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Eynsteyn  

Immer, wenn ich in 
den letzten Jahren 
Nicole Stiehl und 
Till Meyer, die 
Macher des Spiel-
trieb Verlages, auf 

ihrem Messestand in Essen besucht habe, be-
gleitete sie ein Spiel, das meist wie eine Bastel-
packung daherkam: Eynsteyn, eine der ganz 
frühen Spielentwicklungen Meyers, das er schon 
1997 erfunden hat.  Seit 2010 liegt dieser Dau-
erbrenner professionell gefertigt in einer Aufla-
ge von 1200 Exemplaren vor. Ein reines Ver-
lagsprodukt, was nicht selbstverständlich für 
Stiehl und Meyer ist, da sie sonst hauptsächlich 
in Kooperation mit Jugendeinrichtungen, Kir-
chen und öffentlichen Institutionen spielerisch 
auf soziale Probleme aufmerksam machen. 
Eynsteyn ist ein taktisches Legespiel für zwei 

Personen, bei dem es ganz klassisch wie bei 
Twixt darum geht, Spielfeldränder mit durchge-
henden Linien zu verbinden. Von 120 Spielstei-
nen (Papp-Plättchen) mit unterschiedlichsten Li-
nienverbindungen erhalten die beiden Kontra-
henten jeweils zehn, außerdem fünf Markie-
rungssteine. Jeweils die gegenüberliegende 
Spielfeldseite versucht jeder als erster miteinan-
der zu verbinden. Das Besondere bei Meyers I-
dee ist, dass die Linien beidseitig genutzt wer-
den können. Eynsteyn ver-
läuft in zwei Phasen. In der 
Vorbereitungsphase, in der 
alle 20 Spielsteine auf dem 
Spielbrett platziert werden, 
dürfen die gelegten Steine 
sich höchstens diagonal be-
rühren. Für das eigentliche 
Spiel ziehen die Spieler 

acht weitere Spielsteine, die nun in Folge auf je-
des beliebige Feld gesetzt werden dürfen. Einer-
seits baut man konstruktiv an der eigenen Ver-
bindung, anderseits will man den Gegenspieler 
blockieren. Hilfreich sind dabei Sackgassenstei-
ne, die Verbindungen ins Leere führen. Im Laufe 
des Spiels wird auch das Überbauen wichtig, 
was immer dann möglich wird, wenn Spielstei-
ne von allen vier Seiten von anderen Steinen 
umgeben sind. Überbauen ist maximal bis zu ei-
ner Höhe von vier Steinen möglich. Das einzige 
Mittel, das gegen das Überbauen hilft, ist die 
Markierung eines Steines, der dadurch fortan 
gesichert ist. Sobald ein Spieler nur noch einen 
Stein legen muss, um fertig zu werden, muss er 
das ankündigen. Gelingt ihm danach der ent-
scheidende Siegzug, hat er das Spiel gewonnen.  
Der Reiz bei Eynsteyn entsteht durch die Dop-

pelnutzung der entstehenden Verbindungen, da 
dadurch eine Scheu des Überbauens entsteht. 
Destruktivität in Eynsteyn hat oft auch negative 
Auswirkungen auf die eigenen Pläne. Druck 
muss durch Mehrfachlinien aufgebaut werden, 
da der Gegenspieler darauf schlechter reagieren 
kann. Auch das Vorspiel von Eynsteyn ist nicht 
zu vernachlässigen, den nötigen Blick für die 
Linienführungen gewinnt man mit der Zeit. Man 
wird zum Spurenleser, ohne dass die Spuren alle 
offen liegen. Eynsteyn ist so gut wie gar nicht 
glücksabhängig, da die nachzuziehenden Plätt-

chen auf fünf Stapeln 
offen liegen, auch die 
Auswahl aus acht 
Möglichkeiten lässt im 
Prinzip alle Optionen 
offen, die des Blockie-
rens und des konstruk-
tiven Weiterführens der 
eigenen Planung. 

ineinander greifen, wird es aber trotzdem den ei-
nen oder anderen Spieler heftig ins Grübeln 
bringen, wenn er sich für seinen nächsten Zug 
entscheiden muss. Auch aufgrund der kurzen 
Spieldauer ist Bangkok Klongs darum sicher-
lich ein Spiel, das öfter seinen Weg auf den 
Tisch finden dürfte. 

Ralf Sandfuchs 

Bangkok Klongs 
Martin Schlegel 
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2 - 4 Spieler 
ab 10 Jahren 
etwa 60 Min. 
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Im Rahmen der „Connection Games“ ist 
Eynsteyn eine richtige Perle und Till Meyer hat 
gut daran getan, an seiner Spielidee festzuhal-
ten, um sie nun schließlich, professionell produ-
ziert, einem etwas größeren Publikum anzubie-
ten. In seinem Pressetext zum Spiel verweist 
Meyer auf Kundenaussagen, nach denen Eyn-

steyn ohne Weiteres von 5-jährigen gespielt 
wird. Zumindest für spielerprobte Erstklässler 
kann ich das bestätigen, die Alterseinschätzung 
ab acht Jahren halte ich aber für korrekt. 
Eynsteyn ist eher ein Erwachsenenspiel, eher 
etwas für Liebhaber abstrakter Ideen, wie sie 
Kris Burm mit seiner Gipf-Reihe entwickelt hat. 
In dieser Liga spielt Meyers Wegeverbindung 
durchaus mit. 

Wieland Herold 

Die Minen von Zavandor  

Gier ist geil  
Wir kennen die unstillbare 
Gier von Zwergen nach 
Gold und Edelsteinen. 
Doch wozu der schweiß-
treibende Abbau? Auch 
dieses Rätsel ist gelöst, 
wenn wir in Die Minen 

von Zavandor unser Ge-
schick versucht haben – es 

geht um Ruhm für das Amt des Zwergenkönigs 
(in Form von Siegpunkten). 
Drei bis fünf Zwergenclans treten zum Wett-

streit miteinander an. Zuerst müssen die Minen 
bestückt werden mit Holz-, Kupfer-, Silber- und 
Gold-Loren. Diese Karten zeigen auf der Rück-
seite das entsprechende Transportfahrzeug  und 
(gewichtet) die Verteilung der damit transpor-
tierten Edelsteine – immer einer pro 
Fahrzeug. Einfache Amethyste (blau) 
findet man vorwiegend in der Holz-
lore, Rubine (rot) lassen sich am 
liebsten in edlem Gold kutschieren, 
dazwischen liegen Saphire (grün) 
und Diamanten (weiß).  
Das Zwergenreich wird mit Erwei-

terungskarten bestückt, und um diese 
Karten streiten sich die Herrn oder 

Frauen der Zwerge, denn da sind Siegpunkte 
drin. Jedem Zwergenclan wird ein Tableau, par-
don Stollen, zugeteilt. Darin befinden sich ge-
nau sechs Kammern für gewonnene Karten und 
eine Anzeige zum aktuellen Entwicklungstand 
des Clans: Menge der Holzloren in der Einkom-
mensphase und Obergrenze der Karten beim 
Einkommen. Handkartenlimit gibt es keins. Zu 
Beginn erhält jeder genau zwei Holzloren-
Karten und darf maximal sechs Loren-Karten 
als Einkommen nehmen, Kennern von Das Zep-
ter von Zavandor (2004) ist diese Einkommens-
phase schon bekannt. Und es darf gehandelt 
werden, mit den Mitspielern und zwei zu eins 
mit der Bank – ähh mit den Lorenstapeln. 
Der Zwerg an sich ist gierig und möchte gerne 

mehr und wertvollere Edelsteine abbauen, und 
dazu muss er seinen Stollen aufrüsten. Damit 
sind wir beim eigentlichen Spiel. Es gibt zwei 

Möglichkeiten, sein Zwer-
genreich zu verbessern. 
Man kann um die Erweite-
rungs-Karten bieten, das 
geschieht nach der Ein-
kommensphase und ist re-
lativ einfach: Jeder nimmt 
alle Edelsteine (Karten) in 
die Hand, die er einsetzen 
möchte, dann werden 

Eynsteyn 
Till Meyer 
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2 Spieler 
ab 8 Jahren 
etwa 20 Min. 
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