SPACE KNIGHTS
IM TRAUNERH()F

Science Fiction-Abend am Mittwoch, den 4. Sept. 2013! (S. 1)
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Knobelpreis 2013

Nachdem nun bereits ei
nige wichtige Spielepreise ver;
liehen wurden, wird es Zeit fiir
den Allerallerwichtigsten: Den
Knobelpreis!!! Die Knobel;
ritter kiiren jedes Jahr namlich
das ihrer Meinung nach beste
taktische Spiel. Die bisherigen
Gewinner konnen sich durch-
aus sehen lassen: Stone Age
(2008), Pandemie (2009)
Dungeon Lords (2010), 7
Wonders (2011) und Village

(2012).

Game News - Traun
Eigenreportage

,Einen Hugo bitte!“

Den Satz hort man in
letzter Zeit ja ofter. Am ersten
September werden ihn auch
die jeweils fiinf nominierten
in den 16 Kategorien fiir den
renommierten amerikani-
schen Science-Fiction-Preis
im Kopf haben.

Die Verleihung findet
dieses Jahr im Zuge der World
Science Fiction Convention in
San Antonio, Texas statt. Wih-
rend dort aber nur jeder fiinfte
seinen Wunsch nach einem
Hugo erfiillt bekommt, stehen
unsere Chancen am darauf-
folgenden Mittwoch im Trau-
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nerhof deutlich hoher - auch
wenn ich daran zweifle, dass
mehr als jeder fiinfte von uns
einen Hugo will, der nicht
nach einer Rakete aussieht.

Vor dem Liftoff in neue
Science-Fiction-Abenteuer
sollte man ohnehin nicht zuviel
trinken ;-)
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DER SCHRECKLICHE

Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Knobelpreis 2013

Die ,Ritter der Knobel-
runde” nutzen die ,,Saure Gur-
ken“Zeitaus,umnach denvie-
len anderen Spielepreisen
(,Spiel des Jahres®, ,Spiel der
Spiele®, ,Deutscher Spiele
Preis”, ,“Alacarte“-Kartenspiel-
preis“, etc.) ihren eigenen Fa-
voriten zu Kiiren. Der erste
Schritt besteht darin, aus dem
riesigen SpieleangebotfiinfNo-
minierungen herauszufiltern.
Im Anschluss stellen wir - in
alphabetischer Reihenfolge -
die interessantesten und aus-
sichtsreichen Kandidaten von
Essen2012und Niirnberg 2013
vor,und bitten die Knobelritter,
ihre Vorschldge zu notieren:

Asgard
Augustus
BoraBora
Briigge

Caro
Ginkgopolis
Key Flower
Myrmes
Noblemen
Olympus
Paliste von Carrara
Rialto
Seasons
Terra Mystica
TzolK’in

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games“ unter traunerhof@
traunerhof.atistdiesmal Sonn-
tag, der 8. September 2013 bis
spitestens 12:00 Uhr.

Saunarunde

Ab Septemberistwieder
die Saunasaison geoffnet. Die
Saunarunde ,Schwei3perle“
ladt jeden Donnerstag ab ca.
19:00 Uhr zu Schwitzen ein.
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Zwischenwertung bei
den Knobelrittern

1. K6nig Reinhold 209

2. Prinz Franky 197
3.Herzog Gerhard 143
4. Herzog Udo 128
5. Konigin Doris 111
6. Earl Oliver K. 100,5
7. Graf Thomas L. 75
8. Prinzessin Ute 67
9. EarlJohannes 64
10. Lady Nicole 62
11. Graf Andreas Z. 56
12. Lady Angie 53,5
13. Ritter Stephan 47

14. Graf Christian 44
15. Knappe Simon 42
16. Knappe Oliver G. 40,5

» Teamplay*

Unser Johannes hat Blut
geleckt. Nach dem Erfolg von
,Dog Royal“ will er ein neues
Spiel bei,,Schmidt Spiele“her-
ausbringen. Wir konnten das
Spiel mit dem Arbeitstitel
Team Play“bereitstesten und
wiinschen ihm viel Gliick fiir
eine Veroffentlichung.
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Game News - Spielekritik

Star Trek - das passt auf jeden Fall sehr gut
zum Thema unseres nichsten Spieleabends,
spielt diese Kult-Serie doch in einer fernen Zu-
kunft, in der die Menschheit bereits in Galaxien
vordringt, die nie zuvor ein Mensch gesehen hat.
Trotzdem erscheinen die Spielmechanismen selt-

sam vertraut...

STAR TREK
CATAN

Titel: Star Trek Catan

Art des Spiels: Aufbau- und
Entwicklungsspiel

Spieleautor: Klaus Teuber

Verlag: Kosmos Spiele

Jahrgang:2012

Spielerzahl: 3 bis 4 Spieler

Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 75 Minuten

Preis: ca. Euro 35,--

"Die Siedler von Catan'.

Dieser Brettspielklassi-
ker ist vollig zurecht zum
"'Spiel des (20.) Jahrhunderts"
gekiirt worden. Variabler
Spielplanaufbau, fast konflikt-
freies, konstruktives Spiel-
gefiihl, hohe Interaktion durch
den Rohstoffhandel unter den
Spielern, und vor allem das
grof3e Potential an verschiede-
nen hochkaritigen Varianten
und Szenarien sind Elemente,

wie man sie nie
zuvor, aber auch
selten danach in ei-
nem Spiel vereint
erlebt hat.

"'Star Trek".

Der Klassi-
ker der Science
Fiction-Fernseh-
serie, spiter auch
auf der Leinwand.
Als Kind saf} ich
wie gebannt vor
dem Bildschirm,
versiumte keine Folge des
Raumschiffs Enterprise auf
seiner Reise durch die unend-
lichen Weiten des Weltalls, be-
gleitete Captain James T. Kirk,
Mister Spock, "Pille" McCoy,
Scotty, Leutnant Uhura, Sulu
und Chekov auf ihren Missio-
nen in fernen Galaxien.
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‘Warum habe ich dann ein
wenig Bauchweh, wenn ich ein
Spiel rezensieren soll, das
beides miteinander verbindet?
Der Grund liegt vielleicht
darin, dass mich dies an die
Praktiken von Hasbro erin-
nert, das viele seiner Erfolgs-
spiele in spieltechnisch unver-
dnderten, blof3 thematisch an-
gepassten lizenzierten Ausga-
ben herausbringt, um so auf
billige Art und Weise hohe
Verkaufszahlen zu erzielen. Als
Beispiele wiren da etwa Risi-
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ko und Monopoly zu nennen,
welche unter anderem als
"Herr der Ringe'- und "Star
Wars"-Ausgaben erhiltlich
sind. Um also objektiv iiber
Star Trek Catan'" schreiben zu
konnen, muss ich mich von
diesen Vorurteilen befreien
und ganz unvoreingenommen
an die Sache herangehen.

"Die Siedler von Catan"
hat sich ja millionenfach ver-
kauft, weshalb es wahrschein-
lich unnotig ist, die Spielregeln
genau zu erortern. Trotzdem
hier eine kurze Zusammenfas-
sung fiir den ungewohnlichen
Fall, dass es jemand nicht ken-
nen sollte. Der Spielplan be-
steht aus sechseckigen Plitt-
chen, welche Rohstoff produ-
zierende Landschaften darstel-
len. Der Spielzug eines Spie-
lers besteht zuerst darin, mit
dem Wurf zweier Wiirfel zu

Fortsetzung von
wotar Trek Catan“

ermitteln, welche Plittchen
Rohstoffe erzeugen. Alle Spie-
ler, die Siedlungen an einem
Kreuzungspunkt eines er-
wiirfelten Plittchens besitzen,
erhalten die entsprechenden
Rohstoffkarten. Danach kann
der aktive Spieler Handel be-
treiben, indem er Rohstoff-
karten mit seinen Mitspielern
oder mit der Bank tauscht.
Schlielich kann er noch Roh-
stoffe verwenden, um vorwie-
gend Wegverbindungen und
neue Siedlungen zu bauen.
Neben einem verbesserten
Nachschub an Rohstoffen brin-
gen Siedlungen auch die zum
Spielsieg notwendigen Sieg-
punkte. Es gewinnt jener Spie-
ler, der zuerst 10 Siegpunkte
erreicht oder iiberschreitet.

Natiirlich wurden alle
Elemente und Begriffe des
Spiels dem Thema angepasst,
Straflen und Ritter passen nun
mal nicht wirklich gut ins Welt-
all. Aus den Landschaften sind
deshalb nun Planeten gewor-
den, auf denen wir Tritanium
(rotbrauner Planet, entspricht
Lehm), Dilithium (hellgriiner
Planet, Holz), Nahrung (gelber
Planet, Schafe), Sauerstoff
(weiller Gasplanet, Getreide)
und Wasser (blauer Planet,
Erz) vorfinden. Statt Stralen
werden nun Raumschiffe des
Typs "USS Enterprise NCC
1701" gebaut. Kleine Raumsta-
tionen iibernehmen die Funk-
tion von Siedlungen, grof3e
Raumstationen jener von Stid-
ten. Wiirfelt jemand eine "7",
wird nun ein rduberischer
Klingonenkreuzer aktiv, der
sich anfangs in einem Aste-

roidenfeld (Wiiste) aufhilt. Und
schlieflich gibt es nun je 2
Siegpunkte fiir die groflte
Sternenflotte (im Original grof3-
te Rittermacht) und die lings-
te Versorgungsroute (ehemals
langste Handelsstraf3e).

Abgesehen davon sind
fast alle Regeln des Original-
spiels gleich geblieben. Die
einzige Ausnahme bilden die
dem Spiel beigefiigten "Un-
terstiitzungskarten'. Jeder

Karte aber auf jeden Fall ab-
gegeben werden. Die Unter-
stiitzungskarten sind eine gute
Einfiihrung. Sie sorgen fiir et-
was Abwechslung zum norma-
len "Catan" und beleben das
Spiel, ohne die Spielbalance
dabei zu zerstoren.

Fiir viele "Siedler von
Catan"-Fans erweist sich ""Star
Trek Catan" als gewohnungs-
bediirftig. Es braucht eine
Weile, bis man sich auf die

Spieler hat zu jedem Zeitpunkt
des Spiels genau eine von den
10 Unterstiitzungskarten vor
sich liegen. Jede Karte zeigt
die Abbildung einer der be-
kannten Personen der Serie
(Kirk, Spock, Scotty, Pille,
Sulu, etc.), welche dem Spie-
ler einen besonderen Vorteil
verleiht, wie zum Beispiel
Schutz vor den Klingonen,
Reduzierung der Baukosten
eines Raumschiffs, oder ein
giinstiger Tauschkurs fiir einen
beliebigen Rohstoff. Nach der
Nutzung einer Karte hat der
Spieler die Wahl, die Karte
abzulegen und sich eine be-
liebige neue Unterstiitzungs-
karte zu nehmen, oder aber
die Karte umzudrehen, um sie
spiter erneut zu nutzen. Nach
der 2. Verwendung muss eine
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gednderten "Landschaften"
und deren Rohstoffe einge-
stellt hat. Dies ist aber nicht
weiter tragisch. Viel schlim-
mer finde ich, dass keine rich-
tige Sci Fi-Stimmung aufkom-
men will. Es ist sicher schwie-
rig, die unendlichen Weiten
des Weltraums auf einen Spiel-
plan zu iibertragen, dieses Pro-
blem kennen viele Spiele die-
ses Genres. Aber so gedringt
wie hier habe ich das Weltall
noch nie erlebt. Die Planeten
kleben fast aneinander, ihre
Grofle steht zu keiner Relati-
on zum ihnen umgebenden
Vakuum. Um von einem zu
anderen Planeten zu reisen,
bediirfte es da keines Raum-
schiffs mit neunfachem Warp-
Antrieb, es wiirde ein altmodi-
sches Space Shuttle des 20.



Fortsetzung von
wotar Trek Catan“
Jahrhundert geniigen. Auch
die aneinander gereihten
Raumschiffe wirken unrealis-
tisch und thematisch fehl am
Platz. Es wire ungefihr so, als
baute man beim klassischen

Sinnhaftigkeit des Spiels und
wiinschte mir von ganzem
Herzen, Klaus Teuber und
Kosmos Spiele wiirden ihre
ganze Kreativitit und Energie
wieder in die Entwicklung ei-
nes komplett neuen Spiels ste-
cken...
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"Catan" statt Straen Plan-
wagen zwischen den Siedlun-
gen.

r

Am Spielmechanismus
gibt es logischerweise nichts
auszusetzen, schlieflich hat
sich das Spielprinzip ja schon
17 Jahre lang bewihrt. Freun-
de des "Spiel des Jahres 1995"
sowie richtige "Trekkies" sind
damit sicher sehr gut bedient.
Trotzdem zweifle ich an der

HALL
OF
GAME

Bis jetzt ist es ein einziges Mal passiert,
dass ich die Wertung aussetzen musste. Schuld
daran war damals, dass ich schlicht und einfach
vergal}, Stimmzetttel auszuteilen. Nunist es ein
zweites Mal passiert. Diesmal liegt es aber
nicht an meiner Unzulinglichkeit, sondern
daaran, dass sehr wenig Besucher zum Spiele-
abend kamen. Darum kamen so wenige Votings
zusammen, dass keine aussagekriftige Wer-
tung zustandekommen kann.

Ich werde deshalb die ,alte“ Wertung
wiederholt verwenden, und auf mehr Spieler
am kommenden Spieleabend hoffen. Zur Wie-
derholung: TICHU hat sich iiberraschend an
die Spitze gesetzt. Das zweitplatzierte HECK
MECK BARBECUE schaffte den Aufstieg in
unsere ,Hall of Games®. Aussichtsreiche zu-
kiinftige Kandidaten sind die beiden Spiele auf

Game News -
Wertung
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den Ringen 3 und 4: FUNDSTUCKE und vor
allem PANTHEON. Bei allen anderen Spielen
wage ich hingegen keine Prognosen.

Die Neuvorschlige des letzten Monats
sind FLASH POINT und FIVE CROWNS, und
auch das frischgebackene ,Spiel des Jahres“
HANABI erhilt von den Knobelritter noch eine
Chance.

Vergesst bitte nicht, dass Spieler, die am
Spieleabend verhindert sind, auch online ihr

Voting abgeben konnen!
Wertung:
1. Tichu *6/+18/-0/24/ +
2. Heck Meck Barbecue 4/+14/-0/18/ ++
3. Fundstiicke 4/+13/-1/16/ =
4. Pantheon 4/+10/-0/14/ -
5. TzolK’in 3/+ 7/-0/10/ -
6. Caro *2/+ 3/-0/ 5/ +
7. Augustus 1/+ 4/-1/ 5/ =
Linq 2/+ 2/-0/ 4/ -
9. Divinare 1/+ 3/-1/ 3/ -
10. Briigge 2/+ 0/-0/ 2/ -
Ginkgopolis 0/+ 2/-0/ 2/ -
Vorschlige: Flash Point (4 x),
Five Crowns (1 x),
Hanabi (1 %)

)

Game News -

Spielekritik

Wenn in einem Spieletitel das Wort ,,Space*
vorkommt, kann man mit gutem Gewissen davon
ausgehen, dass das Spiel etwas mit dem Welt-
raum zu tun hat und folglich gut zu unserem
aktuellen Thema passt...

Ol —ps.

Titel: Space Mission

Art des Spiels: Sammelspiel
Spieleautor: Matt Worden
Verlag: Schmidt Spiele
Jahrgang: 2011

Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: ca. 30 Minuten
Preis: ca. Euro 19,--

Unser schoner blauer
Planet wird ja nicht ewig wih-
ren. Schitzungen zufolge wird
er - durch die Zunahme der
Leuchtkraft unserer Sonne -
nur noch rund 500 Millionen
Jahre dhnlich bewohnbar sein
wie heute. Es ist aber zu be-
fiirchten, dass die Menschheit
noch viel frither dafiir sorgen
wird, dass die Erde ein unwirt-
licher, lebensfeindlicher Ort
wird. Fiir den Weiterbestand
der menschlichen Rasse wer-
den wir wohl oder iibel einmal
in die Weiten des Weltalls auf-
brechen miissen. Vielleicht fin-

den wir ja irgendwann mal ei-
nen neuen Planeten, den wir
dann wieder genauso ausbeu-
ten konnen ;-).

""'Space Mission' versetzt
uns ins Jahr 2342. Mit der Er-
findung des "Jump Gates" kon-
nen nun tatsichlich Raum-
schiffe zu weit entfernten Pla-
neten und Galaxien gelangen.
Unsere Raumfahrtsmission als
wagemutige Piloten besteht
darin, fremde Welten zu ent-
decken, unbekannte Planeten
zu erforschen und zu erschlie-
Ren, stets auf der Suche nach
seltenen Rohstoffen, Ruhm
und Kontakt mit AuRerirdi-
schen.

Das Weltall ja unendlich
grof3. Trotzdem konzentrieren
wir uns nur auf einen kleinen
Teil in einem entlegenen Qua-
dranten, wo unsere Wissen-
schafter 8 interessante Plane-
ten ausgemacht haben. Aus 12
verschiedenen Planetentafeln
werden 8 kreisformig um das
Jump Gate ausgelegt. Jeder
Planet weist vier Zahlen in den
Werten von 1 bis 4 auf, eine
blaue "Jump-Koordinate", eine
griine "Scan-Koordinate", so-
wie 2 orange "Lande-Koordi-
naten'. Zu Beginn werden noch
auf jeden Planet 8 verdeckte
Planetenplittchen gelegt. Au-
Berdem erhilt jeder Raumfah-
rer noch 5 Karten vom ver-
deckten Nachziehstapel. Und
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dann beginnt schon der Count-
down: 5... 4... 3... 2... 1... Lift-
off!

Wer an der Reihe ist, darf
bis zu zwei Aktionen durch-
fithren. Dabei hat er die Wahl
aus 6 verschiedenen Aktions-
moglichkeiten, die er in belie-
biger Reihenfolge ausfiihren
darf, auch zweimal die gleiche
Aktion ist erlaubt.

Mit einem "Jump' fiihrt
man mit seinem Raumschiff
einen Raumsprung auf einen
Planeten aus. Hierbei muss
eine Karte ausgespielt werden,
welche die entsprechende
"Jump-Koordinate" tragt. Ein
"Flug" hingegen kostet keine
Karte, dafiir darf nur einer der
beiden benachbarten Planeten
angesteuert werden.

Die drei folgenden Akti-
onen konnen nur gewahlt wer-
den, wenn sich ein Raumschiff
bereits auf einem Planeten
befindet: Zum "Scannen' von
unerschlossenen Planeten be-



Fortsetzung von
sOpace Mission*

notigt man eine Karte mit pas-
sender "Scan-Koordinate".
Dabei sucht sich der Spieler
aus dem Stapel von Planeten-
Plittchen ein Plittchen aus,
legt es verdeckt neben den
Planeten und markiert es mit
einem seiner Sonden-Chips.
Hat ein Spieler vorher bereits
den Planeten gescannt, darfer
die Aktion "Erschlieen' aus-
fiithren. Dazu braucht er jedoch
2 Karten, welche den beiden
auf der Planetentafel angege-
benen "Lande-Koordinaten"
entsprechen. Dann darfer eine

Raumstation auf den Planeten
stellen und ein Planeten-
plittchen vom Stapel direkt an
sich nehmen. Zusitzlich gelan-
gen durch eine ErschlieRung
die "gescannten", also markier-
ten Plittchen aller Spieler end-
giiltig in den Besitz der Spie-
ler. Sobald ein Planet mit ei-
ner Raumstation erschlossen
wurde, diirfen dort alle Spie-
ler die Aktion "Entdecken'

wihlen, das bedeutet ein Plitt-
chen vom Stapel nehmen,
ohne eine Karte dafiir einset-
zen zu miissen. Sobald sich nur
mehr leere "Space'-Plittchen
in einem Stapel befinden, wer-
den diese offen beiseite ge-
legt. Der Planet gilt sozusagen
als fertig ausgebeutet.

Bei all dem Einsatz an
Karten besteht die letzte
Aktionsmoglichkeit logi-scher-
weise darin, wieder an Karten
zu kommen. Mit der Aktion
"Nachschub" kann ein Spie-
ler demnach seine Kartenhand
wieder auf 5 Karten auffiillen,
wobei es gestattet ist, vor
dem Nachziehen missliebi-
ge Karten abzuwerfen.

Sobald eine bestimm-
te Anzahl an Space-Platt-
chen aufgedeckt wurde,
wird die laufende Runde
noch zu Ende gespielt.
Danach berechnen die Spie-
ler ihre Siegpunkte. Ne-
ben den errichteten Raum-
stationen (je 3 Punkte) und
den gesammelten Plane-
tenplittchen - Erze, Aliens,
Materie, Wasser und Orden
werden nach verschiede-
nen Mustern gewertet -
werden auch noch die flei-
Rigsten Nutzer des "Jump
Gates" mit Punkten belohnt.
Der Spieler mit den meisten
Punkten geht als "mutigster
und erfolgreichster Teilneh-
mer der Space Mission in die
Geschichte ein".

Da es bei Spielende vor
allem auf die Punkte der ge-
sammelten Planetenpldttchen
ankommt, muss ich wohl de-
taillierter auf die einzelnen
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Plittchen eingehen. Wir unter-
scheiden zwischen Erzen,
Aliens, Materie, Wasser und
Orden. Am einfachsten sind
die Orden erklirt, denn sie
geben einen Fixwert von
jeweils 3 Punkten. Materie
kommt in 2 verschiedenen
Farben daher. Wihrend jede
einzelne nur jeweils 2 Punkte
wertist, bringt jedes Paar aus
je einem Plittchen griiner und
blauer Materie gleich 7 Punk-
te. Wasser ist auch in Zukunft
ein knappes Gut, weshalb es
umso wertvoller ist, je mehr
Plittchen man davon hat. Ein
Plittchen alleine bringt gera-
de mal 2 Punkte, vier Plittchen
immerhin schon 14 Punkte.
Erze, von den es vier verschie-
dene gibt, werden nach folgen-
der Formel berechnet: Anzahl
aller Erze eines Spielers mul-
tipliziert mit der Anzahl der
meisten Erze einer Farbe. Fiir
Aliens gilt dieselbe Formel,
nur dass blof 2 verschiedene
aullerirdische Lebensformen
auftauchen. Aus diesen
Wertungsschemen ergibt sich,
dass es auf jeden Fall sinnvoll
ist, sich beim Sammeln von
Plittchen auf einige wenige
Arten zu spezialisieren.

Mit gerade mal 2 Aktio-
nen pro Spielzug kann man
keine groflen Spriinge ma-
chen, nicht einmal mit dem
"Tump Gate" ;-). Es ist daher
notwendig, seine knappen Ak-
tionen geschickt zu nutzen. So
lohnt sich der Kartennach-
schub erst dann richtig, wenn
die Kartenhand ganz leer ist.
Hat man jedoch nur wenige
Karten auf der Hand, sind die
eigenen Moglichkeiten schon

Fortsetzung von
sOpace Mission*

sehr eingeschrankt. Aufjeder
Karte sind namlich nur Koor-
dinaten in zwei Farben ange-
geben. Zwar gibt es vereinzelt
"Toker"-Koordinaten, aber die
Herausforderung eines Raum-
fahrers besteht haupt-
sdchlich darin, seine
Spielziige mit den vor- |
handenen Karten gut |
einzuteilen und voraus-
sehend zu planen. Man
kann da schon fast von
einer Art Logistikspiel
sprechen.

Dem gegeniiber
steht der Wettlauf-
charakter des Spiels.
Der erste Spieler an ei-
nem Planeten hat natiir-
lich die ganze Auswahlan &
Planetenpldttchen und
kann sich die passenden "vor-
reservieren'. Endgiiltig an de-
ren Besitz zu kommen, ist aber
sehr aufwindig. Ins-gesamt be-
notigt es immerhin meist vier
Karten, um eine Station auf ei-
nem Planeten errichten zu
konnen. Der Spielreiz resul-
tiert zum grof3ten Teil aus dem
Dilemma, einerseits moglichst
rasch passende Kombinatio-
nen zu sammeln, andererseits
den richtigen Zeitpunkt fiir die
Erschliefung zu wihlen. Zu
friih ist nicht gut, da sonst die
Konkurrenz freien Zugriff auf
die verbliebenen Plittchen hat
- dies sogar ganz ohne Einsatz
von Karten! - und heuschrec-
kenartig dariiber herfillt. Er-
schliet man einen Planeten
aber nicht rechtzeitig vor Spie-
lende, sind auch die besten
""gescannten" Plittchen absolut
wertlos.

Das Spielmaterial be-
trachte ich mit einem lachen-
den und einem weinenden
Auge. Die Tafeln und Plitt-
chen sind aus stabilem Karton,
die grafische Gestaltung an-
sprechend. Die Raumschiffe
sind nicht blof irgendwelche

Poppel oder Plittchen, son-
dern schon modellierte Raum-
frachter auf StandfiiSchen, auch
wenn ich die Angabe auf der
Schachtel - 3D - etwas iiber-
trieben finde. Was allerdings
wirklich nervt, ist die ungliick-
liche Farbwahl bei den
Planetenplittchen, denn viele
unterscheiden sich nur mini-
mal voneinander. Besonders
die vielen blauen Plittchen
konnen fiir Verwirrung sor-
gen: blaue Wasserplittchen,
blaue Erze, blaue Materie, so-
wie blaue Aliens, letztere
sogar in fiinfverschiedenen Er-
scheinungsformen. Ich emp-
fehle daher, vor der ersten Par-
tie und mit Neueinsteigern un-
bedingt alle Plittchen vorzu-
zeigen und auf die Unterschie-
de hinzuweisen.

Der sehenswerte Trailer
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zum Spiel hat mich ziemlich
neugierig gemacht. Von der
packenden Weltraum-Atmos-
phire, welche der Kurzfilm
vermittelt, ist beim Spiel
allerdings nicht viel zu spiiren.
Abgesehen davon ist "Space
Mission" aber durchaus inter-
. essant. Esist schnell er-
klart und besitzt eine an-
genehm kurze Spiel-
dauer mit trotzdem aus-
reichend taktischer
Spieltiefe. Wenn es also
darum geht, an einer
Weltraummission teilzu-
nehmen, melde ich mch
jederzeit freiwillig. Ich
werde doch nicht 330
Jahre warten, bis sie end-
lich zur Realitit wird...

Game News -
Wertung
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Game News - Spielekritik

Auch das niachste Spiel spieltin den unendli-
chen Weiten des Weltalls, in dem die Spieler
mehr oder weniger aggressiv ihre Interessen

durchsetzen wollen...

Titel: Eminent Domain

Art des Spiels: Deckbauspiel
Spieleautor: Seth Jaffee
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2012

Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 10 Jahren

Dauer: 45 bis 90 Minuten
Preis: ca. Euro 35,--

Also, im Weltall, da
kenne ich mich aus. Nicht, dass
ich schon mal personlich dort
gewesen wiare. Selbst mein
Landsmann Felix Baumgart-
ner hat bei seinem "Stratos'-
Sprung den Rand des Welt-
raums ja nur angekratzt. Aber
als "Trekkie" und Konsument
zahlreicher Sci-Fi-Serien und -
filme weild ich genau, wie das
so abliuft: Zuerst werden frem-
de Welten erkundet, dann ge-
eignete Planeten besiedelt
(oder erobert, wenn es von
Seiten der ansidssigen Bevol-
kerung ldstigen Widerstand
gibt), um schlieBlich ihre Res-

sourcen zum Handel oder fiir
die Forschung zu verwenden.
Genau diese Aktionen finden
wir auch bei "Eminent Do-
main" vor, einem Kartenspiel
aus dem Hause Pegasus.

"Erkunden", "Angreifen",
"Besiedeln", "Produzieren/
Handeln" und "Forschen" hei-
Ren deshalb die Karten, wel-
che die entsprechenden Akti-
onen bzw. Funktionen erlau-
ben. Fiir Chancengleichheit zu
Beginn ist gesorgt, weil jeder
Spieler die gleichen 10 Karten
erhilt. Auch die Planeten und
Technologien kommen auf
Karten daher, was uns
richtigerweise folgern lisst,
dass "Eminent Domain" ein
Kartenspiel ist.

Das Spielmaterial kom-
plettieren eine Tafel fiir die
zentrale Kartenauslage, worauf
die fiinf verschiedenen Rollen-
karten schon sortiert ausge-
legt werden, ein paar Raum-
schiffe, Rohstoff-Scheiben in
vier Farben, sowie eine Hand-
voll Einflussplittchen. Jeder
Spieler erhilt noch einen Start-
planet und zieht 5 Karten von
seinem gut gemischten Deck.

Wihrend seines Spiel-
zugs durchliuft ein Spieler 3
Phasen. In der Aktionsphase
(optional) kann er eine seiner
Handkarten ausspielen und die
entsprechende Aktion ausfiih-
ren. In der Rollenphase (ver-
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pflichtend) wahlt er eine der
sechs maoglichen Rollen,
nimmt sich die entsprechende
Karte von der zentralen Abla-
geund fiihrt die Funktion der
Rolle als "Anfiihrer" aus. Er
kann diese Rolle mit passen-
den Karten seiner Hand sowie
mit bereits entdeckten passen-
den Planeten und/oder Tech-
nologiekarten verstirken. Im
Anschluss hat jeder Mitspieler
im Uhrzeigersinn die Wahl zu
passen (1 Karte nachziehen)
oder der Rolle zu folgen. Bei
letzterer Option darf der Mit-
spieler die Rolle auf gleiche
Art wie der Anfiihrer verstir-
ken, allerdings ohne den spe-
ziellen Anfiihrerbonus. In der
abschliefenden Aufraum-
phase wirft er beliebig viele
Handkarten ab und passt dann
seine Handkartenzahl seinem
Handkartenlimit (anfangs 5) an.

Nachdem die Wahl einer
Rolle obligatorisch ist, werden
die Kartenstapel in der zentra-
len Kartenablage immer klei-
ner. Sobald ein Stapel (bei 2
oder 3 Spielern) bzw. zwei Sta-
pel (bei 4 Spielern) aufge-
braucht sind, wird nur mehr so
lange weitergespielt, bis alle
gleich oft an der Reihe waren.
Jeder zihlt die Einfluss-
punkte auf seinen gesammel-
ten Einflussplittchen, seinen
Planeten- und Technologie-
karten zusammen. Der Spie-
ler mit den meisten Einfluss-
punkten gewinnt.

Fortsetzung von
»Eminent Domain*

Die einzelnen Rollen
sind natiirlich dazu da, die wich-
tigen Einflusspunkte zu be-
schaffen. Dafiir benotigt man
unbedingt einmal neue Plane-
ten, zu denen man grundsitz-
lich mit der Rolle "Erkunden"
kommt. Ein auf diese Weise ins
Auge gefasster Planet liegt dann
aber immer noch ungenutzt,
also verdeckt vor dem Spieler
aus. Er muss erst dem eigenen
Machtbereich einverleibt wer-
den, damit seine Vorteile ge-
nutzt werden konnen. Dies
kann auf 2 verschiedene Arten
geschehen: Mit "Besiedeln"
konnen Kolonien auf dem Pla-
neten gegriindet werden. Sind
genug Kolonien vorhanden,
kann ein Planet schlieflich ganz
besiedelt werden. Eine weni-
ger pazifistische Losung bietet
die Rolle "Angreifen'", mit der
Raumschiffe erworben, und bei
einer ausreichend grofRen Flotte
ein Planet erobert werden
kann. In beiden Fllen wird die
Plane-tenkarte endich auf die
Vorderseite gedreht und bietet
fortan die darauf angegebenen
Vorteile, wie Rohstoffe, Sym-
bole, etc.

Besitzt ein Planet ein
Rohstoff-Feld, kann darauf mit
der Rolle "Produzieren" der
entsprechende Rohstoff herge-
stellt werden, der in Folge mit
der Rolle "Handel" direkt in
einen Einflusspunkt umgewan-
delt werden kann. Etwas kom-
plizierter ist die Sache mit dem
"Forschen'. Diese Rolle er-
laubt die Entwicklung einer
Technologie, wobei die Anzahl
bereits entdeckter Planeten
sowie die Anzahl ausliegender

Forschungssymbole bestim-
men, aus welchen Technolo-
giekarten aus dem offenen
Stapel man sich eine aussu-
chen darf. Je mehr von allem,
umso grofler und besser ist
die Auswahl.

Der spielerfahrene Le-
ser wird bereits beim Durch-
lesen dieser Zeilen ein paar
Parallelen zu anderen Spielen
wiedererkannt haben. Tat-
sdchlich konnte man "Eminent
Domain" als eine Kombinati-
on aus zwei beliebten Spie-
len betrachten.

Aus "Race for the Gala-
xy'", welches sich ja aus
"Puerto Rico" bzw."San Juan"
entwickelt hat, stammen
einerseits das Weltraum-The-
ma und andererseits das Ele-
ment der Rollenwahl. Der
Spieler an der Reihe wihlt
eine Rolle, der anschliefend
auch alle anderen Spieler fol-
gen konnen. Und auch hier
gibt es bei einigen Rollen ei-
nen "Anfiihrerbonus", also
eine Art Privileg, das nur dem
Spieler zusteht, der die Rolle
gewahlt hat. So kann der An-
fiihrer beispiels-weise beim "
Angreifen" auch einen Plane-
ten erobern, wahrend die Mit-
spieler nur aufriisten diirfen.
Auch wie Rohstoffe produziert
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und anschlieBend gehandelt
werden, kommt in #hnlicher
Form bei "Race for the Galaxy"
vor.

Das zweite Spiel, dass
einen eindeutigen Einfluss auf
"Eminent Domain' aufweist, ist
"Dominion", von dem der
Deckbau iibernommen wur-
de. Wie bei diesem kommen -
hier sogar obligatorisch - neue
Karten zum eigenen Deck hin-
zu. Ist der Nachziehstapel auf-
gebraucht, wird der Ablage-
stapel mitsamt der neuen Kar-
ten gemischt. Er bildet dann
den neuen Nachziehstapel.
Auf diese Weise versucht man,
sein Deck effektiver zu gestal-
ten, den eigenen Vorstellun-
gen und Absichten anzupas-
sen, zu optimieren.

Das geht dann schon ein
wenig in Richtung Strategie.
Wie es sich fiir ein gutes Spiel
geziemt, gibt es nimlich meh-
rere Wege, an die begehrten
Einflusspunkte zu gelangen. So
kann man sich auf militdrische
Expansion konzentrieren und
mit einem steten Nachschub
an Raumschiffen einen Plane-
ten nach den anderen erobern.
Oder auf friedliche Weise
schon brav Kolonien griinden
und die Planeten mit der an-
schliefenden Besiedlung dem



Fortsetzung von
»Eminent Domain*

eigenen Machtbereich einver-
leiben. Jeder Planet ist ein paar
Einflusspunkte wert, je nach
zusitzlicher Funktion und Er-
oberungs- bzw. Besiedlungs-
kosten sind es zwischen 2 und
6 Punkten. Planeten sind
iiberhaupt das "Um und Auf"
des Spiels, denn mit darauf
angebildeten Symbolen kon-
nen sie Rollen verstirken. Es
lohnt sich daher, beim Erkun-
den aus mehr Planeten-
karten auswihlen zu konnen,
um die Chancen auf einen fiir
die eigene Strategie passen-
den Planeten zu erhéhen.
Und nicht zuletzt sind Plane-
ten auch die Voraussetzung
fiir zwei weitere alternativew
Vorgehensweisen.

Planeten mit Rohstoff-
Feldern ermdglichen ja - wie
bereits beschrieben - das Ge-
nerieren von Einflusspunkten
durch Produktion von Roh-
stoffen und deren Umwand-
lung durch Handel. Wie bei
Puerto Rico kann dies bei ent-
sprechender exzessiver Nut-
zung ziemlich lukrativ sein.
Und als letzte - mir bekannte -
Strategie gibt es noch die Kon-
zentration auf die Forschung.
Technologiekarten der zwei-
ten und dritten Stufe zdhlen
namlich ebenfalls Einfluss-
punkte (2 bzw. 5 Punkte).

Apropos Technologie-
karten: Da der iiberwiegen-
de Teil dieser Karten zwei -
meist verschiedene - Rollen-
symbole aufweist, sind sie all-
eine deswegen schon gut ge-
eignet, die gewihlte Strategie
zu unterstiitzen. Zudem haben

fast alle Technologiekarten
noch einen Zusatzeffekt, der
in der Aktionsphase genutzt
werden kann. Je "teurer" eine
Karte, umso vorteilhafter ist
dieser Effekt. Einige der Tech-
nologien der 3. Stufe sind so-
gar permanent wirksam, das
heif’t sie kommen nicht in das
Deck, sondern werden offen
ausgelegt und bringen dem
Spieler fortan einen dauerhaf-
ten Vorteil.

Das Spielmaterial ist
dem heutigen Standard ange-
messen, auch wenn die Raum-
schiffe in 3 verschiedenen Gro-
Ben verwirren, da sie spiel-
relevant gleichwertig sind. Die
Grafik der Rollenkarten ist
eher funktional, die Symbole
darauf iibergrof3 und dement-
sprechend leicht zu unter-
scheiden. Zusitzliche Illustra-
tionen finden wir nur bei den
Planeten (3 verschiedene Ar-
ten) und den Technologie-
karten. Bleibt nur mehr die
Frage nach seiner spieleri-
schen Qualitit zu kldren.
Vielfach ist zu vernehmen,
"Eminent Domain" sei besser
als "Dominion" & Co. Dem
kann ich mich nicht anschlie-
Ren.

Die Symbiose zweier ex-

zellenter Spiele fiihrt nicht au-
tomatisch zu einem ebenso
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ausgezeichneten Spiel. "Emi-
nent Domain'" gefillt mir ganz
gut, und ich finde es durchaus
reizvoll, die Kombination aus
Deckbau und Rollenwahl aus-
zuprobieren, seine Moglich-
keiten zu erkunden. Aber auch
nach vielen Partien in diver-
sen Spielgruppen mit unter-
schiedlicher Spielerzahl
kommt es mir nach wie vor et-
was "holprig" vor. Sicher, durch
das Folgen einer Rolle ist man
auch wihrend des Spielzugs
eines Mitspielers stets ins
Geschehen involviert. Ande-
rerseits fiihrt die Unterschei-
dung "Aktion" und "Rolle"
immer wieder zu Fehlern
und Missverstindnissen. Ir-
gend-wie spielt sich "Emi-
nent Domain" einfach nicht
so intuitiv und locker, was
den Spielfluss insgesamt
ziemlich hemmt. Von den Mel-
dungen im Internet her hitte
ich mir irgendwie mehr vom
Spiel erwartet. So ist es fiir
mich ein gutes und interessan-
tes Deckbauspiel, mehr aber
auch nicht.

—
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Game News - Spielekritik

Auch das nachfolgend beschriebene Spiel
beschiftigt sich mit der Erkundung, Besiedlung
und Eroberung des Weltraums in einer noch
fernen Zukuntft...

Titel: Eclipse
Art des Spiels: Sci-Fi-
Aufbauspiel
Autor: Touko Tahkokallio
Verlag: Lautapelit.fi
Vertrieb: Asmodée
Jahrgang: 2011
Spielerzahl: 2 bis 6 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 90 - 150 Minuten
Preis: ca. Euro 60,--

Einleitung

Warum iibt der Weltraum
so eine grof3e Faszination auf
Spieleautoren aus? Erweckt
das Unbekannte, die Moglich-
keit des selbst Unmoglichen
ihr Interesse? Erweitern die
grenzenlosen Dimensionen
des Alls ihre Denkweise? Re-
gen die unendlichen Weiten
des Universums ihre Phanta-
sie an? Jedenfalls erscheint fast
jedes Jahr irgendeine Spiele-
neuheit, die in einer fernen
Zukunft im Weltall spielt. Und
in vielen Fillen stecken - pas-
send zum Sci-Fi-Genre - recht
innovative Spielmechanismen

dahinter. ,,Eclipse“
vom finnischen Au-
tor Touko Tah-
kokallio geht hin-
gegen auf eher
konventionelle
Weise an das The-
maran.

Spielbe-
schreibung

,Eclipse“ versetzt uns in
eine sehr ferne Zukunft, so
irgendwann im 34. Jahrtau-
send. Die Spieler fiihren raum-
fahrende Volker, welche sich
ausgehend von ihrem Heimat-
planeten langsam ausbreiten
mit dem Ziel, die Herrschaft
iiber die Galaxie zu iiberneh-
men. Neun Runden lang er-
weitern sie die Einflussberei-
cheihrer Zivilisationen, erkun-
den und kolonisieren neue
Gebiete, erforschen Techno-
logien und bauen Raumschiffe,
um gegen die anderen Volker
Krieg zu fiihren.

Jeder Spieler beginnt mit
gerade mal einem Abfangjager
auf einem Kleinen, isolierten
Heimatsystem, dargestellt
durch ein Hexfeld, und einem
Anfangsbestand an Geld,
Wissenschaftspunkten und
Rohstoffen. Die Planeten des
Systems liefern zudem an-
fangs nur eine bescheidene
Anzahl an diesen drei ver-
schiedenen ,Wahrungen“ des

Spiels.
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In der ersten Phase je-
der Runde - der Aktions-
phase - fiihren die Spieler
reihum je eine Aktion aus, in-
dem sie einen ihrer Einfluss-
marker auf das entsprechende
Feld ihres personlichen Spie-
lertableaus legen. Die Aktion
Erkunden lisst eine Zivilisa-
tion die unerforschten Regio-
nen der Galaxie erkunden. Es
wird ein neues verdecktes
sechseckiges Sektorenfeld ge-
zogen und auf einen leeren
Platz neben einem eigenen be-
setzten Feld angelegt. Das
neue Feld kann sofort koloni-
siert werden, sofern noch
Kolonieschiffe vorhanden sind,
und der neue Sektor nicht von
einem oder mehreren Altes-
tenschiffen - Uberbleibsel ei-
ner langsam untergehenden
Zivilisation - verteidigt wird.

Eine weitere mogliche
Aktion ist die Forschung, mit
der neue Technologien entwi-
ckelt werden konnen. Zu Spiel-
beginn und zu Beginn jeder
Runde werden aus einem Beu-
tel ein paar Technologieplitt-
chen gezogen, die das zur Ver-
fiigung stehende Angebot bil-
den. Technologien miissen mit
,Wissenschaft” - einer der 3
Wihrungen - bezahlt werden
und kommen auf das eigene
Tableau. Sie erlauben ihrem
Besitzer beispielsweise ver-
besserte Antriebs-, Energie-,
Waffen- und Verteidigungs-
systeme einzusetzen.



Fortsetzung von
»Eclipse*

Mit der Aktion Upgrade
konnen die eigenen Schiffe
verbessert werden, indem von
der Nachschubtafel zwei Plitt-
chen, fiir die man bereits iiber
die dazu notwendige Techno-
logie verfiigt, auf freie Quadra-
te der Baupline der
Schiffe gelegt werden.
Dabei ist aber zu be-
achten, dass der ge-
samte Energiever-
brauch der Schiffsteile
nicht hoher sein darf
als die Energiepro-
duktion. Eingebaute
Upgrades betreffen &
dann stets alle Schiffe
der entsprechenden
Bauart.

Die Aktion Bauen
wiederum ermoglicht es, bis
zu 2 Schiffe (Abfangjager, Kreu-
zer, Schlachtschiffe und
Sternenbasis) oder Strukturen
(Orbitale und Monolithen) zu
bauen, wofiir ,,Rohstoffe* - eine
weitere Wihrung - benotigt
werden. Gebaute Schiffe und
Struktuten werden auf Sek-
torenfelder platziert, auf denen
ein eigener Einflussmarker
liegt.

Und schlieBlich konnen
mit der Aktion Bewegung ei-
gene Schiffe in benachbarte
Sektorenfelder gezogen wer-
den, um den eigenen Einfluss-
bereich vergrofRern, neue Pla-
neten mit ihren Ressourcen
kolonisieren, fremde Systeme
angreifen und eigene vertei-
digen zu konnen. Die Reich-
weite der Bewegung richtet
sich dabei an den eingebauten
Triebwerken des jeweiligen

Schiffstyps. AulRerdem gibt es
bestimmte Einschrinkungen
bei den Bewegungen, wie
etwa die Notwendigkeit vor-
handener Wurmlocher zwi-
schen zwei Sektorenfeldern,
oder bedingte Bewegung
durch Felder mit gegneri-
schen Raumschiffen.

Ein Spieler kann in der
Aktionsphase beliebig oft dran-
kommen. Will er aber - meist
aus Kostengriinden - keine
Aktion mehr durchfiihren,
passt er. Haben alle Spieler ge-
passt, kommt es zur Kampf-
phase. In jedem Sektorenfeld,
in dem sich Einheiten mehre-
rer Spieler befinden, kommt
es zum Gefecht. Kimpfe wer-
den mit Wiirfeln ausgefoch-
ten, wobei jede Waffe eines
Raumschiff 1 Wiirfel bedeutet.

Grundsitzlich verursacht
jede gewiirfelte ,,6“ einen Scha-
den beim Gegner. Diverse Up-
grades der Schiffe haben Aus-
wirkungen auf die Kimpfe. So
erhohen eingebaute Compu-
ter die Trefferwahrscheinlich-
keit, Schilde wiederum redu-
zieren die Trefferquote des
Gegners. Spezielle Kanonen
konnen gleich mehrere Scha-
denspunkte im Falle eines
Treffers verursachen. Und mit
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verstiarkten Hiillen kann man
Schadenspunkte auffangen, so-
dass ein Schiff nicht sofort zu
Bruch geht, wenn es getroffen
wird.

Nachdem alle Kdampfe
abgewickelt wurden, gibt es je
nach Erfolg Ansehensplaketten
fiir alle beteiligten
Spieler, auerdem
konnen sich Macht-
verhiltnisse und da-
durch auch Einfluss in
einzelnen Sektoren
gedndert haben.

In der War-
tungsphase kassie-
ren die Spieler dann
die Einnahmen ihrer
besetzten Planeten,
miissen davon aber auch die
Wartungskosten fiir ihre Zivili-
sation bezahlen. Je mehr Ein-
flussmarker sie fiir ihre Aktio-
nen und zum Besetzen von
Sektorenfelder eingesetzt ha-
ben, umso mehr Geld - die 3.
Wihrung - miissen sie dafiir
entrichten. Auflerdem werden
in dieser Phase Wissenschaft
und Rohstoffe produziert.
SchlieBlich wird in einer kur-
zen Aufraumphase die nich-
ste Spielrunde vorbereitet.

Nach 9 Runden endet das
Spiel, und die Spieler ermitteln
ihre Siegpunkte. Dabei zih-
len vor allem die Ansehens-
plittchen aus teilgenommenen
Gefechten, die Sektorenfelder
unter der eigenen Kontrolle,
gebaute Monolithen, sowie der
Fortschritt auf der personli-
chen Technologieleiste. Und
selbst in 32.000 Jahren ge-
winnt nach wie vor der Spieler
mit den meisten Siegpunkten.

Fortsetzung von
»HEclipse*
Fazit:

Eclipse”- das diirfte aus
der bisherigen Beschreibung
bereits herauszulesen sein - ist
ziemlich umfangreich und
komplex. Dabei habe ich mich
auf die wichtigsten Elemente
und Regeln beschrinkt.
Daneben gibt es zahlreiche
Details, Sonderregeln und
Feinheiten, die ich bewusst
weggelassen habe, da
sie den Rahmen die- f#&
ser Rezension bei wei- @&
tem gesprengt hitten.

Das Regelheft
umfasst immerhin 32
Seiten. Die Lektiire
der Regel wird aber
einerseits durch zahl-
reiche Abbildungen
und gut geschilderte
Beispiele erleichtert,
andererseits ist es einer exzel-
lenten redaktionellen Aufar-
beitung - unterstiitzendes
Spielmaterial, kluge Verwen-
dung von Symbolen, etc. - zu
verdanken, dass sich viele
Spielelemente intuitiv verste-
hen lassen. So sind beispiels-
weise der Aufbau der ver-
schiedenen Schiffstypen und
die Spezifikationen Antrieb,
Bewaffnung, Energieversor-
gung, Schilde und Hiille
schnell verstiandlich, und auch
die Spielertableaus sind aus-
gezeichnet gelungen.

Das Spiel selbst verbin-
det gleich einige fiir Vielspieler
attraktive Spielmechanismen.
Besonders in den ersten Run-
den des Spiels iiberwiegt das
Erkunden und Entdecken.

Zwar sind die verdeckten
Sechsecktafeln nach einem
gewissen System in innere,
mittlere und duBere Sektoren
eingeteilt, aber was man dort
vorfindet, weil man vorher
nicht. Manchmal sind es Pla-
neten, die sogleich dem eige-
nen Reich eingeliedert wer-
den konnen, manchmal aber
miissen zuerst Altestenschiffe
beseitigt werden. Auf einigen
Feldern lockt bei der Einver-
leibung ein verdecktes

winvsp chetestal

Entdeckungsplittchen, das ei-
nen einmaligen Vorteil brin-
gen kann.

Dann ist es natiirlich auch
ein Aufbau- und Entwick-
lungsspiel, das mehrere Stra-
tegien erlaubt. Da es vor allem
in spiteren Runden zu Konf-
likten kommen kann (und
meist auch wird), gilt es sich
mittels verschiedener Techno-
logien und gezielter Aufriis-
tung Vorteile fiir bevorstehen-
de Kdmpfe zu sichern. Das
Kampfsystem Klingt zwar kom-
pliziert, ist aber recht einfach
und bevorteilt eher Speziali-
sierung auf eine bestimmte
Kampftaktik (besserer Schutz
durch Schilde und/oder Hiil-
le, starkere Feuerkraft, hohe-
re Trefferquote, etc.). Aber
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auch weniger militdrische Stra-
tegien konnen erfolgreich
sein, zum Beispiel durch do-
sierte Expansion und Ab-
sicherung der AulRenbezirke
mit gleichzeitiger Investition in
punktetrichtige Stukturen.

Die Einflussmarker ma-
chen ,Eclipse“ auch zu einem
Optimierungsspiel. Das stin-
dige Dilemma, weiter agieren
zu wollen, aber die zusitzli-
chen Kosten fiir die verwen-
deten Einflussmarker
tragen zu miissen,
sorgt fiir Spannung in
der Aktionsphase.
Hier miissen Wirt-
schaftlichkeit und so-
fortiger Nutzen sorg-
faltig abgewogen wer-
den. Besonders gelun-
gen finde ich die Re-
gelung, dass man
selbst, wenn man be-
reits gepasst hat, noch
drei Aktionen - Upgrade, Bau-
en und Bewegung - in aller-
dings etwas eingeschriankter
Form durchfiihren kann. So
kann man noch ein wenig auf
schlimme Aktionen der Mit-
spieler reagieren und ist die-
sen dann nicht auf Verderb und
Gedeih ausgeliefert.

Trotzdem ist ,Eclipse®
kein reines Denkspiel. der
Gliicksanteil ist fiir so ein
strategisch ausgerichtetes
Spiel sogar ziemlich hoch. Zum
einen konnen die zufillig ge-
zogenen Sektorenfelder mehr
oder weniger brauchbar sein.
Zum anderen iiberwiegt bei
den Weltraumgefechten bei
aller Planung und Taktik doch
das Wiirfelgliick. Da kann es
schon allen Regeln der Wahr-



Fortsetzung von
»Eclipse*
scheinlichkeit zum Trotz mal
einen gliicklichen Gewinner
oder einen richtigen Pechvo-
gel geben. Aber damit kann ich
leben, fiir mich bringt genau
dieses Mal} an Zufall das ge-
wisse Etwas ins Spielgesche-

hen.

Der Wiederspielreiz ist
bereits in den ersten Partien
recht hoch, daman bestrebtist,
die Moglichkeiten des Spiels
besser kennenzulernen und
verschiedene Strategien aus-
zuprobieren. Wenn man dann
glaubt, schon alles zu kennen,
kann man versuchen, mit ver-
schiedenen Rassen zu spie-
len. Die Riickseiten der ,huma-
noiden* Spielertableaus (,,Ter-
raner”) zeigen namlich ver-
schiedene Volker, die zum Teil
grofRe Unterschiede zu den
Terranern aufweisen. Die
Startvorrite, Schiffspline,
Anfangstechnologien und
Sonderfihigkeiten konnen
stark variieren, mit manchen
Rassen sind zusitzliche Sieg-
punkte unter bestimmten Be-
dingungen moglich. Jede Ras-
se spielt sich deshalb etwas
anders, und ich finde es sehr
reizvoll und herausfordernd,
dies herauszfinden. Wem dies
alles nach vielen Partien noch
immer zu wenig Abwechs-
lung darstellt, darf sich auf
bereits erschienene und zu-
kiinftige Erweiterungen freu-
en.

Tolles, reichhaltiges und
gut durchdachtes Spielmaterial
(die Schachtel wiegt einiges!),
attraktive Spielmechanismen,
eine gelungene Mischung aus

Strategie mit etwas
Gliick, Vielfalt und
Abwechslungs-
reich-tum: Eigent-
lich besitzt , Eclipse*
alles, was ein ausge-
zeichnetes Spiel ha-
ben muss. Dass ich
ihm trotzdem nicht
die hoch-ste Bewer-
tung gebe, liegt da-
ran, dass sich nach meinem
Geschmack nach fiinf, sechs
Runden des Aufbaus alles auf
Konfrontation mit den Mitspie-
lern zuspitzt. Manchmal ent-
steht ein richtiger Endkampf,
der die ganze Partie entschei-
det. Hier hitte ich mir ein
bisschen mehr pazifistische
Entfaltungsmoglichkeiten und
alternative Moglichkeiten fiir
Siegpunkte gewiinscht. An-
sonsten kann ich ,,Eclipse” je-
dem Sci-Fi-Spieler wirmstens
empfehlen.

T

p.S.: Es ist bereits eine
Erweiterung erschienen. Ihr
Titel: ,Eclipse: Die Altesten
erheben sich”
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Sci-Fi-Thriller
Tschechien 2008

Regie: Vlaada Chvatil
Czech Games Studio
Dauer: ca. 45 min.
2009 empfohlen von der
Wiener Filmakademie

Zielgruppen

Folgende Symbole ge-
ben an, fiir welche Zielgruppe
ein Spiel bestens (grof3es
Symbol) oder gut (kleines
Symbol) geeignetist:

Spielexperten,
erfahrene Spieler
Strategen, Taktiker

Zwei Personen,
Partner, Paare

- Wegweiser

Familien,

% Gelegenheits-
spieler, Gliicks-

ritter, Anfinger

Funspieler,
Partyspieler, @

groflere Gruppen ¥
Kinder,
jlingere

Spieler
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Der Film-Tip
des Monats

DER Kultregisseur der
letzten Jahre heif3t nicht Klaus
Teuber, Reiner Knizia, Wolf-
gang Kramer oder Stefan Feld.
Er heifit vielmehr Vlaada
Chvatil und stammt aus Brno.
Der Tscheche schuf mehrere
Meisterwerke, wie ,Jm Wan-
del der Zeiten“, ,Galaxy Tru-
cker“ oder ,Mage Knight“. In
diesem Science Fiction-Film
aus dem Jahre 2008 bringt er
die spannungsgeladene At-
mosphire auf einem Raum-
schiffin einer fremden Umge-
bung gekonnt zur Geltung. Im
ersten Teil zeigt er das hekti-
sche Treiber der gesamten

Crew wihrend verschiedener
Alien-Angriffe, im zweiten Teil
klirt er das Publikum mittels
Riickblenden auf, ob und wie
es die Mannschaft geschafft
hat, die Gefahren und Bedro-
hungen zu meistern. Erneut
ein Meilenstein seines Genres
und ein Muss fiir alle an-
spruchsvollen Sci-Fi-Fans.

RrRI€C€ter oer
knobelrarnoe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1992,
nachdem bereits vorher in un-
regelmifligen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

* Monatliche Spieletreffen im
Hotel Traunerhof (jeden 1.
Mittwoch im Monat)

* Veranstaltung der oberdoster-
reichischen Spielemeister-
schaft ("TraunCon") und ande-
ren Spielturnieren

* Herausgabe einer monatlich
erscheinenden Spielezeit-
schrift (Game News) fiir Mit-
glieder

* Teilnahme an Osterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame*)

* Organisation von Fahrten zu
diversen Spieleveranstaltun-
gen ("Spiel" in Essen, Wiener
Spielefest, ...)
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* Entwicklung neuer Spiele-
ideen

* Eigene Homepage im Inter-
net: www.knobelritter.at

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder




