Jenseits von Theben

Zeit ist wertvoll. Die Genera-
tion ,,Augsburger Puppenkis-
te”“ weil dieses spatestens
seit dem Buch ,,Momo*“ von
Michael Ende. Wer spielen
will, muss sich die Zeit da-
fiir nehmen. Dass Zeit aber
auch eine Spielwahrung sein
kann, zeigt das neue Werk
von Queen Games: ,,Jenseits
von Theben*”,

Ich habe doch keine Zeit...
Jenseits von Theben“ ver-
setzt die Spieler zurlick an

den Anfang des

) 20. Jahrhunderts,

Autor: Peter Prinz wo archaologische
Verlag: Queen Games Ausgrabungen
Spieler: 2-4 noch  Goldgraber-
Alter: ab 8 Jahren stimmung in Euro-
Spieldauer: ca. 60 Minuten f:n a::los(:n'sp\;v:e
Preis: ca. 30 Euro Dealer Sanduhren,
Erschienen: 2007 die fur Spielzlige
eingesetzt werden

mussten, so geht

es hier etwas gemachlicher zu.
Je nach Spielerzahl dauert die
Jagd nach Punkten zwischen
zwei und drei Spieljahren. Di-
ese auf Wochengrolde herun-
tergebrochene Zeit konnen die
Spieler beliebig auf ihre Spiel-
zuge verteilen. Aktionen kosten
dabei unterschiedlich viele Wo-
chen. An der Reihe ist stets der
Spieler, der am weitesten in der
Zeit zurlick hangt. Um an Sieg-
punkte zu gelangen, haben die
Spieler die Wahl zwischen dem
Sammeln von Forscherkarten,
Durchfihren von Ausgrabungen
und das Abhalten von Ausstel-
lungen und Kon-
gressen. Be-
wegungen auf
dem Spielbrett
kosten  dabei
genau so Wo-
chen-Einheiten
wie fast alles
andere auch.
Insbesonde-
re die Ausgra-
bungen kdnnen
sich hinzie-

hen. Dabei hat man selber die
Wahl. Langere Ausgrabungen
versprechen mehr gefundene
Artefakte. Allerdings muss das
nicht so sein. Denn der Archa-
ologe muss hierzu beherzt die
Ausgrabungsgegenstande aus
einem Sack ziehen. Leider sind
auch ein paar Nieten dabei, die
fieserweise stets wieder zurick
in den Sack wandern. Je spater
man eine Ausgrabungsstelle
somit mit Spaten und Assisten-
ten behelligt, um so geringer die
Chance auf den punktereichen
Fang. Haben alle Spieler die
Spielzeit komplett durchlaufen,
wird abgerechnet. Der Spieler
mit den meisten Punkten ge-
winnt.

Kartensammeln

Wer erfolgreiche Ausgrabungen
durchfihren mochte, bendtigt
zunachst ein wenig Ausrus-
tung und Wissen. Diese kon-
nen durch den Besuch von den
grol3en europaischen Metropo-
len in Form von ausliegenden
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Karten abgeholt werden, sofern
sie dort gerade vorhanden sind.
Leider kosten die Karten je nach
Nutzlichkeit auch wieder einige
Wochen Spielzeit. Gerade am
Anfang kann es sich jedoch
lohnen, sich einen gewissen
Grundstock anzulegen, auf den
man dann im folgenden Spiel-
verlauf zurdckgreifen kann. Al-
lerdings sollte man auch nicht
zu spat mit dem Graben anfan-
gen, will man sich nicht zu sehr
die Chance auf gute Funde
durch die Mitspieler nehmen
lassen. Dabei sollte man stets
im Hinterkopf haben, dass man

pro Spieljahr in jedem Ort nur
einmal buddeln darf. Auch Aus-
stellungen konnen recht lukra-
tiv sein. Hierfur bendtigt man
jedoch eine jeweils passende
Zusammenstellung an Aus-
grabungsgegenstanden. Wer
hierauf setzt, sollte somit an
verschiedenen Stellen graben,
daflr aber dann eher kurzer.
hk
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L.Jenseits von Theben” ist nicht umsonst auf der Auswahlliste zum
Spiel des Jahres 2007 gelandet. Die Hatz nach Ausgrabungsge-
gensténden ist abwechslungsreich und lasst viel Platz fiir eigene
Strategien. Die acht-seitige Anleitung sollte nicht allzu sehr abschre-
cken. Enthélt sie doch zahlreiche Beispiele und Bilder. 30 Minuten
Einarbeitungszeit sollten jedoch eingeplant werden, das erste Spiel
kann dann aber schon in die Vollen gehen. Die echte Spielzeit ist
mit 60 Minuten noch (bersichtlich und das Spiel funktioniert so-
wohl mit 2, 3 und 4 Spielern gleich gut. Die Strategie &ndert sich
Jjedoch jeweils, insbesondere durch die unterschiedliche Zeit und
die erweiterten Ausgrabungsmoglichkeiten bei weniger Spielern.
Auch wenn ,Jenseits von Theben“ ohne Wiirfel auskommt, ist das
Gliicksmoment beim Ziehen der Artefakte aus dem Sack nicht zu
vernachldssigen. Hat man gerade viel Zeit in die Ausgrabung ge-
steckt und zieht dann fast nur Nieten, geht das an die Substanz. So
mdégen sich die echten Archdologen vor 100 Jahren gefiihlt haben,
als sie bei ihren Ausgrabungen nur auf Lehm und Sand stieRen. So
ist ,Jenseits von Theben® ein Spiel mit hohem Unterhaltungswert,
aber nichts fiir Gllicksspiel-Hasser.

_J
Wertung:
Gesamtwertung: empfehlenswert
Einstiegshurde: mittel
Preis/Material: mittel
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