PRIVATEER – DAS WÜRFELSPIEL

Idee: Ulysses Hawke & Madman

Basis: Privateer – the Darkening, PC-Spiel

Willkommen zur etwas anderen Art des Brettspiels… 

Das Tri-System hat viele Namen und Geschichten hervor gebracht – auch du kannst zu Ruhm und Ehre gelangen! Kämpfe dich durch 3 Sektoren, stelle dich deinen Gegner und zeige dein Geschick bei Strategie und Glück beim Spiel mit den Würfeln! 

Fragen und Antworten

Q: Wie viele Spieler können sich denn mit an den Tisch setzen?

A: Spieleranzahl: 2 – 4 (eventuell auch mehr)

Q: Was brauche ich zum spielen eigentlich? 

A: Was du brauchst sind: 

· Zwei Würfel (sechs Seiten)

· Spielfiguren (alles ist möglich, Kegel, Mensch-ärgere-dich-nicht-Figuren etc.!)

· Schiffskarten
· Wingmankarten 

· Wingleaderzeichen

· Warenkarten

· Missionskarten (Haupt- und Nebenmissionen)
· Lizenzkarten 

· Hilfskarten

· Schadenspunkte (blau und rot)

· Piratenchips

· Und natürlich die Karte vom Tri-System

Q: Was ist das Ziel des Ganzen?

A: Zielstellung: Meistere als Erster 5 Hauptmissionskarten! Oder aber vernichte deinen Gegner mit miesen Tricks…
Q: Welche Fraktion kann ich spielen? 

A: Fürs den Anfang ist erst einmal nur die Gruppe der Privateers geplant, später werden wir an einer Erweiterung mit Piraten und CIS arbeiten. 
Q: Wie sehen denn nun die einzelnen Teile aus?

A: Ein Blick auf die Bestandteile des Spiels

Die Hauptkarte „Tri-System“
Ja, es ist eine 1:1 Umsetzung der Originalkarte aus dem Spiel. Sieht verwirrend aus, klingt verwirrend, erklärt sich jedoch sehr schnell… 

Es gibt: 8 Hauptwelten, 10 Nebenwelten, 2 Superstationen, jeweils 4 Reparatur- , Ausrüstungs- und Warenstationen sowie 2 Piratenbasen und die geheimnisvollen Kappalabs… Nicht vergessen dürfen wir die 6 Langstreckentunnel. 
Die Farbgebung der einzelnen Gebiete verrät uns den Besitzer: rot sind Piraten, grün die CIS. Hin und wieder findet man auch Gebiete, die einem bestimmten Piratenclan gehören. 

Die Schiffskarten
Was wäre ein Privateerspiel ohne Raumschiffe? Allerdings wird es hier bereits gemein: außer der Straith und der Shaman ist jedes Schiff nur einmal (!) im Spiel vorhanden – in einer Basisversion wohlgemerkt. Straith, Shaman und Aurora sind maximal 4 mal im Spiel enthalten, immerhin sind dies die Starterschiffe! Allerdings gibt es von jedem Schiff auch noch eine „Upgrade“-Version. 

Rechnen wir zusammen: 4 mal Straith, 2 mal Shaman, 2 mal Aurora und weitere 15 Jäger jeweils 1 mal macht insgesamt 23 Schiffe. 

Transporter gibt es auch: 6 plus 1 Shuttle.

Daneben gibt es noch: die 4 Piratenclans mit jeweils 3 Schiffen, einem Shuttle sowie einem Kreuzer… 

Und das Militär? Keine Angst, das haben wir nicht vergessen: 4 Jäger und 5 Großschiffe. 

Übrigens: ja, auch Piraten und Militär haben „Upgrades“ für die Jäger. 

DER CLAN ist auch dabei… nur… eben mit 2 Schiffen OHNE Upgrades. Wer auf die Karten schaut, merkt schnell warum… 

Was so alles auf einer Schiffskarte steht
Neben dem Namen und einem Bild findet man immer: 

· Geschwindigkeit

· Schilde

· Panzerung

· Waffen (normal)

· Waffen (voll)

· Kostenpunkt(e)

· Prämienpunkte

· Den Battlebonus
Hat man eine „Upgrade“-Version ergattert, dann gibt es außerdem noch den Torpedotypen und dessen Schadensindex zu sehen. 

Bei den Frachtern findet man die Kapazität des Laderaums als Zusatz. 

Die Wingmankarten
So ein Wingman (oder eine Wingwoman) ist schon etwas Feines – zusätzliche Feuerkraft im Gefecht! Der Wingman bringt sein Schiff immer gleich mit – also braucht man keine zusätzliche Karte hierfür!

Was so alles auf einer Wingmankarte steht

Neben dem aktuellen Passfoto findet man immer:
· Name des Wingman

· Sein Schiff

· Geschwindigkeit

· Schilde

· Panzerung

· Waffen (normal)

· Waffen (voll)

· Kostenpunkt(e)

· Den Battlebonus

Die Lizenzkarten
Von wegen im Tri-System ist alles erlaubt! Du bist doch kein Pirat! Es gibt Regeln und die gelten für alle da draußen: 

· Privateerlizenz = ermöglicht jederzeit den Angriff auf Piraten abseits der Reiserouten, erhältlich ab Start oder später auf Hades

· Händlerlizenz = ermöglicht das Mieten von Frachtern und den Kauf von Waren, erhältlich ab Start oder später auf Anhur 

Die Hilfskarten

Das Leben hier draußen kann manchmal echt besch… sein. Zum Glück gibt es ein paar nützliche Dinge für ein wenig Kleingeld. 

· Rückzug vom Schlachtfeld, nützlich wenn man langsamer als der Gegner ist, erhältlich ab Start oder später auf allen Planeten/Raumbasen
· Krumme Geschäfte, die Möglichkeit zur Kooperation mit Piraten (um den Gegner zu ärgern, mehr zu dem Thema später), erhältlich ab Start oder später auf Hermes

· Repairdroid, er werkelt nach einer Schlacht am eigenen Schiff herum, pro Runde regeneriert er 2 Trefferpunkte, erhältlich ab Start oder später auf einer Repairstation oder Superstation

· Warpschild, wehrt einmal pro Schlacht einen Volltreffer ab, erhältlich auf einer der beiden Superstationen
· Blindfire und RTS, erhöht den Battlebonus dauerhaft, erhältlich nur auf Hades und auch nur nach einer vollendeten Hauptmission!

· Käuflicher Beamter, hält den Gegner für eine bestimmte Zeit auf jeden Nebenplaneten fest, erhältlich auf Hermes

· Informant der CIS, ermöglicht das Militär (nur Jäger!) als Wingman zu haben, erhältlich nur auf Hades und auch nur nach einer vollendeten Hauptmission!
· Und einige mehr!

Die Warenkarten

Kauft, ihr Leute, kauft! Hat man auf einer Handelsstation erst einmal einen Frachter gemietet, so kann man diesen jetzt mit allerlei nützlichen (und unnutzen) Zeug voll laden. 7 Güterklassen gibt es, allerdings gibt es diese nicht überall! Das Glück entscheidet, welches Gut gebraucht wird… 

· Erze
· Hardware

· Industriegüter

· Lebensmittel

· Luxusgüter

· Medizinische Güter

· Schwarzmarktware

Die Missionskarten

Es gibt Haupt- und Nebenmissionen, erste bekommt man auf allen Hauptplaneten (und den Superstationen), letztere auf allen Nebenplaneten (und natürlich den Superstationen, sonst wären die ja nicht super). 

Die Hauptmissionen sind recht schwierig, meist gesellt sich ein gegnerisches Großschiff mit in die Aufgabe hinein… 5 Stück muss der Spieler letzten Endes bewältigen (es sei denn, er „schaltet“ seine Gegner schon vorher aus), 24 sind insgesamt im Spiel vorhanden. Wird eine Hauptmission nicht im ersten Anlauf geschafft, gilt sie als offen für alle, jeder kann also hier sein Glück versuchen. Mehr dazu später… 

Die Nebenmissionen hingegen sind recht einfach, meist gibt es nur einen vorbestimmten Gegner oder ein bestimmter Punkt muss eine gewisse Zeitlang gehalten werden. Für beide Kartentypen gibt es Punkte… 

Q: Okay, wie funktioniert jetzt das Spiel? 

A: Jeder Spieler sucht sich eine Spielfigur (Farbe) aus. Danach darf derjenige beginnen, der mit den beiden Würfeln die höhere Augenzahl erreicht… Im Uhrzeigersinn geht es danach weiter.
Und los geht’s! 

5 Punkte stehen jedem Spieler zu Beginn zur Verfügung, und diese Punkte werden jetzt sofort umgesetzt. Jeder Jäger kostet Punkte, je nach Leistungsfähigkeit mal mehr oder weniger. Für den Anfang kommen nur 3 Möglichkeiten in Betracht: Straith, Shaman oder Aurora – allerdings nur in der Basisversion! Für die „Update“ – Versionen muss man zuerst an einer Ausrüstungsstation oder einer der beiden Superstationen Halt machen… und das kostet dann natürlich auch eine Kleinigkeit. Aber zurück zum Spiel: eine Straith kostet 2 Punkte, jetzt hätte man noch 3 Punkte übrig: eine Privateerlizenz kostet 2 Punkte, eine Händlerlizenz 1 Punkt, die Rückzugskarte (dringend empfohlen!!!) steht ebenfalls mit 1 Punkt zur Auswahl… Verstanden? 
Die Shaman und die Aurora kosten sogar 3 Punkte! 

So ausgerüstet starten wir gleich in die erste Runde. Starpunkt ist immer Hephaestus, unser Planet mit der Nav-Nummer 1. Unser Speed auf der Karte gibt an, wie viele Nav-Bojen wir auf einen Schlag ansteuern können – die Würfel haben hiermit nichts zu tun, die kommen erst später zum Einsatz.  Wohin wir fliegen? Völlig egal – solange wir keine Mission haben. 

Unser erstes Ziel wird vermutlich einer Nebenplaneten sein, dort landen wir und greifen uns blind eine Nebenmission. Diese Karte behalten wir fürs erste, legen sie aber offen ab – jeder muss auch nachvollziehen können, dass wir unser Missionsziel auch erreicht haben (oder aber: worum es in der Mission überhaupt ging)! 
Aktionen innerhalb einer Runde bisher:
· Bewegen auf der Karte mittels Figur

· Wenn Planet/Station in Reichweite ist: Landen und Mission holen
Q: Na toll, wir fliegen. Ich will aber Aktion!

A: Aber sicher doch, es geht ja auch gleich los! 

Nehmen wir einmal an, unsere Karte sag folgendes voraus: Fliege nach Anhur, dort lauert eine Krell der Kiowan, finden und vernichten! 

Okay! Auf nach Anhur! Auf der Karte findet man noch folgenden Eintrag: Sensoren ab Entfernung xy, Wert: xy! Klartext: sind wir noch xy – Sprünge von Anhur entfernt, können wir mit der Suche nach der Krell beginnen: jetzt wird gewürfelt, wir müssen einen Wert gleich oder größer als xy schaffen, um den Gegner zu finden. Hat nicht geklappt? Pech gehabt, der nächste ist dran… Geschafft? Gut, dann geht jetzt die Ballerei los… 
Aus den Piratenschiffen suchen wir jetzt eine Krell heraus, der Kollege, der als nächstes dran ist, übernimmt freundlicherweise den Part des Gegners. 

Der Angreifer ist immer derjenige, der die Mission erfüllen muss! Es wird gewürfelt! 

Beispiel: 

Spieler A: Würfel 6 und 3 macht 9, plus Battlebonus 1 macht 10. 

Krell /Gegner): Würfel 4 und 4 macht 8, plus Battlebonus 1 macht 9. 

Spieler A trifft also ins Schwarze. 2 Punkte Schaden an den Schilden der Krell! Wir legen also 2 Schadenspunkte „Schild“ auf die Krellkarte.
Jetzt ist die Krell dran! 

Krell: Würfel 7 und 1 macht 8, plus Battlebonus 1 macht 9. 

Spieler A: Würfel 5 und 6 macht 11, plus Battlebonus 1 macht 12. Wieder Glück für unseren Mann, erneut 2 Schadenspunkte an den Schilden. 

Jetzt ist wieder Spieler A dran! 

Volles Feuer! Diese Option kann nur einmal pro Gefecht verwendet werden, jetzt schießt unser Spieler mit allen Waffen – hoffen wir mal, das er auch trifft! 
Spieler A: 3 und 6 und 1 macht 10. 

Krell: 2 und 3 und 1 macht 6. Volltreffer! Vier Punkte gibt es auf die Piratenschlafmütze! 

Was? Das dauert euch zu lange? Da gibt es Abhilfe: erledigt zuerst einige Transfer- oder Spionagemissionen, das gibt Punkte! Danach ab zur nächsten Ausrüstungsstation oder Superbasis und eine volle Ladung Banshee- oder Disrupterraketen gekauft. Die Banshee kann einmal pro Kampf verwendet werden, trifft sie schaltet sie die Schilde aus! Die Disrupter kann noch mehr: trifft diese Waffe, dann kann der Gegner für eine Runde das Feuer nicht erwidern! Also wenn das nicht reicht… Übrigens: entweder die Banshee oder die Disrupter, für beide Waffen ist kein Platz vorhanden! 
Q: Ich habe eine Privateerlizenz!

A: Fein, fein. Dann kannst du JEDERZEIT die Routen verlassen und NEBEN dem Wegrand Piraten jagen, so einfach ist das. Wer dein Gegner ist, das bestimmt die Farbe auf dem Feld bzw. der darauf verzeichnete Name. Keine Angst: es ist immer nur ein Gegner, welcher das ist bleibt jedoch dem Zufall überlassen. Wenn du in Bedrängnis kommst: bist du schneller als der Feind? Dann kannst du jederzeit abbrechen. Falls nicht, dann hast du hoffentlich die Hilfskarte „Rückzug aus der Schlacht“ gekauft. 

Q: Wie kommt eigentlich der Battlebonus zustande?

A: Waffenabhängig. Mk II Streamlaser haben die höchste Reichweite, also einen Extrabonus. Maximal sind +4 möglich, oder eben plus 5 wenn man noch das Bildfire/RTS besitzt. Asse-Ionen-Kanonen haben eine geringe Reichweite, also einen geringeren Bonus. Bei den Wingman ist es ähnlich… 

Aktionen innerhalb einer Runde bisher:
· Gefechtsvorbereitung
· Gefecht mittels Würfeln und Hilfskarten

Q: Mein Rumpf hat Löcher!

A: Und? Fliege einfach zur nächsten Repair- oder Superstation, dort wird dein Schiff geflickt, das kostet nix – nur etwas Wegezeit. Alternativ könnte man sich auch einen Droiden zulegen, der bastelt am Schiff herum und beseitigt 2 Trefferpunkte pro Runde.

Q: Okay, okay. Und weiter?

A: Nehmen wir jetzt an, wir haben einige Nebenmissionen erledigt (der Kartentyp „Nebenmissionen“ wandert hinterher immer zurück in den Stapel!) und haben ein paar Punkte verdient. Zeit für ein neues Schiff! 

Das heißt – einen kleinen Augenblick bitte. Nebenplaneten, Hauptplaneten und die Superstationen verfügen über Schiffshändler, also müssen wir genau dorthin. Nun ist es jedoch so, das nicht immer alles verfügbar ist – gemeine Welt! 

· Nebenplaneten: max. 2 Schiffskarten

· Hauptplaneten: max. 3 Schiffskarten

· Superbasen: max. 4 Schiffskarten

Jedoch nicht nach Wunsch, sonder per Zufall! Man dockt an, sagt laut und deutlich „Schiffskauf“ und zieht aus dem Stapel mit den Schiffen die entsprechende Menge heraus. Na? Was, nur eine lumpige Aurora, eine Straith (die vom Mitspieler stammt, er hat schon seine Faldari gezogen, der glückliche Bastard (DER SCHUMMELT DOCH!)…) und eine Heretic, die jedoch soooo teuer ist, das die Punkte nicht reichen? Verdammt! 

Egal – viel Glück in der nächsten Runde, so spielt halt das Leben. 

Bei den Wingman-Karten geht es übrigens genauso ab… 

Q: Und wie kann ich jetzt meinen Gegner ärgern?
A: Och, das ist ganz einfach… 

Weiter oben haben wir ja einen kurzen Blick auf die Hilfskarten geworfen, und da gab es die „Krummen Geschäfte“. Diese Karte ist insgesamt 8 mal vorhanden, jeweils zwei Karten pro Piratenclan. Man kann diese Karten kaufen (max. 2 pro Spieler), wenn man auf Hermes landet oder eben schon ab dem Start etwas Spaß haben will. Wie das funktioniert? 

Die Karten werden blind gezogen, niemand weiß also, für welchen Clan er gerade die Brieftasche geöffnet hat. Jetzt kommt der Clou: man greift sich eine zweite Spielfigur (natürlich in der eigenen Farbe) und stellt diese auf den Piratenchip, irgendwo auf der wunderschönen Karte… natürlich nur dort, wo auch ein Piratengebiet sind, versteht sich… In jeder Runde kann man jetzt mit seinen zwei Würfeln zusätzlich zur Bewegung des eigenen Schiffs diesen „Vertragspiraten“ bewegen… muss unser Gegner an dem Typen vorbei, dann kommt es zum Gefecht. Erst jetzt zeigt man dem Mitspieler, um welchen Clan es sich handelt, dann zieht man eine entsprechende Karte aus dem Piratenstapel… den Rest kann man sich denken, oder?
So viel Spaß das auch machen kann: es ist eine zweischneidige Sache. Verliert der Totenkopfträger das Match gegen unseren Mitspieler, dann sind wir unsere teuer gekaufte Karte los und der Gegner verdient noch die Prämie… Dann ging der Schuss nach hinten los. Gewinnen wir, dann können wir unsere Karte behalten, die Punkte streichen wir aber nicht ein (oder würden Sie als Pirat Ihre Beute mit einem Privateer teilen, hm?). 

Eine weitere Möglichkeit ist die Hilfskarte des „Korrupten Beamten“, die gibt es einmal im Spiel umsonst, man muss dazu nur Hermes landen und die Karte verlangen. Unser Freund landet auf Petra? Fein – das ist ein Nebenplanet, und hier können wir ansetzen: wir stecken unserem Gegner diese Karte zu, jetzt kann er solange Petra nicht verlassen, bis er eine bestimmte Augenzahl per Würfel erreicht. Während der also schwitzend versucht, sich frei zu würfeln, ziehen wir fröhlich pfeifend von dannen… 
Q: Okay, das habe ich kapiert. Wie kann ich denn jetzt mein Schiff aufwerten?
A: Das geht nur an einer Superstation oder an einer Ausrüstungsstation. Für ein paar Punkte kann man dort sein jetziges Schiff gegen die „Turboversion“ tauschen. Man hat dann bessere Geschütze, einen Torpedo im Rumpfschacht und ist etwas schneller unterwegs. Wichtig: jedes Schiff gibt es nur einmal als Upgrade! Also, selbst wenn man gerade eine Danrik gekauft hat – hat unser Mitspieler eben dieses Schiff zuvor schon aufgewertet – dann ist es Essig mit besser, schneller, höher, weiter… 

Q: Und wie setze ich meinen Wingman ein?

A: Erst einmal kaufen, dann überlegen – ist der Typ besser ausgerüstet als ich? Wenn ja, dann kann man auch dem Wingman das Kommando übergeben, dazu legt man einfach das Wingleaderzeichen auf seine Karte. Der Speed richtet sich natürlich nach dem langsamsten Schiff in der Truppe. Waffen werden addiert, man feuert also gemeinsam auf den Gegner. ABER: der Gegner wird IMMER sein Feuer zuerst auf das Schiff richten, DAS NICHT mit dem Wingleaderzeichen versehen ist – und das bist dann DU! Ja, dich meine ich! 

Wingmankarten bleiben immer gültig, bis man einen besseren findet oder einfach nur die Nase voll von dem Typen (oder der Dame) hat… 
Ach ja: aufwerten kann man einen Wingman nicht – der bleibt immer so wie er gekauft wurde!
Q: Ich habe mein Schiff und meinen Wingman. Wie läuft das jetzt mit den Hauptmissionen?

A: Es gibt 24 Hauptmissionen, man kann sie bekommen sobald man einen Halt auf einen Hauptplaneten oder einer Superstation eingelegt hat. 

Was zu tun ist, steht auf der Karte. Hin und wieder muss man dazu erst nach Hades fliegen, ein paar Soldaten mitnehmen und irgendwo im Nirgendwo dann Piraten oder anderes Gesindel jagen. 

Schafft man eine Hauptmission nicht im ersten Anlauf, dann steht diese Mission allen Spielern offen. Wie gesagt, 5 dieser Karten gilt es zu gewinnen – mehr ist es nicht. 

Q: Und wie läuft das mit den Frachtern?

A: Die Händlerlizenz hast du? Okay – auf nach Anhur, einer Superstation oder einer Handelsstation. Anders als im Computergame müssen wir nur den Frachter bezahlen, nicht jedoch die Waren. Dafür hat die Sache aber einen Haken… 
· Handelsstationen: max. 2 Frachter
· Anhur: max. 3 Frachter

· Superstation: max. 4 Frachter

War etwas für den Geldbeutel dabei? Ja? Und, dann geht es jetzt um die Ware… 

Es gibt 7 Warentypen… ABER: 

· Handelstationen: max. 2 Waren
· Anhur: max. 3 Waren

· Superstationen: max. 4 Waren

Wieder muss das Glück helfen… 

Auf den Warenkarten ist verzeichnet, WO wir die Ware abholen können und WO wir die Sachen abliefern können. Für jeden Frachter gibt es natürlich auch die „Was-verdiene-ich-pro-Tour“ – Liste… 

Frachter bleiben im Gegensatz zum Wingman nicht für immer und ewig an unserer Seite, nach der Lieferung müssen wir uns schweren Herzen von ihnen trennen… Davon mal abgehen sind sie ewig langsam und bremsen unsere Geschwindigkeit auf wahrhaft fürchterliche Werte herunter.
Q: Piratenkreuzer voraus! Ähm… und nun? 

A: Ich hoffe doch stark, das du ein Schiff mit dem Prädikat „Upgrade“ besitzt, oder? 

Im Prinzip läuft es wie gegen andere Jäger – nur das man die Möglichkeit hat, einmal (!) mit Torpedos auf das Ziel loszugehen. Würfeln, gucken, treffen und gut ist… Durchdringt ein Torpedo die Schilde, dann verlieren diese 50 % ihrer Stärke, plus halt Panzerung geht flöten… 

Kleiner Tipp: es gibt tatsächlich Wingman, die über einen Torpedo verfügen! Sehr, sehr nützlich im Gefecht! 

Und 2tens: Schnelle Schiffe kann man nicht mit einem Torpedo treffen – nur bevor hier jemand auf blöde Gedanken kommt! 

Q: Eine Frage noch: darf ich auf meinen Gegner feuern? 

A: WAS? Friendly Fire? Bist du etwa doch ein Pirat? Wenn du dich mit anderen Privateers prügeln willst: es gibt eine Hauptmission, die einen Kampf in der „Liga der vereinten Jäger des Tri-Systems“ ermöglicht – dann darfst du gegen einen Wingman antreten… oder aber (für alle Angsthasen und Hosenscheißer) gegen einen Jäger vom Schiffshändler deiner Wahl. Erinnert man sich noch? 

Nebenplaneten? Max. 2 Jäger? Und so weiter und so fort? Punkte gibt es entsprechend der „Wahlmöglichkeiten“… mehr Mut zum Risiko = mehr Punkte… 

Q: Soeben ist mein Jäger explodiert, und ich habe nur noch einen Punkt. Aber mein Wingman lebt noch, also…?

A: Tja… geht zum Kühlschrank und hol dir ein Bier, du hast Feierabend. Wingmankarten OHNE dich oder besser deinen Jäger funktionieren leider nicht… 

Vielleicht läuft ja gerade was im TV?

Q: Zum Schluss – was ist eigentlich mit dem CLAN?

A: Eine Mission ist vorhanden – eine Hauptmission wohlgemerkt! Und die führt nach Kappalabs…

