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Suleika, was für ein wunderschöner Name 
… Basar der fliegenden Teppiche … Tau-
sendundeine Nacht? … Ohhh, ich liebe die-
se Märchen … O.K., ich fliege mit! …Nein 
Teppichhändler bin ich keiner … wieso flie-
gen hier nur Teppichhändler? Das muss ich 
unbedingt herausfinden, ich will doch auch 
fliegen! …
Beim Rundgang durch den Basar höre ich 
dann sogleich, was Sache ist: Omar, der 
Wesir des Sultans, ist auf der Suche nach ei-
nem Bräutigamkandidaten für seine bezau-
bernde Tochter Suleika. Nur wer es schafft, 
möglichst viele Teppiche zu bringen, wird 
Suleika möglicherweise zur Frau nehmen 
dürfen. Na ja, und außerdem tuschelt man 
noch, dass es gilt, Omar zu bestechen oder 
anders gesagt, ihn auf die eigenen Teppiche 
zu locken … Das wäre ja gelacht, wenn ich 
das nicht … Suleika, entschuldige Omar, 
ich, der Teppichhändler mit den schönsten 
und wundervollsten Teppichen dieser Erde, 
ich komme!
Omar erwartet mich und drei weitere Tep-
pichhändler in der Mitte des 7x7 Felder 
großen Spielplans, der am äußeren Rand 
von kleinen Balkonen begrenzt ist. Schon 
erklärt man uns, dass diese nicht zum Ver-
weilen gedacht sind, man würde sie nach 
dem Betreten unverzüglich wieder verlas-
sen. Neugierig wie ich bin, probiere ich das 

natürlich gleich aus. Vorsichtig betrete ich 
einen Balkon vom letzten davor befindli-
chen Feld, und tatsächlich: Schon finde ich 
mich auf dem benachbarten Spielplanfeld 
wieder. Ich sehe schon, weder für mich noch 
für die 3 anderen Teppichhändler gibt es ein 
Entrinnen von diesem Spielplan, solange 
Omar sich nicht entschieden hat, wer dem 
Sultan als möglicher Bräutigam vorgestellt 
wird.
Omar steht noch immer wie angewurzelt in 
der Mitte des Spielplans. Jeder von uns Tep-
pichhändlern hat 12 Teppiche mitgebracht. 
Zugegebenermaßen sind die roten, gelben 
und orangen Teppiche der anderen auch 
sehr hübsch, aber meine … diese türkis-
blauen … da kann doch Omar nur schwach 
werden! Die geforderten 30 Piaster Startka-
pital haben auch alle mitgebracht, noch wis-
sen wir nicht, wofür wir sie brauchen. Aber 
wer fliegen und Suleika zur Frau haben will, 
der muss eben alle Spielchen mitmachen.
Da ich zuletzt am Basar war, na zum Glück, 
sonst hätte ich von Suleika nie erfahren, be-
komme ich den Würfel und darf beginnen. 
Da sind ja Pantoffel drauf! Je nach Seite 1x1 
Pantoffel, 2x2, 2x3 und einmal sogar vier. 
„Halt, halt“, brummt Omar, „zuerst musst du 
mir sagen, in welche Richtung ich gehen 
soll, geradeaus weiter oder 90 Grad nach 
rechts oder links, umdrehen darfst du mich 

aber nicht!“ Da der ganze Spielplan leer ist, 
spielt es eigentlich keine Rolle, also lasse ich 
ihn in meine Richtung kommen, wer weiß, 
wofür es gut ist. Jetzt wird gewürfelt. Kaum 
bleibt der Würfel mit 3 Pantoffeln oben lie-
gen, rast Omar auch schon 3 Schritte in mei-
ne Richtung, nicht 1, nicht 2, sondern ganz 
genau 3. So weit, so gut. Im nächsten Schritt 
fordert Omar mich auf einen Teppich, er 
nennt das jetzt 2 Teppichhälften, zu seinen 
Füßen aufzulegen. Ja, genau so wollte ich es 
… Der Teppich muss so neben Omar gelegt 
werden, dass mindestens eine Hälfte an das 
Feld, auf dem er zum Stehen gekommen 
ist, bedeckt wird, diagonal ist nicht erlaubt. 
Da alle Felder frei sind, lege ich den Teppich 
rechts neben Omar auf 2 leere Felder. Der 
Teppichhändler mit den gelben Teppichen 
zappelt schon etwas unruhig, er möchte 
wissen, was wäre, wenn dort aber schon ein 
Teppich liegen würde? Omar erklärt, dass es 
dann schon auch passieren kann, dass Tep-
piche von anderen Teppichen überdeckt 
werden. Wie bitte? Völlig? Nein zum Glück 
nicht ganz. Einen neuen Teppich, und jeder 
Spieler, sprich Teppichhändler, darf am Ende 
des Zuges einen Teppich legen, legt man 
immer entweder auf 2 leere Felder oder auf 
ein leeres Feld und eine Teppichhälfte egal 
welcher Farbe oder auf 2 Teppichhälften 
von 2 verschiedenen Teppichen egal wel-
cher Farbe. Einzige Bedingung: Omar muss 
neben einer Teppichhälfte des neuen Tep-
pichs stehen. Na, das kann ja lustig werden! 
Teppich auf Teppich und oben auf wieder 
ein Teppich, ich lasse mir meine Nervosität 
nicht anmerken. Mein Zug ist ohnehin jetzt 
zu Ende, der Teppichhändler mit den roten 
Teppichen ist an der Reihe.

TEPPICHE ALS BRAUTWERBUNG

SULEIKA
OMAR SUCHT DIE SCHÖNSTEN TEPPICHE
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40 Zeilen für Meeples 
Dagmar de Cassan, Chefredakteur

Die erste Ausgabe von WIN Das Spiele Journal 
erschien bereits am 1. Mai 1977, damals war 
der Wort WIN noch mit Spielen und Gewin-
nen und nicht mit Windows verbunden. Dann 
vor 30 Jahren, am Mittwoch, den 24. Oktober 
1984 um 18 Uhr, hat der Spiele Kreis Wien das 
Licht der Welt erblickt und bald danach war 
der Wunsch geboren, unsere beliebtesten 
Spiele zu festzuhalten. WINNERS und HALL 
OF GAMES begleiten uns seit damals. Begon-
nen hat es mit Diplomacy, Junta und British 
Rails, heute haben wir Russian Railroads, Port 
Royal und Nations (bereits als 124. Spiel der 
Hall of Games) in unserer Liste. 
Nachzulesen unter www.hall-of-games.at
Seit Beginn ist WIN eine Zeitschrift, die nur 
von ehrenamtlichen Mitarbeitern erstellt 
wurde. Wir erhalten keinerlei finanzielle Zu-
wendungen, es gibt keine Abhängigkeit zu 
Spieleverlagen, nur so sichern wir unsere 
Neutralität. Wir schreiben, was wir für rich-
tig halten, nur über jene Spiele, die wir auch 
spielen wollen, nicht nur, weil wir sie bekom-
men haben. Gemeinsam mit meinem Mann 
mache ich monatlich das WIN.  Durch die 
schwere Erkrankung meines Mannes, die fast 
18 Monate gedauert hat, bis sie überstanden 
war, entstand ein Rückstand bei den regel-
mäßigen Ausgaben, wir sind eben ein Team.
Wir bitten um Verständnis, dass wir die feh-
lenden Ausgaben: WIN 464, 465, 466, 467, 
470, 472 und 473, als Homage an die HALL OF 
GAMES erstellen, werden damit wir wieder 
mit den neuen Ausgaben über die aktuellen 
Spiele berichten können. WIN 474 Jänner 
2015 wird als erste Ausgabe wieder regulär 
zum richtigen Zeitpunkt erscheinen!
Diese sieben Homage-Ausgaben haben alle 
dieses gleiche Editorial.  

Zuerst dreht er Omar um 90 Grad, dann 
würfelt er 1 Pantoffel. Omar kommt auf 
einem leeren Feld zu stehen. Was soll das? 
Der rote Teppich, den er jetzt mit viel Ge-
tue und unzähligen Verbeugungen neben 
Omar ausbreitet, verdeckt die eine Hälfte 
meines blauen Teppichs! Man sieht jetzt 1 
blaue und 2 rote Teppichhälften … ich ver-
stehe, langsam wird mir klar, was und wie 

hier gespielt wird …
Der gelbe Teppichhändler ist an der Reihe. 
Wieder wird Omar um 90 Grad gedreht und 
auf Grund des Würfels 1 Feld weiter bewegt. 
Jetzt steht Omar auf meinem Teppich? Ich 
bekomme von diesem Teppichhändler 1 
Piaster, weil der Teppich nur 1 Feld groß ist. 
Würden an das Feld meines Teppichs noch 
weitere Teppiche von mir grenzen (diago-
nal zählt nicht), so würde ich für jedes Feld 1 
Piaster bekommen. Jetzt verstehe ich auch, 
was es heißt, man muss versuchen Omar 
auf die eigenen Teppiche zu locken!
So spielen wir Runde für Runde weiter. Omar 
wandert brav von Feld zu Feld, manchmal 
betritt er am Ende der Reihe einen Balkon, 
den er aber, ohne ihn als Feld mitzuzählen, 
auch sofort wieder verlässt. Das Spielfeld 
wird mit jedem Teppich, der ausgelegt wird, 
bunter, an manchen Stellen auch mitunter 
schon recht hoch, nämlich dann, wenn zum 
5. Mal eine andere Teppichhälfte auf das 
gleiche Feld gebreitet wird. Man muss das 
aber auch tun, denn man kann es doch ein-
fach nicht zulassen, dass manche Teppich-
händler riesige einfärbige Teppichfelder 
ausbreiten. Der gelbe Teppichhändler ist 
schon fast pleite, weil er dem roten schon 
2x 10 Piaster zahlen musste, nur weil dieser 
es geschafft hatte, 10 Felder angrenzend zu 
belegen und außerdem noch Omar anlo-
cken konnte.
Jetzt wird es langsam spannend, jeder hat 
noch genau 1 Teppich. Die letzte Runde 
beginnt. Noch genau 4x wird Omar in die 
gewünschte Richtung gedreht, genau 4x  
wird er dem Würfelwurf, sprich dem Pantof-
felwurf entsprechend bewegt, dann wird 4x 
(oder auch weniger oft) an einen anderen 
Mitspieler bezahlt, und zum Schluss wird 
von jeder Farbe noch ein Teppich gelegt.
Omar beginnt zu zählen. Alle offen auf lie-
genden Teppichhälften eines Mitspielers 
und die in seinem Besitz befindlichen Pi-
aster werden zusammengezählt. Ja hallo, 
was ist nun passiert? Ich habe nur die zweit 
meisten Punkte bekommen, der orange 
Teppichhändler wird von Omar zum Sultan 
geführt … als möglicher Kandidat für die 
hübsche Suleika.

Tja, was soll´s, aber so schnell gebe ich nicht 
auf! Morgen wird Omar sicher wieder nach 
Kandidaten suchen, und ich werde wieder 
mitspielen, denn im Grunde hat es ja wirk-
lich Spaß gemacht. Das Spiel ist leicht zu 
verstehen, meine, aber auch die Teppiche 
der anderen Spieler, sind sehr schön an-
zusehen, sie sind sogar aus echtem Stoff! 
Omar hat sich ein sehr leicht zu verstehen-
des Spiel ausgedacht, weshalb die Regeln 
auch wunderbar auf nur 2 Seiten passen. 
Wäre ja fad, wenn man statt zu spielen 
stundenlang Regeln studieren müsste, das 
würde gar nicht zu diesem Spiel, das allen 
Familienmitgliedern gleichermaßen Spaß 
machen wird, passen.
Ich rufe alle Teppichhändler und potentielle 
Teppichhändlerwerdenwollende oder am 
besten gleich alle auf, dieses gut gelun-
gene Spiel auch einmal auszuprobieren. 
Noch hat jeder die Chance, einmal auf dem 
Teppich zum Sultan geflogen zu werden, 
denn die Entscheidung, wer Suleika zur 
Frau bekommt, ist noch lange nicht gefal-
len. Ach ja, und das mit den Balkonen, die 
zwar sehr einladend wirken, auf denen man 
aber nicht verweilen darf, das werde ich be-
stimmt noch mal hinterfragen, spätestens 
morgen, wenn ich wieder dabei bin …  

Martina Nowak

Ein Spiel mit entzückende Ausstattung, einfach zu lernen, 
ein Märchen für die ganze Familie

Martina Nowak
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Spieleabend. Walter: „Spielen wir noch was?“
Barbara: „Ich hab der Dagmar eine Bespre-
chung vom Corsari versprochen!“
Walter: „Warum nicht!“
Ralph: „Ihr müsst mir’s aber erklären!“
Maria: „Dann können wir unsere Namen wieder 
im Win lesen.“
Barbara: „Stört’s dich?”
Maria: „Eigentlich nicht!“
Barbara: „Eigentlich ist es noch viel schlimmer. 
Ich lege euch ja auch noch Dinge in den Mund, 
die wer anderer gesagt hat, oder die mir gera-
de so einfallen!“
Ralph: „Du wolltest mir das Spiel erklären!“
Barbara: „Also es gibt je 11 Karten in 10 Farben 
in den Werten von 1 bis 11. Die werden ge-
mischt und dann bekommt jeder 12 Karten. 
Außerdem kommen noch dachziegelartig of-
fen Karten für die Mole in die Mitte, abhängig 
von der Anzahl der Spieler. Bei 4 Spielern sind 
es 9. Du musst versuchen in nur 2 Farben die 
Karten von 1 bis 11 so zu sammeln, dass keine 
Zahl doppelt vorkommt. Die Zahlenreihe muss 
aber nicht komplett sein. Dazu nimmst du jede 
Runde die oberste Karte vom Ablagestapel 
oder die unterste Karte von der Mole –„
Ralph: „Wieso ist das die unterste Karte? Das ist 
die oberste!“
Barbara: „Die Diskussion hatte ich schon öfter. 
Ich weiß nicht, warum ich das als die unterste 
Karte betrachte, aber ich weiß ich steh damit 
allein. Sagen wir also: die offen liegende Karte 
- das ist eindeutig - oder die oberste Karte vom 
verdeckten Stapel. Dann wirfst du 1 Karte ab. 
Das kann auch die sein, die du gerade genom-
men hast. Wenn du jetzt denkst du hast genug, 
dann kannst du den Anker lichten sprich raus-
gehen. Dazu legst du deine Mannschaft offen 
aus. Dann kannst du noch alle Karten in der Far-
be der offen liegenden Karte der Mole ablegen. 
Das sind übrigens die Bewohner des Heimat-
hafens. Der Rest sind deine blinden Passagiere.“
Maria: „Der als erster rausgeht ist der Flottenka-
pitän!“
Barbara: „Genau! Dann lichten alle anderen 
Spieler ebenfalls den Anker, d.h. sie legen ihre 
Mannschaft und die Bewohner des Heimatha-
fens ab. Zusätzlich können sie dann noch feh-
lende Karten in die Mannschaft des Flottenka-
pitäns einfügen.“
Ralph: „Was passiert, wenn 2 Spieler einen feh-
lenden Wert in je einer der beiden Farben ha-
ben?“
Barbara: „Dann dürfen beide anlegen. Es müs-
sen allerdings 2 verschiedene Spieler sein. An-
schließend zählt jeder die Werte seiner blinden 
Passagiere zusammen. Hat der Flottenkapitän 
die wenigsten Punkte darf er seine blinden 

Passagiere ablegen. Hat einer von den anderen 
weniger oder gleich viele Punkte wie der Flot-
tenkapitän, so muss der die blinden Passagiere 
des betreffenden Spielers zu seinen eigenen 
übernehmen. Alle Spieler, die einen höheren 
Wert als der Flottenkapitän haben, behalten 
ihre blinden Passagiere und legen sie vor sich 
ab. Das sind dann die Minuspunkte des betref-
fenden Spielers. Allerdings zählt jetzt jede Kar-
te nur mehr 1 Minuspunkt. Haben alle Spieler 
zusammen 35 oder mehr blinde Passagiere 
gesammelt, wird die letzte Runde gespielt. Der 
Spieler mit den wenigsten Karten gewinnt.“
Walter: „Sollte es jemandem gelingen Anker zu 
lichten ohne einen einzigen blinden Passagier, 
so ist er der Herr der Meere und gewinnt das 
Spiel sofort.“
Ralph: „Alles klar. Fangen wir an.“
Barbara teilt zuerst jedem Spieler 3 Karten aus 
und legt dann jede Runde zuerst eine Karte an 
die Mole. Walter: „Machst du das nach einem 
bestimmten System?“
Barbara: „So sind die Karten der Mole besser 
gemischt. – Verdammt jetzt hab’ ich mich ver-
zählt!“ Sie zählt noch mal nach. Dann legt sie 
noch eine Karte offen aus als Ablagestapel.
Walter: „Maria fang an!“
Maria: „Na schön!“ Sie nimmt eine Karte vom 
verdeckten Stapel. „Genau das was ich brau-
chen konnte!“ Sie legt sie wieder ab. Es ist eine 
dunkelblaue 11.
Walter: „Na das freut mich doch!“ Er nimmt die 
rosa 7 von der Mole und legt statt dessen eine 
grüne 11 ab. „So viele hohe Karten habt ihr 
noch nie in einer Hand gesehen!“
Ralph: „Eigentlich mag ich diese 11!“
Barbara: „Du musst noch eine ablegen!“
Ralph: „Ach ja!“ Er legt eine rote 11 ab.
Barbara: „Auf die hab ich gewartet!“ Sie zieht 
eine verdeckte Karte. „Krieg ich eigentlich einen 
Bonus, wenn ich alle Farben in der Hand habe?“
Maria: „Ich fürchte nein. Aber ich hab dafür nur 
lauter gleiche Werte.“
Barbara: „Ja ich auch. Aber in – Moment – 9 ver-
schiedenen Farben! Was mach ich denn jetzt?“
Walter: „Also da können wir dir nicht helfen!“
Barbara: „Ich weiß, ich weiß! Also ich glaub, die 
brauch ich nicht.“ Sie legt eine rote 9 ab.
Ralph: „Was? Keine 11?“
Walter: „Die kann sie nicht haben, die hab alle 
ich!“
Maria: „Na so schlimm kann’s doch gar nicht 
sein!“
Walter: „Es ist sogar noch schlimmer!“
Barbara: „Maria du bist dran!“
Sie spielen eine Weile weiter. Walter nimmt eine 
hellblaue Karte von der Mole, legt sie gleich 
wieder ab und sagt: „Ich glaube, ich muss das 

Spiel jetzt beenden!“
Er legt grün 2, 3, violett 5, 6, 8, grün 10 und vi-
olett 11 ab und 2 rote Karten an die jetzt offen 
liegende rote Karte der Mole. Damit bleiben 
ihm 3 blinde Passagiere.
Barbara, die inzwischen 4 hellblaue Karten hat 
aber keine einzige rote: „Das war ein destruk-
tiver Zug von dir. Viel schlimmer wäre es nicht 
gegangen.“
Walter: „Das trifft mich aber tief!“
Ralph: „Mir hat blau eigentlich auch besser ge-
fallen.“ Er legt 6 Karten in rosa und grün ab, 1 
rote 1 an die Mole und violett 4 und 9 zu Wal-
ters Karten dazu.
Maria hat 9 Karten in grau und gelb aber weder 
rote noch grüne oder violette.
Walter: „Barbara, du fehlst noch!“
Barbara: „Wenn ich bloß wüsste, was ich ma-
chen soll!“ Sie starrt ihre Karten tiefsinnig an. 
„Was soll’s!“ Sie legt die 4 hellblauen Karten 
runter und eine braune 10 und 11 dazu und 
eine grüne 4 zu Walters Karten. „Ich fürchte das 
war’s!“
Ralph: „Darf ich jetzt bei dir auch noch anle-
gen?“
Barbara: „Nein nur beim Flottenkapitän!“
Ralph: „Wie schade!“ Er hat hellblau 2 und 3, 
die bei Barbara fehlen und eine grüne 1, die er 
nicht anlegen konnte, weil er sie in rosa auch 
hat. Damit haben seine blinden Passagiere ei-
nen Wert von 6.
Walter: „Mist! Ich hab auch 6!“
Ralph grinst von einem Ohr zum anderen: „Da 
hast du sie!“
Maria hat 8 und muss ihre Karten demnach be-
halten: „Barbara, wie viel hast du?“
Barbara, die noch 5 Karten in der Hand hat dar-
unter drei 8er: „Millionen!“
Ralph: „Warum hast du die blauen runtergelegt 
und nicht die 3 gelben? Die haben doch einen 
viel höheren Wert!“
Barbara: „Ich hab auf jeden Fall mehr Punkte als 
Walter, aber so weniger Karten. Als Minuspunk-
te zählt ja nur die Anzahl der Karten! Maria, du 
gibst!“
Maria mischt die restlichen Karten und teilt aus.
Walter nimmt die unterste Karte von der Mole: 
„Ich hab schon wieder so viele hohe!“ Er legt 
einen 11er ab.
Ralph: „Muss ich eigentlich was machen oder 
darf ich gleich Anker lichten?“
Barbara: „Du musst eine Karte ziehen, aber du 
kannst sie ja gleich wieder ablegen. Das war 
aber hoffentlich nur eine rhetorische Frage?“
Ralph zieht eine verdeckte Karte, sagt: „Nein 
absolut nicht!“, legt eine blaue 5 ab und dann 8 
Karten runter und 3 an die Mole an.
Barbara die schon wieder lauter einzelne Far-
ben hat: „Das ist eine Katastrophe und nicht 
mehr nur destruktiv!“
Walter: „So viel Glück gibt’s gar nicht!“ Die Run-
de erweist sich nicht nur für Barbara als Katas-
trophe. Maria hat 5 blinde Passagiere, Walter 6 
und Barbara sogar 7 mit einem erstaunlichen 
Wert von 55.
Barbara: „Ich glaube, das war neuer Rekord an 

EIN GANZ SPEZIELLES KARTENSPIEL UM PIRATEN

CORSARI
WANN IST MEINE MANNSCHAFT KOMPLETT?
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GAMES BUYER INFORMATION SYSTEM - GABIS

AUFBAU
Jede Spielbeschreibung enthält auch eine Wertung, die hel-
fen kann, das Spiel zu finden, das dem eigenen Geschmack 
am besten entspricht. Die Farbe beim Titel des Spieles steht 
für die Zielgruppe. Die Kopfzeile enthält außerdem Icons zu 
Alter und Spielerzahl.  Die LEISTE in der Wertungsbox zeigt 
Farbcodes für die 10 Vorlieben in einem Spiel.

ZIELGRUPPE
Wir benennen 4 Zielgruppen (Farbe der Kopfzeile).
Kinder: 
Spiele für Kinder sowie Lernspiele. Erwachsene können 
begleitend mitspielen.
Familien: 
Kinder und Eltern spielen miteinander, alle haben gleiche 
Gewinnchancen und Spaß.
Freunde:  
Jugendliche (nach Entwicklung) und Erwachsene spielen 
gleichberechtigt miteinander.
Experten:  
Spiele mit komplexeren Regeln und höheren Einstiegs-
schwellen. Speziell für Vielspieler.

Für die Zielgruppen Kinder, Familien und Freunde gilt: 
Kinder, die gerne spielen, können ihrem Alter voraus sein! 
Anzumerken ist, dass wir mit der Zielgruppe „Familien“ 
nicht den klassischen Begriff „Familienspiele“ meinen. 
Ebenso verlaufen die Grenzen der Zielgruppen fließend, 
daher ist keine exakte Trennung möglich. Die Wahl der 
richtigen Spiele richtet sich immer nach Ihren Spielpartnern 
und Ihrem Spielspaß! 
Zusätzlich werden Spiele, die sich gut für 1 Spieler, 2 Spie-
ler oder viele Spieler eignen, mit dem entsprechenden 
Icon gekennzeichnet. 

VORLIEBEN
Jedes Spiel spricht andere Vorlieben eines Spielers an, 
daher ist nicht jedes Spiel für jeden Spieler geeignet. Wir 
haben folgende 10 Vorlieben erarbeitet, aufgrund derer 
sich Spieler für Spiele entscheiden. Nur wenn sich die 
Vorlieben des Spielers im Spiel wiederfinden, wird das Spiel 
Spaß machen.  Bei Lernspielen wird der hervorgehobene 
Bereich gefördert.
Der Farbcode markiert bei jedem Spiel die entsprechenden 
Vorlieben, die Anzahl bedeutet:
Leere Felder: Diese Vorliebe ist vernachlässigbar oder nicht 
vorhanden
Ein farbiges Feld: Diese Vorliebe ist vorhanden, aber nicht 
entscheidend
Zwei farbige Felder: Diese Vorliebe ist vorhanden und 
wichtig für das Spiel
Drei farbige Felder: Diese Vorliebe ist dominant

 Zufall:
Beeinflussung des Spieles durch Würfeln, Karten oder jede 
Art von Zufallgenerator

 Taktik: 
Entscheiden, kurzfristige Planung, Zugbasierende Planung

 Strategie: 
Vorausschauen, langfristige Planung, Planung über viele 
Züge

 Kreativität: 
Worte, Bilder und andere kreative Schöpfungen muss der 
Spieler selbst beitragen 

 Wissen:
Erlerntes und kulturelles Wissen, Langzeit-Gedächtnis

 Gedächtnis: 
Erinnern, Merken, Kurzzeit-Gedächtnis

 Kommunikation: 
Miteinander reden, verhandeln, informieren

 Interaktion: 
Gegenseitige Beeinflussung, Bluff, Versteigern

 Geschicklichkeit: 
Feinmotorik, Fingerspitzengefühl

 Aktion:
Körperliche Reaktion auf Ereignisse, Balance und Bewegung
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des Spiels
Regeln: Hier wird angegeben, in welcher Sprache die 
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kann man im Internet noch weitere Übersetzungen finden.
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In einer lustigen Runde, besonders wenn ein bisschen 
geblödelt wird, ein sehr nettes Spiel.

Barbara Prossinagg

Minuspunkten!“
Walter: „wie viele blinde Passagiere sind jetzt 
aus dem Spiel?“ Sie zählen nach.
Barbara: „32 alles in allem!“
Walter: „Also noch 2 Runden!“ Er mischt und 
teilt aus. Der Stapel mit den verdeckten Karten 
ist jetzt nicht mehr sehr hoch.
Ralph: „Was passiert, wenn jemand die letzte 
Karte vom Stapel nimmt?“
Barbara: „Der Spieler, der die letzte Karte 

nimmt, muss sofort Anker lichten.“
Ralph: „Und wenn jemand die letzte Karte der 
Mole nimmt?“
Barbara. „Das Spiel wird abgebrochen, ist un-
gültig, und es wird neu gegeben.“
Ralph. „Das hast du vorher aber nicht gesagt!“
Barbara: „Habe ich vergessen. Wir waren aber 
nie in der Versuchung, also ist es egal.“
Die dritte Runde geht an Walter. Ralph kassiert 
nur 2 Karten, Maria 3 und Barbara schon wie-
der 5.
Barbara: „Irgendwie ist das heute nicht mein 
Tag!“
Ralph mischt und teilt aus. Der verdeckte Sta-
pel ist jetzt nur mehr 10 Karten hoch.
Walter: „Na super! Und die niedrigen Karten 
sind jetzt alle aus dem Spiel!”
Barbara: „Bei mir nicht! Hier liegen nur hohe!“ 
Sie zieht eine verdeckte Karte und legt dann 
eine rote 11 ab.
Ralph: „Ich weiß noch eine Zusatzregel, die wir 
einführen müssen!“ Alle sehen ihn verdutzt an. 
Er klatscht seine Hand auf den Ablagestapel 
und schreit: „Das ist meine Karte!“
Allgemeines Gelächter. Barbara: „Ja, es ist er-
staunlich, dass immer der hinter dir sitzende 
die Karten ablegt, die du brauchen würdest!“
Sie spielen etwas weiter. Der verdeckte Stapel 
ist schnell bis auf eine Karte aufgebraucht. 
Nun wird die Mole abgearbeitet. Barbara hat 
schließlich das Problem die letzte Karte vom 
Stapel oder die letzte Karte von der Mole neh-
men zu müssen, weil eine Karte auf dem Ab-
lagestapel liegt, die höher ist, als ihr höchster 
möglicher blinder Passagier. Sie entscheidet 
sich schließlich für’s Anker lichten, obwohl die 
letzte Karte der Mole nicht sehr günstig für sie 
ist, und nimmt die letzte Karte vom Stapel. Eine 
Fehlentscheidung wie sich herausstellt, weil 
sowohl Ralph als auch Maria bei den blinden 
Passagieren weniger Punkte haben als sie.
Barbara: „Ich glaube ich muss meine Punkte 
nicht zählen. Der Stapel ist auf jeden Fall höher 
als eure.“
Ralph, der souverän gewonnen hat: „Du hättest 
doch die letzte Karte von der Mole nehmen sol-
len, so dass das Spiel nicht zählt!“
Barbara: „Ja, aber da war sowieso nichts mehr 
zu gewinnen. Es hätte ja auch klappen kön-
nen.“
Ralph: „Ein nettes Spiel. Spielen wir noch eine 

Runde?“
Barbara: „Klar. Irgendwann muss ich doch mal 
Glück haben. Und deine Glückssträhne kann ja 
auch nicht ewig weitergehen.“
Ralph: „Das war kein Glück sondern überlege-
nes Können.“
Walter und Maria haben genug, also probieren 
Barbara und Ralph es zu zweit. Diesmal hat Bar-
bara die besseren Karten und gewinnt.
Ralph: „Zu zweit ist es etwas taktischer, weil 
du alle Karten des Gegners selbst verwenden 
kannst.“
Barbara: „Dafür zieht es sich ein bisschen. 35 
Karten aus dem Spiel zu nehmen, dauert ein-
fach ein bisschen lang.“
Ralph: „Ja, vielleicht sollte man zu zweit die 
Regel für das Ende des Spieles heruntersetzen. 
Auf 20 zum Beispiel. Noch eine letzte Partie vor 
dem Heimgehen?“
Barbara: „Warum nicht?!“
In einer lustigen Runde, besonders wenn ein 
bisschen geblödelt wird, ein sehr nettes Spiel. 
Wenn jeder es todernst nimmt und schwei-
gend Karten sammelt, verliert es ein wenig. 
Ein fröhliches kleines Kartenspiel für zwischen-
durch mit einem witzigen Thema. (Wobei mir 
Themen zugegebenermaßen nicht so wichtig 
sind.) Und man kann immer behaupten, dass 
man super gespielt hat, wenn man gewinnt, 
und dass mit diesen Karten leider gar nichts 
anzufangen war, wenn man verliert.  

Barbara Prossinagg
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Spätestens seit Harry Potter ist das Thema 
Zauberer und Hexen in aller Munde. Alea 
griff diesem Umstand auf und ermöglicht 
es den Spielern, als Magier, Druide oder 
Hexe tätig zu sein.
Das Titelbild der sehr dunkel gestalteten 
Spieleschachtel zeigt einen brodelnden 
Kessel, um den sich Hexen und Zauberer 
gruppieren. Einer der Zauberer ist fleißig 
am Umrühren des magischen Tranks.
Nach dem Öffnen der Spielschachtel 
präsentiert sich folgender Inhalt: 99 
Spielkarten (diese unterteilen sich in 60 
Rollenkarten, 31 Trank-Karten und 8 Zau-
berspruch-Karten), 20 rote Wolfsbluttrop-
fen, 20 weiße Schlangengifttropfen, 20 
Kräutersudtropfen, 45 Fläschchen und 24 
Goldplättchen.
Jeder Spieler erhält vor Spielbeginn die 12 
Rollenkarten der von ihm gewählten Far-
be, weiters bekommt er je 1 Wolfsbluttrop-
fen, 1 Schlangengifttropfen und 1 Kräu-
tersudtropfen, sowie 2 Goldplättchen. Die 
Goldplättchen und die Zutaten muss der 
Spieler gut sichtbar für seine Mitspieler vor 
sich ablegen. Die Rollenkarten nimmt er 
auf die Hand. 
Das Spiel wird in mehreren Durchgängen 
gespielt, wobei diese jeweils abhängig von 
den gewählten Rollen aus 5 bis 12 Runden 
bestehen.
Die 8 Zauberspruchkarten werden ver-
deckt gemischt und die oberste wird offen 
gelegt und kann in diesem Durchgang be-
nutzt werden.
Zu Beginn jedes Durchgangs wählt jeder 
Spieler geheim 5 seiner 12 Rollenkarten 
aus, die er in diesem Durchgang verwen-
den möchte. Die übrigen 7 Rollenkarten 
werden verdeckt von ihm zur Seite gelegt 
und in diesem Durchgang nicht verwen-
det. Ein Spieler kann, wenn er dies will, in 
jedem Durchgang auch die gleichen Rol-
lenkarten verwenden, dies wäre jedoch 
taktisch äußerst unklug. Die 31 Trankkar-
ten werden in je 7 Silber-, 7 Kupfer- und 7 
Eisenkessel sowie in 5 Gold- und 5 Zuta-
ten-Trankkarten getrennt und als einzelne 
Stapeln sortiert, wobei die Trankkarten mit 
den niedrigsten Siegpunkte oben und die 
mit den meisten Siegpunkten unten bereit 
gelegt werden.
Die Rollenkarten bieten die Möglichkeit, 
eine Rolle zu übernehmen oder die Gunst 
des Rolleninhabers zu erwerben. Der In-
haber einer Rolle kann in einer Runde im-
mer nur ein Spieler sein, die Gunst können 

mehrere Spieler erwerben.
Es gibt folgende Rollenkarten: Schlan-
genfänger, Wolfshüter, Kräutersammler, 
Zauberer, Druide, Hexe, Gehilfe, Alchemist, 
Wahrsagerin, Hexenmeister, Beutelschnei-
der und Bettelmönch.
Bei unserem ersten Testspiel waren wir zu 
viert, Isabella, Andreas, Walter und ich. Isa-
bella wählte die Rollenkarten mit dem gel-
ben Deckblatt, Andreas blau, Walter grün 
und ich rot. Ich war Startspieler und muss-
te deshalb als erster eine Rolle wählen. Zu-
nächst reduzierte ich meine Rollenkarten 
auf die Rollen Wolfshüter, Schlangenfän-
ger, Druide, Gehilfe und Beutelschneider.
Der Spieler, der eine Runde beginnen 
muss, ist gezwungen die Rolle zu nehmen, 
er kann nicht die Gunst wählen. Ich wähl-
te als erste Rolle den Gehilfen und sagte: 
„Ich bin der Gehilfe und möchte für mei-
nen Meister für 1 Gold 3 beliebige Zutaten 
kaufen.“ Jeder Spieler, der einen Gehilfen 
in seinen 5 Handkarten hat, muss in die-
ser Runde mitspielen. Wenn ein Spieler 
den Gehilfen nicht auf der Hand hat, muss 
er passen. Andreas saß links von mir und 
passte, Walter und Isabella passten eben-
falls, deshalb konnte ich die Rolle ausüben. 
Ich gab ein Goldplättchen in den allgemei-
nen Vorrat und nahm mir dafür jeweils 1 
Wolfsbluttropfen, 1 Schlangengifttropfen 
und 1 Kräutersudtropfen. Da ich diese 
Rolle ausgeübt hatte, musste ich in der 
nächsten Runde neuerlich eine Rolle wäh-
len. Ich spielte die Rollenkarte Druide aus 
und sagte: „Ich bin der Druide und möchte 
mit den erforderlichen Zutaten einen Heil-
trank (Silberkessel) brauen.“ Andreas spiel-
te ebenfalls eine Druidenkarte aus und 
sagte: Nein, ich bin der Druide und möchte 
einen Heiltrank brauen.“ Walter und Isabel-
la passten wieder. Ich ging in dieser Runde 
leer aus, da Andreas zum Druiden wurde 
und ich deshalb keinen Heiltrank brauen 
konnte.
Andreas gab einen Kräutersudtropfen in 
den allgemeinen Vorrat und nahm sich 
die offen ausliegende Trankkarte des Sil-
berkesselstapels und hatte somit bereits 2 
Siegpunkte.
Andreas begann die nächste Runde, spiel-
te den Hexenmeister und sagte: „Ich bin 
der Hexenmeister und möchte den offen 
liegenden Zauberspruch nutzen.“ Walter 
sagte: „So sei es! Aber ich nehme mir zuvor 
1 Gold.“ Er hatte somit die Gunst gewählt 
und nahm sich deshalb sofort 1 Goldplätt-

chen. Isabella sagte als nächste: „Nein ich 
bin der Hexenmeister.“ Ich musste passen, 
da ich den Hexenmeister nicht auf der 
Hand hatte. Isabella nahm die offen liegen-
de Zauberspruch-Karten und las sie noch-
mals vor: „Braue aus einmal Schlangengift 
2 kleine Tränke.“ Isabella legte ein Schlan-
gengift in den allgemeinen Vorrat zurück 
und nahm sich dafür 2 Fläschchen und ver-
fügte somit ebenfalls über 2 Siegpunkte. 
Andreas ging in dieser Runde leer aus. Die 
von Isabella benutzte Zauberspruch-Karte 
wurde unter den Stapel der Zauberspruch-
Karten gelegt.
Isabella spielte den Zauberer und sagte: 
„Ich bin der Zauberer und möchte mit den 
erforderlichen Zutaten einen Zaubertrank 
(Kupferkessel) brauen.“ Isabella verfügte 
zu diesem Zeitpunkt über kein Schlangen-
gift und wäre deshalb nicht in der Lage 
gewesen, einen Zaubertrank zu brauen. 
Sie hoffte, dass jemand anderer die Rolle 
„Zauberer“ nutzen würde, da sie als Start-
spielerin eine Rolle wählen musste, es je-
doch nicht sehr wahrscheinlich war, das sie 
diese Rolle würde nutzen können. Isabella 
hatte jedoch Pech, da keiner von uns diese 
Rolle auf der Hand hatte und wir deshalb 
alle passten. Isabella konnte die Rolle nicht 
nutzen. Da sie jedoch weiter an der Reihe 
war, musste sie eine weitere Rolle wählen. 
Sie spielte den Alchemisten und sagte: 
„Ich bin der Alchemist und möchte eine 
beliebige Zutat in 5 Gold umwandeln.“ Ich 
und Andreas passten. Walter sagte: „Nein 
ich bin der Alchemist.“ Walter gab einen 
Kräutersudtropfen ab und nahm sich 5 
Goldplättchen. Walter spielte in der nächs-
ten Runde die Karte Kräutersammler und 
sagte: „ Ich bin der Kräutersammler und 
möchte meinem Meister dreimal Kräuter-
sud besorgen.“ Isabella, Andreas und ich 
mussten passen. Walter nahm sich 3 Kräu-
tersudtropfen.
Walter spielte nun den Schlangenfänge 
und sagte: „Ich bin der Schlangenfänger 
und möchte meinem Meister dreimal 
Schlangengift besorgen.“ Isabella passte. 
Ich spielte eine Schlangenfängerkarte aus 
und sagte: „Nein ich bin der Schlangenfän-
ger.“ Andreas sagte: „Nein der Schlangen-
fänger bin ich“. Walter und ich gingen leer 
aus und Andreas nahm sich 3 Schlangen-
gifttropfen.
Andreas spielte in der nächsten Runde 
den Wolfshüter und sagte: „Ich bin der 
Wolfshüter und möchte meinem Meister 
dreimal Wolfsblut besorgen.“ Walter und 
Isabella passten. Ich spielte den Wolfshüter 
und sagte: „Nein, ich bin der Wolfshüter.“ 
Andreas ging leer aus und ich nahm mir 3 
Wolfsbluttropfen. 
Ich spielte nun meine letzte Rollenkarte in 
dieser Runde aus und sagte: „Ich bin der 
Beutelschneider und möchte mit einem 

MAGISCHE TRÄNKE
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Drittel eures Goldes einen Trank beschaf-
fen.“ Alle Spieler passten. Andreas hatte 
nur 2 Gold, daher musste er nichts abge-
ben. Walter hatte 8 Goldplättchen und 
musste 2 Goldplättchen auf die oberste 
der 5 Gold-Trankkarten legen. Da auch Isa-
bella nur 2 Goldplättchen hatte musste sie 
ebenfalls nichts abgeben. Der Preis für den 
Trank betrug 3 Gold. Da nur 2 Gold darauf 
lagen, hatte ich die Wahl entweder auf den 
Trank zu verzichten oder 1 Gold zu bezah-
len und den Trank zu nehmen, Ich bezahlte 
das Gold und nahm mir den Trank und hat-
te nun auch 2 Siegpunkte. 
Außer Walter der noch keine Siegpunkte 
hatte, verfügten wir zu diesem Zeitpunk-
te alle über 2 Siegpunkte. Ich hatte meine 
letzte Rollenkarte gespielt. Normalerwei-
se hätte ich die nächste Runde beginnen 
müssen, da ich jedoch über keine Rollen-
karten in diesem Durchgang mehr verfüg-
te, musste Andreas ausspielen. Er spielte 
die Wahrsagerin und sagte: „ Ich bin die 
Wahrsagerin und möchte 1 Gold in 2 kleine 
Tränke umwandeln.“ Walter sagte: „So sei 
es! Aber ich wandle zuvor 1 Gold in 1 klei-
nen Trank um.“ Er gab ein Goldplättchen 
ab und nahm sich ein Fläschchen. Isabelle 
sagte: „Nein ich bin die Wahrsagerin“ und 
gab 1 Goldplättchen ab und nahm sich 2 
Fläschchen, Andreas ging leer aus. Isabel-
la hatte als einzige noch eine Rollenkarte 
über und spielte diese aus. Es handelte 
sich dabei um die Hexe. Mit der Hexe kann 
man mit den erforderlichen Zutaten einen 
Hexentrank (Eisenkessel) brauen. Isabella 
gab einen Wolfsbluttropfen ab und nahm 
sich die oberste Karte des Hexentranksta-
pels.
Nun war der Durchgang zu Ende und An-
dreas hatte 2 Siegpunkte, Walter 1 Sieg-
punkte, Isabella bereits 6 Siegpunkte und 
ich 2 Siegpunkte.
Da Isabella als letzte im Durchgang die 
Rolle Hexe benutzt hatte, musste sie im 
nächsten Durchgang als erste eine Rolle 
wählen. Jeder von uns nahm nun wieder 
seine 12 Rollenkarten zur Hand und wähl-
te daraus 5 Karten aus, die übrigen 7 wur-
den wieder bei Seite gelegt. 
Isabella spielte den Schlangenfänger. Ich 
spielte den Schlangenfänger und nahm 
die Gunst in Anspruch und nahm mir ei-
nen Schlangengifttropfen. Andreas passte. 
Walter sagte dass er der Schlangenfänger 
sei und nahm sich 3 Schlangengifttropfen.
Walter spielte den Beutelschneider. Isabel-
la wählte die Gunst. Andreas sagte: „Ich bin 
der Beutelschneider und möchte für ein 
Drittel eures Goldes einen Trank beschaf-
fen.“ Walter hatte 5 Gold und musste des-
halb 1 Goldplättchen abgeben. Isabella 
hätte sowieso kein Gold zahlen müssen, 
da sie nur über 1 Goldplättchen verfügte, 
somit war die Gunst in diesem Fall obsolet. 

Ich hatte gar kein Gold und brauchte da-
her auch nichts abgeben. Der Gold-Trank 
kostet 3 Goldplättchen, Andreas verfügte 
über 2 Goldplättchen. Da dies genau der 
Summe entsprach die er noch bezahlen 
musste, um den Trank zu erhalten, gab er 
diese ab und nahm sich den Goldtrank und 
hatte somit 4 Siegpunkte.
Andreas spielte den Alchemist, Walter 
passte. Isabella wählte die Gunst, gab ei-
nen Kräutersudtropfen ab und erhielt 2 
Goldplättchen. Ich musste passen. And-
reas gab einen Schlangengifttropfen und 
erhielt dafür 5 Goldplättchen.
So ging das Spiel weiter bis die ersten 
Trankkarten auftauchten, auf denen auch 
Raben sichtbar waren. Am Ende eines 
Durchgangs hatte Isabelle zwei dieser Kar-
ten, Andreas und ich je eine. 
Nun wurden die Siegpunkte von uns er-
mittelt. Isabella hatte 11 Siegpunkte aus 
den Trankkarten, 4 Fläschchen, somit ins-
gesamt 15 Siegpunkte. Andreas hatte 14 
Siegpunkte aus den Trankkarten und 2 
Fläschchen insgesamt 16 Siegpunkte. Wal-
ter hatte insgesamt 14 Siegpunkte, ich hat-
te insgesamt 15 Siegpunkte. Andreas hatte 
gewonnen, Da Isabella nur über 3 Gold-
plättchen und keine Zutaten mehr verfüg-
te und ich 2 Goldplättchen und 3 Zutaten 
hatte, belegte ich den zweiten Platz.
Eine Regel hat in unserem ersten Spiel kein 
Spieler genutzt, immer wenn man eine 
blauen Rollenkarte spielt, kann man egal 
ob man die Rolle oder die Gunst gewählt 
hat, eine beliebige Zutat abgeben und 
sich dafür ein Fläschchen = kleiner Trank 
nehmen. Dies darf auch der Spieler, der 
die Rolle ursprünglich gewählt hatte, auch 
wenn er diese am Ende der Runde nicht 
ausführen durfte.
Das Spiel ist eine Mischung aus Stich- und 
Sammelspiel und macht sehr, sehr viel 
Spaß. Mein Gatte hatte bereits den Pro-
totyp gespielt, damals noch mit einem 
anderen Thema. Auch dieser gefiel ihm 
bereits sehr gut, er meinte er jedoch nach 
unserem ersten Spiel, dass kleine Änderun-
gen, auf die ich hier nicht eingehen will, zu 
einem noch bessern Spielablauf geführt 
haben. In weiteren Spielen bestätigte sich 
der Ersteindruck von einem rundum ge-
lungenen Spiel.
Für die Entscheidung, welche Rollenkarten 
man in dem jeweiligen Durchgang be-
nutzt, ist es sehr wichtig die Zutaten und 
Goldplättchen der anderen Spieler in seine 
Überlegungen mit einfließen zu lassen. 
Der taktische Anteil ist in dem Spiel sehr 
hoch, da es oft situationsabhängig ist, ob 
man die Rolle oder die Gunst wählt.
Die leicht zu erlernenden Spielregeln und 
die hübsch gestalteten Spielkarten sorgen 
für ein magisches Erlebnis. Die auf den Rol-
lenkarten abgebildeten Leute vermitteln 

die von ihnen dargestellte Rolle perfekt 
und sorgen für ein entsprechendes Spiel-
flair.
„Wie verhext“ ist nach dem bei Queen 
Games erschienen Spiel „Fangfrisch“ das 
zweite veröffentliche Spiel von Andreas 
Pelikan. Die Illustrationen sind von Juli-
en Delval, das Design stammt von Harald 
Lieske.
Stefan Brück ist es gelungen, aus einer net-
ten Spielidee ein wirklich rundum gelun-
genes Kleinod zu schaffen. Vielen Spielern 
aus der Szene kann „Wie verhext!“ als zu 
einfach erscheinen, da alea bei diesen Spie-
lern vor allem als Verlag mit anspruchsvol-
len Spielen bekannt ist. Trotz der einfachen 
Spielregeln kann es meiner Meinung nach 
aber diese taktischen Ansprüche jederzeit 
erfüllen, da man hier ganz genau planen 
muss, wann man welche Rollenkarten aus-
wählt und ob man die Rolle oder die Gunst 
wählt. „Wie verhext!“ ist ein wirklich nettes 
Familienspiel, welches ein klassisches Auf-
takt- oder Absackerspiel für Spielabende 
werden könnte.
Fazit: „Wie verhext!“ ist ein Kleinod, wel-
ches ich allen Spielern als klassisches Fami-
lienspiel empfehlen möchte und ich werde 
ich es meiner Sammlung unbedingt hinzu-
fügen.  

Maria Schranz
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Wie verhext ist ein Kleinod, das einen Ehrenplatz in meiner 
Sammlung bekommen wird!

Maria Schranz
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Ein grelles Schimmern blendete sie, als sie 
den Nebenraum betraten. Als sich ihre Au-
gen and das hellere Licht gewöhnt hatten, 
erkannten sie an einer Wand einen längli-
chen Gegenstand, von dem das Strahlen 
ausging. „Ich wusste es!“ freute sich Flermin 
der Kobold. „Das ist das Zepter der Erzma-
gier!“
Botilo der Magier schüttelte den Kopf. 
„Unsinn. Seit Hunderten von Jahren gibt 
es keinen Erzmagier mehr in Zavandor.“ 
„Eben“, konterte Flermin. „Seit das Zepter 
verschollen ist! Und wir haben es wieder 
gefunden!“ 
Botilo griff nach dem Zepter, doch kaum 
hatte er es berührt traf ihn ein Blitzschlag 
und der vorwitzige Student der Universität 
von Zavandor wurde zu Boden geschleu-
dert. „Na so einfach geht es sicher nicht“ 
sagte Flermin. „Erinnert ihr euch an die alte 
Sage! Neun Erzmagier hat es im Laufe der 
Zeiten in Zavandor gegeben, und jeder war 
mächtiger als der vorangegangene. Nur 
wer mächtiger ist als der letzte Erzmagier, 
kann das Zepter ergreifen und die neun 
Wächter, die das Zepter umgeben, über-
winden.“
„Ich habe trotzdem keine Lust mehr, mich 
weiter mit langweiligen Prüfungsaufga-
ben herumzuärgern!“ brummte Erdikt der 
Druide. „Herumärgern? Nur der mächtigste 
kann Erzmagier werden und da werden wir 
noch ein wenig studieren müssen. Aber 
Erzmagier werden kann nur einer!“ stell-
te Botilo fest. „Das stimmt …“ Jeas Augen 
glänzten beim Anblick des Zepters. „Nur 
eine …“
Die Schachtel hat das Aussehen eines al-
ten Zauberbuches in der Größe A4. Die 6 
Spielbretter, die jeweils einen Charakter 
darstellen der unterschiedliche Startbedin-
gungen hat, werden an die Spieler verteilt. 
Dazu bekommt jeder 2 Opale (grüngelber 
Edelstein) und einen Saphir (blauer Edel-
stein). Diese werden auf die rechts abgebil-
dete Steinspirale gelegt. Auf dieser befin-
den sich fünf Felder, wo Edelsteine platziert 
werden können. Die abgebildeten Steine 
haben für das Spiel keine Bedeutung.
Die Spieler erhalten unterschiedlich viel 
Zauberstaub, die Währung in diesem Spiel. 
Sollten weniger als 6 Spieler teilnehmen, 
werden von den Artefaktkarten die dop-
pelten und dreifach vorhandenen Karten 
aussortiert. Danach sortiert man sie nach 
den auf der Rückseite abgebildeten Buch-
staben A bis D und legt sie verdeckt bereit. 

Es werden so viele Karten aufgedeckt wie 
Spieler teilnehmen. 
Eine Spielrunde besteht aus 4 Phasen. Der 
Regeltext beinhaltet teilweise Ausdrücke 
aus der Zaubersprache, das mag authen-
tisch wirken, ich werde diese aber bewusst 
nicht benutzen, denn beim Regelstudium 
wurde ich teilweise dadurch irritiert. Die 
Regel ist zwar übersichtlich und klar struk-
turiert, aber auch ein wenig eigenwillig, 
aber das ist das Recht des Autors. Gewohn-
te Strukturen mit Beispielen fehlen zur Gän-
ze. Die Angabe des Spielmaterials befindet 
sich im Index, und die Abbildungen mit 
den Namen der Spielutensilien finden sich 
auf dem rückwärtigen Teil des Umschlages 
der Regel. Die beiden letzten Punkte sind 
mir erst vor kurzem aufgefallen, nachdem 
ich angenommen hatte man hätte sie ver-
gessen.
In der 1. Phase wird die Spielreihenfolge 
festgelegt. Der Spieler mit den meisten 
Siegpunkten ist Startspieler und die an-
deren Spieler folgen anhand ihrer Punkte 
nach. Bei Gleichstand gibt es eine Rege-
lung. Die offen ausliegenden Artefaktkar-
ten werden aufgefüllt.
In der 2. Phase erhalten die Spieler Zauber-
staub. Edelsteine, die in der Steinspirale lie-
gen oder in den Erweiterungsfeldern, sind 
aktiv und erzeugen Zauberstaub. Es gibt 
auch ein Feld für nicht aktive Edelsteine. Für 
einen aktiven Opal (grüngelber Edelstein) 
erhält man Zauberstaub im Wert von 2, für 
zwei aktive Zauberstaub im Wert von 5, für 
drei aktive im Wert von 10, für vier aktive 10 
+ 2 und für fünf aktive 10 + 5 usw. Für je-
den aktiven Saphir (blauer Edelstein), jeden 
Smaragd (grüner Edelstein), jeden Diamant 
(weißer Edelstein) und jeden Rubin (roter 
Edelstein) jeweils eine Karte vom farblich 
passenden Stapel.
Sollte dieser Mechanismus dem einen oder 
anderen bekannt vorkommen, ist dies rich-
tig. Outpost, der Klassiker aus dem Jahre 
1991 von Jim Hlavati  und Timothy Moore 
bei TimJim/Prism Games hat dafür Pate ge-
standen. Jens Drögemüller erwähnt dies 
aber ausdrücklich und bedankt sich auch 
dafür, diese Mechanismen wieder aufleben 
lassen zu dürfen.
Wenn ein Spieler 4 Einzelkarten einer Sorte 
bekäme erhielte er stattdessen eine pas-
sende Karte mit geballter Ladung. Das ist 
für blau der Wert 20, für grün der Wert 30, 
für weiß der Wert 40 und für rot der Wert 60. 
Das entspricht einem Mittelwert, denn bei 

den Einzelkarten sind verschiedene Wer-
te abgebildet. So befinden sich im blauen 
Stapel die Zahlen von 3 bis 7, wobei die 5 
am stärksten vertreten ist. Man hat hier 
gegenüber Outpost dem Spieler die Ent-
scheidung abgenommen, ob er Einzelkar-
ten nimmt oder eine geballte Ladung. Bei 
Outpost hat man immer gezockt und sich 
dann fürchterlich geärgert wenn es schief 
ging. Dieser Punkt ist entschärft und daher 
wird das Glücksmoment entscheidend zu-
rück genommen.
Die 3. Phase wird beim Startspieler begon-
nen. Alle Aktionen können beliebig oft und 
in beliebiger Reihenfolge durchgeführt 
werden. Alle Aktionen sind zu bezahlen 
und im Gegensatz zu Outpost bekommt 
man hier Retourgeld, so der Wert nicht klei-
ner ist als 2, denn es gibt keinen 1er Zau-
berstaub. 
Bevor wir uns aber diesem Abschnitt wid-
men, seien die Wissensgebiete kurz erklärt. 
Auf einem separaten Spielplan befinden 
sich die Zählleiste und die 6 Wissensge-
biete. Jeder der Spieler fängt zu Beginn in 
einem Wissensgebiet bereits bei Stufe eins 
an. In seinem Zug darf der Spieler in einem 
Gebiet um eine Stufe aufsteigen. Ist er dort 
bereits auf Stufe eins oder höher bezahlt 
er nur die Aufstiegskosten. Ist er in diesem 
Wissensgebiet noch nicht vertreten, dann 
muss er einen Wissensstein bezahlen. Der 
erste kostet 20, der zweite 25 und die fol-
genden 30, 35 und 40 Zauberstaub. Die 
Kosten der ersten Stufe sind aber zusätzlich 
zu bezahlen. Wissenssteine kann man auch 
kaufen und legt sie auf das Feld für nicht 
benutzte Edelsteine, man könnte es als Vor-
ratsfeld bezeichnen, wenn man so möchte.
Das Wissen über Edelsteine verringert pro 
Stufe die Kosten eines Edelsteins um 10%. 
Allerdings wirkt sich das auch auf den Preis 
aus, wenn man verkaufen möchte. Dafür 
erhält man die Hälfte des aktuellen Ein-
kaufspreises. Das Wissen des Energieflus-
ses bewirkt, dass der Spieler jede Runde 
zusätzlich Zauberstaub bekommt. Diese 
beiden Wissensgebiete verringern das 
Handkartenlimit um eins.
Das Wissen über Feuer erlaubt es, ab der 4. 
Stufe Rubine zu kaufen. Ansonsten kann 
man diesen Edelstein nicht erwerben. Das 
Wissen der 9 Weisen ermöglicht es, einma-
lig zusätzliche Edelsteinkarten zu erhalten. 
Das Wissen über Artefakte reduziert deren 
Preis und das Wissen der Speicherung er-
laubt, zusätzliche aktive Edelsteine zu be-
sitzen. Die beiden letzten Wissensgebiete 
erhöhen das Handkartenlimit um eins. 
Kommen wir zurück zu den Aktionen der 
Phase 3. So kann der Spieler Edelsteine 
kaufen oder verkaufen und es ist ihm wäh-
rend seines Zuges erlaubt, diese zu akti-
vieren oder zu deaktivieren. Es ist erlaubt, 
die Summen der Transaktionen am Ende 

WIE BEKOMME ICH NUR DIE BESTEN EDELSTEINE

DAS ZEPTER VON ZAVANDOR
WER IST DER MÄCHTIGSTE ERZMAGIER
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des Zuges auf einmal abzurechnen. Wie 
schon oben erwähnt kann man sein Wis-
sen erweitern und man kann Artefakte und 
Wächter ersteigern. Es sind immer so viele 
Artefaktkarten offen ausliegend wie Spie-
ler teilnehmen.
Der aktive Spieler kann ein Artefakt oder 
einen Wächter auswählen und zur Verstei-
gerung anbieten. Die Versteigerung läuft 
in der aktuellen Spielreihenfolge und wer 
passt, scheidet aus der Versteigerung aus. 
Rabatte und Aufpreise werden erst bei der 
Bezahlung berücksichtigt. Bietet niemand 
mit, muss der Spieler das Artefakt oder den 
Wächter selbst kaufen. Bietet ein Spieler 
mehr als er Geld zur Verfügung hat schei-

det er aus dem Spiel aus. Eine drastische 
Maßnahme, aber so wird man gezwungen 
über seine Finanzen genau Bescheid zu 
wissen. Wie schon bei Outpost ist die Ver-
steigerungsphase eine etwas länger dau-
ernde, denn die Spieler müssen ständig auf 
Rabatte, Aufpreise usw. acht geben und 
rechnen daher ständig nach wie viel Geld 
sie für welche Aktionen benötigen. 
Mit dem Artefakt Zauberbuch und Elixier 
haben die Spieler die Möglichkeit, Sma-
ragde und Diamanten zu kaufen. Ansonst 
ist dies nicht möglich. Mit den anderen 
Artefakten bekommt man teilweise Preis-
reduktionen auf andere Artefakte oder sie 
nehmen direkt Einfluss auf das Spiel, indem 
sie das Wissen verbessern oder es ermögli-
chen mehr aktive Edelsteine zu haben. 
Hat der Kauf eines Artefakt direkt Einfluss 
auf das Spiel, wird dies sofort durchgeführt 
und erst dann kommt das nächste Artefakt 
zur Versteigerung. Sobald ein Spieler aktu-
ell die meisten Siegpunkte besitzt, muss 
er beim Kaufen von Artefakten 10 Zau-
berstaub mehr bezahlen und der Spieler 
mit den zweitmeisten 5 Zauberstaub. Als 
Ausgleich muss der fünfte um 5 Zauber-
staub und der sechste um 10 Zauberstaub 
weniger bezahlen, sobald der Führende 
die zehn Siegpunkte erreicht hat. Bei den 
Wächtern verdoppeln sich die Werte so-
wohl bei Rabatt als auch bei Zuschlag.
Am Ende der 3. Phase wird das Handkar-
tenlimit überprüft. Unter Berücksichtigung 
der Wissensgebiete und der Artefaktkarten 
die es beeinflussen, ergibt sich eine Zahl 
von 4 aufwärts. Dem gegenüber stehen fol-
gende Werte: Eine Edelsteinkarte egal wel-
cher Farbe zählt eins, ein 2er Zauberstaub 
ebenfalls, ein 5er Zauberstaub zählt 2 und 
ein 10er Zauberstaub oder eine geballte 
Ladung zählen als 3 Handkarten. Man kann 

jederzeit umwechseln um so eine Verbes-
serung zu erzielen. 
Danach werden die Siegpunkte überprüft, 
ob sie mit der Zählleiste übereinstimmen. 
Durch Kauf und Verkauf von Edelsteinen, 
Ersteigern von Artefakten und Wächtern 
kann sich dies ständig ändern. Jeder Edel-
stein bringt nach Wertigkeit unterschied-
lich Siegpunkte, die abgeschlossenen Wis-
sensgebiete, die Artefaktkarten und die 
Wächter bringen zusätzliche Punkte. Die 
Wächter sind auch noch mit einem Sieg-
punktebonus versehen, für den man ge-
wisse Bedingungen erfüllen muss.
Sind nach der Siegpunkteermittlung 5 oder 
mehr Wächter in den Händen der Spieler, 
endet das Spiel und der Spieler mit den 
meisten Punkten gewinnt. 
Das Zepter von Zavandor ist sicher eines 
der Highlights des heurigen Spiele-Jahr-
ganges. Kein Spiel für Otto Normalverbrau-
cher, dafür ist es zu komplex. Ich möchte 
aber betonen, dass es nicht kompliziert 
ist. Der Spielablauf ist einfach und die Re-
geln sind in einem akzeptablen Rahmen. 
Wie aber schon sehr oft erlebt, möchte 
man vielmehr Entscheidungen treffen und 
Züge durchführen als man dann am Ende 
tatsächlich machen darf oder kann. Es ist 
definitiv ein Spiel für Spieler, die über aus-
reichend Spielerfahrung verfügen sollten. 
Hat man diese nicht, wird es zu einem Ma-
rathon des Frustes, da man speziell in der 3. 
Phase auf vielerlei Dinge acht geben muss. 
Was ich von der Machart der Regel halte 
habe ich schon oben erläutert, aber sie be-
antwortet alle Fragen wenn auch auf eine 
eigenwillige Art und Weise. Das Thema mit 
den Zauberstudenten wirkt für mich auf-
gesetzt. Ich habe aber herausgefunden, 
dass ich auf Grund meiner Kenntnisse des 
Spieles Outpost vorbelastet bin und es des-
wegen so empfinde. Jemand der Outpost 
nicht kennt, sollte diesen Eindruck nicht 
gewinnen. Ob aufgesetzt oder nicht, Fan-
tasythemen speziell mit Zauberbezug á la 
Harry Potter sind zur Zeit aktuell und für die 
Liebhaber dieses Genres eine nette Umrah-
mung für ein ausgezeichnetes Spiel.
Der Autor hat es verstanden den starren Bal-
last von Outpost abzuwerfen und dadurch 
ist es ihm gelungen ein Spiel zu schaffen, 
das erstens mit 6 verschiedenen Charakte-
ren sechs verschiedene Startbedingungen 
vorgibt und in dem daher auch die Strate-
gien anders liegen. Bei Outpost gibt es nur 
2 Strategien und die zweite funktioniert 
nur, wenn die richtigen Karten aufgedeckt 
sind und der Spieler genau dann das nötige 
Kleingeld zur Verfügung hat. Im Gegensatz 
zu Outpost wirkt sich die Versteigerungs-
phase nicht so stark aus. Ob man das Ar-
tefakt nun besitzt oder nicht ist nicht Spiel 
entscheidend und zeitig gemachte Fehler 
kann man im Laufe des Spieles ausmerzen. 

Dazu trägt auch der Mechanismus mit der 
Preiserhöhung und Reduktion beim Arte-
faktekauf auf Grund der Spielreihenfolge 
bei. 
In welchen Trancezustand allerdings der 
Autor war, als er ab 60 Minuten Spieldau-
er auf die Schachtel drucken ließ, kann ich 
nicht beurteilen. Aber wir kamen in keiner 
unserer Partien auch nur annähernd an 
diese Zeit heran. Zur Verteidigung des Au-
tors sei aber erwähnt, ich habe keine Partie 
zu zweit oder zu dritt gespielt. Wobei ich 
Bedenken habe, ob die Versteigerung zu 
zweit einen Sinn macht. Vielleicht erreicht 
man dann diesen Wert. Wir haben zu sechst 
ungefähr 3 Stunden gebraucht. Mit ein 
wenig Praxis ist dies sicher um eine halbe 
Stunde zu verkürzen. 
Möge der eine oder andere dem Autor vor-
werfen, sich bestehender Mechanismen 
bedient zu haben, so hat er doch genügend 
eigene Ideen eingebracht um ein Spiel zu 
präsentieren das auch nach der 10. Partie 
noch Spaß macht. Für die Liebhaber von 
Outpost und auch für die anderen Taktiker 
und Strategen kann ich es uneingeschränkt 
empfehlen und sollte mich jemand zu einer 
Partie einladen, dann muss er mich vorher 
nicht verzaubern. Ich komme gerne freiwil-
lig. 

Kurt Schellenbauer
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Der Autor hat es geschafft den starren Ballast von Outpost 
abzuwerfen und mit einem erfrischenden Fantasyhinter-
grund a la Harry Potter ein interessantes und schwungvol-
les Spiel zu kreieren.

Kurt Schellenabuer
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Beim heurigen Rundgang durch die Hallen 
der Spiel ‚97 in Essen ist mir das neueste Spiel 
von Hans im Glück irgendwie besonders ins 
Auge gestochen. Ich kann nicht genau sagen, 
warum, aber es hat einfach interessant ausge-
sehen, und ich wollte es unbedingt auspro-
bieren.
Da man auf der Messe, trotz ihrer Größe, im-
mer wieder Bekannte aus Österreich trifft, wa-
ren bald zwei Gleichgesinnte gefunden, die 
sich auch für das Spiel interessierten. Gegen 
Hinterlegung eines Ausweises konnten wir 
uns das Spiel bei HiG ausleihen. Schwieriger 
war es schon, auch einen Platz zum Spielen 
zu finden. Wir setzten uns unauffällig an ei-
nen der Tische am Ravensburger-Stand, und 
schon konnten wir mit dem Studium der 
Spielregel und der Inspektion des Schachtel-
inhaltes loslegen.
Euphrat & Tigris ist ein taktisches Legespiel, 
das von der Zivilisationsentwicklung im 
Zweistromland zwischen Euphrat und Tigris 
handelt. Zwei bis vier Spieler übernehmen je 
eine Dynastie und versuchen, die Entwicklung 
ihrer Zivilisation auf allen Gebieten möglichst 
gleichmäßig voranzutreiben, ohne am Ende 
in einem der vier Bereiche Schwächen zu zei-
gen. Der Bezug zu Zivilisationen und deren 
Entwicklung ist im Gegensatz zu Civilization 
(Avalon Hill, WDS) in diesem Spiel aber eher 
abstrakt.
Werfen wir also zuerst einen Blick auf die 
Verpackung und das Spielmaterial. „Warum 
gerade auf die Verpackung“, werden sich eini-
ge fragen. Nun, wie den meisten unter Euch 
wahrscheinlich angenehm aufgefallen ist, 
sind die Spiele in letzter Zeit immer kleiner 
geworden, was ihrer Qualität selten gescha-
det hat. Euphrat & Tigris fällt hier etwas aus 
dem Rahmen, da es unter diesem Gesichts-
punkt wahrscheinlich das größte Spiel des 
Jahrgangs 97 ist. Zur Ehrenrettung des Ver-
lages muss ich aber anmerken, dass man mit 
diesem Spiel auch eine Menge Material erhält, 
das schließlich auch untergebracht werden 
muss. Aber etwas flacher wäre es schon ge-
gangen.
Die grafische Gestaltung der Verpackung, des 
Spielplans, der Spielregel und der Spielsteine 
ist sehr ansprechend und stimmungsvoll dem 
Thema angepasst. Die Grafiken stammen üb-
rigens von Doris Matthäus, die auch schon die 
graphische Gestaltung von El Grande für HiG 
gemacht hat. Doris Matthäus ist außerdem 
auch die eine Hälfte des Kleinverlages Doris & 
Frank (Mü, Igel ärgern, ...).
Doch nun wieder zurück zum Spielmaterial 
von Euphrat & Tigris. Das besteht zunächst aus 

einem großen Spielplan, der das Zweistrom-
land mit den beiden Flüssen Euphrat und 
Tigris darstellt. Der Plan ist in 16 x 11 quadra-
tische Felder unterteilt, davon sind zehn be-
sonders markiert. Des weitern findet man 153 
sogenannte Zivilisationsplättchen aus den 
vier Bereichen Bevölkerung (30), Religion (57), 
Landwirtschaft (36) und Markt (30), 8 Katas-
trophenplättchen, 1 Verbindungsplättchen, 
6 Monumente (aus Holz), 16 Anführer (runde 
Holzscheiben, 4 je Dynastie und Bereich), 140 
Holzwürfel in vier Farben (jedem Bereich ist 
eine Farbe zugeordnet) zur Anzeige der Sieg-
punkte, 10 Schätze (naturfarbene Holzwürfel), 
4 Sichtschirme, 1 Beutel, aus dem später die 
Zivilisationsplättchen gezogen werden, und 
natürlich eine Spielregel.
Die Monumente müssen vor dem ersten Spiel 
so zusammengebaut werden, dass jede der 
möglichen Farbkombinationen (ein Monu-
ment besteht immer aus zwei verschieden-
farbigen Teilen) aus den Farben Schwarz, Rot, 
Blau und Grün nur einmal vorkommt. Als ei-
gentliche Spielvorbereitung werden auf die 
durch geflügelte Löwen markierten Felder 
des Spielplanes je ein Tempel (rotes Zivilisati-
onsplättchen, steht für den Bereich Religion) 
und ein Schatz gelegt. Jeder Spieler wählt eine 
Dynastie bestehend aus vier Anführern mit 
dem gleichen Symbol (Stier, Löwe, Keramik, 
Kurzbogen stehen zur Auswahl), dem ent-
sprechenden Sichtschirm und zwei Katastro-
phenplättchen. Außerdem zieht jeder Spieler 
6 Zivilisationsplättchen aus dem Beutel und 
legt sie, für die anderen Spieler nicht sichtbar, 
hinter seinen Schirm.
Den Spielern sind in diesem Spiel nicht be-
stimmte Farben, sondern Symbole zugeord-
net. Die Farben dienen dazu, die unterschied-
lichen Bereiche einer Zivilisation darzustellen. 
Schwarz steht für Bevölkerung, Rot für Religi-
on, Blau für Landwirtschaft und Grün für den 
Handel. Auch die vier Anführer einer Dynastie 
sind jeweils dem ihrer Farbe entsprechenden 
Bereich zugeordnet. Jede Dynastie besitzt ei-
nen König (schwarz), einen Priester (rot), einen 
Bauer (blau) und einen Händler (grün).
 Ein weiterer wichtiger Begriff in diesem Spiel 
ist das Königreich. Im Verlauf des Spiels wer-
den Plättchen (damit sind ab jetzt immer Zivili-
sationsplättchen gemeint) und Anführer offen 
auf dem Spielplan ausgelegt. Anführer und 
Plättchen, die waagrecht oder senkrecht mit-
einander verbunden sind, bilden ein Gebiet. 
Enthält ein Gebiet mindestens einen Anfüh-
rer (egal welcher Farbe), gilt dieses Gebiet als 
Königreich. Diagonale Verbindungen gibt es 
nicht. Königreiche können mehrere Anführer, 

auch verschiedener Spieler, enthalten, solan-
ge die Anführer unterschiedliche Farben ha-
ben. Kommt es im Spielverlauf dazu, dass sich 
in einem Königreich Anführer gleicher Farbe 
befinden, kommt es zu einem oder mehreren 
Konflikten. Wir werden später noch sehen, wie 
es dazu kommen kann.
Nachdem ein Startspieler bestimmt wurde, 
läuft das Spiel im Uhrzeigersinn reihum. Der 
Spieler der an der Reihe ist, kann bis zu zwei 
der nachfolgend beschriebenen Aktionen 
ausführen. Es bleibt dem Spieler überlassen, 
ob er zwei gleiche oder zwei verschiedene Ak-
tionen ausführt. Es stehen folgende Aktionen 
zur Verfügung:
- Einen Anführer setzen: Ein Anführer kann 
von außerhalb auf den Spielplan gesetzt, 
innerhalb des Spielplans versetzt oder vom 
Spielplan genommen werden. Anführer 
müssen immer waagrecht oder senkrecht 
benachbart zu einem Tempel gesetzt werden. 
Auf Flussfelder dürfen sie jedoch nicht gelegt 
werden. Wird ein Anführer in ein Königreich 
gelegt, indem es schon einen gleichfarbigen 
Anführer eines anderen Spielers gibt, kommt 
es zu einem Konflikt (mehr über Konflikte wei-
ter unten). Das Setzen eines Anführers bringt 
noch keine Siegpunkte, ohne Anführer kön-
nen aber auch keine Siegpunkte gesammelt 
werden.
- Ein Plättchen legen: Die Plättchen dienen 
dazu, die Zivilisation zu erweitern. Jeder 
Spieler hat zu Beginn eines Zuges 6 Plätt-
chen hinter seinem Sichtschirm. Eines davon 
wird genommen und auf ein freies Feld am 
Spielplan gelegt (Blaue Plättchen dürfen nur 
auf Flussfelder gelegt werden, alle anderen 
dürfen nicht auf Flussfelder gelegt werden). 
Wird das Plättchen in ein Königreich gelegt, 
wird dafür ein Siegpunkt in der Farbe des 
Plättchens vergeben. Existiert in dem König-
reich ein Anführer in der Farbe des gelegten 
Plättchens, so erhält den Siegpunkt der Spie-
ler, dem der Anführer gehört. Gibt es keinen 
Anführer in der entsprechenden Farbe, statt-
dessen jedoch einen König (schwarzer Stein), 
erhält der Besitzer des Königs den Siegpunkt. 
Gibt es auch keinen König, erhält niemand ei-
nen Siegpunkt. Es gibt außerdem auch keinen 
Siegpunkt, wenn das Plättchen nicht in ein 
Königreich oder als Verbindung zweier König-
reiche gelegt wird.
- Ein Katastrophen-Plättchen einsetzen: 
Katastrophen-Plättchen können auf leere 
Felder oder auf andere Plättchen am Spiel-
plan gelegt werden. Sie dürfen aber nicht 
auf Plättchen gelegt werden, auf denen sich 
ein Monument oder ein Schatz befindet, und 
sie dürfen nicht auf Anführer gelegt werden. 
Katastrophen-Plättchen unterbrechen die 
Verbindung benachbarter Plättchen bzw. 
Anführer, so dass ein Königreich dadurch in 
zwei oder mehr Teile zerfällt. Außerdem kann 
mit einem Katastrophen-Plättchen der letzte 
benachbarte Tempel eines Anführers zerstört 
werden, so dass dieser dann vom Spielfeld ge-

IM ZWISCHENSTROMLAND

EUPHRAT & TIGRIS
REINER KNIZIA‘S MEISTERWERK
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nommen werden muss.
- Bis zu 6 Plättchen tauschen:  Ist ein Spieler 
mit den Plättchen hinter seinem Sichtschirm 
nicht zufrieden, hat er die Möglichkeit belie-
big viele davon wegzulegen und die gleiche 
Anzahl aus dem Beutel wieder nachzuziehen. 
Die weggelegten Plättchen sind ganz aus 
dem Spiel. Diese Aktion ist sinnvoller weise als 
erste Aktion durchzuführen.
Hat ein Spieler seine Aktionen durchgeführt, 
ist sein Zug zu Ende. Sind seine Anführer mit 
Monumenten verbunden, erhält er dafür ent-

sprechende Siegpunkte. Als letztes ergänzt er 
seine Plättchen aus dem Beutel wieder auf 6 
Stück. Haben andere Spieler zu diesem Zeit-
punkt auch weniger als 6 Plättchen, so ergän-
zen diese ihren Vorrat auch auf 6 Stück.
Durch das Setzen von Anführern bzw. durch 
das Legen von Plättchen kann es im Verlauf 
des Spieles zu Konflikten kommen, da ja 
immer nur ein Anführer pro Farbe in einem 
Königreich erlaubt ist. Anführer dürfen nicht 
freiwillig zurückgezogen werden, um einem 
Konflikt auszuweichen. Zur Entscheidung der 
Konflikte zählen Plättchen auf dem Spielplan, 
zusätzlich können die Spieler Plättchen aus ih-
rem Vorrat einsetzen. Am Ende eines Konflikts 
dürfen sich nur noch Anführer unterschiedli-
cher Farben in einem Königreich befinden.
Kommt es zu einem Konflikt durch Setzen ei-
nes Anführers in ein Königreich, in dem schon 
ein gleichfarbiger Anführer vorhanden ist, 
wird der Konflikt durch das Aktivieren mög-
lichst vieler Tempel ausgetragen. Angreifer 
und Verteidiger zählen die benachbarten 
Tempel ihrer betroffenen Anführer auf dem 
Spielplan, zusätzlich darf jeder Spieler (der 
Angreifer zuerst) einmal beliebig viele Tempel 
aus ihrem Vorrat nehmen und zusätzlich aus-
legen. Wer insgesamt mehr Tempel aktivieren 
kann, hat gewonnen. Bei Gleichstand gewinnt 
der Verteidiger. Der Verlierer muss seinen An-
führer vom Spielplan nehmen, der Gewinner 
erhält einen roten Siegpunkt und die zusätz-
lich ausgelegten Tempel beider Spieler kom-
men aus dem Spiel.
Kommt es durch das Legen eines Plättchens 
zur Verbindung von Königreichen, so kommt 
es nur dann zu einem Konflikt, wenn sich da-
durch gleichfarbige Anführer in dem neu ent-
standenen Königreich befinden. In diesem Fall 
können das auch mehrere Konflikte sein. Für 
das soeben gelegte Plättchen erhält niemand 
einen Siegpunkt, stattdessen wird es durch 
das Verbindungsplättchen gekennzeichnet. 
Der Spieler, der die Verbindung zwischen den 
Königreichen hergestellt hat, entscheidet, in 
welcher Reihenfolge die Konflikte ausgetra-
gen werden. 
Bei der Austragung dieser Konfliktform 
kommt es darauf an, möglichst viele Anhän-

ger zu aktivieren. Anhänger sind alle Plätt-
chen in der gleichen Farbe der betroffenen 
Anführer, die sich in dem ursprünglichen Kö-
nigreich des Angreifers bzw. des Verteidigers 
befinden (nicht nur die benachbarten). Auch 
in diesem Fall können die Spieler Plättchen 
aus ihrem Vorrat zum Nachsetzen verwenden. 
Wer insgesamt mehr Anhänger aktivieren 
kann, gewinnt, bei Gleichstand gewinnt wie-
der der Verteidiger. Der Verlierer muss seinen 
Anführer und all seine Anhänger aus seinem 
ursprünglichen Königreich entfernen, der Ge-
winner erhält für jeden entfernten Anhänger 
und für den unterlegenen Anführer je einen 
Siegpunkt in der entsprechenden Farbe.
Durch das Entfernen der Plättchen des Verlie-
rers können soeben verbundene Königreiche 
sofort wieder in mehrere Teile zerfallen. Da-
durch kann es dazu kommen, dass Konflikte, 
die am Beginn noch drohten, nicht mehr ak-
tuell sind. Der angreifende Spieler kann dies 
durch geschickte Wahl der Reihenfolge der 
Konflikte steuern. Sind alle Konflikte beendet, 
wird das Verbindungsplättchen wieder vom 
Spielplan genommen.
Zwei weitere Möglichkeiten an Siegpunkte zu 
kommen, sind die Monumente und die Schät-
ze. Monumente können dort errichtet werden, 
wo vier gleiche Plättchen ein Quadrat bilden. 
Die vier Plättchen werden umgedreht und bil-
den damit das Fundament für ein Monument, 
bei dem eine Farbe des Monuments der Far-
be der umgedrehten Plättchen entsprechen 
muss. Danach bringen Monumente laufend 
Siegpunkte. Am Ende seines Zuges überprüft 
der Spieler, der gerade an der Reihe, ob einer 
oder mehrere seiner Anführer mit Monumen-
ten gleicher Farbe verbunden sind. Für jede 
solche Verbindung erhält der Spieler einen 
Siegpunkt in der entsprechenden Farbe. 
Schätze, die als Joker bei den Siegpunkten 
eingesetzt werden können, werden dann ver-
geben, wenn sich nach erfolgtem Zusammen-
schluss von Gebieten bzw. Königreichen mehr 
als ein Schatz in dem neuen Königreich befin-
det. Schätze können nur von den Händlern 
(grüne Anführer) eingesammelt werden. Der 
Spieler der in einem Königreich den grünen 
Anführer besitzt, darf alle Schätze bis auf einen 
an sich nehmen. Gibt es in einem Königreich 
keinen Händler bleiben die Schätze liegen, bis 
das Königreich einen Händler hat.
Das Spiel endet sofort, wenn alle Plättchen aus 
dem Beutel aufgebraucht sind. Das kann bei 
Plättchen tauschen oder am Ende des Zuges 
eines Spielers eintreten. Das Spiel endet auch, 
wenn sich am Ende des Zuges eines Spielers 
nur mehr ein oder zwei Schätze auf dem Spiel-
plan befinden.
Jetzt wird der Sieger ermittelt. Die Spieler ver-
gleichen zunächst nur die Zahl der Siegpunkte 
in ihrem jeweils schwächsten Bereich. Schätze 
können zuvor noch beliebig zugeordnet wer-
den. Der Spieler, der dabei die meisten Sieg-
punkte aufweist, hat gewonnen. Bei Gleich-
stand zählen die betroffenen Spieler ihren 

jeweils zweitschwächsten Bereich, usw.... 
Für die Siegbedingungen muss nur beachten, 
dass die jeweils schwächsten Bereiche mitein-
ander verglichen werden. 
Das Spiel ist schön ausgestattet und hat ei-
nen interessanten und gut funktionierenden 
Mechanismus. Vor allem die Siegbedingun-
gen haben es in sich. Einmal gelegte Plätt-
chen können nur mehr durch Konflikte (oder 
Katastrophen-Plättchen) vom Spielplan ent-
fernt werden, aber gerade dadurch entstehen 
immer wieder, zum Teil überraschende, neue 
Verhältnisse auf dem Spielplan. Ungleichge-
wichte bei den Siegpunkten sollte man mög-
lichst früh versuchen auszugleichen, indem 
man ein Monument der entsprechenden 
Farbe errichtet oder versucht möglichst vie-
le Schätze zu erobern. Als Nachteil kann sich 
das Ziehen der Plättchen aus dem Beutel er-
weisen, vor allem wenn man über einen län-
geren Zeitraum keine Tempel (rote Plättchen) 
erwischt. Diese werden dringend zum Angriff 
bzw. zur Verteidigung eines direkten Angriffs 
auf ein Königreich benötigt. In diesem Fall ist 
man den anderen Spielern hilflos ausgeliefert 
bzw. man ist nicht in der Lage sich einen Platz 
in einem Königreich mit einem bestimmten 
Monument zu erobern. In so einem Fall sollte 
man versuchen, den Konflikt durch Zusam-
menschluss zweier Königreiche zu provozie-
ren, aber auch dazu braucht man Plättchen 
der entsprechenden Farbe.  

Peter Nowak
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Trotz der kleinen Schwächen ist Euphrat & Tigris ein gelun-
genes Spiel, das sich lohnt ausprobiert zu werden.
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