


Table...was?
Das ist wahrscheinlich die erste Frage die 
einem in den Sinn kommt, wenn man diese 
Magazin in den Händen hält,

Für Viele ist das Hobby rund um Zinn- und 
Kunststoffminiaturen ein Mysterium mit sie-
ben Siegeln.
Aber nicht verzagen: TTM fragen. Wir brin-
gen jetzt etwas Licht ins Dunkel.

Aber was genau ist 
Tabletop?

Tabletop, das sind  Strategiespiele, welche in 
erster Linie mit kleinen Miniaturfiguren aus 
Metall und Kunststoff gespielt werden. 
Im Gegensatz zu üblichen Brettspielen gibt 
es beim Tabletop aber keine Spielfelder, auf 
denen die Figuren bewegt werden, sondern 
eine einfache Spieloberfläche.
Daher kommt auch der Name: Tabletop 
(englisch für „Tischoberfläche“).
Man kann ein Tabletop tatsächlich auf jeder 
glatten Oberfläche spielen, sei es der Kü-
chentisch, der Fußboden, oder ein eigens 
dafür gestalteter Spieltisch.
Je nach Spielsystem (und davon gibt es eine 
Menge!) und den jeweiligen Regeln des Sys-
tems, hat jede Figur eine Angabe, wie weit 
sie sich auf dem Spieltisch bewegen darf. 
Diese Angaben erfolgen in Maßeinheiten 
wie Zentimetern oder Zoll. Mit handelsübli-
chen Maßbändern misst man nun die Ent-
fernungen ab und bewegt die Miniaturen in 
die gewünschte Richtung. Durch das Fehlen 
von Spielfeldern und die dadurch höhere 
Dynamik, bieten die Tabletop-Spiele viel 
mehr spielerische und taktischere Freihei-
ten, als klassische Brettspiele.

Darauf spielt man?

Ein wichtiger Teil der Spieltische sind soge-
nannte „Geländestücke“, welche Hindernis-
se oder strategisch wichtige Punkte auf dem 
Spielfeld darstellen. Je nach Spielsystem und 
Regeln können dies kleine Waldstücke , Häu-
ser, Krater, Flüsse, Brücken oder etwas ganz 
Anderes sein.
Geländestücke können die Sicht und die Be-
wegung der Miniaturen erschweren, können 
begehbar, oder Kernstück von Spielzielen 
sein.
Die meisten Spieler basteln oder kaufen sich 
aufwendig gestaltete Geländestücke, mit de-
nen sie ihre Spielplatten schmücken, so dass 
diese manchmal wie Dioramen oder Platten 
einer Spielzeugeisenbahn aussehen.
Natürlich sind das nur kosmetische Maß-
nahmen. Man kann genauso auch einfache 
Gegenstände wie Bücher oder Flaschen als 
Geländestücke nehmen, was sich gerade 
beim Neueinstieg in das Hobby empfiehlt.

Ein zentraler Punkt des Tabletop-Hobbys ist 
aber das Sammeln der Miniaturen.
Ein Tabletop an sich ist kein geschlossenes 
Spiel, wie ein Brettspiel, sondern ein Sam-
melspiel. Man kauft sich seine Spielfiguren 
einzeln, oder in Boxen und tritt mit seiner 
Sammlung gegen die Miniaturensammlung 
eines Mitspielers an. 
Aufgrund dieses Sammelaspektes hat ein 
Tabletop einen enormen Wiederspielwert, 
da sich die eigene Sammlung vergrößert 
und verändert, wodurch kein Spiel dem An-
deren gleicht.

Ein Spieltisch mit gekauften 
Geländestücken.

Was ist Tabletop?

Ähnlich wie im Film „Mad Max“ geht es 
beim Spiel „Neuroshima Tactics“ zu.

Auch Spiele mit historischem Hintergrund, 
wie „Black Powder“, gibt es.
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Tabletop ist ein sehr kommunikatives 
Hobby, denn man spielt nicht alleine vor 
einem Computer, sondern mit ande-
ren Mitspielern zusammen. Wenn man 
spielt, unterhält man sich miteinander, 
reagiert auf seinen Mitspieler, erdenkt 
neue Strategien und improvisiert. Es 
gibt Hobbyclubs, die zusammen spie-
len, basteln und malen. Ganze Conven-
tions und Turniere rund ums Tabletop 
finden regelmäßig in ganz Deutschland 
statt. Tatsächlich ist das Hobby so viel-
seitig, dass es für fast jeden Interes-
sierten ein passendes Szenario gibt: 
Seien es Fantasywelten, Science-Fiction, 

Historisches oder etwas ganz Anderes,  
das Angebot an Spielen und Miniaturen 
deckt fast alles ab, was man sich nur 
vorstellen kann.

Für weitere Informationen rund um das 
Miniaturenhobby mit Reviews zu Spie-
len und Miniaturen, Bemal- und Bastel-
tipps, sowie News aus der Tabletopwelt 
besucht gerne das Hobbyportal 
www.MAGABOTATO.de und 
www.Tabletopshoponline.de

Das ist Tabletop
Und wie spielt man?

Jede Figur hat diverse Fähigkeiten in den Spielen. Je wir-
kungsvoller eine Miniatur ist, desto mehr Spielpunkte 
kostet diese. Um eine gewisse Spielbalance zu erreichen, 
einigen sich die Spieler im Voraus auf eine Punktzahl, die 
dann gespielt wird. Je nach vereinbarter Punktzahl kann 
ein Tabletopspiel mal in 30 Minuten, oder aber in 6 Stun-
den gespielt sein.
Wie sich ein Tabletop spielt, zeigen wir ab Seite 6 anhand 
eines Beispieles.

Hier kommt Farbe ins Spiel.

Das Sammeln und Spielen macht nur einen Teil des Reizes 
eines Tabletops aus: Die meisten Miniaturen sind unbe-
malt und nicht zusammengebaut. Man bekommt oft nur 
einen Haufen Einzelteile, den man mit Sekundenkleber 
zusammensetzen muss. Dies ist ähnlich wie bei Modell-
bausätzen von Revell oder  Figuren aus einem Überra-
schungsei.
Sind die Miniaturen erst einmal zusammengebaut, müs-
sen diese bemalt werden. Dies ist einer der kreativsten 
Part des Miniaturenhobbies, denn hier sind der Fantasie 
keine Grenzen gesetzt. Man kann natürlich auch mit den 
unbemalten Miniaturen spielen, aber eine vollständige 
Armee auf dem Spielfeld zu haben sieht weitaus besser 
aus, als graue und silberne Figürchen über den Tisch zu 
schieben. Für einige Tabletop-Begeisterte ist das Bemalen 
viel wichtiger als das Spielen und sie haben sich das Hobby 
nur rund um den künstlerischen Aspekt aufgebaut. Es ist 
sozusagen ein Hobby im Hobby. Die Miniaturen mit Farbe 
zu versehen macht enormen Spaß und kann sehr entspan-
nend sein.
Eine Art wie man eine Figur bemalt zeigen wir ab Seite 10

Ein vielseitiges Hobby.

Tabletop ist ein Hobby mit vielen Aspekten: Sammeln, 
Basteln, Bemalen, Spielen. Jeder dieser Aspekte hat seinen 
ganz eigenen Reiz. Nicht umsonst wächst die Fangemeinde 
der Hobbyisten (so bezeichnet man die Tabletopbegeister-
ten) stetig.Ein sich immer weiter vergrößerndes Angebot 
an Spielen, Herstellern und Miniaturen zieht neue Mitglie-
der in die Gemeinde, lässt neue Fantasiewelten auf den 
Spielfeldern in Wohnzimmern, Hobbykellern oder aber auf 
den regelmäßig statt findenden Conventions entstehen.

Wir hoffen, dass wir für Euch mit diesem kleinen Beitrag 
das, oben genannte, Mysterium mit sieben Siegeln lösen 
konnten. 

Zum spielen wird ein 
Maßband benötigt.

„Freeboters Fate“ spielt in 
einem fiktiven Karibikszenario.

„DSA-Schicksalspfade“ ist ein Hybrid 
aus Brettspiel und Tabletop.
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           Spielbericht

widerstandsfähiger werden lässt beendet 
Kim ihren ersten Zug.

Dunkelelfen ohne Zielwasser

Das Imperium kommt näher und 
Jörgs Dunkelelfen konnten bisher 
noch keinen nennenswerten Scha-
den anrichten. Damit er noch eine 
weitere Runde Beschuss mit seinen 
Fernkampftruppen und die schwar-
ze Magie seiner Zauberin auf seine 
Gegnerin richten kann, bewegt Jörg 
nur seine Nahkämpfer ein wenig nach 
vorn. Einzig ein Schwarm Harpyien 
flattert todesmutig direkt in den Weg 
des imperialen Dampfpanzers, um 
ihm und den Demigreifen-Reitern den 
Angriffsweg zu versperren. Aber die 
sonst so gefürchtete Treffsicherheit 
der Dunkelelfen stellte sich auch die-
se Runde nicht ein. Wieder erzielen 
Armbrüste und Speerschleuder kaum 
Treffer und durch den Schutzzauber 
auf den imperialen Soldaten können 
die Dunkelelfen keine Verwundungen 
erzielen. Doch es kommt für Jörg noch 
schlimmer. Beim Wurf wie viel magi-
sche Energie seiner Zauberin zur Ver-
fügung steht, würfelt er zwei Einsen. 
Damit kann er auch in dieser Runde 
nicht zaubern. Die Dunkelelfen zücken 

ihre Schwerter und wappnen sich für 
die bevorstehenden Nahkämpfe. Mit 
ein paar guten Würfen könnte ein 
Großteil des Imperiums die Dunkelel-
fen in Handgemenge verwickeln.

Es gibt ein Gewühl

Die Staatstruppen des Imperiums 
stürmen, angefeuert durch die 
Priesterin in ihren Reihen, vorwärts 
und erreichen die Speerträger der 
Dunkelelfen. Der Kommandant des 
Dampfpanzers heizt den Kessel sei-
nes Gefährts an, gibt beherzt Gas und 
von den Harpyien vor ihm bleibt nur 
eine Federwolke übrig. Sehr zu Kims 
Verdruss gelingen weder den Bihand-
kämpfern, noch der Bruderschaft von 
Alcanti ihre Sturmangriffe, doch die 
folgende Nahkampfphase besänf-
tigt sie. Ihre Staatstruppen verursa-
chen zwar nur geringe Verluste bei 
den Dunkelelfen, aber die sonst so 
disziplinierten Speerträger verpatzen 
ihren Moraltest und fliehen aus dem 
Kampf. Mit zwei vernichteten gegne-
rischen Einheiten liegt das Imperium 
nach Punkten vorne, es ist Zeit für die 
Dunkelelfen aufzuholen.

Alle Theorie ist grau und darum folgt 
jetzt die Praxis. Wir haben eine Partie 
Tabletop mit der Kamera begleitet und 
zeigen Euch wie so ein Spiel abläuft.

Die Armeen sammeln sich

Kim und Jörg spielen Warhammer, 
ein Tabletop-System bei dem in einer 
Fantasy-Welt große Armeen aufeinan-
der treffen und sich mit Schwertern, 
Armbrüsten und zerstörerischer Magie 
bekämpfen. Kim spielt eine Armee des 
Imperiums der Menschen, während 
Jörg eine Streitmacht der Dunkelelfen 
in die Schlacht führt. Nachdem sie das 
Spielfeld aufgebaut und ihre Armeen 
zusammengestellt haben, beginnen 
sie mit der Aufstellung ihrer Miniatu-
ren auf gegenüberliegenden Spielfeld-
hälften. Jörg stellt seine Dunkelelfen 
zuerst auf und entscheidet sich da-
für seine Nahkampftruppen auf der 
rechten Flanke zu bündeln während 
er seine Armbrustschützen und seine 
Speerschleuder mittig positioniert, um 
möglichst gute Sicht auf das gesamte 
Spielfeld zu haben. Kim entscheidet 
sich für eine klassischere Eröffnung 
indem sie ihre großen Einheiten in das 
Zentrum ihrer Schlachtlinie stellt und 
ihre Flanken mit schnellen Rittern und 
Demigreifen-Reitern deckt.
Nachdem Kim ihre Aufstellung been-
det hat gibt es die erste Überraschung 
des Spiels – das Imperium, bekannt 

für seine Büchsenmacher und Artil-
lerieschulen, verzichtet fast völlig auf 
Fernkampfeinheiten. Nur ein einzelner 
Dampfpanzer könnte den Dunkelelfen 
auf Distanz gefährlich werden.

Das Spiel beginnt

Entschlossen diesen Schwachpunkt 
des Imperiums auszunutzen rückt die 
Dunkelelfenarmee auf der rechten 
Flanke vor, bleibt aber außerhalb der 
Angriffsreichweite des Imperiums. 
Dann  eröffnen die Armbrustschützen 
und die Speerschleuder das Feuer, 
aber nach dem der Bolzenhagel ver-
klungen ist hat das Imperium gerade 
einmal einen einzigen Verlust zu be-
klagen. Auch der Meisterzauberin der 
Dunkelelfen gelingt es nicht weiteren 
Schaden zu verursachen, da Jörg wei-
terhin schlecht würfelt und die magere 
Ausbeute an Energie die er in seiner 
Magiephase generiert nicht ausreicht, 
um einen seiner Zauber erfolgreich 
zu wirken. Damit endet Jörgs Spielzug. 
Kims Fußtruppen rücken daraufhin zü-
gig auf die Kampflinie der Dunkelelfen 
vor, wobei die mit Zweihandschwer-
tern bewaffneten Elitekämpfer nach 
links schwenken, um sich den dort ste-
henden Elfen zu stellen. Die Imperiums-
ritter auf der rechten Flanke preschen 
vor, um den Dunkelelfen in den Rücken 
zu fallen. Mit einem Zauber der ihre 
Truppen

Die Staatstruppen stürmen in 
den Nahkampf

Das Imperium mar-
schiert zielstrebig vor

Jörgs Würfelwürfe 
bleiben unterirdisch

Der Dampfpanzer nimmt 
Fahrt auf

Die Armeen stehen sich 
kampfbereit gegenüber.

Die Dunkelelfen rücken 
über die Flanke vor.

Die Dunkelelfen-Speerträger kehren der 
Schlacht den Rücken.



Die Dunkelelfen wanken

Jörgs Korsaren greifen die Demigreifen-Rei-
ter an und obwohl die monströsen Krea-
turen den Dunkelelfen schwere Verluste 
zufügen, gelingt es diesen die Reiter in die 
Flucht zu schlagen. Auf der linken Flanke 
stürmt ein Regiment Dunkelelfen auf die 
Bruderschaft von Alcanti zu, welche darauf-
hin die Flucht ergreifen und sich weit in die 
eigene Spielfeldhälfte zurückziehen (nach 
der Schlacht hörte man den Hauptmann 
der Bruderschaft murmeln es hätte sich 
nicht um feige Flucht, sondern einen geord-
neten taktischen Rückzug gehandelt). Die 
Elitekrieger der Dunkelelfen warten derweil 
den Angriff des Imperiums ab.
Kim schickt ihre stärksten Infanterieein-
heiten in den Nahkampf und es entbrennt 
ein erbittertes Gefecht im Zentrum des 
Spielfelds. Die Bihandkämpfer und Staat-
struppen des Imperiums treffen auf Henker 
und Schwarze Garde der Dunkelelfen, und 
liefern sich einen heftigen Schlagabtausch. 
Obwohl sie große Verluste hinnehmen 
müssen halten die Dunkelelfen die Stellung, 
doch dann greift der Dampfpanzer ins Ge-
schehen ein.

Überall Überdruck

Der Kommandant des eisernen Ungetüms 
erhöht den Druck des Dampfkessels, rast 
in die Reihen der Dunkelelfen und explo-
diert in einem gewaltigen Feuerball. Das 
hatten Kim und der Panzerkommandant 
sich anders vorgestellt, und als sich der 
Rauch lichtet haben sowohl Dunkelelfen 
als auch Imperium einige Verlusten hinneh-
men müssen. So greifen nun auch die ver-
bleibenden Einheiten beider Seiten in den 
entscheidenden Nahkampf im Zentrum 
der Schlacht ein. Die Korsaren der Dun-
kelelfen stürmen in die Flanke ihrer Gegner 
und auch die Ritter des Imperiums können 
endlich angreifen. Doch nicht das Ergebnis 
der Nahkämpfe entscheidet schließlich das 
Spiel. In der letzten Spielrunde versucht 
Kims Magierin einen mächtigen Angriffs-
zauber zu wirken. Die arkanen Energien die 
sie durchströmen sind jedoch zu stark für 
die Magierin und es ereilt sie das gleiche 
Schicksal wie den Dampfpanzer – sie explo-
diert. Dabei wird fast die gesamte Einheit 
Bihandkämpfer vernichtet. Die Dunkelelfen 
können nun fast ohne Widerstand die Reste 
der imperialen Armee aufreiben.

Ein bis zur letzten Runde sehr spannendes 
Spiel endet so mit einem knappen Sieg der 
Dunkelelfen.

Überalle toben heftige Nah-
kämpfe

Der Dampfpanzer explodiert

Egal wie hart Du kämpfst, am 
Ende ist es nur in Spiel
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An die Farben fertig los!  Wir bringen hier Farbe auf 
eine Miniatur und erklären Schritt für Schritt wie man 
das am besten macht.   

Die Vorbereitung

Die Entscheidung für diesen Zwerg fiel schnell und ge-
nauso fix wurde er auf seine Base geklebt, die bei
seiner Größe ein wenig knapp bemessen ist, aber nun 
ja.
Jetzt die freien Baseflächen mit etwas Strukturpaste 
versehen damit sie ein wenig lebendiger wirken,
das Ganze trocknen lassen und schon ist  der Zwerg 
fertig für den nächsten Arbeitsschritt.
Das Grundieren erfolgt aus gesundheitlichen Gründen 
im Freien. Die beiden Dosen Sprühgrundierung werden 
vor dem Gebrauch jeweils ca. 1 Minute geschüttelt. Der 
Zwerg wird nun sorgfältig mit Schwarz grundiert. Nach 
dem Trocknen bekommt er dann mit Weiß eine leichte 
“Nebelgrundierung“, die vornehmlich von oben erfolgt. 
Das dient dem besseren Verständnis der Licht- und 
Schattenbereiche. Feine Details sind so auch besser zu 
erkennen und man merkt sie sich nach etwas längerer 
Betrachtung der Miniatur. Am Anfang kann auch ein 
Handyfoto hilfreich sein, um Licht und Schatten nicht 
aus den Augen zu verlieren.

Bemalanleitung

Unser Bemalobjekt ”Rohzwerg” auf die  
Base geklebt.

Die Nasspalette

Eine Plastikschale wird mit mehreren Schich-
ten Küchenpapier ausgelegt und mit Was-
ser befüllt. Ein zurechtgeschnittenes Blatt 
Backpapier, am besten unbeschichtet, wird 
nun möglichst luftblasenfrei auf das nasse 
Küchenpapier gelegt. Es sollte sich leicht auf 
dem feuchten Küchenpapier hin- und her-
schieben lassen.

ready to paint

Die Farben werden gut geschüttelt und auf 
die Nasspalette getropft, jede mit etwas Was-
ser dann cremig gemischt. Vor dem Bemalen 
der Bereiche die eine Metallfarbe bekommen 
sollen, wird der Weißnebel mit Schwarz über-
malt. Der Zwerg wird nun mit den Grundfar-
ben bemalt. Dies sollte schon recht sorgfältig
gemacht werden, da es das weitere Bemalen 
einfacher gestaltet. Der blaue Grundton des 
Umhangs und vom dem Griff der Axt wird  
mit etwas Schwarz abgedunkelt und dann 
in die Schattenbereiche gemalt. Ein etwas 
aufgehellter Grundton dann auf die Lichtbe-
reiche.

Black & White.  Mit Schwarz grundiert und 
Weiß genebelt

Fertig aufgetragene Grundfarben

Umhang mit bearbeiteten Schatten- und 
Lichtbereichen

Erste Bearbeitung einzelner Elemente. Bart, 
Griff, Helm usw.

Weitere Schritte: Metallelemente, Gesicht 
und Bart
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Der Bart bekam ein Dunkelgrau als zweite Grundschicht. 
Das Grau wird mit dem Farbton Elfenbein aufgehellt 
und auf die Lichtbereiche gemalt. Das wiederholt, mit 
immer weiter aufgehelltem Dunkelgrau, gibt dem Bart 
eine schöne Tiefe. Die Metallgrundfarben werden vor 
dem Auftragen mit etwas Schwarz abgedunkelt. Durch 
erneutes Malen mit den reinen Metallfarben erzielt 
man einen feinen Glanzeffekt. Nun werden die Metall-
farben mit etwas Silber noch glänzender gemacht und 
auf die Lichtpunkte gesetzt, um den Metallfarben den 
richtigen Glanz zu verleihen.  Das Zumischen von etwas 
Braun gibt dem Schattenbereichen der Haut eine sehr 
angenehm warme Tiefe. Auch hier, wie beim Bart, mi-
schen wir Elfenbein zum Grundton hinzu, um bei den 
Hautbereichen die Lichtstellen zu betonen. Die Seiten 
des Buches werden mit reinem Elfenbein bemalt und 
mit Sepia-Wash getuscht. Dann nehmen wir einen 2x0 
Pinsel und “schreiben“ mit Schwarz auf die Buchseiten. 
Das Sepia nehmen wir auch, um das Fell und den Ham-
merschaft abzudunkeln, dies gibt dem brauen Grund-
ton eine gewollt zufällige Struktur.

Die Edelsteine an den Armschienen und am Helm be-
kommen eine feuerrote Grundierung, dann werden die 
Lichter mit gelblich aufgehellten Rot versehen.

ready for TableTop

Nach einer Sicherheitstrockenzeit von einem Tag 
bekommt der Zwerg nun eine dünne Schicht Mattlack. 
Diese dient dazu, die Farbe vor Gebrauchsabrieb und 
leichten Sturzunfällen zu schützen. Hierbei kann es 
manchmal zu leichten Veränderungen der Farbe kom-
men. Dies liegt meist daran, dass die Lackschicht zu 
stark aufgetragen wurde.

Der fertige Zwerg, bereit in eine große Schlacht zu ziehen. 

Miniaturengalerie

Einmal der direkte Vergleich zum unbehandelten “ Rohzwerg“
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Drachental, Games & Magic
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Fantasy Warehouse
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02371 - 4372807 
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Spielbetrieb Heidelberg 
Planet Fantasy
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Das war die erste Ausgabe TTM mit einem kleinen 
Einblick in das Tabletop Hobby. Es gibt allerdings 
noch so viele Spiele zu entdecken, Miniaturen zu 
bemalen und Würfel zu werfen, dass die nächste 
Ausgabe schon in Arbeit ist.

Auch mal anders spielen?

Wer jetzt neugierig geworden ist und gerne sei-
ne erste Partie Tabletop spielen, auch mal einen 
Zwerg bemalen oder sich vor Ort einen genaueren 
Einblick verschaffen möchte, sollte sich vertrauens-
voll an einen Händler in seiner Nähe wenden. In 
der Händlerliste finden sich Tabletop-Spezialisten 
in ganz Deutschland, die Einsteigern gerne mit Rat 
und Tat zur Verfügung stehen. Wir für unseren Teil 
freuen uns schon auf neue Mitspieler!

Abschließend möchten wir uns noch bei unseren 
Werbepartnern für das entgegengebrachte Ver-
trauen bedanken, sowie bei folgenden Firmen, die 
uns mit Bildmaterial unterstützt haben: 
Corvus Belli SL, Freebooter Miniatures, 
Megalith Games Ltd, Ulisses Medien & Spiel 
Distribution GmbH und Warlord Games Ltd.

Endspiel
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