it seinen Spielen hat Bernd Ei-
senstein schon ein Gutteil der
Welt der Antike bereist, von der

PeLoponNNEs  (2009) iliber CARTHAGO
(2010) und Rom (Pax, 2011) bis in den
Nahen Osten (PERGAMEMNON, 2011, sowie
jetzt auch Pamyra). Die aktuelle Neuheit
des Berliner Autors hat eine dreijahrige
Genese hinter sich, die vorrangig vom Ab-
specken gepragt war. Das Resultat ist nun
ein schlankes Legespiel, das trotz seiner
einfachen Struktur vielféltige Entschei-
dungen verlangt.

Im 1. nachchristlichen Jahrhundert wa-
ren die Ambitionen des Romischen Reichs
noch langst nicht befriedigt. Deshalb ver-
fligte der Kaiser, dass der Machtbereich
vergroBert werde, was der Metropole am
Tiber zusatzlichen Reichtum verschaffen
sollte. Es geht also um Land- und Gelder-
werb, was sich im Spiel sehr schén ver-
netzt wiederfindet. Beim Material wollte
Eisenstein weg von einer streng quadrati-
schen Auslage a la CarcassonNE; ihm be-
hagte aber auch die Alternative eines
Sechseckrasters nicht, Er entschied sich
stattdessen fiir groBe, diagonal aneinan-
derzulegende Achtecke mit je vier langen
und vier kurzen Kanten. Die unweigerlich
entstehenden Liicken werden mit kleine-
ren quadratischen Plattchen gefiillt.

Ob Acht- oder Viereck, immer ist eine
von drei Landschaftsformen zu erkennen,
manchmal von einem Symbol (Wachturm,
Oase oder Karawane) erganzt.

Je nach Teilnehmerzahl bilden drei bis
neun Felder die Provinzhauptstadt Palmy-
ra. Hier startet jeder mit einem Legionar
zur Landnahme und einem Censor zum
Geldeintreiben. Zugweise und Abrech-
nung sind fiir beide Figurentypen iden-
tisch, Wer an der Reihe ist, legt ein Platt-
chen benachbart zu einer seiner Figuren
an und zieht dann entweder die Censor-
oder die Legionarsfigur darauf. Unter Ver-
zicht aufs Plattchenlegen konnen alterna-
tiv beide eigenen Figuren versetzt wer-
den.

Bei einem Plattchen mit Symbol darf
nach dem ersten maximal ein weiteres
reines Landschaftsplattchen angelegt
werden; zeigt keines ein Symbol, darf die
Auslage im selben Zug um bis zu vier
Platichen erweitert werden, wobei jedes-
mal die urspriinglich gewahlte Figur gezo-
gen wird.

Eisenstein hat seine private antike Welt
wieder einmal um ein gutes Spiel berei-
chert. Das Material ist solide, die grafi-
sche Umsetzung durch Klemens Franz ein-
wandfrei; an der Regel konnte der Autor
hingegen noch etwas feilen. PALmYRA

Ubereinstimmungen mit angrenzenden
Plattchen gleicher Landschaftsform brin-
gen einem jeweils ein neues Plattchen
oder eine Miinze ein, gleiche Symbole die
doppelte Menge. Da ausschlieBlich Bares
tiber den Sieg entscheidet, wiirde man am
liebsten nur den Censor bewegen. Doch
startet jeder mit nur je einem quadrati-
schen und einem achteckigen Plattchen,
womit man nicht weit kommt. Zudem ist
es empfehlenswert, sich mit dem
Legiondr eine ordentliche Auswahl
an Landschaftsplattchen zu ver-
schaffen, um fiir alle Situationen
geriistet zu sein und vor allem von
identischen Symbolen profitieren
zu koénnen,

Obwohl Knappheit bei der
Kartchenauswahl die Optionen
massiv verringert, sollten die
Spieler nicht nur Karten bunkern,
um am Ende den groBen Rei-
bach zu machen. Zumal es Ei-
senstein einem durch eine nette
Regelung zusatzlich schmack-
haft macht, den Censor friihzei-
tig in die Spur zu schicken. Im-
mer wenn die Censorfigur be-
wegt wird, darf man ein
Landschaftsplattchen aus dem
eigenen Vorrat auf die Riick-
seite wenden, wodurch eine
Miinze zum Vorschein kommt.
Treibt der Censor bei seiner
nachsten Aktion mehr Miin-

Eine Partie endet, sobald entweder ei-
ner der beiden Plattchenstapel nicht
mehr geniigend Nachschub bereithalt
oder alles Geld im Gesamtwert von 120
Miinzen ausgegeben ist.

Patmyra ist leicht zugénglich und
schnell, bietet aber Raum fiir taktische
Winkelziige. Zu zweit oder zu dritt dauert
eine Partie nur etwa eine halbe Stunde, in
groRerer Besetzung knapp doppelt so lan-

ge. In welcher Konstellation

zen ein, als man Plattchen
auf der Miinzseite besitzt, erhalt man die
Miinzen auf den Plattchen als zusatzli-
chen Tribut. Jeder ist deshalb natiirlich
bestrebt, diese Pramie mdglichst hochzu-
treiben.

Muss eine Figur versetzt werden, weil
alle Nachbarfelder bereits belegt sind, er-
leidet man einen Tempoverlust, der einem
lediglich durch ein zu ziehendes Land-
schaftsplattchen versiit wird. Diese Opti-
on lasst sich allerdings auch taktisch nut-
zen, um Censor oder Legiondr in lukrative-
re Gebiete zu fiihren.

Zu viert oder zu fiinft ist nicht nur das
Gerangel um die besten Platze besonders
ausgepragt. Auch kommt dann die Arger-
komponente besonders zum Tragen, der-
zufolge von Figuren besetzte Felder nicht
zahlen, also weder Plattchennachschub
noch Geld einbringen.

macht besonders in kleinerer Besetzung
SpaB. Die Abmagerungskur, die Eisen-
stein seinem Prototyp verordnet hatte, ist
diesem vorziiglich bekommen; ich hatte
nicht den Eindruck, dass dem Spiel etwas
fehlt. Wieland Herold

auch immer gespielt wird, neigt das Gan-
ze zu einem behabigen Start, da die an-
fanglichen Optionen eher iiberschaubar
sind. Mit der Ausdehnung der Provinz Pal-
myra nimmt die Dynamik dann aber all-
mahlich zu.

Im Expertenspiel werden die Optionen
durch eine Kaiserfigur erweitert. Zum
Preis einer Miinze erlaubt diese, die Funk-
tion von Censor und Legion zu tauschen
und sorgt fiir erhdhte Einnahmen. Ange-
sichts solch vorziiglichen Preis-Leistungs-
Verhaltnisses versteht sich fast von selbst,
dass der Kaiser oft abgeworben wird.

Fiirs Kennenlernen ausgesprochen gut
geeignet ist die angebotene Solo-Varian-
te, in der es in vier aufeinanderfolgenden
Durchgangen darum geht, immer mehr
Miinzen zu sammeln.




