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Achtung, dies wird die kürzeste Rezension 
aller Zeiten: Wer dran kommt, muss min-
destens einen (oder mehr) seiner Arbeiter 
auf den niedrigsten freien Platz bei einem 
der 5 Zahnräder einsetzen und die dort 
abgedruckten Einsetzkosten in Mais und je 
nach Anzahl eingesetzter Arbeiter laut Ta-
belle noch zusätzlich Mais bezahlen oder es 
muss mindestens ein eigener Arbeiter (oder 
mehr) von den Zahnrädern zurückgenom-
men und dafür der entsprechende Rohstoff 
bzw. Mais genommen werden oder es kann 
die dort abgedruckte Aktion durchgeführt 
werden. So, das waren jetzt 95 Prozent der 
Grundregeln. Phänomenal mit welch sim-
plem Grundablauf ein Spitzenspiel aus-
kommt.
Da der prophezeite Weltuntergang im De-
zember 2012 nun doch nicht eingetreten 
ist, muss ich wohl noch etwas ausführlicher 
auf das neue Spiel von CGE eingehen. Auf 
dem Spielplan sind außen 5 Zahnräder 
mit den bereits erwähnten Rohstofferträ-
gen und Aktionsmöglichkeiten (rundhe-
rum abgedruckt) vorhanden, in der Mitte 
ist ein großes Zahnrad montiert, welches 
nach jedem Durchgang einen Zahn (von 
26) weiter gedreht wird und dadurch die 5 
anderen Räder mit dreht. Durch diese ge-
niale Vorgangsweise haben wir es hier mit 
einem Worker Placement Spiel mit einem 

völlig neuen Mechanismus zu tun. Die auf 
den Zahnrädern verbliebenen Arbeiter 
werden jede Runde mehr wert, da die Roh-
stofferträge und möglichen Aktionen (z.T. 
mit Siegpunkteertrag) in ihrer Wertigkeit 
kontinuierlich ansteigen. Außerdem gibt 
es noch 3 Göttertempelleisten, die je höher 
man dort die Stufen hinaufsteigt, Siepunk-
te bzw. ebenfalls Rohstoffe bringen, und 
drei Technologieleisten, die diverse Zusatz-
möglichkeiten bieten bzw. bestehende 
Zahnrad-Aktionen verbessern oder billiger 
machen. Ebenfalls vorhanden sind Abla-
geflächen für genau 6 Monumente (mehr 
werden pro Spiel nicht verwendet, da aber 
13 Monumente vorhanden sind, ist also für 
ausreichend Abwechslung gesorgt) und 6 
Gebäude. Die Gebäude gibt es bis zur Halb-
zeit des Spiels (Zahnradposition) in Stufe 1 
und danach in Stufe 2. Die Gebäudeauslage 
wird - im Gegensatz zu der der Monumen-
te, nach einem Kauf vom Nachziehstapel 
ergänzt.
Etwas genauer möchte ich auf die 5 Zahn-
räder eingehen. In Palenque gibt es durch 
das Zurücknehmen eines Arbeiters nur 
Mais bzw. Holz zu holen. Mais ist wie schon 
erwähnt zum Einsetzen der Arbeiter unbe-
dingt erforderlich, aber auch zum Ernähren 
der eigenen Arbeiter, was viermal im Spiel 
beim sogenannten Erntefest der Fall ist. 

Pro Arbeiter müssen zwei Mais zu bezahlt 
werden. Wer das nicht kann verliert gleich 
3 Siegpunkte pro nicht ernährten Arbei-
ter. Ganz wichtig ist es hier zu wissen, dass 
man auf der Siegpunkteleiste auch unter 
Null fallen kann, worauf in der Spielregel 
nicht explizit hingewiesen wird. Außerdem 
kommt man in Palenque noch zu Maisern-
teplättchen (nicht zu verwechseln mit Mais) 
und Abholzplättchen (kein Holz), welche 
mit dem entsprechenden Monument, so es 
denn im Spiel ist, bei der Endabrechnung 
ganz schön viele Siegpunkte bringen kön-
nen.
Beim Zahnrad Yaxchilan kann ebenfalls 
Mais und Holz aber auch Stein, Gold und 
einer der begehrten Kristallschädel lukriert 
werden. Die Schädel sind unbedingt zum 
Siegpunkte generieren auf dem 5. Zahnrad 
(Chichen Itza) erforderlich. Sie müssen dort 
abgelegt werden, andernfalls kann dort kei-
ne Aktion durchgeführt werden. Wer hier 
die hochwertigen Aktionen am Ende dieses 
etwas größeren Zahnrades durchführt, wird 
mit enorm vielen Siegpunkten und auch 
wertvollen Vorwärtsbewegungen auf den 
Göttertempeln belohnt.
In Tikal (das Zahnrad, nicht das Spiel!) kön-
nen neben einer Göttertempelbewegung 
auf gleich zwei verschiedenen Tempeln 
hauptsächlich Schritte auf den 4 Technolo-
gieleisten bzw. Gebäude- und Monumen-
taktionen durchgeführt werden. Man muss 
sich also sozusagen das Nehmen eines Ge-
bäude- oder Monumentplättchens erst mit 
einer Aktion erkaufen, natürlich benötigt 
man dafür auch noch eine zum Teil ziemlich 
große Menge an Holz, Stein bzw. Gold.
Von den Aktionsmöglichkeiten in Uxmal 

VON CHICHEN ITZA BIS PALENQUE

TZOLK’IN
DER MAYA KALENDER
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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.  

INFORMATION
Autor: D. Tascini, S. Luciani
Grafik: Luciani, Tascini, Vavroň
Preis: ca. 35 Euro
Verlag: Heidelberger / CGE 2012
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möchte ich nur auf eine näher eingehen, 
nämlich das Nehmen eines weiteren Ar-
beiters zum eigenen Vorrat. Maximal 3 
zusätzliche Arbeiter (zu den anfänglichen 
3) hat man zur Verfügung. Bei jedem Wor-
ker Placement Spiel ist es normalerwei-
se Pflicht, sich durch zusätzliche Arbeiter 
mehr Aktionsmöglichkeiten zu erkaufen. 
Bei Tzolk’in ist das nicht unbedingt so, da ja 
diese Arbeiter auch ernährt werden müs-
sen (insgesamt 4 Mal). Ich habe schon Par-
tien erlebt, die von einem Spieler mit nur 4 
Arbeitern gewonnen wurden, wobei der 4. 
Arbeiter erst im letzten Drittel des Spiels ge-
holt wurde. Aber mit mehr Arbeitern habe 
ich natürlich mehr Möglichkeiten diese län-
ger auf den Zahnrädern stehen zu lassen, 
um so zu den hochwertigen Ertragsfeldern 

zu kommen.
In Chichen Itza sind wie schon gesagt unbe-
dingt Kristallschädel notwendig, um Punkte 
zu machen. Die Schädel sind übrigens auf 
genau 13 Stück limitiert, hier heißt es also 
rechtzeitig dabei zu sein, um nicht den an-
deren Spielern die hochwertigen Positio-
nen auf diesem Rad zu überlassen.
Nach jeweils einer Viertel-Umdrehung des 
Hauptzahnrades in der Mitte gibt es entwe-
der weitere Rohstofferträge bzw. Siegpunk-
te, je nach Position seiner Wertungssteine 
auf den 3 Götterleisten. Auch die Erntefeste 
werden genau jetzt als erstes durchgeführt.
Fazit: Genauso wie die Zahnräder ineinan-
der greifen, greifen auch die Mechanismen 
in Tzolk‘in ineinander. Die Gewinnstrategien 
sind vielfältig. Das beginnt schon bei den 
unterschiedlichen Ausstattungen der Spie-
ler durch zufällig gezogene Startvermö-
gensplättchen. Auf viele Details wie Bran-
drodung, um Mais betteln, das Zahnrad 
gleich um zwei Zähne vorwärts drehen, mit 
einem Arbeiter von einem Zahnrad herun-
terfallen, den angesammelten Startspieler-
maisertrag nehmen, die Schlusswertung, 
usw. bin ich gar nicht erst eingegangen. 
Ständig ist man mit z.B. folgenden Überle-
gungen (nur eine kleine Auswahl) konfron-
tiert: „Wie komme ich nur möglichst schnell 
(am besten als Erster) zu einem wertvollen 
Kristallschädel; auf dem entsprechenden 
Rad muss ich ja auch noch als Erster sein, 
um die meisten Punkte zu machen, oder 
mach ich es gar umgekehrt, setze ich zuerst 
in Chichen Itza ein ohne überhaupt einen 
Schädel zu haben. Verdammt, Mais brauch 
ich ja auch noch, um überhaupt meine Ar-
beiter einsetzen zu können; ein weiterer Ar-
beiter wäre auch nicht schlecht; auf der ein 
oder anderen Technologieleiste vorwärts 
zu kommen wäre auch super; um Himmels-

willen, die Göttertempelleisten habe ich ja 
völlig vergessen, gerade da kann man in 
führender Position wirklich viele Punkte 
einheimsen. Sich einmal den Startspieler 
zu holen, um billiger Arbeiter einsetzen zu 
können, wäre auch von Vorteil. Und die-
ses Gebäude, mit dem ich einen Arbeiter 
nicht mehr ernähren muss, hat es mir auch 
angetan, her damit. Das Monument dort 
wäre auch der Hammer, da kann ich mit 6 
Arbeitern gleich 18 Siegpunkte holen, nur 
die Rohstoffe dafür sind ja soooooo schwer 
zu kriegen.“
Wir sehen also, es gibt wahnsinnig viel zu 
tun bei diesem Spiel, wenn da nur die an-
deren Spieler nicht wären, ständig kommen 
sie mir dazwischen. Eines ist auf jeden Fall 
noch zu erledigen, ein Tzolk’in muss umge-
hend gekauft werden, denn dieses High-
light eines abgewandelten Worker Place-
ment Spiels darf in keinem Spielekasten 
eines Vielspielers fehlen. Leute, macht 
schon mal Platz dafür. Hoffentlich gibt’s 
bald mehr von den italienischen Autoren 
Daniele Tascini und Simone Luciani zu se-
hen, und wenn es nur eine Erweiterung zu 
Tzolk’in ist, denn die kommt bestimmt. Ich 
freue mich darauf.  

Gert Stöckl

Ein raffiniertes Worker Placement Spiel, das mit seinen 
Zahnrädern immer wieder zu faszinieren weiß

Gert Stöckl
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Die Spiel Essen 2007 hatte mit Agricola 
eine interessante Neuerscheinung auf dem 
Spielemarkt anzubieten. Bis zu fünf Spieler 
müssen ihren mittelalterlichen Bauernhof 
in vierzehn Runden ausbauen. Das Spiel 
gewinnt, wer zum Schluss die meisten Sieg-
punkte erreicht hat. 
Inhalt
Das Spiel ist mit Spielmaterial reichlich aus-
gestattet. Man findet über hundert Holztei-
le, mehrere Spielbretter und 360 Karten.
Das Spielprinzip
Jeder Spieler bekommt einen Spielplan, der 
seinen Hof darstellt. Auf diesen Spielplan 
werden zu Beginn des Spieles eine Holz-
hütte mit zwei Räumen und zwei Bewoh-
ner gelegt. Die übrigen 18 Felder des Hofes 
sind am Anfang leer und sollen im Laufe des 
Spiels mit weiteren Zimmern, Äckern, Stäl-
len oder Tier-Weiden ausgebaut werden.
Die Aktionsmöglichkeiten unterscheiden 
sich anhand der Rundenkarten, die auf 
den drei aneinander gelegten Spielplänen 
abgelegt werden. Zu Beginn jeder neuen 
Runde kommt eine neue Rundenkarte aufs 
Spielfeld und damit auch eine neue Aktion, 
die bis zum Spielende auch im Spiel bleibt. 
So bleibt die Spannung aufrecht und jeder 
Spieler passt in jeder Runde seine Strategie 
den Aktionsmöglichkeiten an.
Außerdem gibt es einen Plan mit zehn gro-
ßen Anschaffungen, die die Bauernhöfe der 
einzelnen Spieler aufwerten: Mit Kochstel-
len kann man Nahrung aus Tieren, Getreide 
und Gemüse erzeugen, mit Öfen Brot ba-

cken und Getreide in ganz viele Nährwerte 
umwandeln.
Neben diesen Spielplänen kann man dann 
noch alle Holzteile für die einzelnen Waren 
und Tiere bereitlegen, Kärtchen für Äcker 
und Hausbauten stapeln und seinen per-
sönlichen Vorrat an Spielmaterial (Zäune, 
Ställe und Personen) neben sich legen. 
Zu Beginn des Spieles bekommt jeder Spie-
ler je sieben Ausbildungskarten und sieben 
kleine Anschaffungen auf die Hand. In jeder 
Runde beginnt der Startspieler damit, eine 
seiner anfangs zwei Personen auf ein Ak-
tionsfeld zu legen und dann diese Aktion 
durchzuführen. 
Dann legt der nächste Spieler eine Person 
auf eine noch freie Aktion usw. bis zum 
Startspieler, der dann seine zweite Person 
einsetzt usw. Aktionen sind z.B.:
• Erwerb von Waren (Getreide, Gemüse, 
Holz, Lehm, Schilf oder Stein), 
• Aufnehmen von Nährwerten (die sind nö-
tig um die Personen zu ernähren), 
• Anschaffen von neuen Tieren (es gibt Scha-
fe, Wildschweine und Rinder), 
• Ausbau oder die Renovierung der eigenen 
Unterkunft, 
• Bau von Zäunen für Weiden, 
• Pflügen von Äckern, 
• Aussäen von Getreide oder Gemüse auf 
Äckern 
• Kaufen von Anschaffungen (Erweiterun-
gen des Hofes mit bestimmten Vorteilen) 
• Ausbilden der Hofbewohner 
• Für neuen Nachwuchs auf dem Hof sorgen

• Startspieler für die nächste Runde werden
Sind alle Personen im Spiel, endet die Run-
de, die Vorräte auf einigen Aktionsfeldern 
werden wieder aufgefüllt und die nächs-
te Runde startet. Die einzelnen Aktionen 
greifen natürlich stark ineinander: Zum 
Bauen von Zäunen, Ställen und Wohnun-
gen braucht man erst die notwendigen 
Waren, wer einen Acker bestellen, will muss 
erst Getreide holen, dann den Acker pflü-
gen und dann aussäen, für mehrere Tiere 
braucht man Weiden und wenn man seine 
Bewohneranzahl erhöhen will (und somit 
auch seine Anzahl von Zügen pro Runde) 
braucht man Platz für den Nachwuchs und 
Essen braucht man auch genügend in den 
Erntezeiten. Von den Nährwerten sollte 
man immer genug im Vorrat liegen haben, 
denn jeder Einwohner will in der Erntepha-
se ernährt werden. Wer seine Hofbewohner 
nicht ernähren kann, muss betteln gehen 
und das bedeutet Minuspunkte bei der 
Endabrechung. Am Ende der Erntephase 
können sich jetzt noch die Tiere vermehren: 
Wer mindestens zwei Tiere der gleichen 
Sorte auf dem Hof hat, kann sich in der 
nächsten Runde über Nachwuchs freuen - 
wenn dieser Platz auf dem Hof findet.
Ernte-Phase
Am Ende der 4., 7., 9., 11., 13. und 14. Run-
de kommt zuvor eine Ernte-Phase: Hier 
können angepflanzte Äcker abgeerntet 
werden und die Bewohner des Hofes müs-
sen ernährt werden. Das funktioniert über 
die Nährwerte. Wer nicht genug hat, kann 
noch Getreide oder Gemüse umwandeln 
oder - bei entsprechender Anschaffung ei-
ner Feuerstelle - einige seiner Tiere in Essen 
umwandeln.
Ausbildungen und Anschaffungen
Einen besonderen Einfluss können die 302 
Ausbildungen und kleinen Anschaffungen 
haben, von denen jeder Spieler je 7 als Kar-
te auf der Hand hält. Diese können im Spiel 
nämlich entscheidende Vorteile bringen. 
Die einzelnen Karten bringen meist in einer 
bestimmten Phase des Spiels etwas, z.B. bei 
der Erntephase oder bei bestimmten Akti-
onen. Oder sie geben einmalig einen Vor-
teil für mehrere Runden, z.B. dass sich ein 
Spieler am Anfang der nächsten 5 Runden 
zu Beginn eine Ware nehmen kann. Diese 
Handkarten entscheiden dann auch mit 
über die Spielstrategie: Hat man z.B. Karten, 
die einem helfen, Zäune zu bauen und Tie-
re leichter zu ergattern, baut man vielleicht 
mehr auf Tierhaltung. Andere bekommen 
Vorteile bei der Landwirtschaft und setzen 
auf Ackerbau. Die immense Auswahl der 
hübsch gestalteten Karten  wird dafür sor-
gen, dass keine Partie der anderen gleicht.
Wenn man die richtige Auswahl der Ausbil-
dungen und Anschaffungen getroffen hat, 
und im Laufe des Spieles ein Hoffeld nach 
dem anderen ausgebaut wird, kann man so 

VOM KEUSCHLER ZUM GUTSBESITZER

AGRICOLA
ZAUN, OFEN ODER SCHAFE FÜR MEINEN HOF?
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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

WEITERE ANGABEN
Version: Die der Besprechung zugrunde liegende Ausgabe 
des Spiels
Regeln: Hier wird angegeben, in welcher Sprache die 
Regeln für das Spiel vorliegen oder dem Spiel beiliegen, oft 
kann man im Internet noch weitere Übersetzungen finden.
Text im Spiel: Ein JA kennzeichnet ein Spiel mit sprachab-
hängigem Material, das nicht ohne entsprechende Sprach-
kenntnisse oder Übersetzung gespielt werden kann.  

bis zum Ende viele Punkte ansammeln.
Punkteabrechnung
Am Ende der 14. Runde wird nochmals ge-
erntet und dann kommt die Schlussabrech-
nung. Jetzt zeigt sich, wer mit seiner Strate-
gie am meisten Siegpunkte eingeholt hat.
Wichtig bei der Abrechnung: Man bekommt 
nicht nur Punkte für das, was man hat, son-
dern auch Minus-Punkte für Sachen, die 
man nicht hat. Hat man z.B. kein Schaf, ist 
ein Minuspunkt fällig, mit einem Schaf kann 
man sich hingegen einen Punkt gutschrei-
ben. Für eine Herde Schafe bekommt man 
mehr Punkte als für ein einzelnes, doch eine 
gleichgroße Rinderherde zählt mehr Punk-
te als ein Schaf. (Die Schafe kommen über 
die Rundenkarten früher ins Spiel als die 
Rinder, daher sind letztere wertvoller). Ge-

wertet werden in der Schlussabrechnung:
• Bewohner des Hofes (3 Punkte je Bewoh-
ner) 
• Tiere (je nach Herdengröße, auch Minus-
punkte möglich) 
• Getreide und Gemüse (je nach Anzahl, 
auch Minuspunkte möglich) 
• Weiden (je nach Anzahl, auch Minuspunk-
te möglich) 
• ungenutzte Hoffelder (je ein Minuspunkt) 
• Hausausbau (je Lehmhütte oder Steinhaus 
1 bzw. 2 Punkte) 
• Sonderkarten (bestimmte Anschaffungen 
sind auch Siegpunkte wert oder geben 
Sonderpunkte für Waren) 
Für die Schlusswertung sind Nährwerte 
und Waren unwichtig, es sei den man hat 
entsprechende Anschaffungen am Hof, die 
noch zusätzliche Punkte einbringen. Wer 
nun die meisten Punkte hat, hat das Spiel 
gewonnen.
Spielbewertung
Agricola zählt klar zu den komplexeren 
Spielen. Wer Spaß am Entwickeln von ei-
genen Spieltaktiken oder Strategien hat, ist 
von den vielen Möglichkeiten, die das Spiel 
bietet begeistert. Der Spielmechanismus an 
sich (jede Runde eine neue Aktionsmög-
lichkeiten und pro Person eine Aktions-
möglichkeit) macht es dabei einfach, denn 
einmal erklärt, kann man sich leicht auf die 
Spieltaktik konzentrieren. Nach dem ersten 
Spiel hat man eine Ahnung davon, was viel-
leicht möglich ist und diese Möglichkeiten 
werden durch die Hunderte von Ausbil-
dungs- und Anschaffungskarten jedes Mal 
aufs Neue vervielfacht.
Das Thema des Spiels schickt uns zurück 
in eine einfache aber harte Welt: Im Mittel-
punkt ein kleiner, armseliger Hof, der von 

uns einigermaßen gut über die Runden ge-
bracht werden muss. Nur derjenige, der die 
vielen Möglichkeiten für sich zur richtigen 
Zeit zu nutzen versteht, kann am Ende auf 
eine erfolgreiche Entwicklung seines Hofes 
stolz sein!
Die Zeitangabe von 30 Minuten Spielzeit 
pro Spieler ist – zu mindestens bei den ers-
ten Partien - zu niedrig angesetzt, für die 
Auf- und Abbauphase sollte man auch noch 
einmal mindestens eine halbe Stunde ein-
planen, denn diese Unmengen von Mate-
rial müssen auch erstmal richtig aufgestellt 
werden.
Trotz der vielen Details wirkt Agricola für 
mich wie aus einem Guss. Bei vielen kom-
plexeren Spielen hat man manchmal das 
Gefühl, das einige Aktionen oder Regeln 
aufgesetzt wirken - aber hier stimmt alles. 
Die Spieler setzen sich bei Agricola ihre ei-
genen Ziele und tatsächlich hat man den 
Eindruck, dass mit jedem weiteren Spiel 
ein besseres Entwicklungsergebnis zu er-
warten ist! So ist für Spannung gesorgt und 
Vorsätze zur Verbesserungen der Spieltaktik 
schnell ausgesprochen. Ich bin überzeugt, 
dass die Spielthematik auch von den jünge-
ren Spielern angenommen wird und es sich 
daher auch als – wenn auch anspruchsvol-
les - Familienspiel bestens eignet.  

Erwin Kocsan

INFORMATION
Autor: Uwe Rosenberg
Grafik: Klemens Franz
Preis: ca. 40 Euro
Verlag: Lookout Games 2007
www.lookout-spiele.de
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Ein Spiel, bei dem man die eigene Spielweise durchaus 
perfektionieren kann und das einen durch die vielen Karten 
immer wieder vor neue Situationen und Herausforderun-
gen stellt.

Erwin Kocsan
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„Ich stelle euch jetzt das genialste Spiel die-
ses Jahres vor“, mit diesen Worten, setze ich 
mich zu meinem Bruder und seinen Freun-
den an den Tisch. In der Hand halte ich, wie 
könnte es anders sein, „DIE TORE DER WELT“ 
von Michael Rieneck und Stefan Stadler.
Nach einem kurzen Blick, stellt Florian 
fest: „Die Schachtel sieht schon mal nicht 
schlecht aus, irgendwie wie ein Fenster ins 
Mittelalter.“
„Ziemlich gut geraten, es ist ein Aufbau-
spiel, das im 14. Jahrhundert spielt.“
Mit einem Grinsen meint Florian, „Das war 
nicht geraten, ich hab das Buch zu Hause.“
„Und wie ist das Buch?“, will Roland sofort 
wissen.
„Keine Ahnung“, entgegnet Florian schul-
terzuckend, „gelesen hab ich es noch nicht. 
Ich bin ja noch nicht einmal noch dazu 
gekommen „Die Säulen der Erde“ zu lesen, 
und das gibt´s schon ein paar Jahre länger. 
Aber...“
„Wenn du eh nichts dazu sagen kannst. 
Dann sollten wir endlich still sein, damit 
Christoph das Spiel erklären kann“, unter-
bricht ihn sein Zwillingsbruder Alexander 
bissig.
Die beiden funkeln sich kurz böse an, doch 
dann wenden sie sich schweigend zu mir 
um zuzuhören.
„Also, dann legt mal den Spielplan in die 

Tischmitte. Danach bekommt jeder einen 
Sichtschirm, 12 Karten, 4 Häuser, 2 Spen-
densiegel und einen Übersichtskarte in 
seiner Farbe, außerdem zwei Taler und ein 
Wolle, das ist das Weiße.
Dann kommen die Siegpunktsteine kom-
men auf die Nummer 8 der Siegpunktleiste 
und der schwarze Gunststein auf das vorde-
re Geächtete-Feld der Gunstleiste.
Das andere Material könnt ihr auch ausei-
nander sortieren. Stein, Holz und Getreide 
kommen auf die entsprechenden Felder 
auf dem Spielplan, also Stein auf den Stein-
bruch, Holz auf den Wald und Getreide auf 
das Kornfeld. Die Frömmigkeit-Plättchen 
kommen auf die Kathedrale.
Die kleinen, runden Plättchen sich die Pest-
marker, die brauchen wir zwar erst in der 
zweiten Hälfte des Spiels. Aber ihr könnt 
sie trotzdem gleich mischen und verdeckt 
auf die markierten Plätze bei den Häusern 
legen.
Alles andere bleibt neben dem Spielplan 
liegen.“
Nachdem das alles erledigt ist und ich wie-
der die volle Aufmerksamkeit meiner drei 
Mitspieler habe, beginne ich zu erklären.
„Es gibt vier Kapitel mit je sechs Runden. In 
jeder Runde wird zuerst eine Ereigniskarte 
aufgedeckt und ausgeführt, danach darf je-
der eine seiner Aktionskarten spielen. 

Wenn jeder seine Karte abgehandelt hat, 
wird das Startspieler-Plättchen weitergege-
ben und die nächste Runde beginnt. Nach 
der sechsten Runde kommt vor dem Start-
spielerwechsel noch die Kapitelabrech-
nung mit Pflichtabgaben, Steuer und Mani-
pulation des Spielplans. Aber das wird alles 
auf der Kapitelende-Karte genau erklärt.
Doch nun zu den Karten im Detail. Die Er-
eigniskarten sind auf der Rückseite nach 
Kapitel nummeriert. Es gibt für jedes Kapitel 
11 Ereigniskarten und eine Kapitelende-
Karte. Da wir aber immer nur 6 Runden 
spielen, werden aus jedem Stapel 5 Karten 
verdeckt herausgezogen und in die Schach-
tel gelegt. Die restlichen kommen auf die 
Kapitelende-Karte. Danach werden die 
Stapel so aufeinandergelegt, dass das erste 
Kapitel oben liegt.
Nun nimmt immer der Startspieler die 
oberste Karte zur Hand, liest das Ereignis 
vor. Nachdem es ausgeführt ist entscheidet 
er wie er die Karte auf den Plan legt, das ist 
wichtig, denn jeder Spieler bekommt das 
was auf seiner Ecke der Ereigniskarte ab-
gebildet ist. Zusätzlich darf der Startspieler 
den Gunststein entsprechend dem Pfeil auf 
der Karte  vorwärtsbewegen und die Gunst 
nutzen. 
Dann kommen die Aktionskarten. Ange-
fangen beim Startspieler muss jeder eine 
seiner Aktionskarten ausspielen und eine 
zweite verdeckt dazulegen, danach darf er 
die Aktion ausführen.“
„Und wann bekomme ich die Aktionskarten 
zurück?“, fragt Roland dazwischen.
„Nachdem du alle ausgespielt hast, also im-
mer zu Beginn eines neuen Kapitels,“, kläre 
ich ihn auf, „doch nun zum Wichtigsten, 
dem Kapitelende. Wenn das Kapitel zu Ende 
ist muss jeder von Euch zwei Frömmigkeit, 
zwei Getreide und die vom aktuellen Start-
spieler gewürfelte Steuer bezahlen. Das ist 
wichtig denn für alles was ihr nicht abgeben 
könnt, gibt es Abzüge auf der Siegpunkte-
Leiste und eine Strafe für die nächste Runde. 
Die Details stehen auf eurer Übersichtskar-
te.“
Nachdem sich alle ihre Übersichtskarte 
durchgelesen haben, will Roland wissen: 
„Und davor kann man sich nicht schützen?“
„Vor dem Verlust der Siegpunkte nicht, wo-
bei diese pro fehlendem Stück gerechnet 
werden. Aber die Strafe kann man vermei-
den wenn man pro Gebiet eine Loyalität 
abgibt, das sind die Kronen.“
„Gut dann fangen wir an“, erklärt Roland, 
„ich kann es gar nicht erwarten euch zu ver-
nichten.“
„Willst du gar nicht wissen was die Aktions-
karten können?
„Wieso? Das steht doch eh drauf. Und wenn 
ich mir nicht sicher bin kann ich ja fragen.“
„Gut, dann legen wir noch das erste Baupro-
jekt und den Sperrmarker auf den Spielplan 

PEST UND TURMBAU

DIE TORE DER WELT
CARIS UND MERTHIN GEGEN PRIOR UND GRAF
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und es kann losgehen.“
Kaum habe ich die Brücke hingelegt und 
den Tuchmarkt gesperrt, liest Roland, in sei-
ner Funktion als Startspieler, auch schon die 
erste Ereigniskarte vor.
„Jeder Spieler darf 1 Wolle in 3 Geld tau-
schen“
Außer Florian nehmen alle dieses Angebot 
an und sind damit um 3 Geld reicher.
Nachdem Roland die Ereigniskarte aus-
gerichtet hat, bekommt er einen Stein, ich 

darf mich über ein Korn freuen, Florian be-
kommt ein Geld und Alexander einen Sieg-
punkt. Der Pfeil auf der Karte zeigt auf die 
1, damit wandert der Gunststein ein Feld 
weiter. Hier bekäme Roland für jedes Haus 
einen Siegpunkt, doch die sind noch nicht 
gebaut und er geht leer aus.
„Damit kommen wir zu den Aktionskarten, 
oder?“, meint Roland, legt seine Karte „Ge-
treide“ ab und nimmt sich ein solches. Ich 
entscheide mich für „Baumaterial“ und neh-
me ein Holz, während die Zwillinge beide 
„Frömmigkeit“ bevorzugen. 
Damit sind wir schon in der nächsten Run-
de und ich bekomme die nächste Ereignis-
karte. Diesmal dürfen wir den Sperrmarker 
vom Tuchmarkt entfernen, somit ist es jetzt 
möglich Tuch zu verkaufen. Noch dazu ist 
die Karte wunderbar, ich bekomme nicht 
nur ein Stein, sondern kann auch den 
Gunstmarker um zwei weiterbewegen und 
mir damit noch eine Wolle sichern. Jetzt 
bietet sich für mich der „Hausbau“ an und 
ich spiele ihn auch, um für ein Stein und ein 
Geld ein Haus auf dem Frömmigkeitsfeld 
zu bauen. Florian und Alexander sind dies-
mal einstimmig für „Getreide“ und Roland 
nimmt ein Stein mit „Baumaterial“.
Und schon sind wir in Runde drei und Flo-
rian liest vor: „Die Nutzung der Aktionskar-
ten „Getreide“ und „Baumaterial“ kosten 1 
Geld.“
„Damit haben wir die erste negative Karte“, 
bemerkt Roland.
„Und wie ihr seht ist sie nicht braun sondern 
blau, das bedeutet, es ist eine dauerhaf-
te Karte, die auf die Markierung oben am 
Spielplan kommt und bis zum Ende des Ka-
pitels im Spiel bleibt“, kläre ich die Drei auf.
Florian findet die ideale Position für die 
Karte, er bekommt ein Wolle und mit dem 
Gunststein sein zweites Getreide. Roland 
freut sich über eine Frömmigkeit und ich 
erhalte eine Loyalität. Der einzige, der kein 
Glück hat, ist Alexander. Er bekommt einen 
Siegpunkt, das ist sein dritter in Folge. Und 
so wichtig Siegpunkte am Ende des Spiels 

sind, so katastrophal sind sie zu Beginn, weil 
sie das Einzige sind, das während des Spiels 
nicht wirklich weiterhilft. Denn während wir 
anderen „Hausbau“ spielen, ich mit der Kar-
te „Privileg“, die es mir erlaubt die Aktions-
karte von letzter Runde noch einmal zu nut-
zen, hat Alexander jetzt als beste Optionen 
Gunst und Medizin. Er entscheidet sich für 
die zweite Option „Medizin“ die ihm einen 
Siegpunkt und ein Geld bringt.
Damit ist Alexander auch schon der neue 
Startspieler und hat wieder ein leicht ne-
gatives Ereignis für uns. Wir müssen uns 
sofort entscheiden welche Karten wir bis 
zum Ende des Kapitels ablegen wollen und 
dies sofort tun. Dafür kann er sich jetzt ein 
Frömmigkeit und mit dem Gunststein pro 
Frömmigkeit einen Siegpunkt sichern. Da-
nach spielt er sein „Privileg“ um nochmals 
die Medizin zu nutzen und ist damit schon 
auf 15 Siegpunkten. Ich besorge mir mit der 
„Hauspacht“ zwei Geld und meine zweite 
Frömmigkeit, damit fehlt mir nur noch ein 
Getreide um die Pflichtabgaben bestreiten 
zu können.
Die nächste Ereigniskarte ist wieder eine 
dauerhafte, die den Marktwert von Wolle 
auf 1 senkt. Und Roland die Möglichkeit gibt 
nun endgültig auf die Siegerstraße zu wech-
seln. Er bekommt sowohl durch die Karte als 
auch durch die Gunst je eine Frömmigkeit 
und hat damit 3 Getreide und 3 Frömmig-
keit hinter seinem Sichtschirm. Was nicht 
nur die Pflichtabgaben dieses, sondern 
auch fast auch die des nächsten Kapitels si-
chert. Alles was ihm jetzt noch fehlt ist mehr 
Geld, um auch vor der Steuer sicher zu sein. 
Doch dafür spielt er die „Hauspacht“ die ihm 
nicht nur zwei Geld sondern auch zwei Sieg-
punkte bringt. Ich spiele „Tuchherstellung“ 
mit dem ich meine einzige Wolle in Tuch 
umwandle und hoffe auf ein Korn auf der 
nächsten Ereigniskarte.
„Glück gehabt“, murmle ich zufrieden, bevor 
ich den anderen die Ereigniskarte vorlese: 
„Jeder Spieler darf 1 Baumaterial in 3 Geld 
oder 2 Siegpunkte tauschen.“
Ein Angebot das keiner nutzt. Aber ich be-
komme mit der Karte mein Getreide, auch 
wenn mir für die Gunst-Siegpunkte das 
medizinische Wissen fehlt. Damit kann ich 
meine Aktion nutzen um eine Frömmigkeit 
zu bekommen.
Damit sind wir am Ende des ersten Kapitels 
angelangt und müssen nun einfach nur 
die Kapitelende-Karte abarbeiten. Zuerst 
kommt auf jedes Bauvorhaben am Plan ein 
Baumaterial, da wir nur die Brücke haben 
ist das schnell erledigt. Danach kommen 
Abdeckplättchen(Sperrmarker) und dau-
erhafte Ereignisse vom Plan. Und nun die 
Pflichtabgabe: Alexander ist der einzige der 
sie nicht vollständig bezahlen kann, ihm 
fehlt ein Getreide. Damit verliert er zwei 
Siegpunkte und weil er auch keine Loyalität 

besitzt um sich vor der Strafe zu schützen, 
bekommt er in  der nächsten Runde das ers-
te Einkommen nicht.
Die Steuer wird auf 3 ausgewürfelt und 
stellt damit für niemanden ein Problem dar.
Die nächsten drei Kapitel sind noch ein 
spannendes Auf und Ab, doch was sich zu 
Anfang abgezeichnet hat tritt zum Schluss 
doch noch ein. Roland gewinnt das Spiel 
zwar knapp aber doch, ich wurde bezwun-
gen.
DIE TORE DER WELT ist ein geniales Spiel mit 
wenig Strategie, aber sehr viel Taktik. Ein 
Spiel, bei dem man als Verlierer die Schuld 
auf die Karten schieben kann, aber als Ge-
winner sein taktisches Geschick loben kann. 
Ich hab schon einige Male gesehen das der 
Führende plötzlich durch einen taktischen 
Fehler kurz vor Ende zurückgefallen ist und 
das Spiel als Dritter beendet hat, oder der 
Letzte in der Schlusswertung plötzlich meh-
rere Baustoffe und eine Menge Geld hinter 
seinem Sichtschirm hervorgezaubert hat 
und dann plötzlich Erster war. 
Bei diesem Spiel weiß man erst am Schluss 
wer wirklich gewonnen hat und das ist es 
was ich daran so liebe.
Ich wünsche Euch viel Freude und geniale 
Stunden mit diesem Spiel.  

Christoph Vavru
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Verlag: Kosmos 2009
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Ein Tor in die Welt von Ken Follet und gleichzeitig ein Tor 
in eine neue Spielewelt, die Autoren schaffen mit einem 
verblüffend einfachen Mechanismus die Simulation der 
harten Zeiten in Kingsbridge.

Christoph Vavru
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Neulich im Spieleclub in Erdberg (klingt wie 
Don Martin -wer kennt nicht den verstorbe-
nen besten Comic-Zeichner von MAD):
„ Was spielen wir denn heute?“
„da schau her -2 neue Spiele - dieses (ich 
vergaß, welches es war) scheint ein Wirt-
schaftsspiel zu sein, jenes heißt „Small-
world“
„was ist das denn?“
 „Also mir gefällt das Wirtschaftsspiel ....“
„ nein, nicht schon wieder Rechensstunde 
nach einem langen Arbeitstag!“
„was steht denn da?“
-- die Welt ist zu klein für Alle, dein Volk muss 
sich ausbreiten, gegen andere kämpfen... 
klingt gut, schaut her, da auf der Schach-
tel sind etliche Fantasy-Rassen abgebildet 
- Zwerge, Elfen, Zauberer, Guhle und und 
und ...“
 „Wie sieht denn die Regel aus?“ 
„Bunt, nicht sehr lange, witzige Zeichnun-
gen  ..“
 Wir einigten uns also auf Smallworld. Den 
Ausschlag gab das farbenfrohe Fantasy-
Szenario und die nicht lang und kompliziert 
aussehende Spielregel.
In der quadratischen Schachtel fanden wir 
zunächst 2 beidseitig bedruckte Spielpläne, 
für jeweils 2, 3, 4 und fünf Spieler. Das Spiel-
material ist in einem 
zweckmäßigen Schachteleinsatz verwahrt, 
ein kleinerer herausnehmbarer Teil enthält 
Kartonplättchen - klassische Marker - die 
auf einer farbigen Vorderseite und einer 
grauen Rückseite die verschiedenen Völker 
darstellen. Jedes ist in einem eigenen
Fach verstaut, sehr übersichtlich, es ist nur 
etwas mühsam, die Marker herauszuneh-
men, schlanke Finger mit langen Nägeln 
tun sich leichter -- also Frauen mitspielen 
lassen!
Die Auswahl der Völker erfolgt zufällig vor 
Spielbeginn: es gibt 14 Rassen, dargestellt 
durch sog. Rassenbanner, welche aus ei-
nem ca. 6x3 cm großen Kartonstück beste-
hen, diese zeigen eine Abbildung des jewei-
ligen Volkes und seiner 
Eigenschaften (mittels Symbolen). Dazu 
kommen 20 Spezialfähigkeiten - kleinere 
Kartons - die an die Rassenbanner angelegt 
werden. Von den verdeckten 2 
Stapeln werden je 5 in einer Reihe neben 
den Spielplan zur Auswahl gelegt, die 
obersten Kartons des Nachziehstapels, jetzt 
offen, bilden die sechste Wahlmöglichkeit. 
Jeder Spieler erhält Münzen(= Siegpunkte) 
im Wert von 5, dann wird bestimmt wer be-

ginnt, und los geht`s.
Alle Augen richten sich auf die ausliegen-
den Völker - jeder Spieler hat eine praktische 
Übersichtstafel mit Abbildung und Erklä-
rung sowohl der Rasseneigenschaften als 
auch der Zusatzfähigkeiten erhalten, um die 
Auswahl zu erleichtern (die Rückseite zeigt 
alle Landschaftsarten des Spielplans und 
eine Kurzfassung der Spielregeln) - um die 
bestmögliche Kombination herauszufin-
den, in der Hoffnung kein Mitspieler möge   
ausgerechnet das „Dreamteam“ weg-
schnappen.
Worum geht‘s? Leute, denen Smallworld 
nicht gefällt (ja, die gibt‘s wirklich) würden 
es so zusammenfassen: Plättchen auslegen, 
Punkte zählen, der Nächste bitte. Dass dabei 
jede Menge Spaß und Interaktion („schau 
der dicke Verteidigungsstapel von „X“, den 
kannst du mit deinem Drachenbändiger 
mit nur einem Marker erobern“, „Y“ hat in 
der letzten Runde auffallend viele Punkte 
gemacht, wenn du gewinnen willst musst 
du den angreifen“, „die Skelette haben dir 
die Bergfestung genommen, räche dich“---
usw.) stattfindet, fällt bei dieser Beurteilung 
unter den Tisch.
Also, der erste Spieler wählt eine Rasse, die 
oberste in der Reihe kostet nichts, für die 
zweite muss er 1 bezahlen, für die dritte 2 
usw. Nehme ich beispielsweise das 5. Ras-
senbanner muss ich auf jedes davor liegen-
de 1 Münze legen, so bringen 
„schwächere“ Völker, die mehrmals nicht 
erwählt werden, sogar Einnahmen. Nach 
Bezahlung der Kosten nimmt der Spieler 
das Banner mit Zusatzfähigkeit und legt es 
vor sich, dann erhält er die dazugehörigen 
Marker (wie viele steht auf der von ihm 
erworbenen Kombination), mit denen er 
möglichst viele Regionen zu erobern ver-
sucht. Der Feldzug muss aber am Spielfeld-
rand beginnen und er darf nur benachbarte 
Felder angreifen (Ausnahme: die Halblinge 
dürfen überall beginnen).
Für ein leeres Feld brauche ich 2 Marker, je-
der darauf liegende Gegenstand erfordert 
einen weiteren (kann Berg, Verteidigungs-
anlage oder gegnerische(r) Marker sein). 
Merke: der Angreifer verliert keine Plättchen 
er verbraucht sie nur zum Erobern und kann 
seinen Feldzug fortsetzen, bis alle am Brett 
liegen. Bleiben welche über, zu wenige, um 
damit eine weitere Region zu besetzen, 
kann er einen sogenannten „letzten An-
griff“ versuchen: Es gibt bei Smallworld ei-
nen sechseitigen Spezialwürfel mit 3 leeren 

Feldern und den Augenzahlen 1, 2 und 3, 
gelingt ein ausreichend hoher Wurf, um die 
erforderliche Markeranzahl zu erreichen, ist 
der Angriff geglückt, eine weitere Provinz 
„wurde befreit“. 
Nun kann noch das Reich umgeordnet 
werden, d.h. die Marker können - zu Vertei-
digungszwecken - beliebig umgruppiert 
werden (inklusive übriggebliebene 
von erfolglosen „letzten Angriffen“), aber es 
sollte zumindest einer in jedem Feld liegen 
bleiben, damit es Siegpunkte bringt. Zu 
guter Letzt werden die Provinzen gezählt, 
jede ist 1 Punkt wert, dazu kommen Boni 
(wie schön, dass es sowas nicht nur für er-
folglose Bankmanager gibt) für Besitz oder 
Eroberung bestimmter Felder - je nach Ei-
genschaften der Völker. 
Dann folgt die „aktive Phase“ des nächsten 
Spielers, der nun seinerseits ein 
Rassenbanner auswählt (in die entstandene 
Lücke werden die weiter unter liegenden 
nachgeschoben und vom Nachziehstapel 
ergänzt).
Um dem ersten Spieler den Feldzug nicht 
zu leicht zu machen, wird vor Spielbeginn 
eine erhebliche Anzahl Plättchen eines an-
onymen untergegangenen Volkes auf fest-
gelegte Felder platziert. Die nächste Runde 
beginnt, sobald alle Spieler durch sind, das 
Spiel endet nach 8-10 Runden -je nach An-
zahl der Teilnehmer.
Wer wieder an der Reihe ist, hat nach Begut-
achtung der traurigen Reste seines Reiches 
zwei Möglichkeiten: er nimmt die restlichen 
Marker wieder auf die Hand
um damit weitere Eroberungen zu machen 
(RACHE!!--ist aber nicht immer die bes-
te Idee ) - sollte dabei aber in jedem Land 
mindestens 1 zurücklassen um dieses nicht 
auch zu verlieren - sind es aber zu wenige, 
um damit noch zusätzliche Punkte zu ergat-
tern, kann er sein aktuelles Volk untergehen 
lassen.
Das ist oft einfach notwendig um mehr 
Siegpunkte zu erreichen, da durch die limi-
tierte Markerzahl der Ausbreitung Grenzen 
gesetzt sind.
Wer sich für Untergang entscheidet, nimmt 
alle Marker bis auf einen pro Feld vom 
Spielplan und dreht die verbliebenen um, 
die graue Rückseite zeigt auch dieses Volk, 
dann zählt der Spieler die Anzahl der Felder 
im Besitz dieser Rasse und erhält die 
entsprechende Anzahl an Münzen, damit 
ist sein Zug zu Ende. Ein neues Rassenplätt-
chen kann erst am Beginn des nächsten Zu-
ges ausgesucht werden, das 
alte wird umgedreht, die Zusatzeigenschaft 
wird abgegeben. Die Regionen, in denen 
die Plättchen der ausgestorbenen Rasse 
liegen, bringen auch weiterhin jede Runde 
Siegpunkte, dazu kommen die Punkte des 
neuen  Volkes. Keiner darf mehr als ein um-
gedrehtes Rassenbanner haben (es gibt 1 

KLEIN, ÜBERVÖLKERT, HEISS UMKÄMPFT

SMALLWORLD
DIES IST EINE WELT IST VOLLER HIEBE
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Ausnahme).
Gerade die Wahl des richtigen Zeitpunktes 
des Untergangs kann über Sieg oder Nie-
derlage bei Smallworld entscheiden.
Marker verliert man nur als angegriffener 
Spieler, einen pro verlorenem Feld, weitere 
erhält man zurück auf die Hand und darf sie 
nach Ende des Zuges des aktiven Spielers 
auf die verbliebenen eigenen Länder plat-
zieren.
Die Spielregeln sind im Grunde recht ein-
fach--und ja, es handelt sich im Prinzip um 
das etwas abgeänderte Spiel „Vinci“ vom 
selben Autor.
Smallworld ist aber abwechslungsreicher 
und bunter als Vinci, durch die begrenzte 

Rundenzahl ist es kürzer und auch span-
nender: Da es statt einer Siegpunkteleiste 
Münzen verschiedener Werte mit gleicher 
Rückseite gibt, ist nicht offensichtlich wer 
in Führung liegt.*) Die Spielgestaltung ist 
ansprechender und hübscher, weniger „tro-
cken“ (wenn auch manche meinen etwas 
unübersichtlicher) und gefällt auch Jün-
geren und Unerfahreneren besser - es ist 
durchaus als Spiel mit Gelegenheitsspielern 
geeignet und schreckt nicht durch lange 
komplizierte Regeln ab, sondern ist rasch 
erklärt. Eine gute neue Idee ist der „letzte 
Angriff“, der Risikobereitschaft fördert und 
nüchterne Kalkulation durch ein wenig 
Glücksmoment
relativiert, was gerade „aus dem Bauch he-
raus“- Spielern entgegen kommt. In Small-
world ist es erlaubt, das neue Volk neben 
dem eigenen untergegangenen anzusie-
deln und somit dessen Fortbestand zu si-
chern, man wird auch nicht zu 
bestimmten Angriffen gezwungen, da es 
nicht vorgeschrieben ist, ein durch feind-
liche Angriffe zerschnittenes Reich wieder 
zusammenzufügen. 
Nicht zuletzt eröffnet die Verlegung in ein 
Fantasieland statt Europa mehrere Mög-
lichkeiten für Zusatzeigenschaften. Es steht 
eine schier unendliche Zahl von Kombinati-
onsmöglichkeiten von Rasse- und Zusatzfä-
higkeiten zur Verfügung, die erheblich zum 
Unterhaltungswert von Smallworld beitra-
gen, für Abwechslung ist gesorgt, da immer 
wieder neue Situationen auftreten. Es gibt 
fallweise sehr starke 
Kombinationen von Eigenschaften, die aber 
zu einem anderen Zeitpunkt des Spiels mit 
anderen gegnerischen Rassen völlig versa-
gen können (also keine den „Killerdecks“ bei 
manchen Trading Card Games vergleichba-
re Situation).
Die Spielregel ist übersichtlich, gut geglie-
dert, mit Spielbeispielen erklärt und teilwei-

se witzig illustriert. Es bleiben keine Fragen 
offen, die wenigen aufkommenden Strei-
tigkeiten mit Haarspaltern („.. ich verstehe 
dies aber anders, hier steht nirgends, dass 
ich das nicht tun darf!“) konnten rasch mit 
kurzem Regelstudium beigelegt werden.
Smallworld lebt aber von den Ausnahmen 
der sehr einfachen Grundregeln: beispiels-
weise dürfen die Guhle beim Aussterben 
alle Plättchen behalten und sogar angreifen 
(sie sind ja Untote), Zwerge erhalten auch 
untergegangen Extrapunkte für 
Minenfelder, Elfen verlieren keinen Marker 
beim Verlust eines Feldes und 2 Völker kön-
nen sich sogar vermehren - die Skelette und 
die Hexenmeister.
Manche Völker haben Angriffsboni (ver-
brauchen weniger Marker), andere vertei-
digen besser (erhalten Plättchen wie z.B. 
Trollhöhlen = Verteidigung plus 1, oder sind 
auf manchen Feldern gar unangreifbar). Es 
gibt „schnelle“ (rasche Ausbreitung, schnel-
ler Untergang günstig) und „langsame“ Ras-
sen (z.B. Elfen, überleben länger, da ihre Zahl 
durch feindliche Angriffe nicht absinkt), und 
andere, die aus bestimmten Landschaften 
mehr Punkte erhalten (Menschen im Acker-
land, womöglich mit Zusatzfähigkeit Händ-
ler).
Richtig bunt wird es aber erst bei den Zu-
satzeigenschaften: Angriffe werden leichter, 
Eroberung bereits besiedelter Felder bringt 
Extrapunkte, „fliegend“ erlaubt jedes Feld 
am Plan anzusteuern, „Höhlenbewohner“ 
erobern Höhlenfelder (Markierung am Plan, 
wie Minen oder magisches Land) leichter, 
außerdem gelten diese als zueinander be-
nachbart, sodass Angriffe am anderen Spiel-
planende aus dem Untergrund kommend 
möglich sind. „Berseker“ dürfen bei jedem 
Angriff vorher den Würfel verwenden und 
dann entscheiden welches Land sie mit 
dem Ergebnis angreifen... 
Meine Lieblingstruppe waren zunächst die 
Hexenmeister, sie dürfen in jeder Runde 
bei jedem angrenzenden Gegner 1 einzeln 
liegendes Rasseplättchen durch ein zusätz-
liches!! Plättchen der Hexer ersetzen, sie 
können sich also vermehren 
und so gewann ich. Im nächsten Spiel griff 
ich hocherfreut wieder nach diesem Volk, 
aber es war die erste Runde, um mich zu-
meist „untergegangene Rasse“-Marker,
und die Mitspieler hatten noch keine Re-
gion mit einem einzelnen Plättchen, keine 
Vermehrung  möglich, überflüssig zu er-
wähnen, dass sich alle Mitspieler sofort auf 
meine armen Lieblinge stürzten und so war 
ich gezwungen sie gleich wieder 
untergehen zu lassen. Iich hatte übersehen, 
dass die Fähigkeit nur bei aktiven Rassen an-
wendbar ist und stellte bei späteren Spielen 
fest, dass die Anwesenheit der Hexenmeis-
ter erheblich die Entscheidung, ein benach-
bartes Volk untergehen zu lassen beschleu-

nigte.
 Zusammenfassend möchte ich sagen, dass 
Smallworld ein trickreiches, schnelles (1,5 -2 
Stunden dauerndes), witziges und buntes 
Spiel ist, seine Stärke liegt in den ständig 
wechselnden Konstellationen am Plan, in 
den immer wieder neuen 
Kombinationen, es fordert Kampfbereit-
schaft (defensives Einigeln führt nur aus-
nahmsweise zum Erfolg) und Gefühl für 
richtiges Timing. Der Glücksfaktor ist mi-
nimal, aber erhöht etwas die Bereitschaft 
zu riskieren, was dem Spiel-verglichen mit 
Vinci gut tut. Dieses Spiel ist sowohl für Ge-
legenheits- als auch Vielspieler gut geeignet 
und kann auch Taktiker herausfordern, da es 
einiges zu überlegen
gibt, während man auf den nächsten Zug 
wartet, wenn man mit den richtigen Leuten 
spielt ist man als Wartender ohnehin mit 
heftigem Intrigieren beschäftigt.
Bei den Links auf der Days of Wonder-
Homepage gibt es ganz interessante Taktik-
tipps zu den verschiedenen Rassen- leider 
noch nicht für alle und nur auf französisch. 
*) wer Spaß daran findet kann versuchen 
sich die Einnahmen der Mitspieler
zu merken um zu wissen, wer in Führung 
liegt.  

Christoph Proksch
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Gefällt mir sehr, witzig, sehr unterhaltend, mein heuriger 
Liebling neben Battlestar Galactica.

Christoph Proksch



HALL OF GAMES u FAST 30 JAHRE - EINE AUSWAHL UNSERER LIEBLINGSSPIELE

10
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Mit Freunden 
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Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
Gedächtnis

Kommunikation
Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

Der junge Spieleautor Antoine Bauza aus 
Frankreich hat mit „Ghost Stories“ ein schön 
gestaltetes Spiel geschaffen, das nicht funk-
tioniert.
Ganz offensichtlich vom Hongkong Film „A 
Chinese Ghost Story“ („Sien nui yau wan“, 
Regie: Siu-Tung Ching, 1987) inspiriert, 
wenn auch ohne Verweis auf diesen, ent-
sendet Bauza bis zu vier Wagemutige in der 
Rolle von Taoisten in den Kampf gegen Wu 
Feng, „Herr der neun Höllen“. Dieser böse 
Dämonenfürst schickt sich soeben an, ein 
kleines Dorf zu vernichten, um aus dessen 
Friedhof (s)eine Urne zu bergen, auf dass er 
wiedergeboren werde. Und das geht so:
Das Dorf besteht aus neun quadratischen 
Bauwerkteilen (mit der in Essen 2008 prä-
sentierten Wachturm-Erweiterung kommt 
ein zehnter zur Auswahl hinzu), die zufällig 
zu einem Spielfeld (3 x 3 Karten) ausge-
legt werden. Die Vorderseite, mit der man 
beginnt, zeigt die Bauwerke mit Dorfbe-
wohnern, die Rückseite stellt dieselben 
Örtlichkeiten von Geistern verflucht und 
von den Bewohnern verlassen dar. Um 

das so entstandene Dorf werden die vier 
Spielertafeln gelegt. Diese zeigen neben je 
drei Ablagefeldern für Geisterkarten sowie 
Zugsymbolen für Geisterfiguren ebenfalls 
leicht unterschiedliche Abbildungen, und 
weisen den farblich (blau, gelb, grün, rot) 
entsprechenden Taoisten jeweils andere Fä-
higkeiten zu. So kann etwa der blaue Taoist 
in seinem Zug entweder zweimal kämpfen 
oder zweimal die Hilfe eines Dorfbewoh-
ners nützen, oder in beliebiger Reihenfolge 
diese beiden Aktionen je einmal durchfüh-
ren. Grün darf entweder einen zusätzlichen 
Kampfwürfel und muss nie den Fluchwürfel 
benützen, oder darf jeden Würfel einmal 
neu würfeln; ähnliches steht den beiden üb-
rigen Farben zu Gebote. Es ist allerdings, wie 
sich herausstellen wird, eher nebensächlich, 
für welche Fähigkeiten man sich entschei-
det. Die Spielregel lässt ebenfalls freie Hand 
bei der Auswahl.
Die Spieler nehmen sich die entsprechende 
Spielfigur, Lebenspunktemarker (mit „Qi“ 
bezeichnet), einen Glücksbringer in der 
eigenen Farbe und (in der Anfänger- und 

Normalspielvariante) noch ihr Yin-Yang-
Plättchen (einzusetzen für einmalige Zu-
satzaktion).
Aus den zehn möglichen Erscheinungsfor-
men Wu Fengs (in der Erweiterung kom-
men noch einige dazu) wählt man zufällig 
und verdeckt eine aus, und steckt diese als 
elftletzte Karte in den Geisterkartenstapel. 
Von diesem wird in jeder Runde mindestens 
eine Karte gezogen und auf ein freies Feld 
der Spielertafeln gelegt – entweder farb-
lich passend (Geisterkarten gibt es in blau, 
gelb, grün, rot und schwarz), oder (schwarze 
Geister) bevorzugt auf die Tafel des aktiven 
Spielers, oder letztendlich wo immer noch 
ein freies Feld zur Verfügung steht. Sollte ir-
gendwann kein freies Geisterkartenfeld vor-
handen sein, verliert der aktive Spieler einen 
Lebenspunkt. Dann beginnt die eigentliche 
Spielphase des jeweils aktiven Taoisten. 
Entweder wird versucht, einen Geist zu 
vertreiben – man rollt die farbigen Kampf-
würfel; um einen erfolgreichen Exorzismus 
zu vollziehen, benötigt man mindestens so 
viele Farbpunkte, wie die Geisterkarte auf-
weist; notfalls addiert man farblich passen-
de Glücksbringer hinzu, verliert diese aber 
dadurch –, oder man bedient sich der Hilfe 
der Dorfbewohner des Standfeldes (so lan-
ge die Person noch anwesend ist, also die 
Vorderseite der Karte sichtbar). Diese stellen 
zum Beispiel einen für alle und andauernd 
gültigen Glücksbringer zur Verfügung, oder 
eine Buddhastatue, die automatisch Geis-
ter (nie jedoch die Inkarnation Wu Fengs) 
vertreibt, oder frischen Lebenspunkte und 
Glücksbringervorrat auf. Für den Fall der Fäl-
le kann man einen gefallenen Taoisten auch 
auf dem Friedhof wiederbeleben lassen.
Die Spieler gewinnen nur, wenn es min-
destens einem auch nach diesem Akt noch 
lebenden Taoisten gelingt, den Geist von 
Wu Feng zu vertreiben, bevor der Geister-
kartenstapel ganz aufgebraucht ist. Sie ver-
lieren bereits davor, wenn die Geister alle 
Taoisten getötet haben oder gleichzeitig 
vier Dorffelder verflucht (also auf die Rück-
seite gelegt, mithin von ihren Bewohnern 
verlassen) sind.
Klingt spannend und herausfordernd, funk-
tioniert aber höchst selten bis nie, wie ein-
gangs erwähnt.
Das Spielmaterial ist liebevoll, sogar ästhe-
tisch äußerst anspruchsvoll gestaltet, die 
Taoistenfigürchen allerdings in unnötig 
grellen Farben. Spielmarken sind ausrei-
chend vorhanden, und es gibt erfreulicher-
weise nicht zu viele unterschiedliche Arten 
davon. Die Probleme beginnen mit dem 
Regelheft, besser gesagt den Regelheften 
in französischer, englischer und deutscher 
Sprache. Das Heft ist jeweils schwarz mit 
weißem Fließtext, Überschriften und Her-
vorhebungen sind jedoch blau gehalten. 
Schon bei Tageslicht, besonders aber bei 

WU FENG RIEF DIE GEISTER!

GHOST STORIES
ICH WERD’ SIE NUN NICHT LOS!
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künstlichem Licht, kann da die Lektüre 
Schwierigkeiten bereiten. Ein Index ist nicht 
vorhanden, obwohl dieser sehr hilfreich 
wäre. Dafür gibt es doppelseitige Spielhil-
fen, die, da eben in drei Sprachen, in un-
terschiedlichen Kombinationen bedruckt 
sind. So kann man jeweils eine gleichspra-
chige Vorder- und Rückseite nebeneinan-
der auslegen. Damit finden sich erfahrene 
Spielerinnen und Spieler gewiss noch ab. 
Weniger fein freilich kommt die unklare 
Formulierung bereits der französischen 
Originalregel daher. Ungenauigkeiten bis 
hin zu Auslassungen ganzer Absätze in den 
Übersetzungen erschweren aber eine Ant-
wortsuche bei Unstimmigkeiten unnötig. 

Selbst die Symbole (zum Beispiel gibt es Bil-
der für „Geist verflucht Dorffeld“, „eine wei-
tere Geisterkarte ziehen“, „Geisterfigur rückt 
ein Feld vor“, „wirf einen Kampfwürfel weni-
ger“ „Glücksbringer dürfen nicht eingesetzt 
werden“, „gilt nur für die Inkarnation von Wu 
Feng“) werden nirgends einheitlich und in 
ihrer Gesamtheit erklärt.
Hat man diese Unzulänglichkeiten einmal 
mittels Kompromissen, wilden Sprachkom-
binationen und einer ungefähren Idee, was 
sich der Autor oder Graphiker wohl viel-
leicht ursprünglich dabei gedacht haben 
mag (selbst dann tauchen bei genauerer 
Recherche im Internet noch immer eini-
ge Widersprüche, in diversen Foren sogar 
durch Antworten von Bauza selbst, auf), 
überwunden, steht man erschrocken vor 
der Tatsache, dass das Spiel offenbar nur 
durch eine Verquickung glücklicher Um-
stände und ebensolcher Würfelergebnis-
se eventuell zu gewinnen sein könnte. In 
sämtlichen Testspielen trat dieser Fall ge-
nau ein Mal ein. Alle Planung ist vergebens, 
ändert sich doch die Spiellage fast mit dem 
Aufdecken jeder neuen Geisterkarte, also 
mindestens einmal pro Zug. Da etliche die-
ser Geister sowie manches Würfelergebnis 

zusätzliche Gespenster ins Spiel bringen 
(was bei voll belegten Spielertafeln auch 
sehr rasch zum Tod eines oder mehrerer 
Taoisten führt), kommt man spätestens 
nach dem ersten kompletten Durchgang in 
arge Bedrängnis. Ob man lieber einen Geist 
auszutreiben versucht, oder doch die Dorf-
hexe bittet, einen Fluch aufzuheben und die 
Bewohner dorthin zurückruft (das Dorffeld 
wieder auf die Vorderseite dreht), ist bald 
keine Wahl mehr zwischen Pest oder Chole-
ra, sondern nur mehr ein Hinauszögern des 
Unvermeidlichen und Selbsttäuschung.
Freilich kommt diese Erkenntnis nicht über-
raschend. Bereits kurz nach Erscheinen des 
Spiels gab es heftige Forderungen nach 
überarbeiteten Spielregeln. Im November 
2008 kündigte dann im Asmodee-Spie-
leblog des Verlags (http://blog.proludo.de/
category/spiel/ghost-stories/) vermutlich 
eine mit dem Spiel befasste (anonyme) Per-
son eine Regelrevision auf der Frequently 
Asked Questions-(FAQ)-Seite zum Ausdru-
cken an (bis zum Abschluss dieser Rezensi-
on ist diese Seite noch nicht vorhanden).
Da wir die Grundidee des Spieles durchaus 
für gut, neu und auch anziehend halten, 
bieten wir hier zwei Ideen an, wie das Spiel 
zumindest etwas ausgeglichener wird. Da 
es ohnedies schon schwer genug ist, ei-
nen Exorzismus erfolgreich durchzuführen 
(beinahe reines Würfelglück – wobei ein 
Würfel mehr für alle gleichfalls die Chancen 
erhöhen würde), sollte dies nicht eine von 
zwei Optionen, sondern eine zusätzliche 
reguläre Handlung in jedem Zug werden. 
Diese Sonderfähigkeit des blauen Taoisten 
müsste dann allerdings durch eine andere 
ersetzt werden; mithilfe des sogenannten 
Yin-Yang-Plättchens ist diese Möglichkeit 
bereits jetzt einmal jedem Spieler gegeben.
Da Wu Feng verständlicherweise wild ent-
schlossen ist, seine Reinkarnation möglichst 
rasch in die Wege zu leiten, sollte der Geis-
terkartenstapel – immerhin 55 Karten ohne 
Wu Feng – zu Beginn in fünf Teile geteilt 
und die Wu Feng Karte in den vorletzten 
Stapel gemischt werden. Sobald Wu Feng 
erscheint, sollten keine neuen Geister aus-
gelegt werden (außer durch Vorgaben einer 
bereits im Spiel befindlichen Karte). Das 
Spiel endet dann, wenn Wu Feng besiegt 

wird, alle Taoisten tot sind, oder nach einer 
Anzahl (beliebig festzusetzen, etwa auch 
wieder zehn) Runden – Karten wie gewohnt 
ziehen, aber einfach unbesehen ablegen.
In der vorliegenden Fassung stellt „Ghost 
Stories“ keine Herausforderung dar, son-
dern eine schier unlösbare Aufgabe. Der 
Spaß am Spiel ist leider nicht gegeben, und 
kaum jemand wird die Geduld aufbringen, 
so viele Varianten durchzuspielen, bis zufäl-
lig einmal ein Sieg der Taoisten eintritt. Die 
Spielregeln halten übrigens noch die Mög-
lichkeit verschärfter Versionen („Albtraum“, 
„Hölle“) parat. Diese malt man sich aber lie-
ber gleich gar nicht aus. 

Martina & Martin Lhotzky, 
Marcus Steinwender
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Wer oft verliert, kommt trotzdem nie ans Ziel. Die 
Spielanleitung von „Ghost Stories“ bedarf einer starken 
Überarbeitung und Entschärfung. In der Besprechung 
bieten wir zwei erste Vorschläge an.

Martina, Martin und Marcus




