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SchlieBlich gibt‘s zahllose Portraits, Flaggen
sowie Vor- und Nachteile wie »abstoBend«
D ; (erschwert die Diplomatie) oder »anpas-
B = G e Y g ) @ sungsfahig« (Kolonisten sind gliicklicher).
! : e - Danach wihle ich einen Heimatwelttyp a la
»arktisch« sowie eine Reisemethode: kom-
plett freie, aber lahme Warpfliige? Schnelle
Hyperraumspriinge, aber nur entlang fester
Routen? Oder den rasanten Wurmloch-Tele-
port, der jedoch den Bau von Portalstatio-
nen voraussetzt? Eine Sonderrolle spielen
die Ethiken, die Wesensziige meines Volkes.
Will ich militaristische oder pazifistische Un-
tertanen, spirituelle oder materialistische,
5 e s fremdenfeindliche oder -liebende? All das
Vor dem Bodenangriff miissen wir Planeten erst sturmreif bom- ©f | Dringt Vorteile, wobei mir der Materialismus
ben. Die Invasion lauft dann im schmucklosen Textfenster (links). . - | (mehr Forschungspunkte) etwas zu stark .
3 vorkommt. AuBerdem bestimmen meine
: ; * Ethiken, welche Regierungsformen ich wah-
Warum uns Stellaris im Test im- Fantasie. Wer bei einer Bodeninvasion nur len kann, sowie das Verhalten der KI-Vélker. w3 R
mer wieder éirgert i und wir das kleine Icqns blinken s.ieht — bitte, kann ich Die !(o.mbination atfs rpilitari§tisch und spiri- .
nachvollziehen. Aber ich sehe da Schlach- tualistisch kann beispielsweise zu aggressi-
4X—Strategiespiel dennoch nach- ten zwischen meinen selbst geziichteten Xe-  ven Religionsfanatikern fiihren. Was wieder- |
q ) nomorph-Aliens und erzfeindlichen Kampf- YR >N e
teIang splelen. G robotern! Wer das nicht kann oder mdchte,
Das Beste an Stellaris sind die Bugs. Also fallt schon mal ein Stiick weit aus der Ziel-
nicht die Programmfehler, die es auch gibt,  gruppe. Und dann ware da ja noch das ver-
sondern »meine« Bugs. So heifit ndamlich schachtelte Interface. Der hdufige Leerlauf. 'Collonia's Homestead: Anti-Alien-Eingreiftruppe
mein Kafervolk, das von seiner Heimatwelt Und vor allem die Unberechenbarkeit — zu-
»Bluescreen« im »Betatest«-System auf- gleich eine der Starken von Stellaris, keine
bricht, um sein »Pre-Release Empire« auf Partie verlduft wie die letzte. Andererseits
die Galaxis auszudehnen. Klingt albern? stoBen Spieler, die Pech haben, oft an Frust-
Stimmt. Doch das 4X-Strategiespiel lebt grenzen. Es ist speziell, dieses Stellaris. Und
nun mal davon, dass man sich mit dem ei- ich kann gar nicht mehr damit aufhoren.
genen Volk identifiziert wie mit dem Hel-
den eines Rollenspiels. Dass man Planeten  Gottesfiirchtige Pinguine

Von unseren Wissenschaftlern beobachtete Einge-
borene haben eine Art XCOM-Truppe gegriindet.

Offensichtlich als Reaktion auf unsere Operationen auf ihrer
primitiven Heimatwelt haben viele der Sejethari-Nationalstaaten auf

Collonia's Homestead ihre Streitereien voribergehend beiseite

gelegt, um eine sup! lionale Militar isation zu bilden.
und Sonnensysteme passende Namen Am Beginn von Stellaris steht der Bau des Den Iokalen Medien ufolge wurde diese Eingrefiuppe mit der
gibt, egal, ob man eine alberne Kafertrup- eigenen Volkes, und ja, das ist Ehrensache. e AR e e

betraut.

pe spielt, eine kriegerische Katzenrasse
oder ein Volk von Schwabbelpilzen. Stella- y Beunruhigend.
ris lebt von den »Kopfgeschichten, von

Die Peformance-Probleme

In groBen Galaxien (mit bis zu 1.000 Son-
nensystemen) und spaten Spielphasen,
wenn riesige Imperien und Flotten aufein-
anderstofRen, kommt die Stellaris-Engine
massiv ins Schwitzen, standige Ruckler und

teils sekundenlange Hanger sind die Folge.
Und zwar selbst auf den schnellsten Rech-
nern. Kurz nach dem Release ist immerhin
der Hotfix 1.0.1 erschienen, der die Proble-
me lindert. Ganz verschwunden sind sie
aber noch nicht, deshalb ziehen wir einen
Punkt von der Gesamtwertung ab.

Von der anderen Seite der Galaxis
breitet sich ein Alien-Schwarm aus -
eine der Endgame-Katastrophen.
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. um zum Rollenspielaspekt beitragt: Die ni-Quests aus, die sich allerdings rasch
Pinguine von Alpha Centauri wollen den in- wiederholen), errichte Kolonien auf bewohn-
terstellaren Gottesstaat? Torpedos drauf! baren Welten und Minen sowie Forschungs-

5 stationen auf unbewohnbaren; ich erweitere

Das unberechenbare Gleiche mein Territorium und treffe friiher oder spa-
Okay, setzen wir die Rollenspielbrille malab  ter auf Nachbarn. Diese Erkundungsphase

: M und betrachten die nackte Mechanik. Das ist einerseits enorm spafig: Wie mit Kinder-

2 Spiel verlduft in pausierbarer Echtzeit und augen entdecke ich die galaktischen Ge-

s LT beginnt stets gleich: Ich schicke Forschungs- heimnisse. Andererseits kann es friih zu

oh schiffe aus, scanne Planeten nach Ressour- Hiirden kommen. Auf Kolonialwelten bei-
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i cen und Anomalien (l6sen nett erzdhlte Mi- spielsweise sind hdufig Gelandefelder blo-
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Das Schnabeltier ist nicht das einzige eierlegende Saugetier, der Ameisenigel macht’s genauso.

ckiert, durch Gletscher, Vulkane, & Co. Um
die zu sdubern, also ihre Rohstoffe zugang-
lich zu machen, muss ich erst die zugehori-
ge Technologie erforschen. Und wenn ich
Pech habe, bekomme ich die erst viel spa-
ter. Denn das ndchste Forschungsziel in je-
der Kategorie (Physik, Soziales, Ingenieur-
wesen) wihle ich stets aus einer Handvoll
Alternativen, die ausgewiirfelt werden. Gut,
sie hdangen auch von den zuvor erforschten
Fortschritten und den Fahigkeiten des zuge-
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Spezies-Eigenschaften

Einzelganger

Mitglieder dieser Spezies tendieren dazu, einze
und tenitorial zv sein - und sich unter vielen Ind
aufzuregen.

Zufriedenheit:

) schnelle Lerner

2 Sehr stark

£ Stark

Der Vélker-Editor ist wichtig, hier legen wir die
Fahigkeiten und Ethiken unseres Volkes fest.

Kontinentale Welt

Wahlen Sie genefische Sesshaft
Eigenschaften fir Ihre Spezies aus.

. Langsame Lerner "
Eigenschaftspunkte: 0 g ) Sparsam
Noch wahlbar: 0

() Anpassungsfahig

Einzelganger

Schwach

€7 Nomadisch

Weiter

teilten Forschers ab. Denn wie Gouverneu-
re, Admirale und Bodentruppen-Generdle
sind die Wei3kittel rekrutierbare Charakter-
kopfe mit individuellen Fahigkeiten. Wer
Pech hat, bekommt dennoch lange nicht,
was er gerade dringend braucht. Das kann
nerven. Es kann aber auch eine Herausfor-
derung sein. Und es tragt eben dazu bei,
dass die Partien sehr unterschiedlich ver-
laufen, selbst mit demselben Volk und trotz
des an sich gleichférmigen Spielablaufs.

Krieg und Frieden

Was mich vor allem vor den Monitor fesselt
ist das Midgame. Nach der Erkundungspha-
se zum Beginn wird die Politik wichtiger,
nach innen wie nach auf3en. Vélker, die sich

Reiner Hauser
@HauserRj_

Stellaris ist langst nicht perfekt. Nach einer
wunderbaren Entdeckungsphase flaut das
Spiel ab und wird streckenweise mithsam.
Als langjahriger Paradox-Anhanger merke
ich, wie die klugen Ansatze mit ihren klei-
nen Zahnradchen noch nicht so perfekt in-
einandergreifen, wie ich das von Paradox
gewohnt bin. Doch der Vergleich mit einem
Europa Universalis 4 oder Crusader Kings 2
ist ohnehin unfair. SchlieBlich sind die iiber
die Jahre gewachsen, waren zum Release
ebenfalls alles andere als perfekt und hat-
ten direkte Vorgdnger, an denen sie sich ori-
entieren konnten. Fiir mich ist das 4X-Stra-
tegiespiel trotz seiner Schwachen einer der

Titel des Jahres. Denn es geht neue Wege
und ist allein deswegen jeden Cent wert.
Wenn ein Spiel Mut beweist und mir eine
frische Spielerfahrung liefert, dann verzei-
he ich ihm gerne jene Fehler, die die Kon-
kurrenz gar nicht erst macht, weil sie sich
auf Bewahrtem ausruht.

88 Stockholm, wo Paradox sitzt, besitzt als einzige St

bedroht fiihlen, bilden Allianzen, was mich
dazu zwingt, mir durch gute Beziehungen
meinerseits Verbiindete »heranzuziichten«.
Der Handel beschrankt sich dabei auf dip-
lomatische Tauschgeschéfte, ein Handels-
system a la Europa Universalis 4 fehlt noch.
Damit sie einer gemeinsamen Kriegserkla-
rung zustimmen, muss ich meinen Kumpa-
nen dann Pfriinde zuschustern, vor dem
ersten Schuss wollen die Eroberungsziele
festgezurrt werden. AnschlieBend sammle
ich durch siegreiche Gefechte und besetzte
Planeten Kriegspunkte, um meine Forde-
rungen durchzusetzen. Lastige Abstimmun-
gen kann ich durch Griindung einer Fédera-
tion vermeiden, deren aktueller Prasident
(@am besten ich!) den Kurs bestimmt. Blod
nur: Der Vorsitz rotiert alle paar Jahre.

Auch das Kampfsystem gewinnt dann an
Tiefe. Waffentypen sind unterschiedlich ef-
fektiv gegen Riimpfe und Schilde, ich kann
meine Schiffe via Editor so ausriisten, dass
sie die gegnerischen kontern. Unbedingt
notig ist das jedoch nicht. Denn wahrend
die KI bei der Biindnissuche konsequent
vorgeht, agiert sie im Krieg oft wirr. Da sto-
Ben Feindflotten — eigentlich klug — zu mei-
nen Kernwelten durch, um Raumstationen
zu sprengen, ziehen sich dann aber wieder
zuriick, obwohl sie weiterpliindern kdnn-
ten. Aulerdem schaffen es die Widersacher

Der Multiplayer-Modus

Stellaris bietet einen Multiplayer-Modus
fir bis zu 32 Spieler - theoretisch sogar fir
mebhr, hier raten die Entwickler allerdings
ab. Teilnehmer kénnen auch einfach mitten

in der Partie einsteigen und ein bisher von

der Kl gefiihrtes Imperium tibernehmen.
Testen konnten wir den Multiplayer-Modus
bisher nur im kleinen Rahmen, unsere Test-
partie mit zwei Spielern lief stabil. Ubri-
gens konnten wir auch problemlos ein Sin-
gleplayer-Savegame laden und darin zu
zweit weiterspielen - coole Sache.

selten, Planeten zu erobern. Selbst jene,
die ich ihnen gerade weggenommen und
schutzlos zuriickgelassen habe. Weil ich
spater hdufig gegen Allianzen antrete, ar-
ten Kriege dennoch in Stress aus. Denn ich
kdmpfe meist an mehreren Fronten gleich-
zeitig, und hin und wieder gelingt es den
Feinden eben doch, mich schmerzhaft zu
treffen. Es muss tbrigens nicht immer ge-
waltsames Erobern sein: Ich kann besiegte
Konkurrenzreiche auch unversehrt lassen
und als Vasallen unterwerfen. Das ermog-
licht spater ein friedliches Annektieren, das
aber (je nach Grofle) ewig dauern kann.

Wir sind das Volk!

Auch wenn Stellaris einiges fehlt, was ich
aus anderen Weltraumspielen kenne (Spio-
ne und Superwaffen wie Todessterne sollen
in DLCs folgen) — das Bevdlkerungssystem
sucht seinesgleichen. Jede Biirgereinheit :
wird individuell simuliert und hat bestimm- [
te Vorlieben, die ihre Zufriedenheit und da- |l
mit die Produktion der zugewiesenen Ge-
landefelder beeinflussen. Natiirlich hat

auch jede Rasse eigene Eigenschaften.

Manche Aliens erobere ich nur, weil sie an-
dere Planetentypen besiedeln kdnnen. Was
noch nicht richtig funktioniert, ist die Ethik-
Wanderung: Biirger ferner Randwelten soll-

ten eigentlich andere Werte entwickeln als
unsere Kernplaneten, tendieren momentan
aber eher zur langweiligen Neutralitat. Un-
zufriedene Bewohner fordern dafiir gerne

mal Unabhadngigkeit und sammeln mit der

Zeit immer mehr Unterstitzer. Die kann ich
besdnftigen, indem ich beispielsweise ihre
#Lugenpresse unterdriicke. Doch das kos-
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Die erste Spielphase dreht sich
darum, mit Forschungsschiffen
Planeten zu scannen.
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Michael Graf
@Greu_Lich

Stellaris bannt mich bis spat in die Nacht
vor den Rechner. Ich will stets wissen, wel-
che Ereignisse mich als nachstes erwarten,
ob sich das Zeitfenster fiir den Krieg ergibt,
ob die Rebellen aus Sektor XY die Fiil3e still-
halten. Und allem Leerlauf zum Trotz erlebe
ich selbst nach uber 40 Stunden noch Neu-
es — etwa das XCOM-Ereignis auf einem Pri-
mitivplaneten. Klar, das sind nur Textfens-
ter. In meiner Fantasie werden aber sie zu
coolen Geschichten voller Motive, die ich
aus anderen Science-Fiction-Universen ken-
ne. Und davon will ich dann so lange ande-
ren Leuten erzahlen, bis die davonlaufen
oder selbst mit Stellaris anfangen.

Dass Stellaris keineswegs ausgereift ist,
dass es Bugs (nein, nicht mein Volk) gibt,
ein unkomfortables Interface und driicken-
de Wartephasen - all das darf man nicht
vergessen. Ich personlich hatte im Test den-
noch einen HeidenspaR. Und freue mich
darauf, wie Paradox Stellaris in den nachs-
ten Monaten und Jahren ausbauen wird
(Todessterne! Spionage!). Bei Europa Uni-
versalis 4 hat das ja auch prima geklappt.

il tet Einflusspunkte, die ich sammle, indem
ich Nachbarn zu Rivalen erklare, was wiede-
rum die Auf3enpolitik erschwert — herrje! Al-
ternativ warte ich, bis die Revoluzzer zu
den Waffen greifen und schlage ihren Auf-
stand gewaltsam nieder. Mitten im Krieg
kann das aber ... ungelegen kommen.

Die Galaxis, das sind die anderen

In den Weiten des Alls gibt’s zudem nicht
nur »normale« Konkurrenten, die wie ich
klein anfangen, auch gefallene Imperien —
uralte Volker, die wertvolle Welten bewoh-
nen, aber nicht mehr expandieren. lhren
Zorn sollte ich dennoch nicht auf mich zie-
hen, sie fiihren machtige Flotten ins Feld.

Weil unsere KI-Nachbarn Allianzen bilden,
kampfen wir in spateren Kriegen meist an
mehreren Fronten gleichzeitig.

Ungefdhrlicher, aber nicht weniger spafig
sind Eingeborene, die ich auf manchen Pla-
neten aufstobern und manipulieren kann.
Beispielsweise lasse ich sie beobachten,
um Forschungspunkte zu sammeln. Oder
ich infiltriere sie, um sie zu annektieren.
Oder ich »erleuchte« die Primitivlinge, um
sie in die galaktische Gemeinschaft einzu-
gliedern. Natiirlich als mein Vasallenvolk.
Dabei gibt’s eigene Mini-Ereignisse: Wenn
ich den Ureinwohnern zu aggressiv auf den
Pelz riicke, um mehr Forschung abzustau-
ben, kann es passieren, dass sie eine Art
XCOM-Abwehrtruppe griinden. Andererseits
entdecke ich vielleicht einen genialen Wis-
senschaftler, den ich entfiihren kann.

Warten, drgern, warten

All das klingt erst mal bunt, ereignisreich
und cool. Aber eines sei nochmals klar ge-
sagt: AuBBer den effektvollen Raumschlach-
ten inszeniert Stellaris fast nicht. Es sperrt
seine Ereignisse in trockene Textfenster,
die in der deutschen Version— wie das gan-
ze Spiel — miserabel {ibersetzt sind. Und
dann dieses Interface! Obwohl Tutorials die
wichtigsten Funktionen erkldren, dauert es
ewig, bis ich mich im Wust aus Meniis und
Karteireitern zurechtfinde. AuBerdem feh-
len viele Komfortfunktionen, allen voran
Karten-Anzeigemodi fiir Allianzen. Wer mit
wem verbiindet oder verfeindet ist, muss
ich umstadndlich im Diplomatiemeni nach-
schlagen — da bietet selbst Europa Univer-
salis 4 mehr Ubersicht. Und Bugs gibt’s
ebenfalls (auch abseits meiner Schiitzlin-
ge). Beispielsweise werden manche Quests
unlésbar, nachdem ich mit anderen Volkern
Sternkarten getauscht haben. Dann wieder
platziert Stellaris Missionsziele in gefalle-
nen Imperien, wo ich nicht rankomme.

Und ja, Stellaris hat Leerlauf. Ich verbrin-
ge sehrviel Zeit damit, einfach zu warten.
Bis ich genligend Rohstoffe gesammelt
habe, bis ein Waffenstillstand ausgelaufen,
ein Vasall integriert oder ein Planet sturm-
reif bombardiert ist. In spateren Spielpha-
sen kann Stellaris zdah werden. Immerhin
bleibt mir viel Mikromanagement erspart,
weil ich die meisten Kolonien zwangslaufig
der Kl tiberlassen muss. Selbst kontrollie-

.
Angehalten

GameStar 07/2016

ren darf ich ndamlich nur eine Handvoll Wel-
ten, standardmagig funf, fiir alle weiteren
gibt’s Rohstoffabziige. Also lege ich Sekto-
ren fest, die von Computergouverneuren ver-
waltet werden und sich aufs Sammeln der
befohlenen Ressourcen konzentrieren. Seit
dem Patch 1.1 funktioniert das gut, weil Pa-
radox die Sektor-Kl repariert hat. Die war vor-
herzwar auch keine Katastrophe, errichtete
aber nicht immer die idealen Geb&ude.
Doch das Imperium lauft dank der KI-Un-
terstiitzung eben einfach vor sich hin. Zu-
mindest, bis die grofle Katastrophe kommt:
In der Spdtphase einer Partie erwartet mich
ein Aufstand der Roboter, eine Invasion di-
mensionsreisender Aliens oder — falls nie-
mand die KI- oder Warpsprung-Technologi-
en erforscht hat, die diese Krisen auslosen
— der Einfall eines Schwarms aus einer an-
deren Galaxis. Letzterer sucht auch meine
Partie heim, freundlicherweise vom ande-
ren Ende der Galaxis aus, sodass ich Zeit
habe, mich vorzubereiten. Vor allem habe
ich damit im Endgame nochmals ein Ziel,
auf das ich hinarbeiten kann: Den Schleim-
beuteln in den Allerwertesten zu treten.
Und wieder eine Kopfgeschichte mehr. %

STELLARIS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3-2100/ Phenom |1 X4 850
Geforce GTX 560 / Radeon HD 6850
8 GB RAM, 4 GB Festplatte

Core 2 Quad 9400/ Athlon Il X4 640
Geforce GTX 460 / Radeon HD 5770
4GB RAM, 4 GB Festplatte

PRASENTATION DGO GON

&3 detaillierte Schiffe &3 hervorragende Musik &5 effektvolle
Schlachten & triste Galaxiekarte & dumpfe Kampfsounds

&2 komplexes Bevolkerungssystem &= spannende Innen- und
AuBenpolitik &3 vielschichtiges Kampfsystem &2 drei sehr unter-
schiedliche Spielphasen & Klim Krieg meist wirr

VT © O © O

&5 viele unterschiedliche Spielweisen maglich &5 grundsatzlich alle
Waffen und Bauwerke niitzlich & Tutorial-Tipps & arg verschach-
teltes Interface & Zufallselemente konnen frustrieren

ATMOSPHARE/STORY [ MG MG MGG

&2 riesiger Fundus an Science-Fiction-Motiven &= Zufallsereignisse
lockern Kampagne auf &3 Mini-Quests und galaktische Krisen
& drdge Inszenierung & schlechte deutsche Ubersetzung

&2 gigantische Galaxien &3 bis zu 40 KI-Gegner pro Galaxis
&3 gefallene Imperien und primitive Volker &5 Multiplayer fiir bis zu
32 Spieler E zahlreiche Technologien, Waffen und Optionen

ABWERTUNG

Vor allem in groBen Galaxien kommt es im spa-
teren Spielverlauf zu Lags und Hangern, die der
Hotfix 1.0.1 aber schon deutlich gelindert hat —
zumindest im Vergleich zur ersten Testversion.

FAZIT

Stellaris ist keineswegs ausgereift
und teils zah, steckt aber voller
cooler Science-Fiction-Geschichten -
wenn man sich darauf einlasst.

Im Oktober 2015 kaufte Paradox den Pen-&-Paper-Verlag White Wolf (Vampire: The Masquerade).




