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Erneut Science-Fiction-Abend am 7. Oktober (S. 1)
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sTake Time* ist das
Spiel der Spiele ‘26

Die Osterreichische
Spiele-Akademie prisen-
tierte im UniCredit-Center
IAm Kaiserwasser das ,Spiel
der Spiele“ 2026 und sechs
ausgezeichnete Spiele-Hits.
Der Hauptpreis ging an
Take Time*“ von Alexi Pio-
vesan & Julien Prothiére
(Libellud).

Alle Spiele-Hits lesen
Sie auf Seite 2.

Liebe Astrophysiker,

Mit 66 Jahren, da fingt
das Leben an...

Unglaublich aber
wahr: die Suche nach extra-
terrestrischer Intelligenz
begann bereits 1960. Ob die
diversen " SETI" Projekte
dieses Jahr einen Beweis
entdecken, dass einer der zig
Milliarden Planeten der
Milchstrafle in der Hoff-
nung, andere Zivilisationen
mogen ihr Signal zu em-
pfangen, es geschafft hat, die
Strahlung seiner Sonne zu
iibertonen, steht noch in den
Sternen.

Zu Zeiten in denen
verriickte Aufriistungspli-
ne im Orbit unseres Pla-
neten tatsidchlich umgesetzt
werden und ein neuer Wett-
lauf um die Vormachtstel-
lung eines Sprungbretts ins
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All entbrennt, kann man ei-
gentlich nur auf einen Erst-
kontakt mit einer wohlwol-
lenden Zivilisation hoffen,
die uns beibringt ein "Moon
Colony Bloodbath" zu
verhindern.

Andernfalls kann es
leicht sein, dass die Erde den
Virus Mensch iibersteht und
die niachste raumfahrende
Zivilisation aus'" Astro-
bienen" besteht.

Dem Forschungs-
zentrum Traunerhof ist es
gelungen die Arbeiten fiih-
render Exobiologen in einer
interaktiven Ausstellung
erlebbar zu machen. Diese
wird am Mittwoch den 7.
Oktober um 18:00 Uhr feier-
lich eroffnet.

Wir freuen uns auf
euer zahlreiches Erschei-
nen,

1g, Oliver
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Neues vom Trau-
ner Spielekreis

Spiele-Hit Karten:
»Duell um Cardia“ von
Faouzi Boughida & Mathieu
Rivero (Hans im Gliick)

Spiele-Hit Experten:
Saltfjord von Kristian
Amundsen Ostby & Eilif
Svensson (Huch! Spiele)
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Spiele-Hit Kinder:
Beast Selfie von Emanu-
ele Briano (Huch Spiele)

Spiele-Hit Familien:
Morty Sorty Magic Shop
von Markus Slawitscheck
(Schmidt Spiele)

Spiele-Hit Freunde:
Hot Streak von John Perry
(Strohmann Spiele)

Spiele-Hit Trend:

Boss Fighters QR von
Michael Palm & Lukas Zach
(Pegasus Spiele)

her Spielepreis 202
Hier die drei Nominie-

rungen fiir den Deutschen
Spielepreis:
Artengarten (von Mathias
Wigge, Feuerland Spiele)
Boss Fighters QR (von
Lukas Zach und Michael
Palm, Pegasus Spiele)
Galactic Cruise (von T. K.
King, PD Verlag)

Hall of Games

Stichtag fiir das On-
line-Voting der ,Hall of Ga-
mes“ unter traunerhof@
traunerhof.at ist Sonntag,
18. Okt. 2025 um 12:00 Uhr.
Nutzt bitte auch das Voting
iiber Whats App!!

Termine im Oktober
3.10. Wiirfelschinke Ried
3.10. Spieleversum Linz
7.10. Knobelritter Traun
9.10. Keferfeld-Oed
10.10. Franckviertel
13.10. Stammt. Marchtrenk
14.10. Knobelritter Traun
15.10. Stammt. Oftering
15.10. Wiirfelschinke Ried
17.10. Brettsp. Hausruck
17.+18.10. Linz spielt!
Neues Rathaus Linz
21.10. Knobelritter Traun
22.- 25.10. Spiel 2026
Messe Essen (D)
23.10. Auwiesen
24.10. Otelo, Vocklabruck
24.10. Solar City Pichling
28.10. Knobelritter Traun
28.10. Stammt. Thening

2



Game News - Spielekritik

Wir proben in entlegenen, ariden Orten
auf unserer Erde zwar bereits dafiir, aber
echte Mondkolonien sind nach wie vor

sScience Fiction“...

v A

DONALD X vaccaring

MOON ©
COLONY, —
bor —

w ‘*‘{*

Titel: Moon Colony
Bloodbath
Art: Kartenspiel
Spieleautor: Donald X.
Vaccarino
Verlag: alea Spiele
Jahrgang: 2025
Spielerzahl: 1 - 5 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 45 - 90 Minuten
Preis: Euro 43,90

Einleitung

Wir stehen am Rande
eines Kraters und schauen
zufrieden hinab ins Tal. Da
ist sie, unsere Mondkolonie.
Die Kuppeln der einzelnen
Segmente spiegeln die
Strahlen der Sonne wider,
wir sehen Menschen wie
kleine Ameisen die Ver-
bindungsrohren benutzen
... und da sehen wir ein Leck
in einer Kuppel und wie
Menschen mit stummen
Schreien hinaus ins Weltall
gerissen werden. Und der
Kiichenroboter hat auch
wieder einen Salatkopf mit

einem menschlichen Kopf
verwechselt. Da kommt jede
Hilfe zu spit. Leider.

Ein ganz normaler Tag
bei “Moon Colony Blood-
bath”, ein Spiel, bei dem die
Kolonisten unserer Mond-
kolonie Runde um Runde
durch diverse Unfille dezi-
miert werden, ohne dass wir
etwas dagegen tun konnen.
Unsere einzige Chance auf
den Sieg ist, so lange wie
moglich durchzuhalten und
zu hoffen, dass jemand
anderem die Kolonisten
zuerst ausgehen. Dann ist
das Spiel vorbei und wer die
meisten Kolonisten hat,
gewinnt.

Spielbeschreil

Ahnlich wie beim Spiel
“Fiir die Krone” gibt es hier
ein einzelnes Karten-
deck, das fiir alle Spieler
den Takt vorgibt. Karte fiir
Karte wird umgedeckt und
getan, was die Karte von
uns will. Ist der Stapel auf-
gebraucht, wird er gemischt
und es geht von vorne los.
Leider kommen aber pro
Durchgang immer mehr
Karten dazu, der Stapel wird
also grofler. Und gefihr-
licher.

Pro Durchgang kom-
men zwei Ereignisse in
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einer bestimmten Reihen-
folge dazu. Das erste ist
immer ,, Hunger“, was uns
beim Aufdecken zwingt,
unsere Kolonie zu erndhren.
Pro ausgespieltes Gebiude
kostet das einen Apfelchip.
Konnten wir alle satt be-
kommen, gibt es sogar zwei
Kolonistenchips dazu. Wer
satt ist, macht halt gerne ...
Dinge.

Durch die Ereignisse
kommen aber auch Un-
fille, Roboter und die so-
genannten ,, Twist“- Karten
rein, die uns entweder etwas
kosten oder uns eine kleine
Aktionsmoglichkeit geben.
Und dann sind da die vier
,Work“ Karten und jede
dieser Karten ist eine
Aktion fiir alle. Man kann
Geld aus der Mine holen,
man kann Apfel ernten, Ge-
biaudekarten ziehen, eine
Gebiudekarte ausspielen
oder Warenkisten auf aus-
gespielte Gebdudekarten
legen. Natiirlich habe Ge-
biaude Fihigkeiten, verbes-
sern vielleicht Aktionen,
machen etwas mit Waren-
kisten, geben uns andere
Vorteile, wie z. B. einen
,Perk®, eine spezielle Karte,
die nur fiir diesen Spieler
zahlt, wenn sie aufgedeckt
wird und einen kleinen
Bonus abwirft.

Man merkt schon, der
Kartenstapel wird immer
voller und voller, aber es
kommen keine neuen
,Work“-Karten hinzu. Es
bleibt pro Durchgang bei
vier Aktionen, die wir ma-
chen konnen. Am Anfang
fallt das nicht so ins Gewicht,
da konnen wir frohlich was
machen. Aber Runde um
Runde wird das Bibbern
nach einer ,Work“Karte
groller.

Was dafiir mit einer
erschreckenden Regel-
miRigkeit ins Deck wandert
sind Karten, die uns Kolo-
nistenchips kosten. Robo-
ter spielen verriickt, Sauer-
stofflecks tauchen auf, die
Kolonisten gehen aufeinan-
der los, alles kostet uns
wertvolle Menschenleben.
Haben wir keine Chips
mehr, mit denen wir so eine
schlimme Karte bezahlen
konnen, miissen wir eine
Gebiudekarte auflosen, die
oben rechts zeigt, wie viele
Kolonisten wir dafiir be-
kommen. So dezimiert sich
auch nach und nach unsere
Kolonie, bis bei einem
Spieler gar nichts mehr
iibrig ist und das Spiel
endet. Ubrige Kolonisten-
chips und die Kolonisten-
anzahl auf den Karten
werden dann zusammen-
addiert.

Fazit

Allein beim Thema von
“Moon Colony Bloodbath”

scheiden sich
schon die Gei-
ster. Manche
empfanden es
zu makaber,
dass einem ir-
gendwann die
Kolonisten
ausgehen. An-
dere fanden das
Thema und die
ganze Retro-
Aufmachung erfrischend.
Auch beim Spielgefiihl po-
larisiert es, manche finden
es langweilig und nervig,
dass immer mehr und mehr
Kolonisten sterben, ohne,
dass man etwas dagegen
machen kann. Manche fin-
den diesen Wettlauf um den
lingsten Atem sehr gut und
spannend.

Die Frage bei “Moon
Colony Bloodbath” ist, ob
man in der Lage ist, loszu-
lassen. Hier wird alles
nur noch schlimmer und
nie besser. Selbst wenn
man glaubt, es wird besser
... nein. Das wird es nicht. In
dieses Gefiihl muss man
eintauchen und sich davon
treiben lassen, sonst wird
man mit dem Spiel nicht
warm.

Der Mechanismus an
sich ist interessant. Wie
schon bei “Fiir die Krone”
hat das Kartendeck fiir alle
Spieler eine besondere
Spannung. Aber anders als
bei “Fiir die Krone” spielt
hier jeder nur fiir sich. Es
gibt keine Interaktion.
Das hat aber bei “Fiir die
Krone” fiir den besonderen
Kick gesorgt. Das stindige
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Belauern und Nachzihlen,
wie viele Rubine die ande-
ren noch in ihren Schatz-
truhen haben. Nur, um am
Ende iiberrascht zu werden,
wenn sich herausstellt, dass
jemand ganz anderes vorne
lag. Wer bei “Moon Colony
Bloodbath” vorne liegt, ist
kein Geheimnis, das kann
man jederzeit nachvollzie-
hen — wenn man gute Augen
hat und die Kolonisten-
anzahl auf den Gebiude-
karten der Mitspieler ent-
ziffern kann.

Mein personlicher Kri-
tikpunkt: Die Grafik ist mir
nicht ,,Bloodbath“ ge-
nug. Wenn der Roboter-
butler einen abgetrennten
Kopf statt einer Box auf dem
Tablett hitte ... oder wenig-
stens ‘'nen Arm oder ’ne
Hand. Das ,Blutbad“ in der
Kolonie sieht man meistens
nur im Namen der Karte
und liest es aus dem Stim-
mungstext heraus. Ansons-
ten ist das Spiel fast vollig
unblutig. Das miisste mei-
ner Meinung nach anders
sein. Damit die Spieler se-
hen, wieso was passiert. Da
wiirden die Katastrophen
fiir einige wesentlich mehr
Sinn machen, wenn man das



Bloodbath*
Resultat auf der Karte sieht.
Man kann ja alles im
schicken 60er Jahre Retro-
Style lassen. Aulerdem:
Wenn man ein Spiel schon
,Bloodbath“ nennt, dann

muss man auch liefern.
Finde ich.

Eine gemischte Box, die

habt. Die englischen Kar-

einen interessanten Mecha-
nismus hat, aber komplett
vom Geschmack der Spieler
abhingt. Irgendwie macht
dieser Punkt das Spiel schon
besonders. Aber halt nicht
fiir jeden. Ich find’s toll und
ich allein wiirde dem min-
destens 5 Schilde geben.
Aber hier geht’s ja nicht nur
um mich. Probiert es aus,
wenn ihr die Moglichkeit

tentexte schafft man sich
schnell drauf, ebenso wie die
englische Regel (Anm. d.
Red.: “Moon Colony Blood-
bath” ist bereits auf Deutsch
erhiltlich).

Christoph

Schlewinski

Game News -
Wertung

Wir warten bereits seit einem halben
Jahr - genauer gesagt seit April - auf ein
neues Spiel in unserer ,Hall of Games®. Und
wir werden noch zumindest ein Monat
linger warten miissen, denn kein einziges
kann bei der nichsten Abstimmung die
erforderlichen Punkte erreichen. Am
nichsten dran ist THE DRUIDS OF EDORA,
welches mit dem 2. Platz wertvolle Punkte
sammeln konnte. Der Sieger der letzten
Wertung - TAKE TIME - wird da sicher noch
linger brauchen. WUNDERSAME WESEN
an 3. Stelle hat ebenfalls noch Arbeit vor
sich. Bei allen anderen Spielen in den , Top
Five“ - LIFE OF THE AMAZONIA (4.),
FOSSILIUM und DAS UNBEWUSSTE (ex
aequo 5.) ldsst sich noch gar nichts prog-
nostizieren.

oo o) fooal (5 0] [0 0]
® of \o of \o o \o o
3 0 3 9, 2 0 )
0/ o/ o/

Viele Spiele befinden sich im ,Nie-
mandsland®, also zu weit hinten, um fiir
die Ruhmeshalle von Relevanz zu sein, aber
nicht akut abstiegsgefihrdet. Auch der Vor-
schlag MOON COLONY BLOODBATH hat
sich eher hinten eingereiht. Rausgefallen
ist hingegen HARMONIES. Wie es wohl
dem Neuvorschlag KREATUREN KARA-
WANE ergehen wird?

Die Wertung:
1. Take Time
2. The Druids of Edora
3. Wundersame Wesen
4. Life of the Amazonia

4/+17/-0/21/ +
5/+15/-0/20/ -
4/+10/-0/14/ -
2/+11/-0/13/ +

5. Fossilium 3/+ 9/-1/11/ =
Das Unbewusste 2/+ 9/-0/11/ +
7. Forestry 1/+ 7/-1/ 7/ +
8. Formidabel! 3/+ 3/-0/ 6/ -
Pergola 1/+ 5/-0/ 6/ +
10. Endeavor - Tiefsee 2/+ 5/-2/ 5/
Trio 2/+ 3/-0/ 5/ -

Moon Colony Bloodbath *2/+ 4/-1/ 5/ +
13. Harmonies o/+ 1/-0/ 1/--

Vorschlag: Kreaturen Karawane (2x)

S

ame News -

ielekritik

Das Programm selbst ist keine Science
Fiction. Aber dass wir damit tatsdchlich auf
Aullerirdische treffen, hat sehr wohl damit
zu tun...

Titel: SETI

Art: Expertenspiel

Autor: Tomas Holek
Czech Games Edition
Jahrgang: 2024
Spielerzahl: 2 bis 4 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 90 bis 180 Minuten
Preis: Euro 66,90
Deutscher Spielepreis 2025

Einleitung

Glaubst du an Auler-
irdische? Also ich nicht
wirklich. Zumindest nicht
an grine Minnchen vom
Mars, irgendwie humanoid
aussehende Aliens auf Earth
Seeing Trip oder sonstigen
Blodsinn. Aber dass sich in-
telligentes Leben (oder das,
was wir kiimmerliche Er-
denbewohner uns darunter
vorstellen) einzig und allein
auf dem dritten Planeten
eines unbedeutenden Son-
nensystems am Rande der
Milchstrale als eine von Zig
Milliarden Galaxien ent-
wickelt hat, kann ich mir
genauso wenig vorstellen.

Und da ich mit
dieser Denkweise an-
scheinend nicht der
einzige bin, haben klu-
ge Kopfe ein Pro-
gramm zur Erfor-
schung auBerirdi-
schen Lebens ent-
wickelt: S.E.T.I - sprich:
Search for Extra-Ter-
restrial Intelligence. Da
werden mit riesigen Schiis-
seln Signale im Weltraum
abgehort, Nachrichten von
der Menschheit in den Ather
gesendet, und nach Spuren
auBerirdischen Lebens in
unserem ganzen Sonnen-
system gesucht.

Hey, damit bist du ja
schon mitten im Spiel
“SETI”, bei dem du genau
dies machst, um auf die eine
oder andere Weise Beweise
fir Aliens zu erhalten. Und
vielleicht auch wirklich die
eine oder andere Spezies zu
entdecken...

Spielbeschreibung

Du leitest also eine
Raumfahrtorganisation, die
sich - im Bereich der Exo-
biologie - aufmacht, einige
der grofliten Geheimnisse
der Menschheit zu luften.
Dazu musst du allerdings
zuallererst den riesigen
Spielplan zusammen-
bauen. Er besteht aus meh-
reren Platten, die zusam-
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mengesteckt werden. Die
inneren Teile sind dabei
drehbar und stellen unser
Solarsystem dar, bei dem die
Planeten um die zentrale
Sonne kreisen. Die Planeten
sind am Rand des Plans fiir
nihere Erkundungen noch
einmal extra abgebildet.

In die Ecken des Spiel-
plans und rundherum
kommt noch viel weiteres
Spielmaterial hinzu, wie
Technologie-Plattchen,
Wertungsplattchen, Dreh-
plattchen, eine Auslage an
Spielkarten und ein Vorrat
an Datensitzen, Geld-
(“Credits”) und Energie-
Plattchen. Vor allem aber
werden von 5 verschiedenen
auBerirdischen Spezies zu-
fallig und vorerst noch ver-
deckt 2 Alien-Tableaus an
den Plan angelegt. Du weil}t
also noch lange nicht, auf
wen du im Laufe der Zeit
triffst.

SchlieBlich fehlt nur
noch deine personliche
Vorbereitung. Du erhiltst
ein Spieltableau, das Mate-
rial in deiner Farbe (Sonden,
Marker, Bekanntheits-
marker und Wertungs-
marker), sowie deine Start-
ressourcen laut deiner Start-
einkommenskarte.

Der Spielablaufist ge-
nau geregelt. In deinem Zug



Fortsetzung
von ,SETI“

fithrst du 1 Hauptaktion
aus. Zusétzlich darfst du
noch weitere Dinge tun,
nédmlich beliebig viele freie
Aktionen, und dies sogar
jederzeit, also vor, nach oder
wiadhrend deiner Haupt-
aktion.

Und dies sind deine
moglichen Aktionen:

A) Starten einer Sonde
Fir 2 Credits (die hier
gebrauchliche Wahrung)
stellst du eine deiner Sonden
auf die Erde im Solarsystem,
solange du nicht mehr als 1
Sonde “im All” hast. Du
kannst deine Sonde auch
gleich bewegen (= freie
Aktion), indem du entweder
Energie benutzt oder ent-
sprechende Karten abwirfst.

B) Umkreisen eines
Planeten

Mit der Bezahlung von
1 Credit und 1 Energie
kannst du 1 deiner Sonden
auf einem Planetenfeld in
einen “Orbiter” umwandeln,
was dir die angegebenen
Belohnungen (h&ufig eine
Steigerung deines Einkom-
mens) bringt.

C) Landen auf einem
Planeten oder Mond

Um eine deiner Son-
den in einen “Lander” umzu-
wandeln, bendétigst du 3
Energie. Dafiir erhaltst du
neben direkten Siegpunk-
ten auch Spuren einer
auBerirdischen Spezies.

D) Scannen na-
her Sterne

Fir 1 Credit
und 2 Energie
kannst du nach
Sternen scannen,
indem du sie von
der Erde aus mit
Teleskopen be-
obachtest. Du plat-
zierst Signale in
verschiedene
Sektoren (bei-
spielsweise im selben Sektor
wie die Erde), und sammelst
die erhaltenen Daten. Wird
dadurch ein Sektor abge-
schlossen, erhéiltst du - so-
fern du die Mehrheit in die-
sem Sektor besitzt - die an-
gegebene Belohnung, meist
Spuren extraterrestren Le-
bens.

E) Datenanalyse

Die zuvor gesam-
melten Daten platzierst du -
als freie Aktion - auf deinem
Computer. Falls dadurch
alle oberen Felder deines
Computers mit Daten be-
setzt sind, kannst du fiir 1
Energie eine Datenanalyse
durchfiihren. Hierbei wirfst
du alle Daten ab und erhéltst
daftir Spuren einer aul3er-
irdischen Spezies.

F) Karten ausspielen
Du darfst eine deiner
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Handkarten fur ihren Effekt
ausspielen, nachdem du die
angegebenen Kosten in
Credits bezahlt hast. Oft
kannst du dadurch andere
Aktionen kostenlos durch-
fithren. AnschlieBend wirfst
du die Karte auf den Ablage-
stapel, es sei denn sie bein-
haltet noch eine Mission
(dazu spater) oder gibt dir am
Spielende Extrapunkte
(Wertungskarte).

G) Erforschen einer
Technologie

Indem du deinen Mar-
ker auf der Bekanntheits-
leiste um 6 Felder nach
unten riickst (also 6 “Be-
kanntheit” bezahlst), kannst
du eine neue Technologie
erforschen, was dir nicht nur
den aufgedruckten Bonus
bringt, sondern vor allem in
Folge die entsprechende
Aktion (Sonden, Scannen
oder Datenanalyse) verbes-
sert.

H) Passen

Kannst du oder willst
du keine weitere Haupt-
aktion mehr durchfiihren,
musst du passen. Du wahlst
dafiir eine Karte aus dem
aktuellen Abschlussstapel
und wartest, bis alle anderen
ebenfalls gepasst haben.

Durch die Spuren aus-
serirdischen Lebens, welche
du durch die Aktionen Lan-
den (C), Scannen (D) und
Datenanalyse (E) entdeckst,
kann es passieren, dass eine
Spezies entdeckt wird. In
diesem Fall wird das ent-
sprechende verdeckte Spe-
zies-Tableau aufgedeckt.

Fortsetzung

von ,SETI“
Jede der 5 Alienrassen bringt
neue Regeln. Deren Tab-
leaus bieten weitere For-
schungsmoglichkeiten,
meist zusatzliche Gelegen-
heiten, an wertvolle Sieg-
punkte zu gelangen.

Haben alle gepasst, er-
haltst du dein Einkommen
laut deiner Einkommens-
auslage, dann beginnt die
nich-ste Runde mit einem
neuen Startspieler. Nach 5
Runden erfolgt eine
Schlusswertung, bei der
du noch Punk-te fur deine
ausgespielten Wertungs-
karten, fiir deine Marker auf
Gold-Wertungsplattchen
und - falls in ihren Regeln
angegeben - auch fir die
aufgetauchten Spe-zies.
Erzielst du insgesamt die
meisten Siegpunkte,
gewinnst du die Partie.

Fazit

Auch wenn bei “SETI”
ein Sammelsurium an un-
terschiedlichen Spielme-

chanismen anzutreffen
ist, stellt meiner Meinung
nach das Ressourcen-
management den
Hauptmechanismus dar.
SchlieBlich bendtigst du
flr (fast) jede Aktion eine
oder mehrere der drei
wichtigen Rohstoffe in
“SETI”: Minzen, Energie
und Karten.

Zu Beginn des Spiels,
sowie in jeder Einkommens-
phase erhéltst du Miinzen,
Energie und Minzen laut
deiner Einkommensaus-
lage. In der anschlieBenden
Runde musst du mit diesen
Ressourcen gut haus-
halten, deine Aktionen
optimieren, um ein Maxi-
mum herauszuholen. In die-
sem Zusammenhang ist die
Multifunktionalitat der
Karten zu erwiahnen, wel-
che du nicht nur zum Aus-
spielen ihres Effekts (Aktion
F) verwenden, sondern auch
fiir ihre freie Aktion in der
linken oberen Ecke, zur
Steigerung deines Einkom-
mens (rechts unten) oder
sogar mit dem Symbol in der
rechten oberen Ecke beim
Scannen einsetzen kannst.

Daneben macht das
Entdecken einer neuen
Spezies einen groflen Reiz
des Spiels aus. Funf ver-
schiedene Spezies findest du
in der Schachtel vor, so ist
vor allem in den ersten Par-
tien die Neugier grol}, was
dich wohl erwarten wird.
Dieses Interesse lasst sicher
mit der Zeit nach, wenn du
dann schon weillt, was die
einzelnen Spezies fiir neue
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Regeln bringen. Aber keine
Angst, eine bereits erschie-
nene Erweiterung (mit
dem Untertitel “Raumfahrt-
organisationen”) lasst dich
auf 3 nigelnagelneue auller-
irdische Spezies treffen,
sodass auch in Zukunft fur
ausreichend Abwechslung
gesorgt ist.

Ich werde mich jedoch
hiten, mehr tber die ein-
zelnen Spezies zu erzihlen,
ich will dich ja nicht vorab
spoilern und dir die Span-
nung rauben. Grob zusam-
mengefasst bieten die neuen
Aliens Moglichkeiten, an
Karten mit starken und lu-
krativen Effekten zu gelan-
gen oder aber weitere Sieg-
punkte durch das Platzie-
ren von entdeckten Spuren
zu erhalten.

Eine zusatzliche, sehr
eintriagliche Siegpunkt-
quelle bieten die Meilen-
steine. Jedes Mal, wenn du
mit deinem Punktemarker
einen gewissen Punktewert
(25, 50 und 70) erreichst oder
uberschreitest, darfst du
einen deiner Marker auf ein
Gold-Wertungsplattchen
legen, wodurch du einen
“Multiplikator” fiir die an-
gegebene Errungenschaft
erhaltst, zum Beispiel fiir
Technologie-Sets oder erle-
digte Missionen. Je friher



Fortsetzung
von ETI“

du den Marker platzierst,
umso hoher fillt der Mul-
tiplikator aus. Wertungs-
karten schliellich bringen
dir ebenfalls am Spielende
wertvolle Extrapunkte fir
die vermerkten Dinge.

Grundsétzlich bieten
sich dir zwei unter-
schiedliche Vorgehens-
weisen. Du kannst dich aufs
Entsenden von Sonden
konzentrieren und sie Pla-
neten umkreisen oder da-
rauflanden lassen. Oder du
kannst vornehmlich das
Weltall nach Signalen scan-
nen und die erhaltenen Da-
ten analysieren. Beides
bringt dich dem Entdecken
neuer Spezies niher.

Um deine Fahigkeiten
bei den Sonden, beim Scan-
nen und bei der Datenana-
lyse zu verbessern, stehen
dir neue Technologien zur
Verfiigung, die du mit einer
Spezialaktion erforschen
kannst. Je nach gewéhlter
Strategie kannst du deine

Sonden verbessern, um bei-
spielsweise auch auf den
(sehr lohnenden) Monden
eines Planeten landen zu
konnen. Oder Teleskop-
technologien entwickeln, um
in mehreren Sektoren
gleichzeitig scannen zu
kénnen. Computertech-
nologien wiede-
rum verschaf-
fen dir weitere
Vorteile bei der
Analyse von Da-
ten.

Eine wei-
tere Besonder-
heit stellt das ro-
tierende Son-
nensystem dar.
Immer wieder -
etwa durch das
Entwickeln einer
neuen Techno-
logie - werden
Teile des Spielplans gegen
den Uhrzeigersinn gedreht.
Dies hat stets Auswirkungen
auf die Aktionen aller. So
dndern sich dadurch die
Sektoren fiir das Scannen
naher Sterne, und auch fir
die Sonden verandern sich
die Distanzen zu den Pla-
neten. Du kannst dies auch
geschickt ausnutzen, um
auf diese Energie bei der
Bewegung deiner Sonde(n)
Zu sparen.

Du merkst schon: Alle
Elemente sind stark mit-
einander verzahnt. In fast
allen Belangen kannst du
Belohnungen erhalten, die
dir woanders weiterhelfen
konnen. Alles zusammen
ergibt ein recht anspruchs-
volles, komplexes Spielge-
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fihl, was “SETI” eindeutig
zu einem richtigen Exper-
tenspiel macht. Nicht
umsonst wurde es letztes
Jahr mit dem Deutschen
Spielepreis (1. Platzin Gold
fur das komplexe Auto-
rinnen- und Autorenspiel)
ausgezeichnet.

Auch ich stimme in die
Lobeshymnen auf “SETI”
mit ein. Auch wenn die
Spieldauer in Vollbeset-
zung gerne mal 3 Stunden
erreicht, ist es aullerst inte-
ressant, interaktiv, heraus-
fordernd und mit reichlich
Spielmaterial ausgestat-
tet. Ich habe mir auch schon
die Erweiterung mit dem
Untertitel “Raumfahrtor-
ganisationen” besorgt, wel-
che nicht nur ebensolche
mit individuellen F&hig-
keiten und asymmetrischen
Startbedingungen ins Spiel
bringt, sondern auch drei
neue aullerirdische Spezies.
Ich bin schon ganz neugie-
rig...

—

Game News -
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Game News - Spielekritik

Das nichste Spiel ist ebenfalls im ,,Science
Fiction“-Genre einzuordnen. Aber nicht wegen
der Raumfahrt, sondern wegen der Wesen,
welche diese dort praktizieren...

Titel: Astrobienen

Art: Arbeitereinsatz-,
Aufbau- und Ressourcen-
managementspiel

von: Connie Vogelmann
Verlag: Feuerland Spiele
Jahrgang: 2024

Spielerzahl: 1 bis 5 Spieler
Alter: ab 14 Jahren
Dauer: 60 bis 90 Minuten
Preis: Euro 65,90

Einleitung

Wenn man schon ein
Tier sucht, welches fur ein
Arbeitereinsatzspiel bestens
geeignet ist, sollte man sich
unbedingt im Insektenreich
umschauen. Besonders die
volkerbildenden Insekten,
wie Ameisen und Bienen,
sind wie geschaffen dafir,
ubernehmen bei diesen doch
die Arbeiterinnen unter-

schiedliche Aufgaben.

Waihrend die Wahl von
Bienen beim nachfolgend
beschriebenen Spiel aus
oben genanntem Grund
nicht tiberrascht, so versetzt

uns doch das thematische
Setting in unglaubiges Er-
staunen. Unsere kleine Bie-
ne Maja soll ndmlich in
hoffentlich ferner Zukunft
- nach dem selbstverschul-
deten Verschwinden der
Menschheit - die Herrschaft
tber den blauen Planeten
ibernommen haben und
nun - dank eines Evolu-
tionsboosts - als die hoch-
entwickelte Spezies “Melli-
fera” nach den Sternen grei-
fen. “Astrobienen”, sozusa-
gen...

Spielbeschreibung

Wir kontrollieren in
“Astrobienen” eine von 20
einzigartigen Fraktionen
(die Bezeichnung “Volker”
wire meiner Meinung tref-
fender). Unsere Fraktion
ist anfangs nur mit mage-
ren Vorridten ausgestattet:
einem Bienenstock mit
einer Andockstation, blof3
ein paar Rohstoffen im La-
ger und ein paar Arbeits-
bienen. Dies ist insgesamt
viel zu wenig, um die Ko-
nigin von unseren Fahig-
keiten zu tberzeugen, ge-
schweige denn im Wettbe-
werb gegen andere raum-
fahrende Bienenvolker be-
stehen zu konnen.

Wir schicken deshalb
unsere Arbeitsbienen aus,
um den Fortschritt unserer
Fraktion zu gewéhrleisten.
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Der grolle Spielplan zeigt
zu diesem Zwecke mehrere
Einsetzbereiche, die uns alle
unterschiedliche Aktionen
bieten. Die Aktionen im
Uberblick:

A) Ausbauen

Wir fligen unserem
Bienenstock eine Agrar-,
Anwerbungs- oder Entwick-
lungswabe aus einer offe-
nen Auslage zu, indem wir
die aufgedruckten Kosten in
Rohstoffen bezahlen. Ag-
rarwaben bringen zusitz-
liche Lagerfelder fiir Roh-
stoffe, sowie ein Einkom-
men, welches wir bei einem
Riickruf-Zug (dazu spater)
erhalten. Anwerbungs-
waben verleihen wuns
dauerhafte Fahigkeiten, die
entweder bei einer bestimm-
ten Aktion oder in einer be-
sonderen Situation ausge-
16st werden. Durch Ent-
wicklungswaben erhalten
wir wiederum einen einma-
ligen Vorteil.

B) Erkunden

Damit bewegen wir das
Raumschiff der Konigin auf
dem Erkundungsplan. Ist
auf dem Zielfeld eine Er-
kundungsscheibe, erhalten
wir diese zusammen mit
dem angegebenen Vorteil
und platzieren ein Plane-
tenplattchen auf das Feld.
Danach legen wir einen be-
liebigen Grundrohstoff (Pol-
len, Fasern oder Wasser) auf
ein leeres Quadrat des Platt-
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chens (falls vorhanden) und
erhalten alle nun dort ver-
zeichneten Rohstoffe.

C) Wachsen

Gegen Abgabe von
Rohstoffen konnen wir neue
Arbeiterbienen und/oder
neue Rahmen erhalten.
Letzteres benétigen wir, um
unseren Bienenstock zu
vergrofern, damit er Platz
fir mehr Waben bietet.

D) Forschen

Durch diese Aktion
kommen wir an eine
Saatkarte ran, die wir
auf zwei Arten nutzen
konnen: Entweder wir
werfen die Karte ab, um
einen Grundrohstoff zu
erhalten, oder wir spie-
len sie aus, um ihren
Einmal-Effekt zu nut-
zen.

E) Umwandeln

Der Umwandeln-Be-
reich des Spielplans bietet
uns die Gelegenheit, Roh-
stoffe in andere Rohstoffe
umzuwandeln. Dies ist auch
eine der wenigen Moglich-
keiten, an die wertvolleren
Rohstoffe Wachs und Honig
zu gelangen.

F) Riuhmen

Hier erhalten wir -
wenn wir die angegebenen
Kosten (ausschlieBlich teu-
rer Honig!) bezahlen - Ruh-
meswaben, welche uns am
Spielende recht viele Sieg-
punkte bescheren kénnen.
Allerdings diirfen wir den
Bereich “Rithmen” lediglich
mit einer Arbeiterbiene der
Starke “4” ansteuern.

Die Starke von Ar-
beiterbienen - sie kann
zwischen 1 und 4 sein - wird
durch die Lage ihres qua-
derférmigen Korpers darge-
stellt und wirkt sich bei allen
Aktionen aus. Die meisten
Aktionen bieten zudem ei-
nen speziellen “Stiarke-4-
Bonus” fiir unsere stark-
sten Arbeiterinnen. An die
begehrten Ruhmeswaben
kommen wir Giberhaupt nur
- wie bereits erwahnt -
durch Arbeiterbienen der
Starke “4”.

Wie verdndert sich
nun eigentlich die Starke
unserer Bienen? Jedes Mal,
wenn eine unserer Biene
von ithrem Einsatzort durch
eine andere Arbeiterin
“weggeschubst” wird, oder
wenn wir sie in einem
“Ruckrufzug” wieder zu-
riuckholen (eine Art “Pas-
sen”, vor allem wenn wir
keine verfligharen Arbeiter-
bienen mehr haben), wird
sie starker und mit dem nun
um +1 hoheren Wert in un-
sere Andock-Station gelegt.

Unsere “4er”-Bienen
kommen nach getaner Ar-
beit allerdings nicht mehr
zurick, sondern werden
stattdessen in Tiefschlaf
versetzt. Dies bringt uns ei-
nen einmaligen Bonus, und
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steuert gleichzeitig das Spiel-
ende. Sind ndmlich alle Bo-
nusfelder im Tiefschlafabteil
des Spielplans belegt, oder
hat jemand sein 7. und let-
ztes Tiefschlafplattchen ein-
gesetzt, wird nur mehr eine
letzte Runde gespielt.

Danach endet die
Partie. In einer Schluss-
wertung erhalten wir noch
Punkte fur diverse Sachen
(ausgesite Saatkarten, Ruh-
meswaben, fiir unseren
vollstandig bebauten Bie-
nenstock, fir Mehrhei-
ten im Tiefschlafabteil,
und noch einiges
mehr). Erzielen wir
insgesamt die hochste
Punktezahl, gewinnen
wir die Partie.

Fazit

“Astrobienen” 14sst
sich in Kurzform als “Arbei-
tereinsatz-, Ressourcen-
management- und Auf-
bauspiel” charakterisieren.
Aus diesem Grund mochte
ich auf diese drei Elemente
mal getrennt voneinander
eingehen.

Das “worker place-
ment” passt - wie schon
eingangs erwahnt - perfekt
zu Bienen. Bei diesem staa-
tenbildenden Insekt tiber-
nehmen schliefllich auch
Arbeiterinnen die wichtigen
Aufgaben, um das Uber-
leben des Volkes zu sichern.
Spielerisch weist der Arbei-
tereinsatz hier ein paar Be-
sonderheiten auf. So werden
Bienen nach ihrem Einsatz
besser, sodass sie bei ithrem
néichsten Einsatz eine ho-

For n n
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here “‘Starke” besitzen. Star-
kere Bienen konnen besse-
re und/oder mehr Akti-
onen durchfihren als
schwichere. So bestimmt
etwa die Stdrke unserer
Biene im Bereich “Umwan-
deln”, wie viele Tausch-
aktionen wir titigen diirfen.
wahrend sie im Bereich
“Ausbauen” festlegt, auf wel-
che Waben wir tberhaupt
Zugriff haben.

Im Gegensatz zu vielen
anderen Spielen dieses Gen-
res halten besetzte Felder
unsere Bienen nicht davon
ab, dort titig werden zu
konnen. Eine dort be-
reits stationierte Biene
wird einfach “ ge-
schubst”, das heil}t sie
kommt zu ihrem Be-
sitzer zurick, der dann
entscheidet, sie ent-
weder mit einer um 1
hoheren Stiarke in den
aktiven Bereich oder sie
mit gleicher Starke in
den Landebereich zu
legen. Dies blockiert nicht
nur keine Felder, sondern
macht das Geschehen ins-
gesamt viel interaktiver.
Gutes Timing ist erfor-
derlich, um diesen Vorgang
zusammen mit moglichen
Riickrufaktionen bestmog-
lich zu unseren Gunsten zu
nutzen.

Wir kénnen unsere
Arbeiterbienen allerdings
nicht unbegrenzt verbes-
sern. Unsere “4er”’-Bienen
fallen nach getaner Arbeit
(soll heien durch Schubsen
oder bei einer Ruckruf-
aktion) in einen Tiefschlaf.

Dabei legen wir eines un-
serer Tiefschlaf-Plattchen
in den Tiefschlaf-Abteil des
Spielplans, wo es uns noch
einen Bonus beschert. Dies
erinnert ein wenig an das
Spiel “Village” (Eggert
Spiele 2012), bei dem Ver-
storbene in eine Chronik
kamen. Wie bei diesem
schreitet eine Partie durch
das “Altern” unserer Spiel-
figuren unaufhaltsam ih-
rem Ende entgegen. Dass
wir auf diese Weise aktive
Bienen verlieren, sorgt ne-
benbei auch fur die Not-
wendigkeit, immer wie-der
neue Arbeiterbienen zu
erschaffen (Aktion “Wach-

sen”).

So viel zum Arbeiter-
einsatz. Beim Ressourcen-
management treffen wir
hier bei “Astrobienen” auf
alles, was mit diesem Spiel-
mechanismus zusammen-
héangt: Die Erzeugung, die
sinnvolle Verwendung, die
Lagerung und sogar den
Tausch verschiedener Roh-
stoffe. Die Ressourcen
weisen dabei unterschied-
liche Wertigkeiten auf. Fiir
die meisten Aktionen be-
notigen wir die sogenann-
ten Grundrohstoffe Fa-
sern, Pollen und Wasser. An
die wertvolleren Roh-
stoffe Wachs und Honig
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kommen wir hingegen fast
nur durch Umwandeln. Sie
sind aber unbedingt not-
wendig, um an die punkte-
trachtigen Ruhmeswaben zu
gelangen.

Als Aufbauspiel bie-
tet uns “Astrobienen”
unterschiedliche Wege,
Siegpunkte zu sammeln. Wir
konnen versuchen, auf der
Leiste “Gunst der Koni-gin”
voranzuschreiten, un-seren
Bienenstock moég-lichst
schnell vollzukriegen und
mit weiteren (punkte-
trachtigen) Rahmen zu er-
weitern, uns auf das Aus-
séen wertvoller Saatkarten
zu verlegen, durch Tausch
von Rohstoffen (even-
tuell mit Hilfe eines “Bie-
nentanzes”) Siegpunkte
zu lukrieren, passende
Ruhmeswaben zu er-
werben, und vieles
mehr.

Dass es nicht DEN
einzig moglichen Weg
zum Sieg gibt, liegt ei-
nerseits an der asym-
metrischen Ausgangs-
position, bei der jede Frak-
tion mit ihrem individuell
gestalteten Bienenstock
beginnt und gleichzeitig fiir
jeweils andere Elemente
Extrapunkte am Spielende
erhalt, andererseits auch an
den unterschiedlich auftau-
chenden Waben und an den
zufallig gezogenen Saat-
karten. Besonders jedoch die
fur diese Partie zur Verfi-
gung stehenden Ruhmes-
waben sollten wir geschickt
in unsere Planung einbezie-
hen.

Ohnehin prasentiert
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sich uns “Astrobienen” uns
vor allem als Optimie-
rungsspiel, bei dem wir
unsere Aktionen so aus-
richten, dass wir damit mog-
lichst viele Siegpunkte er-
zielen. Dabei tritt das Spiel-
ende oft dann doch recht
uberraschend ein, weil
schneller als erwartet der
Tiefschlaf-Abteil des Spiel-
plans gefiillt wurde. Es gilt
also, die Aktionen der Mit-
spieler aufmerksam zu be-
obachten, den eigenwilligen,
ungewohnten Rhyth-
mus beim Einsetzen, Weg-
schubsen und Riickrufen
der Arbeiterbienen zu un-
serem Vorteil zu nutzen.

Der Weg zum Ziel ist
sehr abwechslungsreich,
schlieBlich finden wir 20 un-
terschiedliche Start-Platt-
chen (= Fraktionen), 5 je-
weils anders gestaltete Bie-
nenstécke und insgesamt
fast 130 unterschiedliche
Waben vor, dazu noch 45
Saatkarten und 15 Planeten-
Plattchen. Den Wieder-
spielreiz empfinde ich des-
wegen als recht hoch, ver-
lauft schlieBlich jede Partie
anders. Es soll auch schon
eine Erweiterung erschie-
nen sein, mit einer weiteren
Fraktion, zusétzlichen Bie-
nenstécken und noch viel
mehr Waben.

Das Spielmaterial ist
reichhaltig, die Schachtel
voll gestopft mit soliden, zum
Teil hochwertigen Kompo-
nenten. Kritik finde ich nur
bei den wertvolleren Roh-
stoffen angebracht, deren
Farben sich zu wenig von-

einander unter-
scheiden. Die Spiel-
anleitung ist gut
gegliedert, bebildert
und mit zahlreichen
Beispielen verse-
hen. Sehr praktisch
erweisen sich die
Kurzregel, bei der
die wichtigsten Re-
geln auf zwei DIN A5-Seiten
zusam-mengefasst sind, so-
wie die Spielhilfen. Die ver-
wendete Ikonographie ist
zudem leicht verstandlich. In
einem separaten Anhang
werden alle Plattchen und
Karten nochmals genauer
erlautert.

Fir die beinhaltete
Solo-Variante findet sich
sogar eine eigene Spielan-
leitung. Im Solo-Spiel treten
wir gegen einen “Automa”
an. Automa-Karten geben
dabei vor, welche Aktionen
unser neutraler Gegner
durchfiithrt. Auch wenn ich
eigentlich kein Fan solcher
kartengesteuerten “Dum-
mies” bin, ist hier der Auto-
ma recht hilfreich, um die
Vorzige und Besonder-
heiten der verschiedenen
Fraktionen kennenzuler-
nen.

Wie eingangs erwahnt,
ist das Thema “Bienen”
ideal geeignet fiir ein Ar-
beitereinsetzspiel. Dement-
sprechend finden wir in
“Astrobienen” viele Begriffe
aus der Bienenwelt: Waben,
Konigin, Arbeiterinnen, Pol-
len, Honig, Wachs, ja sogar
der beriihmte Bienentanz
kommen vor. Die Verlage-
rung ins Weltall und die da-
mit verbundene Story wa-
ren vielleicht notwendig, um
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moglichst viele verschie-
dene Fraktionen mit unter-
schiedlichen Fahigkeiten zu
gerechtfertigen, die wir in
der Natur so nicht vorfin-
den. Die thematische Ein-
bindung wird mit Sicherheit
nicht jedem gefallen. Vom
Standpunkt des Spielers be-
trachtet weill “Astrobienen”
hingegen 100 %-ig zu ge-
fallen, weshalb es von mir
fur Liebhaber von Ken-
nerspielen eine klare
Empfehlung bekommt.

—
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p.S.: Es ist bereits eine
Erweiterung “Ausbau des
Bienenstockes” erschienen,
mit neuen Bienenstocken,
Rahmen und mehr...
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Dune Imperium -
Uprising
Science Fiction-Film

von: Paul Dennen
Dire Wolf Movies ‘23
Dauer: 120 Minuten
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Der Film-Tipp
des Monats

Als im Jahr 2001 der
Science Fiction-Streifen
,Dune Imperium® in unsere
Kinos kam, iiberschlugen
sich sowohl die Kritiker als
auch das Saalpublikum vor
Begeisterung. Mehrere Aus-
zeichnungen waren die
Folge. Es folgten ein paar Se-
quels, die den Konflikt meh-
rerer Parteien um den Wiis-
tenplaneten noch genauer
beleuchteten. Nur 2 Jahre
danach drehte Regisseur
Paul Dennen eine neue Ver-
sion des Films - ,Dune Impe-
rium - Uprising*-, in dem die
riesigen Sandwiirmer nun

eine wichtigere Rolle spie-
len. Und was soll man sagen:
Es ist wieder ein Meister-
werk geworden. Der an und
fiir sich schon tolle Film
wurde noch um einiges bes-
ser. Es bleibt daher nur eines
iibrig: ihm das Pridikat ,,Un-
bedingt Sehenswert“ zu ver-
leihen.

rRIi€C€ter: oer
krnobelraroe

Griindung dieser Vereini-
gung von Spielern und Spiel-
begeisterten im September
1991, nachdem bereits vor-
her in unregelmifligen Ab-
stinden Spieleabende statt
fanden. Unsere Tidtigkeiten
sind:

* Wochentliche Spieletref-
fen im Hotel Traunerhof (je-
den Mittwoch)

* Veranstaltung der ober-
osterreichischen Spieletage
("TraunCon") und anderen
Spielturnieren

* Herausgabe einer monat-
lich erscheinenden Spiele-
zeitschrift (Game News) fiir
Mitglieder

* Teilnahme an Osterreichi-
schen und internationalen
Turnieren

* Organisation von Fahr-
ten zu diversen Spielever-

anstaltungen

* Entwicklung neuer Spie-
leideen

* Eigene Homepage im
Internet www.knobel-
ritter.at

* auch in facebook ver-
treten
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