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Kerbéf Space Program erfiillt uns den
Tratim von der Mondreise. Das |st aber
schwerer als gedacht, denn hinter der -
knuffigen Optik verbirgt sich eine knall-
harte, motivierende Simulation. & iy
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ebediah Kerman ist ein kleiner grii-
ner Knubbel und hat einen immer
wiederkehrenden Albtraum. Jeden
Morgen lauft der Astronaut des
Planeten Kerbin zur Arbeit, steigt in
seine Rakete und hebt ab. Nur um
wenige Kilometer tiber dem Boden
mitsamt seinem fliegenden Unter-
satz zu explodieren. Dabei will er doch nur
eines Tages auf dem Mond stehen. Was der
arme Jebediah nicht weil, ist, dass wir dar-
an schuld sind und es kein Traum ist. Zu-
mindest innerhalb der Welt von Kerbal
Space Program. Die Weltraumsimulation ist
mittlerweile vom Early Access zur Version
1.0 libergegangen. Aber macht der virtuelle
Astronautenjob auch SpaR oder verkommt
er zur Schlaftablete?

Explosiver Start
Wer denkt, er kdnne in Kerbal Space Program

einfach schnell eine Rakete zusammenschus-
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tern und dann durch die Weiten des Alls
diisen, wird schnell eines Besseren belehrt.
Denn auch wenn die Optik mit den klei-
nen griinen Mannchen eher freundlich und
lustig ausfallt, ist das eigentliche Spiel ein
ungemein motivierendes Komplexitats-
monster. Als wir etwa zum ersten Mal eine
Rakete zusammenbauen, fliegt das Gebilde
recht schnell in die Luft, und zwar im ex-
plosiven Sinne. Wir probieren immer neue
Konstrukte aus, aber alle geben schnell den
Geist auf, und bei jeden Katastrophenflug
ist der arme Jebediah an Bord.

Abhilfe schaffen neun Tutorials, die uns
die grobsten Ablaufe im Raumfahrtpro-
gramm naher bringen. Die sollten wir auch
dringend nutzen, denn Kerbal Space Pro-
gram ist extrem anspruchsvoll. Hier lernen
wir die drei unterschiedlichen Spielebenen
kennen. Der Leiter eines Raketenabschuss-
zentrums muss namlich mehr leisten, als
ein Raumschiff zu bauen und es in die Luft
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Beim Eintritt in eine Atmosphare missen wir héllisch aufpassen, damit unser Schiff nicht vergliiht.
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Test-Video

zu katapultieren. Wir kiimmern uns um die
Konstruktion verschiedener Flugobjekte, um
die Navigation im Weltall und um Forschung
und Ausbau unserer Station.

Bauen will gelernt sein

Im Hangarmenti stehen uns verschiedene
Bauteil-Reiter zur Verfligung. Wir kdnnen
aber nicht einfach wahllos Teile zusammen-
kleistern. Am Anfang steht immer eine
Raumkapsel samt Astronaut. Die einfachste
Art eine Rakete zu bauen, besteht darin, ei-
nen Treibstofftank und einen Antrieb unters
Cockpit zu befestigen. Das geht dank Drag &
Drop intuitiv von der Hand. Beim Bau miis-
sen wir jedoch immer auf den Schwerpunkt
des Gebildes achten, da es sonst spdter nicht
mehr zu kontrollieren ist.

Wer jetzt denkt »Dann hefte ich einfach
ganz viele Tanks und Antriebe hintereinan-
derl«, den missen wir direkt ausbremsen.
Denn das Spiel denkt auch an die Berech-
nung der Masse und viele Tanks bedeuten
viel Gewicht. Daraus ergibt sich wiederum
eine erschwerte Navigation und héhere Treib-
stoffbelastung. Deswegen lernen wir friih
den Vorteil von mehrstufigen Raketen zu
schatzen. Feststofftriebwerke, also Antriebe
ohne separaten Tank, schieBen unsere Rake-
te etwa mit Karacho durch die Atmosphare,
Fliissigkeitstriebwerke bringen uns in einen
stabilen Orbit und transportieren uns durchs
All. Jede dieser Stufen kdnnen und sollten
wir spater abkoppeln. So verbrauchen wir
weniger Treibstoff und kénnen besser steu-
ern. Mit seinen lber 220 Einzelteilen ist der
Baukasten sehr vielseitig, alleine hier ver-
bringen wir Stunden.

Uber den Wolken
Wenn wir mit unserer Kreation zufrieden
sind, schieBen wir sie in den Himmel und
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Im Kern besteht Kerbal Space Program aus
drei verschiedenen Ebenen. Im Hangar bauen
wir aus liber 200 Einzelteilen unsere Traum-
rakete fiir die Raumfahrt zusammen.

Im All navigieren wir unser zuvor gebautes
Raumschiff durch den luftleeren Raum zu
neuen Planeten und miissen mit dem be-
grenzten Treibstoffvorrat auskommen.

Die dritte Ebene ist unser Raumhafen. Hier
risten wir unsere Gebaude auf, erforschen
neue Bauteile, nehmen Auftrage an und stel-
len neue Crewmitglieder ein.

dartiber hinaus. Der richtige Eintritt in den
Orbit will dabei gelernt sein, wir sollten
nicht gegen die Planetenrotation fliegen.
Schade, dass grade der Ubergang zur Um-
kreisung des Planeten in den Tutorials kaum
erklart wird. Anfangs ist uns gar nicht klar,
was wir da die ganze Zeit falsch machen.
Haben wir mal den Dreh raus und sind im
Weltall angekommen, geht’s in die zweite
Phase. Wir miissen dafiir sorgen, dass wir
nicht einfach in die unendlichen Weiten des
Alls abdriften. Also nutzen wir die Gravita-
tion von Kerbin aus. Wir mandvrieren unser
Raumschiff in einen gleichmaRigen Orbit. So
verbraucht es erst einmal keinen Treibstoff
mebhr. Fiir derlei Aktionen greift uns eine
Navigationsanzeige unter die Arme. Das
runde Instrument zeigt stets an, in welche
Richtung wir uns ausrichten miissen. Geben
wir dann Gas, verandert sich unsere Flugrou-
te. Das alles steuert sich anfangs sehr ge-
wohnungsbediirftig und behabig. Immerhin
schalten wir bei Bedarf das SAS (Stability
Augmentation System) hinzu, eine Flughilfe,
die kleinere Fehler automatisch korrigiert.

Mandver im Weltall
Erst wenn wir uns die Navigation durchs All
angeeignet haben, kénnen wir uns auf grol3e
Reise begeben. Das erste grof3e Ziel ist na-
tiirlich der Mond. Um den zu erreichen,
miissen wir unsere Gravitationsquelle wech-
seln. Also richten wir mit einem Klick auf den
Orbit ein Mandver ein. Dabei erscheint ein
Kreis inklusive aller Richtungsvektoren. Zie-
hen wir an denen, sehen wir einen gestri-
chelten Kreis, der die neue Route simuliert.
Solche Manéver startet man am besten im-
mer am Tiefpunkt oder am Hohepunkt des
eigenen Orbits, je nachdem, ob man ihn
wachsen oder schrumpfen lassen méchte.
Wir vergrofRern unsere Flugbahn so lange,
bis sie die des Mondes kreuzt. Eine Einblen-
dung verrat uns dabei, ob wir den riesigen
Korper tuiberhaupt treffen, denn der bewegt
sich stets weiter. Bei Bedarf verschieben wir
mit einem einfachen Klick unser Manéver
so weit wie notig. Ein Zeitlimit zeigt uns
dann an, wann genau wir Gas geben soll-
ten. Auch wenn die vielen Anzeigen anfangs
noch fiir Verwirrung sorgen, helfen sie doch
spater sehr gut bei der Ubersicht im All.

Im Landeanflug
Sind wir im Gravitationsfeld des Mondes an-
gekommen, kdnnen wir unser Raumschiff

auch dort landen. Das Schliisselwort fiir
eine gelungene Landung lautet Geschwin-
digkeitsverlust. Kommen wir zu schnell run-
ter, zerschellt unsere Kapsel. Mit geniigend
Treibstoff und einem Triebwerk wirken wir
der Anziehungskraft entgegen, bringen un-
ser Schiff ohne Probleme auf der Oberfla-
che zum Stehen und erfiillen Jebediahs
Traum. Zugegeben, auch das klingt auf dem
Papier simpler, als es im Spiel ist. Aber mit
ein wenig Fingerspitzengefiihl. Dieser letzte
Schritt ist je nach Planet oder Korper eine
echte Herausforderung. Danach hopsen wir
mit unserem Astronauten selbst tber die
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Oberflache und fallen alle Nase lang hin.
Solche Slapstickeinlagen lockern die Simu-
lation gehorig auf.

Auch auf Kerbin missen wir immer mal
wieder landen. Wenn wir unseren Heimat-
planeten zu schnell anfliegen und unser
Schiff nicht gut genug gegen die Reibung
der Atmosphare geschiitzt ist, Uberhitzt es
und explodiert. Schade, dass auch dieser
wichtige Aspekt nicht ausreichend in den
Tutorials erklart wird. Aber wozu die ganze
Fliegerei? Im ersten von drei Spielmodi hat
sie kein bestimmtes Ziel. Im Sandboxmodus

bauen wir frei mit allen verfiigbaren Mate-
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Die Erstellung einer Rakete funktioniert grundlegend simpel. Per Drag & Drop koppeln wir die

gewiinschten Objekte einfach zusammen.

Beim Start ins All gibt es einiges zu beachten. Entfernen wir uns etwa nicht weit genug von der
Atmosphare, zieht es uns wieder zuriick auf den Planeten.

76 Inder Realitdt missen die Kurse orbitaler Raumschiffe regelmaRig korrigiert werden.
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Komplex, aber
einzigartig

Jonas Gossling
Freier Redakteur
redaktion@gamestar.de

Lernen und SpaR sind eine Kombination,
bei der jedes Schulkind sofort laut auflacht.
Aber wieso eigentlich? Dass so etwas keine
Wunschvorstellung ist, zeigt Kerbal Space
Program wie kein anderer Titel. Hier spiele
ich nicht nur Astronaut, ich bin Astronaut.
Ich erfahre Details iiber die Raumfahrt und
uber die Physik im Weltall. Ganz nebenbei
macht das Ganze auch noch richtig Laune.
Zumindest wenn man den Einstieg meis-
tert, denn einfach ist die Simulation nicht.
Hier ware ich zu Beginn gerne noch einen
Tick mehr an die Hand genommen worden.

Einmal drin, gibt es dann aber kaum noch
etwas zu meckern. Im Baukasten bastele
ich meine Traumrakete zusammen, in der
Karriere verfalle ich einer motivierenden-
Suchtspirale. Wer will, kann in dieses Spiel
Hunderte von Stunden investieren, ohne
dass es langweilig wird. Da kann ich auch
die schwache Technik, den liberfliissigen
Wissenschaftsmodus und den harten An-
fang leicht verschmerzen. Wer auch nur ei-
nen Funken Interesse an Raumfahrt hat,
sollte zugreifen. Kerbal Space Program ist

komplex, aber einzigartig.

rialien und fliegen, wohin wir méchten. Und
alleine der Bau und die Navigation einer Ra-
kete machen, wenn man die komplexe Me-

chanik verinnerlicht hat, einen HeidenspaR.

Karriere vor Sandkasten
Am spannesten ist Kerbal Space Program je-
doch im Karrieremodus. Hier gesellen sich
namlich noch Forschung und Auftrage dazu.
Wir riisten etwa unsere Schiffe mit Wissen-
schaftsequipment aus und sammeln Pro-
ben aus dem All und von anderen Planeten.
So erhalten wir Punkte, die wir in einen For-
schungsbaum investieren, um neue Bau-
teile freizuschalten. Denn anders als im
Sandboxmodus ist hier nur ein Teil des Bau-
kastens von Anfang an zuganglich.

Wir sammeln aber nicht nur Proben, son-
dern erledigen auch allerhand Auftrage und
testen etwa ein bestimmtes Bauteil im All.

Erreichen wir einen stabilen Orbit, verbrauchen wir zunachst einmal keinerlei Treibstoff mehr.

So gelangen wir an immer hochkaratigere
Missionen und riisten unsere Raketenanla-
ge langsam auf, es entsteht eine Suchtspi-
rale, die ihresgleichen sucht.

Wissenschaft und Communitypflege
Der Wissenschaftsmodus wirkt dagegen
eher sinnlos. Auch hier arbeiten wir uns
nach und nach durch den Forschungsbaum.
Allerdings fehlen der Ausbau der Station
und die Missionen. Aber um einfach ohne
Ziele zu bauen, gibt es immer noch den
Sandboxmodus. Diese Zwischenstufe der
beiden gelungenen Modi wirkt liberfliissig.
Eine willkommene Bereicherung sind
aber sechs einzeln anwahlbare Szenarien.
Die versetzen uns direkt in spezielle Missio-
nen, zum Beispiel liben wir so explizit eine
Landung auf dem Mond. Auch die Mod- und
Communityfreundlichkeit ist vorbildlich.
Uber einen Klick im Hauptmen leitet uns
das Spiel direkt in Diskussionsforen oder auf
eine Seite mit allen Modifikationen weiter.

Lehrreiche Abenteuer

Was die Technik angeht, konnten bése Zun-
gen Kerbal Space Program als Reinfall be-
zeichnen: matschige Texturen, wenige De-
tails und leblose Planeten. Ganz so stimmt
das aber nicht. Die Hintergrundmusik ist
stets passend und hinter dieser Fassade
werkelt eine extrem akkurate Physiksimula-
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Wer zu Beginn einfach drauf los baut, wird sehr oft auf Kerbins Oberflache zerschellen.
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tion und sorgt fiir realistisches Raketenver-
halten. Durch diese Simulation spielen wir
also nicht einfach nur Astronaut. Wir erwer-
ben echtes, wenn auch hier und da verein-
fachtes Wissen tiber Raumfahrt. Angehende
Raketenwissenschaftler kénnen sich zudem
noch tiefer ins Spiel einarbeiten, indem sie
Umlaufbahnen und Flugrouten mathema-
tisch korrekt errechnen. Die Grundlage da-
fir gibt’s auf der eigenen Wikipedia-Seite
von Kerbal Space Program. Damit schafft
der Titel sogar den Spagat zwischen SpaR
und Anspruch. Das muss man erst einmal
hinbekommen. Jonas Géssling
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E2 niedlicher Comic-Look &2 lustig anzuschauende Astronauten
£ passende Musikuntermalung & veraltete Technik
& keine Sprachausgabe

SPIELDESIGN  ROJGUDUIINR

E£2 motivierender Karrieremodus 3 realitétsnahe Physikengine macht
Bau und Flug anspruchsvoll &3 lehrreich &3 vielseitige Aufgaben
& lahmer Wissenschaftsmodus
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E3 verschiedene Farben helfen bei der Orientierung im All E5 zahlreiche
niitzliche Flughilfen &3 neun Tutorials & nicht alle Spielelemente werden
ausreichend erklart & beschwerlicher Einstieg

ATMOSPHARE/STORY  MOCIDC IO OCIGK)

£ stimmig umgesetzter Weltraum £ Slapstickeinlagen
£3 Zeitvorspulfunktion gegen Leerlauf & leblose Planeten und Anlage
& niemand auBer uns im Universum
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£ riesiges Sonnensystem 3 Dutzende Stunden Spielzeit
£5 Baukasten mit iber 200 Teilen &3 drei Modi und sechs Szenarien
£2 Nachschub durch Modunterstiitzung

FAZIT

Motivierende Simulation, die nach
einem harten Einstieg Dutzende
von Stunden fesselt. Lernen und
SpaB in einem vereint.
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