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Konigspaar fiir
das Jahr 2018

Allzu lange musste Rein-
hold seine Regentschaft nicht
abgeben. Nach nur einem Jahr
werden ihm Zepter und Krone
von Franky iibergeben, und er
besteiugt als Konig Reinhold
wieder den Thron. An seiner
Seite die alte und neue Re-
gentin, [hre Majestit Kénigin
Michaela.

Die gesamte neue Hie-
rarchie der Knobelritter, so-
wie die Statistik von 2017
lesen Sie auf Seite 2.

Game News - Traun
Eigenreportage

,Young Skywalker.
Missed you, I have...“

Fast zwei Wochen hat es
gedauert, bis ich es ins Kino
geschafft habe um den vor-
aussichtlich nun doch nicht
vorletzen Teil der Trilogie aus
Trilogien anzusehen und he-
rauszufinden, wer nun wirklich
mit dem titelgebenden letzten
Jedi gemeint ist.

Das neue Kapitel in der
Weltraumoper, die das Genre
wegweisend auf die grof3e
Leinwand brachte, macht
schon Lust wieder ein wenig
die Weiten der ,,Star Realms*
zu erforschen und eine wich-
tige ,Roll(e) for the Galaxy“
zu spielen.

Aber vielleicht sollten
wir eine Nummer Kleiner
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anfangen. Vielleicht inspiriert
von der Schlacht auf Crait
einem roten Planeten einen
neuen Anstrich verpassen?
Was ldge da ndher als ,, Terra-
forming Mars“?

Keine Sorge, meine ers-
ten Euros zahle ich dann
piinktlich um 18:30 Uhr am
10. Janner im Raumhafen von
Traunooine in die Wortspiel-
kassa ;)

Moge die Macht mit
euch sein,
Oliver
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Neues vom Trauner
Spielekreis

Jahres-Abo 2018

Trotz steigender Infla-
tion bleibt der Preis fiir das
Jahres-Abonnement der Game
News gleich. Noch immer sind
fiir den Bezug der Papier-
Ausgabe Euro 15, zu be-
rappen. Wer nur die elektro-
nische Ausgabe haben will,
zahlt lediglich Euro 5,-. Ein
echter Okkasonspreis fiir 12
Ausgaben mit rund 50 Spie-
lerezensionen!

Spielekalender 2018

Im Grofraum Linz fin-
den mittlerweile so viele
Spielegrofiveranstaltungen,
Spielefeste und regelméifige
Spieletreffen statt, das der

Spielekalender, wie ihn die

rRrRIi€C€ter2 oer2
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Game News Jahr fiir Jahr
angeboten haben, iiberbor-
den wiirde. Die Redaktion ist
sich bewusst, dass unsere
Knobelritter rechtzeitig und
konstant iiber alles verstindigt
werden sollten, was sich hier
»abspielt®, iiber die Art und
Weise ist sie sich aber noch
uneins. Wir werden verstirkt
auf unserer Facebook-Seite
auf alle Veranstaltungen
hinweisen, auf unserer
Homepage ebenso. Vielleicht
wire auch eine ,What’s App“-
Gruppe der Knobelritter
sinnvoll!

Jahresriickblick 2017

Endstand
1. Konig Reinhold 262,5
2. Prinz Franky 238

3. Marquis Jakob 176
4. Marquis Roland 172,5
5. Konigin Michaela 161
6. Marquis Christoph  150,5

7. Earl Oliver T. 141
8. Earl Gerhard 132
9. Graf Oliver K. 119,5
Siegquote

1. Marquis Jakob 69 %
2. Lady Rebekka 58 %
3. Marquis Roland 47 %

4. Prinz Franky 44 %
5. Graf Oliver K. 42 %
Punktedurchschnitt

Wie auf Seite 1 beschrie-
ben, gibt es heuer wieder ei-
nen Thronwechsel: Reinold
iibernimmt das Zepter von
Franky, bei den Damen bleibt
alles beim Alten. Wie gewohnt,
wurde fiir die Wertung nur der
jeweils 1. Mittwoch jedes Mo-
nats herangezogen. Im An-
schluss die wichtigsten Wer-

1. Baron Andreas H. 6,33
2. Marquis Jakob 6,07
3. Earl Oliver T. 5,42

Hall of Games

Stichtag fiir das email-
Voting fiir unsere ,Hall of
Games“ unter traunerhof@
traunerhof.at ist diesmal
Sonntag, der 14. Janner 2018
bis spitestens 12:00 Uhr.

tungen.
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Game News

Spielekritik

Dass im Titel das Wort ,Galaxie“ vorkommt,
kann man als eindeutigen Beweis betrachten,
dass das nachfolgende Spiel zum Thema ,Science

Fiction“ passt...
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Titel: Roll for the Galaxy
Art des Spiels: taktisches

Wiirfelspiel
Autoren: Tom Lehmann &

Wei-Hwa Huang
Verlag: Pegasus Spiele
Jahrgang: 2016
Spielerzahl: 2 bis 5 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: 45 bis 90 Minuten
Preis: Euro 49,90

Einleitung

Was fiir ein prominenter
Stammbaum! Der Urgro3vater
"Puerto Rico" von Andreas
Seyfarth erschien 2002 und
wurde mehrfach pramiert (u.a.
mit den Dt. Spielepreis 2002).
Der GrofRvater "San Juan" er-
schien dann 2004 als eine Kar-
tenspiel-Variante, die im
selben Jahr mit dem "R la
carte'-Kartenspielpreis ausge-
zeichnet wurde. Der Vater
"Race for the Galaxy" von Tom
Lehmann verlegte 2007 das

Spiel in die unendlichen
Weiten des Weltalls, was
ebenfalls mit dem "R la
carte'-Preis belohnt wur-
de (2008). Der neueste
Spross der Familie ist nun
"Roll for the Galaxy" der
beiden Autoren Tom
Lehmann und Wei-Hwa
Huang. Was kénnen wir
uns davon bei so einer
hochkaritigen Blutlinie
wohl erwarten?

Spielbeschreibung

Das "Roll" in "Roll for the
Galaxy" steht fiir Wiirfeln. Alle
Aktionen werden im Spiel nAm-
lich nicht mit Karten, sondern
mit Wiirfeln durchgefiihrt,
welche die Funktion von Ar-
beitern, aber auch als Waren
iibernehmen. Man kann das
Spiel daher als Wiirfel-Versi-
on von "Race for the Galaxy"
betrachten.

Zu Beginn erhalt p
jeder Spieler zufillig 2
Startplattchen zugeteilt, [—_

womit er (zumeist) o=

schoniiber 2 Welten und " >

legt eines davon mit der
Entwicklungsseite, das ande-
re mit der Weltenseite auf die
beiden Konstruktionsfelder
seiner Ablagetafel. Nachdem
jeder Spieler seinen Marker
auf der eigenen Ablagetafel auf
1 Krediteinheit (1 8) gestellt
hat, kann das Spiel losgehen.

Der Rundenablauf
gliedert sich in 5 Schritte.
Zuerstwiirfeln alle Spieler ihre
Wiirfel geheim hinter ihrem
Sichtschirm. Danach ordnen
sie die Wiirfel entsprechend
ihrer Symbole den fiinf ver-
schiedenen Phasen zu. Dabei
miissen sie genau 1 Phase aus-
wihlen, indem sie einen Wiir-
fel auf das entsprechende Feld
ihres Phasenstreifen platzie-
ren. AnschlieRend werden die
Sichtschirme aufgedeckt, und
die Phasenanzeigerplittchen
aller gewihlte Phasen auf die
aktive Seite gedreht.

Im nichsten Schritt wer-

1 Entwicklung verfiigt. a‘_@‘ e

Die 2 Welten liefern
zudem noch Wiirfelbe- g &
stimmter Farben, dieer , . %

L) ’_'
zusitzlich zu seinen 5 — 5"%%

weillen Heimatwiirfeln
erhilt. AuRerdem zieht
er noch zwei 2 Plittchen
aus dem Stoffbeutel und
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Fortsetzung von
Roll for the Galaxy“
den (nur) die gewihlten Pha-
sen der Reihenfolge nach ge-
spielt. In Phase I werden die
dort eingesetzten Wiirfel zu
Kundschaftern oder Samm-
lern. Ein Kundschafter sorgt
dafiir, dass der Spieler neue
Plittchen aus dem Stoffbeutel
ziehen darf, ein Sammler hin-
gegen fiir eine Erhohung des

Geldbestands.

In Phase II werden die
Wiirfel zu Entwicklern und
wandern auf das oberste Plitt-
chen des Kon-
struktionsfeldes "Ent-
wicklung". Sobald aus-
reichend Wiirfel auf ei-
nem Plittchen liegen,
um seine "Kosten" zu 5+
decken, ist die Ent-
wicklung fertiggestellt
und kann ab sofort be-
nutzt werden. Phase
III, in der die Wiirfel
zu Siedlern mutieren,
funktioniert auf dieselbe Wei-
se. Auf diese Weise fertig be-
siedelte Welten bringen einen
sofortigen Bonus in Form von
1 oder 2 neuen Wiirfeln,
zudem kénnen auf allen besie-
delten Welten (aufler grauen
Welten) Giiter hergestellt wer-
den.

-

Diese Warenproduktion
findet in Phase IV statt, in der
die Wiirfel zu Giitern auf den
Welten werden. Dabei kann
jede Welt maximal 1 Gut auf-
nehmen. Blaue Welten produ-
zieren Luxusgiiter, braune
Welten seltene Elemente, grii-
ne Welten Gene und gelbe
Welten Alien-Technologie.
Diese Giiter konnen in Phase

., -
& 48 on

V, in der die Wiirfel zu
Verladearbeitern werden,
entweder "gehandelt" (d. h. zu
einem Fixpreis verkauft) wer-
den, bei der man je nach Art
des Gutes 3 bis 6 Galaktische
Krediteinheiten erhilt, oder
''verbraucht" werden. In letz-
terem Fall bekommt man fiir
die Giiter in Siegpunktchips (1
bis 3).

Im letzten Schritt verwal-
tet jeder Spieler sein Imperi-
um, indem er mit seinem
Geldbestand neue Wiirfel aus
seiner Bevolkerung anwirbt.,
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und gegebenenfalls (freiwillig)
Wiirfel von seinen Plittchen
abzieht.

Das Spiel endet, wenn
am Ende dieses Verwaltungs-
schrittes ein Spieler 12 oder
mehr Plittchen in seiner Aus-
lage hat, oder wenn alle Sieg-
punktchips vergeben wurden.
Bei der Wertung am Spie-
lende zihlen zu den gesam-
melten Siegpunktchips noch
die Kosten aller Entwicklungs-
und Weltenplittchen sowie
eventuell noch zusitzliche
Siegpunkte durch die speziel-
len Entwicklungen mit Kosten
6. Der Spieler mit den
insgesamt meisten Sieg-
punkten hat das erfolgreichs-
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te Imperium aufgebaut und
gewinnt das Spiel.

Fazit

Als Nachkomme von so
prominenten Vorfahren muss
sich "Roll for the Galaxy" na-
tiirlich einen Vergleich gefal-
len lassen. Und da fillt auf,
dass das Kartenspiel wirklich
ausgezeichnet auf ein Wiirfel-
spiel umgemiinzt wurde. Das
Spielgefiihl ist sehr gelun-
gen riitbergebracht worden.
So spielt bei "Roll for the
Galaxy" genauso jeder
Spieler eher solitidr
beim Aufbau seines Im-
periums.

Die Interaktion
entsteht rein nur bei
der Wahl der Phasen.

“©  Meist wiirde man nim-
lich gerne in mehr als ei-
ner Phase aktiv werden,
und schielt deshalb vor

dem Zuordnen seiner Wiirfel
schon mal auf die Auslage der
Mitspieler, um deren Absich-
ten zu erraten. Da bleibt meist
doch viel Raum fiir Spekulati-
on, und sehr oft muss man ei-
nen Teil seiner Wiirfel wieder
ungenutzt in der Wiirfelbecher
zuriickschmeiflen, weil die
entsprechende Phase von kei-
nem Spieler gewihlt und des-
halb ausgelassen wird.

Bei Wiirfeln driangt sich
logischerweise die Frage nach
dem Gliicksanteil auf. Sicher
ist ein gewisser Gliicks-
faktor nicht von der Hand zu
weisen. Wer keine dringend
benotigten Symbole wiirfelt,
hat’s schwerer als Gliickspilze,



Fortsetzung von
Roll for the Galaxy“

bei denen die Wiirfel
stets richtig fallen. Es gibt aber
insgesamt vier Moglichkei-
ten, dies zu umgehen. So
darffiir die Wahl der Phase ein
beliebiges Wiirfelsymbol her-
angezogen werden. Jeder
Spieler besitzt zudem automa-
tisch die Fihigkeit des "Be-
fehlens'. Dabei kann er 1 Wiir-
fel eine beliebigen Phase zu-
ordnen, was ihm allerdings 1
anderen Wiirfel kostet.

zum Einsatz gekommen sind,
kommen in den Wiirfelbecher
zuriick und konnen in der
nichsten Runde neu gewiirfelt
werden. Alle anderen wandern
unmittelbar oder iiber den
Umweg der Entwicklungs-
oder Weltenplittchen auf das
Feld "Bevolkerung" und miis-
sen von dort mit Galaktischen
Krediteinheiten wieder neu re-
krutiert werden.

Man hat deshalb mal
mehr, mal weniger Wiirfel

Viele Entwicklungen ge-
wihren einem Spieler die Fi-
higkeit des "Versetzens', wo-
durch er Wiirfel einer "fal-
schen" Phase zuteilen darf.
Und schlieflich gibt es auf al-
len farbigen Wiirfeln noch das
"Tokersymbol", das fiir jede
Phase passt. Man ist daher
keinesfalls hilflos dem Zu-
fall ausgeliefert, wenn man
alle Fahigkeiten und Moglich-
keiten geschickt ausnutzt.

Das Wiirfelmanage-
ment ist hingegen nicht ein-
fach zu handhaben. Welche
Wiirfel wann wohin kommen,
stellt vor allem Neulinge vor
Probleme. Dabei gilt eine ganz
simple Regel: alle Wiirfel, die
in den Phasen nicht effektiv

zur Verfiigung, je nachdem
wie viel Geld man fiir das An-
werben zur Verfiigung hat,
oder wie viele Wiirfel auf den
Konstruktionsfeldern fiir Ent-
wicklungen und Welten '""blo-
ckiert" sind. Man sollte daher
rechtzeitig darauf schauen, ein
ausreichendes Einkommen zu
lukrieren, oder auf andere
Weise fiir Wiirfelnachschub zu
sorgen. Manchmal kann es
auch sinnvoll sein, Wiirfel von
Feldern zuriickzurufen, um
agieren zu konnen.

Die Verteilung der
Symbole auf den Wiirfeln ist
iibrigens bei allen Farben ver-
schieden, weshalb die Schwer-
punkte jeweils anders gelagert
sind. Die roten Militarwiirfel
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etwa verstirken das Entwickeln
und Siedeln, die blauen Wiir-
fel das Produzieren und Verla-
den. Und auf den gelben
"Alien"-Wiirfeln sind gleich 3
Jokersymbole vorhanden,
weshalb sie universeller ein-
setzbar sind.

Die Seitenverteilung der
Wiirfel ist iibrigens sehr tiber-
sichtlich auf der Innensei-
te der Sichtschirme ab-
lesbar. Uberhaupt sind die dort
aufgedruckten Tabellen, Uber-
sichten und Zusammenfassun-
gen hervorragend gelungen,
sie enthalten alle relevanten
Informationen und unterstiit-
zen - wenn man die Symbolik
mal verinnerlicht hat - das
Spielgeschehen enorm.

Dies bringt uns zum
Spielmaterial. Wiahrend "Race
for the Galaxy" hauptsichlich
aus Karten besteht, finden wir
hier nun iiber 100 Wiirfel in
sieben Farben, 5 Wiirfelbe-
cher, viele stabile Plittchen,
einen Stoffbeutel, Sicht-
schirme, Chips und diverse
Tafeln. Diese Fiille an quali-
tativ hochwertigem Spiel-
material rechtfertigt dann auch
den eher hohen Preis von fast
50 Euro.

"Roll for the Galaxy"
funktioniert in jeder Beset-
zung. Am besten spielt es
sich jedoch zu viert oder
zu fiinft. Bei 3 Spielern wer-
den doch hiufiger mehrere
Phasen ausgelassen. Zu zweit
ebenfalls, obwohl nach dem
Aufdecken der Sichtschirme
ein zusitzlicher weiler Wiir-
fel gewiirfelt wird, um eventu-
ell eine weitere Phase zu akti-

Fortsetzung von
Roll for the Galaxy“
vieren. Und weil jeder Spieler
sowieso sein eigenes Imperi-
um aufbaut, habe ich aufler-
dem an einer Solo-Variante
herumexperimentiert, die

auch ganz gutKklappt.

Zusammenfassend kann
ich "Roll for the Galaxy" un-
eingeschrinkt empfehlen.
Es gefillt mir sogar noch ein
wenig besser als das ohnehin
schon erstklassige "Race for
the Galaxy"!

Game News -
Wertung

p.S.: Mittlerweile ist - wie
eigentlich bei allen guten Spie-
len iiblich - bereits eine Erwei-
terung erschienen: ,Der gro-
Be Traum“. Neben neuen Pla-
neten und Entwicklungen sor-
gen nun noch spezielle Wiir-
fel fiir noch mehr Moglichkei-
ten und Abwechslung. Dies
hilft sicher, den Langzeit- und
Wiederspielreiz recht hoch zu
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HALL
OF
GAME

Ein einziger Punkt, und somit ein fiinfter
Platz hitte fiir den Aufstieg gereicht, SUSHI
GO! hat es aber mit Bravour geschafft. Gleich-
zeitig konnte aber auch GREAT WESTERN
TRAIL (diesmal ,nur Zweiter!) in unsere ,,Hall
of Games“ einziehen. Somit haben sowohl die
., Vielspieler als auch die , Gelegenheitsspieler”
eines ihrer Spiele in die Ruhmeshalle verhol-
fen. Das nichste Spiel diirfte dann ISLE OF
SKYE (3.), aber das wird wohl noch mindestens
2 Monate dauern.

Aber was kommt danach? Zurzeit dringt
sich kein Spiel wirklich auf. Einige sammeln
Punkte, manche kurzfristig mal mehr, um dann
wieder etwas zuriickzufallen, andere bestin-
dig, aber doch recht langsam. Ich konnte da
absolut keine Prognose wagen, noch dazu wo
doch erstjetzt ein paar interessante Neuheiten
im Spieleklub eingelangt sind. Ich glaube, dass
sich erstin den nichsten Monaten weisen wird,
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welche Spiele sich durchsetzen konnten. Fiir
anspruchsvolle Spieler ist gerade etwas mehr
Angebot in der Wertung (YOKOHAMA,
LORENZO, TERRAFORMING MARS, RAU-
BERDER NORDSEE, EIN FEST FUR ODIN,
VALLETTA), dazu kommt noch der Neuvor-
schlag GAIA PROJECT. Dies konnte sich ne-
gativ auswirken, aber lassen wir uns iiberra-
schen, was noch so passiert...

Wertung:

1. SUSHI GO!
2. GREAT WESTERN TR.

1/+14/-0/15/ +
4/+ 7/0/13/ ++

3. Isle of Skye 1/+10/-1/10/ +
4. Yokohama 4/+ 5/0/ 9/ -
5. Agent Undercover 2/+ 5/0/ 7/ =
6. Lorenzo der Prichtige 3/+ 3/40/ 6/ -
EXIT - Das Spiel 2/+ 4/0/ 6/ -
Terraforming Mars 0/+ 6/0/ 6/ +
9. Riuber der Nordsee *3/+ 2/0/ 5/ +
10. Ein Fest fiir Odin 1/+ 3/0/ 4/ -
11. El Gaucho 1/+ 2/0/ 3/ -
Valletta 1/+ 2/0/ 3/ -
Century - GewiirzstraRle 0/+ 3/0/ 3/ =
14. NMBR9 0/+ 3/1/ 2/ —
Vorschlige: Krazy Wordz 3 x),

Gaia Project (2 x)



Game News -

Spielekritik

Der Begriff ,Star“ konnte ja - theoretisch - was
mit dem Showbusiness zu tun haben. Oder mit
Ornithologie. Wer aber ,Star Wars“ und ,Star
Trek® kennt, weill worum es dabei wirklich geht.
Womit das folgende Spiel gut zu Sci-Fi passt...

Titel: Star Realms
Art: Deckbauspiel
Autoren: Robert Dougherty
& Darwin Kastle
Verlag: ADC Blackfire
Entertainment
Jahrgang: 2014/15
Spielerzahl: 2 Spieler
Alter: ab 12 Jahren
Dauer: ca. 20 Minuten
Preis: Euro 11,90

Einleitung

In den Tiefen des Alls
kommt es zu einem Duell der
Kartendecks ... dh ... der Welt-
raumflotten!!! Flotte gegen
Flotte! Kartendeck gegen
Kartendeck! Bis die Weltraum-
flotte eines Spielers nicht mehr
kann - bis ihre ganzen Lebens-
punkte verbraucht sind! Ein
erbitterter Kampf bis auf die
letzte Natter!

Wer stellt sich die beste
Flotte zusammen? Wer kann
die Alliierten am besten ein-
setzen, um ihre speziellen Fa-
higkeiten zu nutzen? Wer baut
die michtigsten Raumbasen
und schiitzt sich am besten
durch Auflenposten?

Willkommen in der gro-
Ben Weltraumschlacht der
Kartendecks!

Spielbeschreibung

Bei Star Realms handelt
es sich um ein lupenreines
Deckbauspiel. Mit dem
Grundspiel, welches hier be-
sprochen wird, spielen zwei
Spieler gegeneinander, bis ei-
ner der beiden besiegt wurde.
Jeder startet mit 50 Punkten,
und diese miissen vom jewei-
ligen Gegenspieler reduziert
werden. Aber womit? Natiirlich
mit Raumschiffen!

Das Anfangsdeck be-
steht fast schon klassischer-
weise aus zehn Karten. Wie
immer bei solchen Spielen
sind dies die schlechtesten
Karten im Spiel. Es gilt das
eigene Kartendeck auszubau-
en. Dazu liegen fiinf zufillige
Karten in der Mitte aus. Da-
neben eine sechste Karten-
sorte, die fast immer gekauft
werden kann und eine Art
Notoption ist, wenn gar nichts
Tolles moglich ist.
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Star Realms kann grund-
sitzlich auf zwei Aktionen re-
duziert werden: Karten kau-
fen und Attacke! Attacke auf die
Lebenspunkte des anderen
Spielers. Das Startdeck um-
fasst acht "Aufklirer"-Schiffe.
Sie bringen Geld und generie-
ren die Kaufkraft, um andere
Karten zu erstehen und sie
dem eigenen Deck hinzuzufii-
gen. Des Weiteren finden sich
zwei "Natter'-Schiffe darunter.
Die ersten Kampfpunkte, um
dem Gegner zu Leibe zu rii-
cken ...

Ich wiederhole mich
vielleicht mit dem Wort "klas-
sisch". Denn auch hier werden
- klassischerweise - fiinf Kar-
ten pro Spielzug gezogen und
dann offen ausgelegt, um sie
zu nutzen. Zehn Startkarten
haben und fiinf Karten fiir ei-
nen Spielzug ziehen: Domini-
on hat Standards gesetzt. Ich
wollte die Vergleiche eigent-
lich weg lassen - aber sie drin-
gen sich formlich auf.

Mit dem gesammelten
Geld kaufe ich in loser Reihen-
folge Schiffe und Basen aus
der offenen Auslage und lege
sie auf meinen Ablagestapel.
Diese Karten bringen nun,
neben Geld und Angriffspunk-
ten, auch Lebenspunkte und
zusitzliche Textfunktionen mit
sich. Die Kartenreihe in der
Mitte wird aufgefiillt, sobald

Fortsetzung von
Star Realms“

eine Karte gekauft wird. Hier
kann man also auch manchmal
noch auf eine passende Folge-
karte hoffen. Danach gibt es
dann auf die Miitze. All meine
gesammelte Angriffskraft geht
auf die Lebenspunkte meines
Gegenspielers - genannt "Au-
toritt". Alle Karten werden ab-
gelegt. Das war schon der ge-
samte Spielzug, ich ziehe fiinf
Karten nach, und das
Zugrecht wechselt. &2
Sollte ich meinen Nach-
ziehstapel aufge-
braucht haben, so wird
der Ablagestapel ge-
mischt, und es entsteht
ein neuer Nachzieh-
stapel - nun enthilt er
die neu hinzugekauf-
ten Karten, welche
nach und nach ins Spiel

kommen werden. _—

Alle Karten werden ab-
legt? Nein. Es gibt eine Karten-
sorte, die Basen, die liegen
bleiben. Sie entfalten ihren
Effekt also jede Runde aufs
Neue. Und zwar so lange, bis
der Gegner beschlief’t, sie an-
zugreifen und zu zerstoren.
Basen sind entweder ganz nor-
male Basen oder Auenposten.
Alle Basen haben einen Auto-
ritdtswert, also auch Lebens-
punkte. Dieser Wert muss vom
Gegner mit seiner Angriffskraft
erreicht werden, wenn er eine
Basis angreifen will. Auflen-
posten schiitzen meine Flotte
sogar insofern, dass sie zuerst
angegriffen werden miissen!
Bevor nicht alle AufRenposten
zerstort sind, kann der Geg-
ner meine Lebenspunkte nicht
angreifen.

Basen miissen im Gan-
zen angegriffen und zerstort
werden. Schadenspunkte, wel-
che mit der Zeit angehiuft wer-
den, gibt es hier nicht. Erreicht
die eigene Kampfkraft den
Wert der Basis nicht, so kann
ich ihr nicht zu Leibe riicken.
Sind es ganz normale Basen,
muss ich sie erst einmal ver-
schonen und konzentriere
mich also auf die Lebenspunkte
meines Gegenspielers. Be-

sonders bitter ist es aber bei
den Aulenposten, denn kann
ich diese nicht zerstoren, ver-
fallen die Angriffspunkte er-
satzlos. Schon ist, dass weg-
geschossene Basis-Karten
trotzdem nur auf meinem Ab-
lagestapel landen. Sie kommen
also wieder!

Der letzte Punkt des
Spiels sind auch schon die
Fraktionen. Auler den Start-
karten und den bereits er-
wihnten "Entdecker"-Raum-
schiffen, also den kaufbaren
Notfillen fiirs eigene Deck,
sind alle Karten einer von vier
Fraktionen zugeordnet. Diese
haben grundsitzlich unter-
schiedliche Funktionen:

Die "Handelsfodera-
tion" spezialisiert sich auf die
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Geldbeschaffung und auf das
Gewinnen von Lebens-
punkten.

Die "Blobs" sind ge-
heimnisvolle Alienwesen in
Raumschiffform. Sie generie-
ren eine enorme Kampfkraft
und halten das eigene Kar-
tendeck sauber, indem sie Kar-
ten zerstéren konnen.

Das "Sternenimperi-
um" hat auch einiges
in der Abteilung Atta-
cke zu bieten und
sorgt fiir sofortigen
Kartennachschub auf
der aktuellen Karten-
hand.

Das Kartendeck
von unniitzen Karten
zu sidubern, ist auch
eine Eigenschaft des
"Maschinenkults".
Diese Fraktion ist aulerdem
darin spezialisiert, méichtige
Basen zu bauen.

Hier kann ich also anhand
der Alliierten-Fahigkeiten die
eigene Spielausrichtung fest-
legen. Interessant an den Alli-
ierten ist aber, dass sie stirker
werden, je mehr von ihrer Sor-
te in einem Spielzug auftau-
chen. Die meisten Karten tra-
gen eine zweite Funktion, ne-
ben ihrer eigentlichen. Diese
wird aktiviert, wenn eine wei-
tere Karte der Fraktion im
Spielzug gespielt wird. Dabei
ist es egal, ob die zweite Kar-
te eine Basis oder ein weite-
res Raumschiffist.

Und genau hier haben
wir einen weiteren Punkt, wa-
rum Basen so ein tolles Mittel
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sind: Liegt meine Basis der
Handelsfoderation die ganze
Zeit auf dem Tisch, freue ich
mich iiber jede weitere Karte
der Fraktion, denn ihre zweite
Eigenschaft wird immer
wieder automatisch ausgelost.
So werden Basen natiirlich
zum Ziel des Gegenspielers.
Und sie lenken ihn geschickt
von meinen eigentlichen
Lebenspunkten ab.

1¥ you have two o
gain £ and you may

Zu guter Letzt tragen vie-
le Karten eine besondere
"Verschrottungs'"-Funktion -
gekennzeichnet durch ein klei-
nes Miilleimer-Symbol. Bin
ich bereit, diese Funktion zu
nutzen, so verliere ich die Kar-
te aus meinem Deck, nutze
aber einmalig diese besonders
starke Funktion. Manchmal
ein wichtiger Schritt und eine
sehr direkte Art, um mein Deck
umzubauen.

50 Punkte des Gegen-
spielers gilt es zu zerstoren,
zusammenzuschielen, wegzu-
ballern oder welchen martiali-
schen Ausdruck man noch so
finden kann ... Es gibt keine

andere Art der Abrechnung.
Weg ist weg. Ein Sieger steht
fest! Und das ist oft nach rela-
tiv kurzer Spieldauer der Fall.
Revanche?

Fazit

Wie viele Deckbauspiele
bringt Star Realms im Grunde
leichte Regeln mit sich. Die
Tiefe des Spiels kommt von
den Einsatzmoglichkeiten der
Karten. Daldsst sich nach Her-
zenslaune kombinieren, um
die vielen Effekte zu verstar-
ken und optimal zu nutzen.
Dadurch hat das Spiel eine sehr
geringe Einstiegshiirde und
bietet trotzdem eine gute Spiel-
tiefe.

Dem Spiel liegen zwei
kleine, gefaltete Regelblitter
bei. Das sind einmal die Re-
geln fiir das Spiel fiir zwei Per-
sonen. Die Regeln sind einfach
- schnell zu lesen und zu erler-
nen. Des Weiteren liegt dem
Spiel ein Regelfaltblatt fiir das
Spiel mit mehr als zwei Spie-
lern bei. Spielbar ist Star
Realms ab drei Spielern nur
mit zwei Spielen. Die Regeln
dazu werden aber in jedem
Spiel mitgeliefert. Ich méchte
mich auf das Kernspiel mit
zwei Spielern beschrinken.
Mehr zu den Mehrpersonen-
regeln im Abschnitt "Weitere
Infos".

Die Karten kommen mit
relativ einfacher Symbolik aus.
Hin und wieder finden sich
Regeltexte, aber diese wieder-
holen sich auf einigen Karten.
Ein paar Flavor-Texte sind
auch eingestreut, um das Gan-
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ze noch ein wenig thematisch
zu gestalten. Schon ist, dass ich
mich weniger mit einer kom-
plizierten Symbolik oder kom-
plexen Schachtelséitzen rum-
drgern muss, sondern eigent-
lich das Problem habe, die
Karteneffekte und Kombina-
tionsfihigkeiten zu durch-
schauen. Und genau das ist es
ja, was den Spieler reizt! In
Star Realms geht es sofort ans
Spielen und darum, das Spiel
zu erforschen und auszuloten.

Zuerstdachte ich, dass da
ja dann auf Dauer wenig kom-
men kann. Alles ist einfach zu
Beginn, dann wird auch wohl
bald Schluss sein mit Erfor-
schen und Ausprobieren. Aber
das Spiel hilt durch. Es ist ein
Spiel mit groffem Zufallsmotor.
Ein Kartenstapel hat seinen
eigenen Kopf. Ich kann rum-
optimieren wie ich will, wenn
dann nicht die richtigen Kar-
ten kommen. Wen solche Situ-
ationen frustrieren, der wird
vielleicht mal die Fihigkeiten
des Sternenimperiums aus-
probieren und sich mit Karten
versorgen, die die Kartenhand
des aktuellen Spielzuges ver-
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groflern. Aber aufgepasst - na-
tiirlich gibt es auch Karten, die
die Kartenhand reduzieren -
und zwar beim Bosewicht ge-
geniiber!

Trotzdem sorgt der Zu-
fall hier natiirlich auch fiir den
Spielreiz. Und so gibt es doch
geniigend Abwechslung.
Vorerst. Denn das Spiel ist so
unglaublich gut, dass es nicht
ungewohnlich sein wird, auf
eine dreistellige Anzahl Parti-
en zu kommen. Aber selbst
dann wird es Abwechslung
geben - nur nicht mehr vom
Grundspiel ausgehend. Natiir-
lich ist auch dieses Deckbau-
spiel erweiterbar. Bis heute
gibt es vier Erweiterungen
unterschiedlichen Umfangs.
Leider noch nicht auf Deutsch,
aber auch das wird sich in ab-
sehbarer Zukunft indern.

o ship you've plaged this
th Needle has that ships
ddition to Machine Cult

Tendenziell sind die Par-
tien recht kurz. Der Spiel-
verlauf ist klar: Man baut sich
was auf und 14Rt es dann
gegeneinander antreten. Die
Spannungskurve baut sich re-
lativ langsam auf, wird aber

alsbald fast gerade gen Him-
mel schnellen. Hat man erst-
mal ein paar wirklich starke
Karten im Deck, kann das Spiel
innerhalb ein bis zwei Ziigen
zu Ende sein. Dann sind die
50 Punkte Autoritit ein Klacks.

Linger hinauszoégern
kann es sich, wenn die Partei-
en auf die Handelsféderation
setzen. Diese ist darauf spezi-
alisiert, Autoritit anzuhdufen
und den eigentlich stindig
schrumpfenden Haufen
Lebenspunkte zu regenerie-
ren. Dies sind die Partien, in
denen man mal gezwungen
ist, das eigene Kartendeck
anzupassen. Im Normalfall hat
man dafiir kaum Zeit.

Auch ein vermehrter
Kauf von Basen, und da spezi-
ellvon Auflenposten, kann das
Spiel ein wenig hinauszégern
und ein taktischeres Spiel er-
fordern. Wenn ich stindig ei-
nen Schutzschild in Form von
Aulenposten vor mir aufbaue,
schiitze ich meine Autoritit
davor, zu schnell geschropft zu
werden. Nun habe ich Zeit,
mein Deck auch mal umzubau-
en.

Aber tendenziell gibt es
beim Grundspiel auf die Zwolf!
Raushauen, was die Karten-
hand hergibt, und schauen, wer
schneller ist. Manchmal ist es
abhingig vom Zufall. Dasist bei
einem solchen Kartenspiel
eben so. Und in dem Fall sind
die Partien kurz genug, um
sofort eine Revanche einzufor-
dern.

In den seltensten Fillen
wird es bei diesem Spiel nicht
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zu einer sofortigen Revanche
kommen - das prophezeie ich!
Das Spiel macht schnell siich-
tig und natiirlich entsteht dann
schnell der Wunsch nach
mehr. In der englischen Versi-
on gibt es schon kleinere Er-
weiterungs-Sets. Ob hier Ge-
fahr fiir das Portemonnaie be-
steht, wird die Zukunft zeigen
- ist aber zu befiirchten. Oder
zu erhoffen! Je nachdem, wie
man zu Erweiterungen steht.

Durch seine extrem stei-
gende Spannungskurve hat das
Spiel natiirlich die Eigenschaft,
dass man so manches Mal doch
schon absehen kann, wer das
Spiel gewinnen wird. In sol-
chen Partien, in denen das ei-
gene Schicksal besiegelt
scheint, wartet man noch kurz,
bis das Gegeniiber tatsichlich
mal zwei bis drei passende
Karten hat, und dann ist das
Spiel auch schon aus. Auf-
grund der Kiirze der Partien
kann man das verschmerzen
und hofft, in einer Revanche-
Partie selber der lachende Sie-
ger zu sein! Genauso oft
kommt es jedoch zu durchaus
spannenden Spielverldufen,



Fortsetzung von
Star Realms“
wenn am Ende beide Parteien
am Rande der Niederlage ste-
hen.

Ungewdohnlich fiir ein
Deckbauspiel ist die relativ
hohe Interaktion. Zwar baut
jeder fleiRRig das eigene Deck
und macht das fiir sich allein.
Aber die Entscheidungen im
Spielzug muss ich oft in Ab-
hingigkeit vom Gegenspieler
treffen. Greife ich seine Basis
an oder lieber nicht? Streut er
in seinem Deck verschiedene
Fraktionen, kann ich vielleicht
sein Deck ineffektiv machen,
indem ich ihn oft dazu zwinge,
Karten vor seinem Zug abzu-
legen? Teilweise ist es mog-
lich, Karten in der Auslage zu
zerstoren, die dem Gegenspie-
ler gefallen wiirden. Spielt ein
Spieler mit vielen Basen, so
sollte ich Karten kaufen, die
das Spiel gegen Basen mog-
lich machen. Natiirlich ist vie-
les dem Duell-Charakter ge-
schuldet.

Schon ist an diesem
Spiel, dass es viel SpaR fiir
schmales Geld bringt. 128 Kar-
ten und die Spielregel umfasst
die kompakte Karten-
schachtel. Rein am Material
gemessen sind die etwa 1501
nicht unbedingt ein Schnipp-
chen. Trotzdem bekommt man
viel Inhalt fiir sein Geld, denn
der Inhalt iibersteigt ja den
reinen Materialwert.

Damit man nur mit Kar-
ten auskommt und den Kun-
den nicht zwingt, Bleistift und
Papier zu nutzen, um die
Autorititspunkte zu notieren,

sind Punktekarten enthalten.
Das ist etwas fummelig, aber
erspart das Hantieren mit Stift
und Zettel. Aus Kundensicht ist
es mir lieber, wenn der Verlag
sich Gedanken macht und eine
Losung anbietet. Pappmarker
hitten das Konzept gesprengt
und wiren in der Handhabung
den Karten nicht unshnlich. Es
ist also nur konsequent und
positiv zu bewerten, dass hier
Zihlkarten angeboten werden
(Siehe aber auch "Weitere In-
fos"!).

Star Realms begeistert ab
der ersten Partie. Der Einstieg
ist einfach. Der Sog sofort da.
Das Spielist so reduziert, dass
man fast ab der ersten Partie
mittendrin ist. Die Auswahl an
zu kaufenden Karten ist auf
fiinf Karten beschrinkt. Ich
muss also nicht erst "das Griin
lesen", um mir eine Spielwei-
se vorzunehmen. Das Spiel ist
da sehr direkt.

Ist man in der Lage, dem
Duell-Charakter des Spiels
gerecht zu werden, entwickelt
sich ein spannender Kampf.
Harmoniesiichtige Spieler
werden sich vielleicht nicht
damit anfreunden kénnen,
dass man sich sehr direkt ge-
genseitig zu Leibe riickt. Wer
diesen Aspekt vertragen kann,
findet ein einfach-grandioses
Deckbauspiel.

Die hiufigsten Reaktio-
nen sind, dass Star Realms
sehr gut ankommt. Doch auch
eher milige Kommentare be-
kommt man zu horen -
allerdings sind sie deutlich in
der Unterzahl. Deckbau ist
jetzt auch nicht neu. Dominion
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iiberprisent in den Spiele-
runden seit seinem Erschei-
nen. Der ein oder andere Spie-
ler braucht kein weiteres
Deckbauspiel. Wer aber von
dieser Schublade nicht genug
bekommt, Ascension und Do-
minion zu seinen aktuellen Fa-
voriten z#hlt, der sollte Star
Realms mal probieren - und
konnte sein neues Lieblings-
spiel finden! Und, wer schon
immer einmal in die Welt der
Deckbauspiele einsteigen woll-
te, der findet mit der kleinen
Schachtel ein preisgiinstiges
Spiel - und dann auch noch eins
der besten dieser Kategorie!

Andreas
Odendabil

Game News -
Wertung
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p.S.: Mittlerweile sind
natiirlich schon Erweiterun-
gen erschienen, wie ,,Colony
Wars“...

Game News

Spielekritik

Viele Science Fiction-Spiele handeln ja in ei-
ner fernen Zukunft, manchmal in fremden Gala-
xien. Nicht so das folgende, welches ,nur® im 24.
Jahrhundert, zudem auf einem recht nahen Pla-

neten spielt...

Titel: Terraforming Mars
Art: Aufbau-Kartenspiel
Autor: Jacob Fryxelius
Verlag: Schwerkraft Verlag
Jahrgang: 2016

Spielerzahl: 1 bis 5 Spieler
Alter: ab 12 Jahren

Dauer: 90 - 120 Minuten
Preis: Euro 74,90

Globale Erwidrmung,
Ausbeutung der Ressourcen,
Anstieg des Meeresspiegel,
Uberbevolkerung, Zunahme
der Wetterkatastrophen -
STOP!!! Nein, wenn wir so
weitermachen, werden wir
unsere Erde, unseren schonen
blauen Planeten nicht mehr
lange haben. Damit die
Menschheit dann noch eine
Chance auf Uberleben hat,
braucht es einen Plan B, der
aber zum jetzigen Zeitpunkt der
Technologie noch nicht reali-
sierbar ist.

Deshalb driicken wir
einmal kurz auf "FAST FOR-
WARD'", und begeben uns in

die ersten Dekaden des 24.
Jahrhunderts, in denen sich
unser Interesse auf den Mars
richtet. Bisher konnten dort
nur wenige Kolonien errich-
tet werden. Um den Roten Pla-
neten dauerhaft besiedeln und
die Immigration erhéhen zu
konnen, miissen zuerst die
Umweltbedingungen verbes-
sert werden. Dazu miissen die
Globalen Parameter verindert
werden: Die Durchschnitts-
temperatur muss auf + 8 Grad
Celsius, der Sauerstoffgehalt
auf 14 % erhoht werden, auRer-
dem benétigen wir fiir einen
stabilen Wasserkreislauf, genii-
gend Luftfeuchtigkeit und erd-
dhnliches Wetter eine 9%-ige
Abdeckung der Mars-
oberfliche mit Ozeanen.

Wir iibernehmen einen
Konzern, dessen Aufgabe es
ist, verschiedene Unterneh-
mungen durchzufiihren, die
den Mars im Laufe der néchs-
ten Generationen bewohnbar
machen. Auf geht’s! Es gibt viel
tun, bei diesem grofen Pro-
jekt der Menschheit: "Terrafor-
ming Mars'""!

Der Spielplan von
'"Terraforming Mars" zeigt eine
genaue Karte der Tharsis-Re-
gion des Mars und ist in
Sechseckfelder eingeteilt.
Einige dieser Felder - sie lie-
gen in Realitit auf niedrigem
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Hohenniveau - sind fiir Ozean-
plittchen reserviert. Viele Fel-
der weisen Bonussymbole
auf, vor allem Pflanzensymbole
rund um den Aquator, sowie
Stahl- bzw. Titansymbole auf
den Bergriicken.

Oberhalb und rechts des
Roten Planeten finden sich die
Skalen fiir die 3 wichtigen Glo-
balen Parameter: Der
Sauerstoffgehalt liegt zu
Beginn natiirlich auf 0 %, da der
Mars noch keine Atmosphire
besitzt. Die Durchschnitts-
temperatur (am Aquator) be-
trigt frostige - 30 Grad Celsi-
us. Aullerdem kommt noch
iiberhaupt kein Wasser in fliis-
siger Form vor, weshalb sich
noch alle 9 Ozeanplittchen,
die es im Laufe des Spiels auf
dem Mars zu platzieren gilt, auf
dem dafiir vorgesehen Stapel-
feld befinden.

Am Rand des Spielplans
verlauft die Terraformwert-
leiste, welche sowohl das
Basiseinkommen jedes Spie-
lers in MegaCredits (die Wih-
rung auf dem Mars), als auch
dessen Siegpunktestand an-
gibt. SchlieSlich konnen wir auf
dem Spielplan noch Felder fiir
Standardprojekte (diese
konnen von jedem Spieler ge-
nutzt werden), sowie Meilen-
steine und Auszeichnungen
(beides gute Quellen fiir zu-
sitzliche Siegpunkte) sehen.
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Die Vermogens- und Pro-
duktionswerte unseres Kon-
zerns werden auf unserem ei-
genen Spielertableau fest-
gehalten. Die Produktions-
leisten zeigen an, wie viel
Geld, Stahl, Titan, Pflanzen,
Energie und Wiarme wir pro
Runde (= Generation) erzeu-
gen konnen, auf den
dazu passenden Fel-
dern konnen wir die
entsprechenden Res-
sourcen lagern. Eine &
Konzernkarte gibt
unseren (bescheide- &3
nen) Anfangsbestand j
vor, sowie - aufler im
Falle der Anfinger-
Konzerne - eine spe-
zielle Sonderfihigkeit.

Das Spiel wird durch so-
genannte Projektkarten ge-
steuert. Auf jeder Karte sind
neben ihrem Namen und einer
Abbildung vor allem die Kos-
ten in Mega Credits, eventuel-
le Bedingungen (bestimmte
Mindestpara-meter), sowie ihr
Effekt angegeben. Wihrend
Karten mit einem roten Rand
Ereignisse bezeichnen, welche
nach dem Ausfiihren verdeckt
abgelegt werden, werden Kar-
ten mit einem blauen oder grii-
nen Rand offen ausgelegt. Zu
Beginn erhalten alle Spieler 10
Karten vom gemischten Nach-
ziehstapel. Jede Karte, die ein
Spieler behalten mochte, kos-
tetihn 3 MegaCredits von sei-
nem Anfangskapital.

Das Spiel geht iiber meh-
rere Runden (= Generatio-
nen), die in folgende vier Pha-
sen unterteilt sind:

1. Startspielerphase

Der Startspielermarker
wird im Uhrzeigersinn weiter-
gereicht.

2. Forschungsphase

Jeder Spieler zieht 4 Kar-
ten und entscheidet, welche
und wie viele er davon (fiir je
3 MegaCredit) auf seine Hand
nehmen machte.

Das Spiel endet nach der
Generation in der alle 3 Glo-
balen Parameter ihren
Zielwert erreicht haben.
Jeder Spieler darf dann noch
alle verbliebenen Pflanzen in
Griinflichen mwandeln,
danach findet eine abschlieRen-
de Wertung statt.

In dieser Endwertung
zahlen fiir jeden Spie-

0" WM ler zu seinen wihrend

3. Aktionsphase

Die Spieler fiithren
reihum Spielziige aus, in de-
nen sie jeweils 1 oder 2 Aktio-
nen haben, bis alle gepasst ha-
ben. Dabei konnen sie unter
den folgenden moglichen Ak-
tionen wihlen: Eine Karte aus
der Hand spielen (A), ein
Standardprojekt nutzen (B),
einen Meilenstein beanspru-
chen (C), eine Auszeichnung
finanzieren (D), die Aktion ei-
ner blauen Karte nutzen (E),
das Pflanzen einer Griinfliche
(F) und einen Temperaturan-
stieg bewirken (G).

4. Produktionsphase

Die Spieler erhalten
neues Kapital entsprechend
ihres Terraformingwertes und
ihrer MegaCredit-Produktion,
sowie alle Ressourcen ihrer
eigenen Produktion, welche
an den Produktionsmarkern
auf ihren Spielertableaus ab-
zulesen sind.
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des Spiels gesammel-
ten Siegpunkten (laut
| Terraformingwer tleiste)
seine erreichten Mei-
[ lensteine und Aus-
zeichnungen, die
l Siegpunkte auf seinen
ausgespielten Karten
(inklusive Ereignisse),
sowie fiir seine auf dem Spiel-
plan platzierten Plittchen (je
1 Punkt pro Griinfliche, plus
1 Punkte fiir jede Griinfliche,
die an eine eigene Stadt an-
grenzt). Wer insgesamt die
meisten Punkte erzielt, er-
weist sich als der erfolgreichs-
te Konzern beim Projekt
"Terraforming Mars'.

"Terraforming Mars" ist
im Grunde genommen ein
Kartenspiel. Das Spiel-
prinzip ist sogar relativ
simpel, denn die Karten
geben vor, wie viel sie kosten,
welche Bedingungen
eventuell zu erfiillen sind, und
welchen Effekt sie haben. In
den meisten Fillen wirkt sich
eine Karte auf eine oder
mehrere der eigenen
Produktionsskalen aus. Zum
Beispiel sorgt eine "Magnet-
feldkuppel" fiir eine Anstieg
der Pflanzenproduktion, senkt
aber gleichzeitig durch den
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hohen Energieverbrauch die

Energieproduktion.

Aus taktischer Hinsicht
versucht man, damit fiir Sieg-
punkte relevante Verbesserun-
gen zu erzielen. Je nach Art
der Produktion kann dies auf
unterschiedliche Weise ge-
schehen. Eine hohe Stahl-
produktion etwa verbilligt den
Gebiudebau (erkennbar am
Symbol einer Karte) und be-

schleunigt soden Aufbau. .

Steigert man die Herstel-
lung von Titan, erhéht
dies die Chance, die
teuren und oft sehr effek-
tiven Ereigniskarten aus-
spielen zu konnen. Wer
hingegen viele Pflanzen
herstellt, kann oft
Griinflichenplidttchen =
platzieren, was sich nicht
nur direkt auf den
Terraformingwert auswirkt,
sondern am Ende noch wert-
volle Siegpunkte bringt. Ahn-
lich funktioniert es mit der
Wirmeproduktion, mit deren
Hilfe man schneller fiir einen
Temperaturanstieg sorgen
kann.

Es gibt viele Méglich-
keiten, sich bei der Umwand-
lung des Mars in einen be-
wohnbaren Planeten zu profi-
lieren. Es kommt darauf an,
sich dabei nicht zu verzetteln,
sondern sich auf einige weni-
ge Strategien zu konzentrie-
ren. Es gilt, aus dem jeweili-
gen Angebot die dafiir passen-
den Karten herauszufinden.
Der viele Text auf den Karten
macht es fiir Anfinger jedoch
nicht gerade einfach. Auch ist

es fiir Neulinge schwer, die Zu-
sammenhinge zu erkennen,
was dann in einer lingeren
Spieldauer resultiert. Die Viel-
zahl der Karten erhoht zudem
trotz eines recht einfachen
Spielprinzips die Komplexitit.

Fiir "Terraforming Mars"
giltauRerdem dasselbe wie fiir
jedes Kartenspiel. Man hat
keinen direkten Einfluss
darauf, welche Karten man auf
die Hand bekommt. Mal findet
man unter den 4 Karten

iiberhaupt keine passenden,
ein andermal sind so viele
darunter, dass man sich nicht
alle leisten kann und vor der
Qual der Wahl steht. Da gilt es
eben, das Beste aus dem An-
gebot herauszuholen. Abhilfe
gegen das doch nicht unwe-
sentliche Kartengliick bote ein
Drafting-Mechanismus, der
allerdings erst erfahrenen Spie-
lern zu empfehlen ist.

Die Kombination aus
kartengesteuertem Spiel und
Ressourcenmanagement er-
gibt ein doch hauptsidchlich
solitires Spielgefiihl. Die
Spieler tiifteln fiir sich alleine,
sie optimieren, verwalten, pla-
nen. Die Aktionen der Mitspie-
ler haben grofltenteils keinen
Einfluss auf ihre Entscheidun-
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gen, es kommt kaum zu In-
teraktion zwischen den Spie-
lern. Einige Projektkarten wir-
ken sich zwar auf beliebige
Mitspieler aus, indem diese
etwas abgeben oder bestimm-
te Produktionswerte reduzie-
ren miissen. Diese Karten
wurden aber von uns mehrheit-
lich eher als storend, da
destruktivempfunden.

Dennoch gibt es zwei
Elemente, in denen sich die
Spieler gehorig in die Quere
kommen. Das eine sind
die Meilensteine, wel-
che die Spieler bean-
spruchen konnen, wenn
sie bestimmte Kriterien
erfiillt haben, zum Bei-
5 spiel mindestens 3 Griin-
flichen gepflanzt oder 8
eigene Gebiude gebaut
haben. Nicht nur die Er-
rungenschaften selbst
sind dabei umkidmpft.
Auch der Umstand, dass
insgesamt nur 3 Meilensteine
beansprucht werden konnen,
16st einen regelrechten Wett-
lauf aus, bei dem die Konkur-
renz argwohnisch bedugt wird.

Das andere sind die Aus-
zeichnungen, die etwas
anders gehandhabt werden.
Wer eine Auszeichnung finan-
ziert, bestimmt damit, in wel-
chem Bereich es am Ende
Extrasiegpunkte fiir den Bes-
ten und Zweitbesten gibt (der
grof¥te Grundbesitz, die grof3-
te MegaCredit-Produktion, die
grofiten Stahl- und Titan-
reserven, u. 4.). Auch hier kon-
nen nur 3 der 5 Bereiche tat-
sdchlich gewertet werden. Die
Spannung hilt sich aber bis
zum Schluss, weil ja nicht au-
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tomatisch jener Spieler die
Punkte abkassiert, der dafiir
bezahlt hat, sondern alle Spie-

ler im Rennen bleiben.

Mangelnde Interaktion
deutet schon darauf hin, dass
sich "Terraforming Mars'" aus-
gezeichnet solitdr spielen
lasst. Im Solospiel hat der Spie-
ler 14 Generationen Zeit, all-
eine die 3 Globalen Parame-
ter zu entwickeln. Dies funkti-
oniert recht gut, man kann auf
diese Weise die Vor-und Nach-
teile der einzelnen Konzerne
ausprobieren und bleibt meist
bis zum Schluss spannend.

Ich habe iibrigens ver-
suchsweise getestet, ob es
moglich ist, das Ziel zu errei-
chen, ohne eine einzige Pro-
jektkarte auszuspielen und
sich nur auf die Standard-
projekte, die Pflanzung von
Griinflichen und den Anstieg
der Temperatur zu verlassen.
Mit einem einzigen Konzern
ist mir dies auch tatsichlich
gelungen.

Noch ein paar Bemer-
kungen zum Spielmaterial.
Positiv fallen die Karten auf,
die simtlich individuell gestal-
tet sind. Die Symbolik ist leicht
verstindlich, sodass man meist
nicht den Klammertext dazu

lesen muss. Der Spielplan und
die Plittchen sind zwar funkti-
onell, die grafische Gestaltung
wirkt jedoch etwas altbacken.
Bei den Ressourcen hat sich
der Verlag eine originelle Lo-
sung einfallen lassen.

Statt unterschiedlicher
Spielsteine, Marker, Chips
oder dhnlichem gibt es hier
attraktive, einheitliche
Ressourcenmarker fiir alle
Rohstoffe in glinzendem Gold
(10 Einheiten), Silber (5 Ein-
heiten) und Bronze (1 Ein-
heit). Je nachdem, wo sie sich
befinden, iibernehmen sie die
Funktion von Geld, Stahl, Ti-
tan, Pflanzen usw. Die Spieler-
- tableaus er-
weisen sich
in der Praxis
hingegen als
suboptimal,
denn die Pro-
= duktions-
marker kon-
nen leicht
verrutschen,
und es ist dann nichtleicht, den
urspriinglichen Zustand
wieder herzustellen.

Trotz der beschriebenen
Mingel (Gliicksanteil beim
Kartennachziehen, eher soli-
tiares Spielgefiihl, nicht ideale
Spielertableaus) und der
besonders in voller Besetzung
langen Spieldauer gefillt mir
"Terraforming Mars'" ausge-
sprochen gut, und man braucht
nicht viel Uberredungskunst,
um mich zu einer Partie zu
bewegen. Die Auszeichnung
mit dem Deutschen Spiele
Preis im letzten Jahr ist aus
diesem Grund absolut gerecht-

fertigt.
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Noch ein letztes Mal zu-
riick zum Thema. Im Spiel dau-
ert das Terraforming so
ungefihr 10 bis 12 Generatio-
nen, was zwischen 200 und 300
Jahre entspriache. Finge die
Menschheit tatsichlich erst
Anfang des 24. Jahrhunderts
damit an, konnen wir davon
ausgehen, das wir es frii-
hestens Mitte des 26. Jahrhun-
derts schaffen, den Mars be-
wohnbar zu machen.

Haben wir denn wirklich
noch so viel Zeit? Wenn ich mir
anschaue, mit welcher rasan-
ten Geschwindigkeit wir unse-
ren schonen blauen Planeten
ausbeuten, zerstoren, verwiis-
ten, bezweifle ich dies stark.
Dabher ist es wohl besser, den
REWIND-Knopf zu driicken,
und jetzt, genau in diesem
Augenblick, anzufangen, etwas
dagegen zu unternehmen. Es
ist bereits fiinf vor zwolf!

r

Game News -
Wertung

p.S.: Mittlerweile ist auch
hier schon eine Erweiterung
erschienen: ,Hellas & Elysi-
um* mit neuen Plinen.

Science Fiction Film
Deutschland 2017
Regie: Helge Ostertag &
Jens Drogemiiller
Feuerland Movies

Dauer: ca. 120 min.
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Der Film-Tipp
des Monats

Das Filmstudio ,Feuer-
land“landete mit dem Fantasy-
film , Terra Mystica“ einen rie-
sigen Leinwand-Erfolg. Nun
haben die beiden Regisseure
ein weiteres Werk nachfolgen
lassen. Es ist aber keine vollig
neue Story, vielmehr haben sie
das Geschehen in die unendli-
chen Weiten des Weltalls ver-
legt, sodass auch ,Stella Mys-
tica“ ein treffender Titel gewe-
sen ware.

Mehrere Volker versu-
chen, sich in einer Galaxie aus-
zubreiten, in dem sie Plane-
ten - wenn notwendig nach
Umwandlung in eine bewohn-

bare Umgebung - besiedeln
und dort Gebiude errichten.
Dabei hat jedes Volk seine
speziellen Fahigkeiten.

War ,Terra Mystica“
schon ein Meisterwerk fiir Ci-
neasten, haben Ostertag &
Droégemiiller hier noch einen
draufgesetzt!

ri€c€ter oer
krnobelrdaroe

Griindung dieser Vereinigung
von Spielern und Spielbegei-
sterten im September 1991,
nachdem bereits vorher in un-
regelmiligen Abstinden Spie-
leabende stattfanden. Unsere
Titigkeiten sind:

* Monatliche Spieletreffen im
Hotel Traunerhof (jeden 1.
und 3. Mittwoch im Monat)

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

* Herausgabe einer monatlich

erscheinenden Spiele-
zeitschrift (Game News) fiir
Mitglieder

* Teilnahme an 6sterreichi-
schen und internationalen Tur-
nieren (z.B.:“Intergame*)

* Organisation von Fahrten zu
diversen Spiele-
veranstaltungen ("Spiel" in Es-

sen, Wiener Spie-lefest, ...)

*  Entwicklung neuer Spiele-
ideen

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

* Spielebestellservice fiir die
Mitglieder

* auch in facebook vertreten

P.b.b. - Erscheinungsort Traun - Verlagspostamt



