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StarDrive

H ware gerne das neue Master of Orion 2, der Messias der Weltraum-
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u bist der Messias! Und ich
muss es wissen, denn ich
bin schon einigen gefolgt!«,
kreischt ein Fanatiker im
Monty-Python-Kultfilm Das
Leben des Brian. Da mag’s
zwar um den Sohn Gottes gehen, der Schrei-
hals kénnte aber genauso gut Weltraum-
stratege sein. Denn auch die Freunde der
gepflegten Galaxieneroberung warten seit
fast 19 Jahren auf ihren Messias - und kénn-
ten ihn mit StarDrive 2 nun gefunden haben.
SchlieBlich steht auf dessen Homepage, Star-
Drive 2 sei ein Spiel im »Stil des einzigarti-
gen und unglaublichen Master of Orion 2«.
Master of Orion 2! Der Microprose-Klassiker
von 1996 hat nie einen wiirdigen Erben be-
kommen, schon gar nicht das horrend ver-
komplizierte Master of Orion 3. Gut, in all
den Jahren sind viele gute Weltraum-Stra-
tegiespiele erschienen, von Sins of a Solar
Empire bis Endless Space. Aber keines konn-
te die Fans von Master of Orion 2 wirklich
rundweg begeistern. Nun also StarDrive 2 -
das federfiihrend von einem ehemaligen
Anwalt entwickelt wurde, dem US-Ameri-
kaner Daniel DiCicco. Bist du der Messias?

Genau wie damals

Natdrlich kann ein Weltraum-Strategiespiel
auch dann klasse sein, wenn es Master of
Orion 2 nicht 1:1 kopiert. Doch StarDrive 2
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Unser blaues Menschen-Imperium bekriegt die griinen Pollop-Pflanzenhippies. Von dieser Grenz-
libersicht zoomt die Galaxiekarte flieBend bis in die Sonnensystem-Nahansicht (kleines Bild).

erbt eben nicht nur dessen Spielprinzip -
wir errichten rundenweise ein Sternenreich -,
sondern spielt auch so eindeutig auf den
Klassiker an, dass sich der Vergleich auf-
drangt. Die Anleihen beginnen bei den Vol-
kernamen (Kulrathi statt Bulrathi, Draylok
statt Darlok) und ziehen sich wie ein roter
Faden durch die Spielmechanik. Etwa bei
der Forschung, jeder Fortschritt unterteilt
sich namlich wie damals in zwei bis drei
Untertechnologien. Alle davon kénnen aber

In dieser Raumschlacht attackiert der Gegner mit Raketensalven. Zum Gliick haben unsere Schiffe
Flakgeschiitze. AuRerdem stiirzen sich unsere Raumjager auf den Feind (kleines Bild, Nahansicht).

80 Laut Ancientfaces.com liegt die durchschnittliche Lebenserwartung von Personen namens DiCicco bei 71,4 Jahren. Viel Zeit fiir Patches!

nur »kreative« Rassen erforschen, normale
Vélker miissen sich mit einer Technologie
begniigen und den Rest erhandeln oder mit
Spionen stehlen. Ehrensache, dass wir die
Vor- und Nachteile unserer Fraktion selbst
zusammenstellen diirfen. Auch viele andere
Details erinnern an Master of Orion 2, etwa
die manuelle Aufteilung von Planetenbevol-
kerungen in Bauern, Arbeiter und Wissen-
schaftler, oder die Frachterflotten, die Nah-
rung zu Wiistenwelten transportieren. Und
der Editor fiir Raumschiffe. Und rekrutierba-
re Anfihrer, die Flotten und Kolonien Boni
spendieren. Und geheimnisvolle Aliens, die
unsere Kolonien tiberfallen (hier »Meister«
genannt). Und wie damals gibt es keine
Story-Kampagne, wir erobern die Galaxis al-
leine im freien Spiel. Wer Master of Orion 2
kennt, vermisst jedoch auch Altbekanntes.
Etwa Todesstern-Laser, mit denen sich Wel-
ten eindschern lassen. Oder Multiplayer.
Aber all das kann ja per Patch noch folgen.

Anders als damals

Dafiir bringt StarDrive 2 auch eigene Ideen
mit. Etwa Konstruktionsschiffe, mit denen
wir Horchposten oder Schnellreise-»Auto-
bahnen« ins All zimmern. Raumschlachten
schlagen wir nicht Zug um Zug, sondern in
Echtzeit. Rundenbasiert laufen dafiir die Bo-
dengefechte, die wir ebenfalls selbst austra-
gen dirfen. AuRerdem gibt’s witzige Volker
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wie die Pollops, schmusefreudige Hippie-
Pflanzen, und das Cordrazine-Kollektiv, ver-
plante Schalenkugeln, die kleine Pelztierchen
gedankenkontrollieren. Das Ringen mit den
Konkurrenten und der Aufbau des eigenen
Imperiums motiviert, trotz der behabigen
Anfangsphase greift schnell die gute, alte
»Nur noch eine Welt besiedeln, eine Tech-
nologie erforschen, eine Schlacht schlagen«-
Tretmihle. Immer mal wieder gibt’s zudem
Zufallsereignisse und Mini-Quests, die sich
zwar schnell wiederholen, StarDrive 2 aber
auch auflockern: Da zerlasern wir ein Welt-
raum-Monster, besiedeln einen Geisterpla-
neten, gehen einer Kristallbedrohung nach
oder treffen ein neutrales Einsiedlervolk.
Noch dazu ist das Spiel sauber programmiert,
die zoombare Galaxiskarte hiibsch, das In-
terface aufgeraumt, wenn auch nicht per-
fekt. Der Flottenliste etwa mangelt es an
Ubersicht; auch fehlt ein Warnhinweis, wenn
eine Kolonie nichts produziert. Dennoch:
Man kann mit dem Reichsbau viele spaRige
Stunden verbringen. Aber StarDrive 2 ist
kein Master of Orion 2. Denn Daniel DiCicco
hat (noch) nicht alles zu Ende gedacht.

Krieg ist immer gleich

Ein Stolperstein von StarDrive 2 ist der Krieg,
vor allem die rundenbasierten Bodenge-
fechte mit Infanterie und Mechs sind héss-
lich, langweilig, umstandlich zu bedienen,
grauenhaft. Es reicht, sich hinter Energie-
schilden zu verschanzen, die KI-Gegner her-
anstiirmen zu lassen und sie dann mit La-
sersalven zu zerlegen. Gut, in der Uberzahl
sollten wir sein, was aber kein Problem ist,
weil die Gegner meist nur eine Handvoll
Verteidiger einsetzen, unsere Angriffsflotte
aber - gentligend Frachter vorausgesetzt —
beliebig viele Truppen mitnehmen kann.
Auswiirfeln lassen sich die Kdmpfe lbri-
gens auch, dabei erleiden wir aber stets
absurd hohe Verluste. Wir sollten sie also
selbst befehligen, egal wie tief uns dabei
die Mundwinkel in den Keller sinken.

Die Echtzeit-Raumschlachten machen
sich besser, weil sie nicht nur hiibscher aus-
sehen, sondern auch mehr taktischen Spiel-
raum entfalten. Zumindest theoretisch. Un-
ter anderem spielt es eine Rolle, aus welcher
Richtung ein Schiff beschossen wird: Jede

Medikit
Lasergewehr
Fusionskarabiner |

Der Koloniebildschirm zeigt den 6rtlichen Anfiihrer H, die Aufteilung der Bevolkerung H, das ak-
tuelle Bauprojekt El und den verfiigbaren Bauplatz B, der aber nie knapp wird. AuBerdem sehen
wir hier die anwesenden Bodentruppen H.

der vier Seiten hat eigene Waffen und einen
eigenen Panzerungswert, abhdngig davon,
wie wir im Schiffs-Baukasten die Geschiitze,
Panzerplatten, Systeme & Co. im Rumpf ver-
teilt haben. Aber das kommt kaum zum
Tragen, weil wir auch Raumschlachten zu
leicht gewinnen, sogar gegen technologisch
Uiberlegene Feinde. Denn die bereits friih
verfligbaren Waffen sind zu stark, mit Artil-
leriekanonen, Raumjdgern und Raketenab-
wehr-Flak zerlegen wir selbst groBe Feind-
flotten. Das ist schade, weil die vielfdltigen
Waffensysteme und der detaillierte Schiffs-
editor coole Kombinationen ermdglichen.
Beispielsweise kdnnten wir unsere Flotte
mit flinken Flak-Korvetten vor Raketen und
Jagern schiitzen und in unsere groBen
Schiffe starke Schutzschirme einbauen, die
auch gleich die Eskorte umhiillen. Wir kénn-
ten sogar eigens Schiffe zum Transport von
Munition und Treibstoff entwerfen. Aber:
Das braucht’s fast nie. Stattdessen bauen
wir einfach moglichst viele moglichst grolle
Potte, stopfen sie mit Artillerie voll und kle-
ben Flakgeschiitze dran - das reicht auf al-
len Schwierigkeitsgraden. Auch, weil sich
die Kl leicht austricksen ldsst. Beispielswei-
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At Runde beenden
. man infantry wird Gurch Medikitfr 20 Treflerpunkie genelit
Human Infantry wird durch Medikit fir 20 Trefferpunkte geheilt
| Human Infantry regenerates 5 HP
Human Infantry wird durch Medikit fiir 20 Trefferpunkte geheilt
Human Infantry wird durch Medikit iir 20 Trefferpunile geheilt
Human Infantry wird durch Medikit fiir 20 Trefferpunkte geheilt
Human Infantry regencrates 5 HP.
Modified T-Rex takes 15 Thermal damage from Human Infantry's Laser
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Die Bodenkampfe sind anspruchslos und hasslich, da helfen auch die Dino-Hilfstruppen nicht.
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se ziehen wir mit flinken Raumjagern das
gegnerische Raketenfeuer auf uns und wei-
chen den lahmen Geschossen dann so lan-
ge aus, bis sie verpuffen. Das treiben wir so
lange, bis der Feind keine Munition mehr
hat und sich einfach erledigen lasst- oder
flieht. Unsere eigenen Potte drehen sich
manchmal grundlos um die eigene Achse
und weigern sich partout, Gegnern den dick
gepanzerten Bug zuzuwenden. Nervig.

Patches gegen Verstimmung
Allerdings hat StarDrive 2 auch eine funda-
mentale Starke: Sein Entwickler Daniel Di-

Was ist mit StarDrive 1?

StarDrive 2 ist gewissermalen die polierte
und erweitere Neuauflage des ersten Star-
Drive, das im April 2013 erschien. Der Vor-
géanger hatte schon fast alle Features, die
wir nun auch im Nachfolger sehen (etwa
den detaillierten Schiffsbaukasten), lief aber
noch in Echtzeit und kam schwer verbuggt
auf den Markt. StarDrive 2 lauft hingegen
nicht nur rundenweise, sondern auch rund,
wir haben keinerlei Abstiirze und nur we-
nige Programmfehler erlebt. Beispielsweise
blieben violette Wurmlocher in einer Partie
auch dann unpassierbar, als wir die not-
wendige Durchflug-Technologie erforscht
hatten. Bei GroRschlachten mit vielen Schif-
fen und Raketen knickte zudem die Perfor-
mance gerne mal ein. Weil diese Fehler den
Spielspal aber nicht allzu sehr minderten,
werten wir nicht ab.

Master of Orion 2 wurde nicht direkt von Microprose entwickelt, sondern von Simtex. Das Studio schloss ein Jahr nach dem Release 81
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StarDrive 2 ist schon jetzt ein gutes Welt-
raum-Strategiespiel, es motiviert, funktio-
niert, |lauft sauber und sieht — auRer in den
schnarchigen Bodenkdmpfen — zumindest
ordentlich aus. Vor allem kénnte ich stun-
denlang an neuen Schiffsmodellen tifteln,
der detaillierte Flottenbaukasten ist fiir
mich eine Kernstarke des Spiels. Und ja,
Spielablauf und -mechanik erinnern tat-
sachlich an Master of Orion 2. Das kénnte
man einen Klon schimpfen, ich nenne es
eine Hommage. SchliefRlich ist Master of
Orion 2 nicht nur fiir mich einer jener Klas-
siker, die man nur mit moderner Technik
neu auflegen miisste, und sie waren im-
mer noch genial. Schon alleine deshalb
spiele ich StarDrive 2 gerne.

Aber StarDrive 2 blutet eben auch ver-
schenktes Potenzial. Eine bessere Waffen-
balance, mehr Siegbedingungen, mehr Di-
plomatie-Optionen und Bodenkampfe, die
zumindest nicht véllig einschlafernd sind -
hier lieBe sich noch einiges verbessern. Und
es wird ja auch verbessert, das KI-Update
hat dem Spiel sichtlich gutgetan. Klar, Al-
ternativen wie Endless Space oder Sins of
a Solar Empire: Rebellion sind immer noch
durchdachter - ich bin aber mal gespannt,
wie sich StarDrive 2 in den kommenden
Monaten entwickelt. Ein vielversprechen-
des Fundament hat Mister DiCicco hier
definitiv gelegt.

Cicco hort auf das Feedback der Spieler! Mit
Patches justiert er die wackelige Waffenba-
lance und will neue Features einbauen -
etwa Allianzen, die bislang fehlten. Nicht
nur deshalb haben sich viele Spieler tGiber
das Diplomatiesystem beschwert. Dabei ist
es grundsatzlich clever, weil es exakt bezif-
fert, welchen Wert ein Angebot fiir uns und
den Gegner hat, sodass wir Deals austarie-
ren kénnen. Uberdies l4sst StarDrive 2 hier
die Eigenheiten der Volker mit einflieRen -
manche kuschen vor Drohungen, manche
lechzen nach Technologien. Bis zum Patch
1.0h endete jedoch jede noch so gepflegte
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Soliessen

Der detaillierte Schiffs-Editor ist eine der grofRen Starken von StarDrive 2, hier verteilen wir
Module und Systeme auf die vier Seiten unseres Raumschiffs.

Beziehung zwangslaufig im BlutvergieRen.
Denn sobald unser Reich eine bestimmte
GroRe erreicht hatte und wir auch nur eine
weitere Welt besiedelten, bezichtigten uns
die Rivalen des GroRenwahns, schalteten
auf Eiszeit oder lieBen gleich die Waffen
sprechen. Selbst dann, wenn besagte Welt
sowieso schon in unserem Territorium lag -
oder gar in unserem Heimat-Sonnensystem!
Im Gegenzug ignorierten die Konkurren-
ten unsere Grenzen komplett und siedelten
mitten in unserem Imperium.

Diplomatische Nothilfe

Mit dem Update 1.0h hat DiCicco das beho-
ben: Die Computergegner reagieren auf Ex-
pansion nicht mehr gleich mit Krieg, son-
dern nur mit Verstimmung, die mit der Zeit
wieder verblasst. Innerhalb unseres Kern-
raums (rund um unsere 3lteren Kolonien)
diirfen wir ohne Beziehungsprobleme be-
liebig viele weitere Welten besiedeln. Auch
die Gegner achten unsere Kernraum-Gren-
zen und kolonisieren lediglich auBerhalb.
Dass selbst Freundschaften im Krieg enden,
stimmt aber weiterhin. Denn die Eroberung
der Galaxis ist das einzige Spielziel, es gibt
keinen Diplomatiesieg, und auch die myste-
riosen »Meister« dienen nur als gesichtslo-
se Hightech-Piraten, die hin und wieder ein

von dir zu horen, Greulich. Gibt es irgendwelchen neuen
Tratsch?

Stardrive 2 fahrt einige witzig-skurrile Rassen auf, das Cordrazine-Kollektiv besteht aus verplan-
ten Schalenkugeln, die Pelztierchen gedankenkontrollieren.

82  Stardrive heiRen auch: diverse Fahrschulen, eine Schraubenmarke und eine Gewinnspielaktion eines spanischen Autoherstellers.

paar Flotten in die Luft jagen. Das ist kein
Vergleich zu den vélkermordenden Antara-
nern aus Master of Orion 2, deren Heimat-
welt wir zwecks Kampagnengewinn gentiss-
lich ins Nirwana bombten. In StarDrive 2
diirfen wir die Heimat der »Meister« zwar
ebenfalls besuchen und dort eine ... Uber-
raschung erleben, das Spiel gewinnen wir
dadurch aber nicht. Sei’s drum, Daniel Di-
Cicco wird weiter an seinem Spiel schrau-
ben, neben Allianzen stehen auch Team-Sie-
ge auf der Patch-Liste. Es ist eben noch kein
Messias vom Sternenhimmel gefallen. K3

STARDRIVE 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Quad Q8300 / Phenom 11 X4 965
Geforce GT 460 / Radeon HD 4850
4GB RAM, 2,6 GB Festplatte

PRASENTATION QOO0 D

E2 stimmungsvolle, iibersichtliche Galaxiekarte &3 passende Musik-
untermalung &3 in der Nahansicht ansehnliche Raumschlachten
S héssliche Bodenkampfe & technisch generell simpel

COOOD

E£2 motivierendes 4X-Spielprinzip &3 sehr detaillierter Schiffshaukasten

hspaﬁlgeRaumschIachten =' gweili ndliche Bodengefechte
& noch viele ausbaut (Dlr' tie etc.)

BALANCE OO

E= ausgewogenes Verhaltnis aus Reichsverwaltung und Schlachten
£ sinnvolle Vdlker-Eigenschaften E= auch fiir Einsteiger klar verstandlich

Core i5-4690K / Athlon FX-9590
Geforce GTX 660/ Radeon HD 7850
8GB RAM, 2,6 GB Festplatte

Q Waffenbalance & taktisch weitgehend anspruchslos
IO © © © @
E5 packendes Ringenum S £ Zufall und Mini-

Quests lockern das Spiel auf &3 witzige Rassen und Nachnchten S generell
niichterne Inszenierung & arg schmucklose Meniis (keine Berater etc.)

I © © O O O

£ zahlreiche magliche Eigenbau-Volker E3 viele Waffen, Systeme und
Technologien &3 zufallsgenerierte Galaxien erhdhen Wiederspielwert
& sehr behabige Anfangsphase & Eroberung als einzige Siegbedingung

FAZIT

Das Rundenstrategiespiel erinnert
angenehm an den Klassiker Master
of Orion 2, verschenkt aber Potenzial.
Daist noch (Welt)Raum nach oben.
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