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Pagode

in den Vorrat genommen werden. Eine
solche Abbruchaktion konnte mehrere
Steine umfassen.

Ziel des Spiels war, sog. Gebäude zu er-
richten. Hütte, Haus und Burg bestanden
aus vier Steinen, die im
Viereck zueinander plat-
ziert waren, der Gebäu-
dename stand für die
Größe des Quadrats.
Auch ein Turm war mög-
lich, ein langgezogenes
Rechteck, dessen Spiel-
stücke am Spielplanrand
positioniert waren. Die
Krönung war schließlich
die Pagode, ebenfalls ein
Quadrat, aber als einzi-
ges diagonal angeord-
net; die Ecken mussten
auf den besonders mar-
kierten Mittelachsen des
Spielplans liegen.

Wer ein Gebäude er-
richtet hatte, durfte es
im nächsten Zug melden
und seinen Wert ansa-
gen. Nur Quader brach-
ten Punkte, je größer das
Gebäude, desto mehr
und auf eigener Spiel-
feldfarbe doppelt so viel
wie auf fremder. Der Gegner hatte dann
nur noch einen Zug Zeit, ein wertvolleres
Gebäude zu errichten, das ihm sofort den
Sieg gebracht hätte.

Auch wenn mit Ausnahme der Pagode
keine „schrägen“ Gebäude erlaubt waren,
gestaltete sich das Spiel knifflig und ver-
langte Konzentration. Wer geschickt
spielte, zwang dem Gegner Züge auf, die

er durchführen musste, um die Fertigstel-
lung von Gebäuden zu verhindern. Auch
durften keine Zäune oder Mauern entste-
hen (drei oder vier Spielstücke in einer
Reihe). Die konnte der Gegner abreißen,
ebenso wie eine Ruine (ein Gebäude nur
aus Säulen). Ein solcher Abriss war im Ge-
gensatz zum Abbruch ein herber Verlust,
denn die Spielstücke galten als geschla-
gen und kamen vom Brett. Auch Einzel-
stücke konnten geschlagen werden. Die
Technik ähnelte dem Schlagen beim Ta-
blut, doch wurden bei Pagode vier kreuz-
weise zueinander stehende Steine benö-
tigt.

Eine Partie Pagode konnte schon nach
zehn Runden beendet sein, wie eine Mus-
terpartie beweist, die in den Spielregeln
abgedruckt ist. Diese und eine zweite Par-
tie erläutert mit ausführlichen Kommen-
taren die taktischen Möglichkeiten des

Spiels. Der Spielreiz lag auch für heutige
Maßstäbe im oberen Fünftel der spielbox-
Skala, deutlich höher als das aktuelle
Quatana (Selecta), welches entfernt an
Pagode erinnert.

Ein Interview mit Eugen Oker haben wir
übrigens in spielbox 2/95 abgedruckt, ei-
nen Nachruf auf Rudolf Ross in spielbox
2/05. KMW

Über Valentin Siena wissen wir wenig. Gerade einmal zwei Spiele hat er in die
Welt gesetzt, beide erschienen 1973 bei F. X. Schmid: Tricolor und Pagode. Letz-
teres sei vom ostasiatischen Astrologenspiel Schuti abgeleitet. So behauptet es
jedenfalls der Schachtelaufdruck. In den einschlägigen Werken der Spiele-Histo-
riker (R. C. Bell, H. J. R. Murray) findet sich jedoch kein Beleg für diese Behaup-
tung. Und die Notiz bei Boardgamegeek, Pagode sei in Wirklichkeit das koreani-
sche Spiel Padok, ist nicht ernst zu nehmen, denn Padok (bei Glonnegger „Pa-
Tok“) ist die koreanische Version von Go.

Würde auch heutigen
Maßstäben genügen 

V ielleicht war der Hinweis auf den
asiatischen Ursprung des Spiels ja
nur ein Einfall der Marketingab-

teilung. Denn 1973, das war die Zeit, als
die deutschen Hersteller zum ersten Mal
versuchten, Erwachsene an den Spieltisch
zu locken. Die Spiele waren edler als bis-
her gewohnt aufgemacht, kamen in re-
präsentativer Verpackung daher und
konnten wie ein Buch hochkant in die Vi-
trine gestellt werden. 3M hatte es vorge-
macht.

Leider kann man niemanden mehr
nach dem Ursprung des Spiels und nach
seinem Autor, dessen Name vielleicht ein
Pseudonym war, fragen. Der Verlag F. X.
Schmid, seinerzeit in München ansässig,
ist nicht mehr existent. Eugen Oker, der
die Spielregeln bearbeitet hat und eigent-
lich Fritz Gebhardt hieß, starb 2006. Ru-
dolf Ross, der für das Design verantwort-
lich zeichnete und selbst Spieleautor war
(Trade, Seeschlacht), starb 2004. Be-
schränken wir uns also auf eine Beschrei-
bung des Spiels.

Zwei Spieler saßen sich gegenüber, zwi-
schen ihnen das 81 Felder große Raster-
brett, auf dem sich die drei Farben Rot,
Grün und Schwarz abwechselten. Rot und
Grün waren gleichzeitig die Farben der
beiden Spieler, und jeder hatte in seiner
Farbe 14 „Spielstücke“ aus massivem,
transparentem Kunststoff zur Verfügung:
sieben Säulen und sieben Quader.

Zunächst wurden die Spielstücke auf
das Brett gebracht, abwechselnd Stück für
Stück auf leere Spielfelder platziert. Säu-
len blieben auf dem Brett, durften aber
versetzt werden auf andere Felder dersel-
ben Farbe. Quader durften „abgebro-
chen“, das heißt wieder vom Brett zurück
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