Peloponnes Card Game
Nach einigen Erfolgen be
Abacus, Kosmos und ale
startete der Berliner Spielau
tor Bernd Eisenstein seinen
Eigenverlag Irongames 2009
mit dem Zivilisationsspicl 8
Peloponnes. Seine Vorliebe
[iir antike Themen behielt er auch in a]lcn wul::ren
Veriffentlichungen bei. In emer dlteren Bespre-
chung habe ich ihn cinmal als den Heinrich Schlic-
mann unter den Spielautoren bezeichnet. der mit
viel Fantasie antike Themen, die in Karthago, Rom

— oder Palmyra angesiedelt sind, ausgribt
Nach sechs weiteren Spielentwicklungen und
unendlich vielen BErweiterungen kommt er
zuriick auf die Insel des Pelops rund um
= Sparta und Olympia.

Er folgt dem Trend der Zeil und dampft
seine grofie Spielschachtel aus dem Jahr
B 2009 ein. Wie Stefan Feld, der aus Die Bur-
gen von Burgund cin Kartenspiel machte, entsteht
s0 bei Eisenstein das Peloponnes Card Game.

Vieles erkennt man wieder, manches ist noiwendig
vereinfacht. zentral bleibt die Kiirichenverteilung
iiber einen einfachen, aber raffinierten Bietmecha-

nismus. Jeder startet von einem Stadtstaat aus, der
durchaus unterschiedliche Bedingungen mitbringt.
So ist die Emnahmentrube der Polis in Argos nur
mit drei Miinzkarten gefitllt, withrend die Bewohner
von Arcadia auf sichen Geldkarten zuriickgreifen
konnen, Auch die Bevilkerung schwankt zwischen
Werten von eins bis fiinl. Manche Regionen wie

Messene verfiigen schon iiber einen regen Getreide-
ausbau, Arcadia geht hier ganz leer aus.

Geld wird bendtigt, um in nur acht Runden den
eigenen Stadtstaat zu crwettern. Dafiir licgen an-
fangs sechs Machtkarten aus, die Gebiiude- oder
Fir die Karten

Landschafiskarten sein kdnnen.
miissen reihum Mindestgebote
abgegeben  werden, die aber :
auch ftiber dem Limit liegen E?E 1'
d[]rl‘cn [)aq m qtnnvu]l da L\

'St.lrlsplt,lc.r muss d']ln,r immer
damit rechnen, {iberboten zu 2
werden. Er darf sein Gebot nicht 8
erhohen, kann aber aut” andere
Karten ausweichen, Wer leer |
ausgeht, erhiilt immerhin dre
Geldkarten zum Trost. Fiir das Errichten von Gebau-
den bendtigen die Spieler mit Holz und Stein zusiitz-
liche Rohstoffe, anfangs konnen die Bauten aber
auch Belichen werden. Landschafiskarten bringen
ohne weitere Kosten Ertrige in unterschiedlichen
Rohstoffbercichen. Die Geldkarten sind multifunkii-
onal einsetzbar, da sie gleichzeitig als Rohstoffreser-
ve dienen. Ahnliches gilt fiir eine Art Jokerkarte, die
Luxusproduktion des Stadtstaates  widerspiegelt.
Immer wenn beim Errichten eines Gebiudes Roh-
stoffe ungenutzt bleiben, steigt der Level der Luxus-
produktion, wobei dieser jederzeit in Rohstoffe oder
Geld zuriickgetauscht werden darf.

Beim Einkauf ist auf eine verniinfiige Bilanz von
Bevolkerungsentwicklung,  Ermndhrungsressourcen
und Siegpunkten, die die Karten in unterschiedlicher
Wertigkeil besitzen, zu achten. Nach jeder Runde
gibt es Kartennachschub, der sich am Bevilkerungs-
stand orientiert. Aulerdem miissen die Spieler den
Schutz vor Katastrophen im Blick behalten, denn
die jeweils ersten beiden zu verstei-
gernden Machtkarten bringen alle
Stadtstaaten niiher an den Ausbruch
einer Katastrophe. Da kann die Pest
| wilten, cin Erdbeben oder ein Un-

- wetter Gebiiude und Landschaften
zerstoren, Diirre sich auf die Getrei-
deproduktion auswirken und der
allgemeine Verfall die Luxusproduk-

tion einschriinken. Wer sich nicht
mit spezicllen Karten oder einer
Triple-Sammlung von entsprechen-
den Symbolen schiitzen kann, muss
die Konsequenzen Iragen, was vor
allem auch den Verlust von Sieg-
punkten zur Folge hat. Das gill auch
fiir die dreimal vorkommende Ver-
sorgungsphase der Bevilkerung. Fiir
jeden Biirger ist ein Getreidefeld oder eine entspre-
chende Karte nitig. Wer das nicht schafft, verliert
hier sogar Machtkarten ganz. Das isi immer bitter,
da man sein ch:h ja um nur maximal acht Karten

1 erweitern  darf. In jeder
Versorgungsphase  miissen
belichene Gebiude ansge-
16st werden. Auch hier gilt,

- Rohstoffe zum Verlust des
iebiiudes fithren.

Das Ende tritt nach der
“achten Runde ein und alle
' Bewohner miissen noch
cinmal versorgt werden,
erst danach werden die Bewohnerzahlen mit den
erworbenen Siegpunkten verglichen. Der niedrigere
Wert geht in die Vergleichsbilanz bei der Feststel-
lung des Siegers ein.

Das Peloponnes Card Game ist leicht zugiinglich,
besitzt im Spiel zu viert eine iiberschaubare Spiel-
dauer von einer Dreiviertelstunde, zu zweit kann es
sogar in 20 bis 30 Minuten absolviert werden. Die
Grafik geht in Ordnung, auch das Material ist solide.
Eine Spielhilfe zur Erliuterung aller Piktogramme
und fiir die Konsequenzen der Katastrophen wiire
wiinschenswert gewesen.

Mit maximal acht Erweiterungskarten ist es ein
iiberschaubares Zivilisationsaufbauspiel. Das Spiel-
gefithl erinnert daher auch weniger an Autbau als an
Vorsorge. Da ist auf Getreide- und Bevalkerungsbi-
lanz zu achten, da versucht man sich vor den Schii-
den der Katastrophen zu schiitzen, denn jeder Kar-
tenverlust oder jede Einschrinkung einer Karte ist
richtig teuer. Hilfreich bleibt aber der multifunktio-
nale Einsatz der Karten, der vor g
allem bei der Versorgung weiterhilfl. [§
Daher ist stindiger Kartennach-
schub iiber eine hohe Bevolkerung §
letztlich oft entscheidend fiir den
Spiclsieg. Auch wenn dann meist in
den ersten sechs Runden nicht fir | = !
eine ausgeglichene Bilanz der bei-
den Siegbedingungen gesorgl wer-

den kann, kiinnen in den letzten zwei Runden Ge- |

biudeeinkiufe mit vier bzw. fiinf Siegpunkien, das
noch verindern. Das richtige Austarieren bringt
Spannung bis zum Ende und fibrt oft zu dullerst
knappen Siegen. Im Vergleich zu Peloponnes treten
nicht mehr automatisch alle Katastrophen ein, Rest-
riktionen bei der Ablage der Karten entfallen. Bernd
Eisenstein hat seinen grolien Spielerstling schr
clegant vereinfacht und meiner Meinung nach deut-
lich verbessert. Wieland Herold

: p!
ab etwa 10 Jahren
etwa 20 bis 60 Min.
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