Wie sich Videospiele verandern

* MERKWURDIG
METAMORPHOSER

% Auch aus einer klaren Vision kann etwas werden, mit dem nie jemand gePec’hé hat.
Das wissen die Macher von Videospielen genau. Denn kaum eines kommt so auf den PCund in
die Konsole, wie es urspriinglich gedacht war. Bioshock, Tomb Raider, Fallout und viele mehr:

Sie hatten ganz anders werden konnen. von michael Fortsch

Es ist eines der groften Missverstandnisse Entstehung der Arten«. Er beschreibt darin »Survival of the Fittest« gilt. Das wurde viel-
der Biologie bzw. der Populdrwissenschaft, seine These, auf welche Weise all die unter-  fach mit »Uberleben des Stérksten« iiber-
aber einfach nicht tot zu kriegen: Nach wei- schiedlichen Spezies von Tieren in aller Welt  setzt; also nur der besteht, der grof} und
ten Reisen und ausgiebigem Theoretisieren entstanden sind. Und das tut er ziemlich machtig ist. Aber das ist falsch! Darwin
veroffentlicht der britische Naturforscher ausufernd und kleinteilig. Wohl auch daher meinte mit »fit« etwas anderes. Namlich die
Charles Darwin Mitte des 19. Jahrhunderts bleibt im kollektiven Gedachtnis nur die Fahigkeit, sich anzupassen, um zu tiberle-
seine etwas sperrige Abhandlung »On the eine Erkenntnis des Barttragers hangen: ben. Also Uberleben des Angepasstesten.
Origin of Species«, zu Deutsch »Uber die namlich, dass in der Evolution das Prinzip Die gleiche Uberlebensregel gilt auch fiir Vi-

Das sieht nicht wirklich nach Borderlands aus, oder? Aber genau diese Optik wollte Gearbox
dem Shooter einst verpassen. Doch dann beunruhigte die schiere Zahl allzu dhnlich aus-
schauender Videospiele die Macher - darunter Fallout 3, Haze und vor allem Rage.

Datenschutz statt Rennboote;: Remember Me

Das franzosische Studio Dontnod ist heute vor allem fiir Life is Strange bekannt. Das Debiitwerk des Teams war allerdings das Action-Abenteuer
Remember Me, das gern mal mit der Uncharted-Reihe verglichen wird. Das hatte auch anders aussehen kénnen, denn urspriinglich sollte sich
das Videospiel um die globale Erwarmung drehen und in einer Kiistenstadt wie Sydney, Tokio oder San Francisco angesiedelt sein. Dort ware der
Spieler mit der Heldin auf Wakeboards durch lberflutete StraRen einer offenen Spielwelt gespritzt und hatte sich mit Magnet-Enterhaken an Schnell-
boote gehangt. Doch dann wechselten die Entwickler auf das Thema Erinnerungen bzw. Datensicherheit und verlegten Remember Me nach Paris.

926 Charles Darwin lebte vom 12. Februar 1809 bis zum 19. April 1882. Er gilt als einer der bedeutendsten Naturwissenschaftler. GameStar 10/2019



Als Vorbild fiir Borderlands’ neuen Look hielt der Zeichenstil der
Konzeptbilder her. Deren breite Farbflaichen und Kanten — so
etwas hatte es zuletzt 2003 mit dem Comic-Ego-Shooter Xl
gegeben, der aber eher als Geheimtipp gilt.

deospiele. Denn deren Entwicklung ist ein
ebenso komplexer, wenn auch nicht ganz so
langwieriger Prozess wie die Evolution. Ide-
en werden geboren und in Designdokumen-
te gegossen, Konzepte, Prototypen und Me-
chaniken werden ausgearbeitet. Dabei
stoBBen Entwickler auf Probleme, Herausfor-
derungen und neue Einfdlle. Die Spiele
durchlaufen eine stete Metamorphose. Sie
passen sich an — und das immer mit dem
Ziel, am Ende den Spielern zu gefallen und
erfolgreich zu sein. Kurz: Sie missen »fit«
fiir den harten Wettbewerb mit anderen Titeln

werden. »lch selbst habe noch nie erlebt,
dass ein Videospiel so in den Laden kommt,
wie es am Anfang gedacht war«, sagt etwa
Randy Pitchford, der Griinder von Gearbox
Studios, dem Team hinter der Borderlands-
Saga. »Vom ersten Gedanken bis zur finalen
Fassung braucht es gerne mal Jahre. Und in
dieser Zeit kann sehr, sehrviel passieren.«

Farbexplosion statt Grau und Braun

Es ist noch nicht so lange her, da hat Pitch-
ford den nunmehr dritten Teil der Border-
lands-Reihe enthiillt. Die ist fiir drei Dinge

bekannt: derben Humor, unendlich viele
Waffen und einen absurd tiberzeichneten
Comic- und Cel-Shading-Look. Nur wenige
werden sich noch erinnern, dass das mal
ganz anders geplant war. Im ersten Trailer
zur E3 2009 war bei Borderlands nichts mit
bunten Farben und knalligen Effekten. Statt-
dessen zeigte der Ankiindigungsschnipsel
eine in blasse Orange- und Brauntdne ge-
tinchte Wiistenlandschaft. Die ersten
Screenshots sahen zudem ausgerechnet
dem erst kurz zuvor gefloppten PlayStation-
Shooter Haze von Ubisoft zum Verwechseln

Irgendwie schon noch mit Autos: Watch Dogs

Die Arbeit an Watch Dogs, Ubisofts Antwort auf Rockstars tiberaus erfolgreiche Grand-Theft-Auto-Serie, hatte einst einen sehr ungewissen
Start. Das Team werkelte nicht an einem konkreten Projekt, sondern lediglich an einer Engine fiir ein Videospiel mit dem Fokus auf Autofahren.
»Ein neues Driver, so hatte Laurent Detoc, Chef von Ubisoft Nordamerika, enthiillt, hatte es vielleicht werden kénnen. »Es ist zwar nicht so, dass
Driver zu Watch Dogs wurde, denn das ware nicht wahre, erklarte Detoc. »Aber was passierte, ist, dass ein Spiel abgebrochen wurde und aus
dessen Teilen ein neuer Titel entstand.« Denn zahlreiche der technischen Versatzstiicke und Mechaniken des abgebrochenen Projekts wurden

letztlich zum Unterbau des Open-World-Hacker-Abenteuers von 2014.

FOLLOW JERICHD
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Die Website www.unseen64.net beschaftigt sich mit Prototypen und Alternativversionen von Spielen. 97
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Die harte Wende beim Design von Borderlands kam, wie die Gearbox-Entwickler sagen, »zur elften Stunde«. Denn eigent-
lich war die Entwicklung schon zu 75 Prozent abgeschlossen. Da alles nochmal umzukrempeln, grenzte an Wahnsinn.

Szenerie bot,

ter wirkte. »Wir m o auffallen, um
wahrgenommen zu werden, erinnert sich
Pitchford. Ansonsten ware Borderlands »nur
ein weiterer Grau-Braun-Shooter« gewesen.

Die Krux an der Sache: Border[_
dem Zeitpunkt schon zu 75 Proz

Dennoch wird von Gearbox-Co-Griinder Bri-

an Martel ein kleines Team abgestellt, um
eine wagemutige Idee auszutesten. Es soll
Teile von Borderlands nehmen und mit fla-

chigen Texturen und einem neuen Grafikfil-

ter tiberziehen. »Als Richtschnur nahmen
wir die Konzeptbilder«, so Pitchford. »Ein

Eigentlich sollte das GURPS-Regel-
system die Basis fiir das Endzeitrol-
lenspiel darstellen, das spater Fallout
wurde. Das sollte auch groR im Titel
zu lesen sein. Als Name war daher
zu Anfang Vault 13: A GURPS Post-
Nuclear Adventure angedacht.

Ein Zeitreise-Abenteuer, der Kampf gegen Tier-
mutanten und Aliens? Es war echt wild, welche
Haken die Entwicklung von Fallout geschlagen
hat. Doch letztlich stand dann eines der groRten
Rollenspiele der 90er im Regal - und damit die
Grundlage fiir eine der bekanntesten Videospiel-
reihen tiberhaupt.

Hallo, Fremder.| Willkommen in
" Shady Sand=tE

Doch kein Call of Duty mit Damonen: Doom

Schnell, wuchtig, brutal und héllisch gut: Im Mai 2016 hat id Software Doom einen Neustart verpasst. Aber der Weg dahin war offenbar noch
holpriger als der von Crystal Dynamics’ Tomb Raider. Als das vierte Doom im Jahr 2008 angekiindigt wurde, war id Software namlich dabei, es in
ein Call of Duty mit Ddmonen zu verwandeln. Als Teil einer Rebellengruppe sollte der Spieler in StraBenschluchten, Militdrbasen und Wolken-
kratzern die von den Hollenarmeen liberrannte Erde zuriickerobern. Davon waren aber offenbar weder die Entwickler noch Publisher Bethesda
uberzeugt, weshalb die Entwicklung nach liber drei Jahren nochmal von vorne begonnen wurde. Zum Gliick, wie wir heute sagen kénnen.

Vorher

98 GURPS ist die Abkiirzung fiir Generic Universal Role Playing System.

Shooter, der so aussieht, der wiirde

stechen wie eine rosa Kuh.« Das alles ist na-
turlich top secret. SchlieBlich soll keiner der
Kollegen aus dem restlichen Team verunsi-
chert werden. Denn es ist eben zundchst nur
ein Experiment. Aber eines, das tatsachlich
einzigartig aussieht! Sowohl das Studio als
auch Publisher 2K Games entscheiden, dass
es sich lohnt, fiir den Wechsel auf den neu-
en Grafikstil einen guten Teil der bisherigen
Arbeit umzuwerfen. »Es gehort dazu, einzu-
sehen, dass du auf dem Holzweg warst,
sagt Randy Pitchford. »Trotzdem hatte ich
echt Schiss. Unser Team hatte jedes Recht
gehabt, uns an die Gurgel zu gehen.« Aber
das Gegenteil ist der Fall. Der neue Look
sorgt fur kraftig Schwung.

Nicht nur tauschen Grafiker nun reihen-
weise Texturen aus. Auch alle anderen dre-
hen plotzlich vollkommen frei. »Es war, als
hatte jemand einen Riegel entsperrt«, so
Pitchford. »Wir wollten unser Spiel vor dem
Schicksal der Bedeutungslosigkeit retten.«
Obendrein ist im durchgeknallten Comic-
Szenario nun vieles an Spielelementen vor-
stellbar, was zuvor undenkbar gewesen
ware: heilende Kugeln; Pistolen, die man
leerballert und dann auf den Feind wirft, wo
sie wie Granaten explodieren. Eben all der

GameStar 10/2019




nfug, der heute die Welt von Bor-
smacht. »Hatte mir damals je-
and gesagt, dass wir dieses Spiel so raus-
bringen, so Pitchford, »ganz ehrlich, ich
hatte ihn fur verriickt erklart.«

Zeitreise mit Aussicht auf Odland
Tatsdchlich ist die Spontanmutation von
Borderlands beeindruckend. Aber vergli-
chen mit der Wandlung eines anderen gro-
Ben Namens fast schon dezent und drollig.
»Episch« und »ziemlich irre« sind etwa die
Begriffe, die Tim Cain fiir die Entwicklung
und Wandlung von Fallout am passendsten
erachtet. Die beginnt 1994, als Cain beim In-
terplay-Studio Black Isle an einer Engine fiir
ein neues Rollenspiel tiiftelt. Nur fehlt noch
eine passende Spielidee fiir die neue Tech-
nologie. Eher zufallig gelingt es, dafiir das
Pen&Paper-Rollenspielsystem GURPS von
Steve Jackson Games zu lizenzieren, also
ein Regelwerk wie Dungeons & Dragons.
Nur, dass dieses sowohl fiir Fantasy- als
auch Science-Fiction-, Western- oder sogar
Horror-Szenarien genutzt werden kann.
»Das Tolle war, dass wir unser Projekt also
iberall spielen lassen konnten«, sagt Cain.
»Auf einem Raumschiff, in einem Zauber-
wald, in einer alternativen Dimension ...

wirklich tiberall.« Genau das will er daher
auch tun. Also alles davon. In einer Nacht
»mit sehrviel Bier« schreiben er und Kon-
zeptzeichner Scott Campbell eine Geschich-
te herunter. Darin wird die Freundin der Hel-
denfigur von einem bosen Kult entfiihrt.
Durch ein misslungenes Ritual dieser Zaube-
rer wird er in der Zeit zurtickgeworfen, totet
versehentlich den Affen, aus dem spater
einmal die Menschheit entsteht, landet des-
halb in einer Zukunft, in der Dinosaurier
iber die Erde herrschen, und strandet auf
einem Zauberplaneten. Klingt schrdg, aber:
»Ernsthaft«, beteuert Tim Cain. »Wir waren
drauf und dran, das zu machen.« Nur der
Einspruch von Kollegen hat die Autoren die-
serirren Story davon abgehalten.

Fortan hangelt sich das Team durch zahl-
reiche weitere Szenarien, die teilweise
schon entfernt an Fallout denken lassen. In
einem soll etwa der Spieler die Menschheit
vor einer Horde von mutierten Tierwesen ret-
ten. In einem anderen ware der Held aus der
letzten Stadt der Menschheit ausgezogen,
um gegen Aliens anzutreten, die den gesam-
ten Planeten versklavt haben. Von da ist der
Sprung zum Fallout-Szenario nicht mehr so
weit. Erfolglos versucht die Truppe zeitwei-
se, die Lizenz zum Odland-Klassiker Waste-

land zu bekommen. Aber Electronic Arts, de-
nen damals die Rechte gehoren, will sie
nicht hergeben. Dennoch: Die verstrahlte
Postapokalypse kann Tim Cain niemand ver-
bieten. Und die Eingebung mit den Bunkern,
die Fallout definieren, sei ihm dann in ei-
nem Traum gekommen. Wie Tim Cain verrat,
gehort es zu den Fahigkeiten eines Spiele-
machers, »mal kréftig rumzuspinnen, aber
auch die Meinung der Mitarbeiter zu horen;
Kritik anzunehmen und gemeinsam die rich-
tige Richtung zu finden. »Wir waren dann
auch recht sicher, dass wir etwas Tolles ge-
schaffen haben, so Cain. Und ja, Fallout
mischt den bis dato von Zauberern und El-
fen dominierten Rollenspielmarkt Ende der
goer-Jahre kraftig auf. Trotzdem griibelt der
Veteran dann und wann, was wohl gewesen
wdre, wenn sich seine »bekloppte Zeitreise-
geschichte« durchgesetzt hatte. Diese Frage
stellt sich auch fiir viele andere Spiele, die
eher ungewdhnlich gestartet sind.

Traditionsbriiche

Wer an Bioshock denkt, hat sicher die diis-
tere Art-déco-Kulisse von Rapture vor Augen
— und natiirlich Big Baddys und Little Sis-
ters. Aber auch die Truppe um Designer Ken
Levine bei Irrational Games brauchte mehre-

Shooter statt Strategie: Halo

GameStar 10/2019

Heute ist Halo eine der grof3ten Ego-Shooter-Marken liberhaupt. Witzig, dass der erste Teil der Saga ein Echtzeitstrategiespiel hdtte werden sol-
len — namlich ein Science-Fiction-Ableger von Myth. Als das Studio Bungie aber sah, dass Shooter beliebter wurden, bogen sie das Projekt in ei-

nen Third-Person-Taktik-Shooter um, der in offenen Umgebungen auf der Ringwelt spielen sollte. Erscheinen sollte Halo exklusiv fiir den Apple

Mac und wurde 1999 von Steve Jobs auf der Mac World prasentiert. Alles dnderte sich, als Microsoft Bungie kaufte und anordnete, Halo auf die
Xbox zu versetzen. Das war ein Kraftakt, dem sowohl die Third-Person-Perspektive, die Taktik-Note als auch weitere Ideen geopfert wurden.

Der GURPS-Steve-Jackson ist nicht identisch mit dem Games-Workshop-Steve-Jackson. 99
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Der Big Daddy und seine Urahnen, wenn man so will. Mit Insekten gekreuzte Gen-Experimen-
te und zu Fleischschleim zerflieRende Mutanten hatte es geben kdnnen. Denn bevor Rapture

zum Handlungsort von Bioshock wurde, waren auch andere Szenarien im Gesprach.

r Prototyp von in eklige Glibberwesen verwa
ion, ganzwie  gleichen Jahr wird diese Handlung in die
e Jetztzeit und auf die Insel Salvacién verlegt.
Bei der ersten offiziellen Ankiindigung von
2004 spricht Ken Levine wiederum uber ei-
nen Nazi-Bunker, eine Tropeninsel und Mili-

Angekiindigt wurde Bioshock 2004 als Ego-Shooter in einer alten Nazi-Forschungsanlage.
Uber Jahrzehnte hétte sich durch die Gen-Experimente dort eine génzlich eigene Okologie
entwickelt. Unter anderem sollte es kleine Roboter geben, die Leichen suchen und verwerten.
Sie waren die gedanklichen Vorldufer der Little Sisters.

- EIf, Mnch oder Knacki: God of War

jellyman

tarexperimente. »Damals fanden wir diese
Idee [mit der Nazi-Forschungsanstalt] auch
echt grofartig«, meint Levine bei einem In-
terview. Die ziindende Idee kommt ihm bei
einem Spaziergang durch New York City. Als
er am Rockefeller Center vorbeikommt,
sticht ihm die Einzigartigkeit der Art-déco-
Architektur ins Auge. Und er begreift, dass
diese Epoche bislang noch nie im Shooter-
Genre vorkam. Jungfrduliches Terrain also,
riskant und visionar zugleich. So wie eine
Unterwasserstadt als Schauplatz.

Auch die Little Sisters durchlaufen mehre-
re Entwicklungsphasen. Dass Bioshock eine
Art »Capture the Flag«-Mechanik bieten soll,
bei der man computergesteuerten Charakte-
ren wertvolle Rohstoffe abjagt, zurrt Irratio-
nal Games schon friih fest. Welche Charak-
tere das sein sollen, ist aber lange unklar.
Levines Team probiert diverse Ideen aus —
darunter madenartige Kreaturen, Hunde in
Rollstiihlen und kleine Maulwurf-Kreaturen,
die putzig klingen, auf Konzeptzeichnungen
aber eher einem Albtraum zu entspringen
scheinen. Wie sollen die Spieler dazu eine
emotionale Beziehung aufbauen? Schlief3-
lich kommt man auf den Trichter: Menschen
bauen emotionale Beziehungen vor allem

. Erst 2018 hat der Spartaner Kratos seine gloriose Riickkehr gefeiert. Die breite Brust, die Glatze, die weiRe Haut samt rotem Tattoo - eine echte |
. Ikone! Doch die war eine echt schwere Geburt. Die Entwickler der Santa Monica Studios verschlissen namlich so einige Heldenfiguren, bis sie bei
. Kratos ankamen. Ein hysterischer EIf, ein blinder Ménch und ein entflohener Gefangener mit Ketten an den Armen hitten beinahe die Hauptrol- |
. le ergattert. Das wire eigentlich schon bizarr genug. Aber das Team um Kratos-Papa David Jaffe spielte auch mit dem Gedanken, den Gétter- i
. schlachter als Ego-Shooter und Open-World-Game aufzuziehen. Gut, dass sie dieses Experiment gelassen haben.

Vorher

100 Der Survival-Horror-Klassiker Resident Evil entstand aus der Idee, ein Remake des NES-Titels Home, Sweet Home zu entwickeln. GameStar 10/2019



Portal ohne Portale? Das war tatsachlich die erste StoRrichtung fiir den Nachfolger zum Uber-
raschungshit von Valve. Auch Chell und GLaDOS sollte es nicht geben. Dafiir aber ein riesiges
Huhn, das durch die Biiros von Aperture marodiert. Warum auch immer.

Dass Portal 2 zu dem Videospiel wurde, das es heute ist, das ist der Meinung erster Testspieler zu verdanken. Die vermiss-
ten all die liebgewonnenen Mechaniken und Charaktere aus dem Original. Dennoch wurde nicht alles verworfen. Die Idee,
die Friihzeit der Aperture-Labore zu erkunden, war einer der ersten Einfélle der Entwickler gewesen.

auf zu ... richtig, zu anderen Menschen! Und
noch besser: zu Kindern, deren Verletzlich-
keit und Unschuld uns alle beriihrt. Die Ge-
burtsstunde der Little Sisters — und damit
des Bioshock, das wir alle kennen.

Eine weniger sprunghafte, aber dennoch
vergleichbar absurde Metamorphose hat
Portal 2 hinter sich. Das sollte dereinst ohne
die Heldin Chell, den Supercomputer GLa-

DOS und sogar die Portale auskommen.
»Wer braucht das schon?«, scherzt Entwick-
ler Chet Faliszek auf der Game Developers
Conference 2012. Daher hatte die Handlung
in der Friihzeit der Labors von Aperture und
damit vor GLaDOS’ Machtergreifung stattge-
funden. Und das Portalgewehr sollte durch
eine neue Spielmechanik names F-Stop er-
setzt werden. Wie die funktioniert? Das wird

von Valve bis heute geheim gehalten. »Klar,
die Portale sind der Titel des Spiels«, so
Chet Faliszek. »Aber wir dachten: Hey, dar-
um sorgen wir uns dann spdter — irgend-
wann, wenn’s notig ist.«

Das Portal-2-Team ist wahrend der Kon-
zeptionsphase fest von seinem radikalen
Ansatz iberzeugt. Aber bei ersten internen
Tests schneidet der nicht so gut ab. Probe-

Vorher
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Doch kein Jump&Schwert: Resident Evil 4

Resident Evil 4 ist eines der einflussreichsten Spiele der vergangenen Dekade. Aber es hat auch eine verworrene Entstehungsgeschichte - liber
die die Macher nur sehr zuriickhaltend reden. Zunachst sollte Resident Evil 4 viel bieten: hohe Spriinge, schnelles Geballer und Schwertkampf.
Doch das hatte wenig mit Resident Evil zu tun und wurde verworfen - aber nicht ganz: Aus dem gescheiterten Ansatz entstand das »Schwester-
spiel« Devil May Cry. Danach folgte eine mystische Interpretation, die Held Leon durch Burgen, Spukhauser und ein Luftschiff fiihren sollte. Ne-
ben Zombies ware er auf Geister und Ddmonenpuppen getroffen. Serienerfinder Shinji Mikami griff aber ein und brachte das Spiel auf Kurs.

Nachher

Von Resident Evil 2 existiert ein Prototyp, der sich deutlich vom spéter veréffentlichten Spiel unterscheidet. 101




Der Neustart von Tomb Raider ging durch zahlreiche Iterationen. Im friihen
Entwicklungsstadium wollten die Macher Lara Croft einen Helfer an die
Hand geben. Zunachst ein magisch begabtes Madchen, dann einen kleinen
Affen. Die Inspiration dafiir kam durch den PlayStation-2-Klassiker Ico.

Zwolf Jahre Metamorphose: Beyond Good & Evil 2

spieler eines Prototypen monieren, »dass
das alles einfach nicht Portal-mafig« sei.
Das ist niederschmetternd. »Aber sie hatten
recht«, sagt Chet Faliszek spdter. »Wir ha-
ben ignoriert, was Portal ist und ausmacht.«
Das Entwicklerteam hatte sich in einer Echo-
kammer verloren, wo es sich gegenseitig be-
stdtigte. Also starten die Macher neu: Mit
Chell, GLaDOS und den Portalen. Wobei ei-
nige der Kulissen aus der Urfassung im ferti-
gen und zurecht gefeierten Portal 2 noch zu
sehen sind. Das Scheitern und der Neuan-
fang, sagt Chet Faliszek, sei absolut »keine
Schande fiir einen Spielemacher«. Es sei ein
Zeichen von Offenheit und Einsicht — und
von »Respekt gegeniiber den Spielern«.

Horror, Zaubermddchen, Affen

Ein komplett neues, originelles Videospiel
vom wilden Konzept zum spaBmachenden
Titel zu domestizieren, das ist also schon
schwierig genug. Aber nochmal eine ganz
besondere Herausforderung ist es, eine von
Spielern liebgewonnene und popkulturell
verwachsene Serie neu zu ziichten. Daran
sind deswegen bereits zahlreiche Entwickler
gescheitert. Dennoch war es genau das, was
das Studio Crystal Dynamics getan hat.
Ndmlich mit der 1996 vom kleinen briti-
schen Studio Core Design gestarteten Tomb-
Raider-Saga. Die hatte 2003 nach vielen Er-
folgen mit dem unsédglichen sechsten Teil
Angel of Darkness den Anschluss an die Mo-
derne verloren. Fans und Kritiker wiirden
sich nicht mit noch einem Aufguss des alten
Konzepts zufriedengeben.

Es war 2008, als sich Crystal Dynamics
entschloss, das Wagnis eines Neustarts ein-
zugehen und sowohl die Heldin Lara Croft
selbst als auch das Spielprinzip von Tomb
Raider neu zu denken. »Wir hatten keine
Vorgaben oder einen Zeitplan«, erinnert sich
Darrell Gallagher, der damals als Art Desig-
ner mit dem Tomb-Raider-Reboot beauftragt
wird. »Und genau das machte es so span-
nend, aber auch schwierig.« Das Team be-
ginnt damit, all das, was Tomb Raider aus-

Es ist noch nicht einmal erschienen, trotzdem wurde Beyond Good & Evil 2 schon kraftig durcheinandergewirbelt — und wird es wohl noch. Be-
reits seit 2007 soll an der Fortsetzung des Kult-Action-Abenteuers von Michel Ancel gearbeitet worden sein. Ein Jahr spater kam ein erster Trai-
ler, der eine Fortsetzung der Geschichte um Jade und ihren Schweineonkel Pey’j andeutete. Ein geleakter Trailer mit Spielszenen bestatigte 2009
dieses Szenario. Doch offenbar war das Konzept eine Sackgasse. Als Beyond Good & Evil 2 dann 2017 neu angekiindigt wurde, zeigte sich ein
komplett anderes Videospiel. Namlich ein Koop-Weltraumabenteuer mit offenen Planetenwelten, das zeitlich weit vor dem Original ansetzt.

Vorher
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102 Lara Crofts legendére Oberweite entstand angeblich, als der Designer an einem Schieberegler verrutschte.

GameStar 10/2019



Unter dem Arbeitstitel Tomb Raider: Ascension wollte das Studio Crystal Dynamics den
Videospiel-Neustart zundchst in eine Open-World-Horror-Richtung schieben. Lara sollte ge-
gen Zombie-Kreaturen kimpfen und mit einem Pferd eine Insel erkunden. Eine faszinierende
Idee. Doch ware das noch Tomb Raider gewesen?

zumachen schien, zu dekonstruieren, um
den Kern der Serie freizulegen. Und dieser
Kern ist eben die Abenteurerin Lara Croft,
die sich an einem unbekannten und feindli-
chen Ort mit Grips und Gewalt gegen unbe-
rechenbare Gefahren wehrt. Genau das galt
es also, auf eine clevere Art neu zu inszenie-
ren und spielbar zu machen.

Die Entwickler schauen fiir den Neustart
nicht nur auf derzeit angesagte Action-Ad-
venture-Titel, sondern auch Videospieliko-
nen wie Ico, Shadow of the Colossus und
das erste Resident Evil. Daher kommt als

eine der ersten Ideen auf, die junge Lara
Croft auf einer offenen Inselwelt stranden zu
lassen, wo sie ein magisch begabtes Mad-
chen namens Azumi vor Geisterwesen und
Monstern beschiitzen muss. Ein Motorrad
soll sie dabei von A nach B tragen. Wenig
spdter wird das Madchen durch einen klei-
nen Affen ersetzt, da die Beschiitzerrolle
nicht so wirklich zu Lara zu passen scheint.
»Aber auch das war einfach nicht das richti-
ge«, summiert Gallagher. Stattdessen schie-
ben die Entwickler das zu diesem Zeitpunkt
Tomb Raider: Ascension getaufte Projekt

Warframe erzahlt durch die
vielen Updates mittlerweile eine
komplexe SciFi-Geschichte.

Fast ebenso dramatisch ist die Evolution
des Free2Play-Koop-Shooters Warframe.
Der erscheint erstmals 2013 und wird zu-
nachst kaum beachtet. Doch seitdem wur-
de aus dem Science-Fantasy-Werk durch ei-
nen kontinuierlichen Strom von Updates
und gigantischen Erweiterungen ein hoch-
komplexer Mehrspieler-Actiontitel. Nicht
nur neue Waffen, Rassen, Spielsysteme und
Fahigkeiten wurden von Entwickler Digital
Extremes eingebaut, sondern vor allem
auch epische Geschichten, die das bizarre
Universum und seine titelgebenden
Kampfanziige erklaren. Wer Warframe vor
sechs Jahren angespielt hat, wiirde sich
heute nicht mehr zurechtfinden. Die stan-
dige Veranderung gehort - wie auch bei
dhnlichen Multiplayer-Titeln — mittlerweile
zum Geschaftsmodell! Dezenter, aber
ebenso spiirbar ist namlich auch, wie sich
andere sogenannte Games-as-a-Service-
Spiele wie Destiny, Sea of Thieves, Anthem
oder auch Fortnite Battle Royale wandeln.
Genau das ist ihr Konzept: Die Spieler sol-
len durch stetige Neuerungen wie unge-
wohnliche Waffen, veranderte Mechaniken
und faszinierende Erlebnisse wie staffelar-
tig erzahlte »Geschichten« an das Spiel ge-
bunden werden. Nur so lassen sich Season-
Passe verkaufen oder Geld durch Mikro-
transaktionen fiir Waffen und Kosmetika
einnehmen. Spiele, die sich stetig weiter-
entwickeln — ob nun zum Guten oder
Schlechten - werden vor allem im Mehr-
spieler-Bereich zukiinftig der Alltag sein.

Prince of Attentat: Assassin’s Creed
Das erste Assassin’s Creed war urspriinglich als Ableger der Prince-of-Persia-Serie gestartet. 2004 sollte der junge Designer Patrice Désilets aus-
loten, wie sich die Reihe neu erfinden lieRe. Er wollte historische Umgebungen, die sich von der Mdrchenatmosphére entfernen. Sein Team ent-
wickelte die Idee eines Assassinen, der sich den Thron erkdmpfen muss oder einen Prinz beschiitzt. Das war kreativ und neu — aber passte nicht
in die Saga: Assassin’s Creed war geboren. Aber dann machte das Spiel noch einige Spriinge. Unter anderem spielten die Macher mit der Idee,

den Spieler schon im ersten Teil in unterschiedlichen Epochen bekannte Attentate ausfiihren zu lassen - unter anderem die Ermordung von JFK.
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Tomb Raider neu zu erfinden kostete einige Opfer: Nicht nur wurde Uiber ein Jahrzehnt an
spielerischem Ballast gekappt. Ebenso wurden zahlreiche Entwickler gefeuert, die lange bei

Crystal Dynamics angestellt gewesen waren.

von seinen Graberforschungsanfangen mehr
und mehr in Richtung eines gnadenlosen
Survival-Horror-Abenteuers.

Reiterhof-Lara vs. Megazombie

Lara soll mit Pferd, Sturmgewehr und Flam-
menwerfer gegen riesige Zombie-Kreaturen
und weiflhdutige Krallenwesen antreten. Die-
ser Entwurf schafft es bis in einen spielbaren
Prototyp. Aber das Team ist unsicher, ob das
noch die spielerischen Gene der Tomb-Rai-
der-Saga in sich tragt; ob die Verschiebung
nicht zu weit geht. Das Studio ldsst daher von
Marktforschern eine geheime Befragung der
angepeilten Zielgruppe durchfiihren. Die da-
bei vorgezeigten Konzeptbilder gelangen im
Sommer 2009 an die Offentlichkeit. Sowohl
die Ergebnisse der Studie als auch die Reak-
tionen auf die geleakten Bilder sind eindeu-
tig: »Wir versuchten zu stark, etwas anderes
zu machen, stellt Gallagher im Nachhinein
fest. »Wir spielten mit diesen Ideen, aber
hatten nicht bedacht, wen wir erreichen wol-

len und ob das auch Spaf} machen wiirde.«
Trotz etlicher Monate, die das Team schon
aufgewendet hat, geht es an den Anfang zu-
riick und in ein groBes Meeting, um einen
neuen Fokus zu finden. Namlich den auf Lara,
ihre Entwicklung als Mensch, und welche rea-
len Hiirden sie meistern muss, um zur Uber-
lebenskiinstlerin zu werden, die sie verkor-
pert: Zweifel, korperliche Schmerzen und
sogar den Tod selbst. Damit ist der Neustart
von Tomb Raider — der 2013 erscheint —
selbst ein ziemlicher Kampf. »Ich glaube, wir
mussten in all diese Richtungen gehen, um
zu erkennen, was nicht funktioniert«, sagt
Darrell Gallagher. »Aber auch um zu erken-
nen, welches Spiel wir wirklich machen woll-
ten, und wer Lara Croft in der heutigen Zeit
fiir uns und die Menschen da draufen eigent-
lich ist oder besser sein sollte.«

Scheitern zum Erfolg?
Sicherlich, das sind bisher alles Geschich-
ten, die Designer recht offen und sogar ganz

Der ungewdhnliche Stil von XCOM sollte von Werbeplakaten der 50er-Jahre inspiriert sein
und Alien-Artefakte als schwebende Monolithen und kantige Strukturen in Erscheinung
treten lassen. Mystisch sollte all das wirken - und tat es auch. Aber die Macher selbst waren
nicht ganz von ihrem Projekt tiberzeugt.
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Ein gutes Beispiel fiir vom Spieler nachverfolgbare Spiele-Evolution ist World of Warcraft, das sich im Lauf der Jahre stark wandelte.

gerne erzahlen. Schlielich steht nach den
evolutiondren Sackgassen, Wendungen und
Irritationen letztlich doch noch ein hoch-
klassiger Titel in den Regalen. Doch es geht
auch anders. Namlich wenn das Videospiel
trotz oder vielleicht gerade wegen seiner
Wandlung hinter seinen Artgenossen zu-
riickbleibt, die Entwickler sich selbst nicht
mehr in ihrer Schopfung wiederfinden, oder
der Evolutionsakt fiir alle Beteiligten einfach
zu schmerzvoll gewesen war.

Ein bisschen von alledem trifft wohl auf
The Bureau: XCOM Declassified von 2013 zu,
das von Spielern und Kritikern eher lau auf-
genommene Taktik-Shooter-Prequel zur
Strategiesaga XCOM. Wie Monate nach dem
Erscheinen durch das Magazin Polygon ent-
hiillt wird, ist das Videospiel ndmlich satte
acht Jahre in der Mache gewesen. Der Bios-
hock-Entwickler Irrational Games hatte es
einst als einen dystopischen Taktik-, dann
als Ego-Shooter erdacht, der vom irdischen
Widerstand nach einer Alien-Invasion erzdh-
len sollte. Aber dann fiel das Projekt an das
Studio 2K Australia, das die Chance sah, die
Vorgeschichte der wackeren Erdenbeschiit-
zer-Agentur zu erzahlen. Namlich unter dem
simplen Titel: XCOM.

Wie Entwickler Jordan Thomas auf der E3
2010 verrat, soll es ein »First-Person-Detek-
tiv-Game« werden, inspiriert von »Akte X«
und dem John-Carpenter-Klassiker »Das
Ding aus einer anderen Welt«. Denn ange-
siedelt zwischen den 5oer- und 60er-Jahren
hatte der Spieler zwar hin und wieder mit
Tesla-Gewehr und Pistole gegen Aliens ge-
kampft, aber doch einen Grofiteil der Spiel-
zeit Proben gesammelt, Fotos geschossen
und Relikte sichergestellt. Immer mit dem
Ziel, herauszufinden, wer die Invasoren ei-
gentlich sind, die sich als Menschen tarnen
konnen. Kantig und wie auf Werbeplakaten
der »Mad Men«-Epoche sollte die Optik da-
herkommen. Das sieht in den Prototypen
von damals fantastisch aus. Aber die Stu-
dioftihrung zweifelt an der Zuganglichkeit,
will mehr Action und weniger Mystery.

Ein halber Neustart und ein Wechsel bei
den Entwicklerspitzen folgt: Das Schwester-
studio 2K Marin tibernimmt die Fiihrung.
Statt einem Detektiv-Videospiel soll nun ein
Third-Person-Taktik-Shooter a la Spec Ops:
The Line daraus werden, der die Paranoia
des Kalten Krieges adaptiert. »Es waren gute
Ideen. Aber nicht das richtige Spiel«, sagt
Alyssa Finlay, die die Entwicklung spater lei-
tet, bei einem Vorschau-Event. »Alles hat
sich weiterentwickelt, und wir sind stolz dar-
auf, was wir geschaffen haben.«

Das Videospiel, das 2013 letztlich erscheint,
ist damit weit weg vom eigensinnigen, aber
betorenden Ansatz von 2010. Kein Thriller,
sondern ein Actionwerk ist es, das zwar un-
terhaltsam, aber eben leider kein bemer-
kens- oder gar erinnernswertes Erlebnis dar-
stellt. »Es musste ein Spiel erscheinen,
erklart ein ehemaliger Entwickler einige Jah-
re spater im Online-Forum Neogaf. »Es war
okay, es funktionierte, das war in dieser Si-
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Die Zukunft ist der Wandel

Dass sich Videospiele liber ihre Entwicklungszeit hin verandern, ist eigentlich immer schon so gewesen. Auch dass Patches und Updates an Stellschrau-
ben drehen, ist schon seit liber zwei Jahrzehnten - seitdem Konsolen wie PCs leicht ans Netz zu bringen sind - schlichtweg normal. Ebenso wie Erwei-

terungspacks und Addons, die auf einen Schlag zahlreiche neue Spielinhalte mitbringen. Doch mittlerweile ist es so, dass immer mehr Videospiele nach
ihrem Erscheinen einer kontinuierlichen Wandlung unterliegen; sie nicht mehr stillstehen — dem Internet sei Dank. Denn das Netz erlaubt es Spielema-

chern, dauerhaft an ihren Werken zu feilen und sie fortschreitend auszubauen, im Monats-, Wochen- oder sogar Tagesrhythmus.

Als etwa das Uiber Jahre heil3 erwartete No Man’s Sky im August 2016 erscheint, ist es weit weg von den Erwartungen vieler Spieler, die sich ein
grenzenloses Weltraumabenteuer erhoffen. Stattdessen ist es ein Survival-Titel im Stil von Minecraft oder Subnautica - nur eben im Kosmos.

Die Kritiken sind harsch und viele Spieler wiitend, weil die Trailer so viel mehr versprochen hat-
ten. Schon am ersten Tag erscheint ein Patch, der das Inventar, die Story und den Algorithmus
zur Erstellung der Planeten umkrempelt. Zwei Monate darauf kommt das erste groRe Update,
das Basisbau und den Kauf von Frachtern erlaubt. Spater folgen Mehrspieler-Méoglichkeiten,
Fahrzeuge, neue Grafiken, Planetenklassen und vieles, vieles mehr. Das gehasste No Man’s Sky
vom Release-Tag ist dadurch heute Geschichte. Wer es jetzt 1adt und startet, den erwartet ein
ganzlich anderes Erlebnis. Und zwar eines, das viele Spieler lieben, auch wenn es noch immer

nicht zu 100 Prozent die urspriinglichen Erwartungen erfillt.

tuation gut genug.« Allerdings war es nicht
genug, um die kreativen Képfe von 2K Marin
von einer Kiindigung abzuhalten oder das
Studio 2K Australia vor der endgiiltigen
Schlieung zu bewahren.

Perfekte Evolution

Dass Charles Darwin — wiirde er heute noch
leben — Videospiele auch in seine Evoluti-
onsthese einbeziehen wiirde, darf wohl eher
bezweifelt werden. Aber wie sich zeigt, sind
sie eben doch auch ein kleines bisschen wie
lebendige Spezies. Sie werden aus einem
Sud von Ideen und Einféllen geboren, verdn-

Ziemlich anders, aber auch ziemlich interessant sah das Ego-
Shooter-Projekt XCOM aus, als es 2010 angekiindigt wurde. Es
sollte ein Detektiv-Abenteuer werden, das die Vorgeschichte

dern ihre Gestalt und ihre Essenz, machen
eine Entwicklung durch oder unterliegen
spontanen Mutationen, um auf neue Bedin-
gungen und Herausforderungen zu reagie-
ren. Manchmal ist die Veranderung so tief-
greifend, dass vom einstigen Bauplan wenig
bis fast gar nichts tbrig bleibt. Selbst ihre
Schopfer konnen die Endform nicht immer
vorhersagen, wenn ihnen die Evolution auf-
grund von duferen Einfliissen oder inneren
Prozessen davonrennt und Pirouetten dreht.
»Totale Kontrolle hast du nie«, bestatigt der
ehemalige Portal-2-Macher Chet Faliszek.
»Vor allem wenn das Videospiel mehr wer-

den soll; etwas, das besonders ist. Du tust,
was du fir richtig haltst, betreust und lenkst
ein.« Aber ob und was dabei herauskom-
men, das wissen auch die Entwickler erst,
wenn sie ihr Videospiel fertig vor sich ha-
ben. Scheitern, einsichtig werden, »dass die
Arbeit von Wochen und Monaten fiir die Ton-
ne war«, das gehort einfach dazu, meint
auch Randy Pitchford. Letztendlich geht es
immer darum, ein Videospiel zu erschaffen,
das den Spielern und am besten auch den
Entwicklern selbst eine Freude bereitet. Und
das geht eben nicht ohne die Veranderung
und Weiterentwicklung. *

Als XCOM das ndchste Mal gezeigt wurde, trat es als The Bureau:
XCOM Declassified neu an die Offentlichkeit. Aus dem Detektiv-
Thriller war ein Third-Person-Shooter geworden. Der hatte nur noch

wenig mit dem einst angekiindigten Videospiel zu tun.

der Alien-Jager aus der XCOM-Saga erzahlt.
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Titel-Evolution: XCOM wurde auch schon X-COM und X-Com geschrieben.
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