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In den richtigen Lichtverhaltnissen verstromt die Welt
von Astroneer eine herausragende Atmosphare, auch
wenn die Planetenoberfldchen etwas detailarm sind.

’ = kundungstour heraus. Denn um Gegenstan- gen notigen Ressourcen manchmal nichtim

Planeten erkunden, Ressourcen ab

bauen Gerétschaften herstellen: de herstellen zu kénnen, miisst ihreuch auf  Startgebiet zugdnglich macht, ist deswegen
7 .

die Suche nach Ressourcen wie Harz, Ge- umso drgerlicher. Zumal eine niitzliche

Die Weltall-Sandbox kllngt nach misch oder organischen Stoffen machen. Ubersichtskarte mit Markierungsmoglichkei-
1, Wie es sich fiir einen fremden Planeten ge- ten fehlt. So verliert ihr auf der Suche nach

dem Aufl.)aup.art von No Man’s Sky hort, ist die Atmosphare fiir Menschen aber  wichtigen Rohstoffen leicht die Orientierung
—und SplElt sich doch anders. nicht einladend. Deswegen ist der Aufbau in den prozedural generierten Alien-Welten.
Von Florian Zandt eines durchdachten Sauerstoffnetzes ele- Ein weiterer wichtiger Faktor ist der Auf-

mentar. Nur wenn ihr jederzeit nabelschnur-  bau eines Stromnetzes — kein Saft bedeutet
Im 25. Jahrhundert greift die Menschheit artig mit einer Sauerstoffleitung verbunden keine Luft. Um euren Luftaufbereiter und an-
nach den Sternen, um neue bewohnbare seid, konnt ihr sorglos die gefiihlt unendlich  dere Gerdtschaften mit Strom zu versorgen,
Planeten zu finden. Als Mitglied der soge- groBBen Planeten erkunden. Dass das Spiel bedient ihr euch eines modularen Lego-Prin-

nannten Astroneers erforscht ihr abgelegene  die fiir die Herstellung der wichtigen Leitun-  zips. So kdnnt ihr etwa Windturbinen oder
Ecken des Alls und erschliet diese fiir kom-
mende Generationen. Eine grobe Story, die
das Was und Warum erklart, gibt es zwar, sie
ist aber nicht der Rede wert. Das ist aber
nicht tragisch, das Faszinierende an Astro-
neer ist seine Mechanik und die grof3e Frei-
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heit in der knuffigen Low-Poly-Sandbox. . AP e somaizr o

VERBRENNT RESSOURCEN

Wir sind das Ruhrgebiet

Nach einem Tutorial landet ihr auf einem
fremden Planeten und platziert zundchst
eine bungalowartige Unterkunft, die aber
nur als Speicherpunkt dient. Danach manov-
riert ihr euren kleinen Astronauten in frei
dreh- und zoombarer Third-Person-Sicht
{iber die terra incognita und inspiziert zu-
ndchst das tuber die Landeplattform anfor-
derbare Startpaket. Dazu gehdrt ein Sauer-

stoffgenerator. Dieser stellt sich auch direkt  Ressourcenabbau allein geniigt nicht. Manche Materialien wie Kohlenstoff, Glas oder Aluminium
als wichtigstes Utensil fiir eure planetare Er-  miisst ihr durch Veredelung im Schmelzofen herstellen.
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Fiir ein kleines Projekt will die interplaneta-
re Ressourcenhatz ganz schon viel auf ein-
mal. Da bleiben einige Stolperfallen nicht
aus. Ein fehlender roter Faden zum Beispiel
oder ein durchwachsenes Koop-System.
Aber dafiir gibt es mit Sicherheit schon in
Kiirze Patches. Was das Spiel jetzt schon
schafft, ist mich zum konstanten Weiter-
machen zu animieren. Die Suche nach Roh-
stoffen, die Optimierung von Produktionen
oder das wilde Modul-Zusammengewiirfel,
mit dem ich meine Basis nach meinen
Wiinschen gestalten kann: All das motiviert
mich enorm. Astroneer gelingt es, aus we-
nigen Bausteinen ein abwechslungsreiches
Spiel zusammenzusetzen. Man muss sich
zwar zu Beginn stark hineinfuchsen, aber
wenn der Rohstoffrubel einmal rollt, fallt es
schwer, sich ihm wieder zu entziehen.

Generatoren herstellen und diese per Kabel
zum Beispiel mit Forschungslaboren verbin-
den. Oder ihr bastelt mittels 3D-Druckern
Plattformen, die ihr erst an eine Stromquelle
wie eure Unterkunft anschlieBen und dann
mit den Modulen bestiicken kdnnt. Eurer
Kreativitat sind dabei so gut wie keine Gren-
zen gesetzt — ein grof3es Plus.

Ab ins All

Habt ihr die grundsatzliche Versorgung mit
Energie, Sauerstoff und den ersten wichti-
gen Ressourcen zur Weiterentwicklung eurer
Basis sichergestellt, geht es relativ schnell
an die Veredelung — im wahrsten Sinne des
Wortes. Denn das grobe Ziel auf jedem Pla-
neten ist es, ein Shuttle zu bauen und zum
ndchsten Himmelskorper aufzubrechen. Da-
flir musst ihr aber erst mal eine relativ kom-
plexe Produktionskette meistern.

Ein Beispiel: Um einen Buggy herzustel-
len, solltet ihr zundchst die Fahrzeugbucht
freischalten. Dafiir bendtigt ihr die Ingame-
Wahrung Bytes, die ihr durch das Scannen

In Frachtmodulen versteckt sich wertvolle Technik. Um diese zu 6ffnen, misst ihr deren internen
Energiespeicher aufladen. Gut, dass ihr auch kleine Generatoren in euren Rucksack packen diirft.

von Forschungsproben verdient. Nach der
Freischaltung fertigt ihr die Bucht in einem
3D-Drucker, wozu Aluminium nétig ist. Das
gewinnt ihr aus im Schmelzofen veredeltem
Laterit, das ihr jedoch erstmal in der Umge-
bung aufstobern und einsammeln misst —
und das ist nur ein kleines Beispiel fiir die
Komplexitdt des Spiels. Aber gerade das
macht dieses kleine Astroneer so reizvoll fiir
echte Planer und Taktiker.

Was allerdings jedem Spaf} machen diirf-
te, ist die Gelandemanipulation mittels eu-
res Multitools. Das kann nicht nur Ressour-
cen und Erde aufsaugen, sondern Letztere
auch wieder ausspucken und daraus aben-
teuerliche Gebilde formen. Fiir die filigrane-
re Detailarbeit wadre allerdings eine prazise-
re Steuerung wiinschenswert gewesen: So
wie es momentan ist, schiitten wirimmer
wieder ungewollt klobige Haufen auf.

Quietschbunte Weltallfantasie

Deutlich besser gefillt uns das ebenso inno-
vative wie immersive Interface. Alle Tatigkei-
ten wickelt ihr Uber tatsdchlich in der Spiel-
welt enthaltene Bedienelemente ab, zum
Beispiel den Rucksack eures Astroneers. lhr
bestiickt euer Multitool also per Drag &
Drop, ebenso wie ihr Drucker mit Rohstoffen
oder Plattformen mit Modulen und Gerdten
besetzt. Das wird bei vielen unterschiedli-
chen Ressourcen und Gerdten zwar teilweise
eine ganz schén komplexe Angelegenheit,

Eine wahre Freude fiir Effizienzexperten: die Moglichkeit, aus Plattformen und Geratschaften ein
effektives und kompaktes Versorgungsnetz zu stricken.
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aber nie zu uniibersichtlich. Ebenso farben-
froh gestaltet sich das Durchstreifen der du-
Rerst knuffigen Low-Poly-Welt. Wenn der
Wind durch Bdume, Graser und von euren
Vorgdngern hinterlassene, kaputte Gerét-
schaften pfeift, dazu der hervorragende
Soundtrack erklingt, und ihr munter liebevoll
gestaltete Pflanzen, Mineralien und Steine
einsaugt, vermittelt Astroneer das Gefiihl,
tatsdchliches Neuland betreten zu haben.

Bislang ldsst sich Astroneer jedoch
schlecht mit Freunden teilen, denn noch gibt
es keine Multiplayer-Server, und der Koop-
Modus bietet ohne Chat-Funktion und Auf-
gaben, die mehr Arbeitskraft bendtigen,
auch nurwenig Mehrwert. %

ASTRONEER

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 44405 / AMD FX-8150 Corei7 4770K / Athlon FX-9370
Geforce GTX 750 Ti / Radeon HD 7850 | Geforce GTX 780 / Radeon R9 290
4GB RAM, 4 GB Festplatte 8GB RAM, 4 GB Festplatte

PRASENTATION DO D

E5 schicker, reduzierter Grafikstil &= dynamisches Sounddesign
&5 Wetterwechsel &3 toller Soundtrack & etwas gleichfdrmige
Planetenoberflachen

| sPIELDESIGN __ JOGIDUGUORIGE

&5 komplexe Produktionsketten & starkes Modulsystem
&5 spaBige Gelandemanipulation & kein klares Spielziel & Koop-
Modus ohne echten Mehrwert

BALANCE QOO DD

&5 faires Survival-System &3 solides Tutorial &3 umfangreiche
Ingame-Datenbank & fehlende Ubersichtskarte sorg fiir Orientie-
rungsprobleme & ab und an Ressourcen-Ungleichgewicht

ATMOSPHARE /STORY BOXIDIGCIGRIOK)

&5 echtes Forscher-Feeling &3 unmittelbare Interfaces sorgen fiir
Immersion & kaum Hintergrundinfos & vernachlssigbare Story
& ausgelutschtes Setting
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&5 unterschiedliche erkundbare Planeten &3 zahlreiche Rohstoffe
&5 prozedurale Generierung sorgt fiir Abwechslung &3 groBe Menge
an Bauplanen & kein echter Multiplayer-Modus

FAZIT

Massig Ausriistung, schlankes
Design, clevere Survival-Elemente:
Astroneer ist mehr als ein knuddeli-
ger No-Man's-Sky-Abklatsch.

Obendrein gehdren auch ehemalige Mitarbeiter von EA, Disney, Monolith und Amazon zur Belegschaft. 79



