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Goverament

Die meiste Zeit sind wir damit
beschaftigt, Flotten auszuheben,
zusammenzustellen und auf
Missionen zu schicken.

STELLAR CLASS:
SOLAR ACTIVITY:
PLANETS:
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Starken

+ sechs unterschiedliche Rassen

Schwachen

- noch nicht fertiggestellt
- 0de Prasentation

Die 3D-Sternenkarte |dsst sich drehen
und zoomen, allerdings immer nur um
den ausgewahlten Planeten herum. Nicht
immer ist so die Ubersicht gewahrleistet.

END TURN

Sword ofte Sta
Lords of Winter

Wir Spieler miissen bei Vollpreistiteln oft genug als Beta-Tester herhalten.
Jetzt kommt der ndchste Schritt: Wir sind nun auch Alpha-Tester. vonratrickc Lic

Genre: Globalstrategie Publisher: Paradox Interactive Entwickler: Kerberos (Sword of the Stars, GS 11/06: 60 Punkte)
Termin: 2.12.2011 Spieler: 1-8 Sprache: Deutsch (dt. Verkaufsversion), Englisch (Steam-Version) Preis: 40 Euro

GameStar.de/Quicklink/7669

ass Bugs der Menschheit
den Spald an der Raum-
fahrt gehdrig vermiesen
kénnen, sollte sich seit
Starship Troopers eigent-
lich herumgesprochen ha-
ben - auch zum kanadischen Entwickler
Kerberos. Doch dessen Weltraum-Strategie-

Die Schiffsmodelle sehen von Nahem
ordentlich aus, allerdings bleibt man
mit der Kamera in der Regel weiter weg.

98  DerTerminus »4X« tauchte erstmals 1993 im Zusammenhang mit dem Marketing zum ersten »Master of Orion« auf.

spiel Sword of the Stars 2: Lords of Winter
leidet ebenfalls unter Bug-Befall, auch
wenn’s hier nicht um monstrose Kafer geht,
sondern um monstrdse Programmfehler:
Zum Verkaufsstart am 28. Oktober war der
Titel im nahezu komatésen Zustand. Bugs,
Abstiirze und nicht funktionierende oder
kurzfristig gestrichene Spielelemente mach-
ten ein durchgehendes Spielerlebnis und
damit einen Test unmoglich. Seitdem haben

die Entwickler pro Woche einen bis zwei
Patches nachgeschoben, die nach und nach
Fehler sowie Absturzursachen beseitigen
und Mechanismen nachliefern.

Doch wie konnte es soweit kommen? Ha-

ben der Entwickler Kerberos, der Publisher
Paradox und alle Qualitatssicherungs-Me-

Bei den Technologiebdumen wahlt
das Spiel per Zufall aus, welche
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Was lange wahrt ...

Nach und nach reicht der Entwickler Kerbe-
ros fehlende Spielelemente nach und baut
sie aus. Fiir das (offensichtlich provisorische)
Diplomatiemenii (oben) gibt’s zum Testzeit-
punkt immerhin bereits einen Runder-Tisch-
Hintergrund (unten), der allerdings eben-
falls keine Schonheitspreise gewinnt.

Dieses Spiel ist eine Opera-
tion am offenen Herzen

chanismen versagt? Bei Sword of the Stars
2 liegt der Fall ein wenig anders, denn Ker-
beros stand nach eigener Aussage bereits
kurz vor der Insolvenz, ohne dass das Spiel
bereits einen befriedigenden Zustand er-

Bald Beta -
vielleicht

Patrick C. Liick
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Langsam nahert sich Sword of the Stars 2
dem Beta-Zustand, von einem ausgereiften
Weltraum-Titel ist es derzeit weiter ent-
fernt als unsere Sonne vom galaktischen
Kern (26.000 Lichtjahre). Normalerweise
misste ich jetzt schaumen und zetern, aber
in diesem Fall lautete die Wahl schlicht:
entweder unfertig veréffentlichen oder
Spiel und Studio einstampfen. Bleibt die
bange Frage: Kann man diesen ungehobel-
ten Datenklotz liberhaupt jemals zum
Spielspaf3-Juwel schleifen? Das lasst sich
derzeit schwer beantworten. Noch immer
ist das fliissige Durchspielen einer Kampag-
ne unmoglich, neue Patches zerschieRRen
gerne mal meine Spielstande. Und fiir mei-
nen Geschmack bin ich wie schon im Vor-
ganger zu viel mit Flottenmanagement und
zu wenig mit Aufbau beschaftigt. Prasenta-
tion, Interface, Kampfdarstellung sowie
Feedback konnten ebenfalls um Klassen
besser sein. Ehrlich gesagt: Ich habe wieder
mit Master of Orion 2 angefangen.
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reicht hatte. Da angesichts der beachtlichen
Zahl an Vorbestellungen offensichtlich Ver-
lass auf die treue Fangemeinde war, wagten
die Entwickler einen riskanten Schritt. Sie
verdffentlichten das unfertige Spiel, um sich
finanzielle Mittel zu sichern und es weiter
betreuen und entwickeln zu kénnen. Die re-
gelmaRigen Updates und die langen Patch-
Notes beweisen, dass sie dieses Versprechen
halten - Sword of the Stars 2 ist »Work in
Progress«. Wahrend eingefleischte Fans des
Vorgangers damit leben kdnnen (schlieBlich
hatten sie die Fortsetzung andernfalls nie
zu Gesicht bekommen), ist das fiir Kaufer,
die sich nicht vorher informiert haben, ein
Argernis, da sie 40 Euro in eine Strategie-
spiel-Baustelle investiert haben.

Worum geht es bei Sword of the Stars 2:
Lords of Winter (iberhaupt? Es zahlt zu den
so genannten Weltraum-4X-Spielen (»eXplo-
re, eXpand, eXploit, eXterminate«), als deren
Glanzlicht der Genre-Klassiker Master of Ori-
on 2 (1996) gilt. An diesem Giganten beiRen
sich die Konkurrenten bis heute die Zdhne
aus (Ubrigens auch der eigene, grandios ver-
ungliickte Nachfolger Master of Orion 3 von
2003), auch wenn sich Titel wie Sins of a So-
lar Empire oder die Galactic Civilizations-Rei-
he mit eigenstandigen Ideen eine treue Fan-
gemeinde sichern konnten. Eine solche
Nische besetzte auch Sword of the Stars aus
dem Jahre 2006, das mit zufallig generierten
Forschungsbaumen, Echtzeit-Schlachten a la
Homeworld und je nach Volk unterschiedli-
chen Reisemethoden Akzente setzte.

Sword of the Stars 2 will dieses Spielprinzip
nun erweitern und vieles gréer und kom-
plexer machen. So sollte zum Beispiel die
bislang diirre Diplomatie ausgebaut wer-
den. Doch ausgerechnet die wurde gleich
nach dem Verkaufsstart mangels Funktio-
nalitat wieder entfernt. Erst jetzt kehrt sie
trépfchenweise wieder ins Spiel zurtick,
aber noch immer sehen die Meniis aus wie
Platzhalter, und weiterhin werden wir beim
Erstkontakt mit neuen Rassen gar nicht erst
benachrichtigt. Beispiele fiir weitere fehlen-
den Spielelemente oder Bugs kénnten wir
noch Dutzende liefern, allerdings verandert
sich derzeit alle paar Tage so viel im Spiel,
dass das von uns genannte Beispiel schon
obsolet sein konnte, wenn sie diese Zeilen
lesen. Nur so viel: Neben all seinen Fehlern
stlirzt Sword of the Stars 2 derzeit auch
noch sehr hdufig ab, und wir konnten weder
eine Kampagne (die komplett ohne Story
auskommt) noch ein Online-Mehrspieler-
Match zu Ende spielen - zumal die Patches
immer mal wieder unsere mithsam erarbei-
teten Spielstande unbrauchbar machten.

Grafik und Sound wiederum lassen sich
bestenfalls als funktional bezeichnen, und
das Interface klappt fiir viele Aktionen ei-
nen eigenen Bildschirm auf, wo es auch ein
Fenster oder ein Aufklappmenii getan hat-
te. Die Steuerung der lahmen 3D-Schlach-
ten ist zudem sehr fummelig, und abgese-
hen von ein paar eingeblendeten Tipps
sowie Online-PDF-Guides gibt es kein ver-

niinftiges Tutorial. Ob Sword of the Stars 2
jemals das Niveau erreichen wird, das ur-
spriinglich vorgesehen war, und ob der an-
geschlagene Entwickler Kerberos tiberhaupt
so lange Uberlebt - das steht derzeit buch-
stablich in den Sternen. Patrick C. Liick / KN
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PREIS 40 Euro usk ab 6 Jahren

Sword of the Stars 2 "o
Lords of Winter :

Publisher

Paradox Interactive

Entwickler Kerberos
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1 DVD, 6 Seiten

Schnellanleitung
Kopierschutz

MULTIPLAYER
SPIELMODI (SPIELER) Kampagne (8) SPIELTYPEN Internet, LAN
DEDICATED SERVER nein
SERVERSUCHE Gamespy MULTIPLAYER-SPASS 5 Stunden
WERTUNG -

»War im Testzeitraum nicht ausreichend funktionsfahig«

© halbwegs iibersichtliche Darstellung
© ordentliche Schiffsmodelle @ triste Meniis und Interface-
Flachen © dde Weltraum-3D-Darstellung

© unaufdringliche Hintergrunduntermalung
© diinne Soundkulisse
© magere Sprachausgabe

BALANCE

© Kampagne vor Start individuell skalierbar
© drei KI-Schwierigkeitsstufen
© kein Tutorial © Einsteiger iiberfordert

ATMOSPHARE

© Bugs
© Abstiirze
© kaum Weltraum-Imperiums-Gefiihl

© gut reduzierte ung © einfache Schiet
vielen Einstellungen © unnétige Unter-Bildschirme
© fummelige 3D-Kampfsteuerung

© lang andauernde Kampagnen ...
© ... die noch nicht durchspielbar sind
@ noch keine Szenarien enthalten @ keine anderen Spielmodi

© Kampfe lassen sich automatisch berechnen
© lahme 3D-Schlachten
© Feuerkraft gewinnt meist

© Gegner unterschiedlich aggressiv @ agiert wirr in automa-
tisch berechneten Kampfen @ auch sonst wenig nachvollziehba-
res Verhalten © tut insgesamt wenig

EINHEITEN

© umfangreicher Schiffs-Editor © acht Rassen mit unterschied-
lichen Fortbewegungsmethoden © viele Forschungsziele
© Editor noch sehr fehleranféllig

gler bei

© viele Galaxien auswahlbar © viele Optionen
© kaum Planetenaushau
© Rassen nicht individualisierbar

Q Quad 0839,
enom!l X4920, Geforce Gy 2
A0 RAM, 2,0GB FeStp/aITe

»Master of Orion 3« kam nicht mehr vom Original-Entwickler Simtex, sondern von Quicksilver. 99
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