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Der Berliner Bernd Eisenstein konnte gut und gerne als Heinrich Schliemann
unter den Spieleautoren durchgehen, grébt er doch mit viel Fantasie antike The-
men aus, die auf der Peloponnes, in Karthago oder in Rom angesiedelt sind.
Kreativ wortschdpferisch wirft er dabei vieles in einen Topf: da entsteht eben
ein Pergamemnon oder eben der Panthalos. Wikipedia gibt nichts her, und das

schadet Eisenstein nicht, denn wer googelt, stoBt immer nur auf ihn.

anthalos, der Unterwelt-Titan von

Eisensteins Gnaden scheint Qua-

len zu verheiBen. Die Covergrafik
von Matthias Catrein zeigt jedenfalls ein
feuerspeiendes Monstrum, das sich be-
drohlich {iber winzigen griechischen Re-
cken aufbaut. Gegenwehr scheint sinnlos.
Dabei lauft, was sich in der Schachtel
findet, eher friedfertig ab, und auch das
Spielfeld steht mit seiner antiken All-
tagsszene im krassen Gegensatz zum
Cover. Statt Kampf ums Uberleben ist
Workerplacement angesagt.

Wir starten mit einem Anfiihrer und
ein paar Gefolgsleuten — alles her
kémmliche sechsseitige Wiirfel mit
einer anfanglichen Augenzahl von
B, was fir ihre Erfahrung steht. Je-
der zieht eine Ware aus dem Beutel,
die sogleich auf ihre veredelte Seite

gewendet wird. AuBerdem erhalten

alle u.a. zwei Titanenplattchen mit

einem Zahlenwert und einer Zuord-

nung zu einem der vier Elemente
(Luft, Wasser, Erde, Feuer) sowie ein paar
Holzscheiben.

Spazieren wir doch einfach einmal im
Uhrzeigersinn durch Eisensteinstadt und
sehen uns die Optionen an, welche sich
bieten. Es beginnt unten links (Ther
mae), wo sich die Gefolgsleute nach

getaner Arbeit fiir eine Runde erho-

len, pragmatisch gesagt aussefzen
miussen. Dariiber befindet ein wesent-
licher Bereich (Polis), der fiir dauerhafte
Einnahmen sorgt, denn ein dort platzier-
ter Warfel hinterlasst eine Holzscheibe,
die in den Folgerunden Unterstiitzungs-
und Titanenplatichen, aber auch Holz
scheiben und Waren generiert. Nur ein
Feld der Polis bietet Platz fiir eine B, alle
anderen verlangen einen hohen Wert.
Schon hier wird klar, dass die Erfahrung
der Cefolgsleute von erheblicher Bedeu-
tung ist - beispielsweise auf dem Markt-
platz (Agora).

In jeder Spielrunde liegen auf dem
Marktplatz vier Waren aus, von denen

maximal zwel pro Person genommen wer-
den diirfen, Wer sich auf eine beschrankt,
dreht einen seiner Wiirfel hoch. Da drei
Wiirfel dort hingelegt werden kdnnen,
kann es auf dem billigsten”
Platz vorkommen, ohne Ware
Richtung Therme abziehen zu
miissen.

Gehen wir weiter, erreichen
wir das Trainingscamp (Phalanx).
Hier sind zwei Unterstitzungsplatichen
sowie ebenfalls Erfahrungszuwachs im
Angebot.

Im benachbarten Viertel (Art) kénnen
Handwerker angeworben werden, Sie
haben Plattchenform und kénnen fir die
Veredlung bestimmter Waren eingesetzt
werden. Einige erlauben stattdessen,
Wirfel hochzudrehen. Um Handwerker
zum Arbeiten zu bewegen, missen eine
oder zwei Holzscheiben abgegeben wer-
den,

Keine Eingeweideschau

Mit Waren wollen die finf in der
Spielplanmitte im Hafen (Port) liegen-
den Schiffe beladen werden. Wobei
jedes Warensymbol (die veredelte
Seite einer Ware zeigt immer zwei
Symbole) einen Siegpunkt bringt.
AusschlieBlich veredelten Pro-
dukten vorbehalten, kann zu-
satzlich unterhalb des Hafens
die Nachfrage des Handlers
(Merkator) bedient werden.
Das bringt deutlich mehr
Siegpunkte und weitere
Boni wie Erfahrungs-
gewinn, Holzscheiben
oder Plattchen.

Zurlick auf den Au-
Benfeldern kommen
wir zur einem Ora-
kel  (Oraculum),
bei dem nicht

der Vogelflug oder die Ein-
geweideschau Mehrdeutiges produziert,
sondern zweifelsfrei festgelegt wird, wer
in der nachsten Runde Startspieler ist und
zusatzlich noch einen Holzchip erhalt.

Es folgt das Anwerbebilro (Foro)
Sprachschopferisch noch weniger gelun-
gen als die anderen, hat dieser kleine
Platz es in sich. Wer dort zwei Wiirfel ein-
setzt, bekommt einen neuen Wiirfel dazu
oder kann einen Hilfsanfithrer kreieren.
Dessen Figur darf (iberall hingesetzt wer-
den und muss sich am Rundenende nicht

in der Therme ausruhen.

Im Titanenlager (Titanus) gibt
es fir je zwei Wiirfelpunkte Tita:
nenplattchen, auf dem Getreide
feld (Agro) nebenan eine Scheibe
pro Auge des eingesetzten Wur-

fels Nachschub an Holzscheiben.

Welcher Titan aus der Unterwelt diz
friedliche Polis bedroht, offenbart das
Tor zu Tartaros (Krypt). Ein offenes Us
heilplattchen zeigt eines der vier Elemen-
te und einen Starkewert, der sich aucs
noch pro Runde um einen festgelegter

Betrag erhoht. Wer am Rundenende
entsprechende Titanen- oder Unterstiit-
zungsplattchen abgeben kann, erhélt bis

zu sechs Siegpunkte. Wer das
nicht will oder kann, der op-
fert eine Holzscheibe, die auf
dem Krypt-Feld abgelegt wird.
Jede Scheibe dort fiihrt zu drei
Minuspunkten, wenn eine vor-
gegebene Scheibenzahl zusam-
mengekommen ist und damit das Spie-
lende mit dem Sieg der Titanen auslést.
Werden nicht alle vorhandenen Platze ge-
fillt, ist nach der achten Runde Schluss,

Duelle als wesentliches

Spielelement

Wodurch auch immer das Ende einge-
treten sein mag, ist sicherlich mehrfach
der wesentliche Ort der Stadt genutzt
worden: die Kampfbahn (Arena). Auch
wenn der Ablauf derselbe wie beim Krypt-
Feld ist, sind auf der Kampfbahn statt un-
terweltlicher Titanen Mitspieler das Ziel.
Wer dort einen Wirfel platziert hat, sucht
sich einen Mitspieler als Duellgegner
aus; Das Element, um welches es geht,
ist durch den

Platz vorgegeben, auf dem der Anfilhrer
des Verteidigers steht. Wer gewinnt, er-
halt vier Siegpunkte oder, wenn er eine
Holzscheibe auf dem Feld Krypt
platziert, sogar acht.

Die typische Qual der Wahl von
Personaleinsatzspielen ist auch
hier zu spiiren, zumal anfangs
nur wenige Platzierungsoptionen
bestehen. Will man sie mehren, ist Erfah-
rungszuwachs unverzichtbar. Aber auch
zusatzliche Wiirfel steigern den Hand-
lungsspielraum. Zwénge entstehen aus
dem Bediirfnis, erworbene Rohstoffe und
Handwerker zu koordinieren, um Waren
zu veredeln und das Handlerfeld
nutzen zu konnen, Da fast unver-
meidlich viele Platze besetzt
sind, auf die man es abgese-
hen hatte, ist man immer unzu-
frieden und muss zusehen, so gut es
geht auf die Mitspieler zu reagieren.

Auch wer sich nur friedlich entwi-
ckeln méchte, kann dem turnusgemaRen
Kampf gegen die Titanen der Unterwelt
nicht ausweichen, wenn nicht jede Run-
de Scheiben und Siegpunkie geopfert
werden sollen. Auch da sich garantiert

irgendwelche Mitspieler in
die Arena verirren, braucht
jeder Titanen- und Unter-
stiltzungsplatichen fiir die
Kémpfe. Ein groBer Platt-
chenturm wirkt oft so
abschreckend wie einst
die Titanraketen im Kal-
ten Krieg. Wer zusatzlich
den Anfiihrer in die Ele-
mentebereiche setzt, in
denen er sich kraftig
zur Wehr setzen kann,
der ist gefeit gegen
die anderen. Dann hat
man den Ricken frei,
sich auf den Handel
zu konzentrieren und
sich gute Handwerker
zu beschaffen — viel-
leicht sogar identi-
sche, denn diese kos-
ten nur eine einma-
lige Aktivierung bei
doppeltem  Erfrag.
Fiir zwei oder dre
Waren gibt es beim
Handler schlieBlich
mehr Punkte als fir
siegreiche Duelle,

Wer sich vor dem Gang zum Héndler
den beiden vorbereitenden Schritten Roh-
stofferwerb und Veredelung nicht unter-
ziehen will, der ist mit Figurenvermehrung
und Kampf gut beraten. Am besten ist es,
als Startspieler in die Duelle am Runden-
ende zu gehen; denn fiir den Angreifer
gibt es dabei ein zusédtzliches Titanen-
plattchen, und wer als Erster aufs Are-
na-Feld gesetzt hat, darf auch als Erster
zuschlagen. Da niemand doppelt ange-
griffen werden darf, ist das sehr wichtig,

Das Cover trdgt ebenso wenig zum
Spielreiz bei wie die rudimentare Spiel-
plangrafik und die nicht immer ein-
deutige Symbolsprache; das ginge

auch atmospharischer. Nicht
alles ist ganz klar geregelt;
deutlich groBere Verlage
machen aber oft mehr Fehler,
Angesichts der geringen Auflage
eines Kleinverlags fallen die vorhan-
denen Defizite meines Erachtens nur
marginal ins Cewicht. Entscheidend ist
vielmehr. Das Spiel ist gut, in meinen
Augen ist PanTHALoS Bernd Eisensteins
bisher starkstes. Es besticht durch eine
interessante Balance von friedlichem und
aggressivem Vorgehen, zwischen vorzel-
tigem Sieg der Unterwelt und normalem
Ende. Nicht zu komplex, da es von einer
einfachen Grundstruktur des Arbeiterein-
satzes ausgeht, ist es gut vernetzt und
kommt mit einer Uberschaubaren Datier
von etwa anderthalb Stunden aus. Eisen-
stein beschert uns keine Tantalus-Qualen,

eher dionysisches Vergniigen,
Wieland Herold
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Kritiker Spielreiz
WielandHerold............... 7
Stuart W. Dagger ............, 7
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