Recht viele Spiele von Osterreichern haben wir in
unserer ,Hall of Games* ja noch nicht. Lediglich zwei
Spiele, welche von Clubmitgliedern entwickelt wurden,
haben esin die Ruhmeshalle geschafft. Das folgende Spiel
iIstnun das Dritte im Bunde. Eswurde von unserem Lands-
mann Peter Prinz zuerst in seinem eigenen Kleinverlag
herausgebracht, bevoreseingrof3er Verlag entdeckte...

ENSEITS
VON

Wenn Du, ja genau DU,
der vielleicht einzige Leser der
"Game News", die klub-
interne "Hall of Games" ein
wenig interessiert verfolgt
hast, wird Dir wohl aufgefallen
sein, dass das nachste Spiel,
welches den Aufstieg in diese
Ruhmeshalle schafft, wahr-
scheinlich "Jenseits von The-
ben" sein wird. Du weil3t ja
schon, was daraus resultiert:
nahere Vorstellung des Spiel,
um den selbst auferlegten
Informationsauftrag zu erful-
len, um auf die spielerischen
Perlen des Jahrgangs hinzu-
weisen, blablabla...

Jetzt vernehme ich je-
doch schon Deinen Einwand.
Als aufmerksamer und
verantwortungs-bewusster
Leser willst Du mich darauf
hinweisen, dass ich vor mehr
als zwei Jahren, genauer ge-
sagt in der Ausgabe Nr. 156
der Game News vom 21. Juli

2005, schon aus-
fahrlich dartber
berichtet habe.
Das stimmt aber
nur zum Teil,
denn es handelte
sich dabei um das
Spiel aus dem
Eigenverlag des
Spieleautors Peter
Prinz. Selbst wenn
das Spiel in der
Neuerscheinung bei Queen
Games nur wenige Anderun-
gen erfuhr, so hat es doch erst
diese Fassung geschafft, die
Knobelritter derart zu begeis-
tern, dass sie es unbedingt in
der "Hall of Games" sehen wol-
len.

Und so mache ich mich
pflichtbewusst - nur fir Dich!
- ein zweites Mal daran, ar-
chéologische Ausgrabungen
durchzufihren, eine im
wahrsten Sinne des Wortes
knochenharte Arbeit. Doch so
schnell geht das auch wieder
nicht, man kann nicht einfach
die Schaufel irgendwo in den
Sand stecken und zum Bud-
deln beginnen. Da sind schon
gewisse Vorkenntnisse not-
wendig. Zuerst gilt es, die
groRten Bibliotheken der
wichtigsten européischen
Hauptstadte zu durchforsten,
und sich auf diese Weise Wis-
sen anzueignen. Immer wie-

der tauchen Gerlchte Uber
diverse Quellen oder wichtige
Hilfsmittel auf, denen man
nachgehen sollte.

So sollen gerade in diver-
sen Pariser Buchereien wert-
volle Informationen Uber das
Zwischenstromland aufge-
taucht sein. In Wien wieder-
um sollen sich irgendwie alte
Schriften befinden, die Hin-
weise auf mogliche Stéatten alt-
agyptischer Pharaonengraber
liefern kdonnten. AuRerdem
soll ein Besuch der Londoner
Museen recht lohnend sein,
denn da erfahrt man nun vie-
lerlei Uber alte Kulturen im All-
gemeinen. All dies kommt auf
sogenannten Forscherkarten
vor, von denen stets vier offen
ausliegen. Jede Karte gibt an,
in welcher der sechs européi-




schen Hauptstadte (London,
Paris, Rom, Wien, Berlin oder
Moskau) und fur welche der
funf antiken Kulturen (Kreta,
Griechenland, Agypten, Palas-
tina oder Mesopotamien) man
das entsprechende Wissen be-
kommt. Doch forschen, kra-
men, stébern braucht Zeit,
und so ist auf jeder Karte auch
vermerkt, wie viele Wochen es
braucht, um an das Wissen zu
kommen.

Die Zeit spielt namlich
eine grofe Rolle. Ich bin ja
schlie3lich nicht der einzige
Archéologe auf Erden, wes-
halb es umso wichtiger ist,
schneller als meine Kollegen
beim Sammeln von Wissen
und somit friher und besser
geristet an den Ausgrabungs-
statten zu sein. Die Zeit, die
ich zum Schmdokern in Biblio-
theken und Museen auf der
Suche nach Hinweisen ver-
bringe, wird genauso auf ei-
ner Zeitleiste (in Wochen) fest-
gehalten, wie jene, die ich zum
Reisen und spater auch zum
Buddeln bendtige.

Unter den Forscher-
karten tauchen jedoch auch
noch andere interessante Sa-

chen auf, die mich in meinen
Bemuhungen unterstitzen
kénnen. So kann ich Assisten-
ten anwerben, die wertvolles
Spezialwissen fur alle Ausgra-
bungen mitbringen. Gra-
bungsteams kénnen ange-
heuert werden, die mit ihren
Schaufeln mehr Sand beiseite
schaffen kénnen. Ein Auto-
mobil hilft, die Fahrtzeit bei
langeren Strecken um eine
Woche zu reduzieren, ein Zep-
pelin bringt mich sogar sofort
- ohne Zeitaufwand - an einen
beliebigen Ort, es kann daflr
aber nur ein einziges Mal ver-
wendet werden.

Sobald ich der Meinung
bin, mir ausreichend Wissen
fur eine erfolgreiche Ausgra-
bung angeeignet zu haben,
begebe ich mich an eine Aus-
grabungsstatte. Dort kommt
das sogenannte "Chronokel"
zum Einsatz. Auf dieser Schei-
be stelle ich ein, wie viel Wis-
sen ich fur die entsprechende
Kultur - Spezialwissen plus
eventuelles Allgemeinwissen -
angehauft habe. Die Scheibe
zeigt mir dann, wie oft ich bud-
deln darf, abhangig von der
Anzahl der Wochen, die ich zu
investieren gewillt bin. Je l&n-
ger ich an der Ausgrabungs-
statte verweile, umso mehr
Plattchen darf ich aus dem
Stoffbeutel ziehen darf. Die
Fundsticke darfich behalten,
wertlosen Schutt (Nieten) wer-
fe ich nach dem Graben
wieder in den Beutel zurick.
Daraus ergibt sich, dass die
Chancen auf Erfolg héher
sind, je friher man anfangt.
Auf jeden Fall erlischt mit ei-
ner Ausgrabung die Gra-
bungslizenz fir diese Statte,

erst im darauffolgenden Jahr
erhalt man wieder gultige
Grabungserlaubnisse.

Die Fundsttuicke bringen
mir die begehrten Sieg-
punkte, wobei es zwar in jeder
Ausgrabungsstéatte 36 Punkte
zu holen gibt, die Verteilung
unter den jeweils 13 Funds-
ticken aber tberall verschie-
den ist. Daneben kann ich
auch durch Vortrage bei Kon-
gressen in diversen Stadten
und durch die Teilnahme an
Ausstellungen Siegpunkte
sammeln. Wahrend Kongres-
se einfach gesammelt werden
und dann je nach Anzahl Sieg-
punkte bringen, sind fur Aus-
stellungen, welche zudem
eine zeitliche Begrenzung ha-
ben, bestimmte Fundsticke
erforderlich. Bei Spielende
zahlt auch noch das grolite
Fachwissen jedes Grabungs-
gebietes Siegpunkte. Nach
Ablauf des Jahres 1903 endet
die Partie, und bin ich derje-
nige mit den meisten Sieg-
punkten, kann ich mich
verdientermal3en als den welt-
weit besten Archdologen be-
zeichnen.




Der Spielspal3 ist gegen-
Uber der alten Version gleich
geblieben. Zwar spielt durch
die zufallig auftretenden
Forscherkarten und das
glucksabhangige Wihlen im
Stoffbeutel Fortuna eine ent-
scheidende Rolle, trotzdem ist
"Jenseits von Theben" tber-
aus reizvoll. Als besonders
gelungen habe ich vor zwei
Jahren schon die innovative
Zeitregelung empfunden. Wa-
rum stehen aber erst jetzt die
Knobelritter so drauf? Zum ei-
nen ist es gelungen, einzelne
Spielelemente noch besser zu
machen, das Spiel noch etwas
abzurunden. So gibt es unter
anderem Verbesserungen bei
den ehedem komplizierten
Ausstellungen, in der Karten-
zusammenstellung (der unbe-
liebte "Weise Mann" wurde

durch die hilfrei-
chen "Hinweise
aus der Bevolke-
rung" ersetzt,
etc.), im Wegfall
einer umstandli-
chen Sonder-
wertung am
Schluss, usw.

Vor allem aber - und
daran merkt man, wie auch
das Auge "mitspielt” - ist "Jen-
seits von Theben" von Queen
Games nun ein richtiger opti-
scher Leckerbissen. Nicht nur
die Grafik ist jetzt absolut pro-
fessionell und attraktiv, das
praktische "Chronokel" und
die deutlich besser zu Ausgra-
bungen passenden Grabbel-
séckchen fuhrten auch zu ei-
ner Verbesserung in der
Handhabung. Insgesamt ein

tolles Spiel, das zurecht zum
"Spiel des Jahres 2007" nomi-
niertwurde.
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Titel: Jenseits von Theben
Art: Sammelspiel
Autor: Peter Prinz
Spieler: fir 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 8 Jahren
Verlag: Queen Games
Jahr: 2007
Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: ca. Euro 29,--
Auszeichnung: Nominiert zum ,,Spiel des

Jahres 2007*




