Phalanxx

Von allem etwas

Ein Streitwagen prescht heran, FuBsoldaten verschan-
zen sich mit ausgestreckten Speeren hinter ihren Schil-
den, wildes Wasser wogt. Was sollte PHaLanxx bei diesem Cover

anderes sein als ein Kriegsspiel? Ist es aber nicht. Es ist ein Ausbreitungsspiel,
ein wenig ein Deckbauspiel und dazu ein Wiirfelspiel. Ziemlich viel fiir so einen
kleinen Karton. Mal schauen, ob das da wirklich alles reinpasst.

le. im Eigenverlag von Autor
Bernd Eisenstein tblich, hat
die Antike fiirs Thema herhal-

ten durfen. Das Reich Alexanders des
GroBen brockelt, und die Spieler versu-
chen, einen Tel

davon an sich zu rer-
Ben. Auf dem Plan besitzt jeder einganags
eine Stadt plus eine Oase, und es ist viel
Platz, sich weiter auszubreiten. Jeder Sol-
dat auf dem Plan

wird am Ende einen Punkt zdhlen, Oasen

maximal zwei, wahrend Stadte mit bis zu

drei Siegpunkten zu Buche schlagen. Hier

beginnen bereits die Irritationen. Die

Siegpunktsymbole der Orte sind identisch

mit denen auf dem Starkepfad rund um
den Spielplan. Der Gebietsbesitz zahlt
allerdings am Schluss.

Das ist sehr wichtig, denn wahrend

der Partie spielen wir Karten mit Trup-
penteilen aus, die uns Starkepunkte ein-
bringen. Und je weiter wir auf der Starke-
anzeige vorankommen, umso eher kén-
nen wir unsere Gegner angreifen und von
lukrativen Stellen auf dem Plan vertrei-
ben. Der passende Kauf und baldige Ein-
satz der sogenannten Epochenkarten
sind das zentrale Element bei PHALANXX.

| Virtuoser Gebrauch

der Wiirfel

Das Werkzeug dazu ist der virtuose Ge-
brauch der Warfel. Drer verschiedentarbi-
ge Sechsseiter liegen zu Spielbeginn auf
unserer Aktionskarte. Vom rechten Mach-
barn bekommen

fere Uberreicht MNach dem
Wiirfeln bestimmt ihr Ergebnis
zundchst das Geldeinkammen.
Danach besagt die Augenzahl
jedes einzelnen Wurfels, was
sich mit ihm anfangen lasst. Ge-
nerell gilt: Mit hohen Werten
diirfen wir weitere Epochenkar-
ten von der Hand ausspielen
und so unsere Starke erhdhen.
Oder wir breiten uns in ein be-
nachbartes Cebiet auf dem
Plan aus, was manchmal nicht
friedlich vonstatten geht.

Wer nun also flott folgert, dass niedrige
Augenzahlen schlecht sind, kennt noch
nicht die komplette Schlitzohrigkeit des
Eisensteinschen Wiirfelmechanismus. Na-
tirlich ist es toll, Karten und Personal zu
rekrutieren, indem wir einen Wiirfel mit
gleich hoher oder hoherer Augenzahl
rechts neben einem anderen W6 auf un-
serer Aktionskarte einsetzen kdnnen.
Doch manchmal sind auch kleine Zahlen
ganz hibsch, Schieben wir diese — gegen
Zahlung der Differenz der Augenzah| -
von links in eine Zeile ein, so liegt dort
fortan ein niedriger Wirfel - und in den
folgenden Runden missen wir gar nicht
mehr so hoch wirfeln, um uns schnell
auszubreiten. Pro Zeile gibt es nur eine
Wiirfelaktion, und bei Zugende gehen die
drei rechtsliegenden W6 an den linken
Nachbarn weiter.

Dazu kommen die drel verschiedenen
Farben der Wiirfel. Sie sind deshalb wich-
tig, weil das Ausspielen einer neuen Epo-
chenkarte haufig auch noch zusatzlich
das Vorhandensein bestimmter Wirfel-
farben auf der Aktionskarte verlangt. Wir
sollten also beizeiten einen passenden
Wiarfel mit identischer Augenzahl bei ei-
nem Mitspieler eintauschen, wogegen
dieser sich nicht wehren kann. Wer mit

seinem Wiirfel gar nichts anfangen
kann, nimmt fur diesen drei Geld,
Und wer unbedingt eine bestimmte

Zahl braucht, dreht sie sich einfach
auf dem Wilrfel zurecht. Was aller-
dings einen Soldaten kostet.

All diese Optionen finden sich

sprachneutral und rein dber
lcons gesteuert auf der Rick-
seite der Anleitung. Bislang
konnte allerdings keiner mei-
ner Mitspieler diese Uber-
sicht unfallfrei entziffern,

wir nach dessen Zug drei wei- 5-

Das ist schade, denn auch bei
scheinbarer Ausweglosigkeit bietet das
Kombinieren der Wiirfel in Pratanxx sehr
viele Optionen. Mit etwas Ubung gelingt
dies recht ordentlich. Das ist fir sich ge-
nommen originell und eine spielerische
Bereicherung.

Dafir klemmt es etwas bei den Spiel-
karten. Was nicht nur daran liegt, dass die
Crundfarben der Karten (orange und lila)
micht mit den Forderungen beim Ausspie-
en (gelb und rot) korrespondieren. Ein
wesentliches Element bei der Schlussab-
rechnung ist, ob man auf den eigenen
Karten ,Ruhmesgruppen” sammeiln konn-
= Die bestehen aus je einem Symbaol In-
fFanterie, Kavallerie und Bogenschiitze
und sind Oppige funf Punkte wert. Doch
st Varaussetzung filr ihre Anerkennung
am Ende, dass man wahrend der gut ein-
stundigen Partie mindestens einen Kampf
gewinnen konnte und zudem eine gelbe
und eine rote Karte in der eigenen Ausla-
2= vorzuweisen hat. An die ist allerdings
nur schwer heranzukommen — und das
macht manchmal den Unterschied aus.

Wer mit PHaLAno nicht glticklich wird,
moniert zumeist, dass er nicht die passen-
den Karten ergattern konnte. Vor unse-
«=m Zug durfen wir eine aus der offenen
Auslage kaufen — fir en bis finf Geld.
Kaufen wir in den beiden teuersten 5tu-

fen, diirfen wir zudem noch eine Hand-

karte mit der Auslage tauschen. Wer in

der Auslage aber nichts Passendes fin-
det, schaut in die Rohre. Denn das Aus-
spielen der Karten ist an bestimmte Be-
dingungen gebunden: Mindestaugen-
zahlen oder Farbkombinationen bei den
drei Referenzwiirfeln auf der linken Seite
unserer Aktionskarte. Wer erkennbar
nichts zu tun vermag, kann allenfalls den
Gegnern etwas wegkaufen. Das ist unbe-
friedigend.

Das Ergebnis ist ein massives Ungleich-
gewicht: Wer einmal bei der Starke in
Riickstand gerat, weil er keine Karten
auf den Tisch bringen kann, bekommt
kein Bein auf den Boden. Er kann sich
nicht ausbreiten und wird bald zum
Opfer bei den Eroberungsziigen der an-
deren. Diese werden fiir einen Angnff
zwar mit einem voriibergehenden Ver-
lust von drei Starke bestraft, was aller-
dings nur in engen Partien an der Spitze
eine Rolle spielt. In Viererrunden, so zeigt
meine Erfahrung, schmiert immer einer
komplett ab. Zum Glick dauert PHALANXX
nur eine gute Stunde, sobald alle die Zug-
maoglichkeiten verstanden haben.

| Reizvoll, wenn's mal
eng wird
Dann entwickelt sich ein flissiges Ge-
schehen, das indes am Ende noch einmal
recht seltsam ausgebremst wird. Unter
die letzten sechs Karten wird anfangs das
,Heldentum” gemischt. Taucht diese Kar-
te in der Auslage auf, andern sich kurz vor
Schluss die Angriffsregeln. Nun geht es
nicht mehr nach Starkepunkten, sondern
um die Menge ausgespielter bunter Kar-
ten abziiglich der fiir einen Angriff um 90
Grad gedrehten Karten. Wer viel Krieg
gefihrt hat, kann nun meist nicht mehr
draufhauen, egal, wie stark er ist. Die
Hoffnung, dass so nun ein Hintenliegen-
der den fir die Ruhmesgruppen so wichti-
gen einzigen Sieg einfahren kénnte, er-
fullt sich jedoch meist nicht. Die |dee
wirkt daher aufgesetzt und geht
nach hinten los, weil sie im Finale
eher bremst.

Die wirklich engen, packenden
Partien sind rar gesat. Meist ga-
loppieren bald ein oder zwel Ent-
wicklungskunstler vorneweg. Doch
wenn es mal eng wird, hat
PHaLanxx durchaus seinen Reiz
Manchmal liegt es nur an genau

einem Tempo, eine Karte auf den Tisch zu

bekommen und danach angreifen zu kon-
nen, Bis man dies erkennt und umsetzen
kann, sind ein oder zwel Partien notig.
Die Soloversion beschreibt die Regei zu
Recht damit, dass sie zum Kennenlernen
taugt. Ein vollwertiger Ersatz ist sie nicht.

Etwas Erfahrung vorausgesetzt, kbn-
nen {ibrigens die Riickseiten der Aktions-
karten verwendet werden, was jedem ei-
nen individuellen Startvorteil beschert.

Der Wiirfeleinsatz und die Vanabilitat
der Karten, sowohl bei ihrer Erfiillung als
auch bei ihren Effekten,

machen den Reiz bei PHALANXX aus. Aller-
dings ist der Weg dorthin durch die ma-
Big strukturierte und formulierte Regel
recht steinig. Es steckt viel drin in dem
kleinen Karton. Vielleicht ein klein wenig
zu viel. Deshalb suchen wir im Spiel etwas
|anger nach einer Struktur — genauso wie
in der Anleitung. Klar ist: Wer Konfronta-
tion gar nicht mag, der ist hier, wie bei
allen Irongames, fehl am Platz.
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