Pandoria

Zum Gluck nicht allzu nett

Legespiele haben manchmal einen eher zweifelhaften Ruf: glicksabhangig,
schnell, nett. Also vielleicht was fiir die Familie, aber doch nicht fiir den Profi.
Das Puzzeln und Legen mag so mancher auch deshalb nicht, weil man eine hes-
sere Position fiir das eigene Plattchen durchaus iibersehen kann. Und weil alle

meist recht friedlich miteinander spielen.

ANDORIA ist da anders: Nirgends
P lockt ein friedliches Kioster oder

ruht sich ein Bauer gemiitiich auf
einer Wiese aus. Hier sind eingesetzte Fi-
guren alles andere als sicher. Alle basteln
zwar gemeinsam an einem groGeren
Gebiet, doch vielleicht gelingt es uns,
die Konkurrenten rauszukicken, bevor
es zur Wertung kommt Das ist nicht
nur alles andere als nett, sondern ganz
schan konfrontativ. 50 gesehen, ein
echtes Kennerspiel.

Das signalisiert zudem die angege-
bene Dauer von 90 Minuten. PanDo-
RiA ist nichits flir zwischendurch. Auch
wenn sich nach den ersten Ziigen so

mancher Neueinsteiger fragt, war-

um das Ganze eigentlich so lange

dauern soll. Schlieflich werden bis

zum Ende je nach Teilnehmerzahl
| lediglich 36 bis 44 Doppelplattchen auf
I den Plan gepackt, was annahemd die Ce-
] samtzahl der Ziige bedeutet.

In PanpoRiA gibt es vier Gelandetypen:
Wald, Cebirge, Hiigel und Stadte. Sie
schitten bei einer Wertung Holz, Edel-
steine, Geld und Siegpunkte aus. Cewer-
tet wird in dem Augenblick, in dem ein
Gebiet vollstandig abgeschlossen ist, weil
es yon anderen Landschaften umgeben
ist oder vom Spielfeldrand begrenzt wird.
Dann erhalt jede unmittelbar benachbart
7u dem Cebiet platzierte Figur einen Er-
trag. Und sie bleibt fiir mogliche weiters
Wertungen an ihrem Platz.

| Mit bitteren Riickschlagen

ist zu rechnen

Ausgeltist wird dies, wenn jemand ein
neues Plattchen auf den Plan legt und
anschlieBend eine eigene Figur darauf
platziert. Hat er durch das Anlegen ein
Gehiet umschlossen, geht der Wertung
eine nette Ceste voraus: Es werden alle
Figuren, die in der nun umschlossenen
Parzelle stehen, vam Plan genommen wind
dem Besitzer zuriickgegeben. Solch

ein Rickschlag ist
bitter, zumal wir unseren Anflhrer,
der bei einer Wertung doppelt zahlt, nur
ginsetzen diirfen, wenn wir bereits alle
ibrigen Mannen auf dem Plan haben,

Aber genau das ist die Kernidee von
Panooria: Raum' die Konkurrenten ab,

bevor sie ernten konnen! Da der Purkte-
stand sichtbar ist, kann man sich hier
gut gegen den Fihrenden verschwaren,
solange es einem selbst Zahlbares bringl
Kritisch wird es, wenn die lieben Kollegen
unser komplettes Personal abraumen,
bevor wir wieder am Zug sind. Nein, nett
geht definitiv anders.

Von daher ist generell zu Oberlegen, mit
wie vielen Personen PanDoria (berhaupt
in Angriff genommen werden solite. Zu
rweit oder dritt ist die Halbwertzeit unse-
rer Manner auf dem Plan gut bis akzepta-
bel, zu viert hingegen kritisch. In voller Be-
setzung wird deshalb beim Anlegen lange
nachgedacht, und die Gesamtdauer kann
aus dem Ruder laufen. Dagegen hilft die
glanzend funktionierende Teamvariante,
hei der die einander Gegeniibersitzenden
gemeinsam spielen und punkten, ohne
sich jedoch absprechen zu durfen. Zu
viert spiele ich nur noch so, und dass
dies ohine groBe Zusatzregeln geht, ist die
grolte Starke von PANDORIA

Ein Zug ist so einfach strukturiert, dass
jeder sich darauf konzentrieren kann, die
optimale Position flr das Doppelplatt-

chen zu finden. Oder vielleicht ja doch
alternativ fiir eine der beiden Burgen,
die auch dann nicht abgeraumt wer-
den, wenn sie umzingelt sind und
somit mehr Punktesicherheit bieten:
Wir sollten stets im Blick behalten,
jenseits der wertvollen Siegpunkte
auch Machschub in den drei Grund-
ressourcen zu bekommen. Sonst
kommen wir hier nicht weit,

Mit Geld lassen sich Karten
kaufen, wenn wir eine Wertung
ausgeltst haben. Diese Karten

konnen wir spater aktivieren.
Was wahlweise mit Edelstei-
nen geht, sofern wir die Kar-
te als einmaligen Zauber
nutzen wollen. Alternativ
geben wir Holz aus und er-
richten ein Gebdude, was
einen permanenten Vorteil



mit sich bringt wie
gtwa mehr Materi-
al bel Wertungen.
Diese Karten plat-
Zieren wir nach
dem legen unse-
res  Plattchens,
aber vor emner
Wertung, an un-
serem Tablead.
Das st des-
halb  wichtig,
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eine begrenzte
Zahl an Ressour-
cen pro Sorte lagem darf. Lauft das La-
ger bei mehr als zehn Stuck dber, gibt es
pro drei Ressourcen zu viel sofort einen
Siegpumkt. Was sich bei geschicktem Vor-
gehen durchaus als eine vertable Punk-
temaschine nutzen ldsst. Zudem liefemn
manche Gebdude Zusatzpunkie. Hort
sich jetzt wieder einfach und nett an, hat
aber einen gewaltigen Haken.

Wer an keine Edelsteine herankommt,
kann nicht zaubern. Ohne Holz keine Ge-
baude und vor allem keine Monumente,
die drel bis sechs Punkte wert sind, aller-
dings uber bereits errichteten Gebauden
gebaut werden miissen. Und ohne Geld
keine neuen Karten und damit keine
der wichtigen Sonderaktionen. Wenn
die Gegner wach sind und uns vor Wer-
tungen rechtzeitiq herauskicken, tut dies
nichtig weh.

Pawporia bietet ohne viele Regeln
zahlreiche Maglichkeiten, den Mrtmen-
schen das Leben schwer zu machen. Wer
sein Doppelplatichen so platziert, dass
gine Ein-Feld-Licke entsteht, verhindert
so, dass benachbarte Landschaften mal
eben abgeschlossen werden. Diese Lo-
cher sind nur noch durch eigene Burgen
2u stopfen (sofern noch vorhanden) oder
durch Zauberkarten, die uns Einzelplatt-
chen platzieren lassen. Am Spielfeldrand
gibt es zudem AuBenpfade, die dafir sor
gen, dass angeschlossene Gebiete nicht
gewertet werden.

Daraus ergibt sich einerseits, dass so

manche  Figur nizlos. in
der Gegend herumsteht,

Wir kbnnen uns

dariiber @rgern und sie in unserem Zug
unter Tempoverlust zurlickholen, anstatt
eine weltere enzusetzen. Altemativ kann
man sich Uber dieses  Problem” aber auch
freuen, denn so bleibt das eigene Materi-
al auf dem Plan. Und die Chance, endlich
den eigenen Anfihrer platzieren zu kon-
nen, rickt ndher.

| Schlank und elegant

Das Beeindruckende ist, wie mund
Panpoma lauft. Der eigene Zug hat maxi:
mal fiinf Schritte, symbolisch klar auf den
Tableaus damestellt. Alles andere ergibt
sich aus dem, was wir unterwegs ent-
decken und daraus machen: andere ab-
klemmen, Figuren nach Hause schicken,
Gebiete  neutralisieren. Zum Glick st
Panooria nicht allzu nett Variabel wird
es durch die Cebiude und Zauberkarten,
deren Funktionen anfangs noch im Re-
gelheft nachgeschlagen werden missen.
Bald sind sie aber verinnerlicht.

Panporia ist kanzeptionell schlank und
elegant, erzeugt aber dennoch so wiel
Komplexitit, dass ich intensiv beschaftigt
bir. Die hibsche Optik sollte nicht tber
das knallharte Spielerlebnis hinwegtau-
schien, ebenso wie die groBartige, etwas
vertraumte Schachielgrafik von Lukas
Siegmon. Fur noch mehr Abwechselung
sorgen die B-Seiten der Tableaus, auf de-
nen die Elfen, Zwerge, Halblinge, Magier
und Menschen thre individuellen Sonder-
fahigkeiten zum Tragen bringen, Und na-
tirdich gibt es bereits weitere Charaktere,
die beim Verlag erhaltlich sind.

Eines hat mir al-
lerdings nicht so gut
gefallen,  weshalb
ich bei der Vergabe
meirer Spielreiznote
sehr lange mit mir
gerungen habe: das Ende. Wenn beim
Machziehen kein Doppelplattchen mehr
da ist, wird die laufende Runde noch be-
andet. Deutlich vorher ahnt man aber be-
reits, dass ausgebaute Gebiete nicht mehr
gbgeschlossen und gewertet werden
konnen. Manchmal fehlt dafiir einfach
rur das passende Plattchen. Beim Nach-
ziehen bendtigen wir eben auch Glick
Ich habe immer wieder erlebt, dass der
Filhrende aus diesem Grund in den letz-
ter Runden nicht mehr einzuholen war.
Das drlickte schon etwas die Stimmung
am Tisch. Aber wenn alle aufpassen, es
richtig knapp ist und am Ende vielleicht
nur dbnggebliebene Ressourcen iiber den
Sieg entscheiden, dann ist PANDORIA sehr
reizvoll. Stefan Ducksch
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Kritiker Spielreiz
Stefan Ducksch®, oo laaas. .. 7
MatthiasHardel . . ............ 7
Plan How. . .. coamesil | 8
Gerald Rischer*™ ... ........ Fi
* Flirs Teamspiel zu viert Nofe 8.
**= Sehr reizvolles Teamspiel
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