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Terra Mystica ... das bedeutet 20 Seiten Re-
geln wollen erstmal gelesen werden. Man 
liest von Terraforming und Spielvorberei-
tung und irgendwann ergibt das ganze 
einen Sinn. Was ich damit ausdrücken will? 
Man muss schon einige Zeit investieren 
um sich das Regelwerk zu erarbeiten und 
die unzähligen Holzspielsteine und Kar-
tonplättchen könnten einem fast Angst 
machen. Also wenn möglich sollte man 
es sich besser erklären lassen, wofür aber 
auch eine gute halbe Stunde einkalkuliert 
werden sollte. Dabei sind die Spielregeln ei-
gentlich richtig gut geschrieben. Ich wüsste 
nicht wie ich es besser machen sollte. Man 
findet auch recht schnell die richtige Stelle, 
wenn man mal etwas nachlesen möchte. 
Durchaus beachtlich wenn man bedenkt 
dass mit Feuerland Spiele ein neu gegrün-
deter Verlag verantwortlich dafür ist. Aber 
man merkt dass erfahrene Leute dahinter 
stecken, unter anderem Uwe Rosenberg. Al-

lerdings nicht als Autor, denn die sind Helge 
Ostertag und Jens Drögemüller. Letzterer 
ist mir als Autor von Zepter von Zavandor, 
eines meiner absoluten Lieblingsspiele ein 
Begriff.
Bei Terra Mystica übernimmt jeder der 2-5 
Spieler die Geschicke eines Fantasy Volks. 
Insgesamt gibt es 14 Völker, die, dank ver-
schiedener Spezialfähigkeiten, zum Auspro-
bieren einladen. Diese Völker gilt es im Laufe 
des Spiels zu entwickeln, sei es durch Expan-
sion, Städtebau oder Kultur.
Jedes Volk hat eine Heimatlandschaft. Nur 
auf Feldern der Heimatlandschaft können 
neue Wohnhäuser gebaut werden. Da die-
se aber nur sehr begrenzt verfügbar, bezie-
hungsweise nicht immer erreichbar sind, ist 
es notwendig andere Landschaften in die 
eigene umzuwandeln. Dies kann auf ver-
schiedenen Weisen erreicht werden und ist, 
abhängig von der „Nähe“ der Landschaft-
stypen unterschiedlich aufwändig. So ist es 

billiger eine Wüste in ein Ödland umzuwan-
deln als in einen See. Damit hätten wir auch 
schon eines der zentralen und namensge-
benden Spielelemente. Um dieses Land-
schaft umwandeln (= Terraforming) und 
den damit verbundenen Möglichkeiten der 
Ausbreitung am Spielplan dreht sich alles.
Der eigentliche Spielablauf ist relativ ein-
fach.
Es werden 6 Runden gespielt. In jeder Run-
de bekommen alle Völker Ressourcen für 
gebaute Gebäude. Dann machen die Spie-
ler reihum ihre Aktion bis alle gepasst ha-
ben. Wer zuerst passt wird Startspieler für 
die nächste Runde.
Die möglichen Aktionen sind:
 1. Umwandeln und Bau
Zu eigenen Feldern benachbarte Felder 
dürfen durch Abgabe von Arbeitern umge-
wandelt werden und, so dadurch eine Hei-
matlandschaft erzeugt wurde auch gleich 
mit einem eigenen Wohnhaus bebaut wer-
den, was Ressourcen (Geld und Arbeiter) 
kostet. Bebaute Felder gehören dem jewei-
ligen Spieler und können von anderen Spie-
lern nicht mehr umgewandelt und somit 
auch nicht bebaut werden.
 2. Fortschritt bei der Schifffahrt
Um über Flüsse expandieren zu können 
muss ein Volk Kenntnisse in der Schifffahrt 

AUS BERG MACH SEE

TERRA MYSTICA
BESIEDLUNG EINER FANTASYWELT
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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 bitte um Verständnis, dass wir die fehlen-
den Ausgaben: WIN 464, 465, 466, 467, 470, 
472 und 473, als Homage an die HALL OF 
GAMES erstellen, damit wir wieder mit den 
neuen Ausgaben über die aktuellen Spiele 
berichten können. WIN 474 Jänner 2015 wird 
als erste Ausgabe wieder regulär zum richti-
gen Zeitpunkt erscheinen!
Diese sieben Homage-Ausgaben haben alle 
dieses gleiche Editorial.  

INFORMATION
Autor: H. Ostertag, J. Drögemüller
Grafik: Dennis Lohausen
Preis: ca. 54 Euro
Verlag: Feuerland Spiele 2012
www.feuerland-spiele.de

Aufbauspiel
Zielgruppe: Für Experten
Version: de
Regeln: de en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Professionelle Gestaltung * Üppige 
Ausstattung * 14 verschiedene Völker 
* Viel Interaktion am Spielplan * Gute 
aber lange Spielregel

Vergleichbar:
Siedler von Catan, Zepter von Zavandor

Andere Ausgabe:
Ausgaben in mehreren Sprachen
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14 verschiedene Völker, sehr viele Möglichkeiten, ich bin 
fast enttäuscht dass sich nach ein paar Spielen doch eine 
gewisse Routine einstellt. Trotzdem, ein durchwegs gelun-
genes Spiel das bei mir gerne auf den Tisch kommt.

Markus Wawra

haben. Durch die Abgabe von Ressourcen 
(Geld und Priester) kann dieses Wissen er-
worben oder verbessert werden.
 3. Fortschritt beim Umwandeln
Fortschritt beim Umwandeln erlaubt es 
dem Volk fortan billiger Landschaften um-
zuwandeln. Durch die Abgabe von Res-
sourcen (Geld, Arbeiter und Priester) kann 
dieses Wissen verbessert werden.
 4. Aufwerten eines Gebäudes
Durch die Abgabe von Ressourcen (Geld 

und Arbeiter) können Gebäude in bessere 
aufgewertet werden.
 5. Einen Priester in den Orden eines Kultes 
einsetzen
Priester können eingesetzt werden um in 
einem der vier Kulte voranzuschreiten. Für 
diesen Fortschritt gibt es unterschiedliche 
Belohnungen im Laufe des Spiels, vor allem 
aber Siegpunkte am Ende des Spiels.
 6. Machtaktionen
Macht ist die vierte Ressource im Spiel (ne-
ben Geld, Arbeitern und Priestern). Macht 
kann genutzt werden um Landschaften 
umzuwandeln, Brücken über Flüsse zu 
bauen oder in andere Ressourcen umge-
wandelt zu werden. Letzteres kann man je-
derzeit machen, nicht nur als eigenständige 
Aktion. Ist dann allerdings teurer.
 7. Sonderaktionen
Auf verschiedenen Wegen können wäh-
rend des Spiels Sonderaktionen erworben 
werden, die verschiedenstes ermöglichen. 
Beispielsweise Terraforming, das kostenlose 
Bauen oder Aufwerten von Gebäuden oder 
den Fortschritt in einem Kult.
 8. Passen
Wer passt beendet seine Runde. Dabei 
wählt man eine Rolle. Die Rollen bringen zu-
sätzliche Ressourcen, Sonderaktionen oder 
Siegpunkte für die nächste Runde.
 
Neben den Rollen gibt es auch jede Runde 
Wertungsplättchen die unterschiedliche 
Aktionen mit Siegpunkten belohnen und 
den Fortschritt in bestimmten Kulten mit 
Zusatzaktionen oder Ressourcen belohnen.
Nach der sechsten Runde gibt es noch eine 
Schlusswertung für das größte zusammen-
hängende Gebiet, jeden der vier Kulte und 
Trostpunkte für übrige Ressourcen. Wer 
dann am meisten Punkte hat gewinnt das 
Spiel.
Im ersten Spiel wird man von den vielen 
Möglichkeiten erschlagen und weiß nicht 
recht was man tun soll. Aber schon nach ein 
paar Spielen stellt sich eine gewisse Routine 
ein. Man weiß was man will. Die Frage ist 

nur wann man was will, was vor allem von 
den lieben Mitspielern und den variablen 
Zusatzpunkten der Wertungsplättchen ab-
hängt. Die Überlegungen sind eher takti-
scher denn strategischer Natur. Man muss 
auf die Aktionen der Mitspieler reagieren 
und aufpassen dass man am Spielplan nicht 
eingesperrt wird.
Terra Mystica kann auf jeden Fall als abend-
füllend bezeichnet werden. Pro Spieler 
sollte man etwa eine halbe Stunde einkal-
kulieren. Regeltechnisch gibt es aber kei-
nerlei Unterschiede zwischen zwei und fünf 
Spielern.
Die Spielgrafiken sind von Dennis Lohau-
sen hübsch und professionell gestaltet. Das 
Spielmaterial insgesamt ist, wie eingangs 
schon angedeutet, geradezu opulent.
Zusammenfassend würde ich Terra Mystica 
als sehr gelungenes Spiel für Vielspieler be-
zeichnen, das einen genaueren Blick sicher 
Wert ist. Für dem Spieleolymp reicht es mir 
persönlich nicht ganz. Dazu fehlt es mir an 
strategischen Möglichkeiten. Die Strategie 
wird durch das Volk mehr oder weniger vor-
gegeben.
Der Wiederspielreiz liegt für mich vor allem 
in den verschiedenen Völkern. Diese spielen 
sich erfreulicherweise sehr unterschiedlich 
und machen das Spiel erst interessant.  

Markus.Wawra
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Dominion, Dominion, Dominion, jeder 
Gelegenheitsspieler, der mehr als Uno und 
Monopoly kennt, an dem ist Donald X. Vac-
carino’s Meisterwerk samt seiner gefühlten 
47 großen und kleinen Erweiterungen 
und etlichen Promokarten nicht spurlos 
vorüber gegangen. Immerhin konnte er 
damit 2009 den Preis “Spiel des Jahres” 
gewinnen. Dutzende weitere Preise folg-
ten. Aber der Erfinder des Deckbuilding-
Genres kann auch anders.
Mit Nefarious - The Mad Scientist Game 
- ist ein weiteres Kartenspiel von ihm 
zur Messe Essen 2011 bei Ascora Games, 
einem kleinen amerikanischen Verlag, 
veröffentlicht worden. Bisher gibt es nur 
eine englischsprachige Version mit eng-
lischer Anleitung und Kartentexten. An-
geblich ist eine deutsche Version geplant. 

Fragt mich aber nicht, wann und bei wem 
die erscheint.
Wie der Name schon sagt sind wir 
“ruchlose“ verrückte Wissenschaftler. Un-
ser Ziel ist es, durch möglichst viele, wenn 
möglich hochwertige, gebaute Erfindun-
gen zu 20 oder mehr Siegpunkten zu kom-
men. Dazu erhält jeder eine Spieltafel mit 
4 sogenannten Investmentbereichen und 
einem Safe zur Geldablage. Außerdem ist 
darauf netterweise noch der Rundenlab-
lauf abgebildet, der lediglich aus 4 Phasen 
besteht, wobei die letzte Phase nur dazu 
dient, zu prüfen, ob es einen Gewinner 
gibt. Jeder startet mit 3 Erfindungskarten 
auf der Hand, 10 Geld und 5 sogenannte 
Minions (sehen aus wie der buckelige 
Igor, dargestellt von Marty Feldman in 
Mel Brooks Frankenstein Junior, Danke 

an Christoph Proksch für diesen Hinweis), 
kann auch als Lakai übersetzt werden, die 
außerhalb der Spieltafel platziert werden 
und den 4 Aktionskarten.
In Phase 1 wählt jeder entsprechend seines 
gewünschten Vorhabens in der später fol-
genden Aktionsphase eine seiner Aktions-
karten „Spekulieren“, „Erfinden“, „Forschen“, 
„Arbeiten“ (Bedeutung dieser Karten folgt 
gleich) aus, die dann von allen Spielern 
gleichzeitig umgedreht werden. In Phase 
2 prüft jeder, ob die gespielte Aktionskarte 
seines linken bzw. rechten Nachbarn mit 

gegebenenfalls in Vorrunden platzierten 
Minions in seinen Investmentbereichen 
übereinstimmt. Für jede Übereinstimmung 
gibt es je Minion ein Geld von der Bank. Da 
man bis zu 5 Minions platziert haben kann, 
wenn man möchte auch auf ein einziges 
Feld, kann da ein ganz schöner Patzen 
Geld, normalerweise maximal 10, zusam-
men kommen.
In Phase 3, der eigentlichen Hauptphase, 
werden die Aktionskarten entsprechend 
ihrer Nummer von 1 bis 4 abgehandelt. 
Mit 1 - „Spekulieren“ kann man genau 
einen Minion gegen Bezahlung in einen 
Investmentbereich seiner Wahl setzen. Die 
Kosten dafür gehen von 0 bis 2, je nach Be-
deutung im Spielverlauf. Mit 2 - „Erfinden“ 
wird eine Erfindungskarte aus der Hand als 
Erfindung herunter gelegt. Die meisten Er-
findungen kosten etwas, je teurer, desto 
mehr Siegpunkte gibt es dafür. Die Kosten 
reichen von 0 bis immerhin 24, mehr als 20 
Geld muss man allerdings erst mal haben, 
das dauert seine Zeit und kostet etliche 
Runden. Wie bereits erwähnt bringt jede 
Karte Siegpunkte, diese reichen von 1 bis 
8, es gibt aber auch einige Karten mit vari-
ablen Siepunkten und zwar einen Punkt 
pro gebauter Erfindung. Welche Karten 
man in der Hand hat, hängt natürlich vom 
Zufall ab, denn im Gegensatz zu Dominion 
gibt es keine offene Auslage, aus der man 
etwas kaufen kann. Sobald eine Erfind-
ung gebaut ist, werden gegebenenfalls 
einmalig bestimmte Effekte, die auf der 
Karte abgebildet sind, ausgelöst. Grüne 
auf den Spieler zeigende Pfeile führt jeder 
unabhängig von den Anderen für sich 
selbst aus, das kann z.B. Gewinn oder Ver-
lust von Erfindungskarten auf der Hand, 
ein oder mehrerer Geldsäcken, das gratis 
Einsetzen oder Wegnehmen eines bere-
its platzierten Minions oder auch diverse 
Kombinationen daraus bedeuten. Sehr be-
liebt sind die sogenannten „Pro“-Aktionen, 
die z.B. das gratis Einsetzen eines Minions, 

HYPNOSESTRAHL ODER FLICKENMONSTER

NEFARIOUS
THE MAD SCIENTIST GAME

Enorm hoher Wiederspielreiz, kurze Spieldauer, kein Spiel 
wie das andere - was will man mehr außer es haben!

Gert Stöckl
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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.  

INFORMATION
Autor: Donald X. Vaccarino
Grafik: Glenn Gustafson und Team
Preis: vergriffen
Verlag: Ascora Games 2011
Ascora Games 2011

Kartenspiel mit Aktionswahl
Zielgruppe: Mit Freunden
Version: en
Regeln: en
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Kurze und einfache Regeln * Enormer 
Wiederspielreiz durch wechselnde 
Zusatzregeln * Nette Adaption des 
„Nachbar spielt mit“-Prinzips

Vergleichbar:
Grundsätzlich alle Spiele mit Aktionswahl 
aus identischen Handkarten, 7 Wonders für 
Einbeziehen der unmittelbaren Nachbarn, 
insgesamt erstes Spiel dieser Art

Andere Ausgabe:
Derzeit keine
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das Nehmen von Geldsäcken oder das 
Ziehen von Karten pro bereits gebauter 
Erfindung ermöglichen. Nach den grünen 
Pfeilen werden alle roten Pfeile auf soeben 
gebauten Erfindungen abgehandelt, diese 
betreffen alle anderen Spieler. Da kommt 
natürlich große Schadenfreude auf, wenn 
alle anderen Spieler einen mühsam erar-
beiteten Minion wieder entfernen müs-
sen, Geld oder Handkarten verlieren. Es 
gibt aber auch rote Pfeile, bei denen die 
anderen Spieler etwas bekommen. Diese 
Erfindungen spielt man natürlich nur 
sehr ungern runter. Aber was soll’s, die 
anderen Spieler sollen sich ja schließlich 
auch mal freuen dürfen. Das Erfinderleben 
ist schließlich schwer genug.
Die Aktion 3 - „Erforschen“  bringt eine 
neue Erfindungskarte auf die Hand und 
2 Geld. Es gibt übrigens kein Handkarten-
limit. Mit der Karte mit der Aktion 4 - „Ar-
beiten“ kann man sich 4 Geldsäcke aus 
der Bank nehmen. Danach werden alle 
gespielten Aktionskarten wieder auf die 
Hand genommen, geprüft, ob es bere-
its einen Sieger mit 20 Punkten gibt und 
schon kann wieder eine neue Runde be-
ginnen.
Klingt alles bis hierher nach einem sehr 
durchschnittlichen Spiel. Die Regeln sind 
einfach, die Aktionskarten und ihre Funk-
tion leicht zu verstehen, jedes Spiel wird 
ungefähr gleich ablaufen, nach 2 bis 3 
Partien werde ich das Spiel wieder in der 
Schachtel verstauen und wenn ich sonst 
nichts Besseres zu tun habe, mal wieder 
auf den Tisch bringen. Doch HALT, jetzt 
kommt’s. Dieser Problematik dürfte sich 
auch der Autor bewusst gewesen sein 
und hat die „grenzgenialen“ sogenannten 
Twistkarten erfunden. 36 Stück hat er uns 
die Schachtel gelegt, von denen in je-
dem Spiel zwei zufällig gezogen werden. 
Die Mathematiker unter uns können sich 
ausrechnen, wie viele mögliche Kombi-
nationen das ergibt, ich sage es sind 630, 
kann aber auch sein, dass ich mir irre. 
Diese Twistkarten können den Spielver-
lauf ganz schön durcheinander wirbeln. 
Gibt es neben ein paar harmlosen Karten 
- jeder startet mit 5 statt 3 Handkarten, 
man beginnt mit 20 statt 10 Geld, usw., 
doch einige Karten, die den Spielverlauf 
gravierend zur vorhergehenden Partie än-
dern können. So kann z.B. die unmittelbar 
zuvor gewählte Aktion in der Folgerunde 
nicht gewählt werden; alle Aktionen kön-
nen doppelt ausgeführt werden; es kön-
nen immer 2 Aktionen gewählt werden; 
die Effekte der gebauten Erfindungen 
werden verdoppelt; nach jeder gebauten 
Erfindung muss man sein ganzes Geld 
abwerfen; das Geld muss zu Beginn jeder 
Runde auf den nächsten durch 5 teilbaren 
Wert reduziert werden; man spielt auf 30 

statt 20 Siegpunkte. Dies waren nur einige 
Beispiele. Dank der Twistkarten habe ich 
schon einen Spieleabend erlebt, an dem 
wir fünf Stunden nichts anderes gemacht 
haben, außer Nefarious zu spielen und das 
muss ein Spiel, bei dem eine Partie je nach 
Spieleranzahl zwischen 15 und 30 Minuten 
dauert, einmal hergeben. Da blitzt wieder 
mal das Genie des Autors durch.
Darum kann ich nur Eines sagen, wer mit 
der englischen Sprache kein Problem hat, 
muss sich irgendwann ein Exemplar bes-
orgen (obwohl es derzeit sehr schwer zu 
bekommen ist). Der Spielspaß und Wie-
derspielreiz von Nefarious ist einzigartig. 
Jede Partie verläuft anders. Ich habe es 
bestimmt bereits 40 bis 50 mal gespielt. 
Die Grafiken auf den Erfindungskarten 
sind sehr schön anzusehen. Es kann ohne 
Probleme auch in der Familie gespielt 
werden. Zwischen 2 und 6 Spieler kön-
nen dabei sein, ab 5 Spielern wird’s et-
was turbulent, da alle beim Erfinden 
wegen der Effekte mit den roten Pfeilen 
durcheinander reden. Außerdem schreit 
dieses Spiel förmlich nach Erweiterungen: 
Neue Erfindungskarten, neue Twistkarten, 
evtl. zusätzliche Aktionen. Daher „Kaufen, 
Kaufen, Kaufen“.  þ

Gert Stöckl



„Nations“, erschienen 2013 im Lautapelit 
Verlag aus Finnland, Autoren: Einar und Ro-
bert Rosén und Nina und Rustan Håkansson 
(Geschwisterpaare?), ein Spiel über die „gro-
ßen Zivilisationen der Menschheit“ fiel mir 
in Essen auf, weil die Demonstrationstische 
immer von Kiebitzen umlagert waren. Ältere 
Vielspieler erinnern sich sogleich an die drei 
bisherigen „Civilization“-Spiele – an das 1981 
in England erschienene von Francis Tresham, 
bei welchem den Mitspielern diverse Kata-
strophen-Karten (z.B.: Hungersnot) feixend 
„überreicht“ wurden – mit „endloser“ (näch-
telanger) Spieldauer. In den Nuller-Jahren 
erschienen zwei weitere Spiele mit demsel-
ben Namen, die sich an das PC-Spiel von Sid 
Meyer anlehnten. Das 2002 erschienene bei 
Eagle Games habe ich nie gespielt, das von 
2010 umso öfter – dort gab es 4 verschiedene 
Siegbedingungen, die nicht ganz ausgewo-
gen waren, dennoch kommt es bis heute im-
mer wieder gerne auf den Spieltisch (dauert 
meist über 4 Stunden).
Die vorliegende neue Bearbeitung desselben 
Themas vermittelt ein völlig anderes Spiel-
gefühl: es ist hochkompetitiv mit ständiger 
Interaktion, ungewöhnlich für ein Entwick-
lungsspiel mit „Worker-Placement“, bei denen 
meist jeder für sich die optimale Strategie 
austüftelt und Berührungspunkte mit den 
Mitspielern eher spärlich gesät sind. 
Erreicht wird diese Spannung durch Be-
schränkung der Spieldauer auf 8 Runden, 
deren zwei jeweils ein Zeitalter darstellen (als 
da wären: Altertum, Mittelalter, Renaissance 
und Industrialisierung) und eine - zu Beginn 
etwas verwirrende - große Anzahl an „Stell-
rädchen“. Bei anderen Spielen ärgere ich mich 
auch, wenn ein bestimmtes Feld bereits be-
setzt ist oder eine Ressource mir vor der Nase 
weggeschnappt wird, aber hier besteht ein 
ganzes Netzwerk von Zusammenhängen, die 
es mir erlauben einen anderen erfolgreichen 
Weg einzuschlagen. Nahezu alles was die 
Mitspieler so treiben, hat Auswirkungen auf 
die anderen, so manche Aktion oder Ereignis 
zwingt die lieben Konkurrenten, Dinge zu tun, 
die sie vom geplanten Weg ablenken. 
„Nations“ will gelernt sein – wie eigentlich alle 
wirklich guten Spiele – die schiere Unzahl an 
Möglichkeiten wird im Grunde mit nur drei 
verschiedenen Aktionen erreicht:
1.) eine Fortschrittskarte kaufen,
2.) einen Arbeiter einsetzen und
3.) einen Architekten anstellen.
Es gibt in jeder Runde drei aufeinanderfolgen-
de Spielabschnitte, wobei die erste (Versor-

gungsphase) und letzte (Auswertungsphase) 
reine „Verwaltungstätigkeiten“ erfordern (z.B.: 
neue Karten auslegen, Einkommen erhalten, 
Zugreihenfolge bestimmen, Auswirkungen 
von Ereignissen und Kriegen abhandeln und 
dgl.). Zentrales Element dieses Spiels ist aber 
die Aktionsphase, in welcher jeder reihum 
genau eine der drei erwähnten Aktionen tä-
tigen kann, solange bis alle gepasst haben. In 
diesem Spielabschnitt „spielt die Musi“ - wie 
wir in Wien sagen.
Nun will ich diese drei Aktionen etwas erläu-
tern: Es gibt zwei Spielpläne, den „Wertungs-
plan“ und den „Fortschrittsplan“ und für jeden 
Spieler einen eigenes Tableau, sowie über 300 
Karten – der Großteil davon dient dem Fort-
schritt, die anderen markieren Ereignisse (bei 
allen zeigt sich die liebevolle Detailtreue der 
Autoren: jede Karte stellt historische Bege-
benheiten, Persönlichkeiten, Schlachten oder 
„Weltwunder“ mit Jahreszahlen, Gebäude 
und militärische Einheiten mit ihren genau-
en Namen vor). 
Zentral ist der Fortschrittsplan, auf dem zu Be-
ginn jeder Runde die Fortschritts-Karten offen 
in drei Reihen ausgelegt werden. Die Karten 
weisen farbige Ränder auf, die ihre Funktion 
anzeigen (z.B.: Gebäude blau, Militär rot) und 
den Farben der Ablageplätze des Spielertab-
leaus entsprechen (dort sind bereits fünf 
Karten aufgedruckt, sozusagen die „Grund-
ausstattung“ jeder Nation). Die um ein bis 
drei Geld käuflichen auf Fortschritts-Karten 
abgebildeten Gebäude, Einheiten u.a. erset-
zen die bereits ausliegenden und erhöhen so 
die Einkünfte. Sobald die neuen Karten aus-
liegen, tritt Stille ein, die Köpfe rauchen: “Was 
hätte ich gerne, was kann ich mir leisten, liegt 
es noch da, wenn ich an der Reihe bin, wie 
kann ich meine Mitspieler von der Wunsch-
karte ablenken? ...“ und schon beginnen alle 
aufeinander einzureden.
Gebäude und Militäreinheiten sind nutzlos, 
solange kein Arbeiter darauf steht, daher 
benötigen wir die zweite Aktion: 1 Arbeiter 
einsetzen. Dadurch steigen entweder die mi-
litärische Stärke (sofort), oder die Einkünfte (in 
der Auswertungsphase).
Die dritte Aktion „1 Architekt anstellen“ er-
laubt mir ein „Wunder“ (eine weitere Fort-
schritts-Karte, die Einkünfte oder Boni bringt 
ohne Arbeitereinsatz) zu errichten, leider ist 
die Anzahl der Architekten pro Runde limi-
tiert, es kann somit auch mehr als eine Runde 
dauern, ein Wunder fertigzustellen.
Weitere Fortschritts-Karten stellen Kolonien 
(benötigen Militärstärke) und Berater (bedeu-

tende Persönlichkeiten) dar (auch Karten, die 
Einkünfte (oder zusätzliche Aktionen) bringen 
ohne einen Arbeiter zu binden), auch diese 
werden auf die entsprechenden Felder des 
Spielertableaus gelegt. 
Es bleiben noch drei weitere Kartenarten, die 
man kaufen kann: 
a) Krieg, nur einer pro Runde kann gekauft 
werden, wer dies tut, legt den hölzernen 
Kriegsstein unter seinen Stein auf der Leiste 
der militärischen Stärke (auf dem oben er-
wähnten Wertungsplan, dort befinden sich 
auch weitere Skalen für Zugreihenfolge, 
Rundenanzahl, die „Bücherleiste“ - erkläre 

ich später - , sowie Felder für die Kriegskarte, 
die Ereigniskarte - eine pro Runde, wird zu-
fällig gezogen - und die Architektenanzahl. 
„Stabilität“ - eine Eigenschaft, die anzeigt 
wie die Nationen Kriege und Katastrophen 
bewältigen können ist wichtig für Wachstum 
und Zufriedenheit der Länder, bei niedriger 
Stabilität kann es zu Unruhen kommen - was 
Siegpunkte (SP) kostet - hat eine eigene wich-
tige Skala.) 
b) Schlachten – werden nach sofortiger Nut-
zung abgeworfen: sie bringen Ressourcen je 
nach Kampfstärke, aber ohne Arbeiter beim 
Militär, keine Stärke, daher keine Ressource.
c) Goldene Zeitalter – bringen einmalig eine 
Ressource oder einen (relativ billigen) Sieg-
punkt – sofort, Karte wird abgeworfen.
Pro Runde können mehrere Schlachten und 
goldene Zeitalter gekauft werden.
Ziel bei „Nations“ ist es, mittels Ressourcen, 
Gebäuden, Militär, Stabilität und erworbe-
nem Wissen (hier als Bücherleiste) nach 8 
Runden die meisten SP zu erreichen. Diese 
können während der gesamten Spieldauer 
erworben oder auch verloren werden, am 
Ende jedes Zeitalters gibt es SP je nach Rei-
hung auf der Bücherleiste und zusätzlich am 
Spielende, indem die Werte aller Skalen ad-
diert werden (Stabilität, Militär und Bücher) 
und noch die Summe aller Ressourcen dazu 
gezählt werden, der ermittelte Gesamtwert 
dividiert durch 10 erbringt weitere SP (z.B.: 
108 Gesamtwert = 10 SP, 8 verfällt), weitere 
SP bringen die Gebäude-,  Militär-, Kolonien- 
und Wunder-Fortschrittskarten auf dem Spie-
lertableau. Was meiner Meinung nach elegant 
gelöst wurde, ist, dass wirklich alle erreichten 
Leistungen (Wohlstand, Wissen, Militärstärke, 
architektonische Leistungen) einer Zivilisation 
insgesamt bewertet werden.
Nun zu den Ressourcen und deren Erwerb: 
Es gibt Karton-Marker für Nahrung, Stein und 
Gold, die Anzahl der Bücher werden auf einer 
Leiste vermerkt, SP gibt es als Marker und als 
lorbeerumkränzte Zahlen auf gelbem Hinter-
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ZIVILISATIONEN ENTWICKELN

NATIONS
WER MACHT ES BESSER?

Hochspannendes Entwicklungsspiel mit hohem Grad an 
Interaktion, nichts für stille Tüftler

Christoph Proksch und Ursula Vlk
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grund auf den Fortschritts-Karten. Auf den 
Spielertableaus ist das Anfangsvermögen 
an Ressourcen und Siegpunkten aufgelistet 
– gleich für alle Nationen, auf der Rückseite 
haben die Völker unterschiedliche Startbe-
dingungen. Die Anzahl der Arbeiter variiert 
ebenfalls nur auf der B-Seite. Jeder hat 5 
Holzmännchen zu Beginn und eine Bevölke-
rungsreserve von weiteren 8 Arbeitern. Von 
dort kann einer je Runde anstatt Ressourcen 
in der Versorgungsphase (1. Phase) genom-
men werden. NAHRUNG wird für Hungersnö-
te (jede Runde, kann auch mal Null sein) und 
zusätzliche Arbeiter (die dadurch einsetzbar 
sind) benötigt; mit STEIN werden Arbeiter 
auf Fortschrittskarten (Gebäude und Militär) 
eingesetzt (Preis steigt mit jedem Zeitalter) 
und Architekten zum Bau von Wundern. 
GOLD braucht man um Fortschrittskarten zu 
kaufen (1 - 3 pro Stück). BÜCHER stellen eine 
Art Joker dar, man kann fehlende Ressour-
cen durch Zurückfahren auf der Bücherleiste 
bezahlen. Ein SP geht bei jeder Niederlage in 
einem Krieg verloren, ebenso wenn Ressour-
cen in der Auswertungsphase nicht bezahlt 
werden können (z.B.: zu wenig Getreide um 
zusätzlich genommene Arbeiter zu ernähren). 
Schulden müssen in Büchern bezahlt werden, 
aber für jede fehlende Ressourcenart auch ein 
SP (maximal vier möglich). Käufe können nur 
getätigt werden, wenn der Preis in Geld be-
zahlt werden kann (keine Bücher möglich).
Mit Arbeitern auf Militärkarten steigt die 
Stärke, diese ist zum Erwerb von Kolonien 
und Schlachten nötig, aber sie kosten meist 
jede Runde unterschiedliche Ressourcen und 
binden Arbeiter, die auf anderen Feldern 
verdienen würden. Andererseits wird die 
Zugreihenfolge nach der militärischen Stär-
ke (Stärkster an erster Stelle usw.) bestimmt. 
Bei Krieg verlieren alle Spieler deren Marker 
unterhalb des Kriegssteines auf der Militär-
leiste liegt, jeder gibt einen SP ab und die auf 
der Kriegskarte vermerkte Ressource (z.B.: 7 
Getreide), allerdings um den Wert der Posi-
tion auf der Stabilitätsleiste verringert (z.B.: 
Position 5, somit nur 2 Getreide zu zahlen). 
Eigentlich eine clevere Idee, stabile Volkswirt-
schaften können Kriegsschäden eben besser 
verkraften. Hier ein Beispiel welche Überle-
gungen beim Kauf eines Krieges angestellt 
werden müssten: bin ich Pazifist, habe ich ei-
nen guten Grund einen Krieg zu kaufen, um 
nicht heftige Schäden zu erleiden, bin ich 
strammer Soldat (auf der Leiste weit oben) 
ist ein Krieg auch günstig, um die anderen zu 
schädigen oder aber dazu zu zwingen ihre Ar-
beiter auch auf Militärkarten zu stellen – so re-
duziere ich ihre Einkünfte. Zur Erinnerung: der 
Kriegsmarker (schwarz) wird auf die aktuelle 
Position des Käufers gestellt. Es kann sogar 
passieren, den eigenen Krieg zu verlieren, weil 
ich genötigt bin, Holzmännchen dringend 
für Ressourcen einzusetzen und sie aus dem 
Felde wegziehen muss und somit hinter den 

schwarzen Marker zurückfalle.
Ein Wort noch zu den jede Runde gezoge-
nen Ereignissen: Nach dem Auffüllen des 
Fortschrittsplans kann jeder Spieler Wachs-
tum erzielen. Er kann je nach gewähltem 
Schwierigkeitsgrad (1– 4, vor Spielbeginn am 
Wertungsplan einzustellen) eine bestimmte 
Anzahl von entweder Stein, Gold oder Nah-
rung wählen oder einen neuen Arbeiter von 
der Bevölkerungsleiste am Spielertableau ins 
Spiel nehmen (kostet am Ende der Runde 3 
Getreide oder sofort -3 Stabilität). Erst nach-
dem diese Entscheidung von allen getroffen 
wurde, wird eine Ereigniskarte aus dem Sta-
pel des jeweiligen Zeitalters gezogen und die 
können es in sich haben: Getreideverlust bis 
zu 6 (Hungersnot), dazu Strafen für niedrigs-
te Stabilitäts- oder Militärposition und auch 
Belohnungen in Form von SP, Vorreihung in 
der Zugreihenfolge oder zusätzliche Ressour-
cen. Leider, leider weiß man beim Auswählen 
des Wachstums nicht was eventuell später 
dringend benötigt würde – das kann den 
schönsten Plan für diese Runde umwerfen, da 
ein offensichtlicher Fehlbestand dazu zwingt 
andere Karten zu kaufen als vorgesehen.
Die Auswertungsphase (Abschluss jeder 
Runde) beginnt mit der Produktion: jede 
Gebäudekarte bringt zwei Güter (z.B. die 
Börse – Industriezeitalter Geld 4 und Stein 2, 
oder z.B. die Bibliothek – Altertum Bücher 2 
und Geld 1 wenn ein Arbeiter dort steht, bei 
zwei das Doppelte, bei drei Männchen schon 
das Dreifache). Die Summe aller besetzten 
Gebäude ist das Einkommen des Spielers, 
davon werden Kosten von Militärkarten (z.B. 
Altertum: der Elefant steigert Stärke um 4 
aber verbraucht 2 Getreide), und die Kosten 
(Getreide) von zusätzlich am Rundenbeginn 
angeworbenen Arbeitern abgezogen. Dazu 
kommen Einnahmen von Kolonien, Beratern 
und Wundern. Außer Stein, Gold, Nahrung 
und Büchern können Fortschrittskarten auch 
Stabilität und militärische Stärke liefern. Die 
Goldkosten der Karten bleiben immer gleich, 
und richten sich nur nach der Reihe in der sie 
zufällig ausgelegt wurden. Die Steinkosten 
für das Setzen von einem Holzmännchen 
steigen mit den Zeitaltern von eins bis vier, 
ebenso steigt der Ertrag der Karten (die auf-
gedruckten am Beginn liefern nur je ein Stück 
der beiden Ressourcen - ohne Kauf ertragsrei-
cherer Gebäude würde der Nation rasch der 
wirtschaftliche Atem ausgehen).
Nach der Produktion folgt die Bestimmung 
der Zugreihenfolge, dann wird ein eventuel-
ler Krieg abgehandelt (kann auch ausfallen, 
wenn keiner eine Kriegskarte erwarb). Als 
nächstes wird die Ereigniskarte (je zwei ge-
schichtliche Begebenheiten) abgehandelt 
(Strafen, Verluste oder Boni – „Gott sei Dank 
konnte ich noch mit einer neuen Karte den 
Getreidespeicher rechtzeitig füllen!“) danach 
folgt die Hungersnot und nach jeder zweiten 
Runde das Ende eines Zeitalters, d.h. die Bü-

cherleiste wird gewertet, jeder erhält so viele 
SP wie andere Spieler hinter ihm liegen (z. B. 
bei 5 Spielern erhält der Vorderste 4 SP, der 
Letzte keinen)
Unsere Spielerunde ist sich einig, dass „Na-
tions“ ein absolutes Spitzenspiel ist. Es erfor-
dert zwar eine gewisse Zeit sich einzuspielen 
(die Autoren empfehlen, es zunächst nur zu 
viert und nur mit den Basiskarten zu erlernen 
und erst dann Karten für Fortgeschrittene 
und Experten dazu zu nehmen) und dauert 
auch kaum weniger als 3-4 Stunden (eher 
mehr), funktioniert aber blendend in jeder 
Besetzung (die Solovariante spielt sich aber 
etwas anders). Hervorzuheben ist die detail-
genaue, liebevolle Ausstattung und Gestal-
tung, die Regeln - in Deutsch – sind klar und 
gut verständlich, es bleiben eigentlich keine 
wesentlichen Fragen offen. Was an „Nations“ 
besonders begeistert, ist der hohe Grad an 
Interaktion und die Tatsache, dass dieses re-
lativ lange Spiel über die ganze Dauer äußerst 
spannend ist, ein Effekt den ich sonst nur bei 
wenigen Erzeugnissen mit eher kurzer Spiel-
dauer kenne. Keiner will vom Brett weg, wenn 
man doch mal muss ist die erste Frage: „Was 
hat dieser oder jener gerade gemacht?“, man 
vergisst sogar den Hunger. Stille Tüftler wer-
den an „Nations“ allerdings weniger Freude 
haben.  þ

Christoph Proksch und Ursula Vlk
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Eigentlich sollte ich fragen, Naturprodukt 
oder Wellnesshotel, aber das brauche ich 
nicht, denn ich kenne das Spiel der Türme 
seit über einem Jahr.
Als ich das erste Mal vom neuen modularen 
Spiel von Wolfgang Karmer gehört habe, das 
gerade bei Ravensburger in der Redaktion be-
arbeitet wird, war ich sofort hellhörig. Suchen 
wir doch für die Spielemesse SPIEL in Essen 
jedes Jahr ein Spiel, für das wir ein Gimmick 
produzieren. Und ein modulares Spiel ist da 
ideal.
Während des Spielefest 2009 in Wien konnte 
ich dann mein erstes Testspiel vornehmen 
und es hat mich überzeugt. Für dieses Spiel 
machen wir ein Gimmick: Das Haus des Fla-
schengeistes.
Warum geht es bei ASRA nun wirklich? Es 
geht um Turmbau. Seine Einkäufer besorgen 
dem Spieler Turmteile oder bauen Türme. Nur 
wer viele hohe Türme baut, bekommt Pres-
tigepunkte. Insgesamt kann man Türme in 6 
Farben bauen.
ASARA kann man auf verschiedenen Niveaus 
spielen, einfach so zum Spaß möglichst viele 
und möglichst hohe Türme bauen, oder aber 

auch als sehr kompetitives Spiel, bei dem es 
auf jede Entscheidung ankommt. Daher ist es 
wichtig, zuerst die Bedingungen zu kennen, 
Prestigepunkte zu ergattern, die dann auf 
einer Kramer-Leiste gezählt werden. Wer am 
Schluss die meisten davon hat, gewinnt.
Am Ende eines Jahres - es gibt 4 Jahre im Spiel 
- gibt es eine Jahreswertung. Dabei werden 
jedes Mal Prestigepunkte verteilt. Für jeden 
Turm, egal wie hoch, ein Punkt. Und noch 
Sonderpunkte. Wichtig: Wer seine Turmteile 
nicht vor Jahresende in einem Turm verwertet, 
verliert Prestigepunkte.
Bei Spielende wird zusätzlich eine Schlusswer-
tung durchgeführt. Bei allen Aktionen solle 
man immer das Ziel vor Augen haben, hier 
noch möglichst viel zu punkten. Dass dabei 
auch die anderen Spieler beobachtet wer-
den müssen, ergibt sich aus der Wertung der 
höchsten Türme. Für jede der 6 Farben wird er-
mittelt wer den höchsten und zweithöchsten 
Turm hat, nur diese Spieler bekommen Punk-
te. Weiters punktet noch, wer die meisten/
zweitmeisten Türme hat und wer den insge-
samt höchsten/zweithöchsten Turm besitzt.
Das sollte man bei jedem Turmbau beachten. 

Sinnloses Bauen von Türmen bringt keine 
Punkte. Das muss ein Plan her und die Mit-
spieler müssen laufend beobachtet werden.
Da wir nun wissen, was beim Spiel wichtig ist, 
können wir mit der Erklärung beginnen.
Es gibt eine eigene Regelseite, wie man am 
Spielanfang das Spielbrett zusammensetzt, 
denn es besteht ja aus 9 Teilen, und wie man 
das Material verteilt. Insgesamt ist die Regel 
voll mit Verständnisbildern und klar struktu-
riert. Es gibt einen quadratischen zentralen 
Teil mit dem Baukreis. An den 4 Seiten liegen 
die 4 Märkte, in den 4 entstehenden Ecken 
werden Dreiecke mit Sonderfunktionen ge-
legt, nur 2 davon sind im Grundspiel aktiv, die 
beiden anderen als Brunnenfelder inaktiv.
Grundprinzip sind die „Einkäufer“, das sind 45 
Karten in 5 verschiedenen Farben, von denen 
aber in einem Jahr (= eine Runde) nicht alle ins 
Spiel kommen. Nie ist klar welche Farben nun 
verwendet werden. Bei 4 Spielern hat jeder 7 
Karten, bei 3 schon 8 und bei 2 sogar 9 Karten.
Diese Einkäufer werden nun am Spielplan auf 
die dafür vorgesehenen Felder gelegt und die 
damit verbundene Aktion sofort ausgeführt. 
Sind alle Karten verbraucht, ist das Jahr zu 
Ende und eine Jahreswertung wird durch-
geführt.
Am Anfang ist jener Mitspieler Startspieler, 
der zuletzt einen Turm bestiegen hat. Im 
Laufe des Spieles wird sofort derjenige neue 
Startspieler, der einen Einkäufer auf das Feld 
“Gunst des Kalifen“ legt und damit im nächs-
ten Jahr beginnt.
Zuerst aber noch etwas zu den Türmen, dem 
Kern des Spiels. Jeder Turm besteht aus min-
destens 2 Teilen, der Basis und der Spitze, von 
diesen beiden Teilen darf es nur je einen im 
Turm geben, alle Teile eines Turm müssen die 
gleiche Farbe haben. Zusätzlich kann man 
zwischen Basis und Spitze weitere gleichfar-
bige Teile einbauen, und zwar Mittelteile und 
Fenster. Es gibt daher am Spielplan 4 Felder 
mit diesen ausliegenden Teilen, zufällig gezo-
gen, aber geordnet nach Basis, Mittelteil, etc. 
All diese Bauteile gibt es auch in 6 Farben, die 
Bedeutung dieser Farbe liegt bei den Kosten, 
sie sind je nach Farbe unterschiedlich, braun 
ist mit 3 an billigsten, weiß mit 8 am teuers-
ten. Jedes Mal, wenn ich mit einem Einkäufer 
einen Turmteil nehmen darf, muss ich der Far-
be entsprechend den Preis bezahlen. Schon 
wieder eine Entscheidung, ob billig ob teuer, 
ob überhaupt vorhanden, was ich brauche, 
denn jeder Turm muss einfarbig sein.
Hier möchte ich nun auf einen weiteren 
Grundmechanismus des Spieles eingehen, 
wie nämlich die Einkäufer gelegt werden. In 
jedem Bereich gibt es eine begrenzte Anzahl 
von Feldern für diese Karten. Sind diese ge-
füllt, geht hier nichts mehr. Zum Beispiel im 
Marktbereich Basis gibt es 5 freie Felder zum 
Legen.
Rundherum werden nun von jedem Spieler 
eine (oder zwei) Karten gelegt, bis keiner 

LAND DER 1000 TÜRME

ASARA
KREATIVE BAUMEISTER FÜR DEN KALIFEN GESUCHT
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mehr Karten hat. Liegt noch keine Karte im 
ausgewählten Marktbereich, kann eine Kar-
te jeder Farbe dorthin gelegt werden. Liegt 
schon eine Karte dort, müssen alle weiteren 
die gleiche Farbe haben. Ausnahme: ich lege 
2 Karten mit irgendwelchen Farben hin, das 
gilt als eine Karte der geforderten Farbe. Sind 
alle Felder belegt, dann ist dieser Markt ge-
schlossen.
Sofort nach dem Legen einer Karte nimmt 

man sich einen Turmteil aus diesem Markt, 
egal in welcher Farbe und bezahlt den Preis 
für die Farbe. Eingekaufte Turmteile werden 
sofort hinter den Sichtschirm versteckt.
Kommen wir zum Geld, damit muss man gut 
haushalten um immer die richtige Menge zur 
Verfügung zu haben. Geld ist aber immer, so-
viel zu tun, so wenig Geld! Am Anfang  des 
Jahres erhält jeder ein Einkommen von 20, in 
der ersten Runde gibt es eine Staffelung, um 
den Startspielervorteil auszugleichen. Dieses 
Geld vermehr sich nicht, außer ich schicke 
einen Einkäufer in die Bank, der kann dann 
aber nichts anderes machen außer mir Geld 
zu bringen. Dafür gibt es drei Möglichkeiten 
mit +12, +10 und +8 Geld, jede weitere Karte 
nur mehr +5.
Neben dem Dreieck „Bank“ gibt es noch ein 
Dreieck mit „Gunst des Kalifen“, „Haus der 
Spione“ und der Zählleiste für die 4 Jahre. Die 
Gunst haben wir schon besprochen, was ist, 
wenn einer meiner Einkäufer ins Haus der Spi-
one kommt? Er zahlt den aufgedruckten Geld-
betrag (+3 oder +5) zusätzlich zum Legen und 
darf aus einem der Vorratsstapel seinen ge-
wünschten Turmteil sofort entnehmen, ja so 
einfach, nur den Preis des Turmteiles bezahlen 
nicht vergessen.
So, jetzt wissen wir, wie wir Bauteile bekom-
men, aber die sind noch im Vorrat hinter dem 
Sichtschirm, hoffentlich viele gleichfarbige 
Basen und Spitzen, denn ein Turm darf nur 
gebaut werden, wenn es eine gleichfarbige 
Basis und Spitze gibt, die Mittelteile und Fens-
ter sind nur zusätzlich.
Ich muss einen Einkäufer in den Baukreis schi-
cken, um eine Baubewilligung zu bekommen, 
nur mit dieser darf ich Türme bauen oder mit 
weiteren Zwischenteilen erhöhen. Dazu lege 
ich eine Karte (gleicher Mechanismus wie 
Märkte) auf ein Feld, beginnend mit den Kos-
ten 1 Geld, dann 2 Gold weiter bis 7 Gold, es 
wird immer teurer, aber für jedes Gold darf ein 
Turmteil verbaut werden. Will ich zwei Türme 
mit nur Basis und Spitze bauen, brauche ich 
daher 4 Gold, darf beide Türme bauen und 
erhalte dafür 4 Prestigepunkte. Beim Bauen 
gibt‘s immer auch zusätzlich Prestigepunkte, 

einen pro Turmteil. Ist nun 4 bereits mit einem 
Einkäufer besetzt, muss ich eben 5 Gold neh-
men, auch wenn ich dann eine Baubewilli-
gung verfallen lassen muss, mit 3 Gold kann 
ich eben nicht 4 Turmteile verbauen. Daher 
ist es wichtig zu bauen – nicht nur wegen der 
Prestigepunkte, sondern auch wegen der 
richtigen Kosten, aber wenn ich die richtigen 
Teile nicht habe, nützt das gar nichts. Achtung: 
Am Jahresende zählt jeder Turm, daher ist das 
Bauen wichtig.
Hier nun in der richtigen Reihenfolge die Ein-
käufer auf die richtigen Plätze zu spielen, das 
ist das Geheimnis des Spieles! Welche Mög-
lichkeit muss ich zuerst wählen, wann ist es 
nur mehr wichtig zu bauen, wann hilft nur 
mehr Gold sammeln für das nächste Jahr?
Um noch mehr Prestigepunkte zu bekom-
men, gibt es Turmteile mit Goldverzierung, 
diese kosten im Einkauf gleich viel, aber 
bringen zusätzliche Prestigepunkte bei der 
Wertung.
Nun ist das Grundspiel erklärt und führt – wie 
man aus den Regeln leicht erkennt – unter 60 
Minuten zum Ziel. Der Wettbewerb unter den 
Spielern bestimmt, wie kompetitiv das Spiel 
wird, wie gesagt, alles ist möglich vom Famili-
en- bis zum Expertenspiel.
Ja, nach dem ersten Spiel sollte man die 
Profi-Variante, Wolfgang Kramer bietet auf 2 
der Dreiecke, die im Grundspiel nur Brunnen 
zeigen, weitere Möglichkeiten an, seine Ein-
käufe zu platzieren, daher noch mehr Plätze 
am Spielplan für die Einkäufe, noch mehr 
Möglichkeiten spannende Entscheidungen 
zu treffen.
Das Dreieck „Einkäufer rekrutieren“ bringt 3 
Felder, dort zahlt man (0, +2, +4) und darf ei-
nen Einkäufer hinlegen und dafür zwei neue 
nehmen, also der Tausch einer Karte in eine 
hoffentlich passendere Farbe. Für den Ersten 
noch kostenlos!
Das Dreieck „Haus der leuchtenden Fenster“ 
hat auch 3 Felder und bringt die Möglichkeit, 
leuchtende Fenster zu kaufen. Diese dürfen 
nur auf bereits bestehende Fenster eines be-
stehenden Turms gelegt werden, das bringt 
Zusatzprestige am Jahresende und hilf bei 
einem Gleichstand bei der Schlusswertung.
Das neue Dreieck „Das Haus des Flaschengeis-
tes“ kann auch hier als ein Dreieck eingesetzt 
werden und bringt zusätzliche Aktionsmög-
lichkeiten.
Es gibt einige wenige Details, die bei der Ab-
rechnung berücksichtigt werden, aber das 
wichtigste steht in dieser Rezension. Nie ver-
gessen, was Punkte zählt, immer darauf ach-
ten so zu kaufen, dass noch vor Jahresende 
gebaut werden kann, immer beobachten, was 
die Mitspieler machen!
Kurz gesagt, die richtige Aktion zur richtigen 
Zeit bringt den Gewinn. Und dass es auch 
etwas Zufall im Spiel gibt, welche Turmteile 
aufliegen und welche Einkäufer (Farbe der 
Karten) ich bekomme, ergibt einen spannen-

den Bogen zwischen Planung und Risiken 
eingehen! Mir macht es Spaß und das Spiel 
schließt nahtlos an große Namen an.
Was gibt es noch zu sagen: Abgestimmter Me-
chanismus – nicht überladen (ist ja von Wolf-
gang Kramer und Michael Kiesling), hübsche 
Grafik (ist ja von Franz Vohwinkel),  guter und 
dicker Karton bei den Spielplanteilen (ist ja 
von Ravensburger), einfach ein empfehlens-
werter Neuzugang für jede Spielesammlung.
Und was noch zu sagen gibt: Spielt man Asara 
zu zweit, ird es noch strategischer, das sollte 
jeder unbedingt ausprobieren, da entsteht ein 
echter Zweikampf um jeden Turm. Es wird wie 
gesagt taktischer und das knappe Geld wird 
noch wichtiger. Und da kann kein Dritter oder 
Vierter alle Pläne durchkreuzen.
Lustiges Detail am Ende: Als ich mal Herrn 
oder Frau Ravensburger fragte, was denn 
Asara auf Deutsch bedeutet, wurde mir ver-
kündet: „Leopoldsdorf im Marchfelde“, da 
blieb mir vor Überraschung der Mund offen. 
Ich war sprachlos und das kommt selten vor!
Zum Schluss die Frage, was ich am Spiel gerne 
anders hätte: Der Stress im Spiel wird vielleicht 
weniger, wenn mehr als vier Jahre gespielt 
werden. Dann hat man mehr Zeit, mit seinen 
Einkäufern die größten Türme zu erspielen, 
aber dann wäre die Spielzeit deutlich länger. 
Beides gleichzeitig geht eben nicht!  þ

Ferdinand de Cassan

Ein rasantes Spiel um den Turmbau, in dem die Einkäufer 
(leider zu wenige zur Hand) zur richtigen Zeit am richtigen 
Platz sein müssen. Jeder Spieler hat zu tun, seine Türme in 
den Himmel wachsen zu lassen!

Ferdinand de Cassan

INFORMATION
Autor: W. Kramer, M. Kiesling
Grafik: Franz Vohwinkel
Preis: ca. 32 Euro
Verlag: Ravensburger 2010
www.ravensburger.de

Ressourcenmanagement
Für Familien
Version: de
Regeln: de
Text im Spiel: nein

Kommentar:
Mechanismus passt zum Thema
Stimmungsvolles Spiel mit viel Span-
nung + Gute Mischung aus Zufall und 
etwas Taktik + Absolut familientauglich 
trotz anspruchsvollem Mechanismus

Vergleichbar:
Alle Spiele mit Worker-Placement wie Die 
Säulen der Erde, Hansa Teutonica, Caylus oder 
Ad Astra

Andere Ausgabe:
Derzeit keine

BEWERTUNG
M

ei
ne

 E
in

st
uf

un
g:

SPIELER:
2-4

ALTER: 
9+

DAUER:
60+



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

10
Farbcodes für Zielgruppe (Farbbalken des Titels)

Für Kinder +Lernspiele
Für Familien

Mit Freunden 
Für Experten

Farbcodes für Vorlieben (Skala in der Bewertung)
Zufall
Taktik

Strategie
Kreativität

Wissen
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Interaktion

Geschicklichkeit
Aktion

Village, ein Spiel vom Autorenduo Inka und 
Markus Brand, das 2011 von eggertspiele 
und Pegasus Spiele veröffentlicht wurde 
und 2012 durch die Auszeichnung Kenner-
spiel des Jahres geadelt wurde. Höchste 
Zeit also, einen genaueren Blick darauf zu 
werfen.
Die beiden Autoren haben mittlerweile 
zahlreiche Spiele verschiedener Genres 
veröffentlicht, unter anderem auch andere 
„Kennerspiele“ bei eggertspiele: Guatemala 
Café und Im Schutze der Burg.
Auch Village gehört zweifelsohne in die-
ses Genre. Das erschließt sich schon nach 
einem Blick in die hübsch gestaltete und 
übersichtliche Spielregel, denn die ist im-
merhin 12 Seiten lang.
Der Spielplan schreckt auf den ersten Blick 
mit zahlreichen Piktogrammen ab, diese er-
weisen sich aber schon nach einem ersten 
Regellesen als sehr hilfreich und der Spiel-
plan bleibt übersichtlich.
Thematisch schaut Village auf den ersten 
Blick wie eine von vielen mittelalterlichen 
Wirtschaftssimluationen aus. Aber der Ein-
druck täuscht! Denn Village ist weit innova-

tiver als es aussieht.
Die Spieler schreiben die Geschichte ihrer 
Großfamilien, die versuchen, über mehrere 
Generationen hinweg, einen bleibenden 
Eindruck in ihrem Dorf zu hinterlassen. Dazu 
ergreifen ihre Familienmitglieder verschie-
dene Berufe, wie Handwerk, Politiker oder 
Geistlicher, versuchen dort Karriere zu ma-
chen und ganz entscheidend ist, hier steckt 
der Witz, rechtzeitig zu sterben, aber dazu 
später mehr. Gewonnen hat jedenfalls wer 
am meisten Ruhmespunkte für seine Fami-
lie ansammeln konnte.
Das Spiel läuft in Runden ab, in denen zu-
nächst die sieben Aktionsfelder mit einer 
festgeschriebenen Anzahl an Einflussstei-
nen bestückt werden, welche zufällig aus 
einem Beutel gezogen werden. Diese Ein-
flusssteine gibt es in fünf Farben.
Danach kommen die Spieler reihum, be-
ginnend beim Startspieler, an die Reihe. In 
einem Zug führt man eine Aktion, in deren 
Feld noch ein Einflussstein liegt aus, und 
nimmt einen beliebigen Einflussstein aus 
dem Aktionsfeld.
Die verfügbaren Aktionen sind:

 *  Familie
Hier bekommt man ein neues Familienmit-
glied auf den Hof.
 *  Getreideernte
Hier bekommt man zwei Getreidesäcke, 
hat man Pferd- und Pflugplättchen, oder 
gar Ochsen- und Pflugplättchen, bekommt 
man drei, beziehungsweise vier Getreide-
säcke. Bedingung ist, dass mindestens ein 
eigenes Familienmitglied noch am Hof ver-
weilt.
 *  Handwerk
Hier kann man Pferde-, Ochsen-, Pflug-, 
Schriftrollen- und Planwagenplättchen 
oder Münzen erwerben. Grundsätzlich gibt 
es zwei Möglichkeiten diese zu bezahlen, 
mit Zeit oder mit Einflusssteinen, bezie-
hungsweise Getreidesäcken. In letzterem 
Fall gibt man einfach die passenden Res-
sourcen ab. Hingegen bedeutet Zeit, dass 
man ein eigenes Familienmitglied aus dem 
Hof auf dem passenden Gebäude platziert, 
die notwendige Zeit dafür investiert, es aus-
zubilden und dann nochmals Zeit investiert 
um das entsprechende Gut zu produzieren. 
Hat man schon eine Figur dort stehen, er-
spart man sich natürlich die Ausbildungs-
kosten. Was es mit dem Zeit bezahlen auf 
sich hat wird noch später erläutert.
 *  Markt
Am Markt können Güter, wie jene die durch 
Handwerk produziert wurden, für Ruhmes-
punkte verkauft werden.
 *  Reise

LEBEN UND STERBEN LASSEN

VILLAGE
GESCHICHTE EINES DORFES
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Hier können Familienmitglieder aus dem 
Hof auf Reisen in ferne Städte und Dörfer 
geschickt werden. Dies kostet Zeit, Plan-
wagenplättchen und unterschiedliche 
Einflusssteine und bringt verschiedene For-
men der Belohnung, vor allem aber Ruhme-
spunkte.
 *  Ratsstube
Hier kann ein Familienmitglied platziert 
werden um für Zeit und Schriftrollenplätt-
chen oder grüne Einflusssteine (grün steht 

für Überzeugungskraft) im Stadtrat Karrie-
re zu machen, was unterschiedliche Privi-
legien und Ruhm einbringen kann. Unter 
anderem wird hier der Startspielervorteil 
vergeben.
 *  Kirche
Hier können Familienmitglieder in den 
schwarzen Beutel geworfen werden, was 
wieder Zeit oder braune Einflusssteine 
(braun steht für Glaube) kostet. Der schwar-
ze Beutel wird am Rundenende wichtig, 
wenn zur Messe gerufen wird.
Sobald ein Spieler den letzten Einflussstein 
von einem Aktionsfeld genommen hat und 
die damit verbundene Aktion durchgeführt 
hat, endet die Runde mit einer Messe.
In der Messe werden vier Spielfiguren 
aus dem schwarzen Beutel gezogen. Dies 
geschieht im Normalfall blind und somit 
zufällig. Allerdings haben die Spieler die 
Möglichkeit ihr Glück per Geldspende zu 
begünstigen.
Die gezogenen Figuren sind dazu auserko-
ren in der Kirche Karriere zu machen. Durch 
die Abgabe von Getreidesäcken können die 
Spieler ihre Figuren aufsteigen lassen. Ist 
dies geschehen findet eine Wertung statt in 
der die Ränge und die Anzahl der Figuren 
betrachtet werden und die am stärksten 
vertretene Familie mit zwei Ruhmespunk-

ten gewürdigt wird.
Soweit ein grober Überblick über die ver-
schiedenen Aktionen und die Möglichkei-
ten zu Ruhm zu gelangen. Allerdings habe 
ich eine wichtige Option noch ausgelassen, 
nämlich die des Sterbenlassens. Hier spielt 
die schon mehrmals erwähnte Zeit eine Rol-
le. Jeder Spieler hat eine Lebenszeitleiste für 
seine Familie, die im Wesentlichen aus im 
Kreis angeordneten Feldern besteht. Immer 
wenn mit Zeit bezahlt wird, muss der Mar-
ker auf der Leiste um entsprechend viele 
Felder weitergezogen werden. Bei jeder vol-
len Umrundung stirbt ein Familienmitglied 
der ältesten noch im Spiel befindlichen 
Generation, die Figuren sind entsprechend 
markiert.
Ist noch Platz in der Dorfchronik, in dem Ka-
pitel das der Berufsgruppe des Gestorbenen 
entspricht, wird er dort verewigt und bringt 
der Familie Ruhm ein. Andernfalls landet er 
am Friedhof der Bedeutungslosen. Über das 
Füllen von Chronik und Friedhof wird auch 
das Spielende gesteuert.
Ich denke, es ist schon aus dieser Beschrei-
bung ersichtlich dass es in Village viele 
Möglichkeiten gibt zu Ruhm zu kommen. 
Dementsprechend vielfältig sind auch die 
Strategien, die ausprobiert werden möch-
ten. Ich bin mir nicht sicher ob das Balancing 
perfekt ist, aber zumindest gibt es nach den 
paar Partien die ich bereits gespielt habe, 
keine klaren Auffälligkeiten, was schon mal 
ein gutes Zeichen ist. Klar erscheint mir le-
diglich, dass es keinen Sinn macht in allen 
Bereichen mitmischen zu wollen. Somit 
stellt sich vor jeder Partie die Frage was 
man machen will. Viel und früh sterben? 
Dann sollte man aber rechtzeitig für Nach-
wuchs sorgen und die Karrieren in Kirche 
oder Ratsstube könnten zu früh beendet 
werden um ruhmreich zu werden. Auf Rei-
se gehen? Dann sollten aber möglichst alle 
Städte besucht werden, was viele Ressour-
cen verschlingt und die Verkaufsoptionen 
am Markt einschränkt.
Über Sieg und Niederlage entscheiden si-
cher auch die lieben Mitspieler, denn wer al-
leine auf Reisen geht, oder alleine am Markt 
handelt, hat sicher ein leichteres Spiel als 
mit Konkurrenz. Denn schließlich ist auch 
die Anzahl der Optionen stark begrenzt.

Alles in allem also ein Spiel wie für mich ge-
macht!
All jenen die sich nicht durch etwas län-
gere Regelerklärung und eine Spieldauer 
jenseits der Stundengrenze abschrecken 
lassen und sich gerne mit Entscheidungen 
welche Aktion nun zuerst gemacht werden 
muss quälen, kann ich Village nur wärms-
tens empfehlen. Zumindest mittelfristig 
sollte Village interessant bleiben. Ob es auch 
noch in fünf oder zehn Jahren regelmäßig 
am Spieltisch landet, traue ich mich noch 
nicht abzuschätzen. Jedenfalls erscheint es 
mir ein würdiger Preisträger für die Katego-
rie Kennerspiel des Jahres zu sein.  

Markus.Wawra
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Ich liebe Spiele wo ich viele Strategien ausprobieren kann 
und bei jedem Zug überlegen muss was nun taktisch der 
beste Zug ist. Da bin ich bei Village genau richtig! Zudem 
kommt noch die nette Idee, wenn auch etwas makaber, 
seine Leute „strategisch“ (früh) sterben zu lassen. Ob es sich 
auch langfristig halten kann wird vor allem das Balancing 
der verschiedenen Strategien zeigen. Das kann ich aber 
(noch) nicht beurteilen.

Markus Wawra
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