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In Surviving Mars schicken uns die
Tropico-Macher zum Koloniebau
auf den roten Planeten.

Von Michael Herold

GroRartige Kolonialherren miissen nicht im-
mer Diktatoren aus der Karibik sein. Diese
simple Wahrheit haben auch die Tropico-
Macher von Haemimont Games erkannt und
schicken uns deshalb in ihrem neuen Auf-
bauspiel Surviving Mars als Astronauten auf
den roten Planeten. Dort sollen wir trotz le-
bensfeindlicher Umweltbedingungen eine
neue Heimat fiir die Menschheit erschaffen.
Als raumfahrender Kolonialherr miissen wir
uns auf dem Mars also nicht nur mit unzu-
friedenen Kolonisten, sondern auch mit eisi-
gen Temperaturen, Sandstiirmen, Meteori-
tenschauern und sogar auBermarsianischen
Bedrohungen herumplagen.

PC-Version bekommt zum Release vollen Mod-Support

Surviving Mars wird am 15. Marz sowohl fiir PC als auch fiir PlayStation 4 und Xbox One er-
scheinen. Die PC-Version wird allerdings einen exklusiven Vorteil gegeniiber den Konsolen
bieten: Mod-Support. Wer eine PS4 Pro oder eine Xbox One X sein Eigen nennt, hat aber auch
Grund zur Freude, da Surviving Mars auf den Konsolen von Release an in 4K spielbar sein wird.

Wenige Wochen vor dem Release hatten wir
nun die Moéglichkeit, den Titel einmal selbst
anzuspielen und einen ausfiihrlichen Blick

auf die Mysterien des Mars zu werfen.

Auf einem fremden Planeten zu Hause
Unsere Hauptaufgabe ist das Errichten einer
neuen Kolonie. Dazu suchen wir uns vor un-
serem Start von der Erde einen Sponsor,
und ab geht die Rakete. Auf dem Mars ange-

kommen, erbauen wir Kuppeln, in denen un-

sere Bewohner leben kénnen, und fangen
an Strom, Wasser und Sauerstoff zu generie-
ren. Fans von Stadtebau-Simulationen wie

Cities: Skylines oder Banished werden sich
auf dem Planeten sofort zu Hause fiihlen. Je
nachdem welchen Sponsor wir wahlen und
wie viele Ressourcen rund um unseren Lan-
deplatz zu finden sind, steigt dabei der
Schwierigkeitsgrad. So schaffen sich Auf-
bauprofis auf Wunsch knallharte Bedingun-
gen, Einsteiger dagegen suchen sich einfach
ein geeigneteres Fleckchen und starten ihre
Besiedlung mit mehr Ressourcen.

Eine Kampagne oder Story bietet Survi-
ving Mars nicht. Die Entwickler sprechen da-
hervon einer Sandbox-Aufbausimulation.
Wer mochte, kann sich sogar eine Kolonie

Bereits nach zwei bis vier Spielstunden sollen wir in der Lage sein, eigenstandig und ohne Nachschub von der Erde zu liberleben.

50 Der Mars ist nach der Erde der geeignetste Planet fiir eine Besiedlung durch den Menschen.
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errichten, in der ausschlie3lich geklonte
Menschen oder nur Cyborgs leben. Das Spiel
bietet uns zwar einen Haufen an Meilenstei-
nen (zum Beispiel fiir den ersten auf dem
Mars geborenen Menschen) und Forschungs-
projekte zum Verbessern unserer Kolonie
(etwa einen Atomreaktor), laut den Entwick-
lern hat man allerdings nach spdtestens 20
Spielstunden alles erforscht und seine Kolo-
nie vollstandig ausgebaut. Danach gibt es
nichts Neues mehr zu entdecken. Wer will,
kann seine neue Heimat aber vergrofern.
Und genau das wollen viele Aufbaustrate-
gie-Fans: ihre Kolonie ausbauen.

Die gefdhrlichen Mysterien des Mars

Die einzige Abwechslung vom ewigen Res-
sourcensammeln und Kuppeln-bauen, bie-
ten in Surviving Mars die sogenannten
»Mysteries«. Das sind merkwiirdige Objekte
oder Anomalien, die in der Ndhe unserer Ko-
lonie auftauchen und uns sowohl Heil als
auch Verderben bringen konnen. Diese of-
fenbar auerirdischen beziehungsweise au-
Bermarsianischen Mysterien treten zum Bei-
spiel in Form von schwebenden, weifien
Sphéaren auf oder als stetig mehr werdende,
schwarze Rubik’s Cubes. Genau wie bei den
Meilensteinen und Forschungsprojekten
steht es uns aber frei, ob wir uns mit diesen
Anomalien beschaftigen, oder ob wir sie
einfach links liegen lassen. Was genau die
Mysteries bewirken, erfahrt man erst wah-
rend der Partie. Aus den schwarzen Wiirfeln
lassen sich etwa schicke Monumente errich-
ten, und die weiflen Spharen kdnnen wir als
Energiequelle nutzen. Manchmal greifen die
auBermarsianischen Dinger aber auch unse-
re Kolonie an und wir miissen uns gegen sie
verteidigen. So fangen die Rubik’s Cubes ir-
gendwann an, ohne Vorwarnung unsere Ge-
bdude zu zerstoren, und die Spharen kdn-
nen die Temperatur in ihrer Umgebung
beeinflussen und so Schaden anrichten.

Ernsthafte Konkurrenz im Genre?

Ob diese Mysterien allerdings echten Mehr-
wert oder nur eine kleine Extraherausforde-
rung neben dem Koloniebau bieten, kdnnen
wir nach zwei Stunden Anspielen noch nicht
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Diese schwebenden Wiirfel sehen nicht gefahrlich aus, greifen aber unsere Kolonie an.

Hudroponc Farm

Informationen-Overkill. Erfahrene Strategen werden sich aber trotzdem schnell zurechtfinden.

einschdtzen. Doch genau diese Frage konn-
te am Ende dariiber entscheiden, ob Survi-
ving Mars ein ernsthafter Konkurrent von
Tropico, Anno, Banished und Co. wird.

Auch wenn Surviving Mars schon jetzt ein
ordentlicher Aufbaustrategie-Spielplatz mit
vielen Freiheiten und einem unverbraucht
spannenden sowie lebensbedrohlichen
Mars-Setting ist, bleibt nach wie vor fraglich,
wie viel Langzeitmotivation und Wieder-
spielwert drinsteckt. %

Michael Herold
@michiherold

Der Kollege Maurice hat schon vor einem
halben Jahr den groRen Schwachpunkt von
Surviving Mars ausgemacht. Nachdem ich
nun selbst zwei Stunden mit den Entwick-
lern von Haemimont Games zocken durfte,
mache auch ich mir groe Sorgen darum,
ob mich das Spiel langfristig fesseln kann.
Wenn ich nach spatestens 20 Stunden
schon alles erforscht und gebaut habe,
fehlt mir ohne Kampagne, Story und Spiel-
ziel ein Grund, um weiterzubauen. In einem
zweiten Durchlauf kann ich zwar mit stren-
geren Sponsoren, einem schlechteren Bau-
platz fiir meine Kolonie und unterschiedli-
chen Mysteries den Schwierigkeitsgrad
kiinstlich in die Hohe schrauben. Besonders
motivierend erscheint mir das aber nicht.
Hoffentlich sorgen ein paar spannende
Mods diesbezliglich schnell fiir Abhilfe. Wer
sich allerdings nur mal zwischendurch oder
nach einem langen Arbeitstag ein, zwei
Stunden entspannen und ein wenig an sei-
ner Kolonie bauen mdéchte, fiir den wird
Surviving Mars sicherlich das Richtige.

Edgar Rice Burroughs’ John-Carter-of-Mars-Romane waren die Grundformel fiir Star Wars und andere SciFi-Filme. 51



