt: Innovatieve, fascinerende patroonpuzzelMinpunten: Uitvoering kon beter, niet voor iedereen
 Laat ’s avonds, na be-schilderen van een gorebeast chariot voor mijn chaos-leger, begin ik aan de miniaturen van het spel Wild West Exodus. Ik zie ernaar uit dit spel te spelen, maar tegelijk denk ik over wat ik hierna wil doen. Ik heb zoveel, dat ik me even overweldigd voel door de mogelijkheden. Hoe vind ik als pasgetrouwde man met baby de tijd om alles te doen wat ik leuk vind?
 Op de “scent of a gamer” blog staat in een stuk dat om het meeste plezier te hebben in je hobby, het van belang is om duidelijke keuzes te maken in waar je je tijd in wilt ste-ken. Dit omdat, naarmate je ouder wordt, je (meestal) meer geld en minder tijd hebt om te besteden. De bottleneck tijd/kosten zijn niet nieuw voor het bedrijfsleven, en toevallig heb ik voor mijn werk net een cursus gevolgd, waarin een onderdeel time management zat. Zie ook “7 Habits of Highly Effective People” van Stephen Covey. Nu valt de hobby vaak onder “Not-urgent & Important”, omdat ont-spanning belangrijk is. Maar ook hobby kan tot stress leiden. Een vriend van me doet mee aan veel Warhammertoernooien. Het lijkt er voor mij steeds meer op dat de hobby voor hem een topsport geworden is, waar hij hard aan werkt. Is het dan nog ontspanning? Door mijn leger als project te zien en de aspec-ten van de project in een time management graph te zetten, krijg ik het beter af en geniet ik er meer van. Ik denk hierover na, terwijl ik verder schilder. Door regelmatig te swit-chen tussen spelen, blijf ik uitgedaagd en ge-motiveerd, wat bij mij tot ontspanning leidt. Time management helpt me met succesvol afronden van mijn projectjes, waardoor ik er meer kan doen. Nog een paar modellen en mijn factie is afgeschilderd. Dan zal ik er een paar keer mee spelen. Vind ik het erg dat er een lading aan onbeschilderd WWX blijft lig-gen, waar ik waarschijnlijk nooit aan begin? Ik betwijfel het. Zolang ik plezier heb in het verzamelen maakt dat me ook niks uit.
 Tekst CHRIS SMIT
 “ TE VEEL SPELEN, TE WEINIG TIJD?”
 MiniGamer
 Miniaturenwargaming
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In Brugge proberen de spelers punten te verga-
 ren door middel van allerlei acties in het Brugge van de zestiende eeuw. Aan het begin van elke ronde vult elke speler zijn kaarten aan tot vijf stuks. Vervolgens worden de vijf verschillend ge-kleurde dobbelstenen gegooid. Deze dobbelstenen geven aan waar eventuele rampen verschijnen en ze geven tevens de kosten aan van vooruitgang op het ontwikkelingsspoor. Elke speler beslist of hij hierop vooruit gaat en daarna kan de ronde echt beginnen met het spelen van de kaarten.
 Kaarten spelenElke ronde speelt iedere speler vier van de vijf kaarten in zijn hand. Kaarten hebben meerdere functies. Je kunt ermee arbeiders krijgen, geld pakken, noodlotfiches wegspelen, huizen of ka-nalen bouwen, of een persoon inhuren.De personen zorgen voor de leuke combinaties in het spel. Met deze combinaties kun je een leuke
 puntenmotor voor jezelf maken of een leuke plaagmotor om je medespeler dwars te zitten. Steenhouwer bijvoorbeeld gecombineerd met be-paalde onderwereldkaarten is voor je medespelers echt frustrerend! Uiteraard ben je hiervoor afhan-kelijk van welke kaarten je trekt. De uitdaging is steeds om met de kaarten die je trekt het beste resultaat te halen. Naast de personen op de kaar-ten moet je er ook nog rekening mee houden dat je op tijd de juiste arbeiders hebt en over genoeg geld beschikt. Bovendien kunnen kanaal en ont-wikkelingsspoor mogelijkheden bieden om veel punten te scoren.
 Ook voor Jan Spelmodaal?Alles overziend is Brugge, met zijn rijke scala aan kaartcombinaties, een maatje te groot voor de huis-tuin-en-keukenspeler. Het spel is niet voor niets genomineerd voor de Nederlandse Spellen-prijs - Experts. Ik vrees daarom dat menig Brug-genaar die dacht een luchtig spel over zijn stad te kopen, van een koude kermis thuiskomt. Brugge is een spel voor de liefhebber. Meer pre-cies: voor de liefhebber die ook een dosis geluk kan waarderen en zich niet stoort aan wat Feld-haters de “Feldiaanse puntensalade” zijn gaan noemen. Brugge is geen diep strategisch spel, maar meer een tactisch spel dat je uitdaagt ge-bruik te maken van de mogelijkheden die je krijgt aangereikt in de vorm van de kaarten die je krijgt. Juist door de schier eindeloze kaartencombinaties is Brugge een liefhebbersspel dat mij blijft boeien!
 Tekst TAMARA BAKKER
 37 SPEL!
 “Run op spel Brugge” kopt nieuwsblad.be op 23 januari 2014. Volgens dit artikel heeft inmiddels een aanzienlijk deel van de inwoners van de stad Brugge het gelijknamige spel in huis. Is dit een leuke opstap naar het betere spel of is dit te hoog gegrepen?
 MOOIE STAD, SCHITTEREND SPELBrugge
 Spellenprijzen
 Brugge
 Waardering:
 Auteur: Stefan FeldUitgever: White Goblin GamesAantal spelers: 2-4 spelersSpeelduur: 90 min.Prijs: ca € 35,- BGG-score: 7,6 (2900)
 Pluspunt: Rijk aan mogelijkheden, mooi tactisch spelMinpunt: Geluksfactor
 Jaarlijks worden verschillende spellenprijzen uitgereikt. Spiel des Jahres is de belangrijkste in
 Duitsland - de bakermat van veel hooggewaardeerde spellen. Camel Up won dit jaar die felbegeerde prijs, terwijl Istanbul met Kennerspiel geëerd werd. Maar ook genomineerde spellen staan extra in de belangstelling. Vandaar dat we behalve de prijswinnaars ook Splendor en Concordia bespreken. Rokoko is het vorige nummer al voorgesteld.In datzelfde nummer viel ook te lezen dat de Nederlandse Spellenprijs 2014 is gewonnen door Qwixx, terwijl De Legenden van Andor de Nederlandse Spellenprijs 2014 - Experts in de wacht sleepte. Beide zijn eerder onder de loep genomen, maar hebben inmiddels een vervolg gekregen. Daarom besteden we nu aandacht aan Qwixx: Het Kaartspel en De Legenden van Andor: Het Sterrenschild. Eén genomineerd spel, Brugge, was nog niet gerecenseerd. Die omissie is verholpen met nevenstaand artikel.
 Na het succes van het dobbel-spel Qwixx, bij onder andere de Nederlandse Spellenprijs, is er nu Qwixx: Het Kaartspel. Succes verzekerd?
 DOBBELSTENEN WORDEN KAARTEN
 Qwixx: Het Kaartspel
 Concordia
 BALANCEERACT MET ROMEINSE GODEN
 In de vorige Spel!, 17.4, was de rubriek Thema’s en Trends gewijd aan deck building in bordspellen. Concordia, de nieuwe Mac Gerdts, zou ook in dat thema gepast hebben.
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 Nog steeds zijn de rijtjes van 2 tot en 12 (rood, geel) en van 12 tot en met 2 (blauw, groen) de kern van het spel. Probeer zo-veel mogelijk kruisjes te zetten, getallen links van de kruisjes die je al hebt gezet, mogen niet meer worden aangekruist. In plaats van gooien met de dobbelsteen wordt er gespeeld met kaarten. De kaarten hebben een dichte kant met alleen een cijfer en een open kant met hetzelfde cijfer en een kleur. De bovenste kaart van de dichte stapel
 mag iedereen gebruiken. De speler die aan de beurt is, mag kaarten uit zijn hand uitspelen om nog meer kruisjes te kunnen zetten.
 ConclusieDe onvoorspelbaarheid van de dobbelstenen wordt door de kaarten enigszins gereduceerd, doordat je met je kaarten iets vooruit kunt plannen. Enigs-zins, want de geluksfactor is nog steeds vrij groot. Voor beide Qwixx varianten geldt: het zijn lekkere tussendoortjes, met een hoge nog-een-keer factor.
 Tekst TAMARA BAKKER
 Qwixx: Het Kaartspel
 Waardering:
 Auteur: Steffen BenndorfUitgever: White Goblin GamesAantal spelers: 2-5Speelduur: 15 minutenPrijs: ca. € 8,- BGG-score: 6,8 (97)
 Pluspunten: Snel, minder grillig dan dobbelspelMinpunt: Geluksfactor
 Concordia, godin van de eendracht, speelt in het Romeinse Rijk. Je krijgt er twee borden bij: het Italië uit die tijd en het gehele Romeinse rijk, van Engeland tot Egypte.
 Het spelIeder begint het spel met twee kolonisten in Rome, één te land, één ter zee. Verder krijg je een handjevol grondstoffen, eten en sestertiën (geld), en 15 huis-jes om in de diverse steden te bouwen. En, het be-langrijkste, een setje van 7 kaarten. Die tonen een beroep (senator, diplomaat, prefect, architect e.d.), een bij dat beroep behorende actie, en de naam van een god. Een beurt is kort en simpel: speel een kaart uit de hand en voer de bijbehorende actie uit. Zo’n actie kan zijn: kolonisten bewegen naar een aangrenzende stad en daar eventueel een huis bouwen, geld of goederen innen, handelen, open-liggende kaarten bijkopen (er zijn er 30, waarvan er 7 openliggen) of je gespeelde kaarten weer op de hand nemen. Met bepaalde bij te kopen kaarten
 kun je ook nieuwe kolonisten in het spel brengen, voor meer flexibiliteit op het bord. Zo’n beetje alles wat je doet kost geld en/of goederen, dus resource management is een heel belangrijk spelelement. Verder moet je zorgen veel huizen te plaatsen, liefst in zo veel mogelijk provincies. Het spel eindigt als iemand zijn 15
 huizen heeft gebouwd, of de laatste extra kaart koopt. Wie dat doet krijgt 7 punten extra – niet te versmaden. De overige punten worden bepaald door de god op je kaarten. Elke god heeft nl. een ei-gen wijze van punten scoren. Een Vesta-kaart geeft bijvoorbeeld 1 punt per 10 sestertiën, Saturnus 1 punt per provincie waarin je staat, en Jupiter 1 punt voor elke stad van een bepaald type. Veel kaarten hebben is dus handig voor de punten, maar alleen als je ook aan de juiste voorwaarden voldoet. Hier wordt dus een ware balanceeract van je gevraagd!
 OordeelConcordia kent alle kenmerken van een Mac
 Gerdts-spel: korte beurten, veel en lastige keu-zes, veel manieren om punten te scoren. Heer-lijk om te spelen! Ik zie maar één zwak punt: ik vind de doos niet om aan te zien. Met de kaarten en de landkaarten is overigens weinig mis. Van de genomineerde spellen voor Kennerspiel des Jahres 2014 was Concordia veruit mijn favoriet. Maar de jury besliste anders en verkoos Istanbul.
 Tekst HAN HEIDEMA
 Concordia
 Waardering:
 Auteur: Mac GerdtsUitgever: PD Verlag (NL: 999 Games)Aantal spelers: 2-5 Spelduur: 90 min.Prijs: ca 40 euro BGG-score: 7,8 (2004)
 Pluspunten: Korte beurten, maar lastige keuzesMinpunt: Lelijke doos
 EEN ONBESCHRIJFLIJK SCENARIO
 De Legenden van Andor: Het SterrenschildHet basisspel bevatte ‘maar’ vijf scenario’s. Zoals eerder beschreven, zat er wel behoorlijk wat variatie in. Toch werd geschreeuwd om meer. En kijk, daar hebben we één extra scenario in een doos.
 De Legenden van Andor: Het Sterrenschild
 Waardering:
 Auteur: Michael MenzelUitgever: 999 GamesAantal spelers: 2-4Speelduur: 90 - 120 minutenPrijs: ca. € 14,- BGG-score: 8,0 (79)
 Pluspunt: Een prachtig nieuwe impulsMinpunt: Uiteindelijk verdwijnt ook hier de verrassing
 En om met de deur in huis te vallen: wat voor een scenario! De setup en opdracht worden getrokken uit twee stapels van elk vijf kaarten, een bedrei-ging wordt gedobbeld (zes verschillende) en dan zijn er nog vier manieren om aan het felbegeerde sterrenschild te komen - of het in handen van het kwaad te laten vallen, met verschrikkelijke ge-volgen van dien. Visueel wordt het ondersteund met veel nieuw materiaal; van belegeringstoren tot vuurgeest, van wolven tot een kaartenmaker.
 Ook nu worden nieuwe spelregels via de legendekaarten bijgebracht. Verschillende verrassingen staan je te wachten, die ik niet zal verklappen. Je zult je bijzondere eigenschappen goed moeten inzetten!
 ConclusieHet spel wordt niet moeilijker, maar wel gevarieerder. Het is een prachtige uit-breiding als je Andor een nieuwe impuls
 wilt geven met de uitnodigende uitstraling van het basisspel.
 Tekst NIEK EDERVEEN
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 Vijf gekleurde kamelen staan aan de start. Elke beurt
 kies je één actie: wed-den, een parcourstegel (oase of fata morgana) plaatsen, of een
 kameel laten rennen. Dat laatste is natuurlijk essentieel voor de race, en levert 1 geld op. Je rolt dan een willekeurige dobbelsteen uit de piramide, die er voor elke kameel één bevat. Deze kameel gaat nu 1, 2 of 3 stapjes vooruit. Is dat naar een oase/fata morgana, dan gaat hij één stap verder/terug, en krijgt de eigenaar 1 geld. Een kameel kan zijn beweging bovenop (of via een fata morgana onder) een andere ka-meel eindigen. En uiteraard verplaatst een ka-meel zich met alles wat op zijn rug staat.
 FortuinlijkIs de piramide leeg, dan worden weddenschappen uitgekeerd. Per kameel kan drie keer gewed wor-den, met afnemende winst. Een tweede plaats le-vert nog 1 geld op, maar verder moet je per wed-denschap betalen. Passeert een kameel de finish,
 is het meteen afgelopen. Weer wordt uitgekeerd, en hierna wordt gekeken wie de juiste kameel getipt had als winnaar of verliezer van de race. In je beurt kun je namelijk ook daarop wedden. Je legt dan een eigen kameelkaart dicht op de betref-fende plek. Hoe eerder je goed wedt, hoe
 meer je verdient. Foute tips kosten weer geld. Je beslist hoeveel risico je wilt lopen bij het wedden,
 en of je de volgende speler meer informatie gunt. De parcourstegels vormen eigenlijk de enige in-vloed die je hebt op de race. Toch is het een grap-pig spel. Dankzij de weddenschappen is iedereen betrokken, het ziet er prachtig uit en speelt vlot. Ideaal voor gezinnen, als afzakkertje of voor tus-sendoor. Het parcours naar Spiel des Jahres is suc-cesvol verlopen. Op naar Speelgoed van het Jaar!
 Tekst NIEK EDERVEEN
 Een kamelenrace, waarbij je je fortuin vergaart met wed-denschappen, is nog redelijk gangbaar. Maar als de dieren met elkaar meeliften wordt het al vreemder.
 GET OFF MY BACK
 Camel Up
 Spellenprijzen
 Camel Up
 Waardering:
 Auteur: Steffen BogenUitgever: 999 Games Aantal spelers: 2-8Spelduur: ca. 30 minutenPrijs: ca € 25,- BGG-score: 6,9 (633)
 Pluspunt: Prachtig uitgevoerd familiespelMinpunt: Zeker met meer spelers chaotisch
 @Spiel des Jahres e.V.
 Midden op tafel liggen drie rijen kaarten, waar-van er per rij 4 open liggen. Naast een fraai plaatje toont een kaart drie dingen: de prijs in (ruwe) edelstenen, de puntenwaarde en een be-werkte edelsteen. De waarde van de kaarten in de onderste rij is meestal 0, en soms 1, die in de middelste rij varieert van 1 tot 3 en die in de bovenste rij van 3 tot 5. Onder de kaarten liggen vijf stapels elk met de (ruwe) edelstenen en een stapel goud, er boven liggen een aantal edelen-kaartjes waarmee bonuspunten te behalen zijn.
 Het spelAan de beurt mag je drie verschillende edelstenen pakken, of twee dezelfde mits er nog vier liggen, of een kaart kopen door het juiste aantal stenen te betalen, of een kaart reserveren door hem op
 de hand te nemen – samen met een goudstuk (= joker). Een lege plek in de rij wordt aangevuld.Gekochte kaarten leg je per type gesorteerd neer. Dakpansgewijs, zodat de waarde goed zichtbaar is. De edelsteen op elke gekochte kaart telt mee voor de aanschaf van nieuwe. Dat maakt ook de goedkope puntloze kaarten waardevol. Op de edelenkaartjes staan kaartverdelingen die je 3 bo-nuspunten opleveren. Die krijgt de eerste speler die de aangegeven verdeling verzameld heeft. Als iemand 15 punten heeft, wordt de ronde uitge-speeld en wint degene met de meeste punten.
 OordeelIk heb het spel inmiddels vele malen en met veel verschillende mensen ge-speeld, en iedereen vindt
 het leuk. Simpele re-gels, overzichtelijk en mooi materiaal. Vooral de ‘edelstenen’ in de vorm van poker-stenen zijn een vondst. Jammer dat het net niet de Spiel des Jahres won!
 Tekst HAN HEIDEMA
 Het verhaal achter Splendor is uiterst mager: als rijke handelaar tijdens de Renaissance investeer je in mijnen en transport en rekruteer je kunste-naars om van edelstenen prachtige juwelen te maken, die vorsten en beschermheren aanlok-ken. Maar vergeet de blurp en laten we eens zien waarom het in dit spel werkelijk gaat.
 MANIPULEREN MET EDELSTENEN
 Splendor
 Waardering:
 Auteur: Marc AndréUitgever: Space Cowboys / AsmodeeAantal spelers: 2-4Spelduur: ca. 30 minutenPrijs: ca € 25,- BGG-score: 7,6 (2811)
 Pluspunt: Allemansvriend, fraaie productieMinpunt: Verslavend!
 Splendor
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13SPEL!
 De stad is opgebouwd uit een vierkant van 4x4 losse locatietegels. De regels geven 3 vaste lay-outs voor diverse niveaus van expertise, maar zodra je het spel kent, leg je ze gewoon wille-keurig neer (pas wel op dat je een paar over-machtige combinaties wat uit elkaar houdt). Op de meeste locaties kun je grondstoffen of geld krijgen, in elkaar omzetten, of, en daar draait het om, in edelstenen omzetten. Om te win-nen moet je als eerste 5 edelstenen bij elkaar hebben. En daarvoor moet je als eerste de beste routes door Istanbul ontdekken en benutten.
 RouteplanningMaar het spel biedt meer uitdagingen dan het bord analyseren. De eerste heeft betrekking op de al genoemde assistenten. Als je ergens iets doet, moet je óf één van je vier assistenten achterlaten, óf oppikken. Elders terugroepen kan ook, maar dat kost tijd en/of geld. De looproutes worden dus vaak cirkels. Verder moet je iedereen betalen die op je aankomst-locatie staat, dus je moet wel wat flexibel zijn met je routeplanning, tenzij je wilt dokken. Nu heb je naast je standaardassistenten ook nog een wat minder wetsgetrouw “familie-lid”, dat je zomaar ergens heen kunt sturen en dat niet aan anderen betaalt. Maar dat le-vert wel degene die hem later aantreft en “ar-resteert” een beloning op. Weer een kosten/baten-afweging erbij.
 Dan is er de vraag hoe je aan je edelstenen komt. De twee basisroutes zijn via het Paleis, waar je handelswaar betaalt voor een edelsteen (elke volgende aankoop wordt duurder), en via de Juwelier, waar een oplopende hoeveelheid geld een edelsteen oplevert. Geld kan uit han-del komen, maar ook bijvoorbeeld uit dobbe-len in het Theehuis. Het assistentmechanisme moedigt aan om één basisstrategie te kiezen en daarbinnen dan tactisch te variëren.
 ReisvoorbereidingenVoordat je echter je routemotor hebt draaien, moet je je vaardigheden opbouwen. Zo heb je een kar om je handelswaar op mee te slepen. Die begint klein, en je kunt hem bij de Wa-genmaker (tegen betaling) groter laten maken, maar doe dat alleen zoveel als je echt nodig hebt. En bij de twee moskeeën kun je telkens twee speciale eigenschappen opdoen. Zo is het mogen bijstellen van de dobbelstenen best nut-tig als je een frequent bezoeker van het Thee-huis bent (en je geld met gokken vergaart). Wagenmaker en Moskeeën hebben trouwens als prettig zijeffect nog dat je een edelsteen krijgt als je er uitgekocht bent.Extra mogelijkheden kunnen ook komen van actiekaartjes, te krijgen bij Karavaanserai, Gouverneur en arrestaties. Die zijn vaak erg handig, zoals dubbele acties, extra geld of as-sistent terugpakken. Maar ook hier geldt dat je je telkens moet afvragen of het kaartjes halen de tijdsinvestering waard is. Ten slotte zijn er nog een willekeurig rondspringende Gouverneur en Smokkelaar, die je (tegen betaling) extraatjes bieden als je ze tegenkomt.
 Avonturen onderwegIstanbul houdt je voortdurend bezig. Het is niet genoeg om aan het begin een strategie te kie-zen en die uit te voeren. Daarvoor is er te veel interactie. Andere handelaars op je pad moet je betalen, en dat wil je meestal niet, dus moet je je route even verleggen. Of de handelswaar die je voor je aankoop bij elkaar gespaard hebt, is in-eens niet meer optimaal, omdat iemand je voor is geweest. Op de markten kunnen intussen an-dere spullen gevraagd worden, of de aankoop is intussen duurder geworden. Daarnaast lopen de Gouverneur en Smokkelaar rond, en kunnen op het juiste moment erg bruikbaar zijn. En bij het tweepersoonsspel is er nog een derde, neutrale, handelaar, die willekeurig in de weg loopt.
 Volgens mij is deze variatie een pluspunt. Maar ik kan me voorstellen dat de echte doorden-kers het een beetje te oncontroleerbaar kunnen vinden. Vooral alle willekeurig plaatsvindende gebeurtenissen, die niet puur door de mede-spelers worden veroorzaakt. Het toppunt hier is het Theehuis, bij bepaalde bordlayouts een vast rustpunt in de Juwelierstrategie, waar uit-eindelijk het dobbelgeluk beslist. Je kunt dat zelf natuurlijk vermijden, maar een gelukkige medespeler kan dan je weldoordachte spel daarmee verslaan.
 Doel bereiktVooral met vier of vijf spelers is Istanbul een must have voor de Eurospel-liefhebber. De variabele bordopzet die je dwingt om telkens nieuwe optimale routes te zoeken, en de inter-actie met de andere spelers die je dwingt om voortdurend op te letten en eventueel je acties bij te stellen, maken het tot een topspel voor de kenners. Maar het is ook uiterst geschikt voor de minder ervaren speler. De regels zijn inzich-telijk en de uitvoering is ook mooi. Kortom, voor dit spel waar iedereen van kan genieten, meteen een plekje in de kast vrijmaken.
 Tekst HANS VAN HALTEREN
 In Istanbul valt snel veel te verdienen. Maar dan moet je wel efficiënt van plek naar plek gaan, en onderweg je assistenten aan het werk zetten. Nieuw is dat je die assistenten later weer zelf op moet gaan halen. Dit heeft zeker bijgedragen tot de winst bij het Kennerspiel des Jahres 2014.
 HANDEL EN WANDEL
 Istanbul
 Spellenprijzen
 Istanbul
 Waardering:
 Auteur: Rüdiger DornUitgever: White Goblin GamesAantal spelers: 2-5 Spelduur: 1 uurPrijs: ca. 30 Euro BGG-score: 7,6 (1095)
 Pluspunten: Mooi nieuw mechanisme, inzichtelijk, boeiendMinpunt:Voor de strateeg misschien teveel oncontroleerbare invloeden
 @Spiel des Jahres e.V.
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14 SPEL!
 Helaas voor de Fransen pakte dit anders uit. De Viet Minh toonde zich een ernstig onderschatte en geduchte tegenstander. De Viet Minh had ongeveer 50.000 man op de hoogten rond de vallei samengebracht. Met volkomen onverwacht veel en bijzonder beschut opgestelde artillerie konden de Franse verdedigingsposities onophoudelijk en nauwkeurig worden bestookt. Dit voor elkaar krijgen vereiste vernuft, doorzettingsvermogen en uiteraard, niet ongewoon voor de communistische strijders, de nodige ‘dwang’. De strijd barstte los op 13 maart 1954 en duurde tot 7 mei. Toen had de Viet Minh de Franse posities ingenomen en was de grote koloniale macht verslagen.
 Storm over…Multi-Man Publishing (MMP) bracht in 2006 het spel Storm over Stalingrad (SoS) op de markt. Dit spel was qua spelsysteem losjes gebaseerd op Avalon Hills Storm over Arnhem. Het Storm over…-spelsysteem is een area impulse-systeem: de kaart waarop het gevecht plaatsvindt is verdeeld in verschillende gebieden. De spelers kunnen hun eenheden van gebied naar gebied bewegen, op een naastgelegen gebied vuren, of een gebied aanvallen.De beurten, in het spel impulses genoemd, gaan heen en weer. Zowel SoS als Storm over Dien Bien Phu (SoDBP) maakt gebruik van speelkaarten. Door een kaart uit te spelen kun je extra acties uitvoeren, bijvoorbeeld een luchtaanval, aanvalsvuurkracht verhogen, of een kaart neutraliseren die door je tegenstan-der wordt uitgespeeld. Naast de eerde genoemde titels was men bij MMP ook bezig met Storm over Normandy. Dit project is echter in de ijskast gezet en afhankelijk van het succes van SoDBP wordt besloten of het nog verder ont-wikkeld en uitgebracht gaat worden. Het is ook mogelijk dat het uiteindelijk als bijlage van het MMP-huisblad, Special Ops, wordt uitgegeven.
 Dien Bien PhuDe doos van SoDBP heeft een opvallende voorzijde waarop een soldaat met een rode vaandel strijdvaardig in de hand is afgebeeld. Achter hem staan kanonnen met de lopen omhoog gericht.
 Nicolás Es-kubi teken-de voor het
 ontwerp van kaart en componenten: ze zijn allemaal mooi om te zien. De kaart, formaat 22” bij 34”, toont de vallei van Dien Bien Phu met daarop de Franse versterkte posities en het vliegveld. Het geheel is verdeeld in gebieden voorzien van een Franse of een Viet Minh-vlag. Daarnaast heeft ieder gebied een defensieve waarde en een nummer ter identificatie. Te-vens kunnen er nog een symbolen zijn om aan te geven dat dit gebied voor de overwinningsvoorwaarden of het verkrijgen van kaarten een rol speelt. Over de laatste mogelijkheid straks meer.De 5/8” counters zijn lichtblauw voor de Fransen en rood voor de Viet Minh. De achterzijde van de counters is iets lichter van kleur om aan te geven of een eenheid z’n actie heeft uitgevoerd of niet. De meeste eenheden zijn op compagnieniveau, maar er zijn ook enkele peletons. Op de counters is aangegeven tot welke eenheid deze behoort en in welk gebied deze wordt geplaatst bij het opzetten van het spel dan wel als versterking in het spel komt.. Alleen de Viet Minh-speler heeft de beschikking over rekruten om de geleden verliezen aan te vullen; de Franse speler krijgt weliswaar enkele versterkingen, maar zal het toch echt moeten rooien met de eenheden die hij heeft. Onder de aanduiding van de eenheid staat een NAVO-symbool voor het troepentype. Uiteraard is er veel infanterie aanwezig, maar bij de Fransen vinden we ook wat tanks en luchtafweergeschut. Daaronder staan drie waar-den voor vuurkracht, verdedigingssterkte en mobiliteit. Op de achterzijde van de counter vinden we slechts een enkele verdedigingssterkte.
 KaartenHet spel bevat 55 kaarten, waar-van er een als ‘aankoopbewijs’ dient. De overige 54 worden over beide spelers verdeeld. Met de kaarten kunnen spelers allerlei acties uitvoeren, zoals artillerievuur aan een aanval toevoegen, een verrassingsaan-val openen, of tijdens een vijan-delijke aanval mijnen inzetten. Wanneer een kaart gespeeld is, gaat deze naar de aflegstapel; sommige kaarten hebben een eenmalig effect en gaan daarna uit het spel. Op de kaarten staat ook een waarde die de trench value aangeeft. Met deze loop-gravenwaarde kan alleen de Viet Minh-speler de defensieve waarde van een gebied to maximaal 3 verhogen. Zo ingezet wordt het teksteffect van de kaart genegeerd.
 Het spelDoel van het spel is dat de Viet Minh probeert om minimaal 6 van de 9 gebieden met een defensieve waarde van 3 te veroveren. Slaagt hij daar
 Tussen maart en mei 1954 vond er in het noor-den van Indochina, nu Vietnam, een slag plaats tussen Franse militairen en Viet Minh-strijders. De Fransen bouwden in de vallei nabij Dien Bien Phu, waar de Japanners tijdens WOII een vliegveld hadden aangelegd, versterkte posities om zo de bevoorradinglijnen van de commu-nistische Viet Minh te blokkeren.
 Storm over Dien Bien Phu
 Bordwargames
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binnen 8 ronden niet in, dan winnen de Fransen. Eerst plaatsen de spelers hun eenheden in de op de counters aangegeven gebieden en trekt iedere speler het aantal kaarten dat hij in de hand mag hebben. De counters worden met hun fresh-zijde naar boven neergelegd: zij hebben immers nog geen acties uitgevoerd. Enkele gebieden op de kaart (vliegveld, Gabrielle, Anne-Marie en Beatrice) de Fransen gaven hun versterkte posities een meisjesnaam) bevatten zoals eerder vermeld een symbool van een hand met daarin een kaart. Voor ieder drietal van deze gebieden die een speler controleert mag een extra kaart worden getrokken. Duidelijk moge zijn dat met name de Franse speler erbij gebaat is om deze gebieden te behouden, waarbij het vliegveld voor de Franse bevoorrading uiteraard een rol speelt.
 Tijdens de eerste beurt ligt het initiatief bij de Viet Minh-speler. Hij kiest een gebied uit dat hij wil activeren en voert met de eenheden naar keuze een actie uit. In dezelfde impulse mag met eenheden worden geschoten of bewogen. Bij het bewegen hangt het gebruik van de bewegingspunten af of er vijandelijke eenheden in een gebied aanwezig zijn. Daarnaast kost het oversteken van de rivier natuurlijk extra punten. (De Franse tanks mogen de rivier alleen oversteken via bruggen die heel centraal in het Franse gebied liggen.) Verder heeft de Viet Minh alleen in deze beginbeurt een extra initiatief: het mogen uitvoeren van zogenaamde assaults zonder acht te slaan op de defen-sieve waarde van een gebied. Normaliter mag dit alleen als die waarde 3 is.
 Voor een aanval tel je de aanvalssterkte van de deelne-mende eenheden op, voeg je daar eventueel een kaart aan toe en gooi je 2 dobbelstenen. Het totaal wordt vergeleken met het totaal van de verdedi-gingssterkte van de sterktst verdedigende eenheid én de defensieve waarde van het gebied zelf. Dit laatste is niet altijd het geval: in het geval van een assault wordt de defensieve waarde van het gebied voor de verdediger na-melijk niet meegerekend. De reden waarom een assault vrijwel alleen van-uit een gebied met een defensieve waarde van 3 kan worden uitgevoerd is dat deze waarde de benodigde terreinvoorbereidingen vertegenwoordigt die een onverwachte aanval mogelijk maken.
 Het verschil tussen de berekende aanvals- en verdedigingssterktes bepaalt de toegebrachte verliezen. Deze verliezen worden uitgedrukt in punten en moeten door de verliezende partij worden geïncasseerd. Dit kan door eenheden uit een gebied terug te trekken, deze om te draaien (van de fresh- naar de spent- zijde), of te elimineren. De aanvaller trekt indien toegestaan het gebied van de verdediger binnen, waarna de beurt overgaat op de andere speler; en zo golft het geheel heen en weer.
 Door de kaarten en het impulse-systeem blijven de spelers continu bij het spel betrokken. Zelf heb ik SoDBP ook solo gespeeld en ondanks dat de solowaardering op de doos laag is, heb ik er zelf geen problemen mee. (Dat had ik overigens ook niet bij SoS.) Bij het trekken van de kaarten kijk je gewoon niet naar ze. Als het de beurt van de Viet Minh is bekijk je welke
 kaart(en) je wilt gebruiken en leg je ze open neer. Vervolgens kijk je in de Franse hand om te zien of er wellicht een kaart is die uitgespeeld kan wor-den. Zo ja, dan speel je die uit. Zo nee, dan leg je de stapel kaarten weer omgekeerd neer. Omdat er een duidelijke verdeling is tussen de aanvaller en verdediger kun je toch overwogen beslissingen maken.
 BelegeringDe Fransen worden aan alle zijden omsingeld door de Viet Minh, waar-door zij zich aan alle kanten moeten verdedigen. De Viet Minh heeft een numeriek overwicht en kan verliezen aanvullen, maar zal toch goed moe-ten bedenken waar aan te vallen om de Fransen onder druk te zetten en te houden. In het begin van het spel, dat maar 8 beurten lang is, zal met name vanuit het noorden worden aangevallen. (De kaart is overi-
 gens iets gedraaid ten opzichte van het geografische noorden, dat in de rechterbovenhoek ligt.). Later kan de Viet Minh door middel van versterkingen ook de zuidelijke kant van het gebied aanvallen. Maar omdat de Fransen qua vuurkracht sterker zijn dan de Viet Minh-eenheden, zullen de verliezen van de laatsten hoger zijn. Voor de Fransen is het van belang dat ze alleen aanvallen op het moment dat het ook echt nodig is. Aanvallen betekent immers dat een eenheid op de spent-zijde zal worden gedraaid die een lagere verdedigingswaarde heeft. En daar kan de Viet Minh-speler weer baat bij hebben. Het langzaam en met beleid terrein inleveren is
 voor de Fransen de beste strategie. Maar soms ontkom je echt niet aan die tegenaanvaal om cruciaal terrein opnieuw in te nemen.
 ConclusieStorm over Dien Bien Phu is een zeer goed spel. Het is niet te ingewikkeld waardoor het ook voor een niet-wargamer interessant kan zijn. De compo-nenten zijn prima uitgevoerd en met een full-color regelboek van 12 pagi-na’s, met daarin de nodige voorbeelden, is het gemakkelijk om in te stappen.
 Nu maar hopen dat Storm over Normandy ook het daglicht zal gaan zien.
 Tekst HANS KORTING
 15SPEL!
 Storm over Dien Bien Phu
 Waardering:
 Auteur: Nick Richardson Uitgever: Multi-Man PublishingAantal spelers: 2 Speelduur: 3 uurPrijs: USD 45 BGG-score: 8,8 (16)
 Pluspunten: lage instap, interactief, mooie kaartMinpunt: minder geschikt als solospel
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16 SPEL!
 SamenzweringenDraften is het format waarbij de speler drie gesloten boosters krijgt. Hij kiest de “beste” kaart uit om zelf te houden en schuift de andere kaarten door naar de buurman. Vervolgens krijgt hij weer een stapel en pakt weer één kaart (voor bordspelers: denk aan 7 Wonders). Conspiracy heeft bijzondere regels voor het draften. Zo zijn er veel constructs (allemaal artifact creatures) die iets unieks doen tijdens het draften. Zo is er een creature dat jou de volgende
 keuze van jouw buurman laat zien. Er is ook een creature waardoor je een extra booster mag toevoegen bij de draft (he-laas op eigen kosten, maar toch leuk). Er is ook een creature waardoor je de naam van je buurman moet noteren. Mocht deze kaart in het spel komen,
 dan moet dit creature die buurman elke beurt aanvallen. Het zijn allemaal merkwaardige, maar leuke dingen. Er is een nieuw kaarttype bedacht, na-melijk Conspiracy. Dit zijn kaarten die niet in je deck zitten, maar er naast liggen. Je mag er zoveel als je wilt draften. Een deel van deze kaarten moet je open neerleggen. Deze kaarten zeggen bijvoorbeeld dat je deck vijf kaarten minder hoeft te bevatten, of dat je al begint met een 1/1 creature. Er zijn ook conspiracies met een hidden agenda. Die liggen dicht en vaak moet je een kaartnaam noteren bij de desbetreffende conspiracy. Dit kan een creature betreffen die direct mag aanvallen, of die sterker is dan normaal. Of je mag bij het spelen van een bepaalde instant of sorcery een extra kaart pakken. In elke booster zit een conspiracy- of constructkaart.
 Oud en nieuwConspiracy bevat een aantal nieuwe kaarten met nieuwe mechanismen. Een daarvan is Dethrone. Wanneer je de speler met de meeste levens aanvalt, dan krijgt het creature met dethrone een +1/+1 counter. Parley, een ander mechanisme, heeft als effect dat iedere speler (wanneer je speelt met 3 á 4 spelers) de bovenste kaart laat zien van zijn/haar deck. Voor ieder non-land kaart komt er een effect, bijvoorbeeld dat je een creature token krijgt per non-land kaart. Conspiracy bevat verder ook mooie reprints. Er is een aantal dure rares herdrukt. Zo heb je de kans op een Misdirecttion, Stifle of Exploration. Er zitten ook een paar leuke kaarten in voor Commander, zoals 5 nieuwe Le-gendary creatures. Er zit een geweldig nieuwe Planeswalker Dack Fayden in, die de hoofdrol speelt in de magic-comics. De conclusie is dat Conspiracy erg inventief en erg leuk is om een aantal keer te spelen. Je krijgt zeer grappige si-tuaties aan tafel, waarbij spelers andermans boosters mogen openen voor een sneak preview en dat er soms nog een veiling komt aan het eind omdat een specifieke kaart dat zegt. Helaas zitten er ook wel nadelen aan. Het grote na-
 deel in mijn ogen is dat het een zeer gelimiteerde oplage is, dus waarschijnlijk zijn er na de zomer al vrij weinig boosterboxen te vinden. Een ander ding is dat je wel het liefst met precies 6 of 8 mensen wilt draften (al is dat niet echt een probleem, dat gebeurt over het algemeen al wel) en dat de constructs en conspiracies weinig tot niets toevoegen buiten conspiracy. Verder een geslaagd ontwerp om de zomer door te komen.
 M2015Net als alle zomers komt er nu ook weer een nieuwe basisset, die naast reprints ook nieuwe kaarten bevat. Helaas komen er steeds meer goede ver-valsingen uit China, vandaar dat de lay-out van de kaarten veranderd is. Er is nu bij Mythics en Rares een hologram ingebracht, en ook de randen en lettertype zijn aangepast. Het lettertype is een mooie verbetering; de randen zijn niet mooi uitgelijnd en erg slecht afgewerkt: de onderkant loopt niet mooi door waardoor de tekst-box lelijke hoeken heeft (misschien om het vervalsen moeilijker te maken?). Het zal wennen zijn, maar ik denk dat ik het lelijk blijf vinden. Dit jaar is het oude mechanisme Convoke terugge-bracht. Een kaart met convoke kan met korting worden gespeeld door een creature te tappen. Wanneer je bijvoorbeeld een wit creature tapt, kost de kaart met convoke 1 witte of kleurloze mana minder. Het mooie is dat er nieuwe kaarten met een oud mechanisme worden bedacht en dat Wizards ook zo vriendelijk is geweest om een dure kaart (Chord of Calling) opnieuw te drukken. In M2015 zitten een aantal sliverkaarten, die het creature-type slivers mooi opwaarderen. De meeste slivers verdwijnen met M2014, maar kunnen met deze slivers nog net een paar maanden gespeeld worden. Er zit een landje bij dat slivers maakt en een gave sliver die alle slivers indestruct-able maakt. M2015 brengt ook weer planeswalkers (personages), Chandra wordt opnieuw uitgegeven en er zijn herziene versies van Jace, Ajani, Nissa. Er komt een nieuwe versie van Garruk, die de hoofdrol speelt in M2015. Daar waar Garruk een groen personage was, is hij nu uitgegroeid tot een zwart/groen karakter. Hij gebruikte altijd brute kracht op creatures, maar nu is hij overgestapt om andere Planeswalkers uit te schakelen. Na lange tijd heeft Wizards weer een Planeswalker gemaakt met 4 functies. De laatste en enige keer dat Wizard dat deed, resulteerde dat in een te goede Planeswalker. Nu lijkt er meer balans in te zitten. Ook de Chain Veil, die Garruk aangetast heeft, zit dit jaar in de set. Een geslaagde toevoeging die een mooie interactie heeft met Planeswalkers. Het is leuk om te zien dat er verwijzingen worden gemaakt naar diverse werelden (planes), er zijn kaarten die verwijzen naar Innistrad, Shandalar, Ravnica en Zendikar. Sommige personages komen te-rug, zoals Avacyn (uit het Innistradblok) en Ob Nixilis (uit het Zendikarblok). M2015 doet ook veel met creatures met Defender (vroeger waren dit de Walls, die niet kunnen aanvallen). Er komen een paar Walls als herdruk. Dit jaar hebben ze een aantal kaarten laten ontwerpen door bekenden in de gamerswereld. Markus Persson van Minecraft heeft een rood enchantment ontwikkeld. Kijkend naar M2015 zit er gelukkig weer een dure reprint in, Chord of Calling, zodat er ook mooie kaarten voor Modern beschikbaar ko-men. Voor het komend jaar zit er genoeg speelbaars tussen, zoals de Souls, nieuwe Planeswalkers, genoeg om weer mooie decks mee te bouwen.
 Tekst OSWIN TEN BRINKE
 Voor Magic zijn de zomermaanden (net als in de echte wereld) komkommertijd. Deze zomer probeert Wizards er de vaart in te houden door een nieuwe set uit te brengen die het draften en multiplayer centraal zet: Conspiracy. En uiteraard is er de nieuwe basisset M2015.
 SAMENZWEREN IN DE ZOMER
 Conspiracy
 Verzamelspellen
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 Miniaturenwargaming
 Voor mijn eigen warbands heb ik twee dozen aangeschaft: Viking Hirdmen en Dark Age War-riors. Samen met enkele aanvullingen in metaal, Frankische cavalerie en boogschutters, is dit voldoende voor een warband Vikingen en een warband Franken. Daarnaast verkoopt Grip-ping Beast ook plastic Saxon Thegns en Arab Spearmen en Archers. De sets worden gemaakt van geschikt plastic, hetzelfde materiaal dat ook door Games Workshop en Perry Miniatures wordt gebruikt. Het laat zich goed snijden en lijmen en houdt verf goed vast. De sprues zit-ten in een rijk geïllustreerde doos die een korte instructie bevat met daarop ook enkele geschil-derde en ongeschilderde voorbeelden. Op de instructie van de Viking Hirdmen staat tenslotte nog een viertal vlaggen gedrukt.
 Woeste Vikingen, rijkelijk gevuldDe doos met Viking Hirdmen bevat zes sprues, vier met daarop onderdelen voor tien miniatu-ren en twee kleinere met onderdelen voor een aanvoerder en hoornblazer. In totaal kun je dus 44 modellen maken. De lichaampjes en benen bestaan uit één stuk en zijn allemaal voorzien van een maliënkolder. Elk model heeft een sym-bool rond zijn nek, zoals een hamer van Thor (niet geschikt dus voor gekerstende Vikingen). De sprues bevatten een grote hoeveelheid ar-men voorzien van speren, zwaarden en bijlen. Deze kunnen vrijelijk aan het lichaam worden bevestigd, maar helaas sluit niet elke arm aan op elk lichaam. Met veertien hoofden per sprue is er ruime keuze. Ze dragen allemaal een helm, en hebben een woeste blik en passende haardracht. Daarnaast zijn er voldoende schilden, meer wa-pens (deels met een handje) waaronder dubbel-handige bijlen en een schild met werpsperen er-achter, maar een losse werpspeer ontbreekt. Ook zijn er dolken, zwaardschedes en bepakking.
 Generieke manschappen, zonder extra’sDe naam van de set, ‘Dark Age Warriors’ zegt het al, het gaat om generieke miniaturen. De doos bevat onderdelen voor 40 miniaturen die met gemak voor verschillende legers gebruikt kunnen worden voor doorsnee ongepantserde manschappen. De set bestaat uit acht iden-tieke sprues. Ook hier vormen de lichaampjes, elk gehuld in een tuniek, en benen één stuk. Bovendien zitten hier alle linkerarmpjes aan de lichamen vast. Er zijn genoeg rechterarmen met speer om alle miniaturen hiervan te voorzien. Er is echter maar één arm met een zwaard (waar-voor een schede ontbreekt) en één met een bijl. Hoewel dit volstrekt toepasselijk is voor deze set, is het wellicht toch wat jammer. Ruimere keuze is nooit erg. Ten slotte zit op elk sprue een arm met een hoorn en vier handjes met een slinger. Deze kunnen op een armpje met een wapen worden gezet, maar hiervoor moet dus wel worden gesneden. Naast schilden en enige keuze uit hoofden zonder hoofddeksel, bevat deze set geen extra’s. Dat is jammer, want bij-voorbeeld een dolk was een leuke toevoeging geweest. Ook ontbreekt de optie om boogschut-ters te maken. Dit zal waarschijnlijk komen door het feit dat de lichamen uit de set hiervoor niet de juiste pose hebben. Lichamen met de juiste pose lenen zich weer minder voor krijgers in een shieldwall. De set levert dus wat de titel vermeldt: eenvoudige krijgers uit de Dark Ages.
 Prettig knutselenBeide sets zorgen voor mooie miniaturen die de juiste sfeer ademen. Dit komt mede doordat ze zijn voorzien van het juiste detail dat bovendien scherp is uitgevoerd. Dit maakt ook het schil-deren van de miniaturen erg prettig. Het in elkaar zetten is soms even puzzelen, maar ook
 dit verloopt doorgaans prima. Er is ruime keuze uit onderdelen en uit verschillende poses. Wel gebeurde het me bij de Viking Hirdmen enkele keren dat de positie van een wapen, vooral van speren, een schild flink in de weg zat. Dit is dus even opletten en vooral uitproberen. Een fijne bijkomstigheid is dat de sets goed uitwisselbaar zijn. Zo heb ik wat ongehelmde hoofden ge-bruikt op lichamen met maliënkolders en wat gehelmde hoofden op lichamen met een tuniek. Dit geeft wat afwisseling aan mijn Hirdmen en geeft mijn Bondi net wat meer Vikingsfeer. Dit is natuurlijk net zo gemakkelijk te doen met de Saxon Thegns.
 ConclusieDe plastics van Gripping Beast zijn een product met een hoge kwaliteit. De miniaturen zijn van geschikt plastic en hebben scherp detail. Door-gaans is ruim voorzien in keuze in onderdelen, al zitten er bij de Dark Age Warriors geen ex-tra’s. Zeker voor Saga, maar ook voor tal van andere spellen zijn deze sets een aanrader!
 Tekst RENÉ RAAP
 VOOR EEN SUCCESVOLLE SAGA
 Plastic miniaturen van Gripping BeastSaga, het Dark Age skirmishspel van Tomahawk Studios, is de laatste jaren erg bekend geworden (zie ook Spel! 15.4), en heeft inmiddels vier uitbreidingen. Voor elk spel vormen spelers een warband van 25 tot 73 miniaturen. Daarvoor heeft Gripping Beast, mede-uitgever, vier dozen met plastic uitgebracht. Hoog tijd om hier een blik op te werpen.
 Viking Hirdmen
 Waardering:
 Pluspunten: detail, sfeervol, veel houdingen, wapens en extra’sMinpunten: -
 Waardering:
 Pluspunten: scherp detail, sfeervol, veel houdingenMinpunt: beperkte wapenkeuze
 Producent: Gripping Beast PlasticsWebsite: grippingbeast.com Prijs: GBP 22
 Het Tinnen Soldaatje
 Dark Age Warriors
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 Je ziet terreinen (gelukkig) ook anders, en terecht, want terrein speelt een aantal belangrijke rollen in het spelen van wargames. In de eerste plaats na-tuurlijk als (meer of minder) statische speelstukken. Bossen en heuvels op je tafel blokkeren het zicht, verminderen of verhinderen beweging en leggen je allerlei tactische dilemma’s op; erdoorheen of erom-heen, linksom of rechtsom enzovoorts.
 Terrein allesbepalendTerrein laat je spel er ook goed uit zien. Feit is dat een matig geschilderd figuurtje er goed uitziet op prach-tig terrein, terwijl het best geschilderde figuur staat te verpieteren op een Daffy Duck-Flippo. Het is het totaalbeeld dat de indruk bepaalt. Aan terrein wordt dan ook terecht heel wat tijd en geld besteed. Ik be-gon zelf met wargamen toen ik meer tijd had dan geld en nog steeds besteed ik er vooral tijd aan. Ik ben dat ook leuk gaan vinden om te doen, reden om eens wat gedachten te delen.
 “Boards” of modulesErvan uitgaand dat je jouw spel op een willekeurige tafel wilt spelen, kun je kiezen tussen “boards” of modules. Boards zijn eigenlijk kant-en-klare terrein-tegels, opgedeeld in stukken (meestal van 50x50 cm) om opslag en vervoer makkelijker te maken. Wegen, rivieren, heuvels en dalen staan allemaal al op de boards en de tafel is dus snel in elkaar gezet. Het ziet er prachtig uit. Je moet wel de ruimte hebben om tussen de 10 en 20 boards op te slaan. Want zoveel heb je er wel nodig als je een beetje veelzijdig wilt zijn qua terrein. Dat weerhoudt veel mensen er van. En het terrein op een board is natuurlijk niet flexibel. Het staat erop zoals het gemaakt is. Modules gebruiken een standaard ondergrond met het gewenste oppervlakte van gras of zand (de legendari-sche Games Workshop Battlemat bijvoorbeeld) waarop kleine terreinstukken worden gebruikt. Gebouwen, (groepjes) bomen, wegen en rivieren zijn losse stukken die telkens anders op de ondergrond kunnen worden gezet en wei-nig ruimte innemen bij opslag en vervoer. Minder mooi als een board, maar ontzettend flexibel. Een combinatie van boards en modules kan heel goed werken door alleen de lage reliëfelementen van het terrein in de board te bouwen en alle “uitstekende delen” modulair te maken.
 Schaalverkleining Terrein moet natuurlijk in een schaal worden gebouwd die past bij je figuren. Maar terrein op schaal, zeker gebouwen, oogt al heel snel veel te groot. Een 28mm-schaal landhuis is al gauw anderhalve meter lang. Dat past niet op de meeste tafels, zeker niet als je meer terrein wilt ge-bruiken. En het is al helemaal niet te vervoeren! Maak terrein dan ook doorgaans wat te klein door de verhoudingen wat “in elkaar te duwen”. Het past nog steeds bij je figuren en veel beter op een normale tafel. Hetzelfde geldt voor dingen als schepen en voertuigen. Bomen, die in werkelijkheid tien keer zo hoog zijn als een mens, hoeven op een tafel echt geen 30cm hoog te zijn. Daardoor kun je veel terrein voor meer-dere schalen gebruiken.
 Zelf knutselen Terrein maken is een kunst en vereist ervaring en oefening zoals elke vaar-digheid. Maar het is bereikbaarder dan je denkt, n zeker goedkoper. Ber-gen maken van piepschuim (het blauwe, geperste schuim van de goede bouwmarkt, niet dat witte bolletjesspul) vereist alleen een oud smal mes, een campingbrandertje en wat tijd. Muurlatex erop voordat je er met de spuitbus overheen gaat, anders smelt het!
 Voor het maken van allerlei soorten huizen is foamboard (een laagje piepschuim tussen twee laagjes papier gelijmd, ook wel maquettekar-ton genoemd) perfect. Goedkoop, licht als papier, sterk als hout en te snijden met een mesje, is dit de beste uitvinding op het gebied van terreinbouw. Koffieroerhoutjes zijn perfect voor dingen als planken en ribkarton is gewoon gemaakt voor dakpannen. Als je hiermee bezig gaat zul je merken dat je allerlei spullen die je vroeger weggooide ineens met andere ogen gaat bekijken! Wil je het jezelf iets gemakkelijker maken, dan zijn er veel bouwplaten te vinden; gratis te downloaden en te prin-ten. Op http://papermau.blogspot.com.br vind je massa’s gratis PDF’s terug van allerlei bouwplaten voor gebouwen, voer-, vaar- en vliegtuigen. Op het internet wemelt het van de tips over terreinbouw. Een waanzinnig inspirerende site is www.terragenesis.co.uk En er is nog veel meer.
 Hopelijk heb ik de deur naar de wereld van terreinbouw op een kiertje gezet. En als je nieuwsgierigheid eenmaal is gewekt, zul je ontdekken dat mooi terrein niet de hoofdprijs kost, maar al snel de hoofdprijs wordt!
 Tekst JAN WILLEM VAN DER PIJL
 “Dan kun je net zo goed een bordspel gaan doen!” hoorde ik ooit iemand afkeurend naast me brommen terwijl we op een beurs een wargame bekeken. Daarmee zei deze persoon niks onaardigs over bordspellen, maar des te meer over het terrein dat zich op deze wargamestafel uitstrekte. Het was bepaald minimalistisch. Een knalgroen laken dat op alles leek behalve gras, een onbeschilderd plastic modelspoorbaangebouwtje en een eenzame boom, vastgeplakt op een Flippo (van Daffy Duck).
 EEN TERREINVERKENNING
 Dan kun je net zo goed een bordspel gaan doen…
 Miniaturenwargaming
 http://papermau.blogspot.com.brwww.terragenesis.co.uk
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 Zoals de foto toont (met dank aan de website HONGS van Rob van Linden), betreft het een driehoekig, houten bord, met afgeronde hoeken en schitterende gedraaide stukken, vervaardigd bij de Amsterdamsche Houtwarenfabriek. In de spelregels lezen we dat TRIO een spel is voor 3 spelers, die elk aan het hoofd staan van een le-ger bestaande uit 1 Generaal, 4 Officieren en 7 Soldaten. Doel van het spel is om je Generaal in het fort van één van je tegenstanders te plaatsen. Zoals wel vaker het geval is met spellen voor 3 spelers is dit geen goed spel. Twee spelers ver-slaan de derde en vervolgens wordt het een spel voor twee spelers. Daarnaast verloopt het spel erg traag; het is echt uit een vorige eeuw!
 OctrooienOnze vriendin wist slechts te melden dat haar moeder ooit het spel had gekregen van de firma Koot, die bij hen de Centrale Verwarming had geïnstalleerd. De introductie in de spelregels voorzag mij echter van een datum, februari 1919 en de signatuur ‘J.H.A’, alsmede van een octrooinummer: ‘Octrooi 13 februari 1919 Nr 8198 Ned.’.
 Dus op naar de Octrooiraad in Rijswijk. Dat wa-ren nog eens tijden: zonder beveiliging, toegang tot alles en zeer behulpzaam personeel! Toen ik er kwam vroeg in de ochtend en vroeg naar de mogelijkheden om Octrooien van Spelen/spellen te bekijken, werden mij meteen een hoeveelheid inventarislijsten ter hand gesteld waar ik op Rubriek kon gaan zoeken. Als ik de Rubrieken bepaald had waar ik meer van wilde weten kon ik naar een gigantische wand met allemaal laatjes waarin de fiches/kaarten zaten opgeborgen. Ik mocht alle interessante fiches er dan uithalen (die borg het personeel later weer op in de goede volgorde) en kon mij daarna weer bij de balie melden.
 Na enkele uren werken had ik een behoor-lijke stapel interessante kaartjes uit de bakken gehaald en toen ik meende dat dit het wel zo ongeveer was, meldde ik mij weer aan de balie. De medewerker daarachter dacht dat ik hier-mee nog wel even zoet zou zijn, dus werd ik eerst maar naar de kantine gestuurd om te lun-chen, om daarna ‘s middags mijn zoektocht te vervolgen. Na de lunch voerde de medewerker mij naar de kelders van het gebouw, waar alle Octrooien keurig in mappen, die weer in dozen zaten, waren opgeborgen. Ik kreeg een tafeltje toegewezen, de fiches werden er opgelegd en de medewerker legde mij uit hoe het systeem werkte en daarna moest ik verder mijn gang maar gaan. Dat betekende dat ik zelf de map-pen die bij een fiche hoorden opzocht, meenam naar mijn tafeltje, ze doorkeek en - en dat was eigenlijk het allerbeste - als ik iets van mijn ga-ding had gevonden, dat rustig zelf op een - voor die tijd - geavanceerde Xerox kon copieren! Vervolgens de zaak weer terugplaatsen en aan het volgende kaartje beginnen.Alles bij elkaar was het een heidens werk want veel Octrooien gingen wel over spellen of spe-len maar dat betrof dan kinderspeelgoed of een
 mechaniekje of een bepaald gebruik van mate-riaal. Uiteindelijk had ik aan het eind van mijn middag naast het Octrooi van TRIO ook nog de beschrijvingen van een aantal andere Spelen weten te vinden.
 HandelDe maker van TRIO, J.H.A., bleek te duiden als Jan Hendrik Akkermans uit Vlaardingen. Een verdere zoektocht naar informatie over de heer Akkermans, die in Den Haag, Vlaardingen en Amsterdam had gewoond, alsmede naar meer exemplaren van dit spel, bleef vruchteloos. Ik denk dat de verkoop van het spel in het geheel niet liep en dat de firma Koot de resterende partij overnam, en gebruikte als promotie-artikel voor goede klanten.
 Daarmee leek mijn zoektocht wel ten einde, maar wie schetst mijn verba-zing toen ik begin maart van dit jaar een mailtje kreeg van onze eigen Han Heidema met het verzoek om inlichtingen over het spel “3 Koningen” dat hem was aan-geboden. Je hoeft geen detective te zijn om te zien dat dit hetzelfde spel is als TRIO! Het spel is uitgebracht door HOMAS, gezien de plakkertjes in de doos en op de achterkant van het bord. Maar hoe is dit spel nu bij HOMAS terecht ge-komen? En wanneer? Omdat en HOMAS en de archieven van de firma niet meer bestaan is ver-der onderzoek in die richting uitgesloten. Ook een vermelding van dit spel in een catalogus is nog niet gevonden, waardoor datering een ha-chelijke zaak is geworden. Voldoende vragen om te blijven zoeken.
 Tekst FRED HORN
 Per toeval kwam het spel TRIO in mijn bezit. Op een dag, meer dan 40 jaar geleden, moest ik iets bezorgen bij een vriendin van ons en zag daar een mij onbekend spelbord op tafel liggen. Op mijn vraag wat voor soort spel hierop gespeeld moest worden kon zij geen antwoord geven. Het spel was tevoorschijn gekomen tijdens het opruimen van haar moeders huis. Zij had het meegenomen om het aan haar kleine neefje te geven, maar gelukkig bedacht zij dat haar neefje misschien blijer zou zijn met een moderner spel en gaf het spel aan mij.
 VAN TRIO TOT 3 KONINGEN
 v.C. (voor Catan) deel 4
 Algemeen
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 BordspellenBordspellenBordspellen
 Het sfeertje in Rogue Agent doet erg aan Blade-runner denken, je kunt zelfs een variant met an-droids spelen. Rain City is een stad in verval waar het eigenlijk altijd regent en donker is. Binnen deze stad moet je criminelen inrekenen, bommen onschadelijk maken en liquidaties voorkomen. Op die manier verdien je invloed en met de mees-te invloed win je het spel.
 Welkom in Rain CityHet hoofdkwartier bevindt zich altijd in het mid-den van het modulaire bord, met daaromheen willekeurig een aantal districten en nuttige lo-caties. Elke speler ontvangt een overzichtsbord met een aantal sporen waarop hulpmiddelen en upgrades worden bijgehouden.¬ Deze hulpmid-delen komen van pas tijdens je beurt. Je kunt jouw agent bijvoorbeeld gratis een aantal stappen verplaatsen, maar als je een motor en brandstof hebt, kun je extra stappen zetten. Tegen betaling van twee bewijsstukken kun je een misdadiger op een locatie onderzoeken.
 Om een misdadiger onschadelijk te maken, gooi je met de dobbelstenen. Als je extra hulpmid-delen hebt, zoals munitie of een geweer, krijg je daarvoor extra dobbelstenen. Als het je gelukt is de misdadiger onschadelijk te maken, kun je deze arresteren en afleveren bij het hoofdkwartier. Dit alles levert je invloed op. Als je de misdadiger eer-der al onderzocht hebt, kan je dat een bonus op-leveren. Als je dat niet hebt gedaan, kan dat juist extra schadelijk zijn!
 3..2..1..Boem!Bommen onschadelijk maken werkt ook met de dobbelstenen, maar nu probeer je juist een com-binatie te maken door de dobbelstenen in kolom-men en rijen te plaatsen. Drie X’en op een rij ma-ken de bom onschadelijk, maar pas op dat je niet teveel explosies gooit! Op nuttige locaties kun je door te dobbelen aan hulpmiddelen en upgrades
 komen. Als je een specifiek hulpmiddel wilt, kun je hier ook voor betalen. Rogue Agent doet me een beetje denken aan Countdown: Special Ops. Het is het type spel waar je op voorhand veel van verwacht, omdat het thema fris en spannend is, maar wat het dan op de details laat afweten. Ook in dit spel ben je te afhankelijk van de grilligheid van de teerling. Natuurlijk draagt dat bij aan de spanning, maar zo komt het spel net niet goed genoeg tot leven.
 Tekst DAVE FRANKEN
 Rain City, enkele decennia in de toekomst. De corrupte overheid dreigt de macht over de stad te verliezen en werkt daarom samen met de “Agency”. Dalende misdaadcijfers zijn het gevolg, maar krijgen die agenten nu niet teveel macht?
 FUTURISTISCHE JEU NOIR
 Rogue Agent
 Bordspellen
 Rogue Agent
 Waardering:
 Auteur: David AusloosUitgever: White Goblin GamesAantal spelers: 2 - 4 Speelduur: 90 minutenPrijs: € 40,- BGG-score: 6,4 (84)
 Pluspunt: Spannend themaMinpunt: Laat het afweten op de details
 Na alle talentenjachten op televisie een spel over bands, solocarrières en verkoopcijfers. Maar scoort het ook als spel?
 De spelers zijn manager van een band. Aller-eerst moeten artiesten worden ingehuurd. Elke artiest heeft een waarde voor de ver-koopcijfers en één of meer speciale eigenschappen. Daarna moet er een hit worden gecompo-neerd door twee platentegels te pakken. Deze twee platentegels kunnen de verkoopcijfers be-invloeden en de band geld of fans bezorgen. Ten slotte worden elke ronde punten gegeven voor de hoogste verkoopcijfers en verlaten te popu-laire artiesten hun band voor een solocarrière.
 Met geld kan de speler voor een artiest luxe spullen kopen. Maar let op: als deze artiest de band verlaat, neemt hij zijn spullen mee. Fans leveren aan het einde van het spel nog een leu-ke bonus op. Tevens zijn er aan het van het spel bonuspunten voor vrouwelijke charme voor de band met de meeste vrouwelijke artiesten.
 ConclusieIn Let’s start a band passen thema en spel naad-loos bij elkaar. De te componeren hits leveren geinige titels van hits op via een mechanisme dat doet denken aan het Advertentiespel. He-laas is het spel te geluksafhankelijk, omdat de keuze aan hits en artiesten te klein is, met name voor de speler die als laatste aan de beurt is.
 Tekst TAMARA BAKKER
 HIER ZIT MUZIEK IN
 Let’s start a band
 Let’s start a band
 Waardering:
 Auteur: Thomas JansenUitgever: Elven Ear GamesAantal spelers: 2-4 spelersSpeelduur: 60 minuten
 Pluspunten: Goede aansluiting spel en thema, leuke gimmicksMinpunt: (Te) geluksafhankelijk
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 In Haarlem zit op de Kruis-weg 66a de winkel van Patrick ten Hoorn en Steven de Haan: Spellenhuis Haarlem. Op in-ternet zitten ze ook: www.spellenhuis.nl. We geven graag het woord aan Patrick, om de zes vragen te beantwoorden.
 Waarom een spellenwinkel?Het idee om een winkel te be-ginnen, speelde al jaren. Van origine ben ik zelf een Dunge-ons & Dragons (D&D) speler. Mijn kennis van spellen was vrij smal. Steven, mijn D&D-maatje, speelde veel meer spel-len dan alleen rollenspellen. Zo kwamen we tot het besluit om onze zakelijke kennis en onze kennis van spellen sa-men te voegen. In 2003 was Den Haag nog een braaklig-gend terrein op het gebied vanspellen. Dus daar zijn we met het Spellenhuis gestart. Niet
 veel later kwam daar de web-winkel bij. Enkele jaren later volgde de winkel in Haarlem.Wat voor spellen verkopen jul-lie en wat is jullie specialiteit?Ons assortiment is best breed, zoals Trading Card Games en Role Playing Games. Onze specialisatie is echter toch wel bordspellen, zeker in Den Haag. In de winkel in Haar-lem hebben we daarnaast ook Warhammer en iets minder bordspellen. De gemiddelde Haarlemmer is niet zo avon-tuurlijk op spellengebied.
 Wat is volgens jullie het leuk-ste spel van de laatste tijd?Dat is best lastig. Wat toch wel een nadeel is met zo’n spellen-winkel, is dat je al die spellen moet kennen. Er komen alleen zoveel nieuwe titels uit dat je er niet aan toe komt spellen meer dan één keer te spelen. Wat wel
 opvalt, is dat de kwaliteit best hard vooruit gaat de laatste ja-ren. Twee spellen die zijn blij-ven hangen: Robinson Crusoe en Caverna (nooit gedacht dat Agricola nog beter kon).
 Kunnen er bij jullie spellen gespeeld worden? Zo ja, wat en wanneer?Jazeker, ruimte en spellen ge-noeg. We organiseren ook veel en dat is alle maal te vinden op onze net nieuwe agenda, www.spellenhuis.nl/agenda. Wij houden 27 september het NK Netrunner, en je bent van harte uitgenodigd om mee te doen.
 Als ik Ducosim zeg, wat zeg jij dan?Spel!, leuk blad. Op mij komt Ducosim over als een ietwat naar binnen gekeerde organisa-tie. De doelstelling ‘het promo-ten van het spelen van spellen’ lijkt er niet goed uit te komen. Het zou toch geweldig zijn als de Nederlandse Spellenprijs bij
 Matthijs van Nieuwkerk aan tafel bekend wordt gemaakt.
 Wat wil je nog vermelden wat niet bij bovenstaande vragen past?Als ik nog wat verder weg droom, zie ik een organisatie waarin uitgevers, distribu-teurs, verenigingen en detail-handel zich verenigen, en er gezamenlijk voor zorgen dat het grote publiek het betere spel leert kennen en leert spe-len. Dat het spel ooit wordt gezien als een cultureel pro-duct en kunstvorm. De boe-kenbranche heeft dit goed voor elkaar. Waarom zouden wij in de spelenwereld dat ook niet kunnen?
 Zes vragen aan een Bevriende Winkel
 Spellenhuis Haarlem
 DUCOSIMS VRIENDENBOEKJEZoals elke keer plaatsen we een Bevriende Winkel in de schijnwerpers. Ducosim-leden krijgen hier een leuke korting bij hun aankopen. Omdat we dit enorm waar-deren, willen we nader met ze kennismaken. Misschien ken je ze allemaal al, of misschien ben je er nog niet gaan shoppen. Door middel van ons vriendenboekje stellen wij ze graag aan je voor. Deze keer: Spellenhuis Haarlem.
 Gezocht: FeestcommissieIn de jaren 70 waren spel-liefhebbers een onbekend fenomeen. Goed, er was mo-nopoly, mens-erger-je-niet, klaverjassen en ganzenbord, maar de echte spellen zoals wij ze nu kennen waren ver te zoeken. Diplomacy, Civi-lization, en allerlei conflict-simulatiespellen bestonden al, maar hadden in Nederland weinig bekendheid.
 Toch waren er spelers van deze spellen, en zij hadden veel moeite om medespelers te vin-
 den. Zij waren ook van mening dat het spelen van spellen een serieuze hobby was en dat daar best promotie voor mocht ko-men. Daarom besloten zij dat er een vereniging voor het spe-len van spellen, en in het bijzon-der conflict-simulaties, moest komen. En zo werd in de zomer van 1976 Dutch Conflict Simu-lations vereniging opgericht, ook wel bekend als Ducosim.
 Ons 40-jarig jubileum is dus niet zo heel erg ver van ons vandaan. Het bestuur wil dit heuglijke feit
 natuurlijk vieren, en daarom beginnen we nu al met de voor-bereidingen voor dit jubileum. Dat willen we niet alleen doen, en daarom zoeken we naar le-den die ons willen helpen met de voorbereidingen. Op dit mo-ment zijn er nog geen concrete plannen; daar kunnen we zeker ook hulp voor gebruiken.
 Dus: heb je creatieve plannen om ons 40-jarige jubileum te vieren? Ben je niet zo creatief, maar wil je wel graag helpen bij de voorbereiding? Ben je
 een lid van ongeveer het eerste uur en wil je helpen met verhalen en anekdotes uit die tijd? Dan roep ik jullie allemaal op om contact op te nemen met de voorzitter en gezamenlijk van 2016 een feestelijk jaar te maken.
 Namens het bestuur,
 Maurice [email protected]
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22 SPEL!
 Op het bord kun-nen vijf pagodes ge-bouwd. Eerst vier pilaren, dan een pla-fond, dan weer vier pilaren, enzovoort. Na de vierde laag is het plafond een dak, met nog twee pilaar-tjes erop als punt. Zo-
 dra de derde pagode af is, houden we het voor ge-zien, en wint degene met de meeste winstpunten. Die komen van het bouwen van pilaren (evenveel punten als bouwniveau), tussenplafonds (één) en
 het dak met punt (vijf). Maar je mag niet zomaar bouwen. Alle pilaren in een laag moeten dezelfde kleur hebben, vanaf laag twee afgedwongen door de bovenkant van de plafonds. Plafonds zelf moe-ten weer bij de steunpilaren passen. En je mag iets alleen maar bouwen tegen inlevering van een overeenkomstig gekleurde kaart. Ieder heeft ze-ven kaarten, waarvan er vijf open liggen. Je weet dus redelijk wat de ander kan, maar niet precies, hetgeen de timing interessant maakt.
 Kleur bekennenTiming speelt zich vooral af bij het bouwen van de plafonds. Die laten je de kleur van de volgende laag bepalen, en geven ieder ook nog eens twee keer een speciale actie: vier kaarten op hand mo-gen pakken, kaarten ruilen, twee dezelfde kaarten gebruiken voor één pilaar of plafond in een an-
 dere kleur, en vier in plaats van drie pila-ren mogen bouwen. Denkwerk is dus no-
 dig bij de kleurkeuzes voor de lagen, en bij het net niet openingen bieden aan je tegenstander maar intussen wel punten blijven maken.Pagode is niet complex, ziet er leuk uit, en speelt vlot. Voor binnen de familie een goed tweeper-soonsspel. Voor de veelspeler kan het echter gaan irriteren dat het op de kritieke momenten toch de kaarten zijn die het spel lijken te beslissen.
 Tekst HANS VAN HALTEREN
 Eenmaal achter de Britse verdediging gekomen, wisten Rommels tanks de Britten door goede tactieken en samenwerking tussen verschillende legeronderdelen te verslaan. De Britten trokken zich terug en snel daarna viel de belangrijke ha-venstad Tobruk.
 Het spelGazala zit evenals Celles (Spel! 16.3) in een zi-plock en bevat een cover met op de achterzijde de benodigde tabellen om het spel te spelen, het regelboek van 12 pagina’s en 168 5/8” coun-ters. Mijn enige kritiekpunt betreft de kaart (22” x 17”): hij is te donker van kleur. Sommige ter-reinsoorten, zoals de heuvels, komen daardoor minder goed uit.
 Het systeemHet spel gebruikt zowel Action- als Tactical
 Chits. De chits worden wille-keurig uit de speler zijn speel-beker getrokken. Het aantal acties varieert per beurt. Dit wordt op de kaart weergege-ven en bijgehouden. De mix van de Action Chits, waarmee de eenheden worden geacti-veerd, bepaalt de loop van de strijd. Maar je weet nooit welke eenheid wan-neer in de beurt in actie komt. Doordat bewegingspunten van een eenheid ook worden gebruikt voor de aanvalskracht, moeten de spelers telkens de balans zoeken tussen be-wegen en vechten. Voor Gazala werd een aantal aanpassingen ingevoerd ten opzichte van Celles, zoals ‘harde’ en ‘zachte’ gevechtskracht voor de verdediger. Toen waren de infanterie-eenheden nog niet standaard uitgerust met goede anti-tank
 wapens. Het combineren van infanterie met tanks is nu verder ontwikkeld. Er zijn nu ook mijnenvelden. De infiltratie verdween omdat dit in de woestijn niet eenvoudig is uit te voeren.
 ConclusieGazala is een goed spel. Het gebruik van Action Chits maakt het spel afwisselend. Omdat de woestijnoorlog een bewegingsoorlog was, komt het spelsysteem hier goed tot zijn recht.
 Tekst HANS KORTING
 De slag bij Gazala was het ingenieuze plan van de Duitse generaal Rommel om de Britse pant-serstrijdkrachten in een grote flankbeweging te omzeilen en ze vervolgens van achteren aan te vallen.
 LIBYA, MAY 27-JUNE 14, 1942
 Gazala: The Cauldron
 Bordwargames
 Gazala: The Cauldron
 Waardering:
 Auteur: Roger MillerUitgever: Revolution GamesAantal speler: 2 Speelduur: 200 - 400 min.Prijs: $ 30,00 BGG-score: 8,3 (5)
 Pluspunten: duidelijk regelboek, hoge herspeelbaarheidMinpunten: kaart te donker qua kleur
 3D-spellen zijn altijd leuk, gewoon omdat je lekker kunt bouwen, en kunnen de hele fa-milie aanspreken. Zeker Pago-de, met regels die speelbaar zijn voor de hele familie, en toch ook nog wat uitdaging bieden.
 EEN KLEURIG BOUWWERKPagode
 Pagode
 Waardering:
 Auteur: Arve D. FühlerUitgever: White Goblin GamesAantal spelers: 2 spelersSpelduur: 30-45 minutenPrijs: ca. € 22,- BGG-score: 7,0 (87)
 Pluspunt: Leuk familiespelMinpunt: Kaartpech mogelijk
 Bordspellen
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 23SPEL!
 Je start met je eigen tableau, waarop elk type kaart zijn eigen plek heeft. Sterker nog, er zijn zelfs al kaarten voorgedrukt. In het basisspel is dit voor iedereen gelijk. Later kun je uit de achterkanten kiezen. Deze hebben een specifiek startvoordeel, doch zijn krapper bemeten.
 De kaart der volkerenNaast dit tableau bestaat je natie uit een aantal manschappen, een enigszins gevulde schatkist en wat grondstoffen. Tijdens een ronde kom je steeds om en om aan de beurt, totdat je past. Je kunt een kaart kopen uit het beperkte aanbod, of ar-beiders creëren (ten koste van grondstoffen een pop op een eigen kaart plaatsen). Sommige kaar-ten hebben een direct effect, andere hebben geen manschappen nodig, maar een belangrijk deel le-vert per arbeider meer op. Uiteraard worden de kaarten per tijdperk sterker, en daarom zul je re-gelmatig kaarten vervangen, wat bijbehorende ar-beiders werkeloos maakt totdat je ze weer inzet.Heeft iedereen gepast, eindigt de ronde. Dan pro-duceren je arbeiders (en speciale kaarten) pas, een
 aan het begin van de ronde getrokken gebeurtenis wordt afgehandeld en het kaartenaanbod wordt aangevuld. Nu moet je een belangrijke keuze ma-ken: kies je voor bevolkingsgroei of grondstoffen? En om het nog ingewikkelder te maken: gaat je bevolkingsgroei ten koste van grondstoffen of van stabiliteit? Uiteraard kun je dit door je kaarten weer opkrikken, maar gebeurtenissen bestraffen lage waarden (en je weet niet wat er op til is).
 PluspuntenTijdens het spel sprokkel je punten, en na acht ronden scoor je nog voor kaarten, arbeiders en grote hoeveelheden grondstoffen. Het blijft span-nend; vaak eindigen spelers dicht bij elkaar.
 Je kunt bij een ander niets wegkapen of afbreken, maar een kaart voor iemands neus wegkopen of de loef afsteken bij gebeurtenissen vormt de weg naar de winst. Een inschattingsfout is zo gemaakt, dus je moet je aandacht er goed bijhouden. Eén keer was door kaartengeluk, samen met de ge-beurtenis, in een tweepersoonsspel in één ronde het spel beslist. Maar dat is uitzonderlijk. Want meestal moet je het hebben van net handiger in-kopen, kaarten vervangen en durven te groeien. En dat is vooral leuk (wat nauwelijks geldt voor het gelukgestuurde solo-spel).
 Tekst NIEK EDERVEEN
 Zeker sinds Civilization staan spellen in de belangstelling die de geschiedenis der mensheid tot speltafelproporties terugbrengen. Nations loodst ons in vier tijdperken van de oudheid naar het industriële tijdperk. Elk tijdperk kent een eigen kaartenstapel, en wordt in twee ronden gespeeld. Toch verstrijken er een paar uur voordat we de acht ronden gespeeld hebben.
 IN REUZENSTAPPEN DOOR DE GESCHIEDENIS
 Nations
 Een legspel dat klinkt als Duco-sim zonder sim. Dat maakt nieuwsgierig…
 Multi-domino
 In Duco liggen een aantal tegels op tafel. Op elke tegel staat een 3x3 grid met figuren. Elke figuur heeft een vorm en een kleur. Daarnaast zijn er bijzondere figuren, die fungeren als joker of als verdubbelaar. Je be-gint met één tegel in de hand. Als je aan de beurt bent, legt je je tegel aan aan de tegels die al op tafel liggen en vergelijkt de figuren op jouw tegel met de figuren op de aangren-zende tegels. Iedere gelijkenis in vorm of kleur tussen directe buurfiguren levert een punt op. Tenslotte trekt je een nieuwe tegel. In het basisspel wint degene die als eerste minstens 50 punten heeft gescoord. Naast deze basisvariant zijn er vier regels voor ge-vorderden en zeven spelvarianten beschre-ven. De meest interessante variant is de line up: er liggen vijf open kaarten, waarvan je de meest linkse of de meest rechtse mag kiezen. Dit zorgt voor wat meer strategisch plannen.
 ConclusieDuco is een alleraardigst spel dat afhankelijk van de spelers op een eenvoudig niveau of een pittiger niveau kan worden gespeeld. Jammer dat de veelspeler mogelijk wordt af-geschrikt door de wat kinderlijk aandoende graphics. Als je daar doorheen weet te kij-ken, dan heb je een leuk halfuur spelplezier.
 Tekst TAMARA BAKKER
 Nations
 Waardering:
 Auteurs: Einar + Robert Rosén, Nina + Rustan HåkanssonUitgever: Lautapelit (Asmodee)Aantal spelers: 1–5 Spelduur: 1–4 uurPrijs: ca € 55,- BGG-score: 8,0 (3314)
 Pluspunt: Overzichtelijk ontwikkeling-spel met genoeg diepgang en variatieMinpunt: Kaartengeluk (zeker met minder spelers)
 Duco
 Duco
 Waardering:
 Auteur: Henrik LarssonUitgever: Goty GamesAantal spelers: 2-4 spelersSpeelduur: 30 minuten BGG-score: 6,2 (51)
 Pluspunten: Eenvoudig te begrijpen, speelbaar op elk niveauMinpunt: Graphics niet erg aansprekend
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24 SPEL!
 Numenera is geschreven door één van de bekendere rollenspel-auteurs: Monte Cook. Hij is al meer dan 20 jaar actief in de rollen-spelwereld en heeft vooral veel geschreven voor Dungeons & Dragons. Zijn nieuwste werk is een science-fantasy rollenspel met een compleet nieuw spelsysteem. Numene-ra zag het levenslicht als een Kickstarter pro-ject in 2012 en verscheen in augustus 2013. Toentertijd was het met een opbrengst van $500.000 het meest succesvolle rollenspel-Kickstarter project.
 Biljoen jaarIn de kern is Numenera een science-fantasy rollenspel, dat zich een biljoen jaar in de toe-komst afspeelt op onze Aarde. In al die jaren zijn er verschillende beschavin-gen gerezen en gevallen. De laatste, achtste, beschaving ging een paar mil-joen jaar voor de tijd van de spelers ten onder. Het tijdperk waarin Numenera speelt wordt dan ook wel the Ninth World genoemd. Er is weinig bekend over de voorgaande beschavingen, maar het bewijs van hun aanwezigheid is overal. Artefacten en voorwerpen, van zeer krachtig tot normaal zijn overal te vinden. Deze super-geavanceerde wetenschap is niet te onderscheiden van magie en staat bekend als numenera. De oudere beschavingen hadden de beschikking over ruimtereizen, extra-dimensionale exploratie, energie-manipulatie en nog veel meer.
 NumeneraNumenera is op het eerste gezicht een middeleeuwse fantasy wereld: boeren bewerken het land, edelen regeren koninkrijken en enge monsters zwerven in afgelegen gebieden. De invloed van de numenera is echter overal; vliegen-de monolieten, machines ter grootte van een koninkrijk en nanotechnologie doordrenkt alles. De helden van Numenera zijn moedige ontdekkingsreizigers die de numenera zoeken om een betere toekomst te bouwen (of om zichzelf te verrijken). Character creatie is van een simpele schoonheid. Je bouwt je karakter namelijk met een zin: “I am a … … who …” De eerste lege plek is voor je descriptor, de tweede voor het character type en de laatste plek is voor je focus. Bijvoorbeeld: “I am a charming Glaive who controls beasts.” Een Glaive is één van de character types en is het typische vechter-karakter. De andere types zijn de Nano, magiërs die nanotechnologie gebruiken voor hun magische spreuken, en de Jack, all-round karakters, zeg maar de rogue-karakters. Charming is de descriptor en zegt iets over je karakter en geeft je bepaalde bonussen en eigenschappen. Andere descriptors zijn bijvoorbeeld clever, stealthy of strong. Who controls beasts is tenslotte de focus en geeft je bepaalde bonussen en mogelijkheden. Andere voorbeelden zijn murders, crafts illusions en talks to machines. Hoewel er in het boek 28 focussen wor-den besproken, zijn er veel meer mogelijk. Een ervaren spelleider zal daar-naast weinig moeite hebben om extra descriptors en focussen te verzinnen, mocht daar behoefte aan zijn. Er zijn ondertussen zelfs al een paar supple-menten uitgegeven met extra descriptors en focussen. Het elegante van dit systeem is dat je snel ziet of er vergelijkbare karakters in je speelgroep zitten, maar vooral dat het karakter voor je spelers sneller zal gaan leven.
 DobbelsteenloosWat mij aansprak in de regels, is het feit dat de spelleider geen dobbelstenen hoeft te rollen. Dat is voor een notoire hoog-gooier als ik een verademing. Nu ligt alle worpverantwoordelijkheid bij de spelers zelf en hoeft de spelleider geen worpen meer aan te passen om zijn spelers in leven te houden. Het basisprincipe van Numenera gaat zo: De spelleider bepaalt de moeilijkheidsgraad van een actie en de spelers proberen daar boven te rollen met een D20. Of dat nu een aanvalsrol is, een verdedigingsrol tegen een mon-ster, of een test op het zakkenrollen, de
 speler rolt alles. Lekker overzichtelijk. Ook verfrissend is dat de moeilijkheidsgraad alleen maar naar beneden bijgesteld wordt, met bij-voorbeeld speciale training, uitrustingsstukken en vooral met effort. Effort is het element dat
 het spelsysteem uitzonderlijk maakt. Elk van de drie belangrijkste eigenschap-pen (might, speed en intellect) heeft een “pool” (een eindige hoeveelheid). De karakters kunnen deze pool activeren om speciale eigenschappen te gebrui-ken of effort in te zetten, om zo de moeilijkheid van hun acties te verlagen. De hoeveelheid effort is ook een indicatie van hoe gezond het karakter is, en hoe meer effort er wordt gespendeerd, hoe slechter het met het karakter gaat. Over het gebruik van effort moet dus goed nagedacht worden.
 XP en CyphersEén van de basisprincipes wat in bijna alle rollenspellen voorkomt is ervaring (experience points: XP). De karakters doen dingen waarmee ze XP krijgen. Bij een bepaalde hoeveelheid kunnen ze eigenschappen of vaardigheden ver-beteren. In Numenera komt het net even anders voor. Je krijgt hier geen XP als je monsters verslaat, maar voor het voortstuwen van de plot, het liefst op een originele manier, en wanneer de spelleider besluit om de karakters tegen te werken. Deze “Hand van God”-actie van de spelleider werkt als volgt. In een gevecht vertelt de spelleider dat het wapen van één van de karakters breekt. De spelleider geeft daarop dit karakter 2 XP (in de vorm van counters of iets dergelijks). Elke counter is 1 XP waard en de speler moet één er van aan een willekeurige andere speler geven. Deze XP kan gebruikt worden om het karakter te laten groeien, maar het kan ook worden gebruikt voor het overgooien van worpen of om een “Hand van God”-actie te stoppen. Zo wordt XP iets waardevols, wat bewaard moet worden voor het juiste moment. Dit systeem vind ik erg goed, omdat XP niet alleen maar wordt gebruikt voor het verbeteren van de karakters, maar er moeten moeilijke beslissingen over worden gemaakt wanneer en hoe te gebruiken.
 Numenera: één van de meest lucratieve Kickstarter rollenspellen, een rollenspel waarbij de spelleider bijna geen dob-belstenen hoeft te gooien, een combi-natie van sciencefiction en fantasy én het is van de hand van een vermaard rollenspel-auteur. Hoog tijd voor een recensie van dit interessante spel.
 EEN BILJOEN JAAR VOORUIT?
 Numenera
 Rollenspellen
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Numenera voorwerpenNumenera, de naam voor de magische (hoog-technologische) voorwerpen, komen voor in vele vormen. Op het laagste niveau zijn er cyphers, dit zijn items die éénmalig gebruikt kunnen worden. De bedoeling is dat de karak-ters numenera regelmatig vinden én gebruiken. Hierbij helpt dat ze maar een bepaalde hoeveelheid ervan bij zich kunnen dragen. Het effect van cyphers gaat van het automatisch kunnen beklimmen van een muur, een soort psychische handgranaat, tot het geven van een blik in het verleden. Er zijn ook nog artefacten en nog krachtigere voorwerpen. Het gebruik hiervan is vaak eindig en kan onverwachte effecten hebben.
 Ten slotteEr is nog veel meer te vertellen over Numenera. Bijvoorbeeld over hoe mooi de lay-out en de illustraties zijn. Over de gedetailleerde beschrijving van de set-ting, met veel prachtige kaarten van steden en landschappen. Het uitgebreide hoofdstuk met adviezen voor de spelleider. Het boek bevat ook nog eens een aantal avonturen om gelijk te beginnen. Zoals voor alle rollenspellen geldt ook hier dat of het spel bevalt, afhangt van de speelstijl van de spelers en spelleider. Als je van een snel en simpel systeem houdt, een systeem dat makkelijk zelf te modificeren is, en met een fantasy setting die nét even anders is, dan is Numenera het helemaal. En er zijn veel mensen die dat vinden, want Nume-nera is net beloond met de Origins Award voor het beste rollenspel van 2014. Dat Numenera zo’n succes is, blijkt ook uit de hoeveelheid extra materiaal en
 boeken die ondertussen is verschenen. Van Monte Cook zijn er boeken voor gevorderde karakters, met meer cyphers, een boek met monsters, een com-plete campagne, een avonturenboek en een novelle. Ook andere schrijvers zijn aan de slag gegaan met deze setting en er wordt zelfs een computerspel ontwikkeld. Wat begonnen is als een poging om een spel te crowdfunden is ondertussen uitgegroeid tot een uitgebreide en uitgewerkte wereld.
 Tekst MAURICE STRUBEL
 25SPEL!
 Numenera
 Waardering:
 Auteur: Monte Cook Uitgever: Monte Cook GamesPrijs: USD 59,99 (Hardcover), USD 19,99 (PDF)BGG-score: 8,2 (20)
 Pluspunten: Prachtige, uitgebreide setting; makkelijk te leren; vernieuwend XP-systeemMinpunten: De prijs van het boek; soms iets té vreemd
 U zou uw eigenste zelve niet zijn moest u niet alles op alles zetten om uw medestudenten te overklassen. Uw studie wordt echter verstoord door om de haverklap opduikende, en vooral onverwachte, crisissen die uw onverdeelde aan-dacht vragen, wilt u uw opleiding niet voortijdig beëindigd zien. Een elfeninvasie bijvoorbeeld. Ge-lukkig houdt u af en toe even halt voor een thee-kransje. Dat brengt u weer helemaal op krachten. De heks met de meeste overwinningspunten wint het spel, al moet u er terdege rekening mee hou-den dat bepaalde gebeurtenissen het spel kunnen doen eindigen zonder overwinnaar. De proble-men die u tegemoet treedt, staan mooi aangege-ven op openliggende fiches op het speelbord. Om die probleempjes te overwinnen moet u met vier dobbelstenen de probleemsterkte dobbelen. U
 kunt het resultaat van uw dobbelsteenworp nog modificeren middels actiekaarten – lezers van de Schijfwereld boeken gaan zich onmiddellijk thuis voelen – die het probleem soms zelfs vanzelf op-lossen. Actiekaarten opsparen is niet aangewezen. U trekt op het einde van uw beurt immers altijd bij tot uw handlimiet.
 OordeelMet een competitieve, coöperatieve en solovariant heeft The Witches wel wat variatie in de aanbie-ding. Jammer genoeg wordt dat niet vertaald in de
 spelbeleving. Het spel is nogal repetitief en geluk-afhankelijk. U gaat roemloos ten onder als de dob-belstenen u niet goed gezind zijn. Over de visuele presentatie en de kwaliteit van het spelmateriaal dan weer geen kwaad woord. The Witches komt het best tot zijn recht tijdens een occasionele sessie in een familiale setting, maar is geen partij voor de veeleisende veelspeler. Bent u een liefhebber van de Schijfwereldboeken, en vertoeft u graag zelf in dat universum, dan kunt u wel gerust toeslaan.
 Tekst DOMINIQUE CORTENS
 U bevindt zich in het magisch geladen land van Lancre (op de Schijfwereld van Terry Pratchett), alwaar u de kunst van hekserij krijgt aange-leerd. Dat doet u door met uw heks in spe rond te trekken en kleine en grote ongemakjes die u onderweg tegenkomt te verhelpen.
 GEZELLIG THEEKRANSJEThe Witches: A Discworld Game Bordspellen
 The Witches: A Discworld Game
 Waardering:
 Auteur: Martin WallaceUitgever: Treefrog Aantal spelers: 1 – 4Prijs: ca. € 40,- Spelduur: 90 minutenBGG-score: 6,2 (491)
 Pluspunten: Schijfwereld, uitvoeringMinpunten: Repetitief, geluksafhankelijk
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Bordspellen
 Je kweekacties worden ge-stuurd met vier normale dob-belstenen. Elke beurt gooi je die en gebruikt ze voor ac-ties: zaad kopen, zaaien, ge-zaaid zaad bewateren zodat het groente wordt, en groente oogsten dat winstpunten oplevert. Er zijn vijf groentesoorten, genummerd met winst-punten van 1 tot 5. Kopen, bewateren en oogs-ten kost je één dobbelsteen die minstens zo hoog is als het groentenummer. Het zaaien kost twee dobbelstenen, die de zaaicoördinaten op het 6x6 bord aangeven.
 GroeitechniekenMaar dan komen de mechanismen. Bij zowel be-wateren als oogsten geldt er een kettingprincipe: de actie herhaalt zich automatisch op aangren-zende gewassen met een lagere waarde. Slim plaatsen betekent dus in één keer veel kunnen
 doen. Of laten doen, want het kettingprincipe let niet op de ei-genaar. Als je an-dermans groen-ten oogst, krijgt die de groente,
 maar jij een bonuspuntje. Naast zaad kun je ook speciale tegels op het bord plaatsen, en met een 6 omkeren. De zonnewijzer laat je de dob-belstenen voor bordplaatsing wat bijstellen. Zijn achterkant, de vogelverschrikker, beschermt aan-grenzend zaad tegen vogels en geeft een bonus. De vogel kan rondbewegen en zaad opeten. Zijn achterkant, het konijn, doet hetzelfde met groen-te. Deze beesten zijn optioneel, en verleggen de
 nadruk van slim configureren naar gokjes wagen met de timing. Ten slotte heb je nog een zon, om één keer een catastrofale worp te corrigeren.
 Voor wie nog meer wil is er een uitbreiding met kaartjes voor extra tactische mogelijkheden, en voor bijstellingen op de spelregels, maar ook zon-der is er al voldoende herspeelbaarheid.
 Goede oogstZodra het laatste zaad is ingeslagen eindigt het spel. Bovenop onderweg verdiende punten krijg je nu flinke bonussen: 15 punten voor elke vijf verschillende en 10-20 punten voor elke 3, 4, of 5+ dezelfde geoogste groenten. Garden Dice heeft eigenlijk alles wat je van een spel verwacht. Het is snel uitgelegd, ook aan kin-deren, maar geeft toch nadenkdiepte. Het bevat een geluksfactor voor de spanning, maar ook mechanismen om het geluk bij te sturen (hoewel dobbelpech zeker mogelijk blijft). Er is interac-tie in overvloed, met dus nog keuze tussen een vreedzame en een aggressieve variant. Het speelt lekker vlot, zeg een kwartiertje per speler. En het materiaal is stevig en ziet er ook nog eens schattig uit. Kortom, zeker een keer proberen.
 Tekst HANS VAN HALTEREN
 Garden Dice
 Waardering:
 Auteur: Doug Bass Uitgever: MeridaeAantal spelers: 2-4 Spelduur: 30-60 minutenPrijs: ca. € 35,- BGG-score: 6,9 (521)
 Pluspunten: Toegankelijk, vol variatie, onderhoudendMinpunt: Kans op dobbelpech
 26 SPEL!
 In een vredig moestuintje proberen twee tot vier spelers groente te kweken. Klinkt best wel saai. Maar het wordt snel interessanter
 als blijkt dat je mee kunt genieten van het werk van je medekwe-kers, en dat je hun gewassen kunt wegeten.
 TACTISCH TUINIEREN
 Garden DiceVerover het kasteel van je tegen-stander, hak zijn ridders in de pan en gebruik je onderdanen om hierbij te helpen. En dat alles met een stapel kaarten.
 Middeleeuwse kaarten-strijd voor in de taveerne
 Elke speler begint het spel met 20 punten en een stapel kaarten met daarin ridders, vazal-len en andere speciale kaarten. Om de beurt valt de ene speler aan en verdedigt de ander. Wie het eerst het aantal punten van zijn tegenstander op 0 krijgt, wint.
 Ten aanval!Het aanvallen gebeurt door het uitspelen van dichte kaarten, waarna de verdediger ook dichte kaarten mag neerleggen. De kaarten worden omgedraaid en de punten van de rid-derkaarten vergeleken. Wint de aanvaller, dan brengt hij het restant aan punten aan schade toe en moet de verdediger zijn kaarten weg-leggen. Wint de verdediger, dan neemt hij zijn kaarten weer op de hand. Naast de gewone ridderkaarten kun je ook speciale kaarten uitspelen. Deze betaal je met geldkaarten uit je hand. De bisschop laat je bijvoorbeeld de sterkste ridder van je te-genstander stelen.
 Two Crowns heeft voor mij net iets te weinig smaak, maar het speelt wel snel weg en is niet al te moeilijk. Goed kunnen bluffen en tactisch na-denken zijn je belangrijkste wapens
 Tekst DAVE FRANKEN
 Two Crowns
 Two Crowns
 Waardering:
 Auteurs: Wubbo Bos, Stefan Hoek, Matthijs van der ZandeUitgever: Quantuum MagicAantal spelers: 2 Speelduur: 15 min.Prijs: € 15,- BGG-score: 6,4 (15)
 Pluspunt: Speelt snelMinpunt: Weinig smaak
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27SPEL!
 De figuren in de set zijn uitgebeeld in het ‘Warrant’ uniform van 1768. In dat jaar diende de Britse regering een nieuw bevelschrift in (een warrant) voor het uiterlijk van het uniform. Karakteristiek voor dit uniform zijn de kortere broeken, kousen en slobkousen. Deze zijn dan ook door heel de set terug te vinden. Dit betekent meteen dat de modellen niet te combineren zijn met de Britse infanterie van Perry Miniatures, want deze dragen de lange overalls die vooral na 1776 werden gedragen. De vraag is dus of de modellen van War-games Factory alleen te gebruiken zijn voor de vroege periode van het conflict. Op verschillende fora is hier hevig over gediscussieerd. Het Warrant uniform zou voornamelijk in het begin van de oorlog gedragen zijn en in de loop der tijd vervangen zijn. Hard bewijs is er echter niet dat het Warrant uniform na 1776 is verdwenen. Wargames Factory vermeldt op haar forum dat er voor is gekozen om deze miniaturen in het standaard uniform uit te beelden, en niet in één van de variaties die later kwamen.
 Multipose of toch niet?De modellen hebben zeer actieve poses. Geen marcherende, zoals die van Perry Miniatures, maar ladende en schietende. Je kunt van deze modellen dus een vuurlinie maken en dat maakt ze ook zeer geschikt om te gebrui-ken in skirmish spellen zoals Muskets and Tomahawks. Het bovenlichaam en de benen bestaan uit één stuk. Met de armen en hoofdjes kun je rede-lijk veel kanten uit. Het is een multipose set, maar tot op zekere hoogte. Sommige arm combinaties werken alleen bij bepaalde lichamen. Gelukkig heeft Wargames Factory ditmaal een uitstekende en gebruikersvriendelijke gebruikshandleiding bij de miniaturen geleverd. Door middel van kleur en cijfercodes is het kinderspel om de juiste combinaties te maken. De hoofd-jes en hoofddeksels bestaan uit één stuk. Niet gevreesd, want er zitten vier types hoofddeksels in de set. De welbekende Bicorne, maar ook de grenadier muts en een hoed waarvan één kant omhoog geklapt is, voor de lichte infanterie. Als laatste is er een pet die tijdens de Saratoga campagne (1777) werd gebruikt. Het detail van de modellen is erg scherp. In som-mige gevallen misschien net even te scherp. De plooien in de broeken zijn bijvoorbeeld erg goed zichtbaar, waardoor het lijkt alsof de broek wat aan de wijde kant is. Geen probleem, tenzij je donkere schaduwen aanbrengt tijdens het verven. Ik ben zelf erg te spreken over de kwaliteit van de
 musketten. Het detail is erg goed, dit in tegenstelling tot die van andere producenten (bij Perry Miniatures is het detail soms bijvoorbeeld niet zo scherp), ook de bajonet-ten zien er echt uit als bajonetten en niet als stukjes plas-tic. De hoofdjes zijn, in tegenstelling tot hun oudere sets, ook netjes gedetailleerd. Er zit alleen wat weinig variatie in de gezichten, die er nog steeds een beetje kunstmatig uitzien. Maar met een likje verf valt dat niet echt op. De schouders van de modellen zijn aan de brede kant, en dat zorgt ervoor dat de figuren eruit zien alsof ze maanden in de sportschool hebben doorgebracht. Er zijn helaas wat ontwerpfouten aan te merken. Zo zijn er voor de veldfles-sen geen draagbanden gemodelleerd, en lijkt het net alsof de veldfles in het luchtledige zweeft. Erg slordig! Daar-naast zit het vuursteenmechanisme van een aantal van de pistolen aan de linkerkant in plaats van rechts. Zonde.
 ConclusiePersoonlijk vind ik dit een goede set mi-niaturen. Ik houd van de nieuwe stijl van Wargames Factory, met scherpe, goed ge-definieerde details. Het multipose gedeelte is eigenlijk maar beperkt, maar dat is geen
 issue, omdat het is ondervangen door het uitbeelden van de verschillende handelingen die bij het gebruik van een musket komen kijken: vuren, kogel met pompstok aanrammen, papieren patroon afbijten, de haan van het ont-stekingsmechanisme naar achter halen, enzovoorts. Tevens kun je standaard infanteristen maken, maar ook grenadiers en lichte infanterie. Wat dat betreft is er duidelijk veel energie ingestopt. Wat wel jammer is, en waardoor ik he-laas een punt van de waardering moet aftrekken, zijn de toch wel kinderlijke fouten die zijn gemaakt met de veldfles en pistolen. Toch blijft een ruime voldoende over, en ik ben dan ook benieuwd hoe de andere vijf AWI sets van WGF zullen zijn. Later meer!
 Tekst ARTHUR VAN DER STER
 In Spel 17.4 ging het Tinnen Soldaatje over de nieuwe Amerikaanse Continentale infanterie van Perry Miniatures, de ruggengraat van het leger van George Washington,
 die voor onafhankelijkheid vocht tegen de Britten. Ik kondigde toen aan dat ook Wargames Factory sets zou gaan uitbrengen met plastic AWI (Ameri-can War of Independence) figuren. De eerste set is nu uit en bestaat uit 30 multipose Britse infanteris-ten in 28mm schaal.
 “MAKE READY! PRESENT! FIRE!”
 Wargames Factory: British Infantry American War of Independence
 Miniaturenwargaming
 Wargames Factory: British Infantry American War of Independence
 Waardering:
 Uitgever: Wargames Factory Prijs: 24,95 USD
 Pluspunten: goede details, veel opties om verschillende eenheden te makenMinpunten: soms anatomisch wat ongelukkig, geen draagbanden voor veldflessen en verkeerd ontworpen pistolen
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28 SPEL!
 De klassiekerArnhem was onderdeel van het West Wall Quad drieluik, waarvan alleen Bastogne aardig is. Het is een simpel move-fight systeem, Napoleon at Waterloo in WO II: artillerie schiet verder, er is luchtsteun, en natuurlijk de luchtlandingen. De Duitser kan bruggen opblazen, behalve de grote bruggen bij Grave, Nijmegen en Arnhem. De Geallieerde speler kan ze repareren met zijn genie-eenheid, welke ook de Waaloversteek mo-
 gelijk maakt. Sterkste punt van het spel is dat het historisch aanvoelt. Rond Arnhem zijn de Britten zwaar in het nadeel. Één bataljon haalt de brug en wacht
 daar zo’n drie dagen op versterking. De rest moet hard vechten om op het bord te blijven. In het zuiden rukt XXX Corps op, gehinderd door kapotte bruggen en aanvallen op de flank. Wordt de corridor naar Eindhoven doorbroken, dan kost het Victory Points. De para’s moeten ook hun drop zones verdedigen. Afgesneden of te ver weg levert weer punten op voor de Duitser. Twee minpunten: als Geallieerde speler is het niet nodig Arnhem in te nemen; de historische situatie is een ‘overwinning’. Het spel paste pre-cies in 100 counters, zodat er geen ruimte was voor ‘bridge blown’ markers. Een historische les is dat het vrije scenario de Geallieerden sterk be-voordeelt.
 Zelf spelenHet hele spel is op boardgamegeek te vinden. Het bord, de counters, en de CRT staan bij de afbeel-dingen, en er is een link naar de spelregels. Ook (betaald) online spelen is mogelijk via hexwar.net.
 Six AnglesHet Japanse tijdschrift Six Angles heeft het West
 Wall Quad opnieuw uitgebracht als Special Edi-tion 7. De kaart is opnieuw gemaakt, inclusief de Japanse namen, de counters zijn mooi en er zijn statuscounters voor de bruggen. Er is een slimme regel toegevoegd. Geïsoleerde eenheden mag je nu eenmalig gelijk voor 5 VP elimineren. Normaal was dat 3 VP per beurt. De oorspron-kelijke regels zijn in het Engels meegeleverd; de nieuwe regels alleen in het Japans. Er zijn leiders toegevoegd, zoals John Frost, maar die regels moet je er zelf bij bedenken. Minder opvallend is dat de bruggen bij Westervoort en Heijen nu ook niet meer opgeblazen mogen worden.
 Decision GamesBij de eerste serie Folio Games zat ook een remake van Arnhem, met als toevoeging the Farthest Bridge. Voornaamste wijzigingen in het spelsy-steem zijn het laten vervallen van artillerie voor Support counters, die ook luchtsteun represen-teren, en twee stappen per counter. Winst is nu afhankelijk van Arnhem innemen, maar de Cor-ridor hoeft niet meer opengehouden te worden. Helaas is het bij 100 counters gebleven, dus geen brugmarkers. Consimworld geeft aan dat mensen die het ‘historisch’ spelen, na drie Britse bataljons in Arnhem stoppen en een leuk spel hebben. Als je het wilt proberen, sla dan de volgende alinea over.
 Spoiler Alert!Het zijn aparte luchtlandingsregels: het is mogelijk het hele Duitse pantserkorps bij Arnhem van de kaart te houden. Mijn enige speelpoging duurde een halve beurt. Een Amerikaans bataljon mag in 3024 landen, en heeft dan 33 % kans om aan de noordkant van de Nederrijn uit te komen en entry hex 3326 te bezetten. Je kunt dat zeker twee keer proberen. Entry hexen 3925 en 3824 kun je be-zetten met gliders die in 3924 mogen landen te-gen een klein risico op een stap verlies. Zonder de pantsertroepen kan de Duitser het schudden. Of niet? Alle bruggen mogen elke keer opgeblazen worden wanneer de Geallieerde speler een brug onbewaakt laat en de Duitser een eenheid bin-
 nen ‘bereik’ heeft. Een snelle eenheid bij Valburg kan zo alles van Grave tot Arnhem opblazen. De Support counters van de Duitser zijn overal op de kaart bruikbaar. Elimineer de genie-eenheid, blaas wat bruggen op en er komt niemand meer door.
 SamenvattingDeze klassieker kan nog steeds een heel ge-noeglijk avondje opleveren voor experts, maar is ook voor beginners een prima spel. Koop The Farthest Bridge alleen voor de kaart van Joe Youst. Six Angles heeft een bijna even fraaie kaart en de mooiste counters.
 Tekst NIEK VAN DIEPEN
 EEN KLASSIEKER VERFRAAID EN VERPRUTST
 Driemaal Arnhem
 Bordwargames
 “If you can only own one game, this should be it.” schreef Marcus Watney in 1980. Een zeldzaam
 spannend en gebalanceerde wargame, waarin beide zijden tege-lijk kunnen aanvallen. Oud-Spel!-redacteur Frank van den Bergh (1957-2011) had zijn exemplaar door veel veteranen laten teke-nen. Het is nu te zien in ‘zijn’ Bevrijdingsmuseum in Groesbeek.
 Er zijn twee remakes: een Japanse en één in de Decision Games folio serie.
 Arnhem
 Waardering:
 Auteur: J.A. Nelson Uitgever: S.P.I.Aantal spelers: 2 Speelduur: 2 uurPrijs: $ 30 - $ 175 tweedehands BGG-score: 7,2 (163)
 Pluspunten: spannend, gebalanceerd, snelMinpunt: grafisch OK voor 1976
 Arnhem (Japans)
 Waardering:
 Auteurs: J.A. Nelson, Masahiro Yamazaki Uitgever: Six AnglesAantal spelers: 2 Speelduur: 2 uurPrijs: $ 60 (in West Wall) BGG-score: 7,2 (163)
 Pluspunten: counters, verliesregelMinpunt: nieuwe regels alleen Japans
 Arnhem, the Farthest Bridge
 Waardering:
 Auteur: Eric R. Harvey, J.A. NelsonUitgever: Decision GamesAantal spelers: 2 Speelduur: 2 uurPrijs: $ 20 BGG-score: 6,4 (39)
 Pluspunt: Joe Youst kaartMinpunten: spelsysteem, luchtlandingsregels
 Bevrijdingsmuseum, Groesbeek
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 29SPEL!
 Onze arbeiders hebben we nodig om te bieden of te lopen. Er zijn vijf plekken om te bieden (zoals op een extra arbeider). Elke plek kent vijf mogelij-ke biedingen, waarvan de hoogste drie veilig zijn. Wordt je arbeider echter op een lagere plek over-boden, dan keert hij terug en kun je hem opnieuw inzetten. Daarnaast is er nog een bank. Daar kun je ook een arbeider inzetten, maar dan moet je alle ‘bied-arbeiders’ terugnemen.Heeft iedereen gepast, dan betaalt de bank een deel van de totale waarde van de biedingen uit. Elk bod wordt afgehandeld, en dan gaan we rei-zen. Het aantal stapjes dat je hebt, verdeel je over
 de arbeiders die je niet tijdens het bieden hebt ingezet. Je kunt niet voorbij de provincie reizen waarin je paard staat. Waar een arbeider eindigt, kan een andere arbeider naar huis gestuurd wor-den met minder macht. Uiteraard kun je de stap-jes, macht, en je paard vooruit krijgen met een winnend bod.
 My cup of tea?Na het reizen gaan de provincies uitkeren. Eerst komt echter nog een inspecteur langs in een provincie waar veel verdiend gaat worden, om een arbeider naar huis te sturen. Daarna wordt echt uitgekeerd. Cadeautjes (zolang de voorraad strekt) en punten en/of geld. Want je kiest zelf de verdeling. In het begin heb je zonder meer geld nodig, maar te laat aan punten beginnen kan fu-nest zijn. Het spel eindigt namelijk als iemand 80 punten behaald heeft.Zonder gelukselement kun (en moet) je veel door-rekenen. Dat maakt het op zich originele spel erg droog. Voor liefhebbers van denksport! Overigens
 raad ik het voor twee spelers af; je speelt elk met twee kleuren, waarbij de startspeler een duidelijk voordeel heeft.
 Tekst NIEK EDERVEEN
 Om de speler nieuwe paden te laten betre-den, worden soms originele
 thema’s aangeboord. En zo vol-gen we in Yunnan het spoor van de Thee-Paardenroute.
 WEG VAN THEEYunnan
 Yunnan
 Waardering:
 Auteur: Aaron HaagUitgever: Argentum VerlagAantal spelers: (2) 3 – 5Prijs: ca. € 30,- Spelduur: 1½ – 2½ uurBGG-score: 7,2 (418)
 Pluspunten: Origineel, lage instapMinpunt: Te veel rekenen
 Dit treinenspel speelt zich af in het oosten van de VS. Er zijn diverse soorten terrein, met verschil-lende bouwkosten, en veel steden, van klein tot groot (New York, Chicago…). De grote leveren meer op, maar kunnen bij concurrentie flink in waarde zakken. De aldaar actieve spoorwegmaat-schappijen hebben 2 tot 5 aandelen en 17 tot 31 ontwikkelblokjes.
 Het spelAan het begin wordt van elke maatschappij één aandeel geveild. Het geboden geld gaat naar de maatschappij. Die betaalt daarmee de bouwkos-ten voor de uitbreiding van zijn net. Wie het eerste aandeel van een maatschappij verwerft, kiest een startplaats en plaatst daar het eerste
 ontwikkelblokje. Dan volgen er jaren van 3 fases waarin alle spelers 1x aan de beurt komen. De spelers plaatsen hun actiefiche op een actieveld in een volgorde die door hun vorige actie wordt bepaald. Je kunt passen, een bestaande stad meer waard maken, geld pakken voor een maatschappij of voor jezelf, een spoorwegnet uitbreiden of een nieuw aandeel veilen. Het laatste is nodig om een maatschappij van nieuw kapitaal te voorzien. Aan het eind van elke ronde keren de maatschap-pijen dividend uit aan de aandeelhouders op basis van hun totale stedenwaarde. Na maximaal ze-ven jaar eindigt het spel. Meeste geld wint; aan-delen zijn niets meer waard.
 OordeelIn dit spel zonder geluk moet er hard gevochten worden om de beste locaties en de juiste aande-len te verwerven. Dat is een spannende aange-legenheid! De auteur bedankt in de spelregels John Bohrer, rechthebber van Chicago Express (Queen Games), want veel mechanismen zijn aan
 dat spel ontleend. Alleen wordt daarin vooral van de Oostkust naar Chicago gebouwd, en is ook de ‘feel’ van beide spellen geheel verschillend.
 Tekst HAN HEIDEMA
 De spelers van American Rails kopen aandelen in fictieve spoorweg-maatschappijen en proberen vervolgens die maatschappijen succes-vol te ontwikkelen. Degene die dat het best doet, wint het spel.
 SPOREN TUSSEN NEW YORK EN CHICAGOAmerican Rails
 American Rails
 Waardering:
 Auteur: Tim HarrisonUitgever: Quined GamesAantal spelers: 3-5Spelduur: ca 90 minutenPrijs: ca € 35,- BGG-score: 7,7 (368)
 Pluspunt: Vrijwel geluksonafhankelijkMinpunt: Weinig nieuws onder de zon
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 Rollenspellen
 Spel: OpenQuest Systeem: OpenQuest (BRP-variant) Uitgever: D101 GamesHet Britse D101 Games kwam het afgelopen kwartaal met twee boeken voor de tweede editie van hun OpenQuest-regels, die na een succesvolle indiegogo-campagne in november 2013 het levenslicht zag. Crucible of the Dragons (zwart-wit, 138 pagina’s, print on demand softcover, $25) – Voorheen bekend als “Here Be Dragons”. Deze sandbox-setting biedt swords & sorcery geïnspireerd op het Oude Griekenland, films van Ray Har-ryhausen en schrijfsels van Clark Ashton Smith. Op het eiland Pharae wonen mensen in het noorden; in de zuidelijke binnenlanden is het vergeven van monsters en demonen. Hier bevinden zich mysterieuze ruïnes, die in detail worden beschreven. Enkele scenario’s maken het boek compleet.
 The Savage North: Director’s Cut (zwart-wit, 125 pagina’s, print on demand softcover) - Een herziene en uitgebreide editie van deze sub-arctische swords & sorcery-setting, geënt op de werken van Robert E. Howard (onder andere Co-nan the Barbarian en Mak Morn). Bevat een korte beschrijving van de setting, nader uitgewerkte culten en vier scenario’s: Sellswords of the North, To Frost Hold, The Cauldron and the Pig en The Isle of the Sorcerer. Beide boeken kunnen gebruikt worden als uitbreiding op een bestaande wereld of als een op zichzelf staande setting.
 Spel: Call of Cthulhu Systeem: BRP-variant Uitgevers: Chaosium, Sixtystone PressDead Light (zwart-wit, 32 pagina’s, softcover, $10) - Een kort survival-horrorscenario, speelt zich af aan het begin van de jaren ‘20 van de vorige eeuw in de omgeving van Arkham, Massachusetts. Het is geschreven voor de 7e editie van het regelsysteem, waarvan enkel een quick-start-versie verkrijgbaar is. Het is goed bruikbaar als introductie voor nieuwe spelers. Er worden richtlijnen gegeven voor de eenvoudige conversie naar eer-dere edities. Een pdf van dit scenario was eerder dit jaar gratis beschikbaar voor iedereen die bijgedragen had aan de Kickstarter-campagne voor het nieuwe basisboek, dat in oktober 2014 gereed moet zijn.
 Cathulhu: Velvet Paws on Cthulhu’s Trail (zwart-wit, 68 pagina’s, print on demand softcover, $13) - Call of Cthulhu variant waarin de spelers de con-frontatie met de Mythos aangaan in de rol van Lovecrafts favoriete viervoeter: de kat. Gebaseerd op Duitstalige publicaties uit 2001 en 2002 in Cthulhoide Welten #1 en #2 en een Engelstalige bewerking hiervan in Worlds of Cthulhu #4 uit 2006. Cathulhu bevat regels voor het maken van kattenkarakters, ach-tergrondinformatie over de cultus van Bast, een bescheiden bestiarium en een introductiescenario.
 Spel: Achtung! Cthulhu Systeemen: variant (Call of Cthulhu) & Savage Worlds Uitgever: Modiphius EntertainmentAchtung! Cthulhu begon als een serie Cthulhu-scenario’s die zich afspeelt tijdens de Tweede We-reldoorlog en die geschikt was voor verschillende regelsystemen. Een Kickstarter-campagne van
 vorig jaar om twee basisboeken voor de bijbehorende setting te finan-cieren verliep zo succesvol, dat een complete spellijn met basisboeken, regiosupplementen, twee campaigns en bijbehorende miniaturen uitge-geven kon worden. De prachtig vormgegeven basisboeken Investigator’s Guide to the Secret War (kleur, 148 pagina’s, hardcover, $32) en Keeper’s Guide to the Secret War (kleur, 288 pagina’s, hardcover, $45) zijn zowel bruikbaar met Call of Cthulhu als met Savage Worlds. De Keeper’s Guide won in juni 2014 bij de uitreiking van de UK Games Expo Awards, de categorie Best Role-playing Game.
 Spel: Iron Gauntlets Systeem: Impresa Uitgever: Precis IntermediaIron Gauntlets (classic reprint) (zwart-wit, 230 pagina’s, softcover, $25) Deze herdruk bevat vier titels die ook los verkrijgbaar zijn: het basisboek Iron Gauntlets Core, de setting The Chronicles of Amherth, het scenario Deadly Treasure en de Iron Gauntlets Companion met alternatieve en aan-vullende regels. Een complete fantasy-toolkit met een relatief eenvoudig, flexibel systeem.
 Spel: Colonial Gothic Systeem: 12° Uitgever: Rogue GamesThe Landlord’s Daughter (zwart-wit, 90 pagina’s, softcover, $14) - Een avon-tuur dat zich afspeelt in het plaatsje Lynn, even ten noorden van Boston, tijdens de Amerikaanse Vrijheidsoorlog. Een bende bandieten grijpt de chaos van het conflict met Engeland aan om de locale bevolking te terroriseren. De dochter van herbergier Jacob Newhall is vermist, maar wordt later in shocktoestand teruggevonden. Aan de spelerskarakters de taak deze zaak nader te onderzoe-ken. Dit scenario verscheen in 2009 en was enkel in pdf-formaat verkrijgbaar. William Butler en Brendan Davis van Bedrock Games, bij sommige lezers be-kend van de RPGs Crime Network, Terror Network en Sertorius, schreven de tekst. Voor deze softcover-uitgave werd de originele tekst volledig herzien
 Spel: Doctor Who: Adventures in Time and Space Systeem: Vortex Uitgever: Green Ronin PublishingLimited Edition Rulebook (kleur, 256 pagina’s, hardcover, £34) - Een fraai uit-gevoerde speciale editie van het basisboek, ter gelegenheid van het 50-jarig bestaan van Doctor Who.
 Spel: Mutants & Masterminds Systeem: True20-variant Uitgever: Green Ronin PublishingEmerald City (kleur, 336 pagina’s, hardcover, $60) - Dit boek is onderverdeeld in drie secties (elk ook verkrijgbaar als afzonderlijke pdf-bestand). Player’s Guide to Emerald City bevat informatie over de geschiedenis, geografie en cultuur van Emerald City; Secrets of Emerald City biedt GMs een kijkje achter de schermen en Emerald City Knights maakt de PCs deelgenoot van recente ontwikkelingen in de stad. Bij het boek zit een losse plattegrond van Emerald City en omgeving.
 Tekst ERIK DE GRAAF
 APRIL, MEI EN JUNI 2014
 RPG-overzichtOp rpgbericht.blogspot.nl plaatst Erik de Graaf bijna wekelijks een beknopt overzicht van nieuw verschenen rpg-boeken.
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31SPEL!
 Ik heb nu al een aantal keren bordspelsessies gehouden in de bovenbouwklassen (9-12 jaar) op de school van mijn kinderen. Ik kom aanzetten met een tas vol spellen, leg er een paar op ta-fel, laat de juf de klas in groepjes opdelen, die dan bij een spel gaan zitten. Omdat ik maar één spel per keer kan uitleggen, liggen er bij de spellen die ik meeneem, al A4tjes met daarop in ’t kort het doel, de zetten en de regels. Meestal beginnen de kids te lezen en vervolgens direct te spelen. Het is gewel-dig om te zien hoe sommige kinderen, lang niet altijd gewend om bordspellen te spelen, enthousiast worden en best snel de spellen doorhebben. Ik heb het dan over spellen als Trans Eu-ropa, Spokentrap, Las Vegas en Lobo77. Tegenwoordig sluit ik deze sessies af met een rondje Story Cubes: alle kinderen pak-ken één dobbelsteen en vertellen het verhaal verder!Ook mocht ik twee keer een les geven aan de Willem de Kooning Academie in het kader van het lesprogramma Gamification.
 Studenten moesten een coöperatief spel maken over de Rot-terdamse haven. Behalve dat ik een theorieverhaal hield over bordspellen en coöperatieve spellen, gaf ik de studenten feed-back over hun zelfbedachte spellen. Dat was leuk om te doen. Daar waar ‘echte’ spelontwerpers soms jaren bezig zijn, hebben zij binnen 10 lessen aardige spelopzetten bedacht. Door middel van de door mij meegebrachte spellen, welke we ook speelden, deden ze veel inspiratie op. Vooral Hanabi gaf enkele studenten inspiratie en elementen werden direct toegepast.Tot slot heb ik op het afgelopen NIVON Pinksterkamp twee maal een workshop gegeven. Wie wilde, kon aanschuiven, twee keer ongeveer 15 mensen. Wederom een aantal makkelijk speelbare spellen neerleggen, uitleg geven en, als het kon, meespelen.
 Bij al deze activiteiten is het mijn zendingsdrang de mensen enthousiast te krijgen om moderne bordspellen te gaan spe-len. En volgens mijn zus krijg ik zelfs de notoire spelhaters enthousiast!
 Tekst JEROEN VAN EMDE BOAS
 Beginnen bij de Basis(school)!
 Bordspellen
 G ROENvan Jeroen
 In ieder mens schuilt een zendeling. En ook ik ben een zendeling, één in Bordspellen. Daar waar ik maar kan, probeer ik mensen aan het spelen te krijgen!
 Vorig jaar verscheen in Essen het Florenza kaartspel, van dezelfde au-teur en uitgever. Logisch dat ik daar zeer benieuwd naar was. Zou het net zo goed zijn als het bordspel?
 Het spelDe spelers representeren beroemde families in het Florence tijdens de Renaissance, waaronder de onvermijdelijke Medici en Strozzi. Hun taak is om een mooie stadswijk te bouwen, die zo veel mogelijk prestige(punten) oplevert.
 Daartoe staan 5 beurten ter beschikking, elk be-staande uit vier (of meer) actieronden. Daarna is het meeste punten wint.Je begint het spel met een setje grondstoffen en wat geld. Elke ronde staan er voor iedereen 7 gebouwen ter beschik-king. Die kosten een bepaalde combinatie van grondstoffen en geld, maar ze moeten ook nog eens mooi versierd worden door een (liefst beroemde) kunstenaar,
 die zich goed laat betalen. Een ge-bouw levert een vast aantal punten op, de kunstenaar een variabel aan-tal. Daarnaast krijgen de spelers elke beurt een aantal ‘Florenza’-kaarten op de hand, die zij ook kunnen uit-spelen voor geld en/of goederen. Daaronder zitten ook gebouwen die punten opleveren, andere produce-ren grondstoffen of geven een extra
 actie. Ook zijn er gilden voor bonuspunten en priesters voor (nog) een extra actie. Verder kun je in een ronde grondstoffen en/of geld verkrijgen. Nuttig: daaraan heb je permanent behoefte.
 OordeelOp zich zijn de ideeën van het bordspel leuk, zij het wat overdadig, omgezet. Door het beperkte aantal beurten is het lastig om een ‘motor’ op te zetten en moet je vaak ad hoc handelen. Maar terwijl het bordspel voor elke modaliteit een eigen vorm heeft (schijfjes, blokjes, kartonnen munten, kaarten en bord), is
 hier alles ‘kaart’ wat de klok slaat. Dat is onover-zichtelijk en onhandig.
 Tekst HAN HEIDEMA
 STEDENBOUW IN DE RENAISSANCE
 Florenza: The Card GameEen jaar of wat geleden speel-de ik Florenza, een prachtig vormgegeven bordspel met worker placement, dat mij zeer goed beviel. De aangekondigde 2de editie voorziet zeker in een behoefte: het spel was inmiddels uitverkocht.
 Florenza: The Card Game
 Waardering:
 Auteur: Stefano GroppiUitgever: Placentia GamesAantal spelers: 2-4Spelduur: ca 60 min.Prijs: ca € 35,- BGG-score: 7,2 (138)
 Pluspunt: Thema bordspel goed omgezetMinpunt: Wat onoverzichtelijk
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Bordspellen
 32 SPEL!
 De achtergrond van het spel is simpel. Ergens op de (alternatieve) wereld zijn gaten naar een andere dimensie ontstaan. Op die plaatsen worden ‘soulsto-nes’ gevonden . Op een van die locaties (Malifaux) zijn verschillende facties neergestreken. Zo heb je The Guild (een soort VOC die met harde hand pro-beert het delven en transport van de soulstones te beheersen), The Arcanists (willen die soulstones gebruiken voor allerlei experimenten), The Resur-rectionist (snappen dat je er leuke necromantische zaakjes mee kunt doen), The Outcast (doen alles, zolang het maar betaald wordt in soulstones), The Neverborn (vinden het niet leuk dat die mensen zomaar in hun dimensie komen en hun spullen stelen, en maken duidelijk waarom je wèl bang moet zijn in het donker) en The Gremlins (de ‘Rednecks’ van het spel: varkensfok-kende hillbilly’s uit de Bayou met neiging tot explosief geweld). Nieuw zijn The Ten Thunders (een combinatie van de Chinese maffia, samoerais en meer oosters vernuft, met uiteraard een heel eigen agenda).
 CrewVoor het spel maak je een Crew van een be-paalde soulstone-waarde. In de meeste geval-len bestaat die uit modellen van dezelfde factie (al zijn er ook huurtroepen). Ieder model heeft een bepaalde soulstone-waarde om hem in te
 huren. Iedere Crew bestaat uit een leider (meestal een Master) en verschil-lende extra modellen. De Master die je kiest, bepaalt al eigenlijk de rest van de crew, zodat hun vaardigheden elkaar aanvullen. Nieuw is dat je voor bepaalde modellen upgrades kunt kopen. Op de website van Malifaux vind je een online app om je lijst samen te stellen: de Malifaux Crew Creator.
 ModellenIeder model is voorzien van een nieuwe stat card (de oude versies zijn niet meer te gebruiken) waarop alle informatie staat. Voor versie 2.0 zijn er nieuwe complete (basis)-crews in plastic te koop, voor alle oude, vaak tinnen, modellen zijn er ofwel al decks te koop, of in aantocht.
 SpelmechaniekMalifaux gebruikt geen dobbelstenen. Alles gebeurt met een kaartspel van 54 kaarten; een gewoon spel of een speciaal Malifaux-fatedeck. Voor alles waarbij je normaliter een dobbelsteen gooit, moet je een kaart omdraaien. De Aas geldt als 1 punt, en gaat via het rijtje 2,3, … Vrouw, Heer naar 13 punten. De zwarte joker is 0 punten/geen kleur en de rode joker 14 punten/kleur naar keuze. Bijvoorbeeld: als jouw Gremlin in de buurt van Teddy wil komen (een teddybeer van 2,5 meter groot en nogal eng) moet de Gremlin een bepaalde score halen. Het is een zogenaamd ‘simple duel’ met WP: Willpower. Je draait de bovenste kaart van je deck en telt de WP-score van jouw Gremlin erbij op. Haal je de benodigde waarde, dan lukt de actie. Bij gevechten moet zowel de verdediger als de aanvaller een
 kaart omdraaien (flip). Als aanvaller wil je dat jouw Sh(oot) + omgedraaide kaart dan groter is dan de Def(ence) + kaart van het doel.
 Bepaalde vaardigheden of omstandigheden, zoals dekking, geven een modificatie [+] of [-] op de flip (die elkaar neutraliseren). Bij een [+] krijg je een extra kaart en mag je kiezen welke je neemt. En bij een [-] een extra kaart, waarbij de laagste telt. De modifiers zijn cu-mulatief, dus met [-][-][-] telt de laagste van vier kaarten. De ‘kleuren’ zijn belangrijk, want soms gebeurt er iets speci-aals. Dit is dus een extra voordeel van een [+]. Bevalt het resultaat je nog steeds niet, dan is er altijd nog de mogelijkheid om te ‘cheaten’. Iedere speler heeft namelijk een hand van kaarten om de uitkomst te kunnen bijsturen. In deze nieuwe versie is het voor masters niet meer mogelijk om met resterende soulstones extra kaarten aan de flip toe te voegen. In plaats daarvan kan met soulstones een [+] of een kleur gekocht worden.
 BattleBij Malifaux speel je op een 90x90 cm2 oppervlak met gemiddeld tussen de vijf en negen modellen per kant. Voor het begin van het spel worden een scenario en ‘schemes’ gekozen en het terrein opgezet. Een scenario is bekend bij beide partijen Er zijn veel verschillende, die lopen van het bekende ‘ruim de ander uit de weg’ tot het meer bizarre ‘het is feest dus gebruik geen geweld (althans, niet als eerste, of zo dat het niet opvalt)’. Schemes zijn eigen doelen die extra VP kunnen opleveren en die je voor de tegenstander geheim mag houden.
 BeurtIedere speler trekt een hand van vijf kaarten van zijn eigen deck: daarmee kun je cheaten. Daarna worden kaarten getrokken voor initiatief, waarna om en om een model gekozen wordt om te activeren. Modellen genere-ren bij het activeren action points (de Master drie, de rest meestal twee). Met deze punten zijn bepaalde acties uit te voeren. Er zijn standaardacties die iedereen ter beschikking staan, maar elk model heeft ook zijn eigen specifieke acties. Sommige acties zijn gratis, daar mag je er hooguit één van uitvoeren per beurt. Veel acties resulteren in een duel, dus in een flip. Als alle modellen aan de beurt zijn geweest, controleer je hoeveel victory points (VP) iedereen krijgt. Dan begint er een nieuwe beurt.
 SpeelplezierSommige schemes leveren leuke situaties op. Het kan zomaar voorkomen dat een klein, zwak model recht op je Master af-komt, en in plaats van aan te vallen hem een
 Malifaux is een skirmishgame en speelt zich af in een Steampunk/Horror/Kung-Fu/Wild-West setting. De makers van het miniaturen-spel hebben recent Versie 2.0 uitgebracht. Voor diegenen die bekend waren met de oude set zal ik proberen de verschillen aan te geven.
 Malifaux 2.0
 Miniaturenwargaming
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briefje overhandigt, waardoor je ineens 2 VP achterloopt.Je kunt een crew samenstellen die bij je smaak past. Van subtiele denial-specialisten (het neutraliseren van de sterke kanten van de tegenstander door zijn deck te manipuleren, of hem te dwingen extra kaarten of acties te gebruiken), horrorverzamelingen (The Dreamer heeft bijvoorbeeld een bijna lovecraftiaanse verzameling ‘vleesgeworden nachtmerries’ tot zijn beschikking) tot chaos of krachtpatsers. Het nadeel is dat je niet zomaar een leuke Crew samenstelt onder het mom: dat ziet er wel leuk uit. Vooral door de synergie tussen je Master en sommige Crewmembers moet je met veel kennis puzzelen. En helaas is er op internet niet veel te vinden over specifieke Master/Crew-speelstijlen, behalve op de Wiki (Pull My Finger) en een levendige online community (www.malifaux.com).
 Ondanks dat er weinig modellen op een klein oppervlakte staan, kan het zomaar gebeuren dat het voorbereiden van het scenario, het plaatsen van scenery en het opstellen van de figuren meer tijd kost dan je vooraf had ingepland. En je hebt heel wat scenery en markers nodig. Het spel heeft een vaak macabere twist, wat ik goed kan waarderen. Zo is er Seamus, een soort Jack de Ripper, met zombie-dames van de nacht. Master Hamelin
 heeft iets met ratten en gestolen kinderen, en ook loopt er iemand rond met de naam Sue (een gunslinger, een ‘Man in Black’).
 Tekst RUUD VAN DER GRAAFF
 33SPEL!
 Malifaux 2.0
 Waardering:
 Auteurs: Nathan Caroland, Eric Johns, Dan WeberUitgever: Wyrd MiniaturesAantal spelers: 2+ Spelduur: 1 - 2 uurPrijs: 40 USD BGG-score: 7,8 (312)
 Pluspunten: Veel mogelijkheden om spel aan te passen, compact, humorMinpunten: Voorbereiding, beperkt informatie beschikbaar
 www.malifaux.com
 Je moet je land in de vaart der volkeren opstuwen, door energiecentrales te bouwen, infrastructuur en parken, maar ook innovatiecentra. Dit klinkt spannender dan het is, want je land bestaat uit een dozijn plaatsen waar tegels neergelegd kunnen worden. Of daar een park of laboratorium voor kunstmatige intelligentie afge-beeld is, doet voor het spel niet ter zake. Als speler kijk je naar de achtergrondkleur, want elke bouwplaats is aan een kleur ge-bonden, en naar de pictogram-men die de opbrengsten van de tegel aangeven. Sommige tegels leveren energie op, of zorgen juist voor schone lucht, maar vaak zijn er negatieve bij-effecten (zoals veel energie met wat slechte lucht). Andere opbrengsten zijn geld, innovatie en punten.
 Berekenbare opbrengstenElke beurt wordt er een tegel opengedraaid. Een opbrengst van deze tegel is gemarkeerd, en dat wordt bij iedereen afgehandeld. Hierdoor krijg je geld, ga je omhoog op een innovatietrap, scoor
 je punten, en krijg je vervuilingsmarkers of mag je ze afgeven. Vervuilingsmarkers gaan ten koste van punten, en als je het erg bont maakt kun je helemaal niet scoren. Daarna komt de tegel bij het aanbod te liggen. De actieve speler doet nu twee acties, en kiest daarbij uit geld pakken, een
 vervuilingsmarker verwijderen, een innovatiestap, of een tegel kopen. Hoe hoger op de innova-tietrap, hoe goedkoper de inte-ressantste tegels worden. Je pro-beert op het juiste moment toe te slaan, en de groei in je land te houden. Het helpt daarbij te
 weten dat de tegels in groepjes van vijf geschud worden, waar elk type opbrengst één keer gemar-keerd is. Is de eerste opbrengst van zo’n groepje innovatie, weet je dus dat de volgende innovatie vijf tot negen beurten op zich laat wachten.
 ConclusieDe beurt waarin de laatste tegel opengedraaid wordt, eindigt het spel. Bij de eindwaardering zijn ook nog voor geld en innovatie punten te verdie-
 nen. Dan wordt er nog even nagepraat, over de opbrengsten die op het cruciale moment verkeerd uitpakten, of de kaart die net weggekaapt was, en dat was het dan. Veel emotie of interactie hoef je niet te verwachten. Je bent redelijk wat aan het tellen, moet inschatten welke tegels per se nu al gekocht moeten worden, en hoopt op de juiste opbrengsten. Solide, maar van dit duo bij Ystari had ik veel meer verwacht.
 Tekst NIEK EDERVEEN
 Prosperity
 Waardering:
 Auteurs: Reiner Knizia en Sebastian BleasdaleUitgever: Ystari Games (Asmodee)Aantal spelers: 2 – 4Spelduur: 45 – 90 minutenPrijs: ca. € 38,- BGG-score: 6,9 (458)
 Pluspunt: SolideMinpunt: Recht toe recht aan
 Veel spelauteurs zijn solisten. En soms stijgen ze in een samenwerking boven zichzelf uit. Zo ontstonden El Grande en Terra Mystica. Voor Prosperity hebben Knizia en Bleasdale de handen ineengeslagen.
 WISKUNDIGE STEDENPLANNINGProsperity Bordspellen
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Een discussie tussen enkele redactieleden van Spel! betreffende het gebruik van Engelse termen in de recensies in Spel! bracht het idee naar boven om eens na te denken over het gebruik van bui-tenlandse termen. Het bracht ook nog een ander idee naar boven, maar daarover later meer.
 Kunt u mij volgen?Stel je voor, je loopt op een spellenbeurs of con-ventie. Aan een tafeltje zitten twee heren met een kaart, stapeltjes kartonnen speelstukjes, een dik regelboek en wat losse blaadjes met tabel-letjes daarop. Een doos met fraai versierde dek-sel springt meteen in het oog: “Victory at Ano-nimov”. De tekening geeft een brandende tank weer, gepasseerd door een Duitse tank en erach-ter volgt een rupsvoertuig met soldaten.
 Het is een mooie kaart, net als de speelstukjes, maar je hebt geen idee wat zij aan het doen zijn. Nieuwsgierig blijf je bij de tafel staan. Na een korte groet buigt de een zich weer over de kaart om kartonnetjes te verplaatsen, de ander vertelt: “Dit is de nieuwste game van GVP over de slag bij Anonimov, 1 april 1942”. Jouw blik verraadt dat dit je niets zegt, en dus vervolgt hij: “Hier brak het pantserleger van generaal Dampfen-stein door de linies van de Russen onder leiding van maarschalk Niksnikov. Deze vochten als leeuwen, maar werden verslagen met als gevolg dat de weg naar de steppen en olie open lag”. Zijn medespeler geeft intussen aan dat hij klaar is met zijn Russische opstelling.“Weet je wat het is. Omdat ik in zijn ZOCs sta kunnen mijn tanks niet overrunnen. Dit mag na-
 melijk niet in een EZOC. SPs mag je er wel naar-toe brengen, die gebruik je voor fuel en ammo, maar dan moet ik eerst ervoor zorgen dat zijn eenheden retreaten of DG raken. Dat zou kunnen lukken in de Barrage Phase. Pas dan kan ik in de Exploitation Phase uitbreken en wellicht andere eenheden overrunnen. Maar ja, met die woods wordt dat weer lastig, want dan heb je een DRM van -2 en een shift op de CRT naar links”.
 VerwarringVoor de boardwargamers onder ons vallen de termen als ZOC/EZOC en DRM/CRT direct op hun plaats. Ook de genoemde fases zullen herkend worden. Sommigen zullen zich ook direct, vaak onbewust, gaan bedenken hoe dit probleem op te lossen. Maar hoe zit het met de niet-boardwargamers?Het gebruik van ‘vaktermen’ zoals hierboven zit al jaren in ons systeem gebakken. Veel spellen in ons segment van de hobby gebruiken deze bijna standaard. Ze worden dan ook achteloos gebruikt bij het beschrijven of uitleggen van een spel.
 Neem de eerder hierboven beschreven spelsi-tuatie. ZOC betekent Zone of Control, EZOC is Enemy Zone of Control. Ofwel het gebied in hexes, die zeshoekjes die de kaart versieren, waarover een eenheid controle heeft. Vaak is dit de hex waar hij zelf in staat en de zes omlig-gende hexes. SPs zijn Supply Points, voorraden in de vorm van brandstof of munitie. DG staat voor Disorganized, een verwarde status waarin een ge-vechtseenheid kan verkeren, en waardoor deze minder effectief kan functioneren. DRM betekend
 Die Roll Modifier, dus een factor die de uitslag van de dobbelsteenworp verandert. CRT is de Combat Re-sults Table, welke vaak in sterkte-verhoudingen is verdeeld en die de einduitslag van het gevecht bepaalt. De shift betekent een verschuiving in
 krachtverhoudingen, bijvoorbeeld van 3 tegen 1 naar 2 tegen 1. In dit geval is een verschuiving naar links, dus nadelig voor de aanvaller. In de Barrage Phase mogen artillerie en raketwerpers vuren, de Exploitation Phase geeft eenheden die extra bewegelijk zijn, of in reserve zijn gehouden, de mogelijkheid te bewegen. Zij kunnen daarbij profiteren van eventueel in de vijandelijke linie onstane gaten.
 Vertalen of uitleggenIs het mogelijk om bijvoorbeeld de hierboven ge-bruikte termen te vertalen naar het Nederlands? Maar wel zodanig dat deze nog enigszins dui-delijk zijn. ZOC/EZOC zou nog aardig lukken, ‘Controle-zone’ of ‘vijandelijke controle-zone’. Maar wat doe je met DRM en CRT? In hoeverre is het wenselijk om te vertalen en niet de originele term te gebruiken? Het gaat hier tenslotte om een Nederlands blad.
 Hieruit ontstond het idee om voor u als lezers en leden eens na te gaan denken over het gebruik van afkortingen en Engelse termen in onze spel-len, en wat ‘wij’ als Spel!/Ducosim hiermee kun-nen doen. En hoe ‘breed’ is het gebruik van En-gelse (vak)termen in de andere spelsoorten?
 Zo is het plan opgevat om per spelsoort een lijst te gaan maken met veel in gebruik zijnde afkor-tingen en termen, en deze op de website te publi-ceren, aangevuld met een artikel in Spel!. En zo ontstaat er een lexicon met vaktermen.
 Tekst HANS KORTING
 Spelletjes worden overal ter wereld ontworpen en gespeeld. In veel spel-len komen (Engelse) vaktermen voor. De ene spelsoort zal daar iets meer ‘last’ van hebben dan de ander. De groep die daar (waarschijnlijk) het minst hinder van zal ondervinden zijn de bordspellen. Gaan we echter naar de rollenspellen, miniatuur- en boardwargames, en veel Collectible Card en Card Driven Games dan wordt het een heel ander verhaal.
 HET GEBRUIK VAN (ENGELSE) TERMEN IN ONZE SPELLEN
 Over ZOCs en zo
 34 SPEL!
 Algemeen
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35SPEL!
 Voorbeelden komen uit spellen van GMT en MMP
 ASL: Advanced Squad LeaderASL… Loop je op een boardwargame-beurs en raak je in gesprek, dan is er een gerede kans dat de vraag ‘Speel jij ASL?’ op tafel komt. En in dit geval is ASL geen framework voor applicatie-management, noch American Sign Language (al komt dit laatste misschien in zekere zin wel in de buurt…). ASL van Avalon Hill/MMP is een van de meest populaire tactische spelsystemen ter wereld. Een mega-regelboek in een ringband, honderden counters van verschillende nati-onaliteiten, meer dan 60 geomorphic mapboards, en ontelbare scenarios. Of je smult ervan, of je walgt ervan, een middenweg is er niet.
 CRT: Combat Results TableGevechten worden door het vergelijken van een onderlinge sterkte en een dob-belsteenworp op deze table bepaald. Soms wordt er naar de relatieve aanvals- en verdedigingssterkte gekeken (zoals 2-1, 3-1 of 3-2), of wordt juist het verschil in
 deze sterkte ge-bruikt. Dan geeft bijvoorbeeld een aanvalssterkte van 4 tegen 2 een ver-schil van +2 voor
 de aanvaller. Over het algemeen wordt de CRT van links naar rechts gelezen; hoe verder rechts op de tabel, hoe meer voor-deel de aanvaller heeft.
 CRT shift: Combat Results Table shiftHiermee kan bijvoorbeeld de invloed van terrein of de aanwezigheid van tanks een rol spelen op de te gebruiken kolom op de tabel. Een verdedi-ger zal bijvoorbeeld in een bos het voordeel van het terrein hebben. Er kan dan een shift van 2 naar links zijn. Hierdoor gaat een ratio van 4-1 naar 2-1. Minder gunstig voor de aanvaller dus, maar beter voor de verdediger.
 DG: DisorganizedHet moreel en de vechtlust van een een-heid is aangetast. Vaak door artillerievuur of door het zich ver moeten terugtrekken. De organisatie is weg en dus is een dergelijke eenheid kwestbaarder voor verdere acties van de vijand.
 dr/DR: die roll/Die RollDobbelstenen, waar zouden we zijn zonder ze? Veel spellen worden met 1 à 2 dobbelste-nen gespeeld. Maar er zijn ook spellen die er wel zes gebruiken, in allerlei kleuren die dan weer matchen met een regel op de CRT. DR wordt vaak gebruikt als er meer dobbelstenen moeten worden geworpen, waar dr vaak een enkele dobbelsteen vertegenwoordigt.
 DRM: Die Roll ModifierNet als een CRT shift kan een DRM de uitein-delijke uitkomst van een gevecht beïnvloeden. Stel je gooit een ‘4’ op de 2-1 kolom van de CRT en het resultaat is A1/D1, oftewel 1 ver-liespunt voor de aanvaller én voor de verdedi-ger. Blijkt er een DRM te zijn van -2. Hierdoor wordt de ‘4’ een ‘2’, met als gevolg geen A1/D1 resultaat, maar bijvoorbeeld een A2/D0, oftewel 2 verliespunten voor de aanvaller en geen voor de verdediger.
 EZOC: Enemy Zone of ControlEigenlijk is dit hetzelfde als een ZOC, maar dan die van de vijand. Wat je vaak in boardwargames terug ziet, is dat een een-heid die een EZOC binnen gaat, of deze juist verlaat, meer bewegingspunten kwijt is, of moet stoppen met bewegen. De con-trole die de vijandelijke eenheid over dit gebied heeft, zorgt ervoor dat de vijand omzichtiger moet gaan bewegen.
 OCS: Operational Combat SeriesEen van de meest populaire spelsystemen, van The Gamers/MMP, om op campagneni-veau grote veldslagen uit te vechten. Het is ook een systeem waarin bevoorrading en het organiseren hiervan een grote rol speelt. Het biedt je de mogelijkheid om met vele divisies en aanverwante eenheden over de Russische vlakten te trekken, als Rommel Noord-Afrika te veroveren, of je te weren tegen de Chinese horden in Korea.
 SP: Supply PointsEen leger vecht op zijn maag, dat is altijd al zo geweest. Daar is later uiteraard munitie en brandstof bijgekomen. Heb je geen voorraden om een offensief te ondersteunen, dan kom je niet ver. In moderne spellen zie je steeds meer dat SP’s fysiek op het bord komen als counters. Waar vroeger een open verbinding van de een-heid naar een weg of spoorlijn volstond, dus zonder tusssenkomst van de vijand, en via die weg naar de eigen zijde van de kaart, wordt nu van de speler een daadwerkelijke fysieke plan-ning verwacht.
 VP: Victory PointsIn een spel wordt de omvang van de over-winning middels punten vastgesteld. Het kan zijn dat de vernietiging van vijandelij-ke eenheden punten oplevert, maar vaker zie je dat bepaalde steden of dorpen VP’s waard zijn.
 ZOC: Zone of ControlHet gebied in hexes (die zeshoekjes die de kaart versieren) waarover een eenheid con-trole heeft. Vaak is dit de hex waar hij zelf in staat en de zes omliggende hexes. Het vertegenwoordigt de mogelijkheid van de eenheid om door mid-del van vuurkracht en patrouilles het gebied te beheersen.
 LOS: Line of SightVaak is het handig om iets te kunnen zien, wil je het kunnen raken. Sta jij met je mortier aan de ene kant van de heuvel en de vijand aan de andere kant, dan kun je hem niet zien. Maar heb jij daarnaast nog een mannetje op dezelfde heuvel liggen met een verrekijker, dan kan hij de vijand voor jou zien. En dus kun jij dan, als hij de positie van de vijand aan jou kan doorgeven, de vijand raken. LOS kan dus zowel direct zijn (zoals twee tanks op een steppe), maar ook indirect met een waarnemer.
 EFS: East Front SeriesNet als bij de OCS-spellen speelt ook hier bevoorra-ding een grote rol. Het systeem lijkt iets minder po-pulair, maar dit kan zijn omdat de serie uitsluitend gericht is op de gevechten in Rusland van 1941 tot ongeveer halverwege 1942. Er is dus wat minder verscheidenheid.
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36 SPEL!
 Dit was inderdaad het geval en tja, waar-om zouden wij dit dan niet combineren en de ‘ASL-meet’ in Amersfoort laten plaatsvinden? Zo gezegd, zo gedaan. Dirk regelde de tafels en al snel liet een man-netje of 8 weten te willen komen. Uitein-delijk kon helaas niet iedereen naar De Flint komen, maar dat mocht de pret niet drukken.
 Zelf kwam ik rond elven in Amersfoort aan. Bart Derks, Dirk Beijaard, Hennie van der Salm en Andries Nolles zaten al aan tafel. Hennie en Andries waren reeds begonnen met scenario 126 ´Commando Schenke´ uit de ASL basisset, Beyond Valor (3e druk). De Duitsers, een combinatie van Duitse infanteristen en matrozen, vochten in juni 1941 in Letland om de gefortificeerde stad Liepaja bij verrassing op de Russen te verove-ren. Hennie opende de Duitse aanval tegen de Russische verdedigers van Andries. Later zou Bart het stokje van Hennie overnemen en de stad na
 een zeer bloedige strijd innemen.Zelf speelde ik tegen Dirk scenario 14 ´Silence that gun´ uit de tweede ASL module, Paratrooper. In dit scenario nemen de Amerikaanse elite-paratroepen het op tegen een Duits garnizoen in Foucarville dat met een anti-tankkanon de Geallieerde opmars achter Utah Beach wil ver-storen. Ik ben nog maar een beginnende ASL speler en speel dus nog met de Starter Kit regels. Dirk is een zeer ervaren ‘full ASL’ speler. We speelden het scenario tweemaal, waarbij Dirk allerlei regels en situa-ties die voorbij kwamen uitlegde. Een goede leerschool dus. De eerste keer speelde ik de Amerikanen, en dit liep al snel uit op een fiasco. De tweede keer speelde Dirk de Amerikanen, en dat werd een spannende pot die pas rond half zes in zijn voordeel werd beslist.
 Tekst HANS KORTING
 Enige tijd geleden opperde Dirk Beijaard via de Facebook pagina Advanced Squad Leader Holland het idee om eens gezamenlijk een potje ASL te spelen. Er werd een datum geprikt, 17 mei 2014. Eh, 17 mei… Is dan ook niet de Ducosim conventie in Amersfoort?
 ASL in Amersfoort
 Bordwargames
 Het gaat, zoals zo vaak, om het behalen van winstpunten. Daartoe staan twee hoofdwegen en een zijpad open.
 Het spelJe beschikt over vijf genummerde burgers, die je elke beurt op vijf plaatsen kan inzetten. Op de Markt krijg je 1 of 2 grondstoffen (er zijn drie ty-pes), in de Beurs kun je (met verlies) grondstoffen ruilen, in de Stoa kun je redenaarskwaliteiten laten vergroten (kost grondstofkaart), in het Gerechts-hof kun je extra kaarten en punten verdienen als je
 voldoende aandacht aan de redenaarskwaliteiten van je burgers hebt besteed en bij het Monument kun je de juiste grondstoffen doneren voor de bouw van het volgende niveau van jouw monu-ment. De redenaarskwaliteiten worden per burger vastgelegd. Hoe hoger, hoe meer winstpunten de betreffende burger aan het eind waard is. En bij goede investeringen hierin kun je ook nog aardig meesnoepen van de punten bij het gerechtshof. Het voornaamste alternatief is bouwen aan het monument. Dat kost veel kaarten, maar levert ook een steeds hoger aantal punten op. Er zijn diverse manieren waarop het spel kan aflopen, bijv. als ie-mand de hoogste laag van zijn monument heeft gebouwd, of twee van zijn burgers topredenaars zijn geworden. Dan is het: meeste punten wint.
 OordeelSpielworxx staat bekend om zijn ‘zware’ spellen, maar het stijlvol geproduceerde Agora is een vrij licht worker-placement-spel, dat om die reden zelfs geschikt is als kennismaking met dit me-chanisme. Op de plekken waar wat te halen valt (grondstoffen, redenaarspunten) zijn soms 1, soms 2 eenheden te verdienen, in een vrij willekeurige
 volgorde. Dat blijkt slecht te managen en lijkt me daarom nogal vreemd. Doorgewinterde spelers zal dit dan ook minder aanspreken.
 Tekst HAN HEIDEMA
 Harald Lieske heeft vele spel-len vormgege-ven en is de huisgraficus van
 Spielworxx. Daar heeft hij nu ook als auteur/graficus het spel Agora uitgebracht, dat ons over het leven in een antieke Griekse stad vertelt.
 AANZIEN IN HET OUDE GRIEKENLANDAgora
 Agora
 Waardering:
 Auteur: Harald LieskeUitgever: SpielworxxAantal spelers: 2-4 Spelduur: ca. 75 min.Prijs: ca. € 45,- BGG-score: 6,5 (49)
 Pluspunt: geschikte instap in het worker-placement-mechanismeMinpunt: vreemde verdeling in opbrengsten
 Bordspellen
 Al met al hebben we de hele dag aanloop gehad en veel lol gehad. Dit is absoluut een herhaling waard.
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Bordspellen
 Het spelLotR:TCG zit in een stevige doos met een hoop lege ruimte. Naast het regelboek krijg je een vel met fiches, 2 Threat Trackers en 226 Encounter-kaarten. De Encounter-kaarten bevatten Monster, Treachery en Location kaarten, alsmede 4 voorge-bouwde starterdecks voor de spelers verdeeld in 4 ‘Spheres’ (types), namelijk Lore (kennis), Tac-tics (tactieken en het betere hakwerk), Leadership (leiderschap) en Spirit (innerlijke kracht en gene-zing). Elk starterdeck heeft 30 kaarten en bevat 3 Hero kaarten, zoals Gimli, Aragorn of Legolas, maar ook minder bekende namen als Thalin en Eleanor en allerlei Allies (helpers), Attachments (spullen/wapens) en Actions (acties).Er zit ook een score-systeem in het spel ver-werkt, zodat je kunt berekenen hoe goed de groep het doet en bij een volgend spel kunt proberen die score te verbeteren. Dit wordt ook gebruikt voor toernooien en dergelijke.
 Hoe werkt het?Het spel werkt met beurten, die weer bestaat uit zeven fases, die iedereen tegelijk speelt. Aller-eerst stel je het Encounter deck samen volgens de symbolen aangegeven in het scenario, en na schudden volg je de rest van de openingsinstruc-ties. Iedereen trekt 6 kaarten van z’n deck, stelt de Threat tracker in op de juiste beginwaarde en bepaalt wie het First Player fiche krijgt.
 De Threat tracker maakt het spel lastig, want deze geeft aan hoe erg de vijand zich op een speler richt, en de beginwaarde daarvan hangt af van de helden die je gebruikt. Dure helden geven een hogere beginwaarde. Zodra een spe-ler op waarde 50 komt, is die speler uitgespeeld, ook als de speler nog helden heeft. Gelukkig kan dan de groep nog wel winnen, zolang iemand maar de laatste proef wint.
 In de korte Resource phase pakt iedereen een kaart en geeft elke Hero een Resource fiche.
 In de Planning phase speel je Ally en Attach-ment kaarten uit, mits je ze kunt betalen, star-tend bij de First Player.
 In de Quest phase geeft iedereen aan wie er welke personages (helden en/of allies) toewijst aan de Queeste. Deze worden dan een kwart slag gedraaid, oftewel getapt (‘exhausted’) zoals bij Magic. Vervolgens wordt er eerst één kaart per speler van het Encounter deck opengedraaid en op de Staging area gelegd. Na eventuele spelers-acties wordt er gekeken of er progressie-fiches op de Quest stage gelegd kunnen worden.
 In de Travel phase bepaalt de First player of, en zo ja naar welke Location kaart, er gereisd wordt.
 In de Encounter phase kijkt een speler of ie al-vast als optie een tegenstander wil gaan bevech-ten (engaging). Zo kun je een monster afvangen voordat het een speler aanvalt wiens helden daar niet tegenop kunnen. Vervolgens wordt er één voor één gekeken welk monster welke speler aanvalt, net zolang totdat er geen monster meer is dat een lagere Threat-waarde heeft dan alle Threat trackers aangeven.
 In de Combat phase doen de monsters hun aanval. Daarna mogen de spelers met onge-bruikte helden terugslaan. Dit gebeurt ook weer op volgorde, beginnende met de startspeler.
 In de korte Refresh phase worden alle over-levende personages rechtgetrokken en krijgen alle spelers er 1 Threat-waarde bij. Het First Player fiche wordt doorgegeven naar links, en
 de volgende beurt begint van voren af aan, tot de laatste proef gewonnen is, of de laatste spe-ler het loodje legt.
 BeoordelingHet spel werkt goed, maar de geluksfactor is soms sterk. Een solospel tegen het intro-scenario met een starterdeck is te doen, maar als je het Lore-deck gebruikt en dan tegen 3 grote spinnen aanloopt, is het snel gebeurd. Aan de andere kant kun je makkelijk een vol 50-kaarten deck maken met een 2e of zelfs een 3e Sphere. Het enige pro-bleem is dat je deze kaarten alleen kunt betalen met Resource punten van dezelfde Sphere. Dat betekent dus meer puzzelen om de punten bij el-kaar te krijgen om de juiste kaarten te spelen. De scenario’s zijn goed, maar de moeilijkheidsgraad (van 1 tot 7) loopt wel snel op. In je eentje gaat de laatste gewoon niet lukken, daar heb je mini-maal een extra speler voor nodig, tenzij je 2 decks tegelijk speelt. Er zijn al veel uitbreidingen met allemaal extra helden en scenario’s om eindeloos te blijven knutselen. Al met al is het een puik spel, dat ik zeker vaker ga spelen.
 Tekst MARCEL VAN RAVENSBERG
 Lord of the Rings: The Card Game (LotR:TCG) is een deck-building spel dat zich afspeelt in Middel-Aarde, tussen de 111de verjaardag van Bilbo Baggins en het vertrek van Frodo uit Balingshoek. Het is een coöperatief spel voor 1-2 spelers, maar met 2 basissets kun je ook met 4 mensen spelen. Je speelt als team ‘tegen het spel’, waarbij je probeert om zowel de stappen van het scenario te vervullen, als de opdoemende monsters te verslaan, totdat je de laatste stap bereikt en de Queeste vervult.
 SAMEN OP AVONTUUR IN MIDDEL-AARDE
 Lord of the Rings: The Card Game
 Verzamelspellen
 37SPEL!
 Lord of the Rings: The Card Game
 Waardering:
 Auteur: Nate French Uitgever: Fantasy Flight GamesAantal spelers: 1-2 (4 met 2 spellen) Speelduur: 60 - 90 min.Prijs: Basisdoos 40 euro, extra dozen 15 – 30 euroBGG-score: 7,6 (8602)
 Pluspunten: Sfeervol, makkelijk uit te breidenMinpunten: Weinig scenario’s in basisdoos, uitbreiden wordt snel duur
 37SPEL!
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38 SPEL!
 We blijven benieuwd hoe jouw ideale spellendag eruit ziet. Deze keer vertelt Ducosimlid Bob Schubert.
 Algemeen
 De ideale Spellendag.... Vroeger zou ik zo’n dag wijden aan een strategisch spel met 5(+) personen. Ik denk daarbij aan (Advanced) Civilisation van Avalon Hill, een monster-wargame van het type Longest Day of een trei-nenspel in de 18xx serie.
 De 18xx spellen willen nog wel eens lukken, maar voor de andere loop je steeds tegen de grootste vijand aan van alle spelofielen: de agenda. Ach, die goede oude tijd dat we nog weinig last hadden van veeleisende werkgevers en om aandacht vragende families. Of zijn we wat minder fanatiek gewor-den? Ik in ieder geval niet...
 Gelukkig zijn er nog goede alternatieven voor strategische spelers die di-plomatie en logistiek graag met elkaar verbinden. De laatste tijd staat Na-tions hoog in de lijst, maar voor mensen die graag het conflict in gaan
 en de dobbelstenen willen laten rollen, is er Eclipse: een uitstekend Science Fiction bordspel in de zgn. 4X categorie (eXplore, eXpand, eXploit, eXterminate). Elke speler heeft zijn eigen ras met voor- en nadelen en probeert zo snel mogelijk zijn omgeving te
 verkennen en te koloniseren. Tegelijkertijd probeer je je ook technisch te ontwikkelen, want het is onvermijdelijk dat je op een buurman stuit die dezelfde intenties heeft. Wordt het een conflict of ga je voor samenwer-king (meestal gericht tegen nòg onsympathiekere con-collega’s)? Vertrou-wen wordt maar al te vaak bestraft, maar in je eentje red je het zelden in Eclipse. Toegegeven, de random-factor bij de vorming van het universum en de bij conflicten onvermijdelijke dobbelstenen zorgen voor een flinke geluksfactor. Maar daar staat een voor dit soort spellen vlotte en elegante gameplay tegenover, ondersteund door een prachtige vormgeving. En een potje Eclipse is na 9 ronden gewoon afgelopen, zodat je na de onvermijde-lijke nabeschouwingen (als ik.... - als jij niet....) ook nog tijd hebt voor een ander spel. Na het avondeten dan....
 Voor de avond moet een nieuwe keuze worden gemaakt. Geen spellen van 3+ uren meer, liever het type ‘uitdagend en onderhoudend’ met een spelduur van 1 - 2,5 uur. Heb ik vooral spelve-teranen over de vloer, wil mijn aloude favoriet Merchants of Venus wel eens op tafel komen: de altijd weer anders uitpakkende speurtocht naar de meest lucratieve galactische handelsrou-tes. De hilarische namen van de handelsgoederen zoals ‘Designer Genes’ en ‘Impossible Furniture’ (voor een paardenvolk, LOL) blijven leuk, evenals ‘richtingsgetallen’ waarbij de dobbelstenen je in een onverwachte richting sturen. De eerste editie verwacht bij het exploi-teren van fabrieken en handelsstations enig hoofdrekenen van de spelers - vandaar dat ik dit spel jongere generaties niet durf aan te doen ;-)
 Twee spelers zijn jonger dan 25, dus moet er een andere keuze worden ge-maakt. Liefst eentje van het afgelopen jaar, want vers is leuker en maakt het voordeel van de oude (=ervaren) rotten kleiner. Mag het geluk een duide-lijke rol spelen? Er zijn tenslotte spelers die hevig gefrustreerd raken als hun briljante strategie door een gelukkige actiekaart of dobbelsteenworp wordt gedwarsboomd. Voor de opportunistische gelukszoekers zijn Kingsburg en Het Stenen Tijdperk echte aanraders, samen met het recente Brugge.
 Zijn de strategen in de overhand en durven we nog minstens twee uren concentratie aan, is de keuze nog groter. Grote favoriet blijkt altijd weer Dungeon Lords, dat onnavolgbaar sfeer en zwarte humor met een uitstekend spel ver-bindt. Wie wil er nu niet met zijn Imps een mooi dungeon-stelsel opbouwen en (wanhopig) de schepping verdedigen tegen die vervelende heldengroepen die je gangen verwoesten en je monsters doden? Maar dit duurt al gauw drie uur en kan alleen met vier spelers, dus die valt af. Hetzelfde (speelduur en aantal spelers) geldt ook voor een aantal andere prima spelen van de laatste tijd: Russian Railroads bijvoorbeeld, of Nieuw Amsterdam, of Wildcatters, of Madeira. Voor vijf personen is de keuze kleiner, maar ook daarvoor zijn er oude en nieuwe parels. Wat denken we van het goede oude Age of Empires III? Smallworld dan (met welke uitbreidingen)? Rokoko? Of pakken we topper van Spiel 2013: Concordia?Uiteindelijk wordt het Concordia, waarin wij het Oude Romeinse Rijk ko-loniseren, handel drijven en vooral onze con-collega’s in de gaten houden. Voor welke bonus gaat hij/zij? Kan ik dat verhinderen? Of moet ik iets anders doen? Als aan het eind de laatste bonuspunten geteld zijn, kunnen we knarsetandend de winnaar feliciteren en met de hand de bodem van chipkom aftasten.
 Het is inmiddels middernacht geworden. Doen we nog wat? Eén speler wil naar huis, maar de andere vier hebben nog wel zin, mits “niet te moeilijk en niet te lang”. Bord- of kaartspel? De meerderheid prefereert een kaart-spel, dus openen we de kist met ‘kleine spellen’. Bovenin liggen al enkele geschikte kandidaten: het interactieve Basari (ik denk dat hij denkt dat... , dus kies ik...) en het ideale test-spel voor hebzucht en zelfbeheersing: Port Royal. Maar daar blinkt ons al Wizard tegemoet: altijd weer leuk en ieder-een kent het. En dus vermaken we ons het laatste uurtje met het voorspel-len van de zelf te behalen slagen en narren we elkaar om die voorspellingen vooral niet te laten uitkomen.
 Het is ruim na middernacht als de laatste gastspelers huiswaarts keren. ’T was weer erreg leuk!, klinkt het, ‘moeten we binnenkort weer doen!’ Iedereen knikt enthousiast, tegen beter weten in. Want ja, die agenda, hè?
 Tekst BOB SCHUBERT
 Mijn ideale spellendag
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 GroningenGroningenPurperen Draak, www.purperendraak.nl
 OverijsselDeventer Koning Willemwww.koning-willem.com
 GelderlandArnhem Spellenwinkel Avondtuurwww.avondtuur.nl
 UtrechtAmersfoort De Spellenwinckel www.spellenwinckel.nl’t Ezelsoor (tweedehands spellen) www.ezelsoor.com
 Utrecht Subcultures www.subcultures.nlThe Joker www.the-joker.nl
 Noord-HollandHaarlem Spellenhuis Haarlemwww.spellenhuis.nl
 Zuid-HollandDelft Speldoradowww.speldorado.com
 Den Haag De Koperen Pionwww.dekoperenpion.nlSpellenhuis Den Haagwww.spellenhuis.nl
 Leiden De Tafelridderwww.tafelridder.nlDe Vliegershopwww.vliegershop.nlTolkienwinkel www.tolkienwinkel.nl
 Noord-BrabantBreda Dé Spellenwinkelwww.despellenwinkelbreda.nlLatte’s and Literaturewww.lattesandliterature.com
 DuitslandEssen Fantasy En’Counterwww.FanEn.com
 WebshopsBordenKaart Spellen.nlwww.bordenkaartspellen.nlDe Rode Pionwww.derodepion.nlGameForcewww.gameforce.nlMiniatures Wargameswww.miniatureswargames.com Muizenshop.nl www.gezelschapsspellenshop.nl www.reisspellenshop.nl www.kaartspellenshop.nlwww.buitenspellenshop.nl www.drankspellenshop.nl www.erotiekspellenshop.nlwww.legpuzzelstore.nl
 www.rubikscubeshop.nl www.dobbelspellenshop.nlSpelkopen.nl www.spelkopen.nl Speltoren www.speltoren.nlThe Gamefreak www.thegamefreak.nlToys&Zowww.toysenzo.nlTweedehandsspellen.nl www.tweedehandsspellen.nlUGG Distributionwww.ugg.de
 Bevriende winkelsBevriende Winkels geven 10% korting op het assortiment of een deel ervan. Meld afwijkingen s.v.p. bij de secretaris van Ducosim. Informatie over adressen en openingstijden (winkels) of kortingscodes (webwinkels) vind je op http://www.ducosim.nl/winkels.
 RedactieHoofdredacteurNiek EderveenJoh. v. Eindhovenstr. 14, 5611 TL EindhovenT 06-28421619, E [email protected]
 EindredacteurJeroen van Emde BoasWillem Gerresepad 761106 ZJ Amsterdam ZOT 020-3658462 / 06-18469835E [email protected]
 Bureauredactie Erwin Broens, Ronald Hoekstra, Maarten de Jong, Maarten van de Werf
 Redacteur Bordspellen Hans van Halteren E [email protected]
 Redacteur Bordwargames Hans Korting E [email protected]
 Redacteur Rollenspellen:Maurice Strubel E [email protected]
 Redacteur Miniaturenwargames Arthur van der SterE [email protected]
 Redacteur Verzamelspellen Marcel van RavensbergE [email protected]
 Fotoredacteur Henk RollemanE [email protected]
 Redacteur Spellenbeurzen Han Heidema E [email protected]
 Redacteur Spel!enkaarten Han Heidema, E [email protected]
 Redacteur Website Maurice StrubelE [email protected]
 Advertenties Niek EderveenE [email protected]
 Opmaak Corina Gloudemans-van Drunen E [email protected]
 Druk Dynamo-Humm Lichtenhorststraat 35, 6942 GS DidamE [email protected]
 BestuursledenVoorzitter Maurice Strubel T 06 421 311 56 E [email protected]
 Penningmeester Michael ThornE [email protected]
 Secretaris / Ledenadministratie Raymond de Waard Palissander 352, 3315 MV DordrechtT 078- 6163420 (19:00-22:00 uur) E [email protected]
 Beursorganisator Eelke Heidinga E [email protected]
 PR functionaris vacature
 Algemene bestuursleden Lesley van Hasselt E [email protected] Verberne, E [email protected] Guijt (co-penningmeester)E [email protected]
 DeadlinesSpel! 18.2 13 oktober 2014 Spel! 18.3 12 januari 2015
 Overname van (delen van) artikelen uit Spel! is toegestaan, mits met bronvermelding.De redactie beslist over plaatsing van de ingestuurde kopij en behoudt zich hetrecht voor artikelen te wijzigen of in te korten. Ducosim is niet aansprakelijk voor de inhoud van de artikelen zoals opgenomen indeze uitgave en neemt geen verantwoordelijkheid voor de geplaatste artikelen
 Colofon
 Algemeen
 Spel! is een uitgave van Ducosim, de Landelijke Spellenvereniging en verschijnt 4 keer per jaar: www.ducosim.nl
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Wie slaagt erin om te ontsnappen uit de beruchte vesting van Cartagena?
 Gewapend met enterhaken, lantaarns en natuurlijk een paar flessen vol rum
 vechten de piraten zich door het oerwoud naar de reddende sloep. Bij dit eenvou-
 dige maar dynamische loopspel met veel pit en weinig regels heb je overzicht en een beetje geluk nodig om als eerste in
 de reddingssloep te zitten.
 Cartagena
 Bestellingen via onze website nemen wij meenaar de eerstvolgende Ducosim Spellenbeurs,waar u ze met 10% korting kunt afhalen.
 GUDULASTRASSE 5D, D-45131 ESSEN
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