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Der Palio die Siena wird im Juli 
und August jeden Jahres aus-
getragen. Er ist ein Rennen der 
Stadtbezirke, genannt Contra-
den, jeweils 10 dürfen teilneh-
men. Die Contraden haben eige-
ne Farben, Wappen und Fahnen, 
die Jockeys werden von den 
Contraden bezahlt. Das Spiel si-
muliert das Rennen einschließlich 
der Vorauswahl der Pferde und 

deren deren Zulassung.
Die Spieler kontrollieren je eine 
Contrade und verwalten Start-
budgets mit sieben Bewegungs-
karten im Wert von 3-6. Die Pfer-
de in drei Stärken werden den 
Contraden zugelost. Ein Jockey 
wird mit einer Bewegungskarte 
seines Werts bezahlt und man 
kann Bewegungskarten auch 
für Allianzen ausgeben. Dann 

wird der Startaufstellung in ei-
nem Mossa genannten Verfah-
ren festgelegt. Im Rennen wer-
den die Pferde mit den Karten 
bewegt, danach zieht man auf 
drei Karten nach, mit den Chips 
kann man beschleunigen oder 
bremsen, man kann gegnerische 
Jockeys oder Pferde attackieren 
oder Joker ausspielen um Be-
wegungskarten auszutauschen, 
bei Gleichstand zuerst zu ziehen, 
einem gegnerischen Angriff aus-
zuweichen oder den Start zu an-
nullieren. Auch im Rennen setzt 
sich die Simulation fort, Pferde 
und Reiter drängeln, der Reiter 
kann auch fallen und verloren-
gehen, das erste Pferd, das mit 
dem Kopfschmuck der Contrade 
das Ziel passiert, gewinnt. 
Klingt aufwändig, ist aber ein sim-
ples Spiel mit stimmigem Materi-
al und enorm viel Hintergrundin-
formation zum Palio di Siena,  in 
dieser Neuauflage hat der Autor 
die Regeln verändert, es gibt nur 
mehr einen Würfel und auch nur 
5 statt 6 Spieler. Alles in allem eine 
gelungene, empfehlenswerte Si-
mulation eines der berühmtesten 
Pferderennen der Welt!  

Römer, Ägypter, Hellenen, Kar-
thager und Perser in direkter 
Konfrontation mit Sonderfähig-
keiten! Man hat Völkerkarte und 
Städtekarte seines Volks sowie 
Armeekarten als Zugstapel, man 
beginnt mit drei Karten. Von 4x 
so vielen Kreaturen-Karten wie 
Mitspieler wird die Hälfte offen 
ausgelegt. Man heuert entweder 
eine Kreatur an oder greift einen 

anderen Spieler an. Zum Anheu-
ern einer Kreatur muss man das 
nötige Charisma mit einer Hand-
karte + mindestens einer erbeu-
teten gegnerischen Charisma-
Karte bezahlen; die genutzte 
gegnerische Karte geht aus dem 
Spiel, die Charisma-Karte in den 
Vorrat, die restlichen Karten auf 
den Abwurfstapel. Im Gefecht 
muss die verwendete Waffe mit 

der entsprechenden Abwehr 
im mindestens gleichen Wert 
pariert werden; bei geringerem 
Wert können auch Unterstüt-
zungskarten gespielt werden, 
aktiv unterstützt wird die letzte 
eigene Karte. Der Gewinner des 
Gefechts erbeutet die eingesetz-
ten Karten des Verlierers, die Völ-
kerkarte des Verlierers wird inak-
tiv, bei Gewinn des Verteidigers 
bekommt dieser eine Charisma-
Karte. Bei Unentschieden wird 
die Völkerkarte des Angreifers 
inaktiv, der Verteidiger erhält 
eine Charisma-Karte. Ist nur das 
Volk des aktiven Spielers aktiv 
oder alle Völker inaktiv, werden 
alle Völker wieder aktiviert. Gibt 
es weniger Kreaturen-Karten als 
Spieler oder ein Spieler kann 
nicht mehr auf drei Karten nach-
ziehen, gewinnt man mit den 
meisten Punkten auf seinen 
Karten.
Ein kampfbetontes Spiel - ohne 
gegnerische Karte kann man 
keine Kreatur kaufen -, das durch 
mehrfache Nachteile für den Ver-
lierer - inaktive Stadt mit -1 auf 
weitere Karten sowie Zugverlust 
sehr schnell kippen kann.  
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Kommentar:
Wunderschöne historische 
Simulation * Attraktives 
Material * Komplexer Ab-
lauf mit einfachen Regeln 
simuliert
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