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Gedankenexperiment:
Immer, wenn es in diesem
Artikel verbal bimmelt,
stlirzt X: Rebirth ab oder
ein heftiger Fehler macht
das Weiterkommen nahezu unméglich. Das
nervt? Dann moge der geneigte Leser dies
als Warnung vor einem Spiel betrachten,
das vermutlich mehr Bugs enthalt als die
insektenkundliche Ausstellung des ortli-
chen Naturmuseums. Los geht’s. Ding! Wie
der Untertitel vermuten lasst, soll X: Rebir-
th eine Wiedergeburt darstellen, eine Neu-
erfindung der Welt-
raumreihe, die seit
ihren Anfangen Ende
der Neunziger eine
treue Fangemeinde um
sich geschart hat. Wir
starten als Besitzer ei-
nes schlagkraftigen,

aber kleinen Raumgleiters und sollen uns ei-
nen Namen als (Ding!) Wirtschaftsmagnat
oder Kampfpilot machen. Damit folgt Re-
birth dem steinzeitlichen Vorbild Elite und
seinen eigenen Vorgangern. Wo es von Letz-
teren abweicht: Wir steuern diesmal nur
ein einziges Schiff, den Jager Albion Skunk.
Zwar kdnnen wir spater unserer Flotte an-
dere Vehikel einverleiben und unser wach-
sendes Reich sogar um riesige Raumstatio-
nen erweitern, die Waren herstellen. Jedoch
diirfen wir diesmal nicht die Cockpits ande-
rer Raumer wechseln, sondern erledigen al-
les von der Kommandobriicke der Skunk aus.
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Weitere Infos auf GameStar.de

Auf DVD: Test-Video

Nur eine Ausnahme gibt es: Wenn wir an
GroBschiffen oder Stationen andocken, diir-
fen wir unser »Stinktier« verlassen (eine
der wenigen Gelegenheiten, es von aufRen
zu bewundern) und zu FuR umherstreifen.
Was interessant klingt, entpuppt sich in der
Praxis als ziemlicher Reinfall: Die Umge-
bungen gleichen sich wie ein Space Marine
dem ndchsten - in jedem System wird an-
scheinend nur ein einziges Set von Textur-
tapeten geboten, die gleichen Grundrisse,
die gleichen, schwindsliichtigen Gestalten.
Obendrein gibt es nichts Spannendes zu
tun. Wir kénnen in Kisten und Schranken

[ ——

GroRBkampfschiffe sind tatsachlich nur schwache Geg-
ner: Wir kdnnen einfach in einem toten Winkel parken
und die Riesen Stiick fiir Stlick auseinandernehmen.

€rie neue

Starken

+ groRBe Handlungsfreiheit
+ lebendiges Universum
+ gutes Fluggefiihl

Schwachen

- haufenweise Bugs

- unkomfortable Steuerung
- nur ein Spielerschiff

- lahme Raumkampfe

- doofe Minispielchen
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Nahezu samtliche Meniis im Spiel bestehen aus
potthasslichen Tabellen, die obendrein kaum inter-
aktive Elemente wie Sortierfunktionen umfassen.

d spielerisch meist unbedeuten-
en offenbar herrenloser Waren ein-
oder uns mit den erwahnt potthdss-
ichen Bewohnern auf ein Minispielchen
* einlassen, bei dem wir im richtigen Mo-
ment auf die linke
Maustaste klicken
mussen. Als Be-
lohnung winken
geringfiigige
Handelsrabatte
oder Tipps, wo wir den
nachsten Gesprachs-
partner finden. Ist ge-
nauso aufregend, wie es
klingt, namlich gar nicht.
Ding! Am liebsten hatten wir
auf diese Ausfllige nach den
ersten zwei, drei enttauschenden Versu-
| chen verzichtet. Leider zwingt uns das Pro-
gramm aber regelmaRig zum Andocken, da
wir nur auf den Stationen wichtige Kon-
taktpersonen finden, etwa Waffendealer
oder Angestellte zum Anheuern.

So viel zur ersten neuen Idee von Rebirth.
Eine weitere: Das einstmals riesige Univer-
sum haben die Entwickler auf vier Sonnen-
systeme eingedampft. Von denen kénnen
wir anfangs nur eines erkunden, namlich
Albion. Der Grund: Die Sprungtore, welche
die X-Galaxis frither zusammenbhielten, ha-
ben unversehens den Betrieb eingestellt.
Erst nach einigen Spielstunden in der Kam-
pagne 6ffnet sich eine der galaktischen
Pforten wieder und fiihrt uns, die wir eher
zufallig in der Nahe weilen, zum benachbar-
ten Gestirn deVries. Die
Schrumpfkur erweist sich an-
ders als die Landungsunterneh-
men nicht als vélliger Schlag
ins Wasser. Denn in den Ster-
nensystemen ist mehr los als friiher. Es gibt
mehr zu entdecken, groRBere thematische
wie optische Unterschiede (siehe Extrakas-
ten) und einen starkeren Zusammenhalt
zwischen den einzelnen Sektoren und Zo-
nen. Letzteres verdankt Rebirth vor allem
den »Autobahnen«: Leuchtende Energietun-

Bug-Alarm!

Qualitat und Spielerlebnis von X: Rebirth anderten sich in der Testphase quasi standig.
Seit der Ver6ffentlichung des Spiels am 15. November erschienen beinahe im 24-Stun-
den-Rhythmus frische Updates, einmal sogar zwei an einem Tag. Nicht alle brachten
Besserung, manche neue Version war im Gegenteil haufiger von Abstiirzen geplagt als
die vorherige. Einmal mussten wir die Kampagne aufgrund defekter Spielstande neu
starten, ein andermal einen »Plotstopper« umschiffen, indem wir per Hand unser Save-
game editierten. Fiir einen weiteren Fehler dhnlichen Kalibers fanden wir leider bis zu-
letzt keine Losung, weshalb wir das Finale der Story nicht spielen konnten. Wir tun uns
deshalb auch schwer vorherzusagen, wie es um die langfristige Motivation nach Ab-
schluss der Geschichte bestellt ist. Wie sich etwa die Spielwirtschaft entwickelt, lasst
sich nur nach langerer Beobachtung feststellen — welcher aber momentan zahlreiche
Fehler im Handelssystem und mit den KI-Kapitanen im Weg stehen. Natdirlich kann sich

die Lage mit jedem neu-
en Patch dndern. Bis
zur Version 1.18 wur-
den alle verfligbaren
Updates berticksich-
tigt. Wir kénnen zum
jetzigen Zeitpunkt auch
eingefleischten X-Fans
nur raten, mit dem Kauf
von Rebirth mindestens
zu warten, bis Egosoft
die grobsten Scharten
ausgewetzt hat.

Solche Grafik-
fehler gehdren
zu den minder
schweren Bugs
von X: Rebirth.
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Weltraum-Simulation BRI

Auf »echte« AuBer-
irdische treffen wir
hochst selten. Frither
fiihlte sich das X-Uni-
versum irgendwie
exotischer an.

In der Story-Kampa-
gne fihren gelegent-
liche Tricksequenzen
die Geschichte wei-
ter und erlautern die
Geschehnisse seit
dem letzten X-Teil.

nel, welche die verschiedenen Abschnitte
miteinander verbinden und es uns erlau-
ben, grol3e Distanzen von Tausenden Kilo-
metern in wenigen Minuten zu tiberbriicken.
Zwar halten auch die Highways wieder ein
wenig aufregendes Minispiel parat - wir
konnen von einer Spur zur nachsten hiipfen
und im »Windschatten« von anderen Rau-
mern Fahrt aufnehmen -, doch das diirfen
wir auch ignorieren und dann eben eine et-
was ldngere Reisezeit einplanen. Ding! Frei-
lich fallen in der Story-Kampagne die Fahrt-
wege fiir unseren Geschmack
ohnehin schon zu lang aus. Um
vom einen Ende des Alls ins an-
dere zu gelangen, miissen wir
gut eine halbe Stunde Echtzeit
von einer Autobahn zur nichsten diisen.
Zugegeben ein Extrembeispiel, im Spieleall-
tag bewegen wir uns meist innerhalb eines
vergleichsweise tiberschaubaren Sektors.

Wie sieht dieser Alltag aus? Nun, mal abge-
sehen vom Fluchen uber die regelmaRigen
Abstirze (Ding!) verbringen wir unsere Zeit
hauptsachlich mit Handel und Raumgefech-
ten. Letztere sind einfach erklart, denn sie
fallen duRerst simpel aus. Zunachst holen
wir uns an einer Raumstation einen Auftrag
ab (das geht gliicklicherweise ohne Lan-
dung). Wir sollen etwa Piraten abwehren, ei-
nen Sektor patrouillieren oder ein bestimm-
tes Schiff ausschalten. Das Leitsystem der
Albion Skunk fiihrt uns per Richtungspfeil
zum Ziel, und wir stiirzen uns in den Kurven-
kampf. Das hort sich dramatischer an, als es
ist. In puncto Wendigkeit und Beschleuni-
gung sind uns praktisch samtliche Gegner
unterlegen, zumal die KI-Piloten selten durch
clevere Manover glanzen. Kleine Kundschaf-
ter und Jager vergliihen schon nach weni-
gen Salven und werden uns héchstens in
Massen gefahrlich. GroBkampfschiffe f16-
Ren zwar zunachst Respekt ein, entpuppen
sich aber bald als ebenso leichte Beute. Meist
kénnen wir uns einfach irgendwo in einem
toten Winkel verschanzen, nachdem wir et-
waige Eskorten oder Verteidigungsdrohnen
ausgeschaltet haben, und die Riesen in aller
Seelenruhe Sektion fiir Sektion und Modul
fir Modul auseinandernenmen. Oder wir

Vor der X-Reihe hatte sich Egosoft in den 90ern vor allem mit Werbespielen liber Wasser gehalten. 69



LYW Weltraum-Simulation

Unsere Copilotin Yisha
entwickelt leider im
Spielverlauf genauso
viel oder wenig Per-
sonlichkeit wie der

Auf Raumstationen durchstobern wir Spinde, Kisten und Tun-
nel nach Nutzlichem. Tatsachlich finden wir mitunter gréRRere
Geldsummen - die machen die Langeweile aber nicht wett.

’.:-"

Schiffscomputer Betty.

mic T il i SOl GerwoRnen.

setzen per Tastendruck Soldaten in Lan-
dungsbooten aus, die selbststandig das Ziel
entern und unter unsere Kontrolle bringen.
Beides fordert nur Zeit, kein Kénnen.

Als Actionspiel taugt Rebirth also herzlich
wenig. Als Handelssimulation schlagt es
sich schon besser, aber auch nicht wirklich
gut. Die Auftragsvergabe verlduft dhnlich
wie bei den Militdrmissionen: Wir suchen
eine Raumstation ab, bis wir an einem der
zahlreichen Module eine Kaufs- oder Ver-
kaufsofferte finden, und platzieren unsere
Order oder stofRen Giiter ab. Das funktio-
niert, ist aber aus drei Griinden flirchterlich
umstandlich. Erstens nervt das langwierige
Abklappern der verschiedenen Docks der
Raumhafen — warum werden nicht alle Wa-
ren zentral gehandelt? Zweitens lduft der
Austausch nur indirekt ab. Da
die Albion Skunk zu klein gera-
ten ist, geben wir den Handel
nur in Auftrag. Abwickeln miis-
sen ihn von KI-Kommandanten
gesteuerte Frachter aus unserer Flotte — und
die Jungs lassen sich dafiir oft flirchterlich
lange Zeit. Theoretisch missen wir zwar
nicht abwarten, bis unsere Schiffe (in Echt-
zeit und fiir uns sichtbar) zum Dock schip-
pern und wieder ablegen, sondern kénnen
gleich die nachste Order anreihen. Im Test
schlug das jedoch so oft fehl, dass wir lieber
auf Nummer sicher gegangen sind. Ding!
Zumal uns die computergesteuerten Kapi-
tane haufig nicht mal Giber fundamentale
Probleme informierten - stattdessen diim-
peln sie stumm im All, weil ihnen der Sprit
ausgeht, machen permanente Kaffeepausen
oder lassen sich ohne Hilferuf oder Gegen-
wehr von Piraten zusammenschieRen. Das

bringt uns zum dritten Problem im Handels-
system und dem vielleicht gréf3ten Schwach-
punkt von X: Rebirth: der Bedienung.

Ernteten vorangegangene Serienteile vor
allem wegen der liberbordenden Tastatur-
belegung Kritik, die kaum einen Knopf un-
genutzt liel3, schlagt das Pendel nun in die
entgegengesetzte Richtung aus: Wir kdnnen
kaum noch direkt auf wichtige Funktionen
zugreifen, sondern hangeln uns mithsam
von einem Untermenii zum néchsten. Bei-
spiel: Um einen Wegpunkt in einem ande-
ren Sternensystem zu setzen, 6ffnen wir
das Hauptmeni mit der Enter-Taste, gelan-
gen dann mit der Ziffer 3 zum Punkt »Uni-
versume, driicken die Taste 1 flr »Navigati-
on« und landen mit einem erneuten Druck
auf den gleichen Button in der Galaxiekarte.
Dort endet unsere Odyssee aber
noch nicht, erst miissen wir
von der Ubersicht zum Sektor
wechseln, bevor wir endlich
einen Kurs setzen diirfen. Um-
standlicher geht’s kaum. Ziel der Macher
war wohl, X fiir Gamepad-Nutzern zugang-
lich zu machen, was librigens auch gelingt.
Allerdings unter dem Totalverlust einer kom-
fortablen Maus- und Tastatur-Steuerung.
Fast jeder Befehl ist nur liber Umwege zu
erreichen, jedes Menii hasslich und unprak-
tisch, jede Anzeige untauglich - sofern tiber-
haupt vorhanden. Ein Radar im Cockpit, das
uns Freund und Feind in der Umgebung an-
zeigt? Haha! Eine Taste, die das nachste Ziel
erfasst? Wozu denn? Eine Moglichkeit, Wa-
ren, Preise und Routen zu vergleichen? Ach,
unwichtig in einer Handelssimulation! Wie
sollen wir so ein systemweites Imperium mit
eigener Flotte kontrollieren? Ding!

Steam-Pflicht

Als erster Serienteil muss X: Rebirth
via Steam aktiviert werden. Wir fra-
gen uns, warum Egosoft nicht erst
mal eine Testversion Uber das Early-
Access-Programm verdffentlicht ha-
ben. Es hatte ihnen Arger erspart.

Nach so viel Kritik hat sich X: Rebirth auch
Lob verdient. Etwa fiir die Grafik. Die hat
zwar ebenfalls Schwachen, beispielsweise
lauft sie aufgrund mangelnder Optimierung
selbst auf High-End-Maschinen nicht im-
mer flussig. Dafiir sieht sie aber auch auf
bescheideneren Rechnern verdammt gut
aus. Das All in X ist keineswegs eine finstere
Wiiste, sondern durchsetzt mit allerhand
Sehenswiirdigkeiten: bunten Nebeln, Ster-
nen, Planeten. Vor allem die gigantischen
Stationen haben es uns angetan, denn die
erstrecken sich liber viele hundert Meter
und umfassen Dutzende Sektionen, um-
schwirrt von Hunderten kleinen Weltraum-
taxis. Da schwappt Wasser in gewaltigen
AuBentanks, da wird unter gldsernen Kup-
peln Getreide im bleichen Mondlicht an-
gebaut, da schmelzen riesige Hochéfen Me-
talle aus Asteroiden. Das sieht nicht nur
beeindruckend aus, sondern soll tatsachli-
che Vorgange im Spiel visualisieren: Die Ge-
steinsbrocken werden von Transportern im
All eingesammelt, zum Dock gekarrt und
ausgeladen. Zerstoren wir den Zulieferer,
geht der Esse unter Umstanden der Roh-
stoff aus und die Preise fiir die Metalle zie-
hen an. Bei Tests konnten wir derartige Ef-
fekte zwar nicht verifizieren, hier mégen
aber wieder Bugs im Weg stehen. Ding!

Das X-Universum

DeVries

Das Startgebiet wird von einem

miniert, dessen Bruchstiicke frei

bendigste der vier Systeme.

riesigen, kollabierten Planeten do- wialtigt: Eine riesige gelbe Sonne

Der erste Sprung nach DeVries Uiber- Nach der Feuerhélle DeVries winkt
Erholung im fruchtbaren, leben-
fiillt fast den gesamten Bildschirm. digen Omicron Lyrae. Wir fiihlen
im All schweben. Albion ist das le- Leider wirkt das lange abgeschotte- uns an eine hochtechnisierte Ver-
te System wie ausgestorben.

sion der Erde erinnert.

Der Mahlstrom ist das letzte Ge-
biet, das wir in der Story-Kampag-
ne erkunden. Ohne zu viel zu ver-
raten: Das System ist keineswegs
so leer, wie es zunachst scheint.
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Trotz der fiir Gamepads geeigneten Steuerung ist vorerst kein Konsolenableger geplant.
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Drohnen sind die einzigen anderen Vehi-
kel, die wir auRer der Albion Skunk noch
steuern diirfen. Sie dienen uns als verlan-
gerter Arm beim Aufklaren und Kampfen.

Ein weiterer positiver Aspekt ist die grof3e
spielerische Freiheit. In der Story-Kampagne
folgen wir lose einer Geschichte, die uns in
einen Konflikt zweier, spater mehrerer ver-
feindeter Fraktionen hineinzieht. Es genligt
keineswegs, sich standig nur an den Haupt-
missionen entlangzuhangeln, vielmehr
miissen wir immer wieder Abstecher ma-
chen, um auf eigene Faust Geld zu verdie-
nen - wobei Tutorial und Handbuch Seri-
enneulingen kaum helfen werden. Wir
kénnen uns librigens nicht nur als Séldner
und Lieferant verdingen, sondern beispiels-
weise auch selbst Asteroiden ausbeuten:
Hinfliegen, den Bergbau-Laser ziinden, die
Brocken zerkleinern und von nachfolgenden
Trossschiffen zum Verkauf einsammeln las-
sen. Oder wir gehen auf Schatzsuche, indem
wir die Umgebung scannen und Container
aufklauben, die andere Handler zurlickge-
lassen haben. Oder wir werden Freibeuter
und nehmen uns einfach, was wir brauchen.
Aber Vorsicht: Praktisch alle potenziellen
Ziele gehdren einer Gruppierung an, die
uns, wenn wir es allzu bunt treiben, schnell
auf die Abschussliste setzt. Genau wie frii-
her miissen wir unser Ansehen bei der Par-
tei dann miihsam wieder steigern, indem
wir fiir sie Auftrage erfiillen. Theoretisch.
Ding! Miissen wir erwahnen, dass auch das
Rufsystem nicht richtig funktioniert? Ding!

Neben dem Story-Modus steht uns ein freies
Spiel offen, das im Wesentlichen gleich ab-
lauft — nur ohne die fiir die Geschichte rele-
vanten Einsatze, Dialoge und Zwischenfilme.
Wir setzen unsere Ziele dann selbst, wobei
die Hauptmotivation in der Jagd nach Ruhm

Manchmal - aber lei-
der zu selten - werden
wir Zeuge eindrucks-
voller Raumschlachten
mit einem Dutzend
oder mehr Schiffen.

GameStar 01/2014

und Reichtum liegt. GroRRvorhaben wie der
Aufbau einer eigenen Raumstation dauern
Dutzende Stunden. Zundchst missen wir
genug Geld scheffeln, dann einen gebrauch-
ten Baukahn kaufen oder einen neuen auf
Kiel legen lassen. AnschlieBend gilt es, eine
Crew anzuheuern, die notwendigen Mate-
rialien zusammenzutragen und schlieBlich
einen Architekten mit dem Entwurf der Ba-
sis zu beauftragen (librigens fast alles Giber
gruselig unkomfortable Funkmeniis). Ahn-
lich wie bei neuen Schiffen diirfen wir aus
verschiedenen Optionen, GroRen und Aus-
stattungsvarianten wahlen. Das ist aller-
dings alles mehr eine FleiRaufgabe als ech-
ter SpaB, zumal sich die Verwaltung der
Flotte umso umstandlicher gestaltet, je wei-
ter sie anwachst. Automatische Handels-
routen beispielsweise diirfen wir nicht an-
legen. Momentan erinnert der Spielealltag
an ein Online-Rollenspiel mit repetitiven
Aufgaben. Ach ja, einen Multiplayer-Modus

Satz mit X

Ridiger Steidle
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Ich gehore zur Minderheit der X-Veteranen,
die sich auf den versprochenen Neuanfang
gefreut hatten. Zu viele Altlasten hatte die
Reihe liber die Jahre angehduft, manchen
Mangel seit dem steinalten Erstling unan-
getastet weitergefiihrt. Doch die Renovie-
rung misslingt: Nicht nur dass die neuen An-
bauten krumm und schief stehen, sie bringen
zudem das eigentlich solide Fundament ins
Wanken. Selbst wenn es den Machern ge-
lingt, die Fehlerliste drastisch zu verkiirzen:
Ein gutes Spiel wird aus Rebirth trotzdem
nicht. Dazu hat die Weltraum-Simulation
einfach zu viele grundlegende Schwachen,
angefangen bei der kruden Steuerung und
den uniibersichtlichen Meniis tiber die lang-
weiligen Handelsfliige und Kampfeinsatze
bis hin zum allzu engen Spieluniversum.
Vieles davon werden Mods verbessern kon-
nen - alles nicht. Wenn Rebirth gelegentlich
trotz allem SpaR macht, dann deshalb, weil
das Jager-Sammler-Handler-Prinzip noch
immer funktioniert. Allerdings gilt das ge-
nauso fiir X3 — und dort muss ich mich nicht
alle naselang mit Bugs herumschlagen.

gibt es nicht. Das einst von den Machern
ausgemalte X: Universe fiir Tausende Aben-
teurer diirfte wohl noch auf sich warten
lassen. Ding! Ridiger Steidle / Il
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X: Rebirth

PREIS 45 Euro usk ab 12 Jahren

Weltraum-Simulation

Publisher Deep Silver
Entwickler Egosoft
Sprache Deutsch
Ausstattung  DVD-Box, 1DVD,

16 Seiten Handbuch
Kopierschutz ~ Steam

GENRE-CHECK ACTION

»Bugs und Designfehler vermiesen den verbliebenen SpielspaB.«

SZENARIO realistisch I fiktiv
FREIHEIT linear I offene Welt
HANDLUNG einfach I komplex
GEWALT keine N brutal
SPIELABLAUF Action I Taktik

© vier abwechslungsreiche Systeme © gewaltige Stationen
© hiibsche Lichteffekte © Performance-Probleme © hassliche
Charaktere @ Stationen dhneln sich sehr @ gruselige Meniis

© brauchbare Spezialeffekte © stimmungsvolle Musik ...
© ... die sich aber zu schnell wiederholt
© gelangweilte Sprecher

BALANCE

© langsam ansteigende Herausforderung (Story-Kampagne)
© nurein Schwierigkeitsgrad @ zu wenige Einstiegshilfen
© schwankende Belohnungen

ATMOSPHARE

© Spieluniversum mit reicher Historie © Erlauterungen in
Iwischenseq und der Enzyklopadie © |
Funkverkehr @ standige Abstiirze und Fehler

© angenehm »gleitendes« Fluggefiihl @ wenige Funktionen
direkt erreichbar @ unbrauchbare Cockpitanzeigen @ keine
verniinftige Flottenverwaltung @ nerviges Stations-Abklappern

© viele Zufallsmissionen © belebte Systeme
© lange Kampagne © Auftrage unterscheiden sich kaum
© Spielwelt fiihlt sich beengter an als friiher

© Hauptmissionen agieren als Tutorials © Story-Auftrége
sind abwechslungsreich ... © ... die Zufallseinsatze aber FlieG-
bandware © damliche, unpassende Minispiele

© unabhangig vom Spieler agierende Parteien und Einheiten
© eigener Stil der Fraktionen © massive KI-Bugs fiihren haufig
zuTotalaussetzern @ eigene Kapiténe unbrauchbar

EINHEITEN

© viele verschiedene Schiffstypen © Module erlauben
neue Kombinationen © beeindruckende Stationen
© direkt nur Spielerschiff steuerbar

ENDLOSSPIEL

© viele Betétigungsfelder © verschiedene Fraktionen © eigene
Raumstationen @ leidet noch massiver unter den Fehlern wie
die Story-Kampagne @ viele Elemente funktionieren nicht
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