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Videos in der Tablet-App

Leser unserer Tablet-Ausgaben finden alle Videos vereint

auf der praktischen Videowall. Diese Ubersicht erreicht ihr

iiber den Play-Button (siehe Screenshot), enthalten sind
L alle Videos der jeweiligen GameStar-XL-Ausgabe.
01/ 2020 ‘ ‘ Jurassic World Evolution v

DVDs und Vollversion sind nur Teil der GameStar-XL-Ausgabe 01/2020.

AC HTU N G I Watch Dogs ist nicht auf dem Datentrager enthalten: Key der Codekarte auf GameStar.de/codes gegen
s Spiele-Key einldsen! Fiir das Spiel muss man mind. 18 Jahre alt sein und braucht ein kostenloses Uplay-Konto.

VOLLVERSION

WATCH DOGS

Watch Dogs spielt im Chicago der nahen Zukunft. Ihr schliipft in die Rolle des
rachsiichtigen Aiden Pearce. Via Handy hackt Aiden Ampelschaltungen, in der of-
fenen Welt verteilte Bankautomaten oder das Stromnetz und ruft bei Bedarf In-
formationen iiber jeden Biirger der Stadt ab. AuBerdem nutzt er auch
Schusswaffen, schleicht oder schwingt im Nahkampf die Fauste. Interessant ist
der Multiplayer: andere Spieler konnen sich in laufende Spiele anderer einklinken,
in denen sie dann als feindliche oder befreundete Agenten Einfluss nehmen.

PREVIEWS TESTS SPECIALS
. Star Wars Jedi: Fallen Order A
:ge of Em:lzres 4 Age of Empires 2: Definitive Edition ru‘kb:,‘,k ml{lwh . Rainbow Warri
verwatc Call of Duty: Modern Warfare 3;%2:2'52;“:;':'“::“ ow Warrior
Google Stadia
Red Dead Redemption 2

DVD-HIGHLIGHTS

/

AGE OF EMPIRES 4 STAR WARS JEDI: FALLEN ORDER RUCKBLICK 01/10
Age-of-Empires-Experte Maurice erkldrt anhand des Trai- Im Test erfahrt ihr, wieso Star-Wars-Fans das Solo-Abenteuer  Wir erinnern uns an Torchlight, Colin McRae: Dirt 2, Star Wars:
lers die Neuerungen von Age of Empires 4. der Titanfall-Macher unbedingt spielen sollten. The Force Unleashed und Call of Duty: Modern Warfare 2.

DVD'X |_' | N H ALTm 12020 e e

XL-HIGHLIGHTS

THE OUTER WORLDS SHENMUE 3 DIE BAUSTELLEN VON MODERN WARFARE

Im Testvideo zu Obsidians Science-Fiction-Rollenspiel The Im Talk analysieren wir, ob das Action-Adventure 18 Jahre Philipp Elsner erklart, welche fiinf groBen Baustellenim
Outer Worlds entfiihren wir euch in ferne Welten. nach dem Vorgénger noch relevant ist. Multiplayer noch angegangen werden miissen.
PREVIEWS TESTS SPECIALS
Chernobylite The Outer Worlds Die Baustellen von Modern Warfare
Kubifaktorium Planet Zoo Was ist so toll an Unity of Command 2?

Shenmue 3 Legends of Runeterra: Das kdnnte selbst

Need for Speed Heat Jan Bohmermann gefallen
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pop-UP BOOK

T
gy MATTHEW REINHAT

it iber 500 Artworks aus Diablo, Diablo I, Diablo Ill und Diablo IV
Mprésentiert dieses Buch zahlreiche bemerkenswerte Kunstwerke, die
fiir das ikonische Action-Rollenspiel von Blizzard Entertainment kreiert wurden,
das Generationen von Fans ewig wihrende Albtraume beschert hat.

The Cinematic Art of World of Warcraft
Hardcover, ISBN 978-3-8332-3836-9

E

d werde Zeuge
Nelt von Azeroth -

-

World of Warcraft: Pop-Up Buch
Komplett aufklappbar: ISBN 978-3-8332-3829-1

The Art of Diablo
s Hardcover, ISBN 978-3-8332-3835-2

edes legendare Kapitel der Warcraft-Historie ist gepragt von

atemberaubenden Cinematics - von Filmsequenzen in spektaku-
arer Hollywood-Qualitat. The Cinematic Art of World of Warcraft
bietet einen umfassenden Einblick in das visuelle Design und die
Erzahltechniken, die Azeroth und seine Helden in diesen Kurzfilmen

so unglaublich detailliert zum Leben erwecken.

Panini b

Hﬁ“]

www.paninibooks.de



Editorial

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

Habt ihr unseren Code fiir den Xbox Game Pass aus der letzten
GameStar-Ausgabe schon eingelést? Und damit fleif3ig die Definiti-
ve Edition von Age of Empires 2 gespielt? Exzellent, dann seid ihr
namlich optimal auf die Titelstory dieser Ausgabe vorbereitet: Age
of Empires 4 (Seite 14)! Wir waren in London und haben uns von
den Entwicklern ihr neues altes Echtzeitstrategiespiel zeigen las-
sen. Neu, weil Age 4 (wie es von seinen Freunden genannt wird) ein
in jeder Hinsicht modernes Spiel wird, mit Komfortfunktionen, dy-
namischer Zerstorung und natirlich aktueller Grafik. Alt, weil die
Macher in diesem Spiel zum bekanntlich besten aller Strategie-
spiel-Szenarios zuriickkehren, zum Mittelalter (siehe auch die Ko-
lumne auf Seite 20). Einziger Wermutstropfen: Bis Age of Empires 4
wirklich fertig ist, wird noch einige Zeit ins Land gehen, wir tippen
momentan auf einen Release Ende 2020. Bis dahin miissen wir uns
wohl oder ibel mit Age of Empires 2 trosten.

Ist das die Killer-Application?

Wo wir gerade bei Spieleserien mit heif} ersehnten Fortsetzungen
sind: Die Ankiindigung von Half-Life: Alyx (Seite 34) hat fiir ordent-
lich Aufregung gesorgt. Denn Valves Riickkehr nach City 17 ist eben
nicht das erhoffte Half-Life 3, sondern »nur« ein VR-Ableger mit Gor-
don Freemans Freundin Alyx Vance in der Hauptrolle. Was fiir Fans
vielleicht enttduschend wirkt, ist aus der Perspektive von Valve ab-
solut richtig. Mit einem Spiel wie Half-Life: Alyx als sogenannte Kil-
ler-Application verkauft sich das firmeneigene VR-Headset Valve In-
dex wie von selbst — das »Valve Index VR Kit« fiihrt trotz seines
stolzen Preises von 1.079 Euro die Topseller-Charts auf Steam an.
Und wer weif, vielleicht sorgt Half-Life: Alyx so indirekt dafiir, dass
die Verbreitung von VR-Hardware steigt und vielleicht sogar ein
Quasi-Standard »Index-kompatibel« entsteht. Dann hatten auch
jetzt schon existierende VR-Topspiele wie Asgard’s Wrath (Seite 74)
eine Chance auf kommerziellen Erfolg. Doch egal ob mit Brille oder
klassischem Monitor vor Augen, wir wiinschen euch

Viel Spaf3 beim Lesen und Spielen

MAuUS

ohatenwigewibt'

SCHICKSALSWAHL

ALTER FREUND, NEUE NUMMER

Black Edition;: Warframe

Warframe ist nicht nur gratis, sondern auch grandios. Der Shoo-
ter von Digital Extremes macht einen Heidenspa#, ist aber auch
ziemlich komplex. 42 Frames mit ihren Spezialfahigkeiten, Tau-
sende Mods und Waffen — da ist es schwer, den Uberblick zu be-
halten. Unsere Black Edition hilft euch beim Einstieg. Und zwar
nicht nur mit Insider-Tipps, sondern zudem mit Booster-Codes
im Wert von 22 Euro, die euch den Start gehorig erleichtern.

Hier eine kleine Themenauswahl aus der Black Edition:

e Detaillierte Profi-Guides zu allen 42 Frames: Spielweise,
Skills, Modding, Taktiken

® Waffen, Mastery, Modding: So werden eure Frames méachtiger.

e Schadenssystem & Gegneranalyse: Mit diesen Guides ist
jeder gegnerische Widerstand zwecklos!

e Durchstarthilfe: Handel und Pets, Mods und Missionen,
Open Worlds und umfangreiches Glossar

e Empyrean & The Old Blood: Alles iiber die gro3en Updates

o Gratis-Code im Heft: 100 Platinum, Ristungspaket und drei
Super-Booster im Gegenwert von tiber 22 Euro — damit habt
ihr den Heftpreis doppelt wieder drin!

e Riesen-Doppelposter: mit offiziellem Warframe-Artwork und
Daten zu allen Warframes

Unsere Black Edition Warframe: Jetzt am Kiosk oder unter
www.gamestar.de/warframe bestellen!

Gan - T Py
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(o]
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250 Spiele, 250 Geschichten

Im Laufe jeder Spielerkarriere gibt es Spiele, die man nie vergisst. Die findet ihr in un-
serem Sonderheft »Die 250 besten PC-Spiele«. Dazu gibt’s Storys aus der Branche:
Der Weg von der ersten Ankiindigung bis zur Testversion, Blicke hinter die Entwick-
lungskulissen, wilde Geriichte und harte Fakten. Dieses Sonderheft ist der auf vielfa-
chen Wunsch entstandene »Director’s Cut« des entsprechenden Artikels aus unserer
250. Ausgabe, mit langeren Texten und vielen Infoschnippseln zu den einzelnen Spie-
len. Dazu: XXL-Doppelposter mit allen 250 Spielen zum »Ja, habe ich gespielt«-Abha-
ken sowie einer epischen Schlachtszene aus Diablo 4.
»Die 250 besten PC-Spiele«: am Kiosk oder unter www.gamestar.de/250spiele
DIABLG

GameStar 01/2020 : 4 5




NHALT 3

TITELSTORY

14 Age of Empires 4
Noch bevor es erstmals Gameplay aus
Age of Empires 4 zu sehen gab, haben wir
mit den Entwicklern gesprochen. Es wird
Age of Empires 2 — in modern!
17 Wahnwitziger Detailgrad
18 Keine Mikrotransaktionen

Kolumne: Das Mittelalter ist die
beste Entscheidung

Age of Empires 4 kehrt zuriick ins
Mittelalter. Fiir Fabiano ist das die
absolutrichtige Entscheidung, denn
dadurch bringt sich das RTS in eine
unschlagbar gute Position.

20 Jahre Lieblingsspiel

20 Jahre nach Release kehrt Age of
Empires 2 mit der Definitive Edition
zuriick. Die Wahrheit aber ist: Age of
Empires 2 war niemals weg. Und das
verdankt das Spiel seinen Fans.

24 Was nach dem Launch passierte

AKTUELL

Assassin's Creed: Ragnarok

Neue Heimat fiir Uncharted-
Schopferin Amy Hennig

Microsoft: VR bleibt Nischenthema
Cyberpunk 2077: Kiirzer als Witcher 3
Dead Island 2: Schleppt sich heran
G-Sync kiinftig mit AMD-Grafikkarten
AMD Ryzen Threadripper 3990X
Erste Benchmarks der RX 5500
Oculus Link

Termin-Update

PREVIEWS

8  Path of Exile 2

34 Half-Life: Alyx
Valve kehrt in die Welt von Half-Life zuriick.
Aber zu friih gefreut, denn wir bekommen
nicht den liberfilligen dritten Teil, sondern
einen VR-Ableger. Doch das muss ja
beileibe nicht schlecht sein.

Half Life: Alyx

GameStar 01/2020




Google Stadia

SPIELE IN DIESER AUSGABE

Age of Empires 4 Titelstory 14 Lost Ember Test 72
Age of Empires 2 Titelstory. 20 Need for Speed Heat Test 52
Asgard's Wrath Test 74 Path of Exile 2 Preview 28
Assassin's Creed: Ragnarok News 8 Phoenix Point Test 48
Blacksad Test 68 Rainbow Warrior Magazin 114
Cyberpunk 2077 News 9 Red Dead Online Test 60
Darksiders Genesis Test 66 Rune 2 Test 80
Dead Island 2 News 9 Shenmue 3 Test 82
Diablo 2 Magazin 88 Sniper: Ghost Warrior - Contracts............ [T 76
Die Sims 4: An die Uni Test 84 Star Wars Jedi: Fallen Order Test 42
Football Manager 2020 Test 56 Superliminal Test 78
Half-Life: Alyx Preview 34 Terminator: Resistance Test 70
GameStar 01/2020
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Star Wars Jedi: Fallen Order

Cal Kestis' Abenteuer erweist sich nicht nur
als famoses Star-Wars-Spiel, sondern auch
als machtvolle Ode an die Bliitezeit von
schnérkellosen Singleplayer-Abenteuern.

Phoenix Point

Need for Speed Heat
Football Manager 2020
Red Dead Online

Im Outlaw-Test zeigt sich, dass das
Wildwest-MMO Red Dead Online in vielen
Belangen die Qualitdt des Singleplayer-
Teils erreicht, aber (noch) nicht in allen.

Darksiders Genesis

Blacksad

Terminator: Resistance

Lost Ember

Asgard's Wrath

Sniper: Ghost Warrior Contracts
Superliminal

Rune 2

Shenmue 3

Die Sims 4: An die Uni

HARDWARE

118

124
126

Google Stadia

Google bietet mit Stadia einen neuen
Dienst fiir das Spiele-Streaming an. Wie
gutschlagtsich das Cloud-Gaming im
Vergleich zum Spielen auf dem PC?

Kolumne: Google verspricht zu viel
Einkaufsfiihrer
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88
96
100
106
111
114

Making of Diablo 2

Deepfakes

So bekdmpft ihr euren Pile of Shame
Doppelsprung und Ausweichrolle

30 Jahre Soundblaster

Legendar schlecht: Rainbow Warrior
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FEEDBACK

GESCHRAUBT

Assassin’s Creed: Ragnarok?

HEY, HEY, WICKIE!

Dass uns im nadchsten Jahr wieder ein neuer Ableger der Assassin’s-
Creed-Reihe ins Haus steht, ist (wenn Ubisoft seiner Taktung folgt)
sehrwahrscheinlich. Nur wo die Reise hingeht, wissen wir bislang
noch nicht. Vor einigen Monaten kam allerdings das Geriicht auf,
dass uns das neue Abenteuer auf die Spuren der Wikinger schickt.
Nun sind bei den Kollegen von DailyGamingReport angebliche De-
tails aufgetaucht: Assassin’s Creed Ragnarok entfiihrt uns angeblich
in ein Wikinger-Setting und soll fiir PS5 und Xbox Scarlett erscheinen.
Eine Veroffentlichung fiir die noch aktuellen Konsolen ist damit aber
nicht ausgeschlossen, Assassin’s Creed 4: Black Flag erschien
schlieBlich auch als Cross-Gen-Titel und bediente sowohl PS3 und
Xbox 360 als auch PS4 und Xbox One. Beim Wechsel auf eine neue
Konsolengeneration sind solche »Ubergangstitel« keine Seltenheit.
Die Geschichte soll sich um die erste Zivilisation drehen und im
Zeitstrahl soweit zuriick gehen wie kein anderer Serienableger zuvor.
Meuchelmérder-Veteranen wissen natiirlich, dass es sich bei der so-
genannten ersten Zivilisation um ein uraltes, technologisch aber
sehr fortschrittliches Volk handelt, das tief in der Hintergrundge-
schichte der Reihe verankert ist. Deren Anfange zu erkunden, diirfte

Bereits in Asssassin’s Creed: Brotherhood
gab es die Moglichkeit, Rekruten anzuheu-
ern. Kehrt diese Spielmechanik zurtick?

-

fiir die Story als gro3es Ganzes definitiv spannend und erhellend
sein. Aber es sind nicht nur angebliche erzdhlerische, sondern auch
spielerische Details aufgetaucht. Ragnarok soll die in Origins und
Odyssey erfolgreich etablierten Rollenspielmechaniken (Fertigkeits-
baum etc.) weiter ausbauen. Seeschlachten kehren zuriick, diesmal
dann natirlich mit Wikingerschiffen. Rekrutierbare NPCs sollen zu-
riickkehren, das Konzept wurde erstmals in Assassin’s Creed: Bro-
therhood eingefiihrt. Angeblich besuchen wir sogar Asgard, wo wir
womdglich den nordischen Gottern gegeniibertreten. Klingt alles su-
per, bisher sind es aber leider nur Geriichte.

Uncharted-Schopferin

Amy Hennig zdhlt zu den einfluss-
reichsten Autorinnen der Spiele-
Branche. Sie hat unzdhlige Preise
fuir ihre Arbeit gewonnen und Kol-
legen sowie Spieler inspiriert. Auf
das Konto von Hennig gehen zum
Beispiel die Legacy-of-Kain- bzw.
Soul-Reaver-Spiele sowie Unchar-
ted 2 (PS4), auf das sie beson-
ders stolz ist. Zuletzt war sie fiir
Electronic Arts und Visceral
Games an einem neuen Star-
Wars-Spiel beteiligt. Der Titel wur-
de aber bekanntlich eingestampft
und das Studio geschlossen. Jetzt
hat Amy Hennig bei der Filmpro-
duktionsfirma Skydance eine neue
Studio-Heimat gefunden. In einem ausfiihrlichen Artikel bei den Kol-
legen von Gamesbeat erkldrt Hennig ihre Beweggriinde und die Ent-
scheidung fiir Skydance. Nach zwei Jahren Suchen sei jetzt endlich
ein Partner gefunden worden, der genug Geld, Mut und vor allem
kiinstlerische Freiheit biete. Andere mogliche Partner seien von
dem, was Amy Hennig und ihr Partner (der ehemalige EA-Executive
Julian Beak) vorhaben, abgeschreckt beziehungsweise geradezu
eingeschiichtert gewesen. »Es wird nicht billig werden, weil man an
einige der Dinge denken muss, die dieser Zielgruppe wichtig sind.

Amy Hennig ist Spezialistin fiir Solospiele mit packender Story,
ihr Star-Wars-Projekt (Bild aus einem Prototypen) wurde jedoch
zusammen mit dem Studio Visceral eingestampft.

Eines davon ist Qualitat: visuelle
Qualitat, Charakterqualitét, Per-
formance. Das gibt es nicht bil-
lig.« Amy Hennig wird ihren Aus-
sagen zufolge bei Skydance als
eine Art »Interactive Showrun-
ner« fungieren, wahrend Julian
Beak die Rolle des Produzenten
einnehmen kdnnte. Aktuell gibt
es wohl noch keine detaillierten
Plane zu einem konkreten Spiel,
aber zumindest schon mal eine
ziemlich genaue Vorstellung von
dem, was bei dem neuen Studio
entstehen soll. Ahnlich wie bei
den Uncharted-Titeln stehe ein
Erlebnis im Vordergrund, das
auch Menschen ansprechen kann, die sich selbst nicht unbedingt
als Gamer bezeichnen wiirden. Die Geschichte sowie das zugehori-
ge Storytelling stehen bei Amy Hennig nach wie vor ganz klar im Mit-
telpunkt. Darum ist mit einem »kiirzerem, fokussiertem, narrativ-in-
teraktivem« Ansatz zu rechnen. Von Skydance kommen bisher Filme
wie »Mission Impossible«, »Terminator: Dark Fate«, »Ausloschung«
oder »Gemini Man«. Da liegt es nahe, nach Spiele-Ablegern von be-
kannten Marken zu fragen. Laut Amy Hennig kommt das zwar durch-
aus in Frage, sei aber nicht sicher.
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Microsoft

VR bleibt Nischenthema

Wéhrend Half-Life: Alyx (siehe Seite 38) das Interesse an VR-Brillen zu-
mindest bei Steam deutlich vergroBert hat und Sony bereits vor drei
Jahren als Konsolenhersteller mit PlayStation VR den Sprung ins Vir-
tual-Reality-Geschaft wagte, halt sich Microsoft seit jeher vornehm
zurlick — und daran wird sich in naher Zukunft wohl auch nichts &n-
dern. Microsofts Gaming-Chef Phil Spencer erwiderte in einem Inter-
view mit der US-Website Stevivor, dass VR derzeit nicht im Fokus des
Unternehmens liege: »Ich habe einige Vorbehalte gegen VR. Es iso-
liert und ich halte Spiele fiir eine gemeinschaftliche Aktivitat, eine ge-
meinsame Erfahrung. Wir reagieren darauf, was unsere Kunden sich
wiinschen und [...] niemand fragt nach VR.« Spencer gibt auBerdem
zu, dass auch das Verkaufspotenzial von VR eine Rolle bei der Ent-
scheidung Microsofts gegen die Technologie spiele. Niemand verkau-
fe »Millionen lber Millionen« an VR-Gerédten, sagt er. Zugleich setzt
Microsoft aber schon ldanger auf ein anderes Pferd, namlich Augmen-
ted Reality. Dass das Redmonder Unternehmen dieser Technologie
deutlich mehr Potenzial zuspricht als VR, zeigt die Entwicklung von
Microsoft Hololens. Die richtet sich allerdings noch eher an Industrie
und Forschung, was sich auch im Preis von rund 3.500 US-Dollar wi-
derspiegelt. Ganz abschwdren will Spencer dem Thema Virtual Reality
noch nicht: »lch denke, wir werden irgendwann dorthin gelangen«.

Microsofts Hololens richtet sich
trotz Minecraft-Demo (noch) eher
an Industriekunden als an Spieler.

(yberpunk 2077

Kiirzer als Witcher 3

Der Reddit-Nutzer »shavod« hat in einem Posting ein polnisches Q&A
mit den Entwicklern von CD Projekt Red zusammengefasst. Das offen-
bart einige Informationen zu Hauptgeschichte, Quests und Wieder-
spielwert in Cyberpunk 2077 im Vergleich zu The Witcher 3. Die Infos
stammen zwar nicht direkt von CD Projekt Red, klingen aber sehr plau-
sibel. Unterhalb des Posts reagieren die Entwickler auerdem darauf,
ohne die Richtigkeit der Infos anzuzweifeln. Die Hauptstory von Cyber-
punk 2077 soll kleiner als bei The Witcher 3 ausfallen. Das klingt zu-
ndchst erniichternd, muss aber nicht zwangsldufig schlechter sein:
Zum einen betonen die Entwickler, dass das SciFi-Spiel insgesamt
mehr Wiederspielwert bieten soll. Zum anderen vergleicht man hier
wirklich nur die Hauptgeschichte mitsamt wichtigen Nebenhandlun-
gen. Alle anderen kleineren Begegnungen und Aufgaben in Cyberpunk
2077 flieRen nicht mit ein, sodass das Open-World-Abenteuer letztlich
doch umfangreicher ausfallen kénnte. Zumal die Entwickler bereits
bestdtigt haben, dass die Spielwelt zwar kleiner, aber auch viel dich-
ter ausfallt. Den hoheren Wiederspielwelt soll eine grofiere Verzah-
nung garantieren, was die Aufgaben im Spiel angeht. Bei Cyberpunk
2077 sei es so, dass die Verdstelungen sich immer weiter auftrennen
und dafiir sorgen, dass unterschiedliche Auftrage miteinander verwo-
ben werden oder neue Quests aus anderen
entstehen. Je nachdem, wie man sich ent-
scheidet, kann man also ganz andere
Auftrage erhalten oder sogar die
Hauptgeschichte verandert sich ent-
sprechend. Irgendeine Form von
New Game Plus oder eine andere
Moglichkeit seine Reise nach dem
Spielende fortzusetzen, soll es
auch geben. CD Projekt Red will
die Spieler damit aber tiberraschen
und verrat deshalb nicht mehr.

Die Hauptgeschichte von
Cyberpunk 2077 wird kiirzer
als beim Hexer.

Dead Island 2

SCHLEPPT SICH HERAN

Totgesagte leben langer? Dead Island 2 wurde bereits 2014 ange-
kiindigt und sollte eigentlich auch schon langst drauflen sein. Wie
wir aber alle wissen, ist das Zombiespiel-Sequel noch nicht erschie-

Dead Island 2 wurde bereits auf der E3 2014 angekiindigt und hat
seitdem eine Entwickler-Odyssee hinter sich.

GameStar 01/2020

nen. Stattdessen wurde mehrfach das Entwicklerstudio gewechselt.
Zuletzt hat Dambuster (Homefront: Revolution) das Ruder tibernom-
men. Im Gesprdch mit GamesIndustry.biz erklart der Koch-Media-
CEO Dr. Klemens Kundratitz, dass Dead Island 2 nach wie vor entwi-
ckelt werde. Dass das so lange dauert, sei nur ein Zeichen dafiir, wie
wichtig es sei, es richtig zu machen. Wie der Publisher betont, blei-
be man bei Koch Media weiterhin optimistisch. Wenn Dead Island 2
erscheine, werde es ein »Kick-ass-Zombiespiel«, da sei er sich si-
cher. Koch Media kiimmert sich gleichzeitig auch um den Vertrieb
von Dying Light 2, sieht darin aber keinerlei Konfliktpotenzial. Ent-
wickler Techland war urspriinglich auch mit Dead Island 2 betraut
und bringt stattdessen bald schon den zweiten Teil der Zombiespiel-
Alternative auf den Markt. Die Titel sollen sich laut Koch Media nicht
in die Quere kommen. Dying Light 2 soll im zweiten Quartal 2020
auf den Markt kommen (und im Ubrigen auch fiir PS5 und Xbox Scar-
lett erscheinen). Dementsprechend diirfte Dead Island 2, wenn es
einen gewissen Abstand einhdlt, wohl erst nach dem Launch der
ndchsten Konsolengeneration erscheinen. Offenbar kommt das
neue Zombiespiel dann frilhestens 2021 fiir PS5 und Xbox Scarlett.



AKTUELL

Bestdtigung von Nvidia

G-Sync kiinftig mit AMD-Grafikkarten nutzbar

Wer lastiges Zerreifen des Bildes bei hohen
fps vermeiden und dazu auch keine Latenz-
Nachteile durch die vertikale Synchronisati-
on beziehungsweise V-Sync haben will, fuir
den galt lange Zeit die strikte Trennung zwi-
schen Nvidias G-Sync und AMDs Freesync.
Im vergangenen Januar lockerte Nvidia dies
erstmals mit dem Geforce-Treiber 417.71 und
schaltete unter dem Label »G-Sync Compa-
tible« die Nutzung von Adaptive Sync/Free-
Sync auch mit Geforce-Karten frei. Nun fallt
offenbar eine weitere Hiirde: Wie TFT-Central
im Interview mit Nvidia erfahren haben will,
werden G-Sync-TFTs kiinftig auch mit AMD-
Grafikkarten nutzbar sein. Ein erster Bild-
schirm, der neben G-Sync auch Freesync un-
terstiitzt, wurde bereits im September 2019
vorgestellt. Der Acer Predator X27P bietet im
Gegensatz zum normalen X27 Variable Re-
fresh Rates (VRR) nicht nur iiber G-Sync,
sondern auch {iber Freesync via HDMI 2.1
und kann dadurch mit Radeons gleicherma-
Ben wie mit Geforce-Modellen die variable

AMD Ryzen Threadripper 3990X

Bildwiederholrate nutzen. Derim No-
vember prasentierte Acer Predator
XB273 X beherrscht zusatzlich nun
auch Adaptive-Sync (Freesync) via
DisplayPort 1.2a — weitere TFTs, die
sowohl G-Sync als auch Freesync un-
terstiitzen, diirften bald folgen. Er-
moglicht wird dies durch ein Firmware-
Update der G-Sync-Module v1 und v2,
das man aber nicht selbst nachtrag-
lich aufspielen kann und das bei alte-
ren G-Sync-TFTs auch nicht auf Anfra-
ge bei Nvidia durchgefiihrt wird. Da
nur kiinftige respektive bereits mit
der Aktualisierung ausgestattete Mo-
nitore frei aus beiden Synchronisa-
tions-Standards wahlen lassen, ist
beim Kauf darauf zu achten, dass man
nicht ein dlteres, noch auf einen der
beiden Standards beschrédnktes TFT-Modell
bekommt. Aufierdem ist es denkbar, dass
beim Einsatz von G-Sync iiber eine Radeon-
Karte teils Probleme wie ein gewisses Bild-

64 Kerne und 128 Threads fiir 2020 bestatigt

AMD lotet die Grenzen fiir Desktop-PCs der-
zeit neu aus, ob mit dem Ryzen 9 3950X und
seinen 16 Kernen fiir das Mainstream-Seg-
ment oder mit den Modellen Threadripper
3960X und 3970X mit 24 respektive 32 Ker-
nen samt virtueller Kernverdoppelung fiir
den HEDT-Bereich (High-End Desktop). Doch
damit ist das Ende der Fahnenstange noch
nicht erreicht: Wie AMD bestatigte, kommen
mit dem Ryzen Threadripper 3990X ganze
64 Kerne und 128 Threads fiir den Desktop.
Vermutet wurde das neue Flaggschiff be-

reits seit Ldngerem, konkrete Details zu Spe-

zifikationen und Release gab es allerdings
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nicht. Durch die Bestatigung von AMD wis-
sen wir jetzt zumindest etwas mehr, wie Vi-
deocardz und ComputerBase berichten. Ne-
ben der bekannt gegebenen Anzahl an Ker-
nen und Threads kommen noch die Angaben
zur Leistungsaufnahme von 280 Watt und
dem satte 288 MB groen Cache (L2 + L3)
hinzu, auch wenn sie ebenfalls nicht vollig
unerwartet sind.

Der bereits verdffentlichte Serverprozes-
sor AMD Epyc 7742 (Epyc Rome) bietet
gleichsam 64 Kerne und 128 Threads, 256
MByte L3-Cache, 2,25 GHz Basis- und 3,4
GHz Turbotakt bei einer TDP von 225 Watt.

Lange Zeit vermutet, besta-
tigt AMD den Ryzen Thread-
ripper mit 64 Kernen und
128 Threads nun offiziell.

AMDOY
FREESYNC |

TECHNOLOGY

VIDIA

Die strikte Trennung zwischen Nvidia G-Sync und AMD
Freesync soll bald der Vergangenheit angehéren.

flackern auftreten kénnen, wie es auch der
Fall sein kann, wenn FreeSync mit einer Ge-
force-GPU verwendet wird. BegriiBenswert
ist die Offnung der Standards aber dennoch.

Fiir den Threadripper 3990X sind hohere
Taktraten zu erwarten, auch wenn genaue
Angaben dazu noch nicht vorliegen. Der
Threadripper 3970X beispielsweise bietet
3,7 GHz Standardtakt und in der Spitze bis
2U 4,5 GHz (auf einem Kern) bei ebenfalls
280 Watt TDP. Demnach waren fiir den
3990X ein leicht niedrigerer Grundtakt und
eventuell eine um 100 bis 200 MHz gestei-
gerte Singlecore-Leistung denkbar. Wie viel
das kommende HEDT-Flaggschiff kosten
wird, ist noch nicht bekannt, aber auch hier
liefern die kleineren Geschwister erste An-
haltspunkte: So werden fiir den 3970X aktu-
ell rund 2.200 Euro aufgerufen, der 3960X
schldgt mit 1.550 Euro zu Buche. AMD er-
hoht damit den Druck auf Intel im HEDT-Be-
reich weiter. Die maximale Kernzahl liegt
hier im Falle von Intel bei 18, was auch fiir
den neuen Core i9 10980XE gilt. Um zumin-
dest preislich konkurrenzfahig zu bleiben,
hat Intel die Kosten im Vergleich zu den Vor-
gangern deutlich reduziert: Wahrend die
Top-Modelle aus dem HEDT-Bereich zuletzt
im Bereich von 2.000 Euro lagen, werden im
Falle des Core i9 10980XE mit 1.000 US-Dol-
lar nur noch die Haélfte aufgerufen. Fiir reine
Gaming-PCs sind solche CPUs indes weniger
interessant, da Spiele aktuell zumindest
spatestens ab acht Kernen nichts mehr mit
weiteren Cores anzufangen wissen.
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Neue Einsteiger-GPU von AMD

Erste Benchmarks der RX 5500

Die neue Radeon RX 5500 lie im Handel bis
zum Redaktionsschluss noch auf sich war-
ten — einige Komplett-PCs sind aber bereits
mit der frischen AMD-Grafikkarte ausgestat-
tet. Heise hat sich einen dieser Rechner vor-
genommen (HP Pavilion TPo1-0004ng) und
die GPU fiir einen ersten Test in einem Sys-
tem mit Intel Core i7 8700K und 32,0 GByte
RAM verbaut. Die Redaktion lie die RX
5500 im Referenzdesign mit 4,0 GByte Vi-
deospeicher — eine Version mit 8,0 GByte
VRAM wird es ebenfalls geben — durch meh-
rere Benchmarks laufen und verglich sie mit
einer Sapphire RX580 Nitro+ sowie einer Gi-
gabyte Geforce GTX 1660 OC.

Demnach kommt die RX 5550 im 3DMark
Fire Strike auf 12.111 Punkte, womit sie
knapp hinter der RX 580 (12.744 Punkte)
und der GTX 1660 (12.525 Punkte) landet. In
Shadow of the Tomb Raider ergibt sich ein
dhnliches Bild: Die RX 5500 schafft mit 59
fps den niedrigsten Wert, hier liegt aber die
GTX 1660 mit 69 fps vor der RX 580 mit 65

Oculus Link

fps. Diese Reihenfolge
gilt auch fir Far Cry 5,
wo die Radeon RX
5500 auf 72 fps
kommt, die RX 580
auf 75 fps und die GTX
1660 auf 85 fps.
Wahrend die RX
5500 damit knapp un-
ter dem Leistungsni-
veau der RX 580 liegt, /
besitzt die neue AMD- B 1
Karte eine hohere i
Energieffizienz als das Vorgan-
germodell: Die Heise-Redaktion hat eine

Leistungsaufnahme von 120 bis 133 Watt un-

ter 3D-Last und von sieben Watt im Leerlauf
gemessen. Das entspricht etwa dem Bedarf

der Geforce GTX 1660 (128 Watt beziehungs-

weise 10 Watt), liegt aber deutlich unter den
Werten der alten Radeon RX 580 mit 207

Watt beziehungsweise 12 Watt. Wie gut sich
die RX 5500 am Markt schlagen wird und ob

Oculus Quest wird zu VR-Brille fiir den PC

Besitzer der mobilen VR-Konsole Oculus
Quest konnten sich bisher zwar {iber eine
angenehme Beinfreiheit dank kabelloser
Funktionsweise freuen, allerdings sorgt der

Smartphone-Prozessorim Inneren der Quest

nicht fiir die Grafikqualitat eines PCs.
Mit Oculus Link ldsst sich die
Beinfreiheit nun gegen eine Ka-
belverbindung zum PC eintau-
schen: Seit dem 18. November

ist es offiziell moglich, aus der
mobilen VR-Brille eine PC-VR-

Brille zu machen. Bendtigt wird
dafiir nur ein ausreichend schnel-

ler PC mit USB 3.0, eine Oculus
Quest und ein USB-Anschlusskabel. Das von

Oculus ebenfalls angekiindigte fiinf Meter
lange USB-C-Kabel fiir 79,99 US-Dollar er-
scheint erst spdter im Jahr, es kénnen aber
auch Standard-USB-Kabel funktionieren.
Dazu sollten sie zumindest auf einer Seite
einen USB-C Stecker besitzen, da die Quest
diesen voraussetzt — Adapter funktionieren
aber ebenfalls. Auf dem PC muss aufierdem
die kostenlose Oculus Software gestartet
sein, mit der auch die Einrichtung der VR-
Brille vorgenommen wird. Erweist sich das
genutzte Kabel als kompatibel, kdnnt ihr
ohne Umwege loslegen: Die Quest zeigt nun
das Oculus-PC-Dashboard statt die mobile
Quest-Variante davon.
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Wir haben bereits einige Kabel getestet, al-
lerdings ist es nicht einfach, ein zuverlassig
funktionierendes Kabel zu finden, das eine
Ldange von mehr als drei Metern vorweisen
kann. Besser geht es mit geringeren Kabel-
langen und einer (m&glichst aktiven) USB-
Verlangerung. Latenz und Grafikqualitét lei-
den indes nicht: Bis auf den schlechteren
Tragekomfort gibt es gegeniiber den PC-Bril-
len von Oculus nur wenig zu beanstanden,
die Rift CV1 wird problemlos deklassiert, die
Rift S bietet ein etwas besseres Bild. Oculus
Link erméglicht damit das Spielen von Titeln

Oculus Link ist schnell eingerichtet und
erfordert nur ein USB-Kabel.

Fs

Die Radeon RX 580 gibt es derzeit ab etwa
160 Euro mit 4 GB VRAM - die RX 5500 miiss-
te ebenfalls diese Preisregionen erreichen, um
das attraktivere Angebot zu werden.

sich der Kauf fiir Spieler lohnt, wird am Ende
auch der Preis entscheiden. Die Benchmarks
von Heise legen nahe, dass die RX 5500 et-
was langsamer als die neue GTX 1650 Super
von Nvidia sein wird, die ab ungefdhr 170
Euro zu haben ist. Dementsprechend wéren
fiir die RX 5500 Preise im Bereich von 150
Euro wohl angebracht.

wie Asgard’s Wrath und Stormland, den bei-
den aktuellen Oculus-Exklusivspielen.
SteamVR wird ebenfalls unterstiitzt, dort er-
scheint die Oculus Quest als Rift S und funk-
tioniert auch genauso. Als Grafikkarte rat
Oculus aktuell zu einer Nvidia-GPU ab der
GTX 1070, AMD steht nicht auf der Kompati-
bilitatsliste fiir die Beta von Oculus Link. Wir
haben Stormland auch mit einer GTX 1060
spielen kdnnen und sogar eine Radeon RX
570 funktionierte, rechnet aber nicht schnell
genug. Schnellere Modelle von AMD sollten
aber ebenfalls kompatibel sein.
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AKTUELL

TERMIN-UPDATE

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Termin
[ UPDATE ] AYear of Rain Echtzeitstrategie Daedalic 119 4. Quartal 2020%
[ NEU ) Age of Empires 4 Echtzeitstrategie Relic 01/20 2020
Baldur's Gate 3 Rollenspiel Larian 08/19 2020
Beyond Good & Evil 2 Action-Adventure Ubisoft Montpellier 08/17 2020
D Biomutant Action-Adventure Excitement 101 09/17 2. Quartal 2020
[NEU ] Chernobylite Ego-Shooter The Farm 51 - 2020
Chivalry 2 Action Torn Banner - 2020
Comanche Action Nukklear - 2020
Crusader Kings 3 Strategiespiel Paradox 1219 2020
Cyberpunk 2077 Rollenspiel (D Projekt Red 04/13, 08/18, 08/19, 10/19 16. April 2020
Desperados 3 Echtzeittaktik Mimimi 09/18 2. Quartal 2020
Deathloop Ego-Shooter Arkane - 2020
[ NEU ] Death Stranding Action-Adventure Kojima Productions - 2. Quartal 2020
Diablo 4 Action-Rollenspiel Blizzard - 2020
Disintegration Shooter V1 Interactive - Mai 2020
Die Siedler Aufbaustrategie Blue Byte Diisseldorf 09/18 2020
Doom Eternal Ego-Shooter id Software 07/19 20. Mérz 2020
Dragon Age 4 Rollenspiel Bioware - -
Dying Light 2 Actionspiel Techland - 2. Quartal 2020
Elden Ring Actionspiel FromSoftware - 2020
Everspace 2 Weltraum-Action Rockfish 10/19 2021
[UPDATE ] Factorio Aufbaustrategie Wube Software - 25. September 2020
Foundation Aufbaustrategie Polymorph Games 05/19 2020%
Gods & Monsters Action-Rollenspiel Ubisoft Quebec 08/19 25. Februar 2020
[NEU ] Half-Life: Alyx VR-Ego-Shooter Valve 01/20 Marz 2020
Halo Infinite Ego-Shooter 343 - 4. Quartal 2020
Humankind Rundenstrategie Amplitude Studios 1/19 2020
Iron Harvest Echtzeitstrategie King Art Games 03/17,10/19 1. September 2020
Kerbal Space Program 2 Simulation Star Theory Games - 2020
Knights of Honor 2: Sovereign Echtzeitstrategie Black Sea Games 10/19 2020
Marvel's Avengers Actionspiel Crystal Dynamics - 15. Mai 2020
Microsoft Flight Simulator Simulation Asobo Studio 1/19 2020
Minecraft Dungeons Action-Rollenspiel Mojang - 1. Quartal 2020
Mount & Blade 2: Bannerlord Rollenspiel Taleworlds Entertainment 06/17,10/18,10/19 Mérz 2020
Ori and the Will of the Wisps Jump&Run Moon Studios - 11. Februar 2020
[ NEU ] Path of Exile 2 Action-Rollenspiel Grinding Gear Games 01/20 2020
Port Royale 4 Wirtschaftssimulation Gaming Minds Studios - 3. Quartal 2020
Project Cars 3 Rennspiel Slightly Mad - 2020
Skull & Bones Actionsimulation Ubisoft Singapur - 2020
Squad Multiplayer-Shooter Offworld Industries - 2020*
Star Citizen Weltraumsimulation Cloud Imperium Games g% 83% }gﬂ; ?gﬂ g 07/14,11/15,10/16, 02/17,
Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/15,02/18 -
The Elder Scrolls 6 Rollenspiel Bethesda - -
Twelve Minutes Adventure Luis Antonio - 2020
Vampire: The Masquerade - Bloodlines 2 Rollenspiel Hardsuit Labs 05/19 2020
Watch Dogs Legion Actionspiel Ubisoft 08/19 6. Mérz 2020
L UPDATE J Wasteland 3 Rollenspiel inXile - 19. Mai 2020
Death Stranding Biomutant

Genre: Action-Adventure
Termin: 2. Quartal 2020

Hideo Kojimas schrages Action-Adventure fiir
die PlayStation 4 findet 2020 seinen Weg auch
auf den PC. Und zwar im zweiten Quartal.

Genre: Action-Adventure
Termin: 2. Quartal 2020

Und auch das schrige Tierabenteuer soll nun
erst im kommenden Jahr erscheinen. Grobe
Zeitmarke: zweites Quartal 2020.

| UPDATE

Desperados 3

Genre: Echtzeittaktik
Termin: 2. Quartal 2020

.
-

| UPDATE

Auch Desperados 3 ist nun offiziell auf das
zweite Quartal 2020 verschoben. Obwohl es

kein schrages Action-Adventure ist.
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*Spiele in einer Early-Access-Phase.
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FEEDBACK

BESPIELT: 3

HAT BLIZZARD ENDLY
I, pLzzcok-NEWSTOVERWATCH 2, .
WORLD 0F WARCRAFT:SHADOWLANDS UV,

DIE FANS GEHORT?

[
CALL OF DUTY T g
MODERN WARFARE

Call of Duty: Modern Warfare

Den Test kann ich im Gro3en und Ganzen so
unterschreiben, allerdings finde ich fast alle
Maps schwdcher als die Maps von Call of
Duty 4: Modern Warfare. Dass die Three-
Lanes-Logik iber Bord geworfen wurde —
okay. Aber allzu hdufig artet es nun in ein
komplett uniibersichtliches Rumgeholze aus,
da vollkommen unklar ist, woher der Gegner
denn nun tiberhaupt kommen kann. Zu den
Spawn-Punkten muss man nicht mehr viel
sagen, das schlechteste Spawn-System, was
ich je gesehen habe. Wie haufig man direkt
vor Feinden spawnt, ist unglaublich. Ergdn-
zend fiihlt es sich fiir mich so an, als wére
auch das Waffen-Balancing noch nicht wirk-
lich gut. Gewisse Waffen werden inflationar
hdufig gespielt, andere Waffen sind in fast
allen Belangen unterlegen. Brandark

Sehr guter und absolut richtiger Bericht von
Herrn Elsner. Eigentlich habe ich nichts
mehr hinzuzufiigen. Aber da man sonst ja
oft geneigt ist, in die negative Richtung zu
kritisieren, mdchte ich hier mal festhalten,
dass der Redakteur weif}, wovon er schreibt.
Plus- und Minuspunkte sind ein exaktes
Spiegelbild der Erfahrungen, die ich und
Freunde von mir am ersten Wochenende ge-
macht haben. Die Negativpunkte sind aber
allesamt in den Griff zu kriegen. Vor allem
die Spawns sollten tber die ndchsten Pat-
ches gleichgezogen werden. 277

Fiinf Stunden? Naja, ich habe drei Tage ge-
spielt a drei bis vier Stunden. Wenn ihr auch
auf Rekrut spielt, kein Wunder. Im GrofRen
und Ganzen verdient das Spiel eine gute 90
und vielleicht einen Abzug wegen minima-
len Rucklern in den Videos (die ja nun nicht
wirklich den Spielfluss behindern). Und kon-
trovers, naja ... »Kriegsverbrechen als bana-
les Marketing-Instrument«: Jeder Action-
und Kriegsfilm der letzten Jahre bedient sich
dhnlichen Mustern und zogert keine Sekun-
de, mit brutalen und drastischen Szenen, in
denen der »Held« mal eben jemandem die
Finger abschneidet oder Mamis kleinen
Liebling mit einer Knarre bedroht. Ich ver-
steh das nicht wirklich, dass man sich daran
stort. Master Chief666
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GEHORT

Disco Elysium

Fiir mich ist es nicht nachvollziehbar, wie
ein Spiel, dessen Technik genauso gut aus
dem vergangenen Jahrzehnt stammen kénn-
te und das den Grof3teil der Handlung tiber
ellenlange, englische Textpassagen trans-
portiert, hier eine 9o-Punkte-Wertung be-
kommen kann, wahrend Greedfall gerade
mal mit etwas liber 70 bewertet wurde. Der
Aufwand, eine stimmungsvolle 3D-Umge-
bung mit unzahligen Interaktionsmoglich-
keiten, Wettersystem, Tag- und Nacht-Wech-
sel usw. zu entwickeln, ist ungleich hoher,
als eine Art interaktives E-Book iiber den
Bildschirm laufen zu lassen. Die Présentati-
onswertung ist fiir mich ein Witz. Frostfeuer

Wow! 90 Punkte. Das ist mal eine Ansage.
Ich bin erst am Anfang, bisher aber begeis-
tert. Wenn sich das Niveau hilt, ist diese
Wertung durchaus gerechtfertigt. Personlich
bin ich besonders {iber das neue Setting er-
freut. Keine Elfen, Zwerge, Zaubertranke und
das ganze Gedons. Erinnert mich an die Zeit,
als das erste Fallout gezeigt hat, was in die-
sem Genre alles moglich ist. kurosawa

Ich habe es fast durch und bin von der Wer-
tung nicht tiberrascht. Fiir mich personlich
ist es das Spiele-Highlight seit Langem. Un-
konventionell und schrdg. Auch wenn meine
mittelmaBigen Englischkenntnisse oft tiber-
fordert werden, mochte ich dieses Spielge-
fihl nicht missen. Eine tolle abgefahrene
Story, und ein Rollenspielsystem, das der
Bezeichnung Rollenspiel wirklich gerecht

Na sowas! Papierpost!

Unser Leser Sebastian Neumayer aus Wei-
mar hat uns ganz klassisch einen Brief ge-
schrieben, sehr spontan, weil ihn beim Le-
sen der Dezemberausgabe »gleich wieder
ein (leicht) nostalgisches und heimeliges
Gefiihl« gepackt hat. Er wollte Danke sa-
gen, fiir all die Jahre tolle und le-
senswerte Arbeit, fiir die Qualitat

und ehrliche Meinung sowie dafiir,

dass wirimmer noch da draul3en

sind fuir die Print-Opis.

Vielen Dank fiir deinen Brief, Se-

bastian. Der hat uns wirklich be-

sonders gefreut. Wir planen, auch

noch ganz lange da drauBen zu

sein. Fiir die Print-Opis, die Print-

Omis und alle anderen.

PS: e, tubla , ¢

FEEDBACK
GESCHRAUBT

GESPIELT

wird. Aber es ist definitiv ein Nischenspiel.
Wer es schrag mag, David-Lynch- und Von-
Trier-Filme mag, ist dort bestens aufgeho-
ben. Die Menge an meistens toll geschriebe-
nem Text ist mit Sicherheit nichts fiir die
Masse. Und seit Behebung des Schuhbugs
ist die 9o auch ok. Spaf3 beiseite, ein tolles,
mutiges und tiberraschend anderes Spieler-
lebnis. Wow! Geht doch. Kirkegard

Diablo 4

Irgendwie hab ich immer Herrn Webers
Stimme im Kopf, die den Text laut mit-
spricht, wenn ich ihn mir durchlese. Scha-
de, dass bei mir die Griinde zur Besorgnis
so gewichtig sind — bzw. deren Umsetzung
— dass ich warte, was in den ersten Wo-
chen und Monaten passiert. Sollte es so
bleiben, wie hier angedeutet und auch in
den Gameplay-Videos zu sehen ist, lehne
ich mich weiter bei Diablo 2: Lord of De-
struction zuriick und iiberlasse den Drei-
Stats-Casual-Gamern die Shared World und
ihre generischen Dungeons. Der Sanitoeter

Schoner Artikel, ich bin gespannt! Aber man
muss sich bewusst sein, dass dies kein Dia-
blo 2 sein wird! Es hort sich hier und da so
an, als hatte oder wiirde man das erwarten!
Nein, Blizzard muss es schaffen, das gute
alte Feeling mit modernem Komfort und zeit-
gemdBem Gameplay zu verkniipfen, und ich
denke, dass sie das auch schaffen werden!
Wenn auch nicht fiir alle zufriedenstellend,
aber so ist das ja immer, dass man nie alle
gleichermafien begliicken kann. nOofy

Mir schmeckt der Shared-World-Aspekt
ebenfalls nicht. Wenn mir andere die Mobs
vor der Nase weghauen, ist fiir mich Schicht
im Schacht. Generell bin ich ein MMO-Ver-
weigerer und will sowas nicht in Diablo se-
hen. Leider muss bezweifelt werden, dass
sich Blizzard bei so ei-
nem zentralen Feature
breitschlagen lasst
und zumindest eine
Option zur Abkopplung
von der Shared World
einbaut. Ich konnte auf
Raids und standige
Spielerbegegnungen
gut und gerne verzich-
ten. NightFright
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TITELSTORY

-

Age of Empires 4

T

Noch bevor es erstmals Gameplay
aus Age of Empires 4 zu sehen gab,
haben wir mit den Entwicklern ge-
sprochen. Es wird Age of Empires 2
—inmodern! von peter Bathge

Manchmal tiberrascht es mich, wie bekannt

GameStar auf der ganzen Welt ist. Chris Ru-
byor jedenfalls, Design Director bei Xbox

NODEESMITEATER

P f‘k‘"w i S

Game Studios und dem neuen Echtzeitstra-
tegie-Entwickler World’s Edge, kann sich
noch gut an Jorg Langer und Martin Deppe
erinnern. Denn beide waren in den letzten
25 Jahren immer mal wieder bei den Ent-
wicklern zu Besuch, bei denen Rubyor an
RTS-Perlen wie Command & Conquer, Star

Wars: Empire at War oder Der Herr der Ringe:

Schlacht um Mittelerde gearbeitet hat. Jetzt
verleiht Rubyor Age of Empires 4 zusammen
mit Relic Entertainment, den Machern von

Company of Heroes, den letzten Schliff —
und erist nicht der einzige an diesem Mam-
mutprojekt beteiligte Entwickler, der das
Genre in den 9oern und friihen 2000ern
grof} gemacht hat. Age of Empires 4 steht je-
doch vor einer ungleich schwierigeren Auf-
gabe als all die alten Klassiker: Es soll die
Echtzeitstrategie aus der Krise holen, den
Mix aus Basisbau und Riesenschlachten mo-
dernisieren, ein im Dornréschenschlaf lie-
gendes Genre wachkiissen und Millionen

g~

PR - A

D|e Khane (rechts unten) smd Spe2|ale|nhe|ten mit besonderen Fihigkeiten und fiihren die Armeen der Mongolen an.

14 Das Mongolische Reich wuchs unter Dschingis Khan ab 1206 zu einer enormen GroRe an.
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potenzieller RTS-Spieler begeistern. Und da-
fiir kehrt Age of Empires 4 zuriick zum be-
liebtesten Serienszenario: dem Mittelalter.

Wie Age of Empires 2, aber hiibscher

Adam Isgreen kann es nicht abwarten. Er
will, dass ich unbedingt den ersten Game-
play-Trailer von Age of Empires 4 sehe. Und
zwar noch vor allen anderen Journalisten
und Zuschauern des XO-Events in London
am 14. November 2019. Isgreen, seines Zei-
chens Creative Director fiir das gesamte
Franchise, sitzt mir am Vorabend der Show
in einem Restaurant gegeniiber, zwischen
uns die Vorspeisenplatte. Er ziickt sein Han-
dy. »Wehe!«, droht ihm Shannon Loftis. Die
Studiochefin von World’s Edge, Microsofts
neuer RTS-Abteilung, kann es nicht fassen:
»Es ist nicht okay, das Spiel dem allerersten
Menschen auBerhalb des Studios auf einem
Handy zu zeigen!« Adam Isgreen grinst reu-
miitig: »Ja, okay, du willst diesen wunder-
schonen 4K-Trailer wahrscheinlich wirklich
nicht auf meinem kleinen Smartphone-Dis-
play sehen.« Dann zeigen sie mir Age of Em-
pires 4 auf einem mitgebrachten Laptop —
und es sieht aus wie das Beste aus Age of
Empires 2 in modernem 3D.

Ich sehe eine Stadt, umgeben von machti-

gen Mauern. Organisch wirkenden Mauern,
viel verschlungener und runder als es im
strikten, eckigen Bausystem von Age of Em-
pires 2 jemals moglich gewesen ware. Zwi-
schen den Zinnen patrouillieren erstmals

Bogenschiitzen, Einheiten lassen sich durch

Zugadnge am Fuf3 des Walls nach oben zur

Verteidigung schicken. Machtige Steintiirme |

(ein Upgrade fiir instabile Holz-Spahposten)
sitzen wie Felsen im Flusslauf in der Mauer,
an ihren Seiten holzerne Vorbauten. Fackeln
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Die Gebaude der Briten sind fiir Serienfans sofort wiederzuerkennen, Age of Empires 4 ruft trotz neuer Grafik-Engine nostalgische Gefiihle hervor.

brennen auf den Wehrgangen, ein paar Me-
ter weiter zur Verzierung platzierte Waffen-
gestelle. DrauBen vor den Toren, die sich au-
tomatisch 6ffnen, wenn eigene Einheiten
Zugang erbitten, wabert das goldene Getrei-
de im Wind, Farmen umgeben eine AoE2-ty-
pische Miihle. Beim Anblick der Stadt kom-
men Serienveteranen, die schon Age of
Empires 2: Definitive Edition abgefeiert ha-
ben, die Trdanen: All die aus Teil 2 bekannten
Gebdude sind wieder mit dabei und sofort
erkennbar, trotz neuer 3D-Grafik. Barracken,
Universitdt, Schiitzen- und Marktplatz. Die
Kirche, wo Kleriker ausgebildet werden. Eine
Schmiede. Und gekrént wird das Stdadtchen
von einer typisch mittelalterlichen Burg.
Dorfbewohner laufen zwischen den Bauwer-

ken herum, Militareinheiten schreiten in For-

mation auf und ab. In einer Ecke der Stadt

stehen Wohnhduser, sie sehen aus, als hat-
te Entwickler Relic sie nach Vorlage aus dem
2D-Look des beliebtesten Vorgdngers in den
neuesten Teil der Reihe und dessen prachti-
ge, farbenfrohe 3D-Optik Uibertragen.

Die Vertrautheit kommt nicht von unge-
fahr, es ist eine Siedlung der Briten, die wir
im Trailer sehen. In Age of Empires 4 sind
die Englénder eine der Fraktionen, die op-
tisch wie spielerisch am meisten an die al-
ten Serienteile erinnern. Ihre Gegenspieler
in dem Gameplay-Ausschnitt und am ganz-
lich anderen Spektrum der Zivilisationen an-
gesiedelt: die Mongolen.

Grof3e Neuerungen abseits des Szenarios
»Die Zivilisationen spielen sich diesmal sehr
unterschiedlich«, verrat Adam Isgreen. Vor-
erst zeigt Microsoft nur Briten und Mongo-

Die neue 3D-Engine erlaubt deutlich hohere Berge als zuvor. Hohenunterschiede werden sich
auch taktisch auswirken. Und etwas anderes erwarten wir auch nicht im Jahr 2019.

Nicht nur Dschingis Khans Herrschaft und die seiner Nachfahren lassen sich unter dem Begriff Mongolisches Reich zusammenfassen. 15
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len, es soll aber zum Release von Age of Em-
pires 4 natiirlich mehr geben. Allerdings
wollen die Entwickler lieber die Unterschie-
de betonen, als eine grofie Anzahl an Frakti-
onen ins Spiel einzubauen, die sich wie bei
Age of Empires 2 letztlich nur in gewissen
Spezialeinheiten unterscheiden. Daher
gibt’s in Age of Empires 4 laut Isgreen auch
weniger Volksgruppen als zum Start von Age
of Empires 2 — damals waren es 13 spielbare
Volker ohne Addons. »Alle Zivilisationen
nutzen die vier Rohstoffe Nahrung, Holz,
Stein und Gold, aber nicht alle sammeln sie
auf die gleiche Art, verwenden sie in gleicher
Weise und brauchen sie im gleichen Verhalt-
nis.« Wahrend sich die Briten klassisch spie-
len — vom Basisbau mit Dorfzentrum bis hin
zum Erhéhen des Bevdlkerungslimits durch
Errichten neuer Wohnhduser — sind die Mon-
golen eine sehr starke Rush-Nation, die

dank ihrer Kavallerie schnelle Angriffe zu Be-

ginn einer Partie ausfiihren kdnnen. Aber
auch ihre Wirtschaft und Einheitenrekrutie-
rung kénnte sich extrem von den anderen

Nationen unterscheiden, wie Isgreen andeu-

tet, ohne ins Details zu gehen.

Und was ist mit den Mongolen?

Ich frage ihn: Spielen sich die Mongolen in
Age of Empires 4 vielleicht so wie die Hun-
nen in Total War: Atilla, also als ein umher-
ziehendes Steppenvolk, das sich nur ab und
zu in Zelten niederldsst, um neue Truppen
auszuheben? Er grinst. Und schweigt. Ich
nutze die Atempause, um den Trailer noch
einmal anzuschauen. Da zieht ein riesiges
Heer der Mongolen vor den Toren der eben
noch so friedlichen Stadt auf. Trebuchets
werden aufgebaut, die Mauern mit Felsbro-
cken beschossen, ein Turm fallt dank auf-
wendiger Zerstérungssimulation effektvoll
zusammen, die Armee der Briten riickt aus

PN
)

Eine Spezialfahigkeit der Mongolen-Khane: Der Falke deckt auch im Spiel den Nebel des Krieges auf.

16 Auch die Yuan-Dynastie (bis 1387) gehért zur Ara des Mongolischen Reichs.

Beim Design von Age of Erﬁpires 4 hat Microsoft viel Unterstiitzung und Feedback von der Community der vorherigen Serienteile erhalten.

und es kommt zu einer riesigen Schlacht vor
den Toren der Stadt. Mehrere Hundert Ein-
heiten kloppen aufeinander ein — wie hoch
ist das Einheitenlimit von Age of Empires 4?
Konkrete Angaben will man noch nicht ma-
chen. »Wirwollen keine Features verspre-
chen, bevor wir sicher sind, dass wir sie mit
unserer Technik garantieren konnen, er-
klart Shannon Loftis. Ihr Creative Director
Adam Isgreen versichert uns aber, dass man
fiir das Gameplay-Video nicht geschummelt
habe. So werde Age of Empires 4 im Multi-
player-Modus Partien fiir acht Spieler unter-
stlitzen und jeder solle eine stattliche Ar-
mee kommandieren. Im Einzelspielermodus
und der Kampagne kénne man dieses ge-
meinsame Einheitenmaximum dann aber
auf Computer-Kl und den Solo-Spieler vertei-
len, um wahrlich gigantische Kdmpfe zu in-
szenieren. So wie im Trailer.

Knackpunkt Kampagne

Das Video von der XO ist ein Teaser, auch
beim Abendessen geben sich die Mitarbei-
ter des neuen Studios World’s Edge sehr zu-
riickhaltend, wollen nicht zu viel verraten.
Adam Isgreen verrdt mir aber dann doch ein
paar Details. So sind im Video die Hohenun-
terschiede sehr deutlich zu erkennen, die
Topografie der vorgestellten Karte weist ext-
rem hohe, in 3D modellierte Berge auf. Und
Truppen, die nun erstmals auf den Mauern
stehen diirfen, haben einen Hohenvorteil
gegeniiber am Boden platzierten Angreifern.
»Das Problem ist aber immer, wie wir es er-
kennbar machen, gibt der Creative Director
zu bedenken. »Geben wir Projektilen, die
von erhohter Position abgefeuert werden,
eine andere Farbe? Das war eine Idee. Alles
auf dem Bildschirm soll eine Verbindung
zum Gameplay haben, jedes Einheiten-Up-
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grade muss optisch erkennbar sein.« Forma-
tionen kdnnten in Age of Empires 4 eine gro-

Bere Rolle als zuvor spielen, die Entwickler
iberdenken aber selbst die Grundlagen der
Echtzeitstrategie: Wie kann man den Attack
Move verdndern (eine Einheit bewegt sich
zum Ziel und greift unterwegs selbststandig
Gegner an), braucht die Patrouillenfunktion
ein Update? Gleichzeitig will man sich sehr
stark an der DNA von Age of Empires orien-
tieren. »Das wird ein Drahtseilakt«, meint
Adam Isgreen. Er und seine Kollegen bei
World’s Edge, dem rund 30-kopfigen inter-
nen Microsoft-Team, arbeiten deshalb eng
mit Hauptentwickler Relic zusammen. Be-
fragt nach der Zusammenarbeit sind alle An-
wesenden voll des Lobes fiir das Studio, das
zuletzt fiir Warhammer 40.000: Dawn of War 3
Kritik einstecken musste. »Relic unternimmt
extreme Anstrengungen, um zu garantieren,
dass es sich wie Age of Empires anfiihlt,
sagt Isgreen. »Ich bin derjenige, derihnen
ab und zu sagen muss, dass sie sich auch
mal neuen Ideen zuwenden sollen.«

Was aber ist wirklich neu in Age of Em-
pires 4? Nun, das ist zum grofen Teil noch

geheim, aber Isgreen verspricht fiir die Kam-

pagnen, dass »du noch nie etwas Vergleich-
bares gespielt hast«. Woran macht er das
fest? »Wir sprechen intern von vermensch-

lichter Geschichte [humanized history, Anm.

d. Red.].« Unsere Vermutung? Isgreen spielt
auf eine besondere Form des Storytellings
an, wahrscheinlich stellt auch Age of Em-
pires 4 wieder historische Personlichkeiten
wie Jeanne d’Arc in den Vordergrund der
Feldziige. »Wir haben uns viel Miihe gege-
ben, die im Spiel vorhanden Kulturen au-

thentisch zu reprasentieren.« Und dann ora-

kelt Isgreen noch, bevor er bose Blicke von
seinen auf Geheimniskramerei bedachten
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Fiir unseren Geschmack kénnte noch ein bisschen mehr Leben in den Siedlungen herrschen.

Kollegen erntet: »Das ist wichtig fiir die
Kampagnen. Mehr kann ich nicht sagen.«

Na gut, dann reden wir eben iiber Fakten,
die kein Geheimnis mehr sind: Spezial- und
Heldeneinheiten sind fiir Age of Empires 4
bestétigt, bei den Mongolen {ibernehmen
diese Funktion die Khane. Eine der Fahigkei-
ten dieser Anfiihrer wird im Trailer promi-
nent vorgestellt, ohne dass es der Zuschau-
er auf den ersten Blick bemerkt: Der Falke,
der am Anfang des Videos die britische
Siedlung aufdeckt, macht das auch im Spiel
so. Der gefliigelte Scout ldsst sich per Spezi-
alfdhigkeit (wahrscheinlich mit Abklingzeit)
aussenden, um den Nebel des Krieges auf
der ausgewdhlten Stelle der Karte aufzude-
cken, er kreist dann eine Weile und liefert
den Mongolen so wichtige Informationen
iber die feindlichen Streitkrafte. Sagt hallo
zur Drohne des Mittelalters!

Zeitalter und Belagerungen

Apropos Mittelalter. Was der Trailer zum
Szenario nicht verrdt: Age of Empires 4 wird
eine etwas langere Zeitperiode umfassen als
das originale Age of Empires 2 (damals etwa
1100 bis 1431 nach Christus). |hr werdet so-
wobhl friiher in die Kampagnen einsteigen als
auch spater im Mittelalter aufh6ren. Der Fo-
kus liegt zwar erneut auf Europa, »wir wollen
es aber etwas weiter fassen«, meint Adam
Isgreen. Also Asien oder Afrika als zusatzli-
che Schauplétze, fragen wir neugierig? Der
Creative Director lachelt und schweigt. Kein
Kommentar — natiirlich.

Dann reden wir eben iiber das Gameplay!
Das wird wieder vier Zivilisationsstufen oder
Zeitalter umfassen, durch die ihr nach und
nach voranschreitet und dadurch neue Ge-
bdude, Technologien und Einheiten frei-
schaltet. Aber auch hier gibt’s Besonderhei-

In seiner Blutezeit reichte das Mongolische Reich von Osteuropa (Ostpolen) bis zur Kiiste Chinas.

ten bei den einzelnen Zivilisationen: Die
Mongolen etwa erreichen maximal die dritte
Stufe, ein grofler Nachteil im spdten Spiel.
Die neuen Optionen beim Mauerbau (ihr
kénnt jetzt auch Wélle an Klippen und Flis-
sen anlegen, ohne dass es fummelig wird)
passen zum grofieren Fokus auf Belage-
rungsschlachten in Age of Empires 4. Es ist
kein Zufall, dass die Entwickler fiir ihr erstes
Video einen Sturmangriff auf eine Stadt ge-
wahlt haben: Mit Katapulten, Trebuchets,
Rammbdcken und Belagerungstiirmen
(wichtig, um erstmals Angreifer auf die Mau-
ern zu bringen, wo schon die Verteidiger
warten) schleift ihr gegnerische Festungen.
Adam Isgreen deutet sogar weitere Moglich-

Wahnwitziger Detailgrad

Relic Entertainment und World‘s Edge un-
ternehmen laut eigener Aussage einen ge-
waltigen Rechercheaufwand, um das Mit-
telalter in Age of Empires 4 so authentisch
wie moglich abzubilden. Neben mehreren
Reisen an Ortlichkeiten in aller Welt stan-
den auch intensive Gesprache mit Histori-
kern auf dem Programm - und zwar mit
Experten, die auch der jeweiligen im Spiel
dargestellten Kultur angehdren. So wurden
etwa mongolische Professoren befragt, um
Details wie Aussehen der Reiter oder Tages-
ablauf der Bevolkerung in Erfahrung zu
bringen. Creative Director Adam Isgreens
Lieblingsdetail: Mit dem Fortschreiten der
vier Zeitalter in Age of Empires 4 verandert
sich namlich auch die Sprache der Einhei-
ten im Spiel, wird moderner und fiir unsere
Ohren verstandlicher. Isgreen grinst: »Einen
Experten in altertiimlichem Mongolisch
aufzutreiben, war verdammt schwierig!
Aber die Leute von Relic sind einfach totale
Geschichts-Fans.«
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keiten an, die Mauern zu iberwinden: Gibt’s
am Ende wie in Stronghold gar Mineure, die
Tunnel graben und so die Walle zum Ein-
sturz bringen? Vielleicht. Egal, welche neuen
Mittel und Wege dazukommen, den Gegner
zu besiegen: Es soll sich immer noch wie
Age of Empires anfiihlen — deshalb pflanzt
man in frithen Zeitaltern auch noch die alt-
bekannten holzernen Palisaden, statt sofort
steinerne Festungen hochzuziehen. »Wir
wollen niemanden vergraulen, der Age of
Empires mag, betont Creative Director Is-
green das Offensichtliche. Dafiir hat man
sich frith in der Entwicklung die Community
ins Boot geholt und auf deren Feedback ge-
hort — auch wenn Age of Empires 4 letztlich
nicht jeden Fan-Wunsch erfiillen wird. Und
das ist vielleicht auch besser so.

Mit Hilfe der Community

»In Age of Empires 4 wirst du keinen Ritter
sehen, der mit seinem Schwert auf ein Ge-
bdude einschladgt«, erklart mir Adam lIs-

green. »Einige Leute aus unserer Community
haben sich das wirklich gewiinscht, die wa-
ren sauer, dass es in Teil 4 nicht genauso
funktioniert wie in Age of Empires 2.« Aller
Voraussicht nach schmeifien Soldaten ohne
Projektilwaffen Fackeln, um Schaden an
Bauwerken zu verursachen. Das ist nur ei-
nes von vielen Features, fiir das die Entwick-
ler das Feedback der Fans eingeholt haben
— seit nunmehr zwei Jahren steht ein soge-
nanntes »Community Council« aus Fans mit
den Machern im Austausch. »Diese Integra-
tion der Spieler in die Entwicklung ist fiir
AAA-Spiele einmalig, soweit ich weil«, sagt
Design Director Chris Rubyor.

Fiir seine Chefin Shannon Loftis sind Am-
plitude Studios, die franzdsischen Entwick-
ler von Endless Legend und Humankind, in
dieser Hinsicht ein grof3es Vorbild. Age of
Empires 4 soll nach und nach mehr Spielern
zugdnglich gemacht werden, eine Closed
Beta ist geplant. »Sie wird mit der Zeit im-
mer grofler werden, sagt Executive Produ-

18 Auch die gesamte koreanische Halbinsel war Teil des Mongolischen Reichs.

cer Michael Mann. »Age of Empires 2: Defi-
nitive Edition haben wir bis zum letzten Tag
der Produktion von Fans spielen lassen,
fuigt Adam Isgreen hinzu.

»Das Feedback der Fans war zuweilen un-
verbliimt«, erinnert sich Mann. Die Spieler
wissen, was sie wollen. Aber man diirfe ih-
ren Wiinschen nicht blind folgen. »Wir hat-
ten Spieler von Age of Empires Online, die
gerne das Kartensystem aus diesem Spiel in
Teil 4 gehabt hatten, erzahlt Isgreen unglau-
big. Mit einer Technik namens »bridging« ver-
suchen World‘s Edge und Relic Entertain-
ment, die nostalgischen Gefiihle der Fans
zu bedienen und gleichzeitig das RTS-Gen-
re zu modernisieren — »ohne dass Age of
Empires 4 ein MOBA oder so wird«, versi-
chert mir Isgreen.

Beim »bridging« versucht man, eine Neu-
erung in einer Art Sandwich zu verstecken:
Man gibt den Spielern etwas Altbekanntes
und Beliebtes (etwa das Mittelalter-Szena-
rio), konfrontiert sie dann mit einer mehr
oder weniger radikalen Neuerung (die star-
ken Unterschiede bei den Zivilisationen)
und beruhigt sie im Anschluss sogleich wie-
der mit einer weiteren nostalgischen Funkti-
on (Basisbau funktioniert wie eh und je).
Daraus ldsst sich schlieBen, dass Age of Em-
pires 4 letzten Endes wohl mehr vertraute

Keine Mikrotransaktionen

Laut Creative Director Adam Isgreen soll
Age of Empires 4 vollstandig auf Ingame-
Kaufe wie Mikrotransaktionen verzichten.
Stattdessen will man auf klassische DLCs
und Erweiterungen setzen, um Age of Em-
pires 4 liber langere Zeit in den Képfen und
auf den PCs der Spieler zu behalten.
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Elemente als komplett neue Features enthal-
ten wird. »Wir versuchen Briicken zu schla-
gen. Die Community von Age of Empires 2 ist
ohne Zweifel die grofite, wenn man die gan-
ze Age-Serie betrachtet, gibt Studiochefin
Loftis zu bedenken. Und Adam Isgreen er-
gdnzt mit Blick auf die Zukunft der Reihe:
»[Das Szenario] fiihlte sich fuir uns wie der
beste Ausgangspunkt an.« Denn Age of Em-
pires 4 soll nur der Start eines ganz neuen
Kapitels in der Age-Geschichte werden —
und dafiir braucht es ein starkes techni-
sches Fundament.

Die Engine von Age of Empires 4

Als Age of Empires 4 auf der gamescom 2017
angekiindigt wurde, war es im Studio schon
voll spielbar, wenn auch nattrlich noch weit
entfernt vom gewiinschten Funktionsum-
fang. »Wir hatten fast vom ersten Tag der
Entwicklung an eine spielbare Version, er-
klart mir Adam Isgreen. Auch wenn Relic En-
tertainment die Technik seiner bisherigen
Echtzeitstrategiespiele adaptieren konnte,
wurde sie dennoch erst einmal zu groen
Teilen umgeschrieben. Das Ziel: »Age of Em-
pires 4 soll auf einer moglichst groen Zahl
von PC-Konfigurationen spielbar sein.« Trotz
groBer Maps, vieler Einheiten und dynami-
scher Zerstérung von Mauern sowie Geb&u-
en. Dafiir verspricht das Team von World’s
Edge eine Fiille an Einstellungen: Nicht nur
die Grafikdetails durft ihr herunter- oder her-
aufregeln, auch viele Steuerungsoptionen
und Komfortfunktionen lassen sich nach
Gutdiinken anpassen. »Age of Empires hat
seinen eigenen Rhythmus, erklart mir
Adam Isgreen. »Es geht nicht so sehr darum,
moglichst viele Aktionen pro Minute durch-
zufiihren. Du kannst es so spielen wie die
Profis, aber wir wollen ja alle Spielertypen

GameStar 01/2020

gliicklich machen.« Zu diesem Zweck sollen
Hardcore-Strategiespieler auf Wunsch etwa
auch Vereinfachungen bei der Steuerung
riickgéngig machen kdnnen.

Fiir Shannon Loftis war es wichtig, dass
die Technik zu 100 Prozent stand, noch be-
vor Gameplay-Konzepte final abgesegnet
wurden. Und Adam Isgreen spricht von der
»tech debt«, die man vermeiden wollte —
also das Mitschleppen alter Flaschenhdlse
in der Engine, um die man herumprogram-
mieren muss. Das ist auch ein Grund dafir,
dass Age of Empires 4 noch keinen Release-
Termin hat — es ist noch nicht einmal be-
kannt, ob es bereits 2020 erscheint. Aktuell
wiirde ich eher auf 2021 tippen, aber das ist
nur mein Bauchgefiihl.

Bei Server-Architektur und Accounts nut-
zen alle aktuellen Age-of-Empires-Teile die
gleichen Standards, Relic Link ist die tiber-
geordnete Plattform fiir Teil 1 bis 4 — auch
die Definitive Edition von Age of Empires 3
wird im Multiplayer-Modus dariiber laufen.
Und World’s Edge will dieses Geriist fiir die
Zukunft von Age of Empires weiter nutzen:
Nachfolger, Addons, DLCs — die Moglichkei-
ten scheinen endlos. Nicht schlecht fiir eine

Serie, die lange als eingeschlafen galt, in ei-

nem Genre, das ich selbst schon mal fiir tot
erklart habe. »Wir machen hier in erster Li-
nie ein PC-Spiel«, versichert mir Isgreen

noch, bevorich das Diktiergerat auf dem Re-

stauranttisch gegen einen Teller mit Puten-
schnitzel und Kartoffelbrei tausche. Und
sein Executive Producer Michael Mann hebt
die Faust wie wahrend einer politischen
Rede: »PC zuerst!« Eine Konsolenversion
von Age of Empires 4? Méglich, aber derzeit
kein Thema bei den Entwicklern. Ob das
wohl auch Jorg Langer und Martin Deppe
gerne héren werden? %

Peter Bathge

@GameStar_de A;m

Den Trailer zu Age of Empires 4 anzuschau-
en, ist wie einen alten Freund zu begriiBen,
den man seit Jahren nicht gesehen hat.
Und wenn man dann bei Tisch sitzt und
sich eingehender mit dem Bekannten un-
terhilt, so wie ich es mit den Entwicklern
getan habe, erfahrt man mehr und mehr
Details aus dem Leben des anderen: Was
sich gedndert hat, wo er heute arbeitet,
dass er verheiratet ist und man jetzt Bo-
genschiitzen und Pikeniere auf die Stadt-
mauern schicken kann. Age of Empires 4
sieht groRartig aus, das weifl nach dem ers-
ten Gameplay-Trailer jeder. Aber ich weif3
inzwischen etwas viel Wichtigeres: Die
Menschen hinter diesem Projekt nutzen ihre
ganze gewaltige Erfahrung im Design von
Echtzeitstrategiespielen, um die bestmagli-
che Symbiose aus altem Spielgefiihl und
neuen Ideen zu erschaffen. Ob das so gut |
klappt wie erhofft, dariiber kann ich mir na-
tirlich noch langst kein Urteil erlauben. Zu
wenig ging unser Gesprach ins Detail, bei zu
vielen Features wollten sich die Entwickler
nicht vorab festnageln lassen. Aber in all
meine Vorfreude mischte sich auch eine

Spur Enttduschung: Ist ja toll, dass das so
beliebte Mittelalter wieder als Szenario her-
hdlt und die Gebaude in 3D sofort anihre al- |
ten 2D-Vorlagen erinnern. Aber ich hatte |
dann doch gerne mehr von den oft nur an-
gedeuteten Neuerungen etwa in der Kam-
pagnenstruktur gesehen, mit denen Age of
Empires 4 die Serie zukunftssicher machen
soll. Na ja, vielleicht 2020, wenn ich bei Relic
zum Studiobesuch vorbeischaue!

Unter Khubilai Khan stieBen die Mongolen 1274 sogar erstmalig erfolgreich nach Japan vor. 19
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Age of Empires 4

DAS MITTELALTER IST DIE BESTE ENTSCHEIDUNG

Age of Empires 4 kehrt zuriick ins Mittelalter. Fiir Fabiano ist das die absolut richtige Entscheidung, denn da-
durch bringt sich das RTS in eine unschlagbar gute Position.

" Der Autor

Age of Empires 4 muss mehr kdnnen als
Age of Empires 2, das gerade erst in der
Definitive Edition erschienen ist.

Lange wurde {iber das Setting von Age of Empires 4 spekuliert.
Der erste Teaser lies dahingehend namlich ziemlich viele M6g-
lichkeiten offen. Aber seit der XO wissen wir: Wir werden in Age
of Empires 4 wieder Burgen bauen und Ritter ausbilden, denn
das Strategiespiel schickt uns abermals ins Mittelalter. Und das
ist die einzige richtige Entscheidung. Microsoft hat mit Age of Em-
pires 4 eine groflere Aufgabe vor sich, als man vielleicht glau-
ben kdnnte. Age of Empires 2 ist eine Strategielegende und ist
dank der gerade frisch erschienenen Definitive Edition sogar
wieder in den Kopfen der Menschen, die fiir eine Weile absti-
nent waren. Age of Empires 3 indes war zwar weit davon ent-
fernt, schlecht zu sein, konnte sich aber bei nicht anndahernd so
vielen Spielern einen dauerhaften Platz auf der Festplatte si-
chern. Zudem liegt der Release von Age of Empires 3 schon eine
gefiihlte Ewigkeit in der Vergangenheit.

20

Fabiano Uslenghi verdankt Spielen wie Age of Empires 2 und Stronghold, dass er schon im jungen Alter im Geschichts-
unterricht angeben konnte. Letztlich fiihrte das sogar zu einem Geschichtsstudium (im Nebenfach), bei dem das Vor-
wissen aus PC-Spielen allein dann aber nicht mehr ausreichend war. Weshalb er auch mal ein Buch liber Agrarge-
schichte lesen musste. Trotzdem pragten diese Spiele seine Liebe fiirs Mittelalter, und auch, wenn er allen historischen
Epochen etwas abgewinnt, fiihlt er sich trotzdem in einer gedanklichen Trutzburg am wohlsten, von wo er seine Va-
sallen liber Getreidefelder und in den Krieg scheuchen darf. Husch, husch.

Die Erwartungshaltung an Teil 4 ist also entsprechend grof3.
Dass dabei die Fans von Age of Empires 2 die Diskussion um
die Epoche, in der AoE4 spielen soll, anfiihren — geschenkt.
Und dass die Fans in der Mehrheit das Mittelalter bevorzugen?
Doppelt geschenkt. Und wenn schon nicht im Mittelalter, dann
doch bitte mehrere Epochen. Immerhin ware das »Dunkle Zeital-
ter« dann sehr wahrscheinlich dabei. Die Tendenz zeigte sich ja
bereits in unserer Umfrage nach der Ankiindigung auf der
gamescom 2017. Dort lag das Mittelalter als bevorzugte Epoche
mit 28 Prozent vorne und wurde lediglich von den »Verschiede-
nen Epochen« mit 21 Prozent bedroht.

Microsoft hatte einen fatalen Fehler begangen, wenn sie die
Fans in dieser Sache ignoriert hatten. Manche Sachen sind of-
fensichtlich, weil sie richtig sind. Und wenn Age of Empires 4 er-
scheint, dann muss es einschlagen wie eine Bombe. Die Echt-
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Andere aktuelle beziehungsweise kommende Echtzeitstrategie
verzichtet auf das Mittelalter. Stattdessen bekommen wir Fantasy

(Warcraft 3: Reforged) und Roboter (Iron Harvest).

zeitstrategie hat jahrelang gewankt, und Age of Empires 4 hétte
das Zeug, hier wieder ein stabiles Fundament zu setzen, auf das
ein ganzes Genre bauen kann. Dafiir muss aber die Masse der
Spielerschaft bedient werden. Und die fordert in diesem Fall
nun mal Ritter, Katapulte und Langbdgen.

Fruchtbarer Boden

Obwohl das Mittelalter wie wohl kein anderes Setting jahrelang
nicht aus dem Strategiegenre wegzudenken war, findet die Epo-
che zumindest im Untergenre der Echtzeitstrategie nicht statt.
Natiirlich stehen Warcraft 3: Reforged und A Year of Rain mit ih-
ren Fantasy-Szenarien dem Mittelalter recht nahe, aber dann
mit Magie und Untoten auch wieder gar nicht. Der einzige ande-
re groflere Echtzeitstrategie-Konkurrent der ndheren Zukunft
wadre Iron Harvest und da laufen mechanisierte Kampfroboter
{iber die Karte. Sogar Stronghold hat sich inzwischen zumindest
vom europdischen Mittelalter verabschiedet. Und gleichzeitig
liegt das Szenario in anderen Bereichen wieder total im Trend.
Kingdom Come: Deliverance hat schon letztes Jahr im Rollen-
spielsektor Erfolge gefeiert, zudem kiindigte Paradox Crusader
Kings 3 an, und sogar Knights of Honor feiert ein Comeback.
Age of Empires 4 wird dank seiner Riickbesinnung auf das Mit-
telalter also sowohl im Trend liegen und gleichzeitig mit der
Echtzeitstrategie einen Bereich abdecken, der aktuell mehr als
ausreichend Platz bietet. Bessere Voraussetzungen kann es fiir
Microsoft gar nicht geben.

Das passt wie Helm auf Ritter

Gut, eine Sache muss ich dann aber auch zugeben. Ich freu
mich einfach auch personlich iber das Setting. Das Mittelalter
ist fiir mich schon immer die mit Abstand spannendste Epoche
unserer Geschichte und passt am besten zu der historischen
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Atmosphdre, die ich mit Age of Empires verbinde. Dabei zuzu-
sehen, wie meine Untertanen ihre Felder bestellen, Wild-
schweine jagen und Mauern errichten, ist im Mittelalter ein-
fach stimmungsvoller als wahrend der Industriellen Revolution
oder zu Zeiten der Weltkriege. Hier wird der Mensch ja grof3-
tenteils bereits von Maschinen abgeldst, und richtige Mauern
baut eh niemand mehr. In Age of Empires 4 kann ich gemach-
lich meine Siedlung hochziehen und dieses Mal sogar Bogen-
schiitzen auf die Zinnen schicken. Ich sehe schon jetzt wieder
waschechte Belagerungsschlachten vor mir, bei denen gewal-
tige Belagerungstiirme angerollt kommen und Rammbdcke ge-
gen die Tore donnern. Dahinter wartet ein ganzes Regiment ge-
panzerter Reiter, die auf einen Ausfall lauern. Oder eine Schar
wildgewordener Berserker, denn auch kulturell bietet das Mit-
telalter viel Abwechslung, wenn die Entwickler das nutzen.

Wird Age 4 ein Selbstldufer?

Bei all dem Lob fiir die Entscheidung fiirs Mittelalter muss eine
Sache trotzdem gesagt sein. Das Setting allein wird Age of Em-
pires 4 keinen langfristigen Erfolg bescheren. In erster Linie
auch deshalb, weil es sich ja mit seinem hervorragenden Vor-
gdnger selbst Konkurrenz macht. Die Age of Empires 2: Defini-
tive Edition bietet ja exakt dieselben Vorteile des Mittelalters.
Die Entwickler bei Relic miissen also einen Weg finden, noch
mehr aus dem Szenario rauszuholen. Ein erster Schritt ist hier
mit den bemannbaren Mauern ja schon getan. Auch spiele-
risch muss Age of Empires 4 Fortschritte machen und darf sich
nicht wie ein etwas hiibscheres Age of Empires 2.5 anfiihlen.
Sei es durch einen noch gréf3eren Variantenreichtum der Ein-
heiten oder wirklich kreative und vor allem taktische Méglich-
keiten, um unsere Siedlung zu vergréflern. Sonst nutzt selbst
das Mittelalter-Setting nichts. %
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Wie die Community Age of Empires 2 am Leben hielt B o

20 Jahre nach Release kehrt Age of
Empires 2 mit der Definitive Edition
zuriick. Die Wahrheit aber ist: Age

of Empires 2 war niemals weg. Und
das verdankt das Spiel seinen Fans.

Von Dom Schott

Fiir Strategiespielliebhaber kommt die Ver-
offentlichung der Definitive Edition von Age
of Empires 2 Mitte November einer Reise in
die Vergangenheit gleich: Erinnerungen an
persische Kriegselefanten, britische Langbo-
genschiitzen und ziemlich skurrile Cheat-
codes werden wach, die die mittelalterli-
chen Schlachtfelder mit Panzerfahrzeugen
oder unendlichen Ressourcen iiberzogen.
All das liegt fiir viele Fans Jahre zuriick: Age
of Empires 2 ist spielgewordene Nostalgie.
Dabei war Age of Empires 2 tatsdchlich nie-
mals weg: Eine kleine, aber leidenschaftli-
che Community blieb dem Klassiker treu,
entwickelte sogar neue Mods und inoffiziel-

le Erweiterungen, veran-
staltete regelmafiig Tur-
niere und durchleuchtete
die Eigenheiten und Be-
sonderheiten des Klassi-
kers bis in die hintersten
Code-Ecken. Es sind die :
Hardcore-Fans, die Age of |
Empires 2 zwei Jahrzehnte
lang am Leben gehalten ha-
ben — und GameStar hat
diese Entwickler, E-Sportler
und Fans getroffen.

Ein prdgender Moment

Einer dieser Community-Urgesteine ist Sven
»Nili« Reichardt. Fiir den 31-Jahrigen gehort
der Release von Age of Empires 2 am 30.

September 1999 bis heute zu den pragends-

ten Momenten seines Lebens, der bald jede
Freizeitplanung dominieren sollte: »Schon
zu meiner eigenen Schulzeit haben wirim

Freundeskreis viele Strategiespiele gespielt:

angefangen mit Siedler, Anno und dann Age

of Empires‘. AlsAoE 2 dann qrﬁgﬂhien, ging

1
‘\ﬂj—r‘ By
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der komplette Fokus da drauf und wir sind
mit Freunden jeden Samstag ins Internetca-
fé gegangen.« Dort spielte die Clique online
gegen andere Fans — und fiir Nili wurde aus
den regelmaBigen Multiplayer-Runden bald
mehr als nur ein Hobby: 2004 begann er
sich als einer der ersten Kommentatoren
von Ranglistenspielen tiberhaupt einen Na-
men zu machen, lange vor Twitch oder You-
Tube: »Damals gab es noch keine Live-
Streams, stattdessen haben sich die Leute

lron Age

Wahrend in Europa Age of Emp|res (1) kaum noch eine RoIIe spielt, gehort der Tltel in Vietnam bis heute zu den me|stgesp|elten E-Sport-Titeln.

22 Eine weitere gangige Abkiirzung fiir Age of Empires 2 lautet AoK, denn der Untertitel des Spiels ist Age of Kings.
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die aufgezeichneten Spiele zu Hause ange-
schaut und meinen separat aufgenomme-
nen Audiokommentar dazu laufen lassen.
Ein Problem war da allerdings, dass das
Spiel abhdngig von der Leistungsfahigkeit
des Computers unterschiedlich schnell lief.
Deswegen musste ich alle drei Minuten die
Zeit durchsagen, damit die Leute wussten,
ob sie pausieren oder vorspulen miissen.«
Age of Empires 2 hat Nili niemals losgelas-
sen: Vor einem Jahr kiindigte er schliefilich
seinen Job als Grundschullehrer und arbei-
tet seitdem als Vollzeit-Streamer auf Twitch.
Seine Begeisterung fiir den Klassiker ist un-
gebrochen — und er wei8 auch, warum: »lch
glaube, das Spiel zeichnet sich so sehr da-
durch aus, dass es ein Ding unserer Jugend
war. AoE 2 ist auBerdem einfach so ein
Spiel, in dem man entspannt nach Feier-
abend beim Bier ein paar Dorfbewohner
rumschicken und eine Burg bauen kann —

oder das man auf hohem Niveau mit intensi-

ven Micro-Battles und tiefgehenden strate-
gischen Entscheidungen spielen kann.«
Damit spricht Nili, der selbst Anfang 2020
ein grof3es Turnier organisiert, den wichtigs-
ten Grund an, warum es um Age of Empires
2 in den letzten 20 Jahren nie ruhig wurde:
die aktive professionelle E-Sport-Szene.

Age of E-Sport: Konig der Nische
Age of Empires 2 bot schon 1999 alles, was

ein Spiel fiir spannende Turnier-Matches be-

nétigte: unterschiedliche Fraktionen mit ei-
genen Spielstilen, Starken und Schwéachen

— und ebenso abwechslungsreiche Schlacht-

felder, die Raum und Moglichkeiten fiir aus-
gekliigelte Taktiken lieBen. Fans wie Nili er-
kannten schnell das Potenzial, das in Age 2
schlummerte: Sie griindeten Clans, belager-

GameStar 01/2020

Autos in Age of Empires 2? Von »Lumberjack« bis zu »How do you turn this on«: Die Cheat-Codes
des Strategiespiels sind bis heute vielen Fans in wohliger Erinnerung geblieben.

L

I'he Forgotten Campaigns

Forgotten Empires ergdnzten AoE 2 um insgesamt drei neue Erweiterungen, die dem Hauptspiel
nicht nur neue Volker und Einheiten, sondern auch umfangreiche Kampagnen spendierten.

ten am Wochenende Internetcafés und orga-
nisierten Turniere. Einige wurden zu Profi-
spielern, die bis heute in der gesamten
Community bekannt sind. Zu ihnen gehort
@rjan Larsen, besser bekannt als: TheViper.
Der Nickname des 27-jahrigen Norwegers ist
nahezu jedem AoE-Spieler ein Begriff: Seit
Uber zehn Jahren spielt TheViper Age of Em-
pires 2 kompetitiv auf hochstem Niveau, ge-
winnt regelmédfig Turniere und inspiriert die
Community zu neuen Taktiken und Strategi-
en. Seit rund drei Jahren produziert der Nor-
weger auBBerdem auf seinem YouTube-Kanal
Guide-Videos, kommentiert Showmatches
und beantwortet Fragen rund um Age of Em-
pires 2 — eine Arbeit, von der TheViper mitt-
lerweile leben kann. Und das verdanke er
schlussendlich den Entwicklern, die mit AoE
2 ein so gelungenes Spiel gemacht haben,
wie er im Interview mit uns erklart: »Es ist
zwar ein altes Spiel, aber in meinen Augen
hat Ensemble Studios einen unglaublichen
Titel fiir damalige Verhiltnisse abgeliefert.
Selbst heute finden Spielerimmer noch
neue Strategien und Taktiken, die noch nie-
mand ausprobiert hat. Kein Match in Age of
Empires 2 ist gleich. Jede Runde verlduft an-

ders, es gibt so viele unterschiedliche Vol-
ker, zufallsgenerierte Karten, unterschiedli-
che Spielmodi — die Moglichkeiten und
taktischen Entscheidungen sind unendlich!«
Aber obwohl sich Age of Empires 2 in den
Augen der Fans und Profispieler so gut als E-
Sport-Titel eignet, blieb die Wettbewerbs-
szene des 20 Jahre alten Spiels eine Nische
in der Nische: Zwar finden regelmagig Tur-
niere und Showmatches statt, doch der
Sprung zum grofen Biihnensport wie es bei-
spielsweise die Fighting-Game-Community
schon Ende der 1990er vorgemacht hatte,
blieb bis heute aus. Turniere werden fiir ei-
nige hundert, manchmal tausend Zuschauer
auf Twitch und YouTube tibertragen, die
Preisgelder im meist niedrigen vierstelligen
Bereich stammen aus den Geldbeuteln der
Hobby-Organisatoren oder Mitspieler. Auch
TheViper beobachtet seit Jahren, wie die E-
Sport-Szene seines Lieblingsspiels daran
scheitert, wirklich Fahrt aufzunehmen: »ich
glaube, was uns tatsachlich am meisten
fehlt, sind groRe Preisgelder und mehr Wer-
bung. Der Anreiz fiir Profispieler muss grof}
genug sein, ihre echten Jobs hintenanzustel-
len und hart zu trainieren, um diese riesigen

Im Juli 2018 wurde die erste E-Sport-Mannschaft fiir Age of Empires gegriindet: Team Secret. 23



TITELSTORY

Age of Empires 2: Was nach dem Launch passierte

1999: Age of Empires 2 erscheint und wird ein kommerzieller Erfolg.

2001 - 2004: Erste Standardstrategien und Taktiken etablieren sich in der noch jungen
kompetitiven Szene, Profispieler beginnen, sich zu vernetzen und verstarkt tiber ihre Tipps
und Tricks auszutauschen. Erste Clans entstehen.

2006: MSN Zone, der Gaming Client von Microsoft, iiber den ein GroRteil der AoE-Spieler
ihre Matches spielten, stellt seinen Dienst ein. Die Community verteilt sich in der Folge auf
eine Reihe von Drittanbieter-Clients wie Ranger, GameSpy Arcade und Hamachi.

2009: Die ersten groRen YouTube-Channels, die sich einzig und allein um Age of Empires 2
drehen, entstehen und locken neue Spieler an. Die Community wachst spiirbar und belebt die
Online-Szene mit neuen, frischen Taktiken und Strategien.

2008 - 2010: Voobly etabliert sich als bevorzugte Plattform von AoE2-Spielern, um gemein-
sam zu spielen und sich zu vernetzen. Ein funktionierendes Anti-Cheat-System, benutzer-
freundliche Interfaces und eine integrierte Rangliste locken die Profiszene, die bis heute auf
Voobly als optimales Tool schwort.

2013: Age of Empires: HD Edition erscheint. Der Launch ist von Bugs und technischen Prob-
lemen geplagt, die Microsoft aber bald I6sen kann. Dank der Zusammenarbeit mit Forgotten
Empires wird die HD-Edition die bevorzugte Spielfassung fiir die Community.

2014-2017: Mit der zunehmenden Verbreitung von Live-Streams schieft eine neue Gene-
ration von AoE-Streamern und -YouTubern aus dem Boden, die professionell auf hohem Ni-
veau spielen. Das bis dato groRte Turnier »War is Coming« mit einem Preisgeld von 100.000
US-Dollar findet statt, wahrend insgesamt drei neue offizielle Erweiterungen die Community
mit neuen Inhalten versorgen. Age of Empires 2 boomt.

2017 - 2019: Waéhrend die HD Edition der Favorit der Community bleibt, veroffentlichen ei-
nige Fans neue, umfangreiche Mods fiir die Ursprungsversion des Spiels. Die Community ist
aber nicht gespalten, sondern schatzt die Vorteile beider Spielversionen, wie Fans erklaren.

2019: Die Definitive Edition erscheint und die Community fragt sich: »Wird dieses Spiel uns
einen - oder etwa doch auseinanderreiflen?«

Preisgelder zu gewinnen. Wenn es diesen
Anreiz nicht gibt, werden diese Spieler auch
niemals rechtfertigen kénnen, so viel Zeit in
ihr Training zu investieren.« Wer mit Age of
Empires 2 heutzutage Geld verdienen will,
misse Streamer werden, wie TheViper wei-

ter erklart. Das ist ein massiver Nachteil, ge-

rade im Vergleich zu anderen Spielen wie
beispielsweise League of Legends oder
Overwatch, wo Spieler mit Teamvertragen
genug Zeit haben, jede freie Minute in ihr
Training zu stecken und das Niveau — und
damit schlussendlich auch den Schauwert —
der Profispiele zu steigern.
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Wihrend die Community von AoE 2 leidenschaftlich fiir das Uberleben ihres Spiels kaimpfte,
landete der Nachfolgetitel von Ensemble nahezu im Vergessen: Age of Mythology.

24 Team Secret spielt allerdings nicht nur AoE2, sondern auch Rainbow Six und Fortnite.

Meilenstein »Forgotten Empires«

Dennoch: Fiir die AoE2-Community ist der E-
Sport und die kompetitive Szene der wich-
tigste Faktor, der fiir die lange Lebenszeit
dieses Klassikers verantwortlich ist. Guides,
kommentierte Showmatches, Tutorials und
Q&A-Videos dominieren den Output der
wichtigsten Personlichkeiten der Szene und
sorgen dafiir, dass der Klassiker im Ge-
sprach und interessant bleibt. Auch gerade
deswegen verwundert es nicht, dass alle
Fans und Spieler im Interview mit GameStar
friiher oder spater auf den gleichen, wichti-
gen Meilenstein in der Geschichte zu spre-
chen kommen: Forgotten Empires.

Forgotten Empires war urspriinglich der
Name einer Gruppe von Hobby-Entwicklern,
die gemeinschaftlich liber Forengrenzen hin-
weg an einer inoffiziellen Erweiterung fir
Age of Empires 2: The Conquerors arbeite-
ten. The Forgotten Empires erschien 2012
als inoffizielle Mod und bereicherte AoE 2
um fiinf neue Zivilisationen — inklusive eige-
nen Einheiten, Technologien und Story-Kam-
pagnen. Die Erweiterung war ein voller Er-
folg: Hunderttausende Spieler installierten
die Mod in den folgenden Wochen, bis heu-
te ist diese Zahl auf rund eine Millionen
Downloads gestiegen. Nach {iber zehn Jah-
ren hatte die AoE2-Community endlich
Nachschub und einen Anreiz, sich mal wieder
intensiv mit dem Klassiker auseinanderzuset-
zen — und das sollte erst der Anfang sein.
2013 veroffentlichte Microsoft Age of Empires
2: HD Edition auf Steam. Forgotten Empires
nahm das zum Anlass, Microsoft zu kontak-
tieren und vorzuschlagen, mit gemeinsamen
Kréften an neuen Inhalten fiir den Strategie-
klassiker zu arbeiten. Der Deal kam zustande
und in den folgenden fiinf Jahren veroffent-
lichte Forgotten Empires drei offizielle Erwei-
terungen fiir das Hauptspiel, insgesamt 15
neue Zivilisationen, Hunderte neue Technolo-
gien und Dutzende Balance-Updates.

Troy Hetzler, in der Szene besser bekannt
als »Resonance22«, verfolgte diese Entwick-
lung mit neugierigem Blick. Der 25-jahrige
spielt AoE2 seit seiner Kindheit und rief
2009 einen der ersten YouTube-Kandle iiber-
haupt ins Leben, der sich ausschlieBlich um
den Strategiespielklassiker drehen sollte.
Seine Mission, damals wie heute: So viele
Menschen wie maglich fiir AoE 2 zu begeis-
tern und ihnen mit anféngerfreundlichen
Guide-Videos und kommentierten Matches
den Zugang zu dieser Welt zu erleichtern:
»Der Release der HD-Edition war fiir mich
die perfekte Gelegenheit, den vielen Casual-
Spielern, die jetzt auf das Spiel aufmerksam
wurden, die Tiefe zu zeigen, die Age of Em-
pires 2 auf Profi-Niveau zu bieten hatte.«

Es war nur eine Frage der Zeit, bis sich die
Wege des ehrgeizigen YouTubers, der so vie-
le Anfénger fiir AoE2 begeisterte, mit den
Planen von Forgotten Empires kreuzen soll-
ten: »2013 begann die Zusammenarbeit von
Microsoft und Forgotten Empires, die nun
nach und nach dazu tbergingen, fahige
Modder, Entwickler und Community Mana-

GameStar 01/2020



Age of Empires 2 erschien 1999 und gilt seitdem als eines der besten Strategiespiele liberhaupt. Und in der HD-Edition ist es echt hiibsch.

ger zu engagieren. Das war der Moment, als
ich mit dem Team erstmals in Kontakt kam.«
Ab 2015 engagierte sich Resonance22 drei
Jahre lang aktiv bei der Entwicklung der For-
gotte-Empires-Erweiterungen, erst als QA-
und Balance-Tester, spater auch als leiten-
der Community Manager. Mehrere Aufgaben
gleichzeitig zu erfiillen, war bei Forgotten
Realms, wo selbst zu Hochstzeiten nur etwa
50 Mitarbeiter angestellt waren, ganz nor-
mal, wie Resonance22 im GameStar-Inter-
view verrdt: »Bei so einem kleinen Team war
es klar, dass sich alle mit mehreren Dingen
gleichzeitig beschaftigen mussten. Forgot-
ten Empires hat immer einen Wert auf Zu-
sammenarbeit und Dialog gelegt, wahrend
jeder aber auch eigene, ganz klar zugewie-
sene Aufgaben und Verantwortungen tragen
musste. Alle hatten unterschiedliche Biogra-
fien und Erfahrungen mit AoE 2, wovon das
Projekt profitierte. Schlussendlich waren wir
nicht nur Kollegen, sondern auch Fans des
gleichen Spiels, mit dem jeder seine eige-
nen Geschichten verband.«

ZerreiBBprobe fiir die Community?

Nach den drei Erweiterungen »The Forgot-
ten«, »The African Kingdom« und »Rise of
the Rajas« arbeitete Forgotten Empires mit
Microsoft an der Definitive Edition, die Grafi-
ken, Sounds, Einheiten und Interfaces von
Age of Empires 2 generaliiberholte.

Dass das Forgotten-Empires-Team, das
eng mit der Spielerschaft verbunden ist, an
der Definitive Edition mitarbeitet, ist beson-
ders fiir die langjdhrigen Fans ein wichtiges
Zeichen. Denn in den Augen dieser Spieler
konnte ironischerweise ausgerechnet der
Release der Definitive Edition zur Zerreif3-
probe fiir die Community werden. Diese Ein-
schatzung vertreten nicht nur Fans, sondern
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auch prominente Streamer und Profispieler
im Interview mit GameStar, die auf eigenen
Wunsch anonym bleiben wollen. Sie erkla-
ren wiederholt, dass es im Grunde gar kei-
nen allzu grofien Bedarf fiir die bestehende
Szene an einer Definitive Edition gebe. Im
Gegenteil: Die im Jahr 2013 verdffentlichte
HD-Neuauflage stelle in den Augen vieler
Core-Fans das Optimum dar, weil sie die
alte, liebgewonnene Grafik des Spiels mit
Komfortfeatures, einem funktionierenden
Mod-Support und tiberschaubaren Hard-
ware-Anforderungen kombiniert. Ein lang-
jahriger Streamer und Hobby-Entwickler
fasst die Sorgen der Fans zusammen: »Wird
Age of Empires 2: Definitive Edition die Com-
munity wirklich zusammenhalten kénnen?
Oder wird der Launch buggy sein, mit Perfor-
mance-Problemen kdmpfen, zu viele Fea-
tures — tiberhaupt das gesamte Balancing —

verandern und damit die Spielerschaft
spalten? Werden am Ende die Veteranen
und langjahrigen Fans der HD-Version treu
bleiben, wahrend neue Spieler die aufge-
hiibschte Definitive Edition bevorzugen?
Keiner kann das voraussehen, aber wir alle
machen uns Sorgen.«

Nach liber 20 Jahren, in denen vor allem
die kleine, aber leidenschaftliche E-Sport-
Szene Age of Empires 2 in den Kopfen eini-
ger Tausend Fans gehalten hat, steht die
Community nun an einem iiberraschenden
Scheideweg: Die Akzeptanz der Definitive
Edition wird dariiber entscheiden, ob eine
der dltesten Spielergemeinschaften tiber-
haupt weiterhin bestehen, wachsen und
vielleicht sogar seine kompetitive Szene im
Mainstream verankern kann — oder ob die
langjahrigen Fans fiirimmer von der Vergan-
genheit geschluckt werden. %

Die Definitive Edition liberarbeitet Age of Empires 2 mit neuen Grafiken, Animationen, Sounds
und Balancing-Updates - eigentlich eine gute Nachricht, aber die Hardcore-Fans sind besorgt.

Sowohl Sven »Nili« Reichardt als auch @rjan »TheViper« Larsen sind in der AoE-2-Mannschaft von Team Secret. 25



PREVIEW

Path of Exile 2
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v
19 neue Ascendancies sind geplant.

Viel bekannt ist noch nicht dazu,
dafiir gibt’s schone Konzeptkunst.

DAS BESTE AUS ZW

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Grinding Gear Games Entwickler: Grinding Gear Games Termin: 2020

EI WELTEN

Path of Exile 2 setzt das kniippel-
harte Free2Play-Action-Rollenspiel
fort: Eine neue Story-Kampagne in
sieben Akten, 19 neue Charakter-
klassen, Gestaltwandlung, aufge-
motzte Grafik, ein einfacheres
Skill-System — Path of Exile 2 wird
gewaltig! von sascha penzhor

Path of Exile 2 verspricht nicht weniger als
ein vollig tiberarbeitetes Spielerlebnis. Eine
vollwertige Fortsetzung, die sich ins existie-
rende Path of Exile einfiigt, die Original-
Kampagne und alle bestehenden Charaktere
und Fortschritte beibehalt. Das klingt fast zu
schon, um wahr zu sein. Jetzt konnte man
boswillig den Entwicklern cleveres Marke-
ting unterstellen und behaupten, dass es
sich bei der angeblichen Fortsetzung, auch
als Update 4.0 bekannt, lediglich um eine
grof3e Inhaltserweiterung handelt, die als
neues Spiel angepriesen wird. Passt ja auch
zeitlich ganz schon, so kurz nach der Ankiin-
digung von Blizzards Diablo 4.

Doch schon anhand der ersten Gameplay-
Ausschnitte, die Grinding Gear Games im
Rahmen der Exilecon (Hausmesse, fand am
16. und 17. November in Auckland, Neusee-
land statt) aus dem ersten Kapitel der neuen
Story zeigte, wird klar, dass hier mehr lduft
als einfach nur ein neues Areal mit ein paar
neuen Gegnern. Wir haben uns die Demo
nicht nur ganz genau angeschaut, sondern

auch mit Chris Wilson, Managing Director
und Mitgriinder von Grinding Gear Games,
iber die Vergangenheit, die Gegenwart und
die Zukunft von Path of Exile gesprochen.

Das ist nicht nur ein Update

Schon das erste Path of Exile kann Sehner-
ven allein durch coole Effekte zertriimmern
und im Laufe der Jahre wurde das Ding
stiickweise auch immer ein bisschen hiib-
scher, aber dass es weitaus besser geht,

das hat nun die Demo von Path of Exile 2 be-

wiesen. Durch Physically-Based Rendering
(PBR) wirkt die Spielwelt plastischer als je
zuvor. Der Waldboden in einem der neuen
Spielabschnitte ist {iber und tiber mit dich-
tem Gras bedeckt. Die neuen Charaktermo-

Neue Bosse, neue Karten, neue Skills, neues
Endgame - Conquerors of the Atlas wird
eine der bisher grof3ten Erweiterungen.

L

26 Grinding Gear Games gehort zu 80 Prozent dem chinesischen Riesenkonzern Tencent.

delle sind butterweich und viel natiirlicher
animiert als zuvor. Als die Ranger-Heldin in
der Demo einen Pfeilhagel aus ihrem Bogen
ldsst, prallen ihre Geschosse an Wanden ab
und bleiben sogar zum Teil darin stecken.
Die Schulterpolster einer Riistung bewegen
sich unabhdngig vom Rest des Panzers, pas-
send zur Animation des Tragers. Die Physik
des Spiels wurde iiberarbeitet. Veteranen
erkennen unzdhlige neue Monster. Modelle
und Inventar-Grafiken samtlicher Ausriis-
tungsgegenstdande sind komplett neu. Wich-
tiger noch: Die Starter-Ausriistung in der
Demo sieht echt cool aus! Vorbei sind offen-
bar die Zeiten, in denen die Helden ausse-
hen wie abgehalfterte Obdachlose, bis man
echtes Geld in kosmetische Riistung steckt.

7 ¢ 2
5 & e TP

S Yo
GameStar 01/2020



Nt

In der ndchsten Endgame-Erweiterung
gibt’s flinf richtig fiese neue Endbosse.

Des Spielers neue Kleider

Famos, ist das doch schon immer einer der
Hauptkritikpunkte der Spieler an Path of
Exile gewesen. Doch wir wollen es genau
wissen. Wir setzen Chris Wilson im Interview
das Messer auf die Brust und pieksen ein
bisschen: »Inzwischen habt ihr die Unter-
stiitzung von Tencent, der weltgréfiten Spie-
lefirma und einem der groBten Unternehmen
fiir Technologie. Braucht es da eigentlich
wirklich noch sowas wie Unterstiitzerpakete
fiir bis zu 480 Dollar? Fiir Kosmetik?« Wilson
bleibt locker und erkldrt die Haltung von
Grinding Gear: »Tencent ist zwar ein groRer
Teilhaber an unserem Unternehmen, doch
das dndert nichts daran, wie unsere Prozes-
se ablaufen. Wir hatten auch vorher schon
Teilhaber, und auch jetzt haben wir wieder
welche, aber wir bekommen ja nicht wahllos
Geld zur Verfligung gestellt. [...] Das dandert
nichts an unseren Entscheidungen in Bezug
auf Supporter Packs. Was die preisliche Ge-
staltung der Packs angeht, das geht von ei-
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20 Jahre nach Path of Exile: Die neue Kampagne

In der Story von Path of Exile 2 spielt ihr neue Helden und erforscht ein neues Wraeclast. Das
befindet sich zwei Jahrzehnte nach dem Fall Kitavas, des Widersachers aus der ersten Kampa-
gne, im Wiederaufbau. Neue finstere Machte ringen um die Macht auf der Insel der Verbann-
ten. Die Rede ist von einem unheimlichen Fiirsten und dessen Hang zum Okkultismus und
zum Ubernatirlichen. Weitere Details gibt’s noch nicht. Fest steht allerdings, dass die neue
Story sieben Kapitel umfassen soll und nur von neu erstellten Charakteren gespielt werden
kann. Eure alten Helden aus dem ersten Path of Exile treffen erst im Endgame auf Figuren aus
der neuen Story - alle Helden teilen sich dasselbe Finale nach der Geschichte. Grundsatzlich
werdet ihr beim Erschaffen eines neuen Helden kiinftig die Wahl haben, ob ihr lieber die Kam-
pagne aus dem ersten Path of Exile oder die neue Story aus Path of Exile 2 spielen wollt.

Dass beide Spiele auf diese Art vereint und nicht komplett getrennt werden, hat zwei Griinde.
So sollen Spieler von Path of Exile einerseits nicht die Motivation am ersten Teil verlieren,
wahrend sie sehnslichtig auf die Fortsetzung warten. Alle Reichtiimer und Schatze, samtliche
Ausriistung, gesammelte Erfahrung und Fortschritte bleiben deshalb auch fiir die Fortsetzung
erhalten. Also anders als beispielsweise in einem Diablo 3, in dem euch all eure Paragon-Le-
vels und legendéren Ausriistungsgegenstande voraussichtlich nicht in den vierten Teil folgen
werden. Zudem sind da noch die Mikrotransaktionen. Wer namlich haufenweise Geld in Tru-
henplatze, Haustiere, Riistungen und andere Deko-Gegenstande gesteckt hat, mochte diese
ungern mit Erscheinung einer Fortsetzung entwertet sehen. Path of Exile 2 auf irgendeine
Weise in das bestehende Spiel zu integrieren, ist darum nur logisch.

ner bestimmten Nachfrage aus. Spieler, die
entsprechend viel Einkommen zur Hand ha-
ben, wollen richtig fette Packs, um ihren

Supporter-Level zu zeigen. Und in den Pake-

plattet, bekommt machtige neue Gegenstiande und
= Support Gems, die alles in den Schatten stellen.
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ten fiir 480 Dollar steckt auch Premium-
Wahrung im Wert von 480 Dollar, zusatzlich
zum Ristungsset. Das ist im Prinzip ein Bo-
nus, mit dem du zeigen kannst, auf welchem
Level du das Spiel unterstiitzt. Und ich kann
verstehen, wenn das Spielern missfallt, die
sich solche Packs nicht regelmafig leisten
kdonnen. Das macht fiir reichere Spieler unter
anderem den Reiz aus, wenn ihr versteht,
was ich meine. Und ehrlich gesagt gehen
die Packs preislich nur deshalb nicht hoher
als bis 480 Dollar, weil wir mit Plattformen
arbeiten, die eine Obergrenze von um die
500 Dollar haben [...] Wir haben in der Ver-
gangenheit Packs fiir 1.000 Dollar und mehr
verkauft und die waren wahnsinnig beliebt.
Von daher sehen wir die Packs fiir 480 als
etwas Gutes und Leute wollen und kaufen
sie. Aberich bin mir sicher: Kdnnten wir
Packs fiir mehr anbieten, wiirden Spieler sie
kaufen.«

Trotzdem ist die Kritik der Spieler offenbar
bei Grinding Gear Games angekommen, zur

Die ersten Griinderpakete generierten sechs Tage nach Veroffentlichung knapp eine Viertelmillion Dollar. 27



PREVIEW

In der neuen Story-Kampagne trefft ihr auf hau-
fenweise neue Monster und Endgegner.

Conquerors of the Atlas — Neues Endgame fiir alle!

Wahrend es bis zum Start von Path of Exile 2 noch mindestes bis Ende 2020 dauern wird,
gibt’s am 13. Dezember 2019 bereits eine Uberarbeitung des Endgame-Systems im bestehen-
den Spiel. Die Erweiterung Conquerors of the Atlas bringt fiinf extraharte neue Endgame-
Bosse sowie die Moglichkeit, alle Karten in eurem Atlas tiber sogenannte Watchstones aufzu-
motzen und so schwierig und fordernd zu machen, wie ihr méchtet. Wer es maximal hart
mag, kann theoretisch den gesamten Atlas auf Tier (sprich: Schwierigkeitsstufe) 14-16 auf-
werten, fortan nur noch rote Karten spielen und Path of Exile so noch harter machen als je zu-
vor. Zur Belohnung gibt es neben haufenweise neuen Gegenstanden und Unique Items die
sogenannten Support Gems Plus. Dabei handelt es sich um besonders machtige Varianten
existierender Support Gems, die alle miteinander deutlich stéarker sind als maximal aufgewer-
tete reguldre Support Gems. Um es euch mit eurer neu entdeckten Macht nicht zu einfach zu
machen, kiindigten die Entwickler Anderungen am Balancing an — wo es starkere Helden gibt,
missen dann eben auch zahere Monster her.

Mit dem Update kommen zudem Verbesserungen am Fernkampf mit Bogen. Fiinf vollig neue
Skills fiir diese Fernwaffen sind geplant, zudem werden existierende Fahigkeiten fiir diese
Waffengattung verbessert und auch an den Bogen selbst wird stellenweise geschraubt, damit
diese anderen Spielweisen in nichts nachstehen.

Zudem startet mit Conquerors of the Atlas die neue Metamorph League, in der ihr franken-
steinmaRig eigene Bossmonster zusammenbastelt. Wie bei vielen Inhalten in Path of Exile gilt
auch hier: Je groBer das Risiko, desto besser die Belohnung.

Sicherheit bohren wir noch mal nach: »Ware
es nicht vielleicht eine gute Idee, die neuen
In-Game-Gegenstande in Path of Exile 2 all-
gemein etwas cooler zu gestalten, damit
man auch ganz ohne Mikrotransaktionen
gut aussieht? Wir lieben das Art Design im

Dank Physically-Based Rendering sieht Wraeclast

in Path of Exile 2 besser aus als je zuvor.

28 Eine Version fiir Nintendo Switch ist nicht ausgeschlossen, derzeit fehlt es aber an Ressourcen beim Entwickler.

Spiel, aber gerade zu Spielbeginn sehen die
Helden von Wraeclast aus wie Obdachlose,
die einen Baumarkt gepliindert haben.«
»Tatsdchlich arbeiten wir an etwas in dieser
Richtung«, bestatigt Wilson. »Natiirlich
senkt das den Druck auf neue Spieler, um-

gehend Geld in kosmetische Riistung zu ste-
cken. Andererseits filhlen sie eine grofiere
Bindung zu ihren Charakteren, weil sie cool
aussehen. Es ist schwierig, das zu balancie-
ren. Aber das Feedback in der Vergangenheit
war, dass die Charaktere in ihrer Starter-
Ausriistung etwas zu gammelig wirken. Man-
che Spieler glaubten, dass wir Leute zu stark
dazu treiben wollten, Mikrotransaktionen zu
kaufen, um cool auszusehen. Grundsatzlich
mochte ich der Philosophie folgen, dass
Spieler unser Spiel mégen sollen. Und wenn
sie Spaf daran haben und uns unterstiitzen
wollen, indem sie in Mikrotransaktionen in-
vestieren, ist das ein Bonus.«

Unterstiitzerpakete? Jetzt noch?

Zur Erkldrung: Uber die Unterstiitzerpakete,
die sogenannten Supporter Packs, hat Grin-
ding Gear Games seinerzeit die Entwicklung
von Path of Exile in grofien Teilen gestemmt.
Das kam allerdings erst spdter. Angefangen
hat alles in einer ... ja, in einer Garage. »Ich
habe 2006 sehrviele Action-RPGs gespielt.
Titan Quest, Diablo, Dungeon Siege ... und
ich hatte das Gefiihl, dass einfach keine
neuen ARPGs mehr kommen, erzdhlt Wil-
son auf unsere Frage, warum er als Neusee-
lander nicht in Schafzucht gemacht hat.
»Das war, bevor Blizzard Diablo 3 angekiin-
digt hat. Und die meisten Spiele in dieser
Zeit kamen nicht an das heran, was Diablo 2
richtig gemacht hat. Also sichere Server, ein
richtig gutes Item-System und so fort. Also
habe ich mit meinen Freunden, Jonathan
und Erik, beschlossen, dass wir gemeinsam
das nachste grofRe Action-RPG machen. Und
das war absolut verriickt, denn wir hatten
keinerlei Erfahrung mit der Entwicklung von
Spielen. Jonathan und ich waren Program-
mierer, Erik war ein Kiinstler, den ich in Dia-
blo 2 kennengelernt habe. Erik kam riiber

GameStar 01/2020
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aus Schweden, wir haben uns in meiner Ga-

rage eingerichtet und unsere Ersparnisse zu-
sammengekratzt. Und von tausend Entwick-

lern, die so was versuchen, hat vielleicht
einer mit viel Gliick dann am Ende auch Er-
folg. Und das waren wir. Die Leute mochten
das Spiel und wir sind richtig durchgestar-

Schrittweise Verbesserungen

Bis zum Start von Path of Exile 2 wird es
noch eine ganze Weile dauern. Viele der ge-
planten Uberarbeitungen aus dem nachs-
ten Teil sollen in kommenden Updates aber
schon ins bestehende Spiel eingebaut wer-
den. Neben Verbesserungen an und neuen
Fertigkeiten fiir Bogen wird auch die Grafik
nach und nach verbessert. So soll Lioneye’s
Watch, das Lager aus dem ersten Akt des
Spiels, mit Update 3.9 dank sogenanntem
Physically-Based Rendering merklich ver-
schénert werden. Weitere Verbesserungen
dieser Art in anderen Arealen sind denkbar,
ahnlich wie im Free2Play-Shooter War-
frame, in dem seit Jahren immer wieder be-
stehende Inhalte tiber PBR verschonert und
grafisch aufgewertet werden.

Damit verspricht Chris Wilson tbrigens
auch Verbesserungen an der Performance.
»Wir erstellen tatsachlich die meisten As-
sets von Grund auf neu und achten dabei
verstarkt auf Leistung.« Wilson erwdhnt ei-
nen Feind aus einem vergangenen Update,
dessen Dolchknauf ungefahr die GroRe ei-
nes Pixels hatte, dabei aber aus einer Milli-
on Polygonen bestand. Tauchten 30 Stiick
davon auf einer Karte auf, war das Aben-
teuer gelaufen. Das soll kiinftig nicht mehr
passieren. »Wir lernen aber auch viele neue
Tricks, auch durch die Mobile-Version. Un-
ter unserem dichten neuen Gras brauchen
wir beispielsweise keine sehr hoch aufge-
I6sten Bodentexturen.«

Zudem wird es Spiel-Updates im iblichen
3-Monats-Zyklus mit neuen Ligen und
Spielmechaniken geben, wahrend Features
vergangener Ligen zum Teil der Standardli-
ga werden. Die Entwicklung des Spiels geht
also im gewohnten Tempo weiter. Fans von
Path of Exile werden bis zum Erscheinen
des Nachfolgers nicht untatig herumsitzen
missen und bekommen weiterhin regel-
maRig frische Inhalte spendiert.

Path of Exile 2 soll tatsdchlich noch diisterer und
dreckiger werden als der Vorganger.

tet. Und jetzt sind wir hier, 13 Jahre spater,
mit einem richtig groBBen Spiel.«

Blizzards Diablo-Reihe war also ein stédn-
diger Begleiter in der Entwicklung von Path
of Exile. Und ist es noch heute, wie Wilson
spater noch deutlich macht.

Eine Prise Dark Souls

Ein Abschnitt der Exilecon-Demo von Path of
Exile 2 spielt auf einem Friedhof. Zwischen
den, zugegeben, altbekannten Skeletten
von Wraeclast erwachen riesige gefliigelte
Gargoyles mit Einhandwaffen und Schilden
zum Leben. Ein Untoter erhebt sich mitsamt
seinem Grabmal, das er fortan auf seinem
Riicken mit sich herumschleppt und auch
gerne mal als Hiebwaffe einsetzt. Bossgeg-
ner wie The Crowbell, ein tibergrofes, mus-
kelbepacktes Krahenmonster, stecken nicht
einfach nur haufenweise Treffer ein, sondern
machen unvorsichtige Spieler auch recht lo-
cker mit ein paar saftigen Hieben platt. Da-
bei sind die verheerendsten Attacken aus
der Demo vorhersehbar, werden durch Ani-
mationen angekiindigt und geben Spielern
ausreichend Zeit, sich tiber Movement-Skills
in Sicherheit zu bringen.

Einfach nur totklicken, »mein Gesicht ist
mein Schild« funktioniert hier nicht. Viel-
mehr miisst ihr Endgegner beobachten, An-
griffe voraussehen und sie vermeiden und
solltet selbst immer nur zum rechten Zeit-
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punkt zur Waffe greifen. Taktik und spieleri-
scher Skill statt einfach nur wegbratzen. Ers-
ten Spielberichten zufolge fiihlt sich das
tatsdchlich wie ein komplett neues Spiel an.
Ob das ausreicht, um mit der Wucht und
dem Spielfluss aus dem Kampfsystem eines
Diablo 3 (oder einmal Diablo 4) mitzuhalten,
muss sich aber erst noch zeigen. Zumindest
in Hinsicht auf die Spielmechanik geht es
auch in Path of Exile 2 wieder deutlich kom-
plexer zu als bei Blizzard.

Wir wollen von Chris wissen, ob man nicht
doch ein wenig damit liebdugele Path of
Exile 2 einfacher zu machen, um (noch)
mehr Menschen zu erreichen. Aber Wilson
ist kein Freund dieser Idee. »Wir haben die
Befiirchtung, dass wir das untergraben, was
unser jetziges Publikum anspricht, wenn wir
versuchen, unser Spiel massentauglich zu
machen. Dieses Risiko wollen wir nicht ein-
gehen. Natirlich wollen wir unser Spiel zu-
gdnglicher machen, aber nicht, indem wir
Dinge abdndern, an denen Fans des Spiels
ihren Spaf haben. Wir haben intern gerade
eine riesige Debatte dariiber, was wir in
Path of Exile 2 mit dem Talentbaum machen
sollen. Immerhin wére dies eine gute Gele-
genheit, ihn schon simpel fiir neue Spieler
zu machen. Wir konnen die Tiefe ja fiir den
spateren Spielverlauf beibehalten, aber den
Einstieg erleichtern. Andererseits ist da die-
ser Symbolmoment, wenn man zum ersten

Bosskampfe verlangen euch kiinftig viel friiher spielerisches
Kénnen ab. Einfach nur Draufkloppen fiihrt nicht ans Ziel.

30 Path of Exile Mobile ist ein Experiment der Entwickler und hat derzeit nur geringe Prioritat.
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Die Starter-Charakterklassen in Teil 2 sind
dieselben wie im Vorganger. Die neuen
Helden sehen aber allesamt etwas anders
aus als die Figuren aus der ersten Story.

Mal den Talentbaum von Path of Exile auf-
ruft und komplett umgehauen wird. Identi-
tat, wer wir sind und wen wir ansprechen
wollen, sind ein hitziges Diskussionsthema
bei uns. Zudem denke ich, dass Blizzard
den Casual-Bereich vollstandig kontrolliert.
Ein Wettkampf mit einer etablierten Firma
dieser Grof3enordnung ist keine gute Idee.
Ich ziehe es vor, unsere jetzige Zielgruppe
anzusprechen und nicht zu stark von unse-
rem bisherigen Pfad abzuweichen.«

Angst vor dem Teufel?

Apropos Blizzard! Wir haben es ja bereits
angedeutet, dass die Ankiindigung von Path
of Exile 2 erstaunlich dicht auf die von Diab-
lo 4 fiel. Da drdangen sich weitere Fragen auf.
Etwa die nach den Anfangen von Path of
Exile, das etwa ein Jahr nach Diablo 3 er-
schien. Wir wollen wissen, ob Chris und Kol-
legen damals Angst vor dem Konkurrenten
hatten. »Die Lehre, die wir aus Diablo 3 ge-
zogen haben, ist, dass es gut ist, wenn Leu-
te Action-RPGs spielen«, beginnt Chris.
»Wenn eine Menge Leute Diablo 3 mogen
und es spielen, sind das eine Menge Leute,
die auch Path of Exile ausprobieren wiirden.
Der gewaltige Start und grof3e Erfolg von Di-
ablo 3 war enorm hilfreich fiir uns. Und ich
hoffe, dass dies auch fiir zukiinftige Action-
RPGs der Fall sein wird. Je besser sie sind,
desto mehr Leute spielen und umso mehr

Path of Exile 2 spielt 20 Jahre nach dem ersten Teil.
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Zu Spielbeginn erschafft ihr vollig neue Helden.
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profitiert das Genre davon. Etwas Rivalitat
ist gut und sorgt fiir Innovation. Natiirlich
waren wir anfangs echt nervos. Aber seit wir
gelernt haben, wie gut es ist, viele Spieler
mit Interesse an einem Genre zu haben, hat
sich das schnell gelegt.« Wir haken nach:
»Also driickt ihr Diablo 4 jetzt im Prinzip die
Daumen?« Wilson bestdtigt: »Absolut, ja!
Spiele haben nicht unendlich viele Inhalte.
Aber bei uns gibt es sehrviel davon, was ja
ganz praktisch ist. Ich meine, wenn Spieler
irgendwann in Diablo 4 fertig sind und alles
mal gemacht haben, was es dort zu tun gibt,
dann ist unser Spiel die ndchste logische
Haltestelle.« Ein schlauer Plan, Chris!

Verbessertes Skill-System

Zuriick zu Path of Exile 2, das dann doch in
einem Belang einfacher werden soll als der
Vorgdnger: In Path of Exile 2 setzt ihr Support
Gems zum Verbessern eurer Spezialattacken
und Zauber nicht langer in eure Ausriistung,
sondern direkt in die entsprechenden Skill
Gems (Gemmen fiir Fahigkeiten) ein. Soll
heiBen: Euer Feuerball (oder jeder andere
Angriff und Zauber) kommt in Zukunft mit
bis zu fiinf zuséatzlichen Sockeln fiir Support
Gems. Die Anzahl der Links, also der ver-
bundenen Sockel, die ihr zum Aufwerten ei-
ner Fahigkeit verwenden konnt, hangt dann
nicht langer von Sockeln in euren Waffen
und Ristungen, sondern direkt von den
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B LSO Dank Technologien wie PBR sieht Path of Exile 2
L eine ganze Ecke besser aus als der erste Teil.
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Gems fiir eure aktiven Fahigkeiten ab. lhr
misst kiinftig also nicht mehr standig neue
Sockel auswiirfeln, wann immer ihr einen
Ausriistungsgegenstand auswechselt. Zu-
dem bedeutet dies, dass ihr bald deutlich
mehr Six-Link-Skills zur Verfligung habt.
Statt wie bisher maximal zwei Stiick (Rus-
tung und Zweihdnder) kénnen in Zukunft
theoretisch all eure Fahigkeiten tiber die
hochstmogliche Anzahl von Verbindungen
aufgewertet werden.

Wer sich nicht mit dem Spiel auskennt
und gerade kein Wort versteht, muss nur
wissen: Kiinftig wird es einfacher, aktive Fa-
higkeiten und Zauber zu verbessern. Spieler
werden die Moglichkeit haben, eine grofiere
Auswahl an Spezialfertigkeiten maximal auf-
zuwerten als je zuvor. Das macht sie einer-
seits viel starker als bisher moglich und bie-
tet andererseits mehr Moglichkeiten, neue
Spielweisen und Kampfstile zu probieren.

Ich werd zum Tier!

Mit der Fortsetzung kommen auch einige
neue Fahigkeiten und Zauber ins Spiel — al-
lem voran Shape-Shifting, also Gestaltwand-
lung. Uber entsprechende Gemmen kénnt
ihr euch beispielsweise aktiv in einen Wer-
wolf verwandeln. In der Gameplay-Demo
funktionierte das bereits zu jeder Zeit, auch
aus der Bewegung oder aus kompatiblen
Angriffen heraus und wieder zuriick. Auch
eine Gestalt als Werbar wurde angekiindigt.
In Bestienform erhaltet ihr bestimmte Boni
und Vorziige im Kampf, was sich auf einige
Nahkampfattacken auswirken wird. All das
wird grundsatzlich jeder spielbaren Klasse
zur Verfiigung stehen und nicht nur dem
Berseker wie in Diablo 4. Obendrauf wurde
eine Katzenform angekiindigt, die der neuen
Beastmaster-Klasse vorbehalten ist. Dabei
handelt es sich um eine von insgesamt 19
komplett neuen Ascendancies (sprich: er-
weiterten Charakterklassen).

Mit den bestehenden 19 Ascendancies
aus dem ersten Teil kommt ihr so auf stolze
38 spielbare Klassen. Anders als bisher wird
die Freischaltung dieser Klassen auch nicht
langer an das kontroverse Labyrinth gebun-
den sein. Dabei handelt es sich um einen
mit Fallen gespickten Irrgarten, den Spieler

Rund 85 Prozent der Mitarbeiter von Grinding Gear Games kommen aus Neuseeland. 31
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mehrmals auf immer harterem Schwierig-
keitsgrad durchlaufen miissen, um ihre er-
weiterte Charakterklasse freizuschalten und
deren gesamte Macht zu entfalten. Tatsdch-
lich denkt Grinding Gear Games sogar darii-
ber nach, die 19 alten Klassen kiinftig von
Izaro’s Labyrinth loszuldsen.

Furchtbar viel zu den neuen Klassen wur-
de leider noch nicht enthiillt. Neben dem
bereits erwdhnten Beastmaster (Ranger-As-
cendancy) wurden zwei weitere Ranger-As-
cendancies vorgestellt: der Survivalist, der
seine Fernkampf-Attacken aktiv auf Knopf-
druck fiir Flachen- und Einzelzielschaden
aufmotzen kann, ohne extra dafiir die Sup-
port Gems wechseln zu miissen, sowie der
Tactician, der unter anderem Nahkampfan-
griffe fiir Schwerter und Axte im Kampf mit
dem Bogen verwenden kann. Interessant ist
das Artwork zu dieser Klasse, auf dem die
Heldin einen Feind mit einer Stangenwaffe
aufspieBt. Laut Entwickler-Panel auf der
Convention konnte es sich dabei um die Ent-
hiillung einer neuen Waffengattung han-
deln. In diesem Zusammenhang wollen wir
nicht unerwahnt lassen, dass Einhar, einer
der Charaktere aus dem Spiel, live auf der
Biihne auftrat und Zuschauer mit einer Arm-
brust bedrohte — eine weitere Waffengat-
tung, die so (noch?) nicht im Spiel existiert.

Umstieg fiir Standardspieler

Wer Path of Exile bevorzugt in den regelma-
Big wechselnden Ligen spielt und dafiir im-
mer fleiBig neue Helden erstellt, dem wird
auch die Umstellung auf Path of Exile 2 nicht
schwerfallen. Fiir Spieler, die iiberwiegend
in der Standardliga unterwegs sind und dort
viel Zeit in ihre bestehenden Helden inves-
tieren, sieht die Sache etwas anders aus.
Das geht los mit eurer Ausriistung: Zwar
bleiben eure gesammelten Waffen und Riis-
tungen mit dem Start der Fortsetzung erhal-
ten, doch da die Sockel fiir Support Gems
kiinftig von Ausriistung auf die Skill Gems
selbst wandern, verlieren eure Waffen und
Riistungen mit sechs Verbindungen zwangs-
laufig an Wert. Euer Endgame-Zweihander
mit sechs Verbindungen ist danach einfach
nur noch ein Endgame-Zweihander. lhr sollt
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Es bleibt gruselig - zu Path of Exile gehorte auch
immer eine ordentliche Portion Body Horror. Daran

wird sich in der Fortsetzung nichts andern.

zum Ausgleich dhnlich wertige Gegenstande
in der Fortsetzung erhalten — wie genau das
ablaufen wird, ist noch nicht bekannt. Eure
ehemaligen Endgame-Helden werden ihren
ersten Spielstunden voraussichtlich mit der
Suche nach Skill Gems mit maximalen Ver-
bindungen verbringen. Und wo es keine So-
ckelverbindungen mehr auf Ausriistung gibt,
wird es auch keine Orbs of Fusing (Sphéaren
der Verbindung) mehr geben. Diese Wah-
rungseinheit wird dann voraussichtlich ver-
schwinden beziehungsweise in andere Wah-
rung umgewandelt.

Auch an den Charakteren selbst, an Fa-
higkeiten, Ascendancies und am Talentsys-
tem wird intensiver gebastelt als je zuvor. Es
ist von Anderungen die Rede, die schon lan-
ge geplant waren, aber niemals umgesetzt
wurden, weil sie bestehende Charaktere
komplett umkrempeln wiirden. Path of Exile
2 bietet Grinding Gear Games die Moglich-
keit, all diese Anderungen in einem grofien
Update einzufiihren. Wer also nicht regelma-
Big mit neuen Ligen von vorne anfangt und
seinen bestehenden Helden treu bleibt,
sollte sich darum schon mal darauf einstel-
len, sehrviele Punkte auf komplett tiberar-
beitete Talentbdume zu verteilen. Wohl dem,
der genug Reuesphéren (setzen die verteil-
ten Werte zuriick) auf Halde hat!

Alles bleibt bestehen, doch nichts bleibt,
wie es ist. Denn am Ende wird Path of Exile 2
tatsdchlich ein komplett neues Spiel. Da

o

Das Starter-Dorf im neuen ersten Akt ist so deprimierend wie alles in
Wraeclast. Hier hat sich in 20 Jahren nichts zum Besseren gewendet.

32 Um das Interesse an Teil eins nicht zu senken, werden alle Fortschritte in Path of Exile 2 ibernommen.

lohnt sich dann auch ein erneuter (oder ers-
ter?) Blick ins Spiel, wenn euch Wraeclast
schon immer neugierig gemacht hat. Zumin-
dest, wenn ihr fiir eine beschwerliche Reise
gewappnet seid — denn auch 20 Jahre in der
Zukunft wird die Insel der Verbannten ganz
bestimmt kein Casual-Kurort. %

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Chris Wilson ist der Meister der Uberra-
schung. Kein anderes Spiel Ubertrifft wie-
derholt in solchem AusmaR die Erwartun-
gen der Fans. Anfang 2016 waren wir uns
mit Izaro’s Labyrinth noch sicher: Path of
Exile hat seinen Zenit (iberschritten. Stand
so im Fazit, weil wir Spielekritiker uns voll
mit so was auskennen. Dann kam ein vollig
neues Endgame-System mit Atlas of
Worlds. Kurz darauf folgte ein Trailer fiir
das versprochene fiinfte Kapitel der Story,
nur dass dort eben mal locker die Kapitel
finf bis zehn (1) enthallt wurden. Vollkom-
men unerwartet, ohne irgendwelche Leaks
oder Vorankiindigungen. Zur Exilecon 2019
wussten wir dann alle: Das uibertreffen die

niemals. Vielleicht gibt’s noch mal fiinf
neue Kapitel, vielleicht einen neuen End-
game-Modus. Hauptsache neuer Content.
Und die wilden Neuseeldnder zeigen dann
eiskalt einen Trailer zu Path of Exile 2.

Ich kann mich nicht erinnern, wann ich
mich zuletzt so auf ein Spiel gefreut habe.
Ich habe so Bock darauf, einen Beastmaster
auszuprobieren, die neue Story zu spielen,
alle neuen Gegner und Bosskampfe zu se-
hen! Und bevor mir bése Menschen unter-
stellen, ich hatte irgendwas gegen Blizzard
- ich freue mich auch total auf Diablo 4!
Aber ganz ehrlich? 38 spielbare Klassen,
Gestaltwandlung, bockschwere Endgegner,
zig neue Fertigkeiten, Spielweisen, Moglich-
keiten und Kombinationen? Da kénnen mir
offene Spielwelten und Pferde so ein ganz
klein wenig gestohlen bleiben. Ich bin mir
sicher, dass die neueste Fassung von Sank-
tuario trotzdem toll wird. Aber Ende 2020
verlege ich meinen Wohnsitz trotzdem vor-
Ubergehend nach Wraeclast.
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PREVIEW

Alyx

| E:'}Ialf-Lif

L

Genre: VR-Ego-Shooter Publisher: Valve Entwickler: Valve Termin: Marz 2020

Wir wussten es schon jahrelang,
nun hat es Valve offiziell gemacht:
Die Firma arbeitet an einem Half-
Life-Spiel exklusiv fiir VR. Nur auf
Gordon miissen wir dabei wohl ver-
zichten. von petra Schmitz und Nils Raettig

Fiir die wenigsten unter uns diirfte die An-
kiindigung von Half-Life: Alyx eine Uberra-
schung gewesen sein. Seit Valve und HTC
gemeinsam an SteamVR und dem Headset
Vive arbeiteten, lauerten wir formlich auf die
Ankiindigung eines groen reinen VR-Titels.
Nachdem Valve schlielich sein hauseige-
nes System Valve Index Mitte 2019 auf den
Markt brachte, war es nur noch eine Frage
der Zeit. Die Annahme, dass es sich dabei
um den néachsten Half-Life-Teil handeln wiir-
de? Eine Selbstverstandlichkeit. Und doch
wollte sich zumindest bei mir zu Beginn
nach den ersten Bildern und Spielszenen
keine rechte Euphorie einstellen. Half-Life:
Alyx? Was ist mit Gordon, was ist mit Half-
Life 3? Irgendwie kam ich mir verdppelt vor.

Nach ein bisschen Uberlegung entschied ich
mich dann aber zu der Meinung, dass Valve
tatsachlich alles richtig macht.

Warum eigentlich Alyx?

Half-Life: Alyx spielt zeitlich bevor Gordon
seine FiufSe auf City-17-Boden setzt. Wir
schlupfen in die Haut der namensgebenden
jungen Frau, die uns in Half-Life 2 mit ihren
fiir damalige Verhaltnisse lacherlich lebens-
echt wirkenden Gesichtsanimationen ver-
zlickte. Aber deswegen ist sie uns nichtim
Geddchtnis geblieben. Alyx war die erste
Person, die uns suggerierte, dass es einen
Gordon abseits des Forscher- und Weltenret-
ter-Daseins gibt. Sie war — ohne dass es je-
mals laut artikuliert wurde — eine Art Love
Interest, eine mogliche Partnerin fiir den
Helden. Die Szene, in der sie ihn von der
Seite mit »Man of few words, aren‘t you?«
oder im Deutschen »Du sagst nicht viel,
oder?« anspricht, ist uns allen noch gut im
Gedachtnis. Wegen der Ironie (Gordon ist
ein stummer Held) und wegen ihrem offenen
Interesse. Diese angedeutete Verbindung
wurde in Episode 1 und 2 noch vertieft.

34 Half-Life 2 hat 2004 Steam zum Durchbruch verholfen, das Spiel war eine Art System-Seller.

Alyx ist also wichtig flir Half-Life. Aber sie
und ihre Geschichte sind immer noch Rand-
notiz genug, um die Menschen, die kein In-
teresse an VR haben und gleichzeitig noch
von einem Half-Life 3 traumen, nicht kom-
plett gegen Valve aufzubringen. Hatte Valve
ein Gordon-Half-Life exklusiv fiir VR ange-
kiindigt, das die Story endlich weitererzahlt
oder gar beendet, waren sicherlich noch
mehr Menschen und noch drastischer verbal
auf die Internet-Barrikaden gegangen. Hier
ein paar der vergleichsweise moderaten Un-
mutsduBerungen aus dem Kommentarbe-
reich unter unserer Ankiindigungs-News auf
GameStar.de:

® »Meh, ein Schlag ins Gesicht aller Half-
Life-Fans (abgesehen von den 42 VR-Fans
natiirlich).«

e »Valve hat wirklich ein seltenes Talent da-
fiir, seine langjdhrigen Half-Life-Fans
komplett zu verarschen. Allen VR-Besit-
zern trotzdem viel Spaf!«

e »Na, immerhin kein Mobile-Spiel.«

Die offensichtliche Kalkulation von Valve

scheint also insgesamt aufzugehen. Beweis

dafiir? Fiir das VR-System Valve Index wur-
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Die Combine-Zitadelle! Das offenbar noch
im Aufbau befindliche Konstrukt werden
wir in Half-Life: Alyx wohl auch betreten.

den inzwischen Lieferengpdsse fiir die USA
und Kanada gemeldet, wahrend die Absatz-
zahlen in den Monaten vor der Ankiindigung
von Half-Life: Alyx noch im normalen Bereich
lagen. Kein Wunder, bekommen sowohl Be-
sitzer als auch Neukdufer der Index das
Spiel doch gratis. Aber auch anderen VR-
Brillen wird dieser Titel guttun, denn das
neue Half-Life soll mit allen géngigen VR-
Systemen kompatibel sein.

GameStar 01/2020

Kein City 17 ohne Auseinandersetzungen in herunterge-
kommenen Hausern. Wir haben keine Ahnung, was Alyx

dain der linken Hand halt. Eine Art Granate?

Valve hat Look and Feel von Half-Life 2
wunderbar in Half-Life: Alyx Gibertragen.

Was brauchen wir fiir Alyx?

Bislang nennt Valve nur minimale Voraus-
setzungen fiir Half-Life: Alyx, fiir ein wirklich
fliissiges VR-Erlebnis in hoher Qualitat wird
man also sehr wahrscheinlich schnellere
Hardware brauchen, da hohe und konstante
Bildraten hier sehr wichtig sind: Als Prozes-
sor gibt man bisher einen i5 7500 oder ei-
nen Ryzen 5 1600 an. Bei den Grafikkarten
redet Valve von einer Geforce GTX 1060 be-

-
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Dass Half-Life: Alyx eher comicartig und
weniger realistisch aussieht, erkennt man
am besten an den Charakteren.

ziehungsweise einer Radeon RX 580. Und 12
GByte RAM sollten es sein. Wie gesagt, das
sind die minimalen Anforderungen. Dazu
gesellt sich noch das VR-System. Als kompa-
tibel werden ausgegeben: die Valve Index,
die HTC Vive, Oculus Rift sowie Oculus
Quest mit PC und Link-Kabel und Windows
Mixed Reality. Auch wenn sie nicht explizit
genannt werden, diirften darin auch die
neuere Modelle Vive Pro und Vive Cosmos
von HTC sowie die Rift Svon Oculus einge-
schlossen sein, da sie zu SteamVR kompati-
bel sind. Die Displays dieser VR-Brillen ha-
ben meist Bildwiederholraten von 8o Hertz
(Oculus Rift S) oder 9o Hertz (HTC Vive Cos-
mos), wihrend Valves VR-Headset Index so-
gar bis zu 144 Hertz erreicht. Die genutzte
VR-Brille spielt fiir die Systemanforderungen
auch aufgrund der Auflosung eine Rolle. So
missen etwa beim Display der Oculus Rift S
insgesamt knapp 3,7 Millionen Pixel darge-
stellt werden, bei der Vive Cosmos sind es
4,6 Millionen Pixel und bei der Index fast
4,9 Millionen Pixel. Half-Life: Alyx wird zu
den bislang sehr wenigen Spielen gehoren,
die auf die Source 2 Engine setzen. |hr De-
biit feierte diese Engine dabei schon 2015
mit Dota 2 Reborn. Wie auch Dota 2 setzt
Alyx auf einen eher comichaften als einen
realistischen Look. Erfahrungsgemaf bringt
das selten sehr hohe Systemanforderungen

Half-Life: Alyx soll mit einem Editor kommen, wir werden also eigene VR-Inhalte erstellen kdnnen. 35



Offensichtlich gibt es im Spiel eine Art Progression fiir Alyx. Zunachst tragt sie
normale Handschuhe, spater sind die Dinger mit Lebensanzeige (Herzchen) und
allerlei Technik ausgestattet. Damit kann sie auch Stromkreise manipulieren.

. -
i

mit sich, konkrete Aussagen dazu lassen
sich aber erst mit einer Testversion treffen.

Was passiert in Half-Life: Alyx?

Allzu viel Uber die Handlung ist auch noch
nicht bekannt, aber wichtige Eckdaten las-
sen sich bereits aus dem Trailer und ersten
Infos extrahieren. Wie bereits gesagt spielt
Half-Life: Alyx noch bevor Gordon sich in die
Geschehnisse in City 17 einmischt. Die Com-
bine haben die Stadt allerdings schon fest
im Griff, und Alyx gehort zusammen mit ih-
rem Vater Dr. Eli Vance (wir kennen auch ihn
schon aus Half-Life 2) langst zur Wider-
standsbewegung. Die junge Frau soll wohl
zundchst in die Zitadelle der Combine ein-
dringen, um dort einen Waffen-Prototyp zu
stehlen (Die Gravity Gun? Oh bitte!), der den
Widerstandlern einen Vorteil einrdumen
soll. Dann aber wird ihr Vater von den Com-
bine entfiihrt. Dass Alyx Eli befreien kann,
wissen wir, weil wir Half-Life 2 kennen. Was
dazwischen passiert, erzdhlt uns das Spiel.

Und wie das aussieht!

Ich bin nun wirklich nicht der gréte VR-Ver-
fechter unter der Sonne, und dass ich in VR-
Spielen oft nur zwei kérperlose Hande lenke
(hat mit der Position des Kopfes und der
Arme beim Halten der zwei Controller zu
tun), schmeckt mir auch nicht sonderlich.
Aber ich will Half-Life: Alyx spielen. Valve
hat Look and Feel von City 17 beibehalten,
aber an moderne Standards angepasst. Der
Detailgrad und die Animationen, die wirim
Trailer zu sehen bekommen, sind schlicht
herausragend. Und die Vorstellung, nach
oben zu blicken und einen gewaltigen Stri-
der tiber mir durch die Stralen der Stadt
stampfen zu sehen — der Gedanke macht
mich noch mehr an, als irgendwann mal mit
Gordon dem G-Man seine damliche Kryptik
aus dem Gesicht ... zu wischen.

Valve achtet offenbar sehr genau darauf,
was VR ermdglicht. Aktives Wiihlen in einem
Regal? Check! Aktives Fangen von Gegen-
standen, die in meine Richtung geworfen

36 *Dog heil3t Alyx Roboterhund, mit dem sie schon in Half-Life 2 Fangen spielte.

Petra Schmitz

@Flausensieb
il

Damit hier niemand glaubt, ich wiirde Geld
fiir VR-Werbung bekommen: Ja, ich muss
mir dafiir auch erst einen passenden Rech-
ner sowie ein VR-System zulegen. Bis dato
habe ich mich diesem neumodischen Zeug
verweigert und nur in der Redaktion probe-
weise so ein Ding libergestulpt. Das war al-
lerdings in einer Zeit, in der die VR-Spiele
noch nicht so richtig ausgereift waren und
sich gerne mal auf etwas im Spektrum von
Achterbahnsimulationen (mit entsprechen-
dem Brechfaktor) beschrankten.

Half-Life: Alyx ist der erste Titel, der mich
dazu bewegen konnte, meine Haltung zu
Uberdenken. Das liegt an diversen Faktoren.
Half-Life! City 17! Strider! Was mich aber
am meisten freut, ist die Tatsache, dass
vielleicht ein Spiel, in dem ich eine Frau ver-
korpere, der ganzen VR-Kiste so richtig
Schwung geben konnte. Das macht mich
tatsachlich sehr, sehr gliicklich.

werden? Check! Die Immersion, die mir allein
schon die ersten Spielszenen vermitteln,
ldsst mich auf ein fantastisches Erlebnis
hoffen. AuBerdem hoffe ich, dass es sich
nicht nur auf ein paar Stiindchen beschrénkt.
Asgard’s Wrath (Test auf Seite 74) hat zuletzt
sehr eindriicklich gezeigt, dass reine VR-
Spiele nicht nur toll aussehen, sondern
auch problemlos die Ldnge von normalen Ti-
teln erreichen kénnen. Und ich will auf je-
den Fall in Half-Life: Alyx mit Dog* in VR Fan-
gen spielen! Wehe, das ist nicht drin! %
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CURVED

GAMING SERTES

Diesen Monat haben wir richtig viel zum
Lesen fiir euch. Neben dieser reguldren
Ausgabe gibt's gleich zwei Sonderhefte,
»Die 250 besten PC-Spiele aller Zeiten« und
Warframe. Mehr dazu lest ihr auf Seite 5.

Michael Graf, Michael Herold,
Chefredaktion Redakteur
@Greu_Lich @michiherold
ZULETZT GESEHEN Einen Info-Zettel der \! = ZULETZT GESPIELT Pokémon Schwert. Und
Post, dass meine Founder’s Edition von Google . / & i weil ich die Generation Sonne/Mond ausgelas-
Stadia in einer Filiale am anderen Ende der no - ﬁ sen habe, sind fast alle Monster neu fiir mich.
Stadt liegt. Und ich dachte, Spiele-Streaming g 3y Hach, es ist wie frither!
mache alles einfacher! - J ZULETZT GESEHEN Nochmal die drei Star-
ZULETZT GEHORT Bunt gemischte Film- und ) Wars-Prequels. Nach Episode 8 finde ich die
Games-Soundtracks. Das geht immer. iibrigens besser denn je.
ZULETZT GEDACHT Ich hatte noch nie so viel ZULETZT GEDACHT Hoffentlich wird Star Wars 9
Respekt vor Sturmtruppen wie auf dem hdchs- besser als Episode 8. Sollte aber leicht sein.
o ten Schwierigkeitsgrad von Jedi: Fallen Order. MAQ\LU HABT IHR EIN TRADITIONSSPIEL FUR DIE
HABT IHR EIN TRADITIONSSPIEL FUR DIE 3 WEIHNACHTSFEIERTAGE? Friiher war Mono-
. . WEIHNACHTSFEIERTAGE? Diablo 3! Jedes poly mein Traditionsbrettspiel zum Jahresende.
Heiko Kllnge, Jahr zieht mich mein Bruder mit seinem Markus SChWEI‘dtB', Heute schenke ich mir lieber selbst ein neues
Chefredakteur hochgeziichteten Season-Helden durch Chefredaktion PC-Spiel, das ich das Jahr iiber verpasst habe. Ist

Nephalem-Portale, bis uns das Dauermetzeln
wieder zum Hals raushangt.

ZULETZT GEHORT Kontrastprogramm: Erst ZULETZT GEHORT Das Kettcar-Livealbum

Schmuse-Indie von The National, dann amtli- . »...und das geht so«. Jetzt freue ich mich noch %/ k&d
ches Hardcore-Geballer von Boysetsfire. H bci‘.c\' mehr auf das Konzert im Januar. 'C
ZULETZT GESPURT Die 6,5 Kilo meines Katers, ZULETZT GEKAUFT Einen Slow-Cooker, mein
als er es sich mitten in einem ebenso wiisten Weihnachtsgeschenk an mich. Man hart, dieser
wie lauten RDR2-Feuergefecht auf meinem Topf kann Wunderdinge!

Brustkorb bequem machen wollte. Mit Anlauf. ZULETZT GEDACHT Kann man eigentlich jeden
ZULETZT GEDACHT Ich ahne, warum mein Tag Gulasch essen? Ja, oder?

Kater selbst bei Silvesterknallerei ruhig bleibt. HABT IHR EIN TRADITIONSSPIEL FUR DIE
HABT IHR EIN TRADITIONSSPIEL FUR DIE WEIHNACHTSFEIERTAGE? Wie jedes Jahr
WEIHNACHTSFEIERTAGE? Kein spezifisches steige ich in den Keller, hole meinen ollen Z
Spiel. Aber ich nehme mir jedes Weihnachten (64 rauf — hoffentlich mag den mein neuer -
einen Titel vor, den ich verpasst habe, aber Fernseher — und spiele Wizball durch.
unbedingt nachholen méchte. Das kann ein
Klassiker sein wie Planescape: Torment oder
auch was Neues wie dieses Jahr Disco Elysium.

auch eine Art von Tradition geworden.

@HeikosKlinge @kargbier
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Petra Schmitz,
Leitende Redakteurin
@Flausensieb

ZULETZT GEHORT Ja, es ist auf Deutsch, aber
niemand liest Kings »Die Augen des Drachen«
so gut wie David Nathan. Herbsttradition.
ZULETZT GEKAUFT Gefiitterte Schuhe. In der
Mittagspause. Weil ich grausame Eisfiie hatte.
ZULETZT GEDACHT Wieso istimmer dann
toller Nebel, wenn ich ins Biiro muss und nicht
fotografieren kann?

HABT IHR EIN TRADITIONSSPIEL FUR DIE
WEIHNACHTSFEIERTAGE? Auch in diesem
Jahr ziehe ich mich wieder mit der Switch und
Breath of the Wild zuriick, wenn mir die Familie
auf den Keks geht. Vielleicht kann ich das Spiel
so in vier bis fiinf Jahren beenden.

Havree

Maurice Weber,
Redakteur
@Froody42

ZULETZT GELESEN Tausche grade eifrig
Comics mit der werten Kollegin Mary. Zuletzt:
Ich gebe Order of the Stick und kriege dafiir
The Adventure Zone, jeder gewinnt!
ZULETZT GESEHEN Frozen 2. Was fiir ein
iiberraschend lahmes Sequel zu so einem
schonen Film.

ZULETZT GEDACHT Warum halten sich
Entwickler nicht an meine Zeitplane und
veroffentlichen neues Age-4-Material eine
Stunde nach meiner Traileranalyse?

HABT IHR EIN TRADITIONSSPIEL FUR DIE
WEIHNACHTSFEIERTAGE? Ich konnte leider
nie jemanden im Weberschen Haushalt grol8
fiir Spiele begeistern!
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Philipp Elsner,
Redakteur
@RootsTrusty

ZULETZT GETRUNKEN Nachtflug von Pro-
peller Bier, ein pechschwarzes Imperial Stout.
Schmeckt nach dunkler Schokolade und Kaffee.
ZULETZT GEFAHREN Eine véllig iiberfiillte
Miinchener U-Bahn mit eindeutig zu hohem
Kuschelfaktor. Dann lieber Metro Exodus!
ZULETZT GEDACHT Warum hat eigentlich kein
Spiel einen Ingame-Adventskalender, wo man
jeden Tag ein neues Item rauszieht?

HABT IHR EIN TRADITIONSSPIEL FUR DIE
WEIHNACHTSFEIERTAGE? Zur Weihnachtszeit
schiirfe ich gern mit Freunden in Deep Rock
Galactic gemiitlich nach Weltraum-Erz.

//)&;g

Valentin Aschenbrenner,
Redakteur

@valivarlow

ZULETZT GESEHEN Die TV-Serie Watchmen.
ZULETZT GELESEN Den Comic Watchmen.
ZULETZT GEDACHT Ich liebe Watchmen. Glaub
ich. Muss ich noch mal iiberpriifen.

HABT IHR EIN TRADITIONSSPIEL FUR DIE
WEIHNACHTSFEIERTAGE? Was auch immer
unter dem Weihnachtshaum liegt.
(Hoffentlich ist es nicht das absolut mittelma-
Bige Watchmen-Spiel. Aber so grausam kann
eigentlich niemand sein.)

Peter Bathge,
Redakteur
@GameStar_de

ZULETZT GESAGT Star Citizen spiele ich nie,
diesen MMO-Quatsch!

ZULETZT INSTALLIERT Star Citizen.
ZULETZT GEDACHT Ich brauche auch unbe-
dingt gefiitterte Schuhe.

HABT IHR EIN TRADITIONSSPIEL FUR DIE
WEIHNACHTSFEIERTAGE? Natiirlich Risiko,
das Brettspiel. Im Hause Bathge werden auch
2019 wie jedes Jahr ganze Kontinente ans
Wiirfelpech verloren und Soldatenheere vor
Wut unter die Sitzbank gepfeffert.

/@A P O

Fabiano Uslenghi,
Trainee
@StillAdrony

ZULETZT GELESEN Der Name des Windes von
Patrick Rothfuss. Wirklich sehr schon geschrie-
ben, es braucht aber 600 Seiten Text, bevor es
dann mal spannend wird.

ZULETZT GESPIELT Das brandneue Age of
Empires 2: Definitive Edition. Noch nie sah es
50 gut aus, Relikte zu pliindern.

ZULETZT GEDACHT Kaum ist Dezember, liegt
in Miinchen wieder Schnee. Ich sollte wirklich
von PKW auf Schlittenhund umsteigen.

HABT IHR EIN TRADITIONSSPIEL FUR DIE
WEIHNACHTSFEIERTAGE? Meine Tradition:
alles zu Ende bringen, was ich iiber das Jahr
nur angebrochen hab. Ganz vorne steht dabei
dieses Mal The Outer Worlds.

Dimitry Halley,
Redakteur
@dimi_halley

ZULETZT GESEHEN The Mandalorian — und ich
schwebe auf Wolke Sieben.

ZULETZT GELESEN Das erste Gears-of-War-
Buch, und es war erstaunlich unterhaltsam.
ZULETZT GEDACHT Ich bin keinen Monat 30
Jahre alt und musste schon einen U30-Rabatt
an mir vorbeiziehen lassen.

HABT IHR EIN TRADITIONSSPIEL FUR

DIE WEIHNACHTSFEIERTAGE? In meinem
Elternhaus steht noch ein alter Rohrenfern-
seher mit Gamecube dran. Dort spiele ich an
Weihnachten einmal querbeet — und stelle
danach fest, wie furchtbar verwdhnt ich doch
von modernen Spielen bin.

Elena Schulz,
Redakteurin
@Ellie_Libelle

ZULETZT GESEHEN: The Dragon Prince,
Staffel 3 — Fantasy von den Avatar-Machern!
ZULETZT GELESEN The Words of Radiance,
Sanderson ist einfach immer gut.

ZULETZT GEDACHT Allein fiir den taglichen
Kuchen, den immer wer mitbringt, hat es sich
gelohnt, zur GameStar zuriickzukommen.

HABT IHR EIN TRADITIONSSPIEL FUR DIE
WEIHNACHTSFEIERTAGE? Ich schmeife
daheim immer gerne wieder die Wii an und
spiele Okami und Endless Ocean 2. Beides
entspannende Spiele, mit denen ich viele
schdne Stunden verbinde. Natiirlich werden
tiber Weihnachten aber noch verpasste Spiele
nachgeholt — dieses Jahr ist Pokémon dran.
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GENRE-CHARTS

ACTION-CHARTS

Platz  Name Sub-Genre Wertung
1 Red Dead Redemption 2 Actionspiel 92
2 Shadow of the Tomb Raider Action-Adventure 91
3 Metro: Exodus Ego-Shooter 90
4 Celeste Jump&Run 90
5 Resident Evil 2 Actionspiel 90

ABENTEUER-CHARTS

Platz  Name Sub-Genre Wertung
1 Divinity: Original Sin 2 - Definitive Edition  Rollenspiel 93
2 Pillars of Eternity 2: Deadfire Rollenspiel 92
3 Disco Elysium Rollenspiel 90
4 Assassin’s Creed: Odyssey Action-Adventure 89
5 Path of Exile: The Fall of Oriath Action-Rollenspiel 89

STRATEGIE-CHARTS

EMPFEHLUNG STARWARS JEDI: FALLEN ORDER

Fallen Order ist ein Liebesbrief an die klassi-
sche Trilogie, respektiert die Klonkriege und
zeigt mir die diistere Ara des Imperiums wie
keine Star-Wars-Geschichte zuvor.

()

‘c?

AN
DIMITRY

EMPFEHLUNG BLACKSAD — UNDER THE SKIN

Als grof3er Noir-Krimi-Fan habe ich mir gleich
die passenden Graphic Novels bestellt, um
noch tiefer in die Welt von Detektiv Blacksad

Platz Name Sub-Genre Wertung
1 Anno 1800 Aufbaustrategie 89
2 Frostpunk Aufhaustrategie 89
3 XCOM 2: War of the Chosen Rundenstrategie 89
4 Civilization 6: Rise & Fall Rundenstrategie 88
5 The Banner Saga 3 Rundenstrategie 88

EMPFEHLUNG PHOENIX POINT

40

Wer etwas mehr taktischen Tiefgang als in
XCOM 2 sucht und auf schnittige Zwischense-
quenzen und Kamerafahrten verzichten kann,
ist mit Phoenix Point sehr gut beraten.

eintauchen zu kénnen.

SPORT-CHARTS

Platz Name Sub-Genre Wertung
1 Forza Horizon 4 Rennspiel 92
2 Dirt Rally 2.0 Rennspiel 90
3 Trials Rising Rennspiel 89
4 F12019 Rennspiel 86
5 FIFA 20 FuBballsimulation 89

&Y, ~ @ STARTSEITE

2018 (2 Tage)
@‘ FC Augsburg - SV Werder
1e O
n ET2TE BEGEGHUNGEN

TRAINING > v TEAMSTATISTIKEN

9 Fc AuGsBURG - TEA|

TRAININGSSTIL - ANGRIFF

EMPFEHLUNG FFOOTBALL MANAGER 2020

Die neuen Vereinsziele bieten sténdig frische
Herausforderungen, und das Leistungszen-
trum macht es interessanter denn je, auf die

DENNIS

eigene Jugend zu setzen.
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fiir Présentation

Genre: Online-Actionspiel Publisher: Rockstar Games

Entwickler: Rockstar San Diego Termin: 5.11.2019

Sprache: Englisch, deutsche Texte USK: ab 18 Jahren

Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 48 DRM: ja (Rockstar Launcher, Epic Store)

Awards
Ab 85 Punkten bekommt das Spiel einen Gold-, ab 90 Punkten einen Platin-Award. Spiele,

Details & Fakten

Zu Beginn jedes Testartikels findet ihr direkt unter der Uberschrift alles Wissens-
werte zum Spiel. Hier erfahrt ihr auch, ob und welche DRM-MaBnahmen greifen.

@ Systemanforderungen

Hier geben wir die Hardware-Anforderungen des
Herstellers an. Denn wir kdnnen leider nicht
jedes Spiel ausgiebig auf mehreren Rechnern
testen — das kann ein Publisher in seinem Test-
labor wesentlich besser. Entsprechend wichtige
und technisch interessante Spiele unterziehen
wir natiirlich weiterhin detaillierten Technik-
Checks, um zu priifen, mit welchen Systemkon-
figurationen und Optionen die schdnste Grafik
und die hochsten Frameraten herausspringen.

@ Wertungskategorien

Prasentation:

Hier bewerten wir das Gesamtbild aus Grafik und
Sound. Die Prasentation ist keine rein technische
Wertung. Ein Spiel kann auch dann eine hohe
Punktzahl bekommen, wenn es nicht die neueste
3D-Engine nutzt.

Spieldesign:

Wie durchdacht ist die Spielmechanik? Wir
bewerten hier beispielsweise das Charaktersys-
tem eines Rollenspiels oder das Waffenhandling
eines Shooters.

Balance:

Hier beurteilen wir, ob ein Spiel unfair oder zu
anspruchslos ist, ob es Frustmomente gibt, ob
das Tutorial alles Notige erklart, ob das Spiel-
geschehen immer nachvollziehbar bleibt, und
wie gut das Spiel den Spieler fiihrt.

Atmosphire/Story:

Hier bewerten wir unter anderem, wie gut die
Charaktere geschrieben sind, ob es Logikliicken
gibt, ob das offene Ende nervt, und wie stim-
mungsvoll und lebendig die Spielwelt ausfallt.

GameStar 01/2020

Umfang:

Der Name ist Programm, diese Kategorie dreht
sich vor allem um die Frage: Wie viel steckt drin?
Hier bewerten wir also etwa die Lange einer
Shooter-Kampagne, und ob wirklich alle Modi
eines Sportspiels Spa8 machen.

Abwertung / Aufwertung

Wir werten ab, wenn ein Spiel unter Bugs

und Verbindungsproblemen leidet oder wenn
Pay2Win-Mechaniken und dreiste Mikrotransakti-
onen das Erlebnis stren. Die Hohe der Abwertung
richtet sich nach der Schwere der Beeintréchti-
gung. Eine Aufwertung erfolgt dagegen, wenn
wir in einem Kontrollbesuch feststellen, dass

sich wesentliche Aspekte eines Spiels gegeniiber
dem urspriinglichen Test signifikant verbessert
haben. Hier zeigen wir die urspriingliche Wertung
und wie viele Punkte wir fiir Probleme abziehen
beziehungsweise fiir Verbesserungen addieren.

Fazit

Das Fazit fasst unser Urteil in 140 Zeichen zu-
sammen, also in der Lange eines halben Tweets.

Wertung

Die Gesamtwertung errechnet sich nicht aus

den Kategorien, sondern wird frei auf einer
Skala von 1 bis 100 vergeben (abziiglich einer
eventuellen Abwertung). »Frei« heiBt allerdings
nicht »willkiirlich«, wir ordnen das Spiel stets in
den Konkurrenzvergleich ein. Faustregel: Ab 70
Punkten habt ihr es mit iiberdurchschnittlichen
Titeln zu tun, ab 80 kdnnen Genre-Fans beden-
kenlos zugreifen.

aSt

[atin-Awa

die in bestimmten Disziplinen besonders gut sind, belohnen wir zudem mit »blauen«
Giitesiegeln, die sich an unseren fiinf Wertungskategorien orientieren. Also fiir Prasenta-
tion, Spieldesign, Balance, Atmosphare/Story und Umfang. Damit ein Spiel einen solchen
Award bekommen kann, muss es in der entsprechenden Wertungskategorie fiinf Punkte
bekommen UND maBgeblich besser sein als die meisten direkten Konkurrenten.

RED DEAD ONLINE

SYSTEMANFORDERUNGEN

@ Core i5-2500K / FX-6300

Geforce 770 / Radeon R9 280
8GB RAM, 150 GB Festplatte

PRASENTATION OO

&5 sehr gute Animationen &3 lebensechte Pferde &5 grandiose
Lichteffekte &5 authentisches Wildwest-Artdesign &5 stimmige

2 Soundeffekte
T o o0 0 o

&5 abwechslungsreiche Berufe &5 motivierendes Aufleveln €5 mo-
ralische Entscheidungen mit Konsequenzen €5 schnelles und meist
problemloses Matchmaking & Waffengefiihl nicht optimal

BALANCE OO D

&5 flache Lernkurve &5 stetiger Fortschritt fiihlt sich belohnend an
€5 optionaler friedlicher Modus €5 viele Inhalte solo und zu viert
spielbar @ Grind fiir Gold dauert ewig

ATMOSPHARE /STORY BOXICAIC I IOK)

€5 lebendige Spielwelt & NPCs mit Tagesabldufen &5 stimmungs-
volle Musik € kurze, aber spannende Story & vergleichsweise
wenige NPCs

I & O & O O

&5 viele Waffen- und Ausriistungsteile &= drei Berufe mit
zahlreichen Unlocks &3 riesige Spielwelt €5 viele Nebenmissionen
@ fehlende Endgame-Aktivitdten

Core i7-4770K / Ryzen 5 1500X
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 480
12 GB RAM, 150 GB Festplatte

ABWERTUNG

@ Wer extra zahlt, kommt schneller an Waffen und
Ausriistung. Red Dead Online enthalt demnach
Pay2Win-Elemente.

FAZIT

Abwechslungsreiche Western-

Sandbox a la GTA Online, die vor
@ allem mit Spielwelt-Faszination und

Authentizitat iiberzeugen kann.
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Star Wars Jedi: Fallen Ordery

' \
-

DIE MACHT IST STARK

IN DIESEM DA

Genre: Action Publisher: EA Entwickler: Respawn Entertainment Termin: 15.11.2019 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Origin)

Auf DVD: Test-Video

Jedi: Fallen Order erweist sich nicht
nur als famoses Star-Wars-Action-
Adventure, sondern auch als
machtvolle Ode an die Bliitezeit
von schnorkellosen Singleplayer-
Abenteuern. von bimitry Halley

Star Wars Jedi: Fallen Order fiihlt sich an wie
ein Spiel aus einer anderen Zeit. Passt ja
auch zum Krieg-der-Sterne-Motto. Es war
einmal vor langer Zeit in einer weit, weit ent-
fernten Galaxis, als gro3e Publisher sich
noch an reinrassige Singleplayer-Erfahrun-
gen wagten — ganz ohne Season Pass, Skin-
Shop, DLC-Roadmap oder Vorbesteller-ex-
klusiven Missionen. Fallen Order ist kein
Service Game, keine Freischalt-Loot-Orgie,
sondern durch und durch ein Story-Abenteu-
er. Das Hauptmenii schenkt sich jeden
Schnickschnack, bietet einfach nur »Reise
starten« und »Optionen« an.

In knapp 20 Stunden Spielzeit erkundet
ihr als Jedi-Padawan Cal Kestis eine Hand-
voll Planeten, durchlebt die diistere Terror-
herrschaft des galaktischen Imperiums, er-
lernt natiirlich den Umgang mit der Macht
und dem Lichtschwert, kdmpft mit und fiir
eure Gefdhrten, die man auch teilweise aus
den Filmen und Serien kennt. Und puh, was

42

fallt es uns schwer, die wichtigsten Saulen
des Spiels — Story, Erkundung, Kampf — so
niichtern aufzuzahlen.

Denn Fallen Order ist ein fantastisches
Star-Wars-Spiel! Es hat die diistere Atmo-
sphére eines »Das Imperium schlagt zu-
rlick«, die martialische Tragik von »Die Ra-
che der Sith«, den leidenschaftlichen Zauber
aus »Eine neue Hoffnung«. Und dariiber hin-
aus noch ganz eigene Starken, etwa die

herzerwarmende Freundschaft von Au3en-
seiter Cal Kestis und dessen kleinem Droi-
den BD-1 (erinnert stark an Wall-E). Nach ei-
nem Spiel wie Fallen Order hungern Fans
seit dem gescheiterten Star Wars: 1313, seit
The Force Unleashed oder gar Jedi Knight.
Der Krieg der Sterne kann endlich wieder fa-
mosen Singleplayer — auch wenn es im Test
am Ende nicht ganz zum Jediritterschlag ei-
ner goer-Wertung reicht.

STURMTRUPPLER l

Verliert ihn nicht.

Cal-Kestis-Darsteller Cameron Monaghan hat in »Gotham« den Joker gespielt.

GameStar 01/2020



2.

< 4
Eine gute Star-Wars-Geschichte?
Auf den ersten Blick wird manch Star-Wars-
Nerd angesichts der Geschichte von Fallen
Order die Auglein rollen. Ein Padawan, der
das Massaker an den Jedi am Ende von Star
Wars 3 tberlebt, sich im Untergrund durch-

schldgt, dann aberin die Wirren der Rebelli-

on verwickelt wird? Diese Story gab es doch
schon so oft! In der Animationsserie »Star

Wars: Rebels« zum Beispiel. Oder in den Bu-

chern. Und auch The Force Unleashed ent-
spinnt eine dhnliche Idee. Wie kann Luke
Skywalker in Episode 4 eigentlich der letzte
Jedi-Sprossling sein, wenn Cal Kestis, Ezra
Bridger oder Ahsoka Tano ebenfalls irgend-
wo rumhopsen?

Aber das »Was« ist nicht die grof3e Stadrke
von Fallen Order, sondern das »Wie«: Star
Wars Jedi mag keine revolutiondr neue Ge-
schichte erzdhlen, schldgt jedoch alle oben
genannten Beispiele in der Umsetzung. Cal

Kestis’ innerer Kampf wird einfiihlsam insze-

niert, seine Verzweiflung und Hoffnung tiber
den Untergang der Jedi bleiben gleicherma-
Ben greifbar. Jede Figurin Fallen Order hat
etwas verloren, hadert mit einem dufieren,
aber auch einem inneren Konflikt. Und die-
ses Ringen mit den eigenen Ddmonen ver-
webt das Spiel immer wieder pfiffig mit dem
Gameplay. Ein spoilerfreies Beispiel: Jedes
Mal, wenn wir im Spiel eine neue Fahigkeit

GameStar 01/2020

erlernen, erlebt Cal das dazugehérige Tutori-
al als interaktive Erinnerung aus den Klon-
kriegen. Dadurch erfahren wir von seiner Be-
ziehung zu seinem Meister, von dem Verrat
der Klone und von Cals Schuldgefiihlen.
Doch an keinem Punkt verschmelzen Game-
play und Story so exzellent wie bei Cals klei-
nem Droiden BD-1.

Der kleine Star

Im Spiel braucht ihr euren Robo-Kollegen
andauernd - in Kdmpfen, zum Hacken,
selbst beim Offnen von Truhen. In der Odnis
von Planeten wie Dathomir oder Zeffo sind
Cal und BD-1 aufeinander angewiesen, so-
wohl spielmechanisch als auch in puncto
Story. Und dadurch kniipft sich zwischen
den beiden ein einzigartiges und herzerwar-
mendes Band der Freundschaft, das wir als
Spieler unheimlich gut nachempfinden kon-
nen, gerade weil uns das Kerlchen so haufig
hilft. Diese Idee von Mensch-Robo-Freund-
schaft war schon in Respawns Titanfall 2 die
heimliche Story-Stdrke, und auch in Fallen
Order wird diese ungleiche Beziehung zum
Star der Jedi-Show.

Das tibrige Ensemble von Helden und
Schurken kann sich ebenfalls sehen lassen,
doch nicht jeder Aspekt der Geschichte
glénzt. Einige Story-Wendungen entpuppen
sich als vorhersehbar und gelegentlich

Es gibt einen Prequel-Comic, der die Vorgeschichte von Fallen Order erzéhlt. 43



streckt sich das Melodrama zu sehrin die
Lange, weil sich die (toll vertonten) Ge-
sprachsthemen haufig wiederholen.

Doch das sind kleine Kritikpunkte in einer
ansonsten unheimlich lebendigen und greif-
baren Erzéhlung, die sich in unzdhligen gro-
Ben und kleinen Dialogen prdsentiert. Von
der belanglosen Plauderei unserer Crew
iber das Essen an Bord bis zu herzzerrei-
Renden Schicksalsmomenten — Respawn
hat unheimlich viel Liebe zum Detail in die-
se Story gesteckt. Und das wirkt sich auch
auf die Spielwelt aus.

Spielwelten, wie es sie nicht mehr gibt

Das Gamedesign von Fallen Order ldsst sich
von vielen anderen Spielen inspirieren. Dark
Souls, God of War, Uncharted, den neuen
Tomb-Raider-Spielen — aber beim Erkunden
der fiinf groBen und zwei kleinen Planeten
wird keine Vorlage so deutlich wie Metroid
Prime. Wie im Gamecube-Metroidvania-
Klassiker durchstreift ihr offene, weitgehend
verlassene Welten, scannt Flora wie Fauna
und offenbart damit langst vergessene Ge-
schichten. So spiren wir auf Zeffo einer aus-
gestorbenen, machtbegabten Spezies nach.
Auf Kashyyyk stoflen wir in den gigantischen
Wracks alter Klonkriegsschiffe auf Kriegsauf-
zeichnungen langst verstorbener Jedi. Und
dann hat jeder Planet natdirlich seine eige-
ne, oft todliche Tierwelt — es gibt schlicht
unheimlich viel zu erforschen.

Allerdings erreicht dieses sogenannte
»Environmental Storytelling« (also das Ge-
schichtenerzihlen iiber Umgebungen) nicht
die Meisterklasse eines Dark Souls. Was wir
iber die fremden Welten erfahren konnen,
motiviert zwar zum Erkunden, bereichert die
Geschichte jedoch nurin seltenen Fallen um
wirklich substanzielle und augendéffnende
Hintergrundinformationen, die in den Meni-
Datenbanken zudem nur als sprode Texte
archiviert werden. Aber sei’s drum, in Fallen
Order haben wir schlieflich weit mehr zu
tun, als blof} Tiere und Blumen zu knipsen.

Ein toller Jedi-Mix
Eigentlich folgt Star Wars Jedi: Fallen Order
einer streng linearen Geschichte. Es gibt kei-

ne Nebenquests, sondern eine vorgegebene
Abfolge von Story-Ereignissen bis hin zum
Finale — abgesehen von kleineren Minige-
schichten, die wir beim Erkunden der Plan-
ten entdecken kdnnen. Allerdings gestaltet
sich der Weg von A nach B deutlich komple-
xer als in den Schlauchlevels eines Call of
Duty. Die Level-Areale fallen gro und ver-
schachtelt aus, liberall gibt es versteckte
Outfits, Lichtschwertteile, Story-Geheimnis-
se und Abkiirzungen zu entdecken.

Wenn Cal neue Machtfertigkeiten wie den
Stof3 oder Doppelsprung erlernt, erdffnen
sich in alten Gebieten weitere Pfade. Klassi-

sches Metroidvania also. Im Prinzip geht der
Jedi-Jiingling auf seinen Reisen vier Haupt-
beschaftigungen nach: Er nutzt sein akroba-
tisches Talent fiir irrsinnige Wandlauf-Klet-
ter-Sprung-Schwing-Mandver, knackt Ratsel
mit der Macht, verbessert sein Arsenal und
zersdbelt Feinde mit dem Lichtschwert.

All diese Tatigkeiten gehen locker von der
Hand, mit dem Gamepad allerdings deutlich
lockerer als mit Maus und Tastatur. Die Rat-
sel fordern, ohne zu tiberfordern. Mal miis-
sen wir die Zeit anhalten, Kugeln mit der
Macht bugsieren oder die richtigen Strom-
kdsten lahmlegen. Die Akrobatikeinlagen lo-

44 Die imperialen Inquisitoren tauchen erstmals in Star Wars: Rebels auf.
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ckern diese Képfchen-Passagen auf, spielen
sich dhnlich geschmeidig wie in Uncharted
oder Tomb Raider, wenn auch nicht immer
ganz so prdzise. Doch als Konigsklasse des
Jedi-Handwerks brilliert natirlich der Licht-
schwertkampf! Und wie!

Entwickler Respawn gelingt hier ein Kunst-
stiick. Das Lichtschwert fiihlt sich genauso
unmittelbar tédlich wie in den Filmen an,
die Kdmpfe bleiben aber trotzdem fordernd.
Wer sich gegen Sturmtruppen, Bestien,
Kopfgeldjdger oder AT-STs doof anstellt,
beifit schon auf dem zweiten von vier Harte-
graden zuverldssig ins Gras. Und auf der

/‘.s/
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hochsten Stufe ist Jedi: Fallen Order wirk-
lich, wirklich hart!

Ein schwieriger Krieg der Sterne

Jeder der Dutzenden Gegnertypen im Spiel
hat ein eigenes Angriffsmuster, besondere
Starken und Schwdchen. Gegen die schwe-
ren Purge Trooper des Imperiums bringt ein-
faches Draufhauen gar nichts, weil sie alles
mit ihren Vibrolanzen blocken. Nur wenn wir
deren Angriffe sekundengenau parieren, 6ff-
nen sich Angriffsfenster fiir uns. Ein wiiten-
der Mini-Rancor rei8t uns indes bereits mit
drei Angriffen in Stiicke, kann aber durch ei-
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Mark Hamill hielt damals in der Miillpresse so lange den Atem an, dass ihm eine Ader im Gesicht platzte.

nen prazisen Machtschub im Angriffssprung
auf die Bretter geschickt werden. Gelingen
solche Kunststiicke, zersabelt unser Licht-
schwert selbst mit wenigen Treffern einen
Feind. Misslingen sie, sind wir schneller Je-
di-Gulasch, als wir »Engage!« (sorry, der
wollte raus) sagen kdnnen. Ahnlich wie bei
Sekiro ziehen sich Duelle nicht ewig in die
Lénge, stattdessen triumphieren Pradzision
und Taktik — sehr gut! Fiir jeden Feind gibt
es mehrere »Losungsansadtze«. Doch um die
Schwdchen zu enttarnen, braucht Cal Kestis
ebenso viel Geschick wie Kopfchen. Aufier-
dem agieren die Feinde haufig in gemisch-
ten Gruppen, sodass wir sehr genau und
schnell Uiberlegen miissen, in welcher Rei-
henfolge wir sie am besten angehen. Und es
steht viel auf dem Spiel, denn wenn Cal
stirbt, verlieren wir alle Erfahrung, die wir
seit dem letzten Skill-Punkt gewonnen ha-
ben. Wie bei Dark Souls respawnen wir nach
jedem Tod an einer Art Leuchtfeuer und
missen verlorene Erfahrungspunkte von
dem Feind zuriickholen, der uns um die Ecke
gebracht hat. Und den Weg dahin logischer-
weise erneut tiberleben. In der Theorie sorgt
das flirangenehmen Nervenkitzel, diese
Fallhohe funktioniert aber deutlich schlech-
terals in Dark Souls.

Ein non-lineares lineares Abenteuer

Denn in den Souls-Spielen haben wir sehr
viel Flexibilitat, mit diesem Risk-Reward-Sys-
tem zu spielen. Wir kénnen leichte Gegner
fiir wenig Erfahrung bekdampfen, um uns fiir
die hdrteren Gebiete fit zu machen. Oder wir
wagen uns in die schwierigen Areale, um mit
dicker Beute und grofier Not zuriick zum
Leuchtfeuer zu fliehen. In Jedi: Fallen Order
stehen Cal Kestis weit weniger Moglichkei-
ten zur Verfuigung, sich fiir harte Gebiete zu
wappnen. Abseits des Weges findet man
ndmlich fast ausschlieBlich Story-Geheim-
nisse und kosmetische Upgrades. AuRerst
selten stoBBen wir auf (gut versteckte) Le-
bens- und Machterweiterungen oder zusatz-
liche Heilphiolen, die wir dringend brau-
chen. Cal heilt nicht von selbst. Auch am
Leuchtfeuer schrankt uns das Spiel stark
ein. Mit erledigten Gegnern verdient ihr
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euch Skillpunkte, durch die sich Cals Fahig-
keiten in der Theorie verbessern lassen.
Wir erweitern beispielsweise unseren

Heiko Klinge
@HeikosKlinge

So ganz kann ich Dimis Euphorie dann doch
nicht teilen, was ganz einfach daran liegt,
dass ich nicht so ein Riesen-Star-Wars-Fan
bin wie er. Deshalb kann Jedi: Fallen Order
bei mir seine grofte Starke auch weniger
ausspielen als bei ihm. Und wenn man die
wirklich mit viel Liebe umgesetzte Star-
Wars-Atmosphare mal auBen vor lasst,
bleibt fiir mich halt »nur« ein sehr gutes,
aber eben bei Weitem nicht herausragen-
des Action-Adventure ubrig.

Ein Action-Adventure, das zudem in den
einzelnen Disziplinen die Klasse seiner of-

fensichtlichen Vorbilder nie erreicht. Die
Kampfe spielen sich weniger prazise als in
Sekiro, die Akrobatikeinlagen sind selten so
spektakular wie in Shadow of the Tomb
Raider, und die Ratsel kommen nicht an die
Cleverness der Uncharted-Reihe heran.

Aber - und da kann ich Dimi wiederum
schon verstehen - Fallen Order ist mehr als
die Summe seiner Teile. Und vor allem hat
Fallen Order eben auch keine grof3en
Schwachen, sondern mich wirklich von der
ersten bis zur letzten Spielminute wunder-
bar unterhalten. AuBerdem kann man Res-
pawn nicht dankbar genug sein, in Zeiten
von Season Passen, DLCs und Freischalt-
wahn ein derart kompromissloses Einzel-
spieler-Abenteuer auf die Beine zu stellen.
Allein schon deshalb hoffe ich, dass Jedi:
Fallen Order ein groBer Erfolg und damit
auch ein Signal an die Branche wird.

46 Hande hoch, wer bei der Ankiindigung damals nicht geratselt hat, wie man den Namen des Spiel korrekt schreibt.

Machtstof, lernen den Lichtschwert-Wurf
oder erhéhen ganz plump Cals Lebensener-
gie. Eigentlich eine coole Sache, in der Pra-
xis begrenzt die Kampagne aber permanent
unsere Entwicklungsmoglichkeiten. Auf den
ersten Planeten konnt ihr blof eine Hand-
voll Skills ausbilden, wodurch sich eure
Chancen in haarigen Situationen oft nur
marginal verbessern. Viele der Fahigkeiten
werden erst spater in der Kampagne méach-
tig, weil sich euer Machtvorrat ausreichend
erh6ht hat, um Stof3e, Zeitmanipulation und
coole Lichtschwert-Manover effektiv anein-
anderzureihen. Bis dahin verrennt man sich
auf dem hochsten Schwierigkeitsgrad haufig
in einer Sackgasse, muss dauernd wieder zu
dem einen Boss laufen, der uns dann immer
und immer wieder auf die Matte wirft. Im-
merhin konnen wir den Schwierigkeitsgrad
jederzeit senken. Lange Rede, kurzer Sinn:
Jedi: Fallen Order prasentiert sich hdufig of-
fener, als es eigentlich ist.

Die Macken von Fallen Order

Generell sind unnétige Einschrankungen
das grofite Problem des Spiels. Am Anfang
der Kampagne gaukelt euch Fallen Order Er-
kundungsfreiheit vor, gibt euch zwei Plane-
ten zur Auswabhl, allerdings stof3t ihr auf Da-
thomir selbst dann auf eine Sackgasse,
wenn ihr die knallharten Gegner dort be-
siegt. Es gibt lediglich ein paar Story-Neben-
sdchlichkeiten zu entdecken.

Spater 6ffnet sich das Spiel, die Erkun-
dungsmoglichkeiten gewinnen an Vielfalt,
allerdings fehlt jede Form von Schnellreise-
System. lhr miisst also bei jedem Besuch
auf Kashyyyk das gesamte Gebiet durchlau-
fen, nur um irgendeine vermeintliche Sack-
gasse mit neuer Fertigkeit zu 6ffnen. Und
nachdem ihr die eine Truhe einsackt, steht
der gesamte Riickweg an.

Wenigstens zwei oder drei Anflugpunkte
pro Planet wiirden dem Spieltempo guttun.
Wer Fallen Order einfach nur irgendwie

e
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Dimitry Halley
@dimi_halley

Ich wiirde euch am liebsten mit Spoilern
zuballern, um vernliinftig zu illustrieren,
warum Fallen Order fiir mich die perfekte
Star-Wars-Magie entfaltet. Kann ich natiir-
lich nicht machen, denn die Geschichte mit
all ihren Wendungen, emotionalen Augen-
blicken, den tollen BD-1-Gesprachen ist ei-
nes der Highlights von Respawns Krieg der
Sterne. Und freilich flirchte ich auch wii-
tende Sith-Lords in den Kommentaren.
Selbst einige Gameplay-Uberraschungen
halte ich im Test hinterm Berg, weil ich
mich beim Spielen so Giber meine Entde-
ckungen gefreut habe und euch das nicht
nehmen mochte.

Fallen Order ist nicht perfekt. Es leiht sich
seine besten Mechaniken von anderen Ti-
teln, folgt in vielen Punkten formelhaft
dem Action-Adventure- und Metroidvania-
Kodex. Ab und an tragt das Melodrama zu-
dem zu dick auf, Gesprachsthemen wieder-
holen sich hdufig, ein Schleichsystem ware
toll gewesen — aber anders als beispiels-
weise das 2015er Star Wars: Battlefront
ware Fallen Order auch ohne Krieg-der-
Sterne-Lizenz noch ein gutes Spiel. Auf die-
ser Grundlage errichtet Entwickler Re-
spawn ein Star-Wars-Abenteuer, das mich
daran erinnert, warum ich mich als Kind in
die Skywalker-Saga verguckt habe. Fallen
Order ist ein Liebesbrief an die klassische
Trilogie, statt nur bekannte Helden und
Schurken ins Bild zu klatschen (das kommt
trotzdem ab und an vor). Gerade Letzteres
sage ich auch tiber Jedi Knight 2, das beste
Star-Wars-Spiel aller Zeiten. Und auch
wenn Fallen Order nicht ganz an dessen
Meisterklasse herankommt, ist diese Ahn-
lichkeit doch ein (Jedi-)Ritterschlag.

durchspielt, wird unter diesem Tempo-Prob-
lem nicht grof} leiden. Sucht ihr hingegen
100 Prozent aller Geheimnisse, geratet ihr

—-— . .

~
Gegen grol3e Gegnertruppen wird es schnell
~ brenzlig. Manchmal kdmpfen verfeindete
Fraktionen aber auch gegeneinander.

-
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an die Grenzen von Gegner- und Levelviel-
falt. So konnte euch auf dem Weg bis ins Fi-
nale unter Umstanden die Puste ausgehen,
auch in etwas geraffter Form ware das Spiel
noch exzellent gewesen. Umso belohnender
fallt ibrigens der Showdown aus, aber wir
spoilern hier natiirlich nichts.

Eine neue Hoffnung

Star Wars Jedi: Fallen Order ist also nicht
das beste Metroidvania-Spiel unter der Son-
ne. Es schldgt seine vielen Vorbilder in fast
keiner Kategorie — aber das muss es auch
iberhaupt nicht, weil die Entwickler ein
ganz anderes Ziel erreichen: Respawn
schnappt sich die besten Stiicke einiger
groBartiger Action-Adventures, verheiratet
dieses Best-of mit der Star-Wars-Magie und
formt daraus ein fantastisches Krieg-der-
Sterne-Abenteuer.

Cal Kestis’ Geschichte hat uns mitgeris-
sen, seine Freundschaft mit dem Droiden
BD-1 hat uns bewegt, der Lichtschwertkampf
hat uns gefordert. Zudem sieht das Spiel
zum Anbeif3en gut aus, es wird musikalisch
stimmungsvoll begleitet und von den deut-
schen und englischen Sprechern liberzeu-

I -

-_-_l'

~ Unsere ibrigen Crew-Mitglieder haben ihre

eigenen inneren Konflikte, die direkt mit
unserer Geschichte verbunden sind.

N/ —
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- Hievipzricht Meister Obi-Wan Kenobi.

gend vertont. Natirlich sind wir iber die
Macken gestolpert, doch das @ndert nichts
an dem wohlig warmen Gefiihl, mit dem wir
die Kampagne nach 20 Stunden beendet ha-
ben. Fallen Order braucht keine weiteren
DLCs, keinen Service-Plan oder Roadmap. Es
fuihlt sich abgeschlossen, wie aus einem
Guss an — und brilliert unter anderem des-
halb als bestes Singleplayer-Star-Wars seit
den alten Jedi Knights. %

STAR WARS JEDI
FALLEN ORDER

SYSTEMANFORDERUNGEN

Corei3 3220/ AMD FX 6100
Geforce GTX 650 / Radeon HD 7750
8GB RAM, 55 GB Festplatte

Core i7 6700K / AMD Ryzen 7 1700
Geforce GTX 1070/ RX Vega 56
16 GB RAM, 55 GB Festplatte

PRASENTATION

& zum AnbeiBen hiibsche Grafik &5 toller Soundtrack
&5 iiberzeugend vertont &5 beeindruckende Physikeffekte
& holt aus der betagten Engine teils zu wenig raus

&5 facettenreiches Kampfsystem &5 toller Mix aus Akrobatik, Ratseln
und Kampfen €5 spannende Planeten zu erkunden &5 vielseitige
Machtfertigkeiten @ zu lange Laufwege und keine Schnellreise

[eawance  JOJGUGGUGY

&5 vier Schwierigkeitsgrade &5 Kampfe hart, aber fair & ge-
lungenes Rétseldesign &5 viele unterschiedliche Gegnertypen
& unndtige Einschréankungen im Skill-System

| ATMOSPHARE /STORY GIGUIGAIGH

&5 tolle Star-Wars-Atmosphare &5 Freundschaft zwischen BD-1und
(al € spannende Figuren €5 Gameplay & Story gehen Hand in
Hand & Secrets erzahlen selten spannende Geschichten

&5 20 Stunden Singleplayer-Kampagne &5 optionale Entdeckungen
&5 freischaltbare Skins fiir Lichtschwert & Co @ fast kein Wieder-
spielwert @ Metroidvania-Freiheit wird nicht genug ausgeschdpft

Das beste Singleplayer-Star-Wars
seit Jedi Knight 2. Famose Kampfe,
fesselnde Geschichte, aber auch
klare Anleihen aus anderen Spielen.

Star Wars: Jedi: Fallen Oder? Nein. Aber vielleicht Star Wars: Jedi - Fallen Order? Auch falsch. 47
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Phoenix Point

XCOMS HARTER ZWILLING

Genre: Rundenstrategie Publisher: Snapshot Games Entwickler: Snapshot Games Termin: 3.12.2019 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: nicht gepriift Spieldauer: 50 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Epic Game Store)
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Wir kdnnen Korperteile eines Gegners anvisieren. Die Kreise markieren die Streuung. Aber es bleibt ein Restrisiko, dass wir die Kameradin erwischen.

Lieber gut geklaut als schlecht selbstgemacht: Phoenix Point spielt sich \
im Test fast exakt wie XCOM 2 — und sieht auch nahezu genauso aus.
Trotzdem stecken jede Menge guter eigener Ideen darin. von martin beppe AN

GameSta
fiir Umfang

ZIELE

A Gefroren

Gefangener des Eises

Sabotiere die Zuflucht von Synedrion, Zief

FABBIK i : 2 y Taktische Infanteriegefechte gegen Unge-
Complete reseah St o> S o8 i B heuer, die unsere Erde unterjochen wollen?
i s Rundenweise auf den Feind feuern? Von De-
ckung zu Deckung huschen, flankieren, an-
greifen, bis das letzte Monster am Boden
liegt? Hm, kommt uns irgendwie bekannt
vor. Auf der Weltkarte in Echtzeit umherflie-
gen, um Stof3trupps abzusetzen? Gleichzei-
tig unsere Operationsbasis ausbauen und
neue, fremdartige Technologien erforschen,
mit denen wir es den Gegnern heimzahlen?
Ja, das Spielprinzip von Phoenix Point klingt
SE e bty ) et S RTE B verddchtig nach XCOM. Und sieht den bei-
Mit Flligen und Scans deckt ihr die Weltkarte auf und schaltet etwa Einsatzorte frei. den Firaxis-Neuauflagen von 2014 und 2016

Oy
e

48 Phoenix ist ein sehr beliebter Name. So heiRt der Gemeinschaftssender von ARD und ZDF Phoenix. GameStar 01/2020



auch frappierend dhnlich, bis hin zu Inter-
face-Details. Ist Phoenix Point nur ein dreis-
ter Klon? Klare Antwort: jein. Vor allem ist es
aber ein hervorragendes Strategie-Epos!

Terror from the Deep

Schon das Setting dhnelt den Alien-Invasio-
nen aus den XCOM-Spielen. In Phoenix Point
sind die Angreifer allerdings hausgemacht:
In der nahen Zukunft setzt die Erderwar-
mung ein machtiges Virus in der Antarktis
frei. Das sogenannte Pandora-Virus mutiert
Krabben und andere Meerestiere zu aggres-
siven Monstern, die Olplattformen und Kiis-
ten angreifen. Durch Gedankenkontrolle
werden Menschen ins Meer gelockt, aus
dem sie ebenfalls mutiert wieder auftau-
chen. Roter Nebel wabert iiber immer grofie-
ren Gebieten, und niemand weif3, was sich
darunter verbirgt. Stecken vielleicht doch
Auferirdische dahinter? Wer nicht infiziert
wird, zieht sich in befestigte Zufluchten zu-
riick. Als der globale Notstand ausgerufen
wird, ibernehmt ihr die Leitung der Notfall-
basis Phoenix Point. Die wurde schon vor
langer Zeit just fiir globale Krisen angelegt
(librigens bei jedem neuen Spiel an einer
anderen Position — bei uns war sie am Horn
von Afrika). Es liegt an euch, die Bedrohung
zu beseitigen, indem ihr die Basis ausbaut,
neue Technologien erforscht, mit anderen
Uberlebenden kooperiert oder sie bekampft.
lhr rekrutiert neue Soldaten, trainiert eure
Veteranen, fliegt rund um den Globus, um
Story- und Nebenmissionen zu absolvieren,
die Pandora-Wesen zu bekdampfen oder Zivi-
listen zu verteidigen. Dabei haben wir ibri-
gens keine einzige Mission mit Rundenlimit
erlebt — das war ja einer der wenigen Kritik-
punkte an XCOM 2.

Bauch, Beine, Po

Dass Phoenix Point sich wie eine weitere
Neuauflage der XCOM-Reihe spielt, ist aber
kein Wunder: Das Spiel wurde von Snapshot
Games entwickelt. Und deren Griinder und
Chefist Julian Gollop, der 1994 das allerers-
te X-COM (damals noch mit Bindestrich) er-
funden und mit seinem Bruder Nick maB-

NEU-JERICHO

@ Tobiaswest i 37os a8 a2

@ ZIELE @ ZIELE
Saboticre die Zuflucht der Jinger von Anu.

Ziel; ENERGIEERZEUGUNG FABRIK

AKZEPTIEREN.
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DIE JUNGER VON ANU
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FORSCHUNG I

Kampffahrzeuge wie dieser Armadillo belegen drei Soldatenpldtze im Transportflieger.

geblich entwickelt hat. Julian war damals
Designer, Programmierer und Grafiker in
Personalunion. Mit Viechern aus dem Meer
kennt er sich ebenfalls aus, denn er hat
auch fiir den 1995er Nachfolger X-COM: Ter-
ror from the Deep das Konzept entwickelt.
Aber jetzt mal weg von den vielen Ge-
meinsamkeiten mit den beiden Firaxis-Spie-
len, hin zu den Unterschieden. Den grofiten
werdet ihr gleich beim ersten Schusswech-
sel bemerken. lhr konnt namlich gezielt Kor-
perteile von Gegnern anvisieren. Das funkti-
oniert dhnlich wie beim VATS-Zielen in den
Fallout-Spielen. Mit dem Unterschied, dass
keine Trefferwahrscheinlichkeit angezeigt
wird, wenn ihr zum Beispiel auf einen Arm,
Tentakel, was auch immer zielt.
Stattdessen erscheinen zwei Zielkreise, die
euch anzeigen, wohin der Schuss oder die
Salve gehen kann. Je nach Waffe, Entfernung
und Fahigkeit des Schiitzen sind die Kreise
unterschiedlich groB. Bei einem Scharf-
schiitzengewehr zum Beispiel sind sie klein,
bei einer schweren Kanone auf gleicher
Kampfdistanz hingegen viel gréfier — so eine
Wumme bringt halt viel Bumms ins Ziel, ist
aber unpraziser. Auch die optimale Kampf-
entfernung wird so mitberechnet, ein MG
hat auf groRere Distanz mehr Streuung und

SYNEDRION

Der Rat von
‘ Synedrion ‘ EASEE e

Sabatiere die Zuflucht von Synedrion. Ziel

AKZEPTIEREN.

0

Unfreundlich -7%

HERSTELLUNG DIPLOMATIE PHOENIPEDIA

Die drei Fraktionen moégen sich nicht. Wir miissen uns arrangieren oder Partei ergreifen.

GameStar 01/2020

Martin Deppe
@GameStar_de P

Seit dem ersten X-COM bin ich bei der Serie
dabei. Denn sie verbindet ebenso elegant
wie durchdacht meine beiden absoluten
Lieblingsgenres: viel Rundentaktik inklusive
Truppenverbessern auf der einen Seite,
strategische Planung mit Forschung auf der
anderen - und das alles verpackt in ein
spannendes Setting. Vor allem aber hat es
die Reihe hinbekommen, dass ich bei jedem
Schusswechsel gebannt mitzittere. Die bei-
den XCOM-Teile von Firaxis haben dieses
Mitfiebern perfektioniert: Ich darf meine
Kampfer sogar mit eigens bemalten Waffen
ausstaffieren und coole Heldenposter mit
ihnen gestalten. In Phoenix Point ist diese
Bindung nicht ganz so so stark. Die Solda-
ten reden weniger, beim Feuern sehe ich sie
in der Nahansicht meist nur von hinten,
und sie tragen immer Helme, sodass ich
ihre Gesichter nur in kleinen Icons sehe.
Dass die Kimpfe trotzdem sauspannend
sind, liegt am hervorragend implementier-
ten Zielsystem mit Korpertrefferzonen.
Denn das erlaubt viele weitere Taktiken:
Feuere ich auf die Beine eines Gegners, um
ihn mir vom Leib zu halten? SchieBe ich auf
die Arme oder die Waffe? Oder ziele ich auf
den Kopf und riskiere einen Fehlschuss?

Ich mag dieses Zielsystem, das schon bei
Fallout und meinem Rundentaktik-Liebling
Jagged Alliance 2 prima funktioniert hat.
Friendly Fire und Fehlschiisse, die andere
Truppen erwischen oder eine Deckung zer-
broseln, runden das Kampfsystem schon
ab. Wer also etwas mehr taktischen Tief-
gang als in XCOM 2 sucht und auf schnitti-
ge Zwischensequenzen und Kamerafahrten
mit sprintenden Kampfern verzichten kann,
ist mit Phoenix Point sehr gut beraten. Man
muss allerdings hinnehmen, dass es sich
ansonsten sehr dhnlich spielt - und auch
so aussieht. Aber es soll ja Leute geben, die
von diesem Spielprinzip nie genug bekom-
men konnen. Habe ich gehort.

Die Hauptstadt von Arizona heift ebenfalls Phoenix. 49
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weniger Durchschlag, logisch. Jeder Schuss
wird einzeln berechnet und folgt einer rea-
listischen Flugroute. Wer danebenschiefit,
kann also trotzdem was treffen und viel
Schaden anrichten: eine Deckung (gut!), ei-

nen anderen Gegner (sehr gut!), einen eige-

nen Soldaten (verdammt!).

Sirenenalarm
Netterweise zeigt euch das Zielsystem auch
gleich genau an, welche Auswirkungen ein

Treffer auf das anvisierte Korperteil haben
kann. Beispielsweise verringert ein erfolg-
reicher Beinschuss den Bewegungsbereich

des Ziels, und verursacht vielleicht eine Blu-

tung, die jede Runde Trefferpunkte abzieht.
Ein Kdmpfer mit verletztem Arm kann kein
Gewehr mehr abfeuern. Ihr kénnt auch di-
rekt auf die Waffe zielen — bei groBen Waf-
fen ist das gar nicht so schwer, und ein Tref-
fer kann sie beschddigen oder gar ganz
zerstoren. Aber nicht vergessen: Das gilt

PANDORANER-AKTIVITAT

Unsere Agentin wird von einem Mindfragger angesprungen, der sich liber ihren Kopf stiilpt. Um
die Gedankenkontrolle zu verhindern, setzt unsere beste Schiitzin einen Prazisionsschuss. Das
Opfer hat zwar dezente Kopfschmerzen, ist aber wieder Herrin ihrer Sinne.

50 Jean Grey wird als Phoenix, spater als Dark Phoenix bezeichnet. Ihr wisst schon: X-Men.

auch alles fiir eure eigenen Leute! Darum ist
es auch eine gute Idee, eine Einhandwaffe
als Reserve mitzunehmen, um mit einem
kauputten Arm trotzdem noch kdmpfen zu
konnen. Es gibt zwar Medikits, aber die fiil-
len nur Hitpoints wieder auf und beseitigen
Blutungen, Vergiftungen und so weiter. Au-
Ber Gefecht gesetzte Kdrperteile dirft ihr
hingegen ausschlieB3lich im Lazarett flicken,
nicht im Kampfeinsatz.

Viele Gegner lassen sich fast nur mit sol-
chen zielgerichteten Schiissen stoppen. Die
Sirenen etwa: Die erinnern an einen Mix aus
Gottesanbeterin und Meerjungfrau Arielle —
allerdings in hdsslich und mit klingenartigen
Klauen. Noch gefahrlicher ist ihr namensge-
bender Gedankenkontrolle-Skill, mit denen
sie unsere Soldaten bezirzen, sodass sie die
Seite wechseln und uns bekdampfen. Das
ldsst sich nur mit erfolgreichen Kopfschiis-
sen auf die kontrollierende Sirene beenden,
oder mit ihrem kompletten Ableben. Wir hat-
ten in einer Mission jedenfalls viel »Spaf«
mit einem Sirenenpaar, die abwechselnd
unsere Kdmpfer umpolten. Die Kontrollier-
ten haben die Sirenen sogar geheilt und be-
schiitzt — sobald wir eine Sirene beschossen
haben, feuerten unsere Ex-Kameraden so-
fort zuriick! Die Kl spielt generell ordentlich:
Gegner nutzen Deckung und ihre Spezialfa-
higkeiten, sie machen sich unsichtbar und
verschieen giftige oder explosive Larven.
»Mindfragger« springen wie ihre Facehug-
ger-Verwandten aus den Alien-Filmen ihre
Opfer an, um sie zu kontrollieren. Im Spiel-
verlauf stoRt ihr auch auf machtige Bossgeg-
ner, die sich nur knacken lassen, wenn ihr
geschickt ihre Schwachstellen beharkt.

Klassenkdmpfer

Unsere Truppen gewinnen an Erfahrung,
steigen bis Rang 7 auf und diirfen jedes Mal
neue Skills lernen. Anfangs gibt’s nur die
drei Klassen Sturmsoldat, Scharfschiitze
und Schwere Infanterie, spater kommen
weitere hinzu. Etwa der Techniker, der stati-
ondre Geschiitze aufstellen oder feindliche
hacken kann (und schon winkt XCOM wieder
freundlich ruber). Schleichspezialisten nut-
zen Stealth-Taktiken und hantieren ausge-
zeichnet mit schallgeddampften Waffen. Ihr
konnt Klassen auch kombinieren, wobei na-
tirlich nicht alle Kombos sinnvoll sind -
Stichwort »Schwerer Schleicher«. Uber die
Ausriistung spezialisiert ihr Kimpfer noch
weiter, zum Beispiel mit Tarnanziigen oder
extradicken Panzerungen. Der Umfang an
Klassen und Skills ist etwa gleich grof3 wie
bei XCOM 2, kommt aber nicht an die belieb-
te Mod Long War heran.

Anders als in XCOM 2 fliegt ihr auch nicht
mit einem kompletten Avenger-Hauptquar-
tier durch die Gegend, sondern baut eure
stationdre Basis aus. Der Basisbau ist deut-
lich schlichter animiert als in den Firaxis-
Konkurrenten, aber funktional identisch: Ihr
braucht eine Klinik, Labore, Fabriken und so
weiter. Im Spielverlauf kénnt ihr auch weite-
re Basen iibernehmen, ausbauen und mit

GameStar 01/2020
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Unsere Scharfschiitzin sichert den roten Sichtbereich. Wenn beim gegnerischen Zug ein Mutant reintapst, kriegt er eine verpasst.

eigenen Truppentransportern ausstaffieren.
Was schon deswegen wichtig ist, um bei
Pandoraner-Angriffen auf Verbiindete und
Zivilsten schnell eingreifen zu kénnen. Oder
mit Schwerverwundeten nicht ewig zu flie-

gen, bis sie sich im Lazarett erholen kénnen.

Freund oder Feind?

Wenn ihr auf der Weltkarte mit eurem flie-
genden Truppentransporter die Umgebung
scannt, sto3t ihr nach und nach auf Zufluch-
ten von drei weiteren menschlichen Fraktio-
nen. Alle drei verfolgen unterschiedliche
Ziele und sind sich untereinander nicht son-
derlich griin. Die Synedrion versuchen, eine
technisierte, demokratische Welt aufzubau-
en. New-Jericho setzt auf eine straffe Fiih-
rung und ein starkes Militar. Die Jiinger von
Anu hingegen sind auf dem Mystik-Trip und
experimentieren gern selbst mit Mutationen

herum. Jede eurer Handlungen wirkt sich auf
die Reputation bei den dreien aus. Oft be-
kommt ihr sogar Auftrdge angeboten, eine
Konkurrenz-Fraktion anzugreifen. lhr misst

also gut tiberlegen, ob ihr mit allen halbwegs

gut klarkommen wollt oder euch einen Favo-
riten rauspickt. Denn eine hohe Reputation
bringt dicke Vorteile, ihr kdnnt zum Beispiel
Forschungsergebnisse sofort teilen. Wohl-
wollende Zufluchten geben auch mal Rekru-
ten, Nahrung und Ressourcen ab. Manche
Skills konnt ihr auch nur erlernen, wenn ihr

mit einer Fraktion freundlich verbunden seid.

Wenn ihr es euch mit einer Partei so richtig

verscherzt, wird sie sogar eure Basen angrei-
fen. Trotzdem empfehlen wir euch keinen di-
plomatischen Mittelweg, sondern eine klare
Entscheidung. Denn die dynamische Kampa-
gne verlduft als Syndrion-Verbiindeter deut-

lich anders als bei Anu-Sympathisanten. Ein

Die gelben Markierungen zeigen: Nach dem Angriff kénnen wir noch ein paar Felder wegziehen.

GameStar 01/2020

guter Grund, die Welt noch ein weiteres Mal

zu retten. Wie es sich fiir ein XCOM ... pardon
... Phoenix Point gehort. %

PHOENIX POINT

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3/ Phenom Il X3
Geforce GTX 1060 / Radeon R9 270
8GB RAM, 21 GB Festplatte

PRASENTATION DOODDD

&5 gute Animationen &5 abwechslungsreiche Maps
&5 gute Waffeneffekte @ langweilige Weltkarte
@ spartanischer Basis-Bildschirm

| sPIELDESIGN ____ JOJIUGIO0Y

&5 intuitive Taktikgefechte mit Tiefgang &5 gezieltes Feuer auf
Korperteile &€ motivierendes Forschen, Erkunden und Bauen
&5 abwechslungsreiche Gegner & etwas fummelige Steuerung

BALANCE DOOOD

&5 kurzes, aber hilfreiches Tutorial &5 vier Schwierigkeitsgrade
€5 ordentliche KI & unterschiedliche Spielweisen mdglich
& teils schwankender Schwierigkeitsgrad

ATMOSPHARE/STORY |GG MO MGNGE)

&5 Mitfiebern bei jedem Schuss &5 greifbare Weltuntergangs-
stimmung €5 kein Leerlauf & wenig Bindung zu den Soldaten
& keine direkte Ansprache wie bei XCOM (»Commanderl«)

T © S O O ©

€5 lange Kampagne &5 hoher Wiederspielwert &5 zahlreiche
Waffen, Riistungen, Skills €5 zufallsgenerierte Karten und Zuflucht-
Positionen &3 drei Konkurrenzfraktionen

FAZIT

Nicht so durchgestylt wie das spie-
lerisch und optisch fast identische
XCOM 2, bietet aber zum Beispiel mit
Trefferzonen mehr Taktiktiefe.

Corei53 GHz / AMD FX 3,2 GHz
Geforce GTX 1060 / Radeon R9 390X
16 GB RAM, 21 GB Festplatte

Und sehr schon: Das Raumschiff, mit dem in »Star Trek: First Contact« erstmals der Warp-Antrieb ausprobiert wird, heit auch so. 51



TEST

Need for Speed Heat

NACHTEULEN RASEN

Genre: Rennspiel

USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 25 Stunden Preis: 50 Euro DRM: ja (Origin)

er: Electronic Arts Entwickler: Ghost Games Termin: 8.11.2019 Sprache: Deutsch, Englisch

Was sagen euch diese beiden Zah-
len? 70 Prozent. 69 Prozent. Genau,
es sind die GameStar-Wertungen
der letzten Ableger von Need for
Speed. Seit Jahren kommt die Ra-
serreihe nicht mehr richtig in
Schwung — wir haben uns fiir den
Test der aktuellen Episode hinters
Lenkrad geklemmt. von nedzad Hurabasic

Eine gute Nachricht vorab: Entwickler Ghost
Games verzichtet bei Need for Speed Heat
gliicklicherweise darauf, uns abermals in
den Zwischensequenzen von einer Peinlich-
keit in die nachste zu stiirzen. Die Handlung
balanciert trotzdem immer an der Grenze zu
fremdschamig, orientiert sich dabei an Kino-
Vorbildern wie »The Fast and the Furious«
und erzdhlt eine Geschichte, die wir bereits
zig Mal erlebt haben. Ein unbekanntes Ra-
cing-Talent will sich in der glitzernden Neon-
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PALM CITY RACEWAY

Metropole Palm City — angelehnt an die US-
GroRstadt Miami — an die Spitze der Unter-
grundszene fahren, braucht dazu aber loka-
le Unterstiitzung. Und einen fahrbaren
Untersatz. Denn natirlich hat man als Roo-
kie keinen eigenen Wagen. Und keine Woh-
nung. Und auch keine Freunde ... Ja, ihr
merkt schon — es bedarf anderer Motivatio-
nen als der Handlung, um hier tiber langere
Zeit am Lenker zu bleiben.

Geht das nicht schneller?

Bei einem Arcade-Racer waren das die Ren-
nen und ein stetig wachsender Fuhrpark. Als
Referenz ziehen wir Forza Horizon 4 heran,
das in Sachen Rennerlebnis und Wagenflot-
te MaBstdbe setzt. Im Vergleich dazu schwa-
chelt Need for Speed Heat, der Einstieg ist
zdh. Dabei geht es gar nicht so sehr darum,
gleich zu Beginn mit einem fetten Ferrari
tiber den Asphalt der offenen Spielwelt zu
brettern. Der BMW M3 ist zum Beispiel ein
absolut akzeptables Einstiegsmodell. Das
Problem ist vielmehr, dass man in den ers-
ten Stunden vorwiegend mit diesem einen

Need for Speed Heat sieht vor allem nachts spektakular aus.

52 Eines der ersten Rennspiele war natiirlich ein Arcade-Raser. Gran Trak 10 konnte man schon 1974 spielen.

Wagen oder zumindest Fahrzeugen dhnli-
cher Kategorie unterwegs ist. Bis man sich
miihevoll einen ganzen Haufen Kohle und
Reputation erspielt hat, bleibt es beim Auto-
handler vorerst bei neidvollen Blicken auf
die heiflen Boliden. Diese Belohnungs- und
Motivationsspirale ist zum Beispiel bei For-
za Horizon 4 viel besser geldst. Ahnliches
gilt im Ubrigen auch fiir Upgrades, die an
dieses System gekoppelt sind.

Okay, hier miissen wir erst mal einen
Gang zuriickschalten und dieses System
kurz aufdroseln: Tagsiiber nimmt unser Held
an offiziellen und legalen »Speedhunters
Showdowns« teil und fillt sein blankes Kon-
to auf. Mit der Knete bezahlt ihr Upgrades
und Tuning. Nachts herrscht dagegen eine
vollkommen andere Wahrung, wir miissen
uns einen Namen machen. In illegalen Ren-
nen geht es um Reputationspunkte — diese
bestimmen quasi euren Level. Nur, wenn
dieser hoch genug ist und ihr ausreichend
Geld habt, werden richtig geile Autos freige-
schaltet. Und irgendwann braucht ihr die
fetten Karren einfach, weil viele Rennen an

33,64 36%
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Nedzad Hurabasic
@NedzadHurabasic

Mit Need for Speed: Heat ist es wie mit Tag
und Nacht - der Arcade-Racer hat seine
hellen und dunklen Seiten. Gerade der zdhe
Anfang macht es mir nicht leicht, in die Fas-
zination hineinzufinden. Uber Stunden bin
ich erst mal nur mit einem untermotori-
sierten Wagen unterwegs. Das lasst das Ra-
serherz in mir nicht unbedingt schneller
schlagen - da ist es eher im Zweitakter-
Rhythmus bei der Sache.

Doch zum Gliick bekommt das Spiel im
spateren Verlauf trotz schwacher Story
noch die Kurve: Mit dem richtigen Boliden
unterm Hintern steigt die Fahrfreude deut-
lich an, sind insbesondere die nachtlichen
Raser-Ausfliige in der blinkenden Metropo-
le ein absolutes Highlight des Spiels.
Hinterldsst das Raserspiel sonst einen eher
durchwachsenen Eindruck, hat man in den
Duellen gegen die Polizeieinheiten auch
mal etwas zu verlieren - das ist verdammt
spannend und motivierend! Selbst wenn
ich manches Mal gegen die tibermotivier-
ten Cops scheitere und einen Teil meiner
Ersparnisse einbiil3e, ist das eine Herausfor-
derung, die ich gerne annehme.

die Leistungsstarke der Wagen gekoppelt
sind. Und die Handlung wiederum an die
Teilnahme an diesen Rennen.

In der Nacht schldgt das Herz von »Heat«
Der Ubergang von Tag zu Nacht ist den Ma-
chern hervorragend gelungen. Mit nur einem
Knopfdruck verschldgt es uns auf die dunkle
Seite der Stadt: Wo uns gerade noch schicke
Beleuchtungseffekte von der Sommersonne
trdumen lielen, dominieren plétzlich harte
Neonlichter die Szenerie. Was die ansehnli-
chen Licht- und Wettereffekte kaschieren,
ist, dass Palm City eine langweilige Stadt

GameStar 01/2020
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Auch solch machtige Crashs kdnnen den Fahrzeugen aufgrund des minimalistischen Schadens-
modells nichts anhaben - wir verlieren schimmstenfalls Zeit und Platzierungen.

ohne grofRe Hohepunkte ist. Tagsiiber badet
der regennasse Asphalt in reflektierendem
Sonnenlicht, Lichtstrahlen lugen frech hinter
Wolkenkratzern hervor, und Palmen werfen
lange Schatten in die StraRenschluchten.
Das sieht toll aus, noch sehenswerter sind
aber die Nachte in Palm City. Blau-pinke Ne-
onbeleuchtung weist Rasern den Weg, bunte
Rauchsdulen markieren Startpositionen,
und die LED-Beleuchtung der Karossen zer-
schneidet die Dunkelheit des Betons. Doch
das wunderbar anzuschauende Lichtspekta-
kel ist kalt und beleuchtet letztlich eine leb-
lose, austauschbare Welt.

Doch noch mal zuriick zur Nachtphase:
Die Polizeieinheiten des Palm City PD, ange-
fiihrt von Leutnant Frank Mercer, sind nun
deutlich aggressiver und machen Jagd auf
Raser. Das ist auch deshalb spannend, weil
es eine »Heat«-Stufe gibt. Sie hat im Prinzip
zwei Bedeutungen: Zum einen zeigt sie, wie
sehrihr euch danebenbenommen habt und
wie sauer die Cops sind. Mit entsprechend
harten GegenmaBnahmen misst ihr rech-
nen. Gleichzeitig ist die Wertung ein Multi-
plikator, der eure in der Nacht verdienten
Reputationspunkte hochkatapultiert. Schafft

ihr es, mit vielen Punkten und einer hohen
»Heat«-Einstufung in die rettende Garage,
rattert es auf dem Konto. Schnappen euch
die Cops, verliert ihr einen guten Batzen eu-
res Zasters und ein Teil der erspielten Repu-
tation geht ebenfalls floten.

Dummerweise ist das System nicht ganz
ohne Tiicken: Wahrend einer Verfolgungs-
jagd versteckten wir uns etwa unter einer
Briicke vor den Polizisten und wahnten uns
dort sicher. Fiir das Spiel standen wir aber
offenbar auf der Briicke und wurden festge-
nommen, obwohl es keinerlei Sichtlinie ge-
ben konnte. Die Gesetzeshiiter abzuschiit-
teln ist gerade auf hoheren »Heat«-Stufen
extrem schwierig, zumal sie oft so fahren,
dass man sie kaum rammen und ausschal-
ten kann. Fiir diejenigen, die gerne Risiken
eingehen, sind diese Duelle mit der Staats-
macht aber eine gute Herausforderung. Dass
die Cops in den Rennen nur uns attackieren,
Kontrahenten jedoch munter vor sich hin ra-
sen dirfen, kommt erschwerend hinzu.
Wenn man sich keine allzu grofien Patzer er-
laubt, ist oft aber immer noch der Sieg oder
eine gute Platzierung drin. Das
liegt an dem zwar schwachen,

Hauptentwickler von Gran Trak 10 war Nolan Bushnell. 53



Die belanglose Story des Spiels rast von einem Tiefpunkt zum nachs-

ten, mit peinlichen Dialogen zum Vergessen.

aber durchaus vorhandenen Gummiband,
das vor allem den Spieler bevorteilt, wah-
rend sich Gegner sogar iberrunden lassen.
Ausnahmen sind die Story-Missionen — hier
nehmen die Spitzenfahrer anderer Crews
keine Riicksicht auf uns.

Apropos: Need for Speed Heat besitzt
eine offene Welt, die man mit anderen teilen
kann. Wer online fahrt, betritt eine Shared
World, in der sich auch andere Spieler tum-
meln. Auf Wunsch tritt man in Rennen nicht
nur gegen die eher dummen Kl-Fahrer an,
sondern gegen clevere menschliche Gegen-
iber oder griindet eigene Crews mit Kum-
pels. Das klappt meist ganz gut, allerdings
werden oft Fahrzeuge unterschiedlichster
Leistungsstarke zusammengewiirfelt — mit
entsprechend unfairer Renngestaltung.

Besser ist nicht gut (genug)

Und das Rasen selbst? Das macht schon
SpafB, was zu guten Teilen auch an den rich-
tig kernigen Sounds der Boliden liegt — da
knattert und rasselt es, dass es eine wahre
Freude ist. Bei der Fahrphysik fehlt es uns
an Prézision, die wir bei anderen Arcade-Ra-
cern wie Forza zu schadtzen gelernt haben.
Die Steuerung ist zwar bei Weitem nicht so
schwammig wie bei Need for Speed Pay-
back, gerade in Kurven ist es oft jedoch
schwierig zu beurteilen, warum das Heck
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Die Duelle mit den Cops sind die spielerischen Hohepunkte des Raserspiels,

die Streetracer-Jager von Palm City sind namlich ziemlich hartnackig.

jetzt nun wegbricht oder doch kein verniinf-
tiger Drift einsetzt. Obendrein sind vor allem
die schwdcheren Fahrzeuge trotz hochge-
tunter Bremsen in Kurven oft schwer kontrol-
lierbar und reagieren zu behabig.

Speziell nachts setzt aber ungeachtet der
fehlenden Cockpit-Perspektive ein befriedi-
gendes Geschwindigkeitsgefiihl ein, das uns
im Test allerdings tagsiiber nicht vollends
tiberzeugt. Wahrend im Dunkeln die Lichter
an uns vorbeihuschen, scheinen die Fahr-
zeuge im Hellen manchmal auf der Stelle zu
verharren. Es ist ein bisschen so, wie nach
langer Autobahnfahrt wieder in der Stadt zu
fahren — alles kommt einem ein bisschen
langsam vor. Nachts bei Regen eine StraRe
im dicht befahrenen Verkehr entlangzura-
sen, ist dagegen schon, sorry, ziemlich geil.
Im Vergleich zu vorherigen Need-for-Speed-
Teilen ist definitiv ein Fortschritt erkennbar,
zu Spielen wie Forza Horizon 4 fehlt aber ein
gutes Stiick an fahrerischer Klasse. In man-
chen Szenen zeigte Heat eine schwankende
Framerate, was der aktuelle Nvidia-Grafik-
kartentreiber aber meist in den Griff bekommt.
Nachts leidet das Spielgefiihl manchmal an
einem geradezu blenden den Ubermaf von
Neonanzeigen und blinkenden Richtungsan-
zeigern. Ab und zu l&sst sich deshalb die
Fahrtrichtung nicht eindeutig einschatzen
und wir landen in der Botanik. Eine Riick-
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Beim Tuning werden viele Bastlerwiinsche erfiillt, von der Karosserie tiber diverse Bauteile bis hin
zur Nitro-Farbe lassen sich viele Wagendetails verdndern.

54 Zwei Jahre vor dem Startschuss von Gran Trak 10 griindete Bushnell diese komische Firma namens Atari.

spulfunktion, die Fehler ungeschehen
macht, fehlt tibrigens genauso wie ein ver-
niinftiges Schadensmodell, das tiber ober-
flachliche Kratzer hinausgeht.

Die Tuning-Moglichkeiten sind durchaus
vielfdltig, fast jedes Teil am Wagen ldsst sich
austauschen, bemalen oder irgendwie hoch-
zlichten. Ob ihr den Auspuff verdndern
wollt, farbigen Nitrorauch, fette Spoiler oder
LED-Lichter — hier wird viel fiirs Tuning-Herz
geboten. Cool ist, dass das eigene Auto mit
allen Verdanderungen Teil der Zwischense-
quenzen ist — das zieht ins Spiel hinein und
sorgt fiir Atmosphére. %

NEED FOR SPEED HEAT

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 53570/ AMD FX-6350
Geforce GTX 760 / Radeon 7970
8.GB RAM, 50 GB Festplatte

PRASENTATION DOODD

€5 gute Automodelle €5 tolle Wetter-, Rauch-, und Lichteffekte
&5 einstellbare, kernige Motorensounds @ keine Cockpitansicht
& minimalistisches Schadensmodell

| sPIELDESIGN __ JOGIDUGUORIGE

&5 vielseitige Tuning-Madglichkeiten &5 spaBiges Arcade-Fahrgefiihl
€5 gelungenes Tag/Nacht-System & Cops teils zu stark
& zdher Spielbeginn

BALANCE DOYDDD

&5 drei Schwierigkeitsgrade &5 nur schwacher Gummibandeffekt
€5 Grad der Herausforderung gut justierbar @ stumpfe KI-Fahrer
& anfanglich zaher Level-Fortschritt

ATMOSPHARE /STORY BOXIDIGCIGRIOK)

€5 packende Nachtfahrten €5 eigenes Auto in Zwischensequenzen
& schwache Story @ peinliche Dialoge, die sich oft wiederholen
@ recht eintdnige Spielwelt

T © S S C O

€5 riesige offene Spielwelt &5 optionale Sammelobjekte €5 Online-
Racing €5 127 freischaltbare Autos @ keine Drag-Rennen

Core i7 4790/ Ryzen 3 1300X
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 480
16 GB RAM, 50 GB Festplatte

FAZIT

Nach den schwachen Auftritten ist
Need for Speed auf der Strale der
Besserung, fahrt im Vergleich zu
Forza Horizon 4 aber noch hinterher.

GameStar 01/2020
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TEST

Football Manager 2020

FUR VEREINSLIEBHABER

Genre: Simulation Publisher: Sega Entwickler: Sports Interactive Termin: 19.11.2019 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 0 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 55 Euro DRM: ja (Steam)

Der Football Manager 2020 liefert
auch diese Saison die beste Simula-
tion der Bundesliga. Im Test zeigt
sich aber, dass nur bestimmte Spie-
lertypen von den wichtigsten Neu-
erungen profitieren. von bennis zirkler

Jeder, der schon mal einen FuBballmanager
gespielt hat, kann sie erzdhlen: Diese eine
Geschichte, in der er sein Team nach einer
Saison voller Hohen und Tiefen letzten En-
des doch noch zur Meisterschaft gefiihrt hat.
Diese eine Geschichte, die bei den FIFA-
spielenden Freunden nur mitleidige Blicke
und Fragen wie »Und du hast da nur zuge-
guckt und gar nicht selbst gespielt?« aus-
|6st. Mit dem Football Manager 2020 kénnt
ihr nun weitere Geschichten schreiben,
denn Sports Interactive liefert uns ein klei-
nes Meisterwerk. Fiir eine moglichst erfolg-
reiche Geschichte wird im Football Manager
2020 den Spielern wieder allerhand abver-
langt: Wir miissen Spieler verpflichten und
bei Laune halten, neue Taktiken probieren
und eintrainieren sowie Jugendspieler aus-
bilden und an die erste Mannschaft heran-
fiihren — wahrend der ldstige Vorstand na-
turlich immer ein Auge auf unsere Arbeit
und unsere Finanzen hat. Fiir all diese Auf-
gaben liefert auch die diesjahrige Version
wieder alle denkbaren Tools und Handlungs-

freiheiten, die man sich als PC-FuBballmana-
ger nur wiinschen kann.

Ein Traum fiir Taktikfiichse

Die Wahl der richtigen Taktik fiir das vorhan-
dene Spielermaterial ist der Grundstein je-
des Football-Manager-Erfolgs. Besonders fiir
Anfanger ist der Taktik-Assistent hilfreich,
derin der Vorjahresversion den Einzug ins
Spiel gehalten hat. Mit ihm konnen wir zwi-
schen unterschiedlichen Spielweisen wie ei-
nem Gegenpressing a la Jiirgen Klopp oder
einem Abwehrbollwerk feinster italienischer
Catenaccio-Baukunst wahlen.

Doch Achtung: Nur weil wir eine Taktik
auswdhlen, heifit das noch lange nicht, dass
die auch funktionieren wird. Wer zum Bei-
spiel mit dem MSV Duisburg plotzlich ein
vom FC Barcelona inspiriertes Tiki-Taka spie-
len will, darf seiner Mannschaft vermutlich
dabei zusehen, wie sie mehr Pdsse in die
FiiBe des Gegners als zu den eigenen Team-
kameraden spielt. Zum Gliick analysiert der
Taktik-Assistent aber auch immer unseren
Kader und empfiehlt darauf basierend eine
passende Spielweise. Dabei trifft die Kl
stets sinnvolle Entscheidungen und erleich-
tert so vor allem Anfangern den Einstieg in
den komplexen Taktikbildschirm.

Football-Manager-Profis werden hingegen
lieber ihre ganz eigene Taktik bis ins kleins-
te Detail planen. Unzdhlige Anpassungs-
moglichkeiten fiir das Team und einzelne
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Der 2D-Modus ist wahrlich kein Augenschmaus, aber Spielziige und taktische Veranderungen
lassen sich in dieser Ansicht am besten nachvollziehen.

Tiki-Taka bezeichnet Kurzpassspiel, das den Ball langsam in den gegnerischen Strafraum bringt.

WAVZAA KO AEALD X NIRRT VRO DRV AU RS AR N A 1L

Spieler in den drei Phasen (im Ballbesitz,
Umschaltspiel, Gegner in Ballbesitz) lassen
fiir wahre Taktikflichse keine Wiinsche offen.
Wer im Vorfeld einer Partie auch noch die
Starken und Schwachen seines Gegners
analysiert und die eigene Mannschaft haar-
genau darauf einstellt, kann allein daftir lo-
cker 30 Minuten pro Spieltag einplanen.

Hochrealistische Live-Spiele

In den in Echtzeit simulierten Live-Spielen
werden unsere an der Taktiktafel getroffe-
nen Entscheidungen realistisch umgesetzt.
In der Regel machen die Spieler das, was wir
ihnen aufgetragen haben — doch es gibt
auch Ausnahmen: Extremfélle wie ein Mario
Balotelli, der nur wenige Punkte in Team-
work und Einsatzbereitschaft hat, ziehen
gerne auch einfach mal ihr eigenes Ding
durch. Es sind vor allem solche Details, die
jede einzelne Partie zu einem einzigartigen
und vor allem glaubwiirdigen Erlebnis ma-
chen. Jede Stellschraube, an der wir drehen,
ldsst sich 1:1 auf dem Rasen nachvollziehen.
Und wenn eine liber Monate einstudierte
Kontervariante erstmals zum Torerfolg fiihrt,
fuhlt sich das besser an als jeder noch so
spektakuldre FIFA-Treffer.

Die Match-Engine, die fiir die Simulation
und Darstellung der Spiele zustandig ist,
wurde auch in der diesjahrigen Version wei-
ter verbessert: So bekommen wir dank Dut-
zender neuer Animationen noch abwechs-
lungsreichere Spielziige zu sehen, weil
unsere Spieler ein sichtbar grofReres Bewe-
gungspotenzial abrufen kénnen — von kur-
zen Dribblings {iber wuchtige Kopfballver-
langerungen bis zu extravaganten und
zielsicheren Hackenpdssen.

Doch auch wenn Sports Interactive an den
Animationen geschraubt und die 3D-Model-
le der Spieler etwas aufgehiibscht hat,
bleibt der Football Manager 2020 auch in
dieser Saison weit von einem optischen Le-
ckerbissen entfernt. Die Sportler rutschen
weiterhin wie Schlittschuhlaufer tiber den
Rasen und wechseln immer noch abrupt von
der einen Animationsphase in die nachste,
was beides extrem unnatiirlich und unbe-
holfen aussieht. Die Grafik kdnnte sich also
allerhdchstens mit einem zehn Jahre alten
FIFA- oder PES-Serienteil messen. Deshalb
haben wir im Test auch nach kurzer Zeit in

GameStar 01/2020
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Multiplayer

Der Football Manager 2020 bietet zwei
Multiplayer-Spielmodi: Einerseits den ganz
normalen Karrieremodus, in dem jeder
Spieler wie im Einzelspielermodus einen
Verein Gibernimmt. Andererseits gibt es
noch den Fantasy-Draft-Modus, in dem alle
Mitspieler ein vorher bestimmtes Budget
nutzen kénnen, um abwechselnd Spieler in
ihr Team zu rekrutieren - dabei konnen fast
alle in der Datenbank vorhandenen Spieler
verpflichtet werden. Im Anschluss lassen
die Manager ihre Fantasiemannschaften in
einem Turnier oder einer kleinen Liga antre-
ten. Lewandowski? Immer her mit dem!

den 2D-Modus gewechselt. Hier agieren die
Akteure zwar nur als Punkte auf dem Rasen,
unsere Entscheidungen und deren Einfluss
aufs Match lassen sich dank der besseren
Ubersicht aber viel préziser analysieren —
und mit etwas Fantasie sehen wir nach eini-
ger Zeit genau so schdne Spiele wie in 3D.

Kleine Bugs mit groem Frustpotenzial
Das grote Problem des Football Managers

2020 sind aber nicht seine mangelhafte Pra-
sentation, sondern diverse Bugs und Unaus-

gewogenheiten: Einer der auffalligsten Feh-
ler in unserer Testversion ist die Unfahigkeit
derKl, aus Eins-gegen-eins-Situationen Tore
zu erzielen. Selbst in Pokalspielen gegen
unterklassige Gegner gewinnt der Torhiiter
fast jedes Duell — oder der Stiirmer schief3t
den Ball gleich in Richtung Eckfahne. Deut-

lich zu stark sind hingegen die Weitschisse:

Auch wenn Tore von auf3erhalb des Straf-
raums in der Regel schon anzusehen sind,

fallen sie im Vergleich zu realen FuBballspie-
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Vor allem Anfénger profitieren vom recht kompetenten Taktik-Assistenten, der mehrere Spielstile
zur Auswahl stellt und fiir unser Team geeignete Spielweisen markiert.

len viel zu haufig. Es ist auf jeden Fall ver-
wunderlich, dass Sports Interactive diese
Bugs beim Testen nicht aufgefallen sind.
Ebenfalls ziemlich drgerlich: Die Gegen-
pressing-Taktik ist — wie bereits im Vorgdn-
ger — wieder deutlich zu stark. In unserem
Test konnten wir uns beispielsweise mit
dem 1. FC K6ln mit dieser Spielweise nach
nur einer Saison direkt fiirs internationale
Geschéft qualifizieren, obwohl wir mit dem

Kader realistischerweise eher gegen den Ab-

stieg spielen sollten — und das, ohne einen

einzigen Spieler zu verpflichten! Auch mit ei-

ner Handvoll anderer Vereine lief die Taktik
von Anfang an viel zu gut. Dadurch fiihlten
wir uns zeitweise entmutigt, etwas Neues
auszuprobieren, da mit dem Gegenpressing
ohne grofle Arbeit fast immer das bestmog-
liche Ergebnis herauskam.

Valentino Lazaro

Abseits vom Platz: alles super!

Doch auch wenn wir bei den Live-Spielen ge-
legentlich mit dem Kopf schiitteln mussten:
Neben dem Platz ist — abgesehen von sich
stdandig wiederholenden Interviews und
Pressekonferenzen — alles wieder nahezu
perfekt. Wie gewohnt kdnnen wir aus Hun-
derten lizensierten Vereinen unseren Ar-
beitsplatz frei wahlen. Von der ersten bis zur
dritten Liga sind alle Mannschaften wieder
mit echtem Namen, Wappen, Spielern und
Mitarbeitern ausgestattet — lediglich der
frisch gefeuerte Bayern-Trainer Niko Kovac
heif}t im Spiel Max Freund. Auch Juventus
Turin muss aufgrund seiner exklusiven Part-
nerschaft mit Konami einen anderen Namen
tragen und heit dieses Jahr Zebre (italie-
nisch fiir Zebra). Football-Manager-Neulinge
kdnnen sich jederzeit ein Tutorial einblen-

Die Spielszenen des Football Manager 2020 wirken dank Dutzender neuer Animationen noch glaubwiirdiger als im Vorganger.
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Bayern hat sich von Kovac nach einer 1:5-Klatsche durch Eintracht Frankfurt getrennt.
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Unsere Spieler treffen in Eins-gegen-eins-Situationen quasi nie — hier hat es mal geklappt.

den lassen, das die Grundlagen jedes Be-
reichs vollstdandig und verstandlich erklart —
die gebotenen Tipps helfen dabei, die steile
Lernkurve abzuflachen. Auch stehen uns im
aktuellen Serienteil wieder die sehr hilfrei-
chen Kl-Kollegen zur Verfiigung, an die wir
alle Aufgaben abtreten konnen, die wir
selbst nicht tibernehmen wollen. Dabei gibt
es so gut wie keine Einschrankungen: Wenn
wir wollen, kénnen wir sogar den Co-Trainer
bei den Spielen auf die Trainerbank setzen
und den Sportdirektor alle Spielertransfers
im Alleingang abwickeln lassen —in den
meisten Féllen liefern die Helfer dabei gute
bis sehr gute Arbeit ab.

Mehr Langzeitmotivation

Die groften Anderungen am Management-
Teil sind jedoch zwei neue Features, die da-
fiir sorgen wollen, dass wir noch mehr kost-
bare Zeit in unsere Spielstdande stecken.

Mit den Uiberabeiteten Vereinszielen be-
kommen wir es schon zu tun, bevor das ei-
gentliche Spiel losgeht: Bereits nach der
Wahl des Wunschteams geht es in ein Mee-
ting mit der Filhrungsetage, die uns einen
Funfjahresplan vorsetzt. Die vorgegebenen
Ziele sind dabei deutlich an die jeweilige
Vereinsphilosophie in der Realitdt ange-
lehnt. Wer etwa seine Karriere bei RB Leipzig
beginnt, muss unbedingt attraktiven Offen-
sivfuflball spielen lassen und soll haupt-
sdchlich Talente unter 21 Jahren verpflich-
ten, wahrend der Kauf von Spielern {iber 28
sogar komplett verboten ist (und jeder darf
hier tiber RB Leipzig denken, was er méchte,
es soll ja sogar Fans geben). Wir miissen
also permanent darauf achten, die Vorgaben
der Fiihrungsetage zu beriicksichtigen, da
es sonst trotz sportlichem Erfolg schon mal

zu einer Entlassung kommen kann. Die
zweite wichtige Neuerung ist das Leistungs-
zentrum. Zum Anfang unserer Laufbahn hat
dieses noch keinen grofRen Nutzen, nach
etwa einer halben Saison ldsst sich hier
aber detailliertes Feedback zur Entwicklung
derJugendspieler finden. Unsere Jugendtrai-
ner informieren uns nun fortwahrend, wel-
che Talente bereit fiir die erste Mannschaft
sind — sei es die eigene oder die eines nied-
rigklassigen Vereins als Teil eines Leihge-
schéfts. Auch welche Spieler gerade beson-
dere Aufmerksamkeit brauchen, damit sie
ihr vollstandiges Potenzial erreichen kén-
nen, wird uns libersichtlich dargestellt. Das
ganze Leistungszentrum ist optisch zwar
simpel aufgebaut, aber hilft duierst effektiv
bei der Planung unserer Jugendarbeit.

Einen Nachteil haben die beiden Neue-
rungen jedoch auch: Sie wirken sich erst
nach mehreren Saisons, also je nach Spiel-
weise erst nach mehreren Dutzend Stunden
wirklich spiirbar aus. Wer vor allem mit den
aktuellen Kadern die Bundesliga-Saison
nachspielen méchte, kann Vereinsziele und
Leistungszentrum getrost ignorieren. Und ob
die restlichen, eher subtilen Verbesserun-
gen wirklich einen Neukauf rechtfertigen,
muss jeder fiir sich entscheiden, zumal ihr
ja auch den Vorgdnger dank der fleiBigen
Community und kinderleichtem Datenimport
problemlos mit aktuellen Vereinen und Li-
gen erleben konnt. Wer seinen Lieblings-
verein aber bevorzugt tiber mehrere Jahre
trainieren oder gar von der untersten Spiel-
klasse bis zum Champions-League-Titel fiih-
ren mochte, bekommt mit dem Football Ma-
nager 2020 einen klaren Fortschritt zur
letzten Saison und damit auch den bislang
besten Serienteil. %

Mod-Support

direkt ins Spiel herunterladen.

Wir beméngeln zwar die zum Teil fehlenden Lizenzen, die Football-Manager-Serie hat aber
eine treue Community, die den jeweils aktuellen Serienableger bis in die untersten Ligen im-
mer fleiRig mit allen fehlenden Vereinslogos, Spielerbildern und mehr versorgt. Diese lassen
sich auf diversen Fanseiten im Internet finden. Im Steam Workshop lassen sich auBerdem
kleinere Community-Inhalte wie vorgefertigte Taktiken oder Listen der besten Talente im Spiel

Dennis Zirkler :
@YungWerner ‘
Der Football Manager ist auch dieses Jahr
wieder die erste Wahl fur alle, die ihren
Lieblingsverein zum Erfolg fiihren wollen.
Wer die nach wie vor recht lange Einarbei-
tungszeit nicht scheut, wird mit einem Mo-
tivationswunder belohnt, bei dem ich
selbst nach Hunderten Spielstunden noch
neue Feinheiten und Details entdecke. Bei
den diesjahrigen Neuerungen hat Sports
Interactive vor allem an besonders verein-
streue Manager gedacht. Vereinsziele und
Leistungszentrum entfalten erst nach meh-
reren Saisons ihre volle Wirkung. Fiir mich
ist das groRartig, da ich nicht mal im Traum
daran denken wiirde, einen anderen Club
als den 1. FC KdIn zu coachen. Wer vor al-
lem mit wechselnden Clubs die aktuelle
Saison nachspielen mochte, verpasst nicht
allzu viel, wenn er beim Vorganger bleibt
und lediglich die neuen Daten als Commu-
nity-Mod installiert.

FOOTBALL MANAGER 2020

SYSTEMANFORDERUNGEN

Pentium 4/ Athlon XP 3200+
Geforce 9600 GS / Radeon HD 3650
2GB RAM, 7 GB Festplatte

PRASENTATION 0000w

&5 gut durchdachte Meniis &5 taktisch wertvoller 2D-Modus
@ minimalistischer Sound @ grobe 3D-Grafik
& hélzerne Animationen

| sPIELDESIGN __ JOIIDAGIG0E

&5 zahllose Taktikmaglichkeiten &5 Taktik wirkt sich sichtbar aus
€5 nachvollziehbare Spielerentwicklungen &5 langfristige Planung
wird belohnt & Pressearbeit nur Beiwerk

o0000

€5 hilfreiche Vereinsmitarbeiter & Grundlagen-Tutorial
& Einsteiger werden dennoch iiberwéltigt & diverse Bugs in den
Live-Spielen @ Gegenpressing ist viel zu stark

ATMOSPHARE / STORY G IG MOC A k)

€5 hoher Realismus auf und neben dem Platz €5 spannende Partien
&5 noch realistischere Spielziige als im Vorjahr
&5 KI-Manager handeln geschickt @ kaum Stadionatmosphare

I & O & O O

€5 hoher Wiederspielwert €5 neue Elemente erhohen Langzeitmo-
tivation & mehrere (Multiplayer-)Modi &5 Editor & Mod-Support
@ teilweise fehlende Lizenzen

Core 2 Duo E8300/ Phenom |1 X3 700e
Geforce GT 640 / Radeon R7 7650K
4GB RAM, 7 GB Festplatte

ABWERTUNG

Diverse Bugs und Ungereimtheiten in unserer
Testversion sorgen gelegentlich fiir Frust und
Unverstandnis in den ansonsten tollen und
realitdtsnahen Live-Spielen.

FAZIT

Der FM 2020 bleibt die einzige
ernstzunehmende Wahl fiir PC-
FuBballmanager. Die Neuerungen
verbessern die Langzeitmotivation.

Seit Ende der 80er ist der 1.FC K6In irgendwie kaputt, steht aber in der ewigen Tabelle auf einem respektablen 8. Platz.
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DIE 250 BESTEN
PC-SPIELE ALLER ZEITEN

148 SEITEN PLUS XXL-WENDEPOSTER

250 Spiele. 250 Geschichten. Im Laufe jeder Spielerkarriere gibt es Spiele, die man nie vergisst.
Hier findet ihr handverlesene Spiele, die uns begeistert, gefesselt, nachdenklich gemacht haben

S0 HABEN WIR GEWAHLT
0 haben wir gewahit
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bnde Spiele, 500 Kandidaten, 250 Plitze, eine Redaktion: Die Wahl der 250 besten! P(—Spwl'e war eine Mam-
ufgabe - aber eine sauspannende. Denn niemand wusste: vorher, wer das Rennen macht!
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DIE 250 FAVORITEN
DER REDAKTION

SIEGESZUG DES PCS
Eine Zeitreise durch die besten

ALBTRAUMJOB SPIELETESTER
Vom GrofBrechner im Einfamilienhaus-
Spiele der letzten Jahrzehnte.

Legendar schlechte Testkandidaten
format zum modernen PC-Geschoss

aus der GameStar-Geschichte

Jetzt bestellen € Formular ausfilllen @) Foto machen €) Foto an shop@gamestar.de

StraBe/Nr.

Ja, ich bestelle das GameStar Sonderheft »Die 250 besten Spiele« fiir nur 9,99€ zzgl. Versand.*
Vorname, Name

O Ich bezahle bequem per Bankeinzug
PLZ/Ort

O Ich erwarte eine Rechnung
Geldinstitut
Telefon/Handy

IBAN
E-Mail

Geburtstag BIC

Datum  Unterschrift

oder E-Paper online bestellen:

www.gamestar.de/250spiele
Auch fiir Tablet und Smartphone: www.gamestar.de/epaper

Available on the

D App Store



TEST

Red Dead Online

DER BESTE WILDWEST-SANDKASTEN

Genre: Online-Actionspiel Publisher: Rockstar Games Entwickler: Rockstar San Diego Termin: 5.11.2019 Sprache: Englisch, deutsche Texte

USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 48 Euro DRM: ja (Rockstar Launcher, Epic Store)

Wir stellen fest: Das Wildwest-
MMO erreicht in vielen Belangen
die Qualitat von RDR 2, aber (noch)
nicht in allen. von christian just

Fiir viele wurde ein Traum wabhr, als Red
Dead Redemption 2 Anfang November 2019
fiir PC erschien. Endlich Cowboy spielen —
mit all den Systemvorteilen eines Rechners.
Auch der MMO-Modus Red Dead Online ist
direkt ab Release im Paket. Wie schon bei
GTA Online trennen wir in der Bewertung das
Hauptspiel von der Online-Erweiterung und
testen Red Dead Online separat.

Dein Kopf, mein Geld

Henry Shaw ist ein Feigling. Allerdings ein
einfallsreicher, hat der Typ doch versucht,
Waren mit bemalten Kieseln anstelle von
echten Edelsteinen zu bezahlen. Und nun ist
ein Kopfgeld auf ihn ausgesetzt. Das holen
wir uns! Nicht umsonst haben wir 15 Gold-
barren fiir die Berufslizenz gelohnt. Das Pro-
blem: Shaw hat sich in die Obhut einer Ban-

de von Gesetzlosen begeben, die gerade
dabei sind, einen Zug zu tiberfallen. Kein
Problem, denken wir uns und heuern noch
drei weitere Typen unseres Schlags an.
Kaum haben wir den fahrenden Zug er-
reicht, fliegen uns bereits blaue Bohnen um
die Ohren. Wir geben unserem Pferd die
Sporen, und weil es ein starker Bretone ist,

gibt es auch ordentlich Fersengeld. Die Mus-

keln des Tiers arbeiten, Adern pulsieren un-
ter der Haut. Wir feuern ein paar Schiisse
vom Riicken unserer Stute ab, aber weil wir
beim Reiten schlechter zielen kdnnen, ent-
scheiden wir uns fiir einen kleinen Stunt.
Mit einem Satz springen wir aus unserem
Sattel auf einen offenen Waggon und rollen
uns elegant ab. Ein schneller Pfiff signali-

siert unserem treuen Pferd, dass es uns wei-
ter folgen soll. Jetzt wechseln wir zur Schrot-

flinte und befreien den Zug Stiick fiir Stiick
von den wild kdmpfenden Outlaws.

Unsere Kollegen reiten indes weiter an
den Schienen entlang und geben uns De-
ckung. Als irgendwann nur noch das Rattern
des Zuges durch die Prarie schallt, liegt

eSS

fiir Prasentation

auch Henry Shaw
tot im Staub. Un-
ser Herz klopft,
das Adrenalin flie3t — Red Dead Online
macht in solchen Momenten einen Riesen-
spaf. Wir verschniiren den Toten auf dem
Riicken unseres Pferds.

Ein Gewitter zieht auf, in der Ferne schla-
gen Blitze ein, die Wolken verdunkeln Teile
der Landschaft, wahrend die Sonne immer
wieder durchbricht und wir zu unserer Be-
lohnung reiten. Wir sehen die Prdrie an uns
vorbeiziehen, horen den Wind pfeifen, dann
und wann schrecken wir ein Rudel Kojoten
auf. Der Sheriff schlieBlich freut sich, dass
wir seine Arbeit erledigt haben, und zahlt
uns ein paar miide Dollars. Mehr hdtten wir
bekommen, hadtten wir den Gesuchten mit
dem Lasso eingefangen und lebend abgelie-
fert. Doch das wdre schwieriger gewesen,
wenngleich mindestens ebenso spafiig.

Ein Job fiir einen Cowboy
Wenn wir statt als gnadenloser Kopfgeldja-
ger durch die Prédrie zu jagen lieber etwas

£y N5

Wenn man mit anderen nachts durch St. Denis auf dem Weg zu einem Kopfgeldauftrag reitet, ist die Atmosphére zum Schneiden dicht.

60 Fans hatten eine Petition fiir einen PC-Release von RDR 2 ins Leben gerufen, die iiber 80.000 Unterschriften erhielt.

GameStar 01/2020



Ist das wie auf den Konsolen?

Wir erinnern uns: Die ersten Schlagzeilen,
die Red Dead Online machte, waren nicht
sonderlich lobend. Vieles fiihlte sich noch
unfertig an, sonderlich umfangreich war das
Spiel auch nicht, aber: Wir reden hier von der
Beta. Mit dem reguldren Release bekam Red
Dead Online dann gleich ein ordentliches In-
haltspaket spendiert. Und das Ding wachst

bestandig weiter. Inzwischen sind die Kon-
solenversionen und die PC-Version fast de-

ckungsgleich. Das Einzige, was es auf dem
PC noch nicht gibt, sind die Seasons (Outlaw
Pass), in denen das Spiel spezielle Belohnun-
gen und Items anbietet. An einer Season
kann man kostenlos teilnehmen oder man
zahlt 35 Gold, also ca. 14 Euro, um schneller
an Belohnungen zu gelangen oder fiir zah-
lende Kunden exklusive ltems abzustauben.

geruhsamer spielen mochten, halt Red Dead
Online zwei weitere Berufspfade bereit. Loh-
nen wir erneut 15 Goldbarren, konnen wir
uns ein eigenes Handelsunternehmen auf-
bauen. Der alte Cripps, unser Partner und
Lagerverwalter, ist namlich firm in der Kunst,
tote Tiere in lukrative Waren zu verwandeln.
Da der Knacker fiir die Jagd aber zu einge-
rostet ist, gehen wir eben los und schieflen
Wildtiere. Was so einfach klingt, braucht
aber die passende Ausriistung, das notige
Know-how und nicht zuletzt eine grofie Por-
tion Geduld. So schleichen wir mit dem Flit-
zebogen bewaffnet durch die Landschaft,
um Kleintiere wie Hasen oder Eichh6rnchen
moglichst waidgerecht zu erlegen. Benutzen
wir die falsche Waffe, beschdadigen wir das
Fell und mindern damit auch den Verkaufs-
wert. GrofReres Wild wie das Bison verlangt
entsprechend groBere Kaliber. Beim Jagen
haben also besonders Spieler ihren Spa#,
die ruhiges und bedachtes Vorgehen schat-
zen und am Ende auch dem ein oder ande-

v WANTED DEAD OR ALIVE
GEORGE CLARK
WANTED for the VICIOUS MURDER
of his OWN WIFE in their marital

VERGROBSERN &

Lesen [

STECKBRIEF AUSWAHLEN
VERLASSEN [

GEORGE CLARK

Als Kopfgeldjager schnappen wir uns die Bountys »tot oder Iebeh’dig«'.

ren Dollar nicht abgeneigt sind. Hat Cripps
namlich genug Waren produziert, fahren wir
in einer speziellen Mission mit einem Karren
zum Kunden, um die Felle und anderen Tier-
produkte zu verkaufen.

Wir haben die Wahl, entweder eine kurze
oder eine lange Strecke zu fahren. Letztere
bringt mehr Geld, wir kénnen allerdings un-
terwegs von konkurrierenden Spielern atta-
ckiert werden. Organisieren wir uns aber wie
beim Kopfgeldjager im Vorfeld eine Gruppe
von Mitstreitern, die uns beschutzt, klappt
die Tour ziemlich sicher. Nichtsdestotrotz
kommt dabei Spannung auf, weil wir
schlieilich auch alles verlieren kdnnten.

Der dritte Beruf im Bunde ist der des
Sammlers. Wir zahlen der Wahrsagerin Ma-
dam Nazar 15 Goldbarren, damit wir fiir sie
auf die Suche nach wertvollen Schatzen ge-
hen kénnen, die quer iiber die Weltkarte
verstreut liegen. Schatzkarten zeigen uns

Erledige oder fange dien

Verbissene Kdmpfe auf rollenden Ziigen sind ein besonderes Highlight in Red Dead Online.

GameStar 01/2020

das ungefdhre Gebiet, wir schnappen uns
unsere Schaufel und gehen auf frohliche
Schatzsuche. Dieser Beruf ist besonders in-
teressant fiir Spieler, die die wunderschone
und lebendig wirkende Spielwelt erkunden
mochten. Aber auch hier lockt eine Menge
Geld, wenn wir etwa eine neunteilige Samm-
lung seltener Schnapsflaschen auf einen
Schlag austri.... ahm, verkaufen!

Guter Cowboy, boser Cowboy

Unseren personlichen Westernhelden haben
wir uns zu Spielbeginn nach unseren opti-
schen Vorlieben erstellt. Ein mysteridser
Gentleman befreit uns aus dem Knast, wo
wir einsitzen, weil uns ein Mord vorgeworfen
wird. Um unsere Unschuld zu beweisen und
nebenbei zum echten Haudegen zu werden,
folgen wir einer Reihe von Story-Missionen,
die mit netten Zwischensequenzen erzahlt
werden. Immer wieder kdnnen wir uns ent-

Das Rockstar-Spiel Bully hieR vormals Canis Canem Edit, was aus dem Lateinischen libersetzt etwa »Hunde fressen Hunde« bedeutet. - 61



Du hast ungeoffnete Pakete. Du kannst
sie dir in einer Postmeisterei oder im
Lager abhaolen.

P ™

L4

Atmospharische Umgebungseffekte wie dieses Unwetter jagen uns einen wohligen Schauer tiber den Riicken.

weder fiir einen ehrenhaften oder einen un-
ehrenhaften Weg entscheiden. So stehen
uns manche Auftrage nur zur Auswahl, wenn
wir zuvor moralische Entscheidungen getrof-
fen haben. Lassen wir die gefangenen Pfer-
dediebe auf den Schienen liegen, bis der
Zug kommt, oder retten wir die armen Teufel
vor dem sicheren Tod? Die zwar kurze, aber

abwechslungsreiche Story von Red Dead On-

line ist spannend erzahlt und kann uns etwa
zehn Stunden gut unterhalten.

Weit mehr Zeit verbringen wir hingegen in
den Nebenmissionen, die wir von NPCs aller-
orten angeboten bekommen. Fiir die finden
wir verlorene Karren, verfolgen gefahrliche
Gangster oder befreien hilflose Gefangene.
Auch diese Auftrdage wirken sich auf unser
Ansehen aus. Dadurch bekommen wir das
Gefiihl, dass wir wie in einem Rollenspiel
unseren eigenen Weg gehen und einen per-
sonlichen Charakter erschaffen.

~ Bringe die, Ziblperson zum Sheiffsbiiro von Tumbleweed:

Es darf geschossen werden

Verhalten wir uns bose, etwa indem wir
wahllos Leute iiber den Haufen schiefRen,
wird ein Kopfgeld auf uns ausgesetzt. Ir-
gendwann tauchen dann Gesetzeshiter auf,
die uns verfolgen. Sobald wir 20 Dollar wert
sind, konnen sogar andere Spieler auf uns
Jagd machen. Das ist ein spannender PvP-
Aspekt fiir Endgame-Cowboys. Zusétzlich
gibt es auch noch verschiedene spezielle
PvP-Modi, unter anderem sogar eine Art
Battle Royale namens »Make it count«.

Wer aber partout keine Lust auf PvP hat,
kann sich in den defensiven Modus bege-
ben und erhélt so einige Erleichterungen. So
kann ein defensiver Spieler nicht mehr so
einfach anvisiert werden, zudem wird der
kritische Schaden bei Kopftreffern ausge-
setzt. Im Gegenzug gilt das dann aber auch
fuir uns. Eine gute Option, wenn wir mal in
Ruhe unser eigenes Ding machen wollen.

Auf dem Weg zuriick zum Sheriff kénnen uns jederzeit Banditen oder andere Spieler angreifen.

62 Kurz vor Redaktionsschluss kiindigte Rockstar den Outlaw Pass fiir die PC Version und einen neuen Beruf (Schnapsbrenner) an.

Schlie3lich treffen wir standig auf einen der
bis zu 32 Mitspieler pro Server, wenn nicht
sogar auf vierkdpfige Trupps. Meistens ist
uns das PvP aber nicht bei unseren Planen
in die Quere gekommen: Wir wurden im frei-
en Spiel nicht tibermaRig oft angegriffen.

Stetiger Fortschritt
Wir schreiten in Red Dead Online sowohl in
den Berufen als auch in unserer Charakter-

Christian Just
@Akkat84

-

Heiliger Strohsack! Was habe ich mich ge-
freut, als RDR 2 fiir den PC veroffentlicht
wurde. Mit glanzenden Augen habe ich
zehn Stunden lang die Story gespielt, bevor
ich den groRen Fehler machte, Red Dead
Online zu starten. Seitdem habe ich keine
Minute mehr in der Einzelspieler-Geschich-
te verbracht und bin stattdessen komplett

im MMO-Modus versunken. SchlieBlich

enthalt dieser fast alle Starken des Haupt-
spiels in puncto Spielwelt, Grafik, Lebenssi-
mulation und Charakter-Animationen. Eine
AAA-Sandbox quasi, in der ich meine Kind-
heitsfantasie vom Cowboyleben in vollen
Ziigen (hoho) ausleben kann. Ich will kein
Blatt vor den Mund nehmen: Red Dead On-
line erfullt mir einen lang gehegten Traum.
Da ich davon ausgehe, dass Rockstar hier
eine dhnliche Gelddruckmaschine wie GTA
Online etablieren mochte, freue ich mich
auch auf zukiinftigen Content. Als Fan der
Heists in GTA Online bin ich gespannt, wie
Rockstar das Endgame ihrer Wildwest-Si-
mulation gestalten wird.

GameStar 01/2020
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Nebenaktivitdten wie das Pokerspiel machen Spal8 und werfen (potenziell) auch Dollar ab.

stufe voran. Die Charakterlevels staffeln sich
von eins bis 100 und schalten bei jedem
Aufstieg neue kosmetische Items und Aus-
riistungsgegenstande frei, mit denen wir
langsam zum stilvoll gekleideten und waf-
fenstarrenden Westernhelden werden.

So haben wir uns ziemlich gefreut, als wir
unser altes Schiefieisen endlich gegen ei-
nen schmucken Schofield-Revolver eintau-
schen konnten, der schnellere Schussfolgen
erlaubt und in wilden Nahbereichsschiefie-
reien eine gute Figur macht.

Wobei »gute Figur« hier relativ zu sehen
ist: Die Waffenhandhabe in Red Dead Online
erinnert stark an GTA Online. Wir zielen {iber
die Schulter unseres Charakters, wenn wir
nicht die eher schwammige Steuerung in der
Ego-Perspektive benutzen wollen. Aber
selbst da bekommen wir kein »richtiges«
Gunplay, etwa mit Zielen tiber Kimme und
Korn. Stattdessen zielen wir immer iber ei-

nen Punkt in der Bildmitte. So fiihlen sich
die Schief3ereien zwar in Ordnung an — rich-
tig prdzise zu zielen fallt uns aber selten
leicht, da sich die Maussteuerung beson-

ders auf Distanz etwas ungenau anfiihlt. Das

ist bei GTA Online schon seit Release genau-
so, groRe Anderungen von Rockstar sollten
wir hier also nicht erwarten.

Vom Azubi zum Meister

Wie schon gesagt: In den Berufen leveln wir
ebenfalls auf, mit dem besonderen Dreh,
dass wir fiir den Fortschritt nach und nach
berufsspezifische Spezialfahigkeiten und
Items freispielen. So konnen wir als Kopf-
geldjager ein verstarktes Lasso verwenden,
aus dem sich Gefesselte nicht mehr so leicht
befreien konnen. Oder wir besorgen uns ein
Revolver-Skin mit schicker Gravur fiir den per-
sonlichen Touch. Auch unser Lager, das als
Dreh- und Angelpunkt fiir unsere Gruppenak-

o
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So geht es 2020 weiter

Rockstar plant das bisherige Fundament
von Red Dead Online auch 2020 weiter aus-
zubauen. Wir haben die vier wichtigsten
Punkte aufgelistet, um die das Spiel in den
nachsten Monaten erweitert werden soll.

Neue Berufe

Rockstar will die bestehenden Berufspfade
weiter ausbauen, wodurch ihr euch bei-
spielsweise als Handler zum waschechten
Western-Industrialisten aufschwingen
konnt. AuBerdem sollen neue Berufe ad-
diert werden. So denken die Entwickler
zum Beispiel dariiber nach, den Job des Fo-

d tografen zu implementieren.

Auf den Berufspfaden aufbauen

Die Entwickler beobachten die Spielerbasis,
um zu erkennen, auf welche Weise die Be-
rufe genutzt werden. Daraus leiten die Ent-
wickler neue Features ab, die etwa eine Bo-
sewicht- oder eine Guter-Samariter-Rolle
vertiefen kdnnten.

Housing

Zu einem spateren Zeitpunkt mochte
Rockstar vermogenden Spielern den Besitz
von Grundstiicken und Gebauden ermégli-
chen. Dabei sei es aber wichtig, genau auf
die Balance zu achten, um der sonst noma-
dischen Lebensweise mit Lagerstatten
nicht ganzlich den Reiz zu nehmen.

Neue Missionen

Rockstar plant neue Aufgaben fiir die Spiel-
welt, um die Auswahl an verfligbaren Be-
schaftigungen konstant zu vergréRern.

tivitaten dient, bauen wir im Laufe unserer
Westernkarriere weiter aus. So schalten wir

gegen harte Dollars einen Schnellreisepunkt

frei und kdnnen fortan vom Camp aus bin-

nen Sekunden zu jeder entlegenen Ecke der

Spielwelt reisen. Oder wir bauen uns einen

groflen Eintopf-Kiibel ins Camp, der unserer

Lebensenergie einen Boost verleiht.

e \ i
Wenn wir Cripps (hinten kniend) in unserem Lager mit toten Tieren versorgen, erledigt er die Drecksarbeit fiir uns.
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Zwei Asse und zwei Achten - genannt »Dead Man‘s Hand« — war laut Legende das letzte Pokerblatt ...
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Die Langzeitmotivation und das Endgame
So richtig grofRe Ziele, auf die wir hinarbei-
ten konnen, fehlen aber bislang in Red Dead
Online. Wir erinnern uns: In GTA Online kon-
nen wir Apartments kaufen, eine Motorrad-
Bande samt organisierter Kriminalitat ins Le-
ben rufen oder als CEO unsere eigene Firma
leiten. In Red Dead Online existiert etwas
Ahnliches in Form der Berufe, aber grofRer
materieller Besitz abseits von Pferden und
einem ausgebauten Lager fehlt — noch.

Rockstar hat bereits angekiindigt, stetig
neue Inhalte hinzuzufiigen. Das soll nicht
heien, dass Red Dead Online Stand jetzt
unter mangelndem Content leidet. Mit allen
Berufen und hin zu einem Endlevel-Charak-
ter hat man viel Abwechslung und ist Hun-
derte Stunden beschaftigt.

Schade, Pay2Win

In Red Dead Online konnt ihr die meisten
Items entweder mit der reinen Spielwah-
rung Dollars oder mit der Premium-Wah-
rung Gold erstehen. Gold kénnt ihr von
Rockstar in Paketen von zehn bis zu 100
Euro kaufen. Alternativ erhaltet ihr Gold in
geringen Mengen durch Aktivitaten im
Spiel. Einige kosmetische Items sind aus-
schlieRlich per Gold erhaltlich und fordern
entsprechend viel Grind oder den Griff zur
Brieftasche von euch. Auch Balance-rele-
vante Items wie Waffen lassen sich per
Gold freischalten. Obgleich auch friihe
Waffen bereits potent genug sind, um in
den Handen eines fahigen Spielers machtig
zu sein, sind zahlende Spieler im Vorteil.
Wer Gold ausgibt, kann schneller auf ein
groReres und besseres Waffenarsenal zu-
riickgreifen. Daher enthdlt Red Dead Online
Pay2Win-Elemente, fiir die wir fiinf Punkte
bei der Wertung abziehen.

64 ... das Westernheld Wild Bill Hickok hielt, als er in einem Saloon in Deadwood, South Dakota hinterriicks erschossen wurde.

Das Schiel3gefiihl in RDO ist in Ordnung, aber nicht herausragend. Dafiir ist alles ein bisschen zu un;‘)rézise.'

Dennoch werden Spieler, die Red Dead On-
line wirklich als Langzeit-MMO spielen, ir-
gendwann an die Grenzen dessen stof3en,
was das Spiel ihnen an neuen und spannen-
den Inhalten bieten kann. Etwas richtig Gro-
Bes wie die von langer Hand geplanten
Heists in GTA Online fehlen derzeit noch.
Rockstar erklarte allerdings, dass grofie In-
halte kommen werden — sie miissen nur
zum »langsameren und intimeren« Game-
play des Western-MMOs passen.

Angeln, Pokern, Pferderennen

Wer den Open-World-Aspekt mal links liegen
lassen mdchte und auch nicht schiefien will,
nimmt an Free-Roam-Events teil oder liefert
sich ein gepflegtes Pferderennen. Freizeit-
aktivitdten in der offenen Spielwelt dagegen
sorgen fiir reichlich Abwechslung und run-
den das Gesamtpaket von Red Dead Online
ab. So kénnen wir etwa Fische fangen und
verkaufen oder eine spannende Runde Po-
ker um Ingame-Dollars spielen. Auch in die-
sen kleinen Aktivitaten steckt viel Unterhal-
tung — vor allem durch die Liebe zum Detail,
die Rockstar investiert hat. Ein Manko im di-
rekten Vergleich mit RDR 2 bleibt die relative
NPC-Dichte, die im Einzelspieler deutlich ho-
her ausfallt. In Red Dead Online wirken die
Stadte vergleichsweise ruhig und weniger
lebendig. Das kdnnen auch die anderen
Spieler nicht @ndern.

Dennoch: In Sachen authentischer Spiel-
weltgestaltung und lebensnahen Charakter-
designs setzt Red Dead Online Maf3stdbe.
Wenngleich bei der Steuerung und der
grundsitzlichen Spielstruktur gewisse Ahn-
lichkeiten zu GTA Online vorhanden sind,
sorgt vor allem das Wild-West-Setting und
das insgesamt ruhigere Spieltempo fiir eine
ganz eigene Erfahrung. %
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RED DEAD ONLINE

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 2500K / FX-6300
Geforce 770 / Radeon R9 280
8GB RAM, 150 GB Festplatte

Core i7 4770K / Ryzen 5 1500X
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 480
12 GB RAM, 150 GB Festplatte

PRASENTATION

&5 sehr gute Animationen &3 lebensechte Pferde &5 grandiose
Lichteffekte &€ authentisches Wildwest-Artdesign &3 stimmige
Soundeffekte

&5 abwechslungsreiche Berufe €5 motivierendes Aufleveln & mo-
ralische Entscheidungen mit Konsequenzen € schnelles und meist
problemloses Matchmaking & Waffengefiihl nicht optimal

|saance  JOJGAGGG

&5 flache Lernkurve &5 stetiger Fortschritt fiihlt sich belohnend an
&5 optionaler friedlicher Modus &3 viele Inhalte solo und zu viert
spielbar @ Grind fiir Gold dauert ewig

| ATMOSPHARE/STORY JUCIGUIDCI0L

&5 lebendige Spielwelt €5 NPCs mit Tagesablaufen €5 stimmungs-
volle Musik &5 kurze, aber spannende Story
& vergleichsweise wenige NPCs

&5 viele Waffen- und Ausriistungsteile €5 drei Berufe mit
zahlreichen Unlocks &5 riesige Spielwelt &5 viele Nebenmissionen
& fehlende Endgame-Aktivitéten

ABWERTUNG

Wer extra zahlt, kommt schneller an Waffen und
Ausriistung. Red Dead Online enthalt demnach
Pay2Win-Elemente.

Abwechslungsreiche Western-
Sandbox a la GTA Online, die vor
allem mit Spielwelt-Faszination und
Authentizitat iiberzeugen kann.
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Darksiders Genesis

ALTE TUGEND, NEUES GEWAND

Genre: Action Publisher: THQ Nordic Entwickler: Airship Syndicate Termin: 5.12.2019 Sprache: Deutsch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 15 Stunden Preis: 29 Euro DRM: nein (GOG)

Auf den ersten Blick sieht das Pre-
quel zum ersten Darksiders-Teil
nach einem Diablo-Abklatsch aus.
Doch das tauscht! von riorian zanat

Eine Spielereihe liber die vier apokalypti-
schen Reiter, die sich mit smarten Spriichen
auf den Lippen durch Horden von Ddmonen
und Engeln schnetzeln - das klingt nach ei-
nem bombensicheren Erfolgsrezept, oder?
Nicht fur Darksiders. Zwar waren die ersten
beiden Teile um die Reiter War und Death
Achtungserfolge, doch riittelten die Pleiten

von Publisher THQ und Entwickler Vigil kurz
danach ordentlich an der Zukunft der Serie.
Darksiders 3 von Gunfire Games (Remnant:
From the Ashes) erreichte mit seiner Action-
Ausrichtung und dem Verzicht auf Rollen-
spielelemente nicht die Klasse der Vorgan-
ger. Jetzt soll das Prequel Darksiders
Genesis der Reihe mit isometrischer Pers-
pektive und Koop-Modus neues Leben ein-
hauchen. Genesis ist die Vorgeschichte zum
ersten Teil. Wir ibernehmen fiir den feurigen
Rat (eine Art Hollen-Aufsichtskomitee) eine
heikle Aufgabe und sollen herausfinden,
was Luzifer mit der Menschheit vorhat. Und

BELIAL

Die spektakuldren Bosskampfe gehoren zu den absoluten Highlights des Spiels — auch wenn es
vor lauter Effekten gerne mal etwas untibersichtlich wird.

l'uzifer]Furstialler;Hollen; plant

t
noch |mmer cjanntergang'Sier Menschen.

In den stimmungsvollen Zwischensequenzen wird die Geschichte von War und Strife in toller
Comic-Optik und mit sehr guten (deutschen) Sprechern weitererzéhit.

66 Weil man es nicht oft genug sagen kann: Spielt Battle Chasers: Nightwar!

warum die niederen Fiirsten der Holle wie
Mammon, Belial und Dagon plétzlich rebel-
lieren. Anders als in den Vorgédngern steuern
wir allerdings nicht nur einen, sondern zwei
Reiter mit Maus und Tastatur beziehungs-
weise Controller im Twin-Stick-Shooter-Stil.
Je nach Situation wechseln wir jederzeit den
Haupthelden, der gerade »abgewdhlte« ver-
schwindet einfach und lauft uns nicht etwa
selbststéandig kampfend hinterher. Wahrend
unser alter Bekannter War (auch in der deut-
schen Version des Spiels werden konse-
quent die englischen Reiternamen benutzt)
mit seinem Schwert Chaosfresser im Nah-
kampf Schneisen durch die Gegnerhorden
schldgt, nutzt der agile Schurke Strife die
Pistolen Gnade und Erlésung, um sich gegen
Damonen und gefallene Engel zu wehren.

Alles wie friiher

Unsere erste Mission fiihrt uns gleich nach
dem Intro direkt zur Festung des Hollenfiirs-
ten Samael, die von der Ddmonenarmee sei-
nes Konkurrenten Moloch angegriffen wird.
Schon hier wird deutlich, wie viel Liebe in
die Optik des gesamten Spiels gesteckt wur-
de. Ob in den herausragenden Comic-Zwi-
schensequenzen oder den stimmungsvollen
Arealen, die von anfanglichen Wiistenge-
genden {ber diistere Hohlen spater im Spiel
bis hin zu Kriegsfabriken eine enorme Band-
breite haben: Die Handschrift von Comic-
Zeichner und Vigil-Griinder Joe Madureira,
die im dritten Teil vielen Fans fehlte, sorgt
direkt fiir ein wohliges Nostalgiegefiihl. Dar-
an dndert auch die neue Perspektive nichts,
die eher an Diablo erinnert.

Blizzards Hackbrett liefert auch spiele-
risch die Vorlage, zumindest teilweise. War
und Strife bekommen es wahrend ihrer Hol-
lenfahrt mit einer bunten Gegnermischung
zu tun, von leichtgewichtigen Nahkdampfern
wie Panzerflohen tiber Skelettbogenschiit-
zen bis hin zu riesigen Keulen schwingen-
den gefliigelten Dadmonen. Abseits vom all-
gegenwadrtigen Kanonenfutter bietet
Darksiders Genesis auch zahlreiche Mini-
bosse und vier Oberbésewichte. Dazu ge-
hort etwa der Tentakelddmon Dagon, der mit
Blitzen um sich feuert und riesige Wellen
kontrolliert. Doch auch wenn wir uns durch
Gegnerwellen klicken, bleibt der genretypi-
sche Loot-Schauer aus, den man von einem
Spiel dieser Art erwarten wiirde.
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Kernkraft? Ja, bitte!
Neben Power-ups wie Gesundheits- oder
Zornkugeln (die unsere Leiste fiir Spezialfa-
higkeiten wie einen Flachenangriff auffiillen)
lassen besiegte Gegner hauptsdchlich Krea-
turenkerne fallen. Die sind die Grundlage fiir
das Levelsystem von Darksiders Genesis.
Statt in Attribute oder Fertigkeiten zu inves-
tieren, konnen wirim Men jederzeit neue
Kerne in die dazugehorigen Slots platzieren.
Dadurch steigern wir unsere Angriffskraft so-
wie Lebensenergie und kénnen zusatzlich
die Eigenschaften des jeweiligen Kerns nut-
zen. Die reichen von einem Bonus auf die
Drop-Rate von Gesundheitskugeln bis hin zu
Modifikationen unserer Angriffe. Wer jetzt
auf eine spannende Jagd nach seltenen Ker-
nen fir raffinierte Charakter-Builds speku-
liert, wird enttduscht werden. Seltenheits-
stufen gibt es keine, obendrein bekommt
man die Kerne fast hinterhergeworfen.
Unser Arsenal ldsst sich aber nicht nur
durch Kerne, sondern auch durch Waffen-
Upgrades wie einen Kettenblitzschuss oder
eine flammende Klinge modifizieren. Diese
Upgrades sind zum Teil in den Levels ver-
steckt, teils konnen wir sie beim Serienfans
wohlbekannten Handler Vulgrim im zentra-
len Hub des Spiels erwerben, den wir nach
jedem abgeschlossenen Kapitel ansteuern.
Neben Waffenverbesserungen liberldsst uns
Vulgrim im Tausch gegen gesammelte See-
len und Fahrmannsmiinzen auch Aufwertun-
gen flir unsere Gesundheits- und Zornleiste.

Gemeinsam gegen den Rest der Welt
Dieses Tiifteln an der perfekten Zusammen-
stellung von Kreaturenkernen und Up-
grades, um das Maximum aus unseren Cha-

o

e

Wahrend ich den ersten Darksiders-Teil da-
mals gern gespielt hatte, verlor ich die Rei-
he danach relativ schnell aus den Augen.
Denn trotz des interessanten Settings fiihl-
te sich fiir mich vieles einfach nach Schema
F an. Gliicklicherweise ist Darksiders Gene-
sis genau das Gegenteil davon. Ja, die
Schwierigkeitsgrade sind eher maRig aus-
balanciert, und die nervigen Hiipfeinlagen
hatten sich die Entwickler auch sparen kon-
nen. Trotzdem sieht die Habenseite bei
Darksiders Genesis enorm iippig aus. Nicht
nur, dass das Spiel mit War und Strife zwei
tolle Protagonisten auffahrt, die sich ge-
genseitig die humorigen Balle nur so zu
spielen, auch die Flexibilitat des Levelsys-
tems mit seinen Kernkombinationen ist ein
dickes Plus. Eine ausnahmsweise mal wirk-
lich gute deutsche Synchro, die enorm hiib-
sche Optik und das wohlige Nostalgiege-
fiihl sorgt dafiir, dass sich Darksiders
Genesis den zweiten Platz auf meinem
Darksiders-Treppchen sichert.

Florian Zandt
@zandterbird
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R Tranknutzen

Mit Hilfe der je drei Spezialausriistungsteile pro Charakter [6sen wir Umgebungsratsel.

rakteren herauszuholen, ist im Solomodus
elementar und macht Spaf3. Im gut gestalte-
ten Koop-Modus, egal ob online oder lokal,
ist die Abstimmung mit unseren Mitspielern
allerdings wichtiger als die Heldenbastelei.
Das gilt weniger fiir sich erganzende Builds,
sondern vor allem fiir die Rdtsel. Jeder unse-
rer Charaktere schaltet im Lauf des Spiels
drei Werkzeuge frei, mit denen sich die Um-
gebung an bestimmten Punkten manipulie-
ren ldsst. Strife kann beispielsweise mit der
Leerebombe zwei fest definierte Orte mit ei-
nem Portal verbinden, wahrend War mit der
Vorpalklinge nicht nur weit entfernte Schal-
ter aktivieren, sondern auch Feuervon einer
Quelle zur ndchsten transportieren und da-
mit beispielsweise Stachelbomben anziin-
den kann. Gerade im spateren Spielverlauf
setzen die Entwickler auf die Kombination
der Fahigkeiten der Charaktere, und die
Knobelei ist eine angenehme Abwechslung
zur Haudrauf-Action. Spielen wir allein,
wechseln wir unseren Reiter simpel per Tas-
tendruck, was fiir einen konstanten Spiel-
fluss sorgt. Selbst wenn einer der Helden
das Zeitliche segnet, kénnen wir mit dem
anderen weiterkdmpfen — und nach einem
kurzen Countdown ist auch der verstorbene
Charakter wieder bereit fiir die Schlacht.

Sprung ins Nichts

Eine weitere Ablenkung vom Hack&Slay-
Spielprinzip hatten sich die Macher aller-
dings sparen konnen: die Hiipfpassagen.
Wegen der starren Kamera, die manchmal
den Blick auf das Wesentliche versperrt, und
der schrdgen Perspektive sorgt das Hin- und
Herhiipfen zwischen Plattformen oft fiir un-
notigen Frust. Zum Gliick halten sich diese
Abschnitte in Grenzen, und dank der fair
verteilten Checkpoints ist es auch nicht wei-
ter schlimm, wenn mal beide Charaktere ab-
stiirzen sollten. Die vielen Checkpoints sind
ohnehin bitter notig, denn die drei Schwie-
rigkeitsgrade sind eher méafig aufeinander
abgestimmt. Schon auf »Normal« werden
manche der spektakuldr inszenierten Boss-
kdmpfe zum reinen Glicksspiel, wahrend
wir auf »Einfach« theoretisch mit lediglich
einer Hand auf dem Riicken spielen und

trotzdem noch als Sieger aus jedem Kampf
hervorgehen kdnnten.

Immerhin kénnen wir auf dem einfachsten
Schwierigkeitsgrad die Dynamik zwischen
War und Strife ohne Ablenkungen genieen
— und das lohnt sich. Denn die Hauptcha-
raktere sind wirklich hervorragend geschrie-
ben und die deutschen Synchronsprecher
passen perfekt. Allerdings fallen die ande-
ren NPCs dagegen etwas ab. Durchgehend
klasse ist dafiir der Soundtrack, der diese
Wiederauferstehung der Darksiders-Welt an-
gemessen episch untermalt. %

DARKSIDERS GENESIS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i54690K / AMD FX-8320
Geforce GTX 960 / Radeon RX 560
4GB RAM, 15 GB Festplatte

PRASENTATION Dl GG I o)

€5 schicke Comic-Optik &5 gute deutsche Synchronisation
€5 groBartige Zwischenseq &9 stimmiger Soundtrack
S Soundeffekte etwas dumpf

| sPIELDESIGN ___ JOIGUIGEIN

&5 spaBiger Koop-Modus &3 kluge Umgebungsratsel
€ unterschiedliche Spielstile fiir jeden Charakter
& Hiipfpassagen unprézise & starre Kamera manchmal im Weg

SO0O0

&5 faire Checkpoints &5 ausfiihrliches Tutorial & Tasten und
Buttons frei beleghar @ starkere Gegner oft reine Kugelschwémme
& Schwierigkeitsgrade schlecht abgestimmt

ATMOSPHARE/STORY BGXIO IO I IOk

&5 toll inszenierte Bosskampfe & gut geschriebene Haupt-
charaktere &5 Wiedersehen mit alten Bekannten &5 stimmungsvol-
le Areale @ NPCs etwas blass

NI © S O O ©

€5 zusétzlicher Arena-Modus &5 umfangreiche Kampagne
&5 Vielzahl an Kreaturenkernen &5 grofes Arsenal an Waffen-
Upgrades @ einzelne Levels eher klein

FAZIT

Das isometrische Hack& lay ist ein
Segen fiir die leicht angestaubte
Spielereihe — tollen Protagonisten
und flottem Spielfluss sei Dank.

Core 7 3930K/ Ryzen 5 1600
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 590
8GB RAM, 15 GB Festplatte

Auch da ist Joe Madureira fiir die Optik verantwortlich gewesen. 67
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Blacksad: Under the Skin

DIE IDEALE TELLTALE-ALTERNATIVE

Genre: Adventure Publisher: Microids Entwickler: Pendulo Studios Termin: 14.11.2019 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 10 Stunden Preis: 34 Euro DRM: nein (GOG)

Blacksad ist ein fesselndes
Detektiv-Adventure mit spieleri-
schen Schwachen. Telltale-Fans
diirften aber trotzdem auf ihre
Kosten kommen. von eiena schutz

Vorsicht, schwarze Katze! Ungliick bringt De-
tektiv John Blacksad aber zum Gliick nur Ver-
brechern. Zumindest, wenn er nicht gerade
versucht, einem Nashorn eine Kopfnuss zu
geben, weil wir uns bei den Auswahlmog-
lichkeiten im Spiel verklickt haben — aua.
Oder wenn wir aus Versehen unseren Freund
vom Dach fallen lassen, weil wir nicht
schnell genug die vom Quick-Time-Event ge-
wiinschte Taste driicken.

Nein, Telltale ist nicht zuriick. Das Adven-
ture Blacksad: Under the Skin klingt zwar so,
stammt aber von den Pendulo Studios, den

Elena Schulz
@Ellie_Libelle

Blacksad fiihlt sich wie schon die Telltale-
Adventures eher wie ein interaktiver Film
an. Eigentlich hatte das Adventure sogar
gut daran getan, die Spielmechaniken noch
weiter zu reduzieren, wenn ich ehrlich bin.
Das Ermitteln und die Entscheidungen ma-
chen zwar Spal und bereichern die Ge-
schichte. Gerade die Quicktime-Events fiih-
len sich aber liberfliissig an, wenn ich
manche wiederholen darf und sie keinen
groRen Einfluss nehmen.

Die schwerfalligen Steuerungspassagen sto-
ren zudem den Spielfluss mehr, als irgend-
was fiir Blacksad zu tun. Dafiir gefallt mir
die Geschichte umso besser. Als groBer Noir-
Krimi-Fan habe ich mir gleich die passenden
Graphic Novels bestellt, um noch tiefer in
die Welt von Detektiv Blacksad einzutau-
chen. Das Szenario mit seinen menschlichen
Tieren erinnert mich an Fables mit seinen
schragen Marchenfiguren, die sich in der
Moderne durchschlagen miissen. Damit
konnte Blacksad vor allem die Fans gliicklich
machen, die die ganze Zeit auf ein The Wolf
Among Us 2 gehofft haben.

Entwicklern der Runaway-Adventures. Atmo-
sphdrisch und erzdhlerisch macht das Adven-
ture eine gute Figur: Blacksad entfiihrt uns
wie die gleichnamige Comic-Vorlage in eine
fiktive Version des New Yorks der 5oer-Jahre,
das von anthropomorphen Tieren bevolkert
wird. Katzendetektiv Blacksad ist dort in bes-
ter Krimi-Noir-Manier auf Verbrecherjagd.

Tierischer Noir-Krimi

Blacksad dauert ungefdahr zehn Stunden und
in denen passiert eine ganze Menge: Unser
Detektiv sehnt sich nach einem prestige-
trachtigen Auftrag. Der landet dank einer
Luchs-Frau namens Sonia Dunn auf unserem
Schreibtisch: Sie leitet nach dem Selbst-
mord ihres Vaters einen Box-Club, dessen
Superstar Bobby Yale spurlos verschwunden
ist. Und an Papa Dunns Ableben scheint
auch irgendetwas faul zu sein. Die Suche
nach Antworten fiihrt uns schnell in den Un-
tergrund von New York, wo allerlei Verbre-
cher wie der Gliicksspiel-Mogul O’Leary (ein
Wolf) ihr Unwesen treiben.

Die Geschichte ist definitiv das Highlight
von Blacksad. Das Adventure prasentiert
uns zahlreiche interessante Figuren, denen
wir groe und kleine Geheimnisse entlocken
konnen. Da ist zum Beispiel die Katzen-
Putzfrau, die die Leiche gefunden hat und
scheinbar ein Verhdltnis mit Sonias Vater
hatte. Und wer hat rassistische Schmiererei-
en auf dem Spind des Verschwundenen hin-
terlassen? Ein paar Wendungen sind fiir ein-

" WIE WaR DURN ALS BDSS?

gefleischte Krimi-Fans vorhersehbar,
zwischendurch tiberrascht uns das Spiel
aber positiv mit seinen Figuren. Beispiels-
weise wenn sich ein sonst typischer Bose-
wicht als gute Seele herausstellt. Besonders
gut macht sich auch John Blacksad als diis-
ter-melancholischer Noir-Detektiv, der das
Herz eigentlich am rechten Fleck hat — zu-
mindest, wenn wir ihn lassen. Wir diirfen
unseren Kater iiber Entscheidungen zum
kaltbliitigen Ermittler formen, der nur fir
seinen Job lebt, oder eben zum gefiihlvollen
Helden, der fiir die Gerechtigkeit einsteht.

Dass wir Tiere statt Menschen spielen, liegt
{ibrigens daran, dass die Comic-Autoren eine
moderne Geschichte mit einer Fabel mischen
wollten. Dort stehen die Tiere genau wie im
Spiel fiir bestimmte Eigenschaften — der
Kommissar wird als treuer und pflichtbewuss-
ter Charakter zum Beispiel von einem Hund
verkorpert. Die Figuren haben trotz Fell, Fe-
dern und Schuppen aber mit sehr menschli-
chen Problemen zu kdmpfen. Gerade in den
soer-Jahren der USA gehéren hier auch noch
Unterdriickung von Frauen, Rassismus und
Kriegstraumata dazu. Blacksad schreckt nicht
vor ernsten Themen zuriick, was die Noir-
Stimmung unterstiitzt.

Bitte noch weniger Spiel!

Spielerisch fallt Blacksad gerade mit Maus
und Tastatur aber unangenehm durch die
fummelige Bedienung auf. Wenn wir die Um-
gebung erkunden, drgern wir uns immer wie-

Hier befragen wir eine Angestellte, die offenbar enger mit dem Toten verbandelt war.

68 Im Spiel kann man sich das bereits Erlebte nochmal als Comic durchlesen.
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Wir kénnen die Zeit anhalten und unser Gegenliber unter die Lupe neh-
men. Das Wissen setzen wir dann wieder geschickt im Gesprach ein.

der, dass sich unser Detektiv so schwerfillig
wie ein Ozeandampfer bewegt. Mit dem
Gamepad lauft es sich etwas besser. Bei
Entscheidungen wahlen wir einfach eine
Antwort im Dialog aus und unser Gegeniiber
reagiert entsprechend. Meist geht es hier
darum, wie Blacksad von anderen wahrge-
nommen wird und wie er sich als Figur ent-
wickelt. Die Geschichte selbst bleibt bis zum
Ende recht linear. Sie miindet dann je nach-
dem, wie wir uns im Showdown verhalten, in
unterschiedlichen Enden.

Bei Quick-Time-Events fallt der Einfluss un-
serer Handlungen sehr unterschiedlich aus,
was sich etwas inkonsequent anfiihlt. Man-
che Passagen wie die schon erwdhnte auf
dem Dach diirfen wir wiederholen. An ande-
rer Stelle miissen wir blitzschnell reagieren
oder mit {iblen Folgen leben. Wenig begeis-
tert waren wir auch von den etwas aufgesetz-
ten Passagen zwischendurch, bei denen man
zum Beispiel eine Lichtquelle finden muss,
bevor das eigene Feuerzeug ausgeht. Sie wir-
ken, als wollten die Entwickler um jeden Preis
ein bisschen mehr Spiel aus Blacksad ma-

chen. Immerhin ist das Ermitteln spaBig: Wir
kdnnen per Tastendruck an vorgeschriebenen
Stellen die Zeit einfrieren, um Personen bis
ins Detail zu untersuchen und dazu zu befra-
gen. Auch eine Ermittlungsfunktion im Stil
der Sherlock-Holmes-Adventures gibt es. Wir
kombinieren so Hinweise und ziehen Schlis-
se zum Fall. Allerdings keine falschen, sonst
schiittelt unser Katzendetektiv nur den Kopf.

Toller Schauplatz, schwache Technik
Die tierischen Figuren verfiigen tiber eine
ausgeprdgte Mimik: Blacksads Gesichtszii-
ge transportieren wunderbar, ob er gerade
genervt ist, frustriert, erschopft oder froh-
lich. Seine rauchige Stimme passt auch so-
gar in der deutschen Version sehr gut. Auch
die New Yorker Umgebungen sind detailliert
gestaltet und atmosphdrisch ausgeleuchtet.
Abgerundet wird der gute Eindruck von pas-
sender Jazz-Musik als Untermalung.
Blacksad zeigt aber auch Schwachen.
Texturen fallen verwaschen aus, wenn man
genau hinschaut, und Animationen wirken
hélzern. Auerdem leidet das Adventure

Was wurde eigentlich aus Telltale?

2018 war Schluss fiir Telltale: Das Adventure-Studio musste schliefen und die Spiele des Un-
ternehmens wurden teilweise von Steam und Co. entfernt. Nur fiir Walking Dead: The Final
Season ging es weiter. Das wurde von Skybound Games fertiggestellt und im Epic Store verof-
fentlicht. Theoretisch existiert Telltale noch weiter, das Studio wurde von LCG Entertainment
gekauft, die sich um den Vertrieb dlterer Telltale-Spiele kiimmern.

Manche Quicktime-Events wirken dramatisch, entpuppen sich aber als zahnlos.
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Wie in einem Point&Click-Adventure diirfen wir zwischendurch die
Umgebung auch frei erkunden und mit Objekten interagieren.

zwischendurch immer wieder unter Dialoge
verschluckenden Bugs oder ldstigen Ruck-
lern. Hin und wieder hangt es sich auch mal
ganz auf. Immerhin liegen die Speicher-
punkte so fair, dass man selbst beim er-
zwungenen Neustart kaum Fortschritt ver-
liert. Wir verzeihen die Unzulédnglichkeiten
meist, weil wir unbedingt wissen wollen,
wie die Geschichte um unseren Katzende-
tektiv ausgeht. %

BLACKSAD

UNDER THE SKIN
SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 8250U / Ryzen 5 2500U
Geforce GTX 750 Ti / AMD R7 260X
8GBRAM /30 GB Festplatte

PRASENTATION DODDD

&5 detaillierte Umgebungen &5 stimmungsvolle Beleuchtung
€5 gelungene Vertonung & verwaschene Texturen
© holzerne Animationen

| sPIELDESIGN __ JCUIDUGRIORIGE

&5 Entscheidungen formen Geschichte und Charakter
€5 niitzliche Ermittlungsfunktionen @ 6de Minispiel-Sequenzen
& fummelige Steuerung @ aufgesetzte Quick-Time-Events

BALANCE GOODD

&5 faire Speicherpunkte &5 Tutorials &€ angenehmer Spielfluss
& keine Hilfe-Funktion & keine falschen Schlussfolgerungen

ATMOSPHARE /STORY BOXICAIC I I0K)

€5 intensive Noir-Atmosphare &5 vielschichtige und interessante
Figuren &5 spannende Handlung &5 teils iberraschende Wendun-
gen @ fiir Krimi-Fans oft vorhersehbar

I & O & O O

&5 angemessene Spielzeit &2 Wiederspielwert durch Entscheidun-
gen &5 Sticker zum Finden und Sammeln &5 viele unterschiedliche
Schaupltze @ Handlung insgesamt doch sehr linear

Core 7 9700K / Ryzen 7 2700X
Geforce GTX 1080 / RX Vega 64
16 GB RAM / 30 GB Festplatte

ABWERTUNG

Blacksad leidet unter technischen Problemen
wie Rucklern, Bugs, teilweise verschluckten
Dialogzeilen oder vereinzelten Héngern, die sich
nur durch einen Neustart beheben lassen.

FAZIT

Blacksad hat technische und spiele-
rische Schwachen, liefert aber eine
packende Adventure-Story voller
interessanter Figuren ab.

Die Blacksad-Comics haben zwei Eisner Awards gewonnen. 69
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Terminator: Resistan:

FUR ALTMETALL-LIEBHABE

In Terminator: Resistance wird — wenig
Uberraschend - die meiste Zeit geschossen.

Genre: Actionspiel Publisher: Teyon Entwickler: Reef Entertainment Termin: 15.11.2019 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 8 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Steam)

Dieses Spiel ist weder Hit noch
Murks — das ist sein Problem.

Von Florian Zandt und Valentin Aschenbrenner

Man kann von den aktuellen Ablegern der
legenddren »Terminator«-Filmreihe halten,
was man will, aber die ersten beiden Teile
stellen auch heute noch Meisterwerke des
Actionkinos dar. So richtig legendar waren
die bisherigen Terminator-Spiele allerdings
nicht. Der Shooter Terminator: Resistance
will das mit dem Zusammenschweifen von
Rollenspielelementen, Entscheidungen und
einem spielerischen Geriist aus der vergan-
genen Videospielgeneration dndern. Das
klingt angesichts moderner Titel etwas aus
der Zeit gefallen, auch technisch verstromt
das Spiel Last-Gen-Vibes. Aber damit passt
die Roboterhatz auch irgendwie zu den Fil-
men, an denen sie sich orientiert.

Flucht aus Pasadena

Terminator: Resistance folgt nicht der Ge-
schichte des aktuellen Films »Terminator:
Dark Fate«, sondern ist ein Prequel zu den
ersten beiden »Terminator«-Filmen — genau
genommen ist es die Vorgeschichte zu den
Zukunftsszenen. Wir spielen Private Jacob
Rivers, einen Otto-Normal-Soldaten aus der
Widerstandsarmee von John Connor, der
2028 bekanntlich einen aussichtslosen

Kampf gegen Skynet fiihrt. Die feindliche Ar-

mee aus allerlei robotischem Flieg- und
Kriechzeug — von Drohnen iiber die klassi-
schen humanoiden Roboter wie den T-800
bis hin zu riesigen Mechs - riickt Tag fiir Tag

naher, als letzter Uberlebender unserer Divi-

sion miissen wir direkt zu Beginn des Spiels

70

aus dem umkdampften Pasadena fliehen. Auf
dem Weg zu einer Zuflucht treffen wir auf
eine kleine Gruppe Uberlebender um den
knorrigen Colin, die Arztin Erin, die Sammle-
rin Jennifer und ihren Bruder Patrick sowie
den Quasi-Anfiihrer Ryan. In einem alten
Schulbus gelingt es uns schlieilich, die ro-
botischen Verfolger abzuhdngen und ein
verstecktes Lager in einer alten Kneipe auf-
zuschlagen — vorerst. Denn die Maschinen
ruhen nicht, und unser Held Rivers steht aus
zu Spielbeginn noch mysteriosen Griinden
ganz oben auf Skynets Abschussliste.

Never change a winning team?

Schon das erste Kapitel liefert einen Vorge-
schmack darauf, was uns einen Grof3teil der
knapp achtstiindigen Kampagne beschaf-

tigt: schieRen, ballern, dann wieder schie-
Ben. Zu Beginn noch mit konventionellen
Waffen wie Pistolen und Maschinengeweh-
ren, spater dann mit Raketenwerfen und
Plasmaknarren. Allerdings fiihlen sich die
Kampfe selbst bei schweren Geschiitzen
nicht wuchtig genug an. Zwar riittelt der
Bildschirm bei Raketeneinschlagen ordent-
lich, aber abgesehen davon wirken die Waf-
fen eher wie libergrofRes Spielzeug.

Dazu kommt, dass die Gegner einfach nur
kreuzdamlich sind und selbst in den weni-
gen Bosskampfen nur als Kugelschwdamme
fungieren. Sogar die ach so furchteinflofen-
den Terminatoren kriegen wir auf dem nor-
malen Schwierigkeitsgrad schnell klein. The-
oretisch gibt es zwar auch die Moglichkeit,
zwischen zerbombten Hausern, durch mod-

Schleichen ist in Terminator: Resistance nicht die schlechteste Option. Mit so vielen Terminatoren
auf einmal kdnnen wir es beispielsweise selbst mit einem Plasmagewehr nicht aufnehmen.

Die Zukunft des ersten »Terminator« spielt im Jahr 2029. Auch der T-800 im zweiten Teil kommt aus dem Jahr 2029.

GameStar 01/2020




Y

A

Mein Vater die Krlegsanstrengungn unterstiitzen: Mit. Waff n.kannten wir uns nicht aus. Also
\‘ blieb unsqﬁufg;hng anderen zu' hel

@ sicht 50 aus, als hitte er vielen geholien,
Du wist picht lang genug liberleben, Um etwas zu bewirken, wenn du dich nicht selbst schiitzen kannst.

[Eingatie] © Wihlen

Unter anderem in den nicht zu knappen Dialogen kénnen wir mehr liber unsere Kameraden
erfahren und teilweise sogar den Verlauf ihrer Geschichten beeinflussen.

rige Keller und in Waldern an den Gegnern
vorbeizuschleichen. Aber da Abschiisse die
meisten Erfahrungspunkte bringen, lohnt es
sich eher, samtliche Gegner lahmzulegen.
Moment, Erfahrungspunkte? Ja, denn haben
wir genug Roboter zu Metallschrott verarbei-
tet, steigt unser Held im Level auf und wir
diirfen einen Fertigkeitspunkt auf Skills ver-
teilen, die uns hoheren Schaden anrichten
oder mehr tragen lassen. Auch Rollenspiel-
Light-Fahigkeiten wie Schlosserknacken
oder Hacken kdnnen erlernt werden. Erste-
res ist allerdings nur eine enorm dreiste Ko-
pie des aus Fallout oder The Elder Scrolls
bekannten Systems. Letzteres erinnert an
Frogger mit Hindernissen, ist aber zumin-
dest spafiig. Als Lohn erreicht man Depots
mit Crafting-Material oder alternative Wege.
Die Levels sind vergleichsweise klein und
grundsatzlich linear, auch wenn wir uns frei
darin bewegen konnen.

Crafting fiir die Katz
Merklich anders spielt sich Terminator: Re-
sistance durch die Rollenspielelemente
nicht. Erst mit der Freischaltung der Plasma-
waffen kommt eine nette Crafting-Kompo-
nente dazu. Erlegten Gegnern luchsen wir
Chips ab, die beispielsweise den Waffen-
schaden, die Feuerrate oder die Stabilitat er-
hohen. Sinnvoller wird das Crafting ab dann
aber nicht mehr. Obwohl wir mit Fertigkeits-
punkten auch Gegenstdande wie Granaten
oder Laserfallen zur Herstellung freischalten
konnen, finden wie davon (genau wie Muni-
tion) mehr als genug in der Spielwelt. Soll-
ten uns dann doch mal Patronen oder Erste-
Hilfe-Sets ausgehen, sammeln wir einfach
unterwegs Handelsressourcen wie Zigaret-
ten oder Schnaps ein (liegen tiberallin den
Levels herum) und tauschen diese in unse-
rer Basis gegen Verbrauchsgegenstande ein.
Unsere Zuflucht, die wir im Lauf des
Spiels mehrere Male wechseln, ist nicht nur
eine Tauschbdrse, sondern auch ein Quasi-
Stammtisch. Dort tummeln sich die bereits
erwdhnten Uberlebenden, fiir die wir wih-
rend der Hauptmissionen Nebenquests erle-
digen. So sollen wir zum Beispiel fiir Kumpel
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Ryan einen alten Kassettenrekorder einsam-
meln, wenn wir auf dem Weg zur Hauptauf-
gabe (Skynet-Raketentiirme fotografieren)
ohnehin gerade dran vorbeikommen. Zuriick
in der Basis lauschen wir dann teilweise
emotionalen Geschichten der Mitstreiter.
Wenn die Sammlerin beispielsweise von ih-
rem selbstlosen Vater redet oder der Mecha-
niker von der gemeinsamen Band mit sei-
nem Bruder erzahlt, wird uns durchaus
warm ums Herz — wenn die Charaktere im
Dialog nur nicht aussehen wiirden wie
schlecht geschnitzte Holzpuppen.

Konsequenzen ohne Gewicht

Wahrend uns die ab einem bestimmten
Punkt mehr als vorhersehbare Hauptge-
schichte kaum mitgenommen hat, hatten
die kleinen Schicksale unserer Begleiter
durchaus etwas mehr Gewicht bekommen
kdnnen. Immerhin: Je nachdem, wie sympa-
thisch uns die Uberlebenden finden und wie
wir uns in manchen Gesprdchen entschei-
den, zeigt uns das Spiel unterschiedliche
Enden. Die Prasentation lockt einen jedoch
nicht unbedingt zuriick in die Zukunft. Um-
gebungen sind in der Regel graubraun und
trostlos, sogar die Walder wirken steril. Da-
fiir besticht Terminator: Resistance durch
eine Atmosphdre, die teilweise der aus den
ersten beiden Filmen des Franchises in
nichts nachsteht. Trotz der mauen Technik
hat uns gerade der ikonische Score, den wir
bereits aus dem Kino kennen, nicht zu
knapp kalte Schauer iiber den Riicken ge-
jagt, wahrend zerstorte Ruinen nur durch
den Schweinwerfer eines Hunter-Killers er-
hellt werden. Gerade eine Szene zu Beginn
des Spiels, in der wir durch ein verlassenes
Krankenhaus voller T-8oo schleichen, gehort
zu den stimmungsvollsten Abschnitten von
Resistance. Auflerdem hat man nicht mit An-
spielungen und Querverweisen an die Ter-
minator-Filme gegeizt, die Herzen von Fans
héherschlagen lassen. Unterm Strich ist Ter-
minator: Resistance kein kompletter Rein-
fall, sondern ein »okayes« Lizenzspiel — und
das ist ja schon mehr, als man tiber ver-
gleichbare Titel sagen kann. %

Florian Zandt
@zandterbird

Es gibt sie natiirlich, die herausragenden Li-
zenzspiele: die Jedi-Knight-Reihe, Rockstea-
dys Batman-Spiele, das tolle MMO Herr der
Ringe Online und noch etliche Beispiele
mehr. Terminator: Resistance gehort nicht
dazu. Dabei liegt es nicht mal daran, dass
die Entwickler die Versatzstiicke, die sie aus
anderen Reihen stibitzen, schlecht zusam-
menbasteln. Im Gegenteil: Die Hacking-
und Schlésserknack-Mechaniken sind kom-
petent eingesetzt, das Crafting ist nett bis
okay, der Fertigkeitenbaum durchaus weit-
ldufig. Bei einer derart legenddren Vorlage
reicht das aber nicht. Vor allem, weil die
Technik bei mirimmer wieder flir Augen-
rollen gesorgt hat. Natiirlich ist Optik nicht
alles, aber Marionettencharaktere mit
Knopfaugen, teilweise grottige Frameraten
und eine so dermafen drége Spielwelt
mussen heutzutage einfach nicht mehr
sein. Dann lieber den Umfang des Spiels et-
was zuriickfahren, sich auf wenige, wichti-
ge Aspekte konzentrieren und da abliefern.
Stand jetzt ist auch Terminator: Resistance
nicht mehr als ein Grabbelkistenkandidat
fiir Fans der Filme oder des Genres.

TERMINATOR: RESISTANCE

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 34160 / AMD FX-8350
Geforce GTX 1050 / Radeon RX 560
8GB RAM, 32 GB Festplatte

Core i5 8400/ Ryzen 5 2600
Geforce GTX 1070 / Radeon RX 590
8GB RAM, 32 GB Festplatte

PRASENTATION WO

&5 fliissige Animationen €5 satte Soundeffekte & abwechslungs-
arme Levels @ Framerate-Einbriiche @ angestaubte Optik

€5 mehrere Spielstile moglich & umfangreiches Fertigkeitssystem
&5 kurzweilige Minispiele & groBtenteils unndtiges Crafting
& minderbemittelte KI

BALANCE OO D

&5 faire Checkpoints &2 variable Schwierigkeitsgrade
& stumpfe Kampfe @ Munition und Material im Uberfluss
& Terminator keine Bedrohung

ATMOSPHARE/STORY |G RO MK MGk

&5 Endzeit-Stimmung €3 gut geschriebene Charaktere
&5 viele Hinweise fiir Terminator-Fans @ drdge Hauptgeschichte
© vorhersehbare Twists

&5 groBes Waffenarsenal &5 zahlreiche Nebenquests
€5 mehrere Enden @ kurze Kampagne @ kleine Levels

Ein typischer Lizenztitel mit Macken
und ausgelutschten Spielelementen,

der sich dank einiger emotionaler
Momente iiber Wasser halten kann.

»Terminator 2« gewann insgesamt vier Oscars, unter anderem fiir die visuellen Effekte. 71



Das deutsche Kickstarter-Projekt
ist endlich erschienen. Kann das In-
die-Abenteuer die hohen Erwar-
tungen erfiillen? von manuel Fitsch

Die Sonne steht bereits tief am Horizont. In
der Ferne erblicken wir eine riesige Rauch-
sdule, die uns den Weg weist. Wir rennen als
Wolf durch das hohe Gras einer weitldufi-
gen, pastellfarbenen Landschaft. Die Schat-
ten werden langer, und als die Démmerung
endgiiltig einsetzt, erkennen wir mit ehr-
fiirchtigem Staunen, dass unser Sprint durch
das Gras Tausende von Glithwiirmchen auf-

Lost Ember lebt vor allem von und besticht durch seine sehr kiinstlerische und farbenfrohe Welt,
die auf Screenshots schon fast wie eine Art Gemalde wirkt.

72 Zum Zeitpunkt der Finanzierung war Lost Ember mit 326.000 EUR das zweiterfolgreichste Spiele-Crowdfunding Deutschlands.

Lost Ember

NEY AUF VIER PFOTEN

Genre: Action-Adventure Publisher: Mooneye Studios

Entwickler: Mooneye Studios

Termin: 22.11.2019 Sprache: Deutsch, Englisch USK: nicht gepriift Spieldauer: 5 Stunden

Preis: 30 Euro DRM: nein (GOG.com)
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Do you see the amulet?
S

schreckt, die jetzt wie Funken unsere Reise
zauberhaft begleiten. Es sind Momente wie
diese, in denen wir alles um uns herum ver-
gessen und vollig eintauchen in die zauber-
hafte Schonheit von Lost Ember.

Zini und der Wolf
Erzahlt wird die Geschichte des fiktiven
Volks der Yanrana. Wir finden uns zu Spiel-

beginn aus unbekannten Griinden im Korper
eines Wolfs wieder. Ein rotglithendes Astral-

wesen spricht uns an. Es sucht nach dem
Weg in die Stadt des Lichts. Im Glauben der
Yanrana ist dies der Ort, an den die Seelen
der Verstorben gelangen. Doch der Weg da-

Das verlorene Licht und der Wolf miissen sich in Lost Ember gegenseitig helfen.

hin ist durch eine magische Kuppel ver-
sperrt, die Uiber der Landschaft liegt. Die
Leuchtkugel bittet um unsere Hilfe, diese
Schranke zu durchbrechen. Wir beschliefen
unseren neu gefundenen Freund zu beglei-
ten und machen uns als Duo auf eine spiri-
tuelle Reise, um das Geheimnis der Barriere

Manuel Fritsch
@manuspielt

Die Reise des Wolfs und seines gliihenden
Begleiters hat mich tief beriihrt. Denn Lost
Ember behandelt Themen, die uns als Men-
schen definieren. Dabei gelingt es den Au-
toren, diese groBen Fragen komplett kitsch-
frei und ohne Pathos zu behandeln. Die
Erzahlung ist visuell stimmig und sorgt da-
fiir, dass ich mich stets motiviert auf die
Reise zum ndchsten Erzahlpunkt aufmache.
Spielerisch bin ich dagegen vom grol3en
Versprechen, sich in jedes Tier verwandeln
zu konnen, eher enttduscht. Das Potenzial
fir aufwandige Verwandlungsratsel wére
da, wird aber zu keinem Zeitpunkt wirklich
ausgeschopft. Lost Ember lebt von seiner
einfithlsam erzahlten Geschichte und der
malerischen Stimmung. Die tierischen Ei-
genschaften wirken durch die vollstandige
Abwesenheit von Rétseln dagegen leider
wie ein verschleudertes Gimmick.
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und den Grund fiir unsere Tierform zu er-
griinden. Das klingt esoterisch, doch Lost
Ember ist ein handfestes Action-Adventure
im Stil von Journey oder Fe. Als Wolf kdnnen
wir nicht nur rennen und die Landschaft er-
kunden, sondern besitzen eine ganz beson-
dere Gabe: Auf Knopfdruck schliipfen wir in
jedes andere Tier, das uns begegnet. Auf
diese Weise lassen sich auch fiir den Wolf
uniiberwindbare Abgriinde und Hindernisse
umgehen. Im Korper eines Vogels fliegen wir
iber grofie Schluchten, klettern als Bergzie-
ge an steilen Felswanden empor oder tau-
chen als Forelle unter Wasser durch unterir-
dische Hohlensysteme. Jede der rund zehn
Tierarten im Spiel steuert sich unterschied-
lich und ist liebevoll animiert.

Zu Lande, zu Wasser und in der Luft

Aus spielerischer Sicht bleiben wir aller-
dings trotz der (Verzeihung) tierisch guten
Idee etwas enttduscht zuriick. Fiir die Story
hinter der rund fiinfstiindigen Kampagne
spielen die Tierverwandlungen keine grof3e
Rolle. Das Spiel verzichtet auf jegliche Form
von Ratseln, Kdmpfe oder sonstige Heraus-
forderungen, in denen diese Fahigkeiten
kreativer zum Einsatz kommen. In der Regel
dienen die tierischen Talente lediglich zur

Uberwindung einzelner Hindernisse auf dem

Weg zum ndchsten Handlungsort.

Die weitldufige Landschaft mit ihren offe-
nen Arealen lddt zum Erkunden ein. Wer
nicht immer direkt zur nachsten Rauchsaule
rennt, um die Story voranzutreiben, findet
etwa Pilze oder Relikte. Doch die Umwege
lohnen sich nur fiir Sammler und bieten
kaum spielerischen oder erzédhlerischen
Mehrwert. Sie fligen der Atmosphare nichts
hinzu, und auch der Weg ist in der Regel
nicht besonders reizvoll oder fordernd.

Gut gefallen hat uns dagegen, dass nicht
jedes Tier wirklich »niitzliche« Eigenschaf-
ten hat, die uns im klassischen Sinne wei-
terhelfen. Wer hat nicht schon immer davon
getraumt, mal fiir einige Minuten als verfilz-
tes Faultier im Baum abzuhéngen oder sich
als Elefant mit einer Ladung Wasser im Riis-
sel selbst den Riicken zu befeuchten? Von

Die Besonderheit im Spieldesign von Lost Ember: Auf Tastendruck wechseln wir in jedes beliebige
Tier, auf das wir treffen, und Gibernehmen dessen Fahigkeiten.

solchen verspielten kleinen Ideen und witzi-
gen Entdeckungen héatten wir uns mehr ge-
wiinscht, um noch tiefer in die Welt von Lost
Ember eintauchen zu kdonnen.

Einfiihlsame Geschichte ohne Kitsch

So harmonisch die weitldufige Naturland-
schaft und die friedliebende Tierwelt wirkt,
der Schein triigt: Denn im Kern geht es in
Lost Ember um die groen Themen der
Menschheit: Verlust, Trauer, Familie, Loyali-
tat und die ewige Suche nach der Sinnhaf-
tigkeit unseres Handelns. Was bedeutet es,
ein »guter« Mensch zu sein? Was passiert
mir uns nach dem Tod und was macht das
mit den Hinterbliebenen?

In Form von Erinnerungssequenzen erle-
ben wir die wichtigsten Schliisselmomente
zweier eng miteinander verwobenen Le-
benslinien. Diese werden teils in kurzen Ani-
mationen gezeigt oder erscheinen uns als
leuchtende »3D-Standbilder« in der Szene-
rie der Spielwelt. Zum Beispiel zeigt uns so
ein Hologramm, wie zwei Streitende den
Tempel um uns herum zur Ruine reduzieren.
Unsere Begleitung kommentiert diese Situa-
tionen wie ein Erzdhler aus dem Off und er-
gdnzt sie mit Informationen. Die Geschichte
nimmt einige interessante und iiberraschen-

Uber und durch gewisse Hindernisse kommen wir als Wolf nicht. Um durch diesen kleinen Tun-
nel zu kriechen, schliipfen wir einfach in ein umherlaufendes Murmeltier.
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Ember bedeutet »gliihende Asche«. Der Titel bezieht sich auf den gliihenden Funken, der uns durch das Spiel leitet und fiihrt.

de Wendungen und ist zusammen mit der
gelungenen Prasentation und der Holo-
gramm-Sprecher-Erzahlform das Highlight
von Lost Ember. Menschen mit einer Vorlie-
be fiir Storyspiele kénnen wir diese »Tier-
Walking-Sim« wdrmstens empfehlen. Auf
die ein oder andere Trane der Rithrung sollte
man sich beim emotionalen Finale gefasst
machen. Wer dagegen spielerische Innovati-
onen und Herausforderungen durch den
Wechsel der Tierarten erwartet, wird mit Lost
Ember nicht gliicklich werden. %

LOST EMBER

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E8400 / AMD A6-7400K | Core 2 Quad Q6600 / Phenom |1 X4 900e
Geforce GTX 550 Ti / Radeon HD 6950 | Geforce GTX 770 / Radeon R9 280X
4GB RAM, 13 GB Festplatte 8GB RAM, 13 GB Festplatte

PRASENTATION DO

€5 stilsicheres Welt- und Tierdesign &5 hiibsches Licht- und
Schattenspiel &5 professionelle Erzahlerstimme &5 glaubhafte
Tieranimationen & weitlaufige, aber leere Welt

| SPIELDESIGN __ JCCIGUCRIGEIE

&5 innovative »Tier-Ubernahme« &5 Suche nach dem nichsten
Storyschnipsel motiviert @ wenig Abwechslung bei Tierarten
& Fahigkeiten zu wenig eingesetzt @ Verstecke ohne Mehrwert

BALANCE DOOYC

&5 intuitive Steuerung &5 vereinfachbare Steuerung fiir Menschen
mit Behinderung &5 Spiel kommt ohne K&mpfe aus
&5 kein Scheitern moglich & Orientierung nicht immer leicht

&5 gefiihlvolle, packende Geschichte &5 gute Wendungen und iiber-
zeugendes Ende &5 groBe Themen ohne Kitsch &5 qut platzierte
Musikuntermalung &5 hiibsch inszenierte Zwischensequenzen

TR © © O O ¢

€5 riesige Welt mit abwechslungsreichen Landschaften
&5 fiinf Stunden Story-Kampagne &5 zwdlfTierarten & lieblose
Pilz-Collectibles @ kaum Wiederspielwert

ATMOSPHARE /STORY [ IO NI NOX)

FAZIT

Das Erzahlabenteuer lebt von seiner
Story und der Naturkulisse. Die
innovative Tierwechsel-Mechanik
schopft ihr Potenzial nicht aus.
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Asgard’s Wrath

DIE AAR-VR-HOFFNUNG

Genre: Action Publisher: Oculus Studios Entwickler: Sanzaru Games Termin: 10.10.2019 Sprache: Englisch

USK: nicht gepriift Spieldauer: 40 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Oculus Store, Launcher und DRM)

Mit Asgard’s Wrath bringt Oculus
ein hochwertiges Action-Adventure
exklusiv fiir die virtuelle Realitat.
Wir haben uns in die Kampagne
gesturzt. von pennis ziesecke

Virtual Reality fehlt es spatestens seit dem
Erscheinen von Oculus Rift S und Valve Index
nicht mehr an technisch tiberzeugender
Hardware, sondern an Software, die den Kauf
rechtfertigen kann. Zwar sind in den letzten
Jahren hochwertige Umsetzungen bekannter
Spiele wie Skyrim VR, No Man’s Sky oder Bor-
derlands 2 VR erschienen, teure Produktio-
nen allein fiir VR rechnen sich allerdings noch
nicht fiir Publisher und Entwickler.
Abhilfe schaffen Exklusivtitel, produziert
von Headset-Herstellern und damit natdirlich
als Aushangeschild fiir den eigenen Store
und die eigene Hardware. Mit Lone Echo be-
wies Oculus bereits ein gutes Handchen,
das von Sanzaru entwickelte Marvel Powers
United hingegen fiel qualitativ etwas ab.
Nun folgt mit Asgard’s Wrath der nachste
Titel von Sanzaru fiir den Oculus Store, und
gliicklicherweise haben die Entwickler nicht
nur Superhelden gegen nordische Mytholo-
gie getauscht, sondern ein nach AAA-Ma#R-
stdben produziertes Action-Adventure mit
gut 40 Stunden Spielzeit geschaffen. Wir ha-
ben uns mit Loki ein paar Horner Honigwein

Mit dem weiteren Spielverlauf erarbeiten wir uns immer bessere Ausriistung.

geteilt, die VR-Brille aufgesetzt und das
Spiel bezwungen. Nicht unbedingt in dieser
Reihenfolge allerdings, zugegeben.

Endlich einmal Gott sein

Eine der Starken von VR liegt bekanntlich in
der Immersion: In der virtuellen Realitat
nehmt ihr GroRenverhéltnisse real wahr, ihr
befindet euch mitten in der Spielwelt, statt
nurvon auf3en darauf zu schauen. Um uns
den Effekt so richtig ins Gesicht zu driicken,
startet Asgard’s Wrath mit einer See-
schlacht, in der wir Loki im Kampf gegen
monstrése Meeresfriichte beistehen.

74 Der Erstling von Sanzuru Games war 2008 das Geschicklichkeitsspiel Ninja Reflex.

Kampfe sind in der virtuellen Realitit anstrengend, wir miissen die Axt tatsachlich schwingen.

Fortan nimmt uns Loki ein wenig bei der
Hand und zeigt, uns, dem noch unbekann-
ten Gotteranwarter, in eingestreuten Tutori-
als das Kampfsystem und die Bedienung.
Nicht unpraktisch, denn nun warten gut 40
Stunden VR-Action-Adventure mit zahlrei-
chen K&dmpfen sowie Ratseln auf uns, in de-
nen wir die Priifungen meistern, um selbst
zu einem vollwertigen Gott zu werden.

Die Spielwelt orientiert sich folglich an
der nordischen Mythologie rund um Thor,
Totengottin Hel und natiirlich unseren neu-
en Kumpel Loki. Die Ladebildschirme erkld-
ren auch im nordischem Sagenwesen wenig
belesenen Spielern die Hintergriinde. Seine
Geschichte erzdhlt das Spiel augenzwin-
kernd mit ein wenig Slapstick-Humor, was
aber nie storend oder albern wirkt, sondern
gut zur Atmosphdre passt. Grof3e zwischen-
gottliche Dramen bieten die eher flach ge-
haltenen Charaktere zwar nicht, Asgard’s
Wrath macht aber auch keinen Hehl daraus,
unterhalten zu wollen, statt auf ein Studium
der nordischen Gotterwelt vorzubereiten.

Tierische Kdmpfe

Im Laufe des Spiels nehmen wir diverse
menschliche Korper in Besitz, mit deren Hil-
fe wir irdische Ratsel l6sen und Kampfe be-
streiten. In den Levelabschnitten gilt es zu-
dem, Runensteine zu finden, mit denen wir
uns in unsere gottliche Gestalt verwandeln
kénnen. In dieser bietet sich eine sehr gute
Ubersicht iiber den jeweiligen Spielbereich,
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Nicht nur mit Oculus!

Asgard’s Wrath ist exklusiv im Oculus Store
fir Oculus Rift CV1 und Oculus Rift S er-
schienen. Mit dem kostenlosen und von
Oculus geduldeten Programm Revive lasst
es sich mit etwas Miihe aber auch mit an-
deren Headsets wie Valve Index, Windows
Mixed Reality oder HTC Vive spielen. Das Pi-
max-Headset startet Oculus-Spiele sogar
ohne Revive und auch hier funktioniert
Asgard’s Wrath, wie wir testen konnten.

auBerdem konnen wir so auch Tiere in prak-
tische Helfer mutieren lassen. Als Gott neh-
men wir das Geschehen eher als Diorama
wahr, was ein gutes Gefiihl fiir die erhohte
Perspektive unserer spirituellen Form bietet.

Die Tierbegleiter lassen sich befehligen:
So dient uns ein in halbmenschliche Gestalt
verwandelter Hai als Kampfgefdhrte — und
schaut dabei auch noch sehr cool aus. Eine
Schildkréte blockiert hingegen Feuerfallen,
spdter im Spiel kommen noch weitere Tiere
mit zuséatzlichen Fahigkeiten hinzu.

In Asgard’s Wrath wechseln sich Kdmpfe
und Puzzles ab. Das Kampfsystem basiert
auf Timing: Zwar lassen sich einige Gegner
mit wenigen Schwertschldgen im wahrsten
Sinne des Wortes zerteilen, viele Kontrahen-
ten erweisen sich aber als zdaher. Hier gilt
es, im richtigen Moment zuzuschlagen, um
erst die Ristung und dann den Gegner
selbst zu vernichten. Das Spiel hilft dabei
mit farblichen Markierungen, im leichtesten
der drei Schwierigkeitsgrade miissen wir
uns aber dariiber keine Gedanken machen.

Als Kontrahenten stehen zahlreiche men-
schendhnliche Wesen aus der nordischen
Sagenwelt parat, vom an Zombies erinnern-
den Standardgegner bis zu Zwischenbossen

Dennis Ziesecke
@Dod1977

Asgard’s Wrath ist nicht nur eines der um-
fangreichsten ausschlieRlich fiir VR entwi-
ckelten Spiele, es bringt auch noch SpaR.
Mir personlich ware zwar ein physikbasier-
tes Kampfsystem wie in Blade & Sorcery
lieber gewesen, das auf Timing basierte
System von Asgard’s Wrath ist aber auch
gut umgesetzt und bietet eigene Heraus-
forderungen. Dank verschiedener Schwie-
rigkeitsgrade lasst es sich auch ohne die
meiner Meinung nach in VR eher stérenden
Quick-Time-Anlehnungen nutzen. Von den
speziellen Moglichkeiten der virtuellen Re-
alitat macht das Spiel zudem reichen Ge-
brauch, was fiir zahlreiche sehr beeindru-
ckende Spielszenen sorgt. Die Steuerung ist
durchdacht und nicht so liberladen wie bei-
spielsweise bei No Man’s Sky. Asgard’s
Wrath ist ein wirkliches VR-Highlight, das
sogar Uberzeugte Monitor-Spieler konver-
tieren kdnnte — wenn die sich rantrauen.
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Loki Idsst uns Tierbegleiter erschaffen, die uns bei Puzzles und in Kampfen helfen.

wie einer ebenso unfreundlichen wie fiilli-
gen Dame mit erstaunlicher Schlagkraft. Be-
sonders beeindruckend sind aber die End-
bosse am Ende der jeweiligen Abschnitte:
Hier kdmpfen wir auch mal in Gotterform ge-
gen andere Gotter, Uber einer aus der Hohe
wie eine Puppenwelt aussehenden Land-
schaft — das fiihlt sich episch an. In der Got-
tertaverne von Asgard tauschen wir Loot ge-
gen Waffenmodifikationen und Ausriistung,
trinken alkoholische Getranke und genieen
die Grafik- und Soundkulisse. Eine schéne
Auflockerung — allerdings ohne dass eine
Ausriistungsspirale wirklich greifen wiirde.

Gott des Knobelns

Die Réatsel erfordern Kombinationsgabe und
mitunter ein gutes Auge beim Absuchen der
Levels, lassen sich aber auch von Einstei-
gern gut l6sen. Als Gott bereiten wir unserer
menschlichen Gestalt etwa oft den Weg, in-
dem wir unsere Begleiter fiir uns unerreich-
bare Schalter betdtigen lassen. Die Ratsel
sind aber eher entspannendes Beiwerk zwi-
schen den Kdmpfen und dem Erforschen der
wunderschon gestalteten Spielwelt als eine
Hauptaufgabe. Dafiir konnen wir aufierdem
die zahlreichen Nebenquests erledigen, die
uns etwas tiefer in die Spielwelt fiihren. Das
Niveau eines The Witcher 3 erreicht Asgard’s
Wrath dabei zwar lange nicht, Langweiler-
Quests, in denen wir zig identische Krauter
suchen miissen, verkneift sich das Spiel
aber gliicklicherweise. Eine Open World bie-
tet Asgard’s Wrath nicht, die begrenzten
Areale sind aber kein Nachteil, da sie die At-
mosphdre des Spieles konzentrieren.

Technisch erste Sahne

Mit tiber 100 entpackten Gigabyte auf der
Festplatte ist Asgard’s Wrath ein Schwerge-
wicht, beim ersten Starten zeigt sich aber
bereits, wo die Datenmengen herkommen:
Kaum ein anderer VR-Titel bietet eine so
gute Grafik. Die Texturen sind detailreich,
Animationen glaubhaft und einige Spielsze-
nen vor allem dank der gut wahrnehmbaren
GroRenverhdltnisse schlicht episch. Auch in
punkto Sound gibt es nichts zu meckern, in-

klusive guter (englischer) Dialoge. Deutsche
Untertitel sind laut Oculus bereits in Arbeit.
Dabei stellt Asgard’s Wrath zwar gewisse
Anforderungen an den PC, fiir die h6heren
Detailstufen in Verbindung mit hochauflo-
senden VR-Brillen kann eure Grafikkarte
nicht schnell genug sein. Mit mittleren De-
taileinstellungen sieht das Spiel aber immer
noch sehr gut aus. Diverse Komfortfunktio-
nen bieten unter anderem die Méglichkeit,
das Spiel auch fiir von Motion Sickness ge-
plagte VR-Gamer behaglicher zu machen. %

ASGARD’S WRATH

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 2500K / AMD Ryzen 3
Geforce GTX 1660 / Radeon RX 590
8GB RAM, 121 GB Festplatte

PRASENTATION DODYD

€5 iiberzeugende VR-Darstellung €5 sehr hohe Grafikqualitat
€5 gute Animationen &5 erstklassige Vertonung & einige sehr
flache Texturen ohne Tiefenwirkung

| sPIELDESIGN ___ JOJIUGIGU0Y

&5 gelungene Mischung aus Kampfen und Rétseln &5 Abwechslung
in Haupt- und Sidequests &5 gute Umsetzung eines timingbasierten
Kampfsystems &3 Schnellreisepunkte & keine Ausriistungsspirale

BALANCE DCGGGONG

€5 gut gestaltetes Tutorial &5 ausgewogener Schwierigkeitsgrad
€5 Kampfsystem anpassbar @ einige Rétsel sind eher verwirrend
& wenig fordernde Gegner-KI

ATMOSPHARE /STORY [ IO NI NOX)

€5 groBartige Immersion €3 nachvollziehbare Umgebungsphysik
&5 interessante nordische Mythologie inklusive Loki &5 nutzt die
Maglichkeiten von VR gut aus &5 angenehmer Slapstick-Humor

NI © S O O ©

€5 groBe Spielwelt €5 lange Story-Kampagne €5 zahlreiche
Erkundungsmaglichkeiten €5 zusétzliche Begleiter erschlieBen neue
Areale @ Kampfe strecken das Spiel ein wenig

FAZIT

Die bisher groBte reine VR-Erfah-
rung punktet mit toller Grafik, guter
Bedienbarkeit und einer unterhalt-
samen Gottergeschichte.

Core 7 7700K / AMD Ryzen 5 1600
Geforce RTX 2070 / Radeon RX 5700XT
16 GB RAM, 121 GB Festplatte

ay

Schon damals musste man in der Ego-Perspektive Schwerter schwingen, allerdings ohne VR. 75
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Sniper Ghost Warrior Contracts

PASSABLER AUFTRAGSKILLER
FUR DEN KLEINEN GELDBEUTEL

Genre: Ego-Shooter Publisher: City Interactive Entwickler: Cl Games Termin: 22.11.2019 Sprache: Englisch, deutsche Texte

USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 15 Stunden Preis: 30 Euro DRM: nein (GOG.com)

Auf DVD: Test-Video

Die AA-Scharfschiitzensimulation
hat keine packende Story und kei-
ne atemberaubende Grafik. Dafiir
gibt’s ein (iiberwiegend) spaBiges
Spiel und viel zu tun fiirs Geld.

Von Sascha Penzhorn

Jeder kennt dieses Problem: Ein Widersa-
cher muss schnell und unauffallig beseitigt
werden. Ihr braucht einen kreativen Profi mit
schlagkraftiger Ausriistung, der kalt, emoti-
onslos und vor allem effektiv arbeitet. Doch
ihr wollt nicht gleich samtliche Ersparnisse
in die Sniper Elite investieren. Und die Preis-
liste von Agent 47 ist viel zu verwirrend.

Dabei wollt ihr einfach nur mal ein paar
bdse Menschen spurlos verschwinden las-
sen, ohne viel Schnickschnack, ohne ver-
steckte Kosten und ohne Stress. Zeit fiir Sni-
per Ghost Warrior Contracts!

Aufs Wesentliche reduziert

Das Spiel beginnt mit etwas seichter Story.
Bose Menschen in Sibirien, die mit biologi-
schen Waffen experimentieren. Politiker, die
Reichtiimer horten, wahrend das Volk hun-
gert. Typen, die ganz allgemein so fies sind,
dass man sie alle bedenkenlos aus sicherer
Entfernung mit dem Prazisionsgewehr um-
nieten darf, ohne sich schlecht zu fiihlen. Zu
keinem davon bauen wir irgendein Verhalt-

REGION: ALTAI MOUNTAINS 00 00 00

Auf den fiinf groen Karten im Spiel gibt’s reichlich zu tun!

Unser komfortables HUD zeigt uns an, wenn wir etwas vorhalten miissen, weil starker Wind weht.

nis auf, das uns motiviert, den entsprechen-
den Schurken endlich abzumurksen
Die Render-Sequenzen haben englische
Sprachausgabe mit deutschen Bildschirm-
texten und ruckeln teilweise so stark, dass
wir uns vorkommen wie beim neuen Call of
Duty: Modern Warfare. Die Handlung ist voll-
kommen uninteressant, was fiir ein Spiel
dieser Art natiirlich nicht unbedingt ein
Beinbruch ist. Wer auf eine gute Geschichte
steht, findet sie hier jedoch sicher nicht.
Und weil wir gerade so schon am Motzen
sind, machen wir auch gleich mit unserem
zweiten grofRen Kritikpunkt weiter: Das Spiel
ist kein Hingucker.
Die Texturen sind
matschig, die Gra-

E " fikeinstellungen
o diirftig. Es gibt Set-
> R tings wie »Nachbe-

¢ o3 arbeitung«, »Sha-

5’::. ding« sowie noch

s »Shader-Qualitat«

Pl mit Einstellungs-

m'ogll'chk'elten von

) niedrig bis sehr

E hoch. Ambient Oc-

sw clusion oder Anti-

0700M N SHOW PLAVER [ EXIT

Aliasing-Filter feh-
len. Das macht

76 Das »Sniper« mit den explodierenden mannlichen Weichteilen ist das andere - Sniper Elite.

Sniper Ghost Warrior Contracts zwar nicht
zwingend hésslich, wegen seiner tiberwalti-
genden Grafikpracht werdet ihr es aber wohl
eher nicht installieren.

Immerhin: Mangels hoch aufgeldster Tex-
turen nimmt das Teil trotz seiner fiinf riesen-
groflen Karten nur bescheidene zwolf GB auf
eurer Festplatte ein und lauft auch auf mittel-
prachtiger Hardware ruckelfrei — zumindest
auBerhalb der Filmsequenzen. Immerhin
sind die Karten abwechslungsreich gestal-
tet. Und ja — man kann tatsdchlich Spaf} mit
der Ballerei haben!

Viele Losungswege
Okay, es ist keine Liebe auf den ersten Blick.
Aber wenn man aus einem halben Kilometer
Entfernung einen Kill hinlegt, dann macht
das Laune. Das liegt einerseits daran, dass
es ... nun, interessant aussieht, wenn die
Kamera dem Geschoss folgt und zeigt, wie
es mit dem Ziel kollidiert. Zum anderen fiihlt
es sich ganz einfach gut an, weil Kills gegen
bewegliche Ziele auf sehr gro3e Distanz
Ubung und Fingerspitzengefiihl erfordern.
Unser Projektil fliegt nicht einfach exakt
geradeaus, sondern sinkt auf jedem Meter
etwas, wird vom Wind beeinflusst und findet
sein Ziel nicht, wenn wir einfach nur stur mit
dem Fadenkreuz draufhalten. Unser justier-
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V20

Einen fiesen Auftragsmorder erkennt man am neongelben Waffen-Skin.

bares Zielfernrohr und die Wind-Anzeige im
HUD machen den Kampf komfortabler, ohne
ihn zu sehr zu vereinfachen.

Nebenher legen wir Minen aus und verur-
sachen dann ordentlich Krach, um Feinde
aufzuschrecken und in ihr Verderben zu lo-
cken. Auch Drohnen und ferngesteuerte Ge-
schiitze gehdren zu unserem Repertoire.
Wer es personlicher mag, schleicht sich di-
rekt an Feinde heran und beseitigt sie mit
dem Messer oder einer Pistole mit Schall-
ddampfer. Natiirlich stehen auch die obliga-
torischen Benzinkanister, Fasser mit Giftgas
und explodierende Fahrzeuge herum, falls
wir es mal eine Ecke lauter mégen. Das ist
besonders dann hilfreich, wenn wir von ei-
nem Gegner oder einer Kamera entdeckt
werden oder eine Leiche allzu sichtbar her-
umliegen lassen und nicht wegrdumen.

Wenn die Alarmsirenen schrillen, ist so-
fort die Holle los! Verstecken wir uns jetzt
nicht sofort, war es das schlimmstenfalls Als
letzte Rettung hilft dann hochstens noch der
Griff zum Sturmgewehr oder zu ein paar
Handgranaten. Und dazu kommt es durch-

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Wenn dein Ziel 500 Meter von dir entfernt
ist, sich bewegt und dann auch noch star-
ker Wind weht, ist der Abschuss alles ande-
re als eine sichere Sache. Falls dann beim
Betatigen des Auslosers die Bullet-Cam
startet und der Kugel von deinem Gewehr-
lauf bis zum Ziel folgt, fiihlt sich das tat-
sachlich gut an. Wenn man ein Missionsziel
ausschaltet, dabei erwischt wird und um
sein Leben rennt, wahrend tiberall um ei-
nen herum die Scheinwerfer blitzen und
Feinde aus allen Rohren feuern, dann ist
das ein AdrenalinstoB. In seinen besten
Momenten macht Sniper Ghost Warrior
Contracts SpaR, auch wenn es kein Block-
buster ist. Die schwache Story ist kein Welt-
untergang, denn die ist in einem Titel die-
ser Art Nebensache. Die Grafikoptionen
sind mir als PC-Spieler aber zu mangelhaft.
Auch die KI schwankt zu stark zwischen
hirntot und géttlich. Auf dem hohen
Schwierigkeitsgrad wird man schnell ent-
deckt — und die Kollegen schieBen auch auf
grofe Distanz sehr genau!
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aus ofter, denn statt einfach nur gemiitlich
Ziele auszuschalten, miissen wir auch im-
mer wieder mal feindliche Basen infiltrieren
und dort Dinge mitgehen lassen. Fiir den Ad-
renalinkick sorgt hier vor allem der Sound -
tiberall krachen Schiisse, Soldaten briillen
durcheinander und die nervigen Sirenen
heulen berall um uns herum.

Von dumm bis iibermenschlich

Das Spielerlebnis variiert sehr stark mit dem
Schwierigkeitsgrad. Auf dem niedrigsten Le-
vel schleichen wir uns recht gemiitlich an
Patrouillen heran und erledigen sie nachein-
ander mit dem Messer, bevor sie je auf uns
aufmerksam werden. Das eignet sich vor al-
lem fiir Spieler, die fiir Prazision keine Ge-
duld haben und lieber mit dem Feind auf
Tuchfiihlung gehen — auch wenn eine allzu
offene Auseinandersetzung mit zu vielen
Gegnern natiirlich nie lange gutgeht.

Auf hoheren Schwierigkeitsgraden miisst
ihr geschickter agieren, denn hier werdet ihr
oft schon auf groBe Distanz entdeckt. Hier
achten Gegner auf jede Bewegung und jedes
Gerdusch und treffen zielsicher auf weite
Entfernung. Stellenweise legen sie dabei re-
gelrecht paranormale Fahigkeiten an den
Tag — erspaht euch ein Feind, wissen fiir ge-
wohnlich auch direkt all seine Kollegen ex-
akt, wo ihr euch versteckt haltet.

Wirklich frustrierend wird es aber nie —
dafiir sorgen einerseits regelmafige Check-
points, falls wir doch mal das Zeitliche seg-
nen. Andererseits kann man die Missionen
auf jeder Karte nie wirklich komplett vermas-
seln. Machen wir ein gesuchtes Ziel mal auf
uns aufmerksam und lassen es dann ent-
kommen, verschanzt es sich an anderer
Stelle und wird womaoglich noch besser ge-
schiitzt als bei unserem ersten Anlauf. Wir
konnen die Sache aber nicht so hart verbo-
cken, dass sie unrettbar verloren geht. Recht
so! Allein das Extrahieren nach einem per-
fekten Einsatz ist wenig spannend. Wenn
man alle Feinde beseitigt hat und quélend
langsam zum Missionsende latschen muss,
kann man immerhin noch mal in aller Ruhe
das gerade Erlebte Revue passieren lassen.
Schnellreise ist wahrend der Exfiltrierungs-
phase namlich nicht erlaubt. Menno!

Motivation durch Upgrades

Fiir jedes Problem gibt es unterschiedliche
Losungen, fiir besonders geschicktes Vorge-
hen (z.B. einen Boss ausschalten, ohne den

Wir haben unser Ziel ausgeschaltet, dabei aber den Alarm ausgelost.

Alarm auszuldsen) gibt’s extra dicke Beloh-
nungen. Uberhaupt bekommen wir fiir jede
erledigte Aufgabe reichlich Spielwdhrung,
mit der wir neue Schiepriigel, Waffen-Skins
und diverse Charakter-Upgrades (bessere
Panzerung und Regeneration, Resistenz ge-
gen Gas, Nachtsicht uvm.) freischalten. Und
mit zuséatzlichen Fahigkeiten, Gegenstanden
und Upgrades erweitern sich auch unsere
Maoglichkeiten, Missionsziele zu erreichen.

Das erhoht den Wiederspielwert. Wer alle
Hauptziele auf allen fiinf Karten absolvieren
mochte, muss je nach Schwierigkeitsgrad
und Vorgehensweise zehn bis 15 Stunden
einplanen. Mit optionalen Zielen und Her-
ausforderungen spielt ihr entsprechend ldn-
ger. Und das ist fiir den Kaufpreis von aktu-
ell 30 Euro doch gar nicht iibel. %

SNIPER GHOST WARRIOR

CONTRACTS
SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 33240/ FX-6350
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7850
8GB RAM, 12 GB Festplatte

PRASENTATION OO0 W

€5 optisch abwechslungsreiche Karten €5 gutes Sounddesign
@ matschige Texturen @ mangelhafte Grafikeinstellungen
& ruckelige Filmsequenzen

| sPIELDESIGN __ JOIGUCAIGUION

&5 gute Sniper-Simulation &5 viele unterschiedliche Losungswege
€5 Upgrades motivieren & spaBige Gadgets und Ausriistung
& langweilige Exfiltrierung

OO0

&5 drei Schwierigkeitsgrade &5 faire Checkpoints &3 Missionen
nie unrettbar verloren &5 Sniper-Gameplay genau richtig schwer
& manchmal iberméchtige KI

ATMOSPHARE /STORY OCIO MGG NG

& ein paar nette Story-Rendersequenzen &5 eisige Karten mit
Sibirien-Feeling @ Handlung komplett belanglos & keine interes-
santen Figuren & keine Schurken, denen man es so richtig gonnt

[ umraNG EOJIGIGG]

&5 fiinfriesige Karten €5 mehrere Ziele pro Karte &5 extra knackige
Bonus-Herausforderungen &5 viele Charakter-Upgrades zum
Freischalten &5 groBe Waffenauswahl

FAZIT

Passabler Sniper-Simulator, jedoch
mit grafischen Schwéachen und
belangloser Story.

Corei7 4790/ FX 8350
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 480
16 GB RAM, 12 GB Festplatte

Contracts ist das flinfte Sniper-Spiel von Entwickler City Interactive 77



TEST

Superliminal

EINE FRISCHE PERSPEKTIVE

Genre: Denk- & Ratespiel Publisher: Pillow Castle Entwickler: Pillow Castle Termin: 12.11.2019 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: nicht gepriift Spieldauer: 2 Stunden Preis: 14 Euro DRM: ja (Epic)

Hinter den Kulissen von Somnasculpt sieht es eher traurig aus - und
das ist nur ein Beispiel fiir die unterschiedlichen Umgebungen.

First-Person-Ratselspiele haben in-
zwischen eine Tradition. Das Debiit
von Pillow Castle will einen neuen

Blickwinkel auf das Genre bieten —
wortwortlich. von Florian zandt

Florian Zandt
@zandterbird

|

Spiele, die einen wirklich neuen Blickwinkel
auf bekannte Probleme, Mechaniken und
Themen liefern, haben bei mir direkt einen
Stein im Brett. Und wenn sie das Ganze von
der metaphorischen auf die tatsachliche
Ebene hieven wie Superliminal, erst recht.

Dabei hat der First-Person-Puzzler natiirlich
auch seine Schwachen. Technisch gesehen
sieht das Spiel nicht mehr wirklich frisch
aus, man merkt ihm die sechs Jahre an,
kontert das aber mit tollem Leveldesign.
Und fiir Menschen, die Spiele hauptsach-
lich nach dem Verhaltnis zwischen An-
schaffungskosten und Spieldauer bewer-
ten, ist Superliminal definitiv ein Flop.

Was der Titel in seinen knapp zwei Stunden
allerdings mit mir anstellt, wie er meine Er-
wartungen mit kleinen Wendungen unter-
grabt, und zu welchem simplen, aber be-
deutungsvollen Schluss er schlieBlich am
Ende gebracht wird, unterhalt mich auf sei-
ne Art nur wenig schlechter als damals Por-
tal oder The Stanley Parable.

78 Das erste Portal ist auch ein vergleichsweise kurzes Erlebnis. In drei bis vier Stunden hat man es durchgespielt.

Sechs Jahre Entwicklungszeit fiir ein augen-
scheinlich simples und kurzes Rétselspiel
wie Superliminal wirken erst mal relativ
lang. SchlieBlich geht es in dem Titel nur da-
rum, durch das Manipulieren von Objekten
immer abstraktere Levels in Ego-Perspektive
zu durchqueren. Wer bei dem ersten Titel
von Pillow Castle allerdings einen Walking
Simulator Plus erwartet, tauscht sich.

Das fangt allein bei der Vorgeschichte an.
Uns wird zu Beginn erklart, dass die Firma
Somnasculpt mit fortschrittlicher Technolo-
gie die Traume von Menschen begehbar ge-
macht hat. Damit soll es mdglich sein, Prob-
leme wie Stimmungsschwankungen oder
Selbstzweifel an der Wurzel zu beseitigen.
Woran genau unsere nicht naher definierte
Protagonistin leidet, ist nicht klar. Es wird
lediglich deutlich, dass ihr keine Wahl als
diese Therapie bleibt und wir sie durch ihr
Unterbewusstsein steuern miissen. Damit
werden auch die stellenweise ziemlich abge-
fahrenen Spielumgebungen gerechtfertigt. In
Traumen ist schlief3lich vieles moglich. Zum
Beispiel mit dem Fahrstuhlvon Unterbe-
wusstseinsebene zu Unterbewusstseinsebe-
ne zu fahren oder eine Renovierungsaktion
als Horrorgeschichte zu verkaufen.

Alles eine Frage des Blickwinkels

Diese oft unerwarteten Wendungen ziehen
sich wie ein roter Faden durch Superliminal.
Den Kontext liefern die humorigen Ansagen
des Computerprogramms, das uns mit bei-
Benden Kommentaren durch das gut ge-
machte Tutorial und das weitere Geschehen
fuihrt, und die Audiologs von Dr. Glenn
Pierce, dem Griinder von Somnasculpt. In

Hallo! Mein Name ist Dr. Glenn Piece. Ich mochte heute mit Thnen dariiber reden, wie einzigartig
Sie sind.

Audiologs und Monologe unserer Testaufsicht lockern das Spielgesche-
hen auf und geben Hintergrundinfos zum Somnasculpt-Programm.

Kombination erinnern diese hervorragend
gesprochenen Ausfiihrungen an Portal und
The Stanley Parable, obwohl Superliminal
letzten Endes doch ein anderes Spiel ist.
Schlieilich geht es hier wortwértlich um
neue Blickwinkel. Das Ratseldesign ist auf
der Idee der erzwungenen Perspektive auf-
gebaut. Diese Technik aus Film, Kunst und
Architektur sorgt je nach Position des Be-
trachters oder der Kamera fiir optische Tau-
schungen. So wirken Gegenstande, die in
der Realitat winzig sind, je nach Einstellung
riesengrof3. Dieser Gegensatz ist der Kern ei-
nes Grof3teils der friihen Puzzles. Ein Bei-
spiel: Um eine hoch in der Wand eingelasse-
ne Tir zu erreichen, miissen wir aus einem
Stiick Kdse eine Rampe bauen. Das Stiick ist
dafiir nicht gro genug. Gehen wir aber nah
genug ran, heben es mit einem Mausklick
aufund lassen es mit einem weiteren Klick
so fallen, dass es im Verhdltnis zur Umge-
bung in unserem direkten Sichtfeld grof}
wirkt, verwandelt sich das Lebensmittel in
eine gigantischere Version seiner selbst.
Auch die Umgebung kann in die Losung
der Rédtsel einbezogen werden. Beispiels-
weise finden wir uns an einer Stelle in einer
Art Filmset wieder. Dessen Wande kdnnen
wir durch das Bauen von Rampen {iberwin-
den — oder einen anderen Weg suchen. Und
spdtestens an der Stelle mit dem Ventilator
und den Apfeln waren wir iiber alternative
Losungsansdtze dankbar — solltet ihr Super-
liminal spielen, wisst ihr, was wir meinen.

Technisch nicht mehr taufrisch
Fiir jedes Unterlevel, vom Puppenhaus iiber

den schon erwdhnten Horrortrip durch

GameStar 01/2020



In den ersten Levels lernen wir anhand einfacher Beispiele, wie die Ratsel prinzipiell funktionieren.

schummrige Flure bis zur abstrakten Welt aus
Licht und Schatten haben sich die Macher
auch unterschiedliche Ergebnisse bei der In-
teraktion mit Objekten tiberlegt. Heben wir in
einem Level noch Gegenstande mit einem
Klick auf, verdoppeln wir diese im ndchsten
Level vielleicht durch Draufklicken. Das
tauscht allerdings nicht dartiber hinweg, dass
es in den meisten Rdtseln nur darum geht,
Treppen zu bauen und Schalter zu aktivieren.
Wenn das Spiel allerdings diese Erwartung
umkehrt, scheint das Potenzial durch. Leider
wird es gerade in den optisch interessantes-
ten spédteren Levels manchmal schwierig, die
Mechaniken zu entschliisseln. So gab es ein
oder zwei Stellen, an denen wir ein auf den
ersten Blick simples Ratsel nur durch Herum-
probieren [6sen konnten. Wird das Spiel zu
abstrakt und verliert sich zu sehrin seiner
Designphilosophie, kommt es also durchaus
mal zu Frustmomenten. Die werden auch
durch die reduzierte und deswegen manch-
mal etwas detailarme Optik nicht wieder
aufgefangen. Argerlich: Wenn einem der
nicht abschaltbare Weichzeichner-Effekt an
den Randern des Blickfelds einmal aufgefal-

len ist, nervt er bei jedem Kameraschwenk
und ldsst sich nicht mehrins Unterbewusst-
sein zurlickverbannen.

Realitét ist, was du draus machst
Thematisch passt dieser Effekt zwar zur
Traumreise, auf die wir uns begeben, die be-
sondere Atmosphdre und das traumwandle-
rische Gefiihl erschafft das Spiel aber auf
anderem Weg. Zum Beispiel dadurch, dass
wir uns immer wieder fragen, ob wir denn
wirklich noch schlummern oder nach der
letzten Fahrstuhlfahrt schon langst wieder
aufgewacht sind und jetzt die Flure der Som-
nasculpt-Klinik durchlaufen. Dieses Spiel
mit der wahrgenommenen und tatsachli-
chen Realitdt verleiht Superliminal eine wei-
tere Bedeutungsebene und macht die Anei-
nanderreihung der tendenziell dhnlichen
Puzzles spannender als erwartet. Vor allem
auch, weil so kein Leerlauf aufkommt. Wah-
rend wir dariiber griibeln, welche Realitéts-
verdrehung hinter der nachsten Ecke auf uns
wartet, kommt einem selbst der langste
Spaziergang durch Puppenhausflure oder
Testkammern namlich eher kurz vor.

Nicht immer |6st ein Klick das aus, was uns vorher beigebracht wurde.

GameStar 01/2020

Letztlich will uns das Spiel beweisen, dass
die Losung vieler Probleme Ansichtssache
ist. Dass nicht jedes Hindernis in der echten
Welt durch das Betrachten aus einem ande-
ren Blickwinkel tiberwunden werden kann,
ist klar. Aber schliefilich flimmert zum Ende
des Spiels nicht umsonst der Satz »Danke
fiirs Trdumenc iiber den Bildschirm. %

SUPERLIMINAL

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 2500/ Athlon X4 845
Geforce GTX 760 / Radeon HD 7950
4GB RAM, 12 GB Festplatte

PRASENTATION DOODD

€5 minimalistische Optik &5 tolle Synchronsprecher
&5 abwechslungsreicher Soundtrack @ Objekte teilweise detailarm
& unpassender Unscharfeeffekt am Bildschirmrand

| sPIELDESIGN ___ JOJGUCAIGUIO

&5 fokussiertes Leveldesign &5 herausragende Puzzlemechaniken
&5 unvorhersehbare Wendungen & innovativer Ansatz
& wenig echte Interaktionsmoglichkeiten

BALANCE OO D

&5 generell faires Rétseldesign &5 kein Scheitern maglich
&5 solides Tutorial &5 oft mehrere Losungen mdglich
& manche Puzzles schwierig zu entziffern

ATMOSPHARE /STORY BOCIO IO IO K]

& philosophischer Unterbau &5 interessante Geschichte
&5 humorvolle Monologe im Hintergrund €5 surreale Traumwelt
&5 frisches Setting

NI © © & O ©

€5 kein Leerlauf &5 unterschiedlichste Spielumgebungen
 begrenzte Anzahl an unterschiedlichen Ratseltypen
& kein Wiederspielwert @ enorm kurze Spielzeit

FAZIT

Philosophischer Unterbau, kluge
Knobelpassagen, abwechslungsrei-
che Mechaniken: Superliminal ist vor
allem fiir Puzzlefans ein Muss.

Core 53330/ AMD FX-8350
Geforce GTX 1070 / Radeon RX Vega 56
8GB RAM, 12 GB Festplatte

Fantasiereisen sind in der Psychotherapie gangige Mittel, um etwa Entspannung oder Ruhe zu erzeugen. 79



TEST

Rune 2

ZEHN JAHRE ZU SPAT

Genre: Action-Adventure Publisher: Ragnarok Game LLC Entwickler: Human Head Termin: 12.11.2019 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: nicht gepriift Spieldauer: 20 Stunden Preis: 25 Euro DRM: ja (Epic Store)

Im Test von Rune 2 finden wir ei-
nen technisch veralteten und un-
ausgereiften Nachfolger, der wie
aus der Zeit gefallen wirkt.

Von Christian Just

Rune 2 musste wohl ganz dringend erschei-
nen. Kurz nach dem Release machte Entwick-
ler Human Head namlich dicht (formierte sich
inzwischen unter dem Dach von Bethesda
neu). Die Eile merkt man dem Titel an, denn
obwohlin Rune 2 einige nette Ideen stecken,
wirkt die Umsetzung unausgegoren und wird
von vielen Nickeligkeiten geplagt.

Der Nachfolger zum gleichnamigen Acti-
onspiel (November 2000) wird Interessierte
enttauschen, weil er weder technisch auf
der Hohe der Zeit ist noch beim Haupt-Ver-
kaufsargument, dem Kampf, wirklich tiber-
zeugen kann. Ob aber vielleicht Fans von
nordischer Mythologie ihren Spaf} mit die-
sem Titel haben kénnen, klaren wir im Test.

\A J
t o
00:44:20 !

EPOCHE pES ERWACHENS

ERALVIOF THE Ep
he ein Fragment des Gjallarhorns

Nordische Apokalypse

Rune 2 ldsst sich als Action-Adventure mit
Rollenspielelementen bezeichnen. Darin
sollen wir Ragnardk verhindern und zu guter
Letzt sogar Loki auf die Nase hauen. Zu Be-
ginn erstellen wir einen Charakter (mannlich
oder weiblich), der uns optisch taugt, Werte
konnen wir nicht festlegen, die ergeben sich
spater im Spiel automatisch durch Levelauf-
stiege. Ein Pluspunkt: Die Charaktermodelle
sind ansprechend designt und sehen tber-
zeugend archaisch aus. Die Animationen in-
des sind eine andere Geschichte, die wir-
ken, als wiirde da die eine oder andere
Bewegungsstufe einfach fehlen. Das macht
insbesondere die Kimpfe noch unbefriedi-
gender, als sie es ohnehin schon sind, doch
dazu spdter mehr.

Es fehlen ndmlich nicht nur Animations-
stufen, sondern es fehlt auch eine Motivati-
on. NPCs, die mit uns reden, die gar um ihr
Leben fiirchten? Fehlanzeige. Ansonsten
schickt uns die Stimme von Gott Heimdall
(gut vertont) von Insel zu Insel, um dort Ru-

nensteine von ihren Fesseln zu befreien und
Artefakte zu sammeln. Am Ende jeder Insel-
aufgabe wartet ein Zwischenboss wie etwa
Hrym, der Entehrte. Dieser drahtige Geselle
versucht uns mit den immer gleichen Atta-
cken zu entleiben. Danach machen wir uns
via FloB auf zum né&chsten Eiland. Dort war-
ten dann die Draugr oder die Riesen. Heif3t:
Je weiter wir kommen, desto starker (und
zahlreicher) werden die Gegner.

Um unsere Chancen zu verbessern, ent-
scheiden wir uns im Laufe einer Partie fiir ei-
nen der drei Gotter Odin, Thor oder Hel, die
jeweils eigene Boni, Nachteile und Spezial-
fahigkeiten gewdhren. Unter Hels Flagge
bekommen wir etwa spiirbar erhdhte Ge-
schwindigkeit, mussen dafiir aber mit
verringerter Gesundheit leben. Abseits da-
von gibt’s zahlreiche Infos iiber die nordi-
sche Mythologie zu lesen, und auch Heim-
dall versorgt uns immer mal wieder mit
Hintergriinden. Trotzdem bleibt’s unterm
Strich recht mechanisch, das Spiel schafft es
nicht, dass wir uns wirklich wie ein Welten-

’! B¢ LETALT

Wer in Rune 2 einen modernisierten und technisch runden Nachfolger erwartet, sollte sich auf eine Riesenenttauschung einstellen.

80 Loki hat tibrigens drei Kinder, die er zusammen mit einer Riesin gezeugt hat. Als da waren ...

GameStar 01/2020
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Erocat pes Ev

Haben wir ein Langhaus repariert, kdnnen wir kostenlos unsere Ausriis-
tung aufpolieren und in sicheren vier Wanden Nahrung zubereiten.

retter fiihlen, der gegen die Gotterdamme-
rung und Loki ankampft.

Fiir unterschiedliche Durchldufe der Kam-
pagne lassen sich Modifikatoren aktivieren,
etwa flir durchgangige Dunkelheit oder star-
kere Gegner. Aber das macht den Kohl nicht
fett — auBer, wir spielen mit bis zu drei
Freunden zusammen im Koop. Zu dritt ldsst
sich Finsternis deutlich besser ertragen.
Und wer keine Lust auf Teamarbeit hat, der
probiert sich an den PvP-Modi. Oder ldsst
es, denn im PvP wird ja nahezu nur zuge-
hauen. Und das kann Rune 2 — wie schon
gesagt — nicht sonderlich gut.

Zum Draufhauen!

Wir schlagen, wir blocken, ein bisschen Ma-
gie gibt es auch. Das war’s mit dem Kampf
in Rune 2. Gut, mehr braucht man zuweilen
auch nicht zum Action-Gliick, und nicht alles
muss hardcore kompliziert sein, aber unpra-
zise Hitboxen, unbefriedigendes Trefferfeed-

o m
Rune 2 ldsst mich enttduscht zuriick, dabei
war der erste Teil (hierzulande lbrigens

noch immer indiziert) damals nur eine
Randnotiz fiir mich. Wie sich Fans, die fast

20 Jahre auf den Nachfolger gewartet ha-
ben, mit Rune 2 fiihlen missen, kann ich

mir nur vage vorstellen.

Christian Just
@Akkat84

Dabei liest sich das Konzept auf dem Papier
wirklich interessant. Auch die Story und
Mythologie kann fiir geneigte Spieler
durchaus ansprechend wirken. Aber die
ganzen Baustellen verringern den Spiel-
spaB an den entscheidenden Stellen.

Ich glaube nicht, dass Rune 2 sich eines Ta-
ges zu einem grolartigen Spiel entwickelt,
dafiir sind die Schwachen beim Kampfsys-
tem und der veralteten Technik zu tiefge-
hend. Obgleich man ja niemals nie sagen
sollte. In ein paar Monaten wissen Spieler,
ob Publisher Ragnarok sein Versprechen
einlést und den Support fortsetzt. Bis dahin
habe ich personlich kein allzu tiefes Bedirf-
nis, Rune 2 weiterzuspielen.

GameStar 01/2020

back und h&ufige Glitches wie durch die
Landschaft schwebende Gegner machen es
nicht besser. Die Kimpfe gegen Monster
und Wildtiere fallen anspruchslos und repe-
titiv aus, das eigentlich gut gemeinte Aus-
dauermanagement nervt da nur. Immerhin
gibt es hin und wieder was zu lachen, wenn
Monster etwa wie an einer Schnur aufgezo-
gen hintereinander herlaufen, wahrend wir
auf sie eindreschen.

Doch mit was hauen wir eigentlich? Mit
Gefundenem und Selbstgemachtem. Das
Crafting ist zwar auf den ersten Blick un-
tibersichtlich, nachdem man sich etwas ein-
gearbeitet hat, gehen das Herstellen neuer
Waffen und Riistungen, das Zubereiten von
Nahrung und Bandagen sowie das Ver-
schrotten ungenutzter Items aber fliissig von
der Hand. Ach ja, um Kram herstellen zu
konnen, miissen wir ja auch welchen sam-
meln. Das machen wir, indem wir auf Steine
und Bdume eindreschen. Das kann Spielern
mit einem grofen Herzen fiir derlei Aufga-
ben SpaB machen, reinen Action-Fans diirfte
das Feature aber auch schnell auf den Geist
gehen. In Nebenaufgaben jagen wir Wild-
schweine, um Belohnungen in Form von Er-
fahrungspunkten und Items zu bekommen.
Das funktioniert quasi im Vorbeigehen und
ist tatsdchlich eine schone Aufgabe-Beloh-
nung-Schleife. Und auch nicht schlecht: Wir
kdnnen auf jeder Insel alte Langh&duser repa-
rieren. Die Gebdude dienen uns dann als Ba-
sis, wo wir Items lagern, unsere Ausriistung
kostenlos reparieren und auch mal durch-
schnaufen. Das Prinzip dieser Basen funktio-
niert gut und fiihlt sich belohnend an.

Zum Weglaufen

Aber auch dieses nette Feature wird von der
veralteten Technik gefiihlt wieder zunichte
gemacht. Rune 2 sieht einfach nicht zeitge-
maf aus. Matschige Texturen, ein graubrau-
ner Einheitsbrei, weitgehend uninspirierte
Weltgestaltung — die Liste liefBe sich fortset-
zen. Positiv sind uns dagegen einige Lichtef-
fekte bei magischen Fahigkeiten aufgefallen.
Doch Performance-Probleme wie regelmafi-
ge Mikro-Ruckler, Bugs und eine fiir die
schwache Optik zu geringe Bildwiederho-
lungsrate plagen die Release-Fassung oben-
drein. Stellt man die Grafikeinstellungen et-
was herunter, lauft Rune 2 zwar deutlich

Gelegentliche Farbtupfer wie die von Magie-Effekten frischen die sonst
eintonige Kolorierung von Rune 2 kurzfristig auf.

runder, sieht aber noch schlechter aus, als
es das auf »epischen« oder »filmreifen« Ein-
stellungen ohnehin schon tut.

Um Rune 2 zu einem lohnenden Erlebnis
zu machen, fehlen aber unter Umstanden
die Ressourcen. Publisher Ragnarok ver-
spricht zwar, ein Team zusammenzustellen
und Rune 2 weiter zu unterstiitzen, unter an-
derem mit neuen Inhalten, Spielern ware al-
lerdings zu wiinschen, dass erst die beste-
henden Probleme angegangen wiirden. %

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 4340/ FX-6300
Geforce 760 / Radeon HD 7850
8 GB RAM, 25 GB Festplatte

PRASENTATION WO

&5 einige hiibsche Lichteffekte &5 Spieler-Charakterdesigns
@ veraltete Grafik @ schlechte Animationen
& schwachbriistige Soundeffekte

| sPIELDESIGN  IOJIUECIOREY

&5 motivierende Nebenaufgaben &5 viele Crafting-Optionen
@ schlechtes Kampfgefiihl & magliche Taktiken repetitiv und
langweilig @ Gegner agieren vorhersehbar

BALANCE QOO

&5 ausgewogener Schwierigkeitsgrad &5 einfacher Einstieg
€5 Schwierigkeit erhdht sich wohldosiert & Ausdauersystem
bremst unndtig & Kampfe zu simpel gestrickt

ATMOSPHARE /STORY [ROCIG I AGRNGK)

€5 spannende Story-Schnipsel € ordentliche Vertonung
&5 atmospharische Musik & leblose Spielwelt & keine NPCs

I & O & O O

&5 viele Waffen- und Ausriistungsteile &5 legendare Spezialitems
&5 viele Aufgaben @ iiberschaubare GroRe der Landflachen
@ Gegnervielfalt erschdpft sich schon nach einer Stunde

Core 54590/ FX-8150
Geforce GTX 970 / Radeon RX 470
8 GB RAM, 25 GB Festplatte

ay

ABWERTUNG

Die zahlreichen technischen Mangel
beeintrachtigen das Spielerlebnis in ihrer
Masse iiber weite Strecken.

FAZIT

Viele Bugs und veraltete Technik
iiberschatten eine wenig aufregen-
de Gotterddmmerung und mindern
den SpielspaB erheblich.

... der Fenriswolf, die Totengottin Hel und die Midgardschlange Jormungander. 81



Tatigkeiten und Verfiigbarkeit von NPCs verdndern sich im Laufe des
Tages. Abends finden sich viele beim Restaurant des Dorfes.

Shenmue 3

Dieser Laden ist ein gutes Beispiel fiir die hohe Detailliebe, etwa die
Verzierungen auf den GefdRen oder den Statuen.

NIX ALS NOSTALGIE?

Genre: Action-Adventure Publisher: Deep Silver Entwickler: YS Net / Neilo Termin: 19.11.2019 Sprache: Englisch, Japanisch, deutsche Texte
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 25 Stunden Preis: 60 Euro DRM: ja (Epic Store)

Shenmue 3 fiihrt die Dreamcast-
Vorganger fort und bietet eine ein-
zigartige, melancholische Reiseer-
fahrung. Von Michael Cherdchupan

Die Existenz von Shenmue 3 grenzt an ein
Wunder. Fast zwei Jahrzehnte hat die Fort-
setzung der Geschichte aus der Feder von Yu
Suzuki auf sich warten lassen. Das Spiel ist
dahervor allem fiir jene ein Geschenk, die
die Hoffnung nach Teil 2 nie aufgegeben ha-
ben. Shenmue 3 ist entschleunigt, altmo-
disch und manchmal sogar ziemlich kit-

schig. Und strahlt einen rustikalen Charme
aus, dem man sich kaum entziehen kann.

Meditativer als auf der Dreamcast

Dabei begann die Saga des jugendlichen
Kampfkinstlers Ryo Hazuki damals mit dem
Gedanken an Rache: Schon im ersten Teil
(erschien auf Segas Dreamcast) will er den

Morder seines Vaters ausfindig machen. Sei-

ne Suche fiihrt ihn in Teil 3 in die chinesi-
sche Provinz Guilin, wo er das Mddchen
Shenhua Ling trifft. Die ist ihm mysteridser-

weise bereits in seinen Traumen erschienen.

Und so entwickelte sich Shenmue von einer

Rachegeschichte zunehmend zu einer spiri-
tuellen Reise mit esoterischer Note.

In Guilin scheint die Zeit stehengeblieben
zu sein. Es dominieren traditionelle chinesi-
sche Bauwerke, alles ist umgeben von Berg-
ketten und tippigen Naturflachen. Das ist
ein starker Kontrast zu den Vorgédngern,
denn da ging es noch durch die Beton-
schluchten Hongkongs oder durch die ver-
winkelten Gassen von Yokosuka, Ryos japa-
nischer Heimatstadt. Ein romantischer,
schwelgender Soundtrack mit chinesischen
Instrumenten untermalt das Geschehen. Ja,
da kann man richtig Fernweh bekommen.

Auf dem Land hat man viel Zeit zum Nachdenken. Shenmue 3 legt in jeder Hinsicht eine langsame Gangart vor.

82 Vor dem Haus von Shenhua steht der namensgebende, prachtige Shenmue-Baum.
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Solche romantischen Momente gibt es oft. Shenmue 3 zelebriert die
Idylle der Natur und ladt zum genau Hinschauen ein.

Zwischen Komik und Mystik

Shenmue 3 steckt voller Widerspriiche. Die
Handlung ist mit all ihren Mythen und Mys-
terien spannend, aber sie wird vor allem
durch zahlreiche skurrile Charaktere voran-
getrieben. Da ist zum Beispiel das spiefiige
alte Ehepaar, das sich selbst tiber ein opu-
lent eingerichtetes Hotelzimmer beschwert.
Oder der obdachlose Kampfkunst-Meister,
der Ryo erst einmal Hithner fangen ldsst, be-
vor er seine Geheimtechnik preisgibt. Die
englischen (oder wahlweise japanischen)
Sprecher tragen ihre Dialoge bewusst mit
ibertriebener Betonung vor. Kurioserweise
werden die Begegnungen dadurch umso un-
terhaltsamer. Vor allem Ryo stellt herrlich
naive Fragen zu offensichtlichen Dingen.
Einmal fragt er Shenhua zum Beispiel, wo er
das Sonnenblumenfeld beim Dorf finden
konne. Trocken antwortet sie: »Naja, eben
da, wo viele Sonnenblumen sind!« Klatscht
man sich bei solchen Dialogen noch an die
Stirn, wirken andere Gesprdche regelrecht
tiefsinnig. Vor allem, wenn Ryo mit dlteren

Michael Cherdchupan
@the_whispering

Wenn man als Ryo das erste Dorf betritt,
hat man bereits ein paar Gegenstande im
Inventar. Es sind Erinnerungsstiicke aus den
Vorgangern, zum Beispiel Fotos von Be-
kannten aus der Heimat. Das hat mich ge-
rithrt, und spatestens, wenn Ryo dann Tele-
fonate mit alten Freunden fiihrt, hatte ich
ein Tranchen im Auge. Manchmal argert
mich der strenge Tagesablauf, und trotz-
dem komme ich durch ihn in eine ent-
spannte Stimmung. Ich schiittele tiber die
liberzeichneten Charaktere den Kopf, und
doch kann ich nicht aufhéren, die Welt zu
erforschen, um dabei immer mehr NPCs
kennenzulernen. Ich durchwiihle Shops
nach mehr Essen, mehr Sammelgegenstan-
den und skurrilem Zeug. Keine Ecke der
Spielwelt ist vor mir sicher, weil ich wirklich
jedes noch so kleine Geheimnis entdecken
mochte. Dass Shenmue 3 diese Neugier bei
mir auslésen kann, rechne ich ihm hoch an.
Trotzdem argert mich die unnétige Stre-
ckung der Spielzeit. Das Spiel ware besser,
wenn es nur halb so lang ware.
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Menschen spricht, geben die schon einmal
brauchbare Lebensweisheiten zum Besten.
Diese sonderbare Mischung aus Kindlichkeit
und Weisheit zeichnet eine lebendige Welt,
bei der man nie weif}, was einen erwartet.

Passt in wenig Schubladen

Beim Spielverlauf werden sich Fans gleich
wie zu Hause fiihlen: Obwohl Ryo ab und zu
in Kdmpfe verwickelt wird, besteht ein Grof3-
teil aus Erkundung und Gesprdchen. Ab und
an gibt es auch kleine Rétsel. Man erledigt
fiir die Bewohner Aufgaben und lernt dabei
neue Kampfkiinste im Dojo. An sie ist die
wesentliche Progression gebunden, denn es
gibt wahrend des Abenteuers Gegner, die
sich nur mit bestimmten Techniken besie-
gen lassen. Um diese zu lernen, braucht es
Schriftrollen, und die bekommt man wiede-
rum durch Geld. Hinzuverdienen kann Ryo
hauptsachlich durch Jobs (in Form von
durchwachsenen Minispielen), dem Sam-
meln von Krdautern oder Gliicksspiel. Struk-
turiert ist der Ablauf in Tagen, die im Spiel
selbstverstdndlich schneller vergehen als in
Echtzeit. Ist es 21:00 Uhr, geht Ryo zu Bett.
Durch diesen Rhythmus entsteht eine alltdag-
liche Routine, die die Welt glaubwiirdiger
macht. Manche NPCs tauchen sogar nur zu
bestimmten Uhrzeiten oder Tagen auf.
Gleichzeitig drgert man sich aber, wenn man
deswegen eine Aufgabe unterbrechen und
am néchsten Morgen den gleichen Weg
nochmal laufen muss. Bei aller Gemiitlich-
keit streckt das die Spielzeit unnétig.

Ein reduziertes Rollenspielsystem zeigt
Ryos korperlichen Fortschritt an, den er mit
Training beschleunigen kann. Das geht im
Dojo oderim optionalen Match gegen NPCs,
die in der Umgebung verteilt sind. Die
Kampfe wirken gegeniiber den Vorgangern
aber weniger ausgearbeitet. Es fehlt den
Schlagen an Wucht und die Kollisionsabfra-
ge ist ungenau. Hat Ryo erst einmal ein paar
Fahigkeiten gelernt, kommt durchaus Spaf
auf, aber elegant wirkt es trotzdem nicht.

Eine Welt voller kleiner Geschichten

In der zweiten Spielhélfte wechselt der
Handlungsort von der Idylle Guilins in eine
weitldufige Hafenstadt. Dort hat Ryo sogar
noch mehr zu tun, das Bergdorf wirkt dage-
gen fast wie eine Aufwarmiibung. Entde-
ckenswert sind die vielen Details. Ryo kann
nicht nur etliche Schranke und Schubladen

Das erste Shenmue sollte urspriinglich ein Rollenspiel-Spinoff zu Virtua Fighter werden.

Ratsel gibt es nicht besonders oft, aber sie sind nett gemacht. Hier muss
Ryo beschriftete Holzscheiben richtig anordnen.

durchwiihlen, sondern auch mit vielen Ge-
genstanden interagieren. Die stehen und
liegen nie grundlos rum, sondern erzahlen
etwas liber den Ort oder ihre Eigentiimer.
Umso besser, dass die Grafik wirklich schick
ist. Wahrend die Charaktere noch mit einem
Fuf in der Dreamcast-Ara stecken und so
viel ihres fritheren Charmes beibehalten ha-
ben, wirken die Handlungsorte prachtvoll.
Besonders die Lichtstimmung hat es uns an-
getan. Bei Sonnenuntergang sieht alles so
romantisch aus! Aber Romantik hin oder
her: Nachdem wir nun so lange auf den drit-
ten Teil gewartet haben, hatte man die Ge-
schichte ja mal abschlieen konnen. Aber
Yu Suzuki will Shenmue so beenden, wie er
sich das schon 1999 ausgemalt hat: mit
mindestens noch einem weiteren Teil. %
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&5 viel Erkundung &3 guter Mix aus Kampf und Adventure
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&5 freies Speichern und Laden &5 iibersichtliche Meniis
&5 vier Schwierigkeitsgrade &3 zugéngliche Steuerung
& Tagesablauf manchmal storend
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FAZIT

Das langsam erzahlte Action-Adven-
ture fasziniert mit skurrilem Humor
und entspannter Stimmung, hat
aber Schwachen in der Mechanik.

83




Die Sims 4: An die Uni

PRALLES STUDENTENLEBE

7V

Genre: Lebenssimulation Publisher: Electronic Arts Entwickler: Maxis Software Termin: 15.11.2019 Sprache: Englisch, Deutsch
USK: ab 6 Jahren Spieldauer: 15 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Origin)

Im Erweiterungspack An die Uni
kampfen eure Sims gegen Berge an
Lehrstoff, feiern Partys oder kniip-
fen in Studentengruppen neue
Kontakte. Wie viel SpaR die Uni-
Aushildung macht, haben wir fiir
euch getestet von Gloria H. Manderfeld

Gloria H. Manderfeld
@nerdgedanken

Bei den alten Sims-Spielen war das Uni-
Thema immer eines meiner Favoriten - zu-
sammen mit den Robotern hatte dieses Er-
weiterungspack fiir mich also ein Knaller
sein sollen. Klar macht es SpaR, die unter-
schiedlichen Gruppen und Aktivitaten aus-
zuprobieren, der Campus wirkt dadurch
deutlich lebendiger. Auch das Leben im Stu-
dentenwohnheim l3sst so einige Erinne-
rungen an meine eigene Studienzeit und
die Erfahrungen mit Gruppenwohnen zu-
riickkehren, das sich entwickelnde Chaos
fihlt sich authentisch und Sim-typisch an.

Allerdings fallt mir das eigentliche Lehr-
und Lerngeschehen viel zu gleichférmig
aus. Gerade mit straffem Stundenplan ist
das dauernde Starren auf Fortschrittsbal-
ken extrem langweilig, nur mit einem Bum-
melstudenten wird das Spiel abwechs-
lungsreicher. Generell fehlten mir auch
klare Kennzeichnungen fiir Professoren und
Mitbewohner, die Kursiibersicht gerat zur
unnétigen Scroll-Orgie. Der Roboterbau hat
mich regelrecht abgeschreckt, weil das Bas-
teln kombiniert mit den dauernden Strom-
schlagen ein lbler Zeitfresser ist - obwohl
die Servos wirklich viel Charme haben!

Inzwischen stellt sich in Die Sims 4 auch
das alte Problem der Reihe mit sehr vielen
aktiven Erweiterungen ein: Die Bug-Menge
vergroRert sich mit jedem Addon und wird
nur viel zu langsam gefixt. Gerade bei die-
sem Test ist mir das sehr unangenehm auf-
gefallen, und es lasst mich mit einem rich-
tig mulmigen Gefiihl fiir noch folgende
neue Inhalte zuriick.

84 Die Feindschaft zwischen Britechester und Foxbury erinnert stark an die Rivalitat zwischen den realen Unis Oxford und Cambridge.

Nur dank Stipendium zieht unser extra hoch-
gespielter Alien-Sim Caron in eine WG der
Britechester-Uni ein, um einen renommierten
Bildende-Kiinste-Abschluss zu machen.
Schnell merken wir, dass unser angehender
Diplomkiinstler mit einigen Herausforderun-
gen zu kdmpfen hat: Der Stundenplan ist
straff, der Hausaufgabenberg hoch. Wie sol-
len die wenigen Stunden fiir Essen, Schla-
fen und Spaf} ausreichen?

Wenig Schlaf, viel zu tun

Schon nach drei Tagen im ersten Se-
mester leidet Caron unter Schlaf-
mangel, ist vom Mikrowellen-
Fastfood genervt und muss
permanent den Mill der Mit-
bewohner wegrdumen. Blod,
dass sein Zimmernachbar am
liebsten Geige {ibt — stunden-
lang, vor allem spdtnachts! Eine
Mitbewohnerin beschwert sich dau-
ernd mit passiv-aggressiven Zettel-
botschaften iiber die miesen Ange-
wohnheiten der anderen. Da wir die
anderen nicht aus der von der Uni ange-
mieteten WG rauswerfen kénnen, miissen
wir uns das Leben an anderer Stelle erleich-
tern! Vielleicht eine Hausarbeit schamlos
kopieren? Oder sollte sich Caron bei seinen
Profs fiir bessere Noten einschleimen? Bril-
lante Idee: Wir iberreden den Teufelsgeiger,
die Abschlussarbeit fiir uns zu schreiben!
Dann reicht unsere Zeit endlich fiir einen

e

Das Britechester-Maskottchen hilft unserem Sim beim FaR-Stand - leider nicht erfolgreich!

Abend in der Bar. Wer mit einem guten Dip-
lom von einer der beiden verfeindeten Uni-
versitaten abgehen will, hat vor allem viel
repetitive Arbeit vor sich. Hausaufgaben,
Prasentationen und Abschlussarbeiten sol-
len neben den Kursen fertiggestellt werden.
Insgesamt zwolf Wahl- und Pflichtkurse
missen wir bestehen, um unser Studium
abzuschlieflen. Als Bummelstudent mit
vielen auf3erschulischen Interessen kon-
nen wir es uns natdrlich mit nur einem
oder zwei Kursen im Semester be-
quem machen, aber dann hdangen
wir mindestens sechs Sim-Wochen
an der Uni herum! W&hlen wir das
Maximum (vier Kurse), haben
wir eine knackige Zeitmanage-
mentaufgabe vor uns.

Geduld lernen
Sitzt unser Sim-Student in der Vor-
lesung oder erledigt Lernaufgaben,
schauen wir bis zum Umfallen Fort-
schrittsbalken an. Bei durchschnittlicher
Studiendauer von vier Semesterwochen
mit je drei Kursen ist das ziemlich viel mit
Zuschauen verbrachte Zeit, was auch in der
hochsten Spielgeschwindigkeit schnell lang-
weilt. Richtig abwechslungsreich wird dieser
Kern des Studiums auch mit Mogeln nie, da
sich die Mechaniken der Studienfacher bis
auf die erlernten Fahigkeiten ziemlich glei-
chen. Viele Aktivitaten auf dem Campus de-
gradieren uns zu Abwartenden: Der Uni-
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5 GLUCKLICH

So macht Studieren SpaR: Ein Mitbewohner kommt zum Plaudern vorbei, wahrend unsere Simfrau eine Prasentation vorbereitet.

Sportmannschaft kénnen wir zwar beitreten.
Deren Training findet jedoch genau wie die
Turniere, Vorlesungen und selbst die Studi-
en-Abschlussfeierin einem nicht betretba-
ren Gebdude statt, in dem unser Sim fiir
eine bestimmte Zeitdauer verschwindet.
Und wir gucken wieder auf den Fortschritts-
balken und schalten gelangweilt die Ge-
schwindigkeit auf die héchste Stufe.

Bauen, schauen, warten

Auch die drei neuen Karrieren in Recht-, In-
genieurs- und Bildungswesen bieten auf
dem Papier zwar eine gewisse Abwechslung
— Ingenieure verfiigen sogar iber besondere
Baumoglichkeiten dank der Robotik-Fahig-
keit — aber wie bei allen Standardkarrieren
warten wir ebenfalls, bis die Arbeitszeit vor-
iberist und unsere Sims nach Hause zu-
riickkehren. Den unriihmlichen Gipfel der
Dauerwarterei bildet ausgerechnet die neue
Robotik-Fahigkeit. Mit der stellen wir auf
Maximallevel eigene, Servo genannte Robo-
ter her, die wie lebendige Sims handeln und
Mitglied eines Haushalts sein konnen. Gut
die Halfte der benétigten mechanischen Tei-
le miissen wir aber selbst basteln. Allein

T
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das dauert gut 30 Sim-Stunden nur fiir die
Herstellung, unterbrochen von Verletzungen
und Stromschldgen. Da lernen wir doch lie-
ber einen fertigen Servo in der Spielwelt
kennen und lassen ihn bei uns einziehen!

Feste feiern, wie sie fallen

Kaum haben wir uns mal aus der Lernhélle
losgeeist, treten wir Studentengruppen mit
jeweils eigenen Aktivitaten und einer gehei-
men Verbindung bei: Lieber mit den Kunst-
liebhabern malen, uns im Debattierclub den
Mund fusselig reden, mit selbstgebauten
Bots wetteifern oder das Uni-Sportteam an-
feuern? Die dafiir dekorierten Bereiche erin-
nern stark an die Feste in GroBstadtleben
oder die Happenings von Inselleben, die
Gruppenmechanik grob an Zeit fiir Freunde.
Neue Impulse bleiben aus.

Uber mangelndes Sozialleben kénnen
sich unsere Studenten gliicklicherweise
nicht beklagen, auf dem Campus tummeln
sich nicht nur reichlich Studenten, sondern
auch die Bewohner anderer Nachbarschaf-
ten. Doof nur, dass sich deswegen auch stan-
dig andere in das Tun unserer Sims einmi-
schen. Das zwingt uns, die Gesprache mit

Auf dem Britechester-Campus findet eine 6ffentliche Debatte statt.
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Servos gibt es als steuerbare Haushaltsmitglieder bereits seit dem Die Sims 2-Addon Open for Business aus dem Jahr 2006.
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den Mitstudenten wegzuklicken, was irgend-
wann einfach nur noch nervt.

Wilde Wohnzimmerradler

Dank der schicken Rader bewegen wir uns
deutlich schneller von unserem Zuhause zu
den Uni-Gebduden. Nervig, dass unsere
Sims gern auch mal mitten ins Wohnzimmer
hinein radeln oder sich zwischen einem M&-
belstiick und dem Rad einklemmen. Das
fuhrt dann zu endlosen Schleifen, in denen
unser Sim versucht, aufs Rad aufzusteigen,
obwohl nicht genug Platz dafiir da ist. Pas-
siert das auf einem normalen Grundstiick,
bewegen wir das Rad im Baumenii an eine
andere Stelle. In Wohnheimen und den Uni-
WGs diirfen wir aber die Einrichtung nicht
verdndern. Ohne ein Neuladen des Spiel-
stands geht es dann nicht weiter — und das
ist nur einer von vielen kleineren, nervigen
Bugs! Trotz der schicken Nachbarschaft mit
den beiden Unis, den spafigen Gruppen
und dem lebendigen Wohnheimgeschehen
bleibt der Innovationsfaktor gering. Wenn
ihr nicht wirklich viel Spaf} am Uni-Szenario
oder den Robotern habt, konnt ihr euch hier
getrost den Kauf sparen. %

DIE SIMS 4

AN DIE UNI

&5 zwei unterschiedlich gestaltete Unis samt Nachbarschaft
€5 13 Studienfacher, zwei Abschlussarten

&5 sechs Studentengruppen, eine Geheimverbindung

&5 drei neue Karrieren, zwei neue Fahigkeiten

&5 herstellbare Roboter eigenstandige Haushaltsmitglieder
& sehr gleichformiger Lernalltag

& Robotik extrem zeitaufwendig

& keine echten Innovationen

& viele kleinere Bugs

FAZIT

Schickes Uni-Szenario mit vielen
auBerschulischen Aktivitdten und
charmanten Robotern, das am
repetitiven Lernsystem krankt.
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MAGAZIN

Making of Diablo 2

ZUM TEUFEL NOCHMAL!

Im Sommer 2000 wird wieder verziickt geklickt: Der Nachfolger zu Diablo
fesselt mit mehr Abwechslung, Tiefgang und Beuterausch-Gliicksgefiih-

len. Wir stiirzen uns mit David Brevik und Bill Roper in Entwicklungsanek-

doten: Was war geplant, wo wurde gekiirzt, wie wuchsen die Talentbau-
me — und was steckte hinter dem Arbeitstitel »Starblo«? von Heinrich Lenhardt

Am 2. Weihnachtsfeiertag 1996 ist der Teufel
in Form des Gold-Masters endlich im Kasten.
Und die Entwickler von Diablo sind nach ei-
nem kraftezehrenden Crunch-Endspurt
ziemlich bedient: Alles, nur keine Fortset-
zung! Oder vielleicht doch? »Nachdem Dia-
blo fertig war, spielten wir etwa drei Monate
lang mit Ideen fiir unser nachstes Projekt
herum, aber nichts blieb hangen. Langsam
begann sich die Idee einer Diablo-Riickkehr
in die Diskussionen einzuschleichen und
nach ein paar Monaten Erholung war es auf
einmal klar, dass unser Diablo-Burnout vor-
bei war, erinnerte sich Erich Schaefer 2000
in einem Diablo-2-Postmortem an die an-
fangliche Katerstimmung.

Zweifel an der Fortsetzung

Der langjahrige Blizzard-Produzent Bill Ro-
per kennt dieses Gefiihl nur zu gut: »Es gibt
immer diese Diskussionen, wenn du mit ei-
nem Spiel fertig wirst, vor allem wenn es

eine Weile gedauert hat. Man ist am Ende
erschopft und fragt sich: »Wollen wir das
wirklich wieder machen?« Und bei Blizzard
North hatte man nach der Veroffentlichung
von Diablo dhnliche Gedanken wie wir da-
mals, als das erste Warcraft rauskam. Da
wurden zundchst alle moglichen Ideen ge-
pitcht. Eine lautete >Orks in der heutigen
Welt«. Es hief3: »Stell dir vor, dass Warcraft 2
damit beginnt, dass du einen Piloten in ei-
nem Diisenjager siehst, und dann kommt
ein Drache durch ein Portal!<« Nun, es war
keine schlechte Entscheidung, letztendlich
ins Fantasy-Reich Azeroth zuriickzukehren.
Als wir David Brevik 2019 darauf anspre-
chen, kann der sich gar nicht mehr daran er-
innern, welche Ideen nach Diablo zundchst
im Raum standen. Was vielleicht auch daran
liegt, dass er vier Tage nach Erscheinen des
Spiels erstmals Vater wird und sich eine El-
ternauszeit nimmt. Als Brevik Mitte April
1997 wieder ins Biiro kommt, ist der Flirt mit
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anderen Ideen schon vorbei — das Team von
Blizzard North fiihlt sich bereit, es wieder
mit Diablo aufzunehmen. Und das nicht nur
wegen des unerwartet grofen Verkaufser-
folgs in den ersten Monaten; schnell stapeln
sich die Ideen flir eine ambitionierte Fortset-
zung des Action-Rollenspiels.

Es gibt kein detailliertes Designdoku-
ment, aber einen groben Plan: GroBer soll
der Nachfolger werden, mit mehr Regionen,
ftinf neuen Charakterklassen und richtigen
Story-Quests. Das urspriingliche Ziel lautet,
in zwei Jahren ein vier Mal so gro3es Spiel
wie Diablo zu entwickeln. Das klingt realis-
tisch, schlieBlich arbeitet man auf dem Fun-
dament des Vorgdngers und kann es sich
leisten, das Team zu erweitern. Aber ganz so
leicht ist es dann natiirlich nicht.

Der Crunch ist die Holle
Eine Mischung aus ambitionierten Ideen
und legerer Projektplanung fiihrt zu einer
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Eines der ersten veroﬁentllchten Pressebilder von Diablo 2 hat unten
noch einen Platzhalter fiir die Benutzeroberflache.

.

ren jung, dumm und scherten uns nicht
wirklich darum, idiotisch lange zu arbeiten.
Letztendlich hat uns das eingeholt«, meint
Brevik zur Belastung. »Es ging etwa im Juni
1999 mit dem Crunch los, denn wir wollten
eigentlich bis Weihnachten mit dem Spiel
fertig sein. Aber wir verpassten diesen Ter-
min und crunchten dann bis zur Veréffentli-
chung [im Juni 2000] weiter. Es war echt
schlimm.« Wenigstens ist dabei etwas Be-
sonderes herausgekommen. »Ich bereue
nichts«, hat Erich Schaefer resiimiert. »Dia-
blo 2 hat eine Menge Leben ruiniert, aber
das war es wert.«

Die Fortsetzung fiihrt uns aus dem Dun-
geon des Vorgdngers in eine grofie, weite
Welt hinaus. Dabei perfektioniert das Spiel
die Loot-Begliickung mit Neuerungen wie
sockelbaren Gegenstdnden. Es ist so etwas
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wie der ideale Nachfolger, der die Tugenden
seines Vorgdngers konsequent fortsetzt und
ausbaut. Und der seine Klick-Action durch
eine Neuerung bei der Charakterentwicklung
erheblich abwechslungsreicher und taktisch
interessanter macht. Heute ist dieses Fea-
ture aus Action- und Rollenspielen kaum
mehr wegzudenken.

Talente, die auf Biumen wachsen

Zu Beginn der Diablo-2-Produktion ist ei-
gentlich nur eine erweiterte Version des Ta-
lentsystems aus dem Vorganger geplant. Da
gab es 28 Zauberspriiche, die sich alle drei
Charakterklassen teilten. Beim Nachfolger
denkt man zundchst an jeweils 16 exklusive
Talente fiir jede der fiinf neuen Klassen.
»Das ware sicherlich eine Verbesserung,
aber samtliche Charaktere einer Klasse wiir-
den letztendlich alle dieselben Skills be-
herrschen«, analysiert Erich Schaefer. »Ein

Bei den Bossen am Endejedes Akts zieht der Schwierigkeitsgrad merklich an. Dank einiger
Tranke und Stadtportal-Riickziige wird auch der garstige Duriel geplattet.

GameStar 01/2020

Die Amazone wird als erster Charakter fertig. Als GameStar Anfang
1999 Diablo 2 ausprobiert, ist auch die Zauberin schon gut in Form.

anderes Problem war, dass die Spieler viel
haufiger Zauberbiicher fiir andere Klassen
als fiir ihre eigene finden. Der Talentbaum
|6ste diese Probleme.«

Wenn David Brevik ins Bliro kommt und
meint, dass ihm heute Morgen mal wieder
was unter der Dusche eingefallen ist, sollte
das Team gewappnet sein: Es konnte eine
Menge Arbeit bedeuten. Manchmal werden
diese Eingebungen nicht weiterverfolgt, weil
sie zu hochfliegend oder verriickt klingen.
Aber als man diskutiert, wie sich die einzel-
nen Charakterklassen stdarker voneinander
abheben kdonnten, ist auf Breviks Dusche
Verlass — denn dort fliegt ihm die
Eingebung fiir die verschiede-
nen Talentbdume zu.

Die Idee fiir die gesockelten Gegenstande wird Davids Bruder Peter zugeschrieben, der als Programmierer an Diablo 2 arbeitete. 89
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Mit Diablo ist nicht zu spaBen. Die bei Blizzard North entwickelten ersten Spiele der Serie zeichnen sich durch eine beklemmende, diistere Stim-
mung aus. Eine Ausnahme von der Humorlosigkeit macht man bei Diablo 2: Als Antwort auf die falschen Geriichte, beim ersten Teil gabe es ei-
nen geheimen Kuh-Level, wird eine Wiederkduerwelt als Easter Egg eingebaut.

Fiir Kaufer der deutschen Version gibt es einen ungeplanten zusatzlichen Grund zum Schmunzeln: die Namen der Minibosse. Sie werden aus
verschiedenen zufalligen Wortern zusammengesetzt, was selbstredend schon im englischen Original fiir ansatzweise skurrile Resultate sorgt.
Seine volle Wucht entfaltet das System jedoch erst im Deutschen, wo die einzelnen Begriffe ohne jedwedes Feingefiihl fiir die daraus resultie-
renden Konstrukte wortlich tibersetzt wurden.

Bei der Kiir der Redaktionsfavoriten setzte PC Player damals »Darm-Bieger das Gespenst« auf Rang 1, noch vor furchteinfloRenden Namen wie
»Stink-Schild der Zerstorer«. Zu den schrageren Sichtungen, die deutsche Spieler notiert haben, gehoren auch Klassiker wie »Rotz-Kopf der Heu-
ler«, »Rost-Schaum der AufspieBer« oder »Krumm-Lust der Unheilige«. Zwischenbosse in Diablo 2 kdnnen iiberraschend tédlich sein, beim Spie-
len der deutschen Version besteht zusatzlich Totlachgefahr.
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1. Nachdem unbegriindete Gerlichte liber einen Diablo-Kuhlevel die Runde machten, reagierte Blizzard am 1.4.1999 mit dieser Aprilscherz-

Grafik. 2.Und es gibt ihn doch: Nach Durchspielen von Diablo 2 kdnnen wir durch einen Kniff den versteckten Kuhlevel betreten. 3. Die zufallig
zusammengesetzten Miniboss-Namen bescheren der deutschen Version eine Portion unbeabsichtigten Humor. 4. Von wegen »Wut-

»In Strategiespielen wie  wird zwar kein Baumstrukturmenii im Spiel
Civilization 2 oder Master ~ angezeigt, aber es gibt ein dhnliches Prin-
of Orion 2 werden haufig zip: Was schalte ich durch Bau und For-

b N verzweigende Forschungs- schung in welcher Reihenfolge frei? Bill
— bdume angezeigt, bei denen Roper erinnert sich: »Die Starcraft- und Dia-
i du Technologien erforschst, um blo-Teams konnten wahrend der Entwick-
langsam besser zu werden und neue Sa- lung gegenseitig ihre Spiele ansehen. Wir

chen freizuschalten. Das war etwas, das mir  hatten diese Studio-tbergreifenden Review-
viel Spal gemacht hat«, meint Brevik zu sei-  Meetings, in denen Feedback gesammelt

nen Inspirationsquellen. wurde. Und bei Blizzard North war man da-
von fasziniert, wie sich die Technologiebau-
Von Starcraft beeindruckt me bei Starcraft entwickelten. Daraus wurde
Das Team von Blizzard North spielt auch dann >Wie ware es, wenn wir die |dee neh-
friihzeitig Versionen von Starcraft, das bei men, aber sie bei der Talententwicklung an-

den Kollegen im Hauptquartier entsteht. Da ~ wenden?< Daraus resultierten die Talentb&du-

Mephisto nannte sich (neben dem Boss von Akt 3) auch eine Schachcomputer-Marke der Achtzigerjahre. GameStar 01/2020
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Lut Gholein nimmt Gestalt an. Anhand von Konzeptskizzen machen sich die Grafiker mit 3D Studio Max
an die Arbeit. SchlieBlich muss die Wiistenstadt nur noch mit Charakteren bevolkert werden.

me mit verschiedenen Kategorien, die nicht
Teil des urspriinglichen Designs waren. Das
wurde ein Feature, das in allen maéglichen
anderen Spielen aufgegriffen und fortentwi-
ckelt wurde.« Zum Beispiel erinnert das Ta-
lentsystem des klassischen World of War-
craft nicht von ungefdhr an die Skill-Wahl
von Diablo 2. Als Diablo 3 dann 2012 die Ta-
lentbdume einmottet, vermissen viele Spie-
ler die Flexibilitdt des alten Systems.

Trau, schau, online

Multiplayer war von Anfang an fiir Diablo
geplant, aber erst in der Endphase der Ent-
wicklung wurde im Blizzard-Hauptquartier
der neue Online-Dienst Battle.net montiert.
Uber das Internet mit Leuten aus aller Welt
zu spielen, ist Ende 1996 noch etwas arg
Exotisches. Auch die Entwickler von Blizzard
North miissen Lehrgeld zahlen: Die Diablo-
Charakterdaten werden lokal auf den PCs
der Spieler gespeichert. Dort lassen sich die
Charaktere leicht editieren und auch in On-
line-Partien verwenden, ohne dass ein Ser-
ver-Check erfolgt. »Schummeln war im ers-
ten Diablo so verbreitet, dass wir es unbe-
dingt beheben wollten«, bekraftigt Brevik.
»Und die einzige Moglichkeit, das zu tun,
war die Umstellung des Netzwerkmodells
von Peer-to-Peer auf Client-Server [bei Dia-
blo 2]. Das ist dann theoretisch Hack-sicher,
aber in Wirklichkeit gab es Hintertiirchen im
Code, wodurch du Sachen wie duplizierte
Items anstellen konntest. Wir haben
schlieBlich eine Menge dieser Locher schlie-
Ben konnen, aber es waren weitaus mehr,
als wir gedacht hatten, was an unserer man-
gelnden Erfahrung mit dem Client-Server-
Modell lag.«

Auch wenn es gerade zu Beginn noch im
Battle.net-Gefiige knirscht, ist das Online-
Spielerlebnis von Diablo 2 erheblich robus-
ter und spaBiger als beim Vorgédnger. Und
seine Entwickler flirteten im Laufe der Jahre
sogar mit MMO-Ansatzen.

Battle.net-Stadtplanung

Diablo 2 bietet erhebliche Multiplayer-Ver-
besserungen, doch die Idee einer »Battle.
net-Stadt« wird aus Zeitgriinden dann doch
nicht umgesetzt. Das Konzept erinnert an
Social Hubs in modernen Online-Spielen:
Die User steuern ihre Charaktere in einer

GameStar 01/2020

gegnerfreien Zone, in der sie mit anderen
chatten und handeln konnen.

»Du hattest nie die Spielwelt verlassen,
erklart Brevik. »Um von der Stadt aus in eine
Partie zu starten, warst du durch eine Tir
gegangen, die in den 1. Akt fiihrt oder wo
immer du hinreisen willst.« Dass es im ferti-
gen Diablo 2 statt des Spielwelttreffpunkts
nur ein Lobby-Menii gibt, liegt an den Ter-
minsorgen: »Wir sagten uns: >OK, wir haben
nicht die Zeit, um die Battle.net-Stadt zu
machen, obwohl wir sie alle wirklich woll-
ten. Wir sind schon zu spét dran und mis-
sen etwas rauswerfen, in das noch nicht so
viel Arbeit gesteckt wurde.««

Die Battle.net-Stadt bleibt nicht das einzi-
ge Opfer der zu kurzen Entwicklungszeit von
Diablo 2, wie Brevik berichtet: »Wir hatten
das Projekt mit allen mdglichen Ideen auf-
geblaht, wir hatten Ambitionen und wollten
alles unterbringen, aber nichts rauswerfen.
Aber letztendlich haben wir doch etwas ge-
schnitten: Urspriinglich sollte es schon vor
der Erweiterung fuinf Akte im Spiel ge-
ben, die wir auf vier runtergekiirzt ha-
ben. Und der vierte ist eigentlich
auch nur ein halber Akt.«

Entscheidungen am Schneidetisch

Bill Roper kann sich noch vage daran erin-
nern, dass es spat in der Produktion eine
vielversprechende Idee fiir einen weiteren
Spielmodus gibt. Die wird aus Zeitgriinden
aber dann lieber doch nicht umgesetzt, weil
das Team ohnehin schon bis tief in die
Nacht mit Tests und Bug-Bearbeitung be-
schaftigt ist: »lch weifl noch genau, wie ich
um 2:30 Uhr morgens mit [Senior Producer]
Matt Householder und [QA-Leiter] Christian
Arretche im Besprechungsraum safl und wir
durch die Bug-Listen gingen.«

Sorgen um den Testaufwand fiihren auch
dazu, dass eine wahrlich teuflische Boss-Ei-
genschaft nicht im fertigen Spiel landet: »Es
gab einen Boss, der wahrend des Kampfs
die Heil- und Mana-Trdanke aus deinem Giir-
tel entfernt und in der Umgebung verstreut.
Also rennst du panisch herum und ver-

Knochenspeer gegen Flammensaule: Wiedersehen mit Diablo am Ende des zweiten Spiels.

Das Team von Blizzard North wuchs wahrend der Diablo-2-Entwicklung von 24 auf 40 Mitarbeiter. 91
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In Diablo 2 erfreut sich Deckard Cain noch bester Gesundheit und
wird oft besucht, damit er unsere magischen Gegenstande identifi-
ziert. Beute ist schliefRlich das halbe Heldenleben — mindestens.

suchst, sie wieder aufzusammeln, erinnert
sich Roper. »Das war eine wirklich interes-
sante ldee, die sogar programmiert wurde.
Aber ich dachte mir: Mann, das ist noch so
verbuggt und verursacht so viele Probleme.
Wir hatten deswegen eine grof3e Diskussion:
Nehmen wir uns die Zeit, das zu fixen, damit
der Bosskampf etwas ganz Besonderes
wird? Oder bleiben wir bei seiner urspriingli-
chen Version? Und wir entschieden uns fiir
Letztere, denn so cool die Idee auch klang,
hatten wir keine Ahnung, solange sie nicht
griindlich getestet wurde: Ist das fiir die
Spielervielleicht keine aufregende Heraus-
forderung, sondern einfach nur super frust-
rierend? Vor allem im Multiplayer bestand
das Risiko, dass der ganze Bosskampf da-
durch Probleme macht. Und wir hatten nicht
die Zeit, diese Fragen zu beantworten, denn
wir waren dabei, das Spiel fertig zu machen.
Also hieB es: Nein, lasst uns das wieder
rausnehmen.«

Tausende Spieler gleichzeitig
Die bei Diablo 2 nicht realisierte Idee von
der Battle.net-Stadt wollen Brevik & Co. ei-

gentlich beim Nachfolger wieder aufgreifen:
»Nach Diablo 2 teilten wir Blizzard North in
zwei Teams auf. Eines arbeitete an Diablo 3
und das andere an einem ganz neuen Pro-
jekt. Zusatzlich gab es ein kleines Team, das
sich um Technologie kiimmerte, denn Diablo
3 sollte unser erstes 3D-Spiel werden, er-
klart Brevik, der auch relativiert, was es mit
dem damaligen MMO-Ansatz auf sich hatte:
»Es war kein MMO im Sinne von Everquest
oder World of Warcraft, es hatte nicht diesen
Spielstil. Es wdre ein MMO mit der Action
und dem Aussehen und dem Spielgefiihl ei-
nes Diablo gewesen, bei dem aber Tausende
von Leuten gleichzeitig durch die Spielwelt
laufen konnten.«

Wahrend dieser Phase rund um 2001 und
2002 beschéftigt sich das zweite Team von
Blizzard North auch mit verschiedenen an-
deren Ideen. Etwa mit einem Spiel, das sich
um Drachen dreht, oder einem Projekt, bei
dem man kleine Teams steuert, wie uns Da-
vid Brevik verrdt: »Das war gewissermafien
ein Diablo-artiges Spiel, doch du kontrollier-
test fiinf Charaktere gleichzeitig. Aber beide
Spiele kamen nicht sonderlich weit, wir ar-
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Damit Bosse in einem regelrechten Beuteschauer umkippen konnen,
miissen die Gegenstande erst einmal modelliert werden. Hier ist ein
Grafiker mit der Fertigstellung der Falchion-Waffe beschaftigt.

beiteten wohl jeweils sechs Monate daran,
bis uns klar wurde, dass es nicht das Richti-
ge ist.« Deutlich vielversprechender ist das
ndchste Konzept: ein Action-Rollenspiel,
das in einer neuen SF-Welt angesiedelt ist —
sich spielerisch aber an einer wohlbekann-
ten Ddmonenbekampfung orientiert.

Diablo im Weltraum
»Wir wollten ein Diablo-Weltraumspiel ma-
chen, dem wir den Spitznamen »Starblo« ga-
ben, erinnert sich Brevik. Auf Warcraft folg-
te bei Blizzard die Serie Starcraft, da schien
dieser augenzwinkernde Arbeitstitel fir ei-
nen Diablo-Seelenverwandten naheliegend.
Starblo sollte ein futuristisches Action-Rol-
lenspiel im Diablo-Stil sein, bei dem man
verschiedene Planeten besucht. Es wiirde
sich mit Diablo 3 die neue 3D-Grafiktechno-
logie teilen, aber nicht dessen MMO-Ansatz
versuchen. Spielerisch waren viele Ahnlich-
keiten zu Diablo-2-Systemen geplant. »Ich
dachte, dass wir da einige echt spafiige
Ideen hatten«, meint Brevik.

Warum wurde nichts aus Starblo? »Das
Projekt machte gute Fortschritte, aber dann
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Die Forschungsbaume in den Strategiespielen Civilization 2 und Master of Orion 2 inspirieren David Brevik
zur Idee von Talentbdumen, in denen man allmahlich immer mehr Charakterfahigkeiten lernt.
92 Die katholische Kirche hat 2014 die »Internationale Vereinigung der Exorzisten« anerkannt. GameStar 01/2020



David Brevik hatte die urspriingliche Diablo-Spielidee und war dann auch Hauptprogrammierer des Action-Rol-
lenspiels. 2003 verlieB er Blizzard schlieBlich und wurde einer der Mitgriinder von Flagship Studios (Hellgate:
London). Danach leitete Brevik bei Gazillion Entertainment die Entwicklung des Action-Rollenspiels Marvel
Heroes. Im Januar 2016 startete er sein Ein-Mann-Studio Graybeard
Games, dessen erste Veroffentlichung It Lurks Below im Mai 2019

aus der Early-Access-Phase schliipfte.

GameStar: David, bist du es eigentlich inzwischen leid,

nach 20 Jahren immer noch iiber Diablo zu reden?

David Brevik: Ich rede liebend gerne tiber Diablo und weif das
Interesse daran zu schatzen. Es kommt so selten vor, dass man
im Laufe seiner Karriere die Gelegenheit hat, an etwas derart Un-

glaublichem mitzumachen. Ich schat-
ze mich einfach nur gliicklich, dass
ich Teil der Entwicklung und dieses
Teams war, da fallt es mir leicht, je-
derzeit dariiber zu reden.

Welche ist eigentlich deine Lieblings-
klasse in Diablo 2?

Mein Hauptcharakter ist immer noch
der Barbar. Ich liebe es einfach, anzu-
stiirmen und um mich zu hauen. Das
liegt mir sehr am Herzen und deshalb
ist der Barbar mein Favorit.

kam es zu Unstimmigkeiten mit den Eigen-

tlimern von Blizzard — nicht Blizzard selbst,

sondern dem damaligen Mutterkonzern Vi-
vendi.« Es ist ein Streit mit weitreichenden

Folgen: Weil das Vivendi-Management Star-

blo auf Eis legt, reichen die Studiogriinder

David Brevik, Erich Schaefer und Max Schae-
fer zusammen mit Bill Roper ihre Kiindigung

ein und starten Flagship Studios (Hellgate:

London). Blizzard North wird 2005 geschlos-

sen, das verbliebene Personal im stidkali-

fornischen Blizzard-Hauptquartier integriert

und die Entwicklung von Diablo 3 wieder
komplett von vorne begonnen.

Zeugs killen, Beute raffen. Das ist die Story!
Dem ersten Diablo merkte man an, dass
sich Blizzard North auf Spielmechaniken

konzentrierte, aber wenig um die Hinter-
grundgeschichte kiimmerte. Die wenigen
Missionen wurden erst gegen Ende der Ent-
wicklung ergdnzt und hatten entsprechend
wenig mit der Hauptaufgabe zu tun. Auch

dieser Aspekt soll bei der Fortsetzung ver- F
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bessert werden: »Es gab Bedarf fiir mehr
Tiefe beim Gameplay und mehr Tiefe bei der
Story, und ich denke, dass uns beides ge-
lungen ist«, meint Bill Roper. Er gehort zu
den Teammitgliedern, die sich um die Hin-
tergriinde und Zusammenhéange der Spiel-
welt kiimmern, von den Charakteren bis zu
den Seelensteinen. Auch wenn er lachend
einrdumt, dass diese Aspekte fiir manche
Spieler eher nebensachlich sein diirften:
»Wir haben einiges an Arbeit in den Aufbau
der Diablo-2-Welt gesteckt. Aber es gibt Leu-
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. ™ Diablo 2 auf ihr Talentbaumsystem.
Bei Blizzard North ist man auch von Starcraft beem— Hier ein Blick auf die Amazone
druckt, bei dem jede der drei Fraktionen neue Technolo- Anfang 1999, einige Begriffe und
gien und Einheiten freischalten kann. Wirkungen sollten sich noch andern.
GameStar 01/2020

Getotete Gegner sollten in Diablo 2 Organe und Korperteile droppen, aus denen man Tranke brauen kann.

»Mein Hauptcharakter ist
noch immer der Barbar.«

Wie macht sich It Lurks Below inzwischen, gibt es bereits

Plane fiir ein weiteres Spiel?

Es lauft wirklich gut, ich arbeite immer noch als Ein-Mann-Team
daran. Erst kiirzlich ist ein neuer Patch rausgekommen, der eine
Menge Spielanderungen enthdlt. Die Leute haben Spaf} daran und

es kommt bald auch auf anderen
Systemen heraus. Im Moment bin
ich ganz auf It Lurks Below konzent-
riert, aber im Friihling 2020 habe ich
vielleicht weitere Pléane.

Das Blizzard-North-Team 1997 zu
Beginn der Diablo-2-Entwicklung. Die
Diablo-Statue wird von David Brevik
(links) und Erich Schaefer flankiert.
Max Schaefer halt Sicherheitsabstand
und sitzt hinten rechts auf der Mauer.
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Mit Patch 1.10 werden 2003 die Talent-
baume von Diablo 2 reformiert. Durch
neue Synergien konnen Anfangstalente

spater gelernte Fahigkeiten verstarken.
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Spektakuldre Rendervideos der Cinematic-Kuinstler aus dem Bliz-
zard-Hauptquartier stimmen auf die einzelnen Storykapitel ein.

te, die sagen: »Zeugs killen und Beute raffen
— das ist die Story, Mann!««
Die spektakuldren Videos, mit denen die
einzelnen Kapitel eingeldutet
P werden, stammen wie

" 4™ ) schon beim ersten Teil
aus der Cinematic-

Abteilung des Bliz-

// %(7/ z.';}rd-Hauptquar-
/ Y tiers. Da hat
j/ A %f man so seine
J 1 \\»/ eigenen Vor-

stellungen da-
von, was man
zeigen will:
Dass am Ende
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mehr Handlungsele

des ersten Diablo unser Held den Seelen-
stein absorbiert und sich damit opfert, kam
fiir die Spielentwickler von Blizzard North
Uberraschend. Und auch bei Diablo 2 ren-
dern die Kiinstler mitunter etwas eigenwillig
vor sich hin, ohne sich grof} mit den Kolle-
gen im Norden abzustimmen. sManchmal
sagten wir: >Also wirklich, Jungs, das hat
doch gar nichts mit dem Spiel zu tun.< Aber
bei anderen Videos, die sie machten, pass-
ten wir unsere Charaktere im Spiel an. Es
ging hin und her«, hat Erich Schaefer die Zu-
sammenarbeit in Erinnerung. Doch wahrend
diese Renderfilme durch die Bank gepriesen
werden, ist die eigentliche Spielgrafik von
Diablo 2 nicht unumstritten.

1 am the Archangel Tyrael. | came here
to prevent Diablo from freeing his
brother, Baal. But | have failed. Now, '

| Terror and Destruction roam free
| throughout your world. l

i

A e

Auch im Spiel selbst bemtiihen sich die Entwickler um sptrbar

mente und Storymissionen.

Darum kein 3D

Als Diablo 2 Ende Juni 2000 schlieBlich er-
scheint, erntet es viel Lob fiir spielerische
Starken und zuverldssige Sogwirkung. Man-
che Nase wird aber wegen der veraltet wir-
kenden Pixelgrafik gertimpft, zumal die Auf-
l6sung zundchst liberschaubare 640x480
Bildpunkte betrdgt. Dabei hat sich Blizzard
North schon 1997 durchaus mit 3D-Grafik
beschaftigt, aber aus zwei Griinden die Fin-
ger davon gelassen. Zum einen ist da die
Sorge um den ohnehin schon etwas dubio-
sen Terminplan, eine 3D-Engine hatte man
von Grund auf neu entwickeln miissen. »Es
gab keine Fertiglosungen wie heute Unity
oder die Unreal Engine«, betont Bill Roper.

w7

Bill Roper fing 1994 wahrend der Warcraft-Entwicklung bei Blizzard an. Nachdem er das erste Diablo als Produ-
cer betreut hatte, wechselte er fiir die Arbeit am Nachfolger ganz zu Blizzard North. Roper war 2003 bis 2008
CEO von Flagship Studios und arbeitete danach bei Cryptic Studios, Disney und Improbable. Heute ist er bei

AuthorDigital wieder in der Spieleentwicklung tatig.

/ GameStar: Bill, was macht dein Diablo-Interesse nach all
den Jahren, spielst du auch den nédchsten Teil?
Bill Roper: Klar, ich spiele die alle [lacht]. Wenn Diablo 4 raus-
kommt, bin ich auf jeden Fall dabei. Und ich werde auch das Mo-
bilspiel [Diablo Immortal] ausprobieren, denn ich méchte sehen,
was sie in dem Bereich machen. Ich bin vor allem ein Fan von
guten Spielen und Blizzard liefert konstant gute Spielerlebnisse
ab. Ich versuche eigentlich alles einmal und wenn es nicht meinen
Geschmack trifft, dann lasse ich es vielleicht
wieder sein. Ich bin zum Beispiel kein groer
MOBA-Fan, ich habe etwas League of Legends,
Dota 2 und Heroes of the Storm probiert, aber
das Genre ist nicht so recht mein Ding.

Und mit welcher Diablo-Klasse hast

du zuletzt gespielt?

Ich habe neulich Diablo 3 zusammen mit
meiner Frau auf Konsole gespielt. Sie wéhlte
einen Barbaren, weil der gut was aushalt, und
ich habe dazu passend den Totenbeschworer
genommen. Da konnte ich sie aus dem Hinter-
grund mit Fernkampf unterstiitzen und wir hat-
ten zusammen einen Heidenspaf.
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Im Blizzard-Hauptquartier gab es Bedenken wegen der freiziigigen Busendarstellung von Damonin Andariel.

»lch werde auch Diablo Im-

mortal ausprobieren.«

Du bist neulich vom Management in die Spieleentwicklung zu-
riickgekehrt, was macht ihr so bei AuthorDigital?

Das erste Spiel Camp & Glam ist ein Familien-orientiertes Casual
Game, das sich ums Dekorieren von Wohnmobilen dreht. Schon
meine Arbeit bei Disney hatte mir die Augen fiir alle moglichen
Markte und Genres geoffnet, die es noch gibt.
Ich baue auBerdem etwas Neues auf, das
eherim Core-Gamer-Bereich angesiedelt ist
und mehr kann ich dazu noch nicht sagen. Ich
kehre also zu den Dingen zuriick, wie ich sie
bei Warcraft und Diablo und Hellgate erlebt
habe: Dariiber nachzudenken, wie eine Welt
aussieht, wie alles zusammenpasst und wie
es sich spielerisch ausdriicken l&sst. Fiir mich
ist es richtig aufregend und belebend, wieder
ein Spiel von Anfang an zu kreieren.

Hier hitet Bill Ende 2000 eine Tasche,
in der ein Laptop mit der Demoversion
von Lord of Destruction steckt.

GameStar 01/2020
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Hinter ihm die Leichen von Wuselknirps-Dadmonen, vor ihm durch
einen Fluch verwirrte Untote: Ein Totenbeschworer erkundet mit
seiner Skelett-Entourage das Dschungellabyrinth des 3. Akts.

»Das war noch die Zeit, in der Programmie-
rer dicke Walzer auf ihrem Schreibtisch lie-
gen hatten, in denen sie nachschlagen
mussten, wenn sie etwas iiber 3D-Program-
mierung wissen wollten. Es gab zwar Ge-
sprache zu dem Thema, aber schnell wurde
klar: Mann, wir haben uns schon so viele an-
dere Sachen vorgenommen, wollen wir da
auch noch eine ganze 3D-Engine entwi-
ckeln? Es hatte auch deshalb viel Zeit gekos-
tet, weil wir dann einiges nicht mehr hatten
tibernehmen kdnnen: Wie ein Level zusam-
mengestellt wird, wie der Zufallsalgorithmus
arbeitet, das war alles 2D-basiert.«

AuBerdem gibt es die berechtigte Sorge,
dass die Grafikkarten der spdten Neunziger
noch zu schwach sind, um die angestrebte
Qualitat zu erlauben: »Viele 3D-Spiele aus
dieser Ara haben nur wenige Texturen auf
dem Bildschirm; die Charaktere sehen oft
klotzig aus, weil fiir sie nur wenige Polygone
verwendet werden konnten«, konstatiert Da-
vid Brevik. »Wir hatten zu dem Zeitpunkt
das Gefiihl, dass ein Sprites-basiertes Spiel
besser aussehen wiirde als ein Polygongra-
fik-Spiel. Und dafiir sind wir bei der Verof-
fentlichung kritisiert worden, die Leute wa-
ren sauer, dass es kein 3D-Spiel war. Aber
riickblickend finde ich, dass es sich prima
gehalten hat — Diablo 2 schaut immer noch
gut aus, obwohl es 20 Jahre alt ist.«

Zum Klassiker gepatcht

Die Lust der Spieler auf eine Riickkehr zum
Action-Rollenspiel ist unbeeintrachtigt: Die
Verkaufszahlen von Diablo 2 bendtigen ge-
rade mal drei Wochen, um die erste Million
zu erreichen, davon werden 350.000 Stiick
alleine in Europa abgesetzt (Havas-Manager
Peter Rezon wagt deswegen die drollige
Aussage »Dieses Produkt ist der Harry Potter
der Computerspiele«).

Nach einem Jahr ist die Absatzzahl auf
rund vier Millionen gestiegen, wie eine Pres-
semitteilung anldsslich der Veroffentlichung
der Erweiterung Lord of Destruction vermel-
det. Nach dem Missmut wegen der Diablo-
Erweiterung Hellfire, die die damalige Mut-
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terfirma Sierra bei einem anderen Studio
entwickeln lie3, kiimmert sich Blizzard
North selbst um den Nachschlag. Das Addon
bringt 2001 zwei zusétzliche Klassen sowie
ein neues Story-Kapitel und schraubt die
Grafikauflosung endlich auf 8oox600 Pixel
herauf. Wiederveroffentlichungen wie die
Diablo Battle Chest diirften die Verkaufszah-
len inzwischen deutlich erh6ht haben, Bliz-
zard bietet den unverwdistlichen Oldie heute
noch als digitalen Download an. Auch des-
halb halten sich hartndckig Geriichte tber
ein Diablo-2-Remaster in HD-Auflosung.

Dass Diablo 2 ein solcher Dauerbrenner
wurde, liegt nicht zuletzt auch an der lang-
jahrigen sorgfaltigen Patch-Pflege. David
Brevik betont uns gegeniiber die Bedeutung
von Patch 1.10 im Oktober 2003, bei dem
zahlreiche Anderungen vorgenommen wur-
den: »Der war fast schon wie eine Erweite-
rung, aber eben kostenlos. Nicht jeder Ta-
lentbaum ist vollig perfekt, aber insgesamt
hat dieser Patch die Spielbalance stark ver-
bessert. Es gab so viele Dinge wie neue Ru-
nenworter oder die Synergien zwischen den
Talenten, durch die es sich gedndert hat,
wie man Diablo 2 spielt.«

Anhaltende Loot-Magie

Und welche Aspekte halt David Brevik bei
Diablo 2 fiir besonders gelungen, wenn er
mit dem Abstand von zwei Jahrzehnten dar-
auf zuriickblickt? »Ich finde, dass die Talent-
bdume damals einfach revolutionar waren.
Es gab zu der Zeit keine Spiele, die so was
hatten, und jetzt findest du in jedem Rollen-
spiel etwas in der Art. Und dann war das
Item-System in Diablo 2 einfach nur fantas-
tisch und wirkt heute noch sehr suchterre-
gend. Es hat so viel Tiefe, du kannst so viele
Dinge machen und es ist aufregend, super-
seltene Gegenstdnde zu finden. Dieser Zau-

beristimmer noch da: Die perfekt ausbalan-

cierte Slot Machine, bei der du den Hebel
ziehst und etwas Magisches herauskommt.
Bis heute ist es keinem anderen Spiel wirk-
lich gelungen, diese Aufregung so gut einzu-
fangen wie Diablo 2.«
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Ein urspriinglich geplanter flinfter Akt musste bei Diablo 2 aus Zeit-

mangel entfallen. Das zusatzliche Kapitel der 2001-Erweiterung Lord
of Destruction ist aber keine Resteverwertung.

Das beste Diablo-Spiel?

Fiir viele Fans ist Diablo 2 bis heute der bes-
te Serienteil; als Diablo 3 2012 erscheint,
wird neben den Talentbdumen auch das
grimmige Ambiente der Vorgdnger vermisst.
Bill Roper zeigt dafiir Verstandnis, kein Wun-
der, ist doch auch sein Hellgate: London
kein Quell der guten Laune, also in Sachen
Szenario und Farbgebung: »Diablo 2 baute
auf dem ersten Spiel auf, was diese ganz
spezielle Stimmung angeht. Es war gothic,
es war diister, es war in gewisser Weise der
Schatten zu Warcrafts Licht. Das Warcraft-
Universum hat eine Menge Humor, und sti-
listisch basiert es auf den leuchtenden Far-
ben im ersten Echtzeitstrategiespiel. War-
craft lebt nicht in einer Welt der Grau- und
Brauntone — aber da ist Diablo zu Hause, es
ist eine Welt der Furcht. Um Diablo zu bandi-
gen, muss sich unser Held am Ende des ers-
ten Spiels selbst opfern. Story und Spielwelt
von Diablo 2 wurden speziell so gestaltet,
damit es sich bedriickend anfiihlt. Und vie-
les von dieser sehr dunklen Grundstimmung
fehlte bei Diablo 3, was die Leute vermiss-
ten.« Roper hat aber auch viel Lob fiir die
Fortsetzung ibrig, an der er und das alte
Diablo-Team nicht beteiligt waren: »Diablo 3
hat viele neue Dinge versucht und ist damit
sehr erfolgreich. Das Beste daran ist, dass
sie iiber die Jahre einige fantastische Ande-
rungen gemacht und Sachen rausgenom-
men haben, die nicht so gut funktionierten.
Es machte mir einen Riesenspaf, es auf
Konsole wieder zu spielen. Ich habe also
jede Menge Respekt davor, was sie aus der
Serie gemacht haben.«

Und er weist auch noch mal nachdriicklich
darauf hin, dass man den Nostalgiefaktor
bei solchen Vergleichen nicht unterschatzen
sollte: »Man blickt da durch eine rosarote
Brille zurtick, vor 20 Jahren war das Leben
noch einfacher. Das sind alles Faktoren, wa-
rum Diablo 2 fiir viele Leute der Hohepunkt
der Serie ist. Es war einfach ganz anders als
die anderen Spiele, die Blizzard zu der Zeit
gemacht hat, ein starker Gegenpol zu War-
craft und Starcraft.«

Als Diablo 2 im Juni 2000 erschien, hatte Blizzards Onlinedienst Battle.net 6 Millionen aktive User. 95
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Wir schreiben das Jahr 2029. Skynet, eine
intelligente Maschine, hat nach einem
Atomkrieg die Kontrolle Uiber die Erde {iber-
nommen und die Menschheit unterjocht.
Das Szenario von James Camerons »Termi-
nator« von 1984 ging in die Filmgeschichte
ein, steht es doch sinnbildlich fiir die Angst

der Menschen, dass von uns entwickelte Ro-

boter sich irgendwann gegen ihre Schopfer
auflehnen und uns versklaven kénnten.
Heutzutage sind wir allerdings noch weit
von derartiger Science-Fiction entfernt —
kiinstliche Intelligenzen besitzen stark ein-
geschrankte Fahigkeiten, und die ihnen zu-
grunde liegenden Algorithmen begrenzen
sich auf vordefinierte einzelne Aufgaben.
Trotzdem hat die KI-Entwicklung wahrend
der vergangenen Jahre derartig grof3e Fort-
schritte gemacht, dass sich Experten immer
wieder dazu veranlasst sehen, vor dem Po-
tenzial bereits existierender neuronaler
Netzwerke und Algorithmen zu warnen. Wir
werfen deshalb einen Blick auf das interes-

sante Thema der kiinstlichen Intelligenz. Wir

erklaren, wozu Kl bereits jetzt in der Lage
ist, welche potenziellen Gefahren von neu-
ronalen Netzwerken wie Deepfakes ausge-
hen, und welche Chancen sich fiir die Zu-
kunft der Spieleentwicklung durch kiinstli-
che Intelligenzen ergeben kdnnten.

Was Kl derzeit kann - und was nicht
Als Gari Kasparow am 11. Mai 1997 seinen
Laufer von c1 nach f4 zog, beging er einen

96 Das Gesicht des noch amtierenden argentinischen Prasidenten Macri wurde schon durch das von Hitler ersetzt.

Deepfakes

WENN DIE KI DAS
MENSCHLICHE

AUGE BETRUGT

Deepfakes dominieren derzeit die Diskussion um die Entwick-
lung kiinstlicher Intelligenzen. Wir sprechen deshalb im Detail
ijber Chancen und Gefahren der Technologie. von sara petzold

der grof3ten Fehler seiner Karriere als Profi-
Schachspieler. Die Partie endete kurze Zeit
spdter mit dem Sieg des Gegners {iber den
damaligen Schachweltmeister und markier-
te einen Meilenstein in der Entwicklungsge-
schichte kiinstlicher Intelligenzen. Kaspa-
rows Gegner: der IBM-Computer Deep Blue,
der als erste Maschine Uiberhaupt einen
Schachweltmeister in dem komplexen Brett-
spiel schlagen konnte. Obwohl Deep Blue
strenggenommen keine echte kiinstliche In-
telligenz darstellte — schliefllich handelte es
sich bei dem Computer nicht um ein lernfa-
higes System im Sinne des Machine Lear-

ning —, gilt er bis heute als Meilenstein der
KI-Entwicklung. Nachdem mehr als 20 Jahre
seit dem Wettkampf zwischen Deep Blue
und Kasparow vergangen sind, hat sich das
Machine Learning aber eine zentrale Rolle
beim Entwicklungsprozess kiinstlicher Intel-
ligenzen erkampft. Computer sind mittler-
weile in der Lage, mithilfe entsprechender
Lernprozesse menschliche Profis in Spielen
wie League of Legends oder Starcraft 2 zu
schlagen. Derartige Algorithmen bringen uns
zum Staunen, erscheinen mitunter beangsti-
gend — und trotzdem verfiigen sie nur iiber
sehr eingeschrdankte Fahigkeiten, sodass sie

Living portraits

Samsungs Deepfakes-KI kann auch alternative Mona-Lisa-Mimiken erschaffen.
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die Bezeichnung kiinstliche Intelligenz
strenggenommen gar nicht verdienen.

Der Grund dafiir, dass kiinstliche Intelli-
genzen mittlerweile fiir aulenstehende Be-
obachter teils beeindruckende Dinge voll-
bringen kénnen, gleichzeitig aber einer
echten Intelligenz im eigentlichen Wortsinn
langst noch nicht nahekommen, hangt mit
der Technik des Machine Learning zusam-
men. Machine Learning funktioniert, indem
wir einem Algorithmus jede Menge Daten ei-
nes bestimmten Typs zufiihren — zum Bei-
spiel Fotos von Pizza. Die Kl analysiert dann
diese Daten und bringt sich selbst bei, wel-
che Bedingungen ein bestimmter Datensatz
erfiillen muss, damit er den Regeln der zu-
vor eingespeisten Daten entspricht.

Futtern wir einen Algorithmus also mit Fo-
tos von Pizza, lernt er, welche Bestandteile
zu einer Pizza gehdren und kann dann eige-
ne Fotos von Pizzen generieren beziehungs-
weise Pizza-Bilder von solchen ohne Pizza
unterscheiden. Der Vorteil dabei: Weil der
Algorithmus sich die notwendigen Regeln
selbst beibringt, miissen wir sie nicht alle
einzeln programmieren.

KI mit Vorurteilen

Allerdings hat die Sache auch einen Haken:
Weil die Kl ihr Wissen nur auf den Daten auf-
baut, die wir ihr zufiihren, besteht die Ge-
fahr, dass sie Vorurteile entwickelt oder sich
nur flir sehr eingeschrankte Tatigkeiten eig-
net. Deshalb sind derartige auf Machine
Learning basierende Kls auch noch weit ent-
fernt von den Fahigkeiten, die etwa Skynet
in »Terminator« besitzt. Trotzdem tbertref-
fen trainierte Algorithmen die menschlichen
Denkfahigkeiten bereits heute schon deut-
lich, auch wenn sie nur auf einzelne Aufga-
ben beschrankt bleiben.

Experten diskutieren bereits seit Lange-
rem Uiber die Gefahren und Méglichkeiten,
die sich aus lernfahigen Algorithmen und
kiinstlichen Intelligenzen ergeben. Die Fra-
ge, ob wir bis zum Jahr 2100 eine Super-KI
entwickelt haben werden, die das menschli-
che Denkvermogen deutlich tibertrifft, kon-
nen sie zwar nicht beantworten. Fest steht
aber, dass kiinstliche Intelligenz als solche
immer starker Einzug in unseren Alltag halt
und tUber die kommenden Jahre zu einem
selbstverstandlichen Bestandteil unseres
Lebens avancieren diirfte — egal, ob es sich
dabei um Schach- und Gaming-Kls, um Ge-
sichtserkennung und Smart Homes oder um
selbstfahrende Autos handelt. Deshalb for-
dern Wissenschaftler bereits jetzt, dass wir
mit Kls und ihrer Entwicklung verantwor-
tungsvoll umgehen und uns der potenziellen
Gefahren bewusst werden, die lernfdhige Al-
gorithmen schon heutzutage mit sich brin-
gen. Viele KI-Forscher und Programmierer
bemiihen sich bereits darum, mit eigenen
Entwicklungen und Projekten {iber die Chan-
cen und Probleme von kiinstlichen Intelli-
genzen aufzukldren. Die sogenannten
Deepfakes-Kls liegen dabei im Fokus ihrer
Aufmerksamkeit.
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Zehn Prozent der reguldren Arbeitszeit investieren einige Mitarbeiter von TNG Technology Con-
sulting in das Programmieren einer Deepfake-KI. TNG macht sonst eigentlich in Firmen-IT.

Die Deepfakes-2.0-KI funktioniert in Echtzeit - allerdings sind die Ergebnisse bei Weitem noch
nicht perfekt. (Bildquelle: Jonas Mayer/TNG Consulting)

Errechnete Regeln

Deepfakes machen sich das maschinelle
Lernen als Technik des sogenannten Deep
Learning zunutze. Dabei greift der autoad-
aptive, also sich selbst ohne dufere Ein-
wirkung anpassende Algorithmus auf eine
Hierarchie von Konzepten zuriick, die erin
einem kinstlichen neuronalen Netz verar-
beitet. Dieses Netz besteht aus mehreren
Schichten, wobei die sogenannte Eingabe-
schicht die von dem menschlichen Program-
mierer eingegebenen Daten sammelt und an
zusatzliche, versteckte Schichten weitergibt.
Die Schichten abstrahieren dann nach und
nach die Daten, bis das neuronale Netz die
Daten bestimmten Merkmalen zugeordnet
und sie kategorisiert an die letzte, wiederum
sichtbare Schicht ausgegeben hat. Der Algo-
rithmus berechnet also anhand der eingege-
benen Daten die Regeln, die wir ohne Deep
Learning selbst mithsam programmieren
miissten — eine enorme Erleichterung.

Die Geifel des Internetzeitalters?

Die sogenannten Deepfakes machen sich
genau dieses Prinzip zunutze und erzeugen
mithilfe selbstlernender Algorithmen ge-

fdlschte Bilder und Videos, die sich mit blo-
Bem Auge oft gar nicht oder nur schwer von
echten Aufnahmen unterscheiden lassen.
Der Begriff Deepfakes kursiert seit 2017 und
geht auf einen reddit-Nutzer namens deep-
fakes zurtick, der damals die Gesichter be-
kannter Persdnlichkeiten wie Emma Watson
und Kate Perry in pornografische Videos ver-
pflanzte. Das sogenannte »Synthesizing
Obama«-Programm erschien ebenfalls 2017
und zeigte modifizierte Aufnahmen des ehe-
maligen US-Prasidenten Barack Obama, fiir
die Forscher ein neuronales Netzwerk ver-
wendeten, um die Form und die Bewegun-
gen von Obamas Mund nachzumodellieren
— mit beeindruckendem Ergebnis. Allerdings
finden viele Experten die Deepfakes-Techno-
logie nicht nur lustig. Denn das Potenzial ei-
ner derartigen Kl ldsst sich leicht missbrau-
chen, wie das Programm FakeApp beweist.
Nutzer kénnen mithilfe dieser Software ver-
héltnisméaRig einfach gefdlschte Videos er-
stellen — entsprechend groBe Mengen an
Daten in Form von Bildmaterial der betroffe-
nen Person vorausgesetzt. Die zunehmende
Beliebtheit der App, die sich das Google-
Tool TensorFlow zunutze macht, resultierte

Reddit geht inzwischen hart gegen Deepfakes vor, insbesondere Pornos werden geloscht. 97



2018 in einer Welle aus Deepfakes-Pornos
mit Prominenten und auch Privatpersonen —
bei Letzteren speziell als Rachepornos.

Die Gefahren von Deepfakes liegen dem-
entsprechend auf der Hand: Wenn wir mit
bloBem Auge nicht (mehr) erkennen kén-
nen, ob das Video einer prominenten Person
oder eines Politikers echt oder gefidlscht ist,
sind Fake-News Tiir und Tor gedffnet.

Deepfakes-KI aus Deutschland

Um auf die Ambivalenz der Chancen und
Probleme von Deepfakes aufmerksam zu
machen, bemiihen sich Forscher und Exper-
ten zunehmend um Aufklarung und die Ent-
wicklung von Programmen, die Deepfakes
entlarven konnen. Das »Innovation Hacking
Team« des deutschen Unternehmens TNG
Technology Consulting hat sich unter ande-
rem dieser Aufklarung verschrieben. Game-
Star hat das Team besucht und das Ergebnis
ihrer bisherigen Arbeit angeschaut. Das
Team, das aus den beiden Griindern Thomas
Endres und Martin Fértsch, dem Software
Consultant und Hacker Jonas Mayer sowie
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Die Deepfakes-2.0-Kl erkennt in Echtzeit das Gesicht einer Person und ersetzt es direkt

Learning talking heads from few examples

Training frames:

Landmarks
detector

Driving sequence

Face landmarks

Learned talking head

Deepfakes-KIs wie die von Samsung lernen anhand Hunderter Stunden an Videoaufnahmen, wie
sie die Gesichtsbewegungen einer Person imitieren kdnnen.

wechselnden Mitarbeitern von TNG besteht,
nutzt zehn Prozent der reguldren Arbeitszeit
fiir eigene Projekte, darunter auch Deep-

fakes 2.0. Bei Deepfakes 2.0 handelt es sich

durch das Gesicht einer anderen. (Bildquelle: Jonas Mayer/TNG Consulting)

98 Die Website notjordanpeterson.com nutzte Deepfakes-Technologie, um den Psychologen jede Art von Satz sagen zu lassen.

um eine Deepfakes-Kl, die in Echtzeit die
Gesichter von Personen durch Deepfakes er-
setzen kann. Der aktuelle Prototyp des Pro-
jekts nimmt Personen live {iber eine integ-
rierte Kamera auf und berechnet direkt die
entsprechenden Deepfakes. Der Bildschirm
des Prototyps gibt anschlieBend in Echtzeit
die Aufnahmen mit den angepassten Kopfen
aus — mit beeindruckendem Ergebnis. Denn
Deepfakes 2.0 beschrankt sich nicht nur auf
das Gesicht der gefilmten Person, sondern
ersetzt den gesamten Kopf durch den einer
anderen Person. Dabei erfolgt die Gesichts-
erkennung iiber ein neuronales Netzwerk,
das auf Open CV basiert. Nach der Kopf-Seg-
mentierung entfernt die KI dann potenzielle
Makel, indem sie das urspriingliche Gesicht
vor dem vorhandenen Hintergrund entfernt
und dadurch Uberlappungen mit dem neuen
Gesicht vermeidet.

Deepfakes 2.0 ist nur der Anfang

Das Ergebnis ist allerdings noch nicht ganz
perfekt — hier und da hat die Kl noch verein-
zelt Probleme mit ungewdhnlichen Kopffor-
men oder fehlender Kopfbehaarung. Das
Entwicklerteam hat GameStar gegeniiber
dazu erklért, dass die von der Deepfakes-
2.0-Kl erzeugten Deepfakes durch »eine
niedrige Detailtiefe der Gesichtshaut oder
aber auch durch Artefakte um den Kopf als
solche noch schnell identifizierbar« seien.
Trotzdem kdnnen sich die Aufnahmen
durchaus sehen lassen und zeigen, was
jetzt schon mit Echtzeit-Deepfakes maoglich
ist beziehungsweise sein wird — insbeson-
dere, weil sich die noch bestehenden Prob-
leme mithilfe »bestimmter Faktoren wie
hochauflosendem Trainingsmaterial und ei-
ner langeren Trainingsphase mit mehr Re-
chenleistung wesentlich verbessern« lassen.
Besonders beeindruckend: Das Innovation
Hacking Team von TNG hat die Deepfakes-
2.0-Kl in ein paar Monaten quasi nebenbei
entwickelt. Umso bemerkenswerter féllt die
Qualitédt der Deepfakes aus, die jetzt schon
erschreckend real wirken. Ebenfalls erstaun-
lich ist die Tatsache, dass das Team den ak-
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Das Innovation Hacking Team hat eine Kl entwickelt, die Gesichter in Echtzeit ersetzt.

tuellen Prototypen der Deepfakes-2.0-KI mit
Gaming-Hardware steuert: Das System be-
steht aus zwei Geforce-1080-Ti-Grafikkarten,
einem Intel-Core-i7-8700K-Prozessor auf ei-
nem Micro-ATX-Board sowie einem
1000-Watt-Netzteil.

Gefahren aufzeigen

Aber das Team rund um Endres, Fortsch und
Mayer hat Deepfakes 2.0 nicht entwickelt,
damit sie Deepfakes um der Deepfakes wil-
len erzeugen und einem aktuellen Hacking-
Trend hinterherlaufen kdnnen. Stattdessen
haben sich die Entwickler das Ziel gesetzt,
mit ihrer Arbeit auf das Potenzial und die
Gefahren von Deepfakes aufmerksam zu
machen und aufzukldaren. Dabei warnt das
Team unter anderem vor Fake News und ge-
fdalschter Pornografie: »Deepfakes kdonnen in
verschiedenen Bereichen missbrauchlich
verwendet werden. [...] Man kann Menschen
Aussagen in den Mund legen, die sie nie ge-
sagt haben, und Schlimmeres. Um solche
gefdlschten Inhalte herum kénnten gar gan-
ze Verschworungstheorien ihren Anfang
nehmen oder eine diplomatische Krise aus-

gelost werden. Dariiber hinaus werden
Deepfakes bereits heute — wenn auch
hauptsachlich auf humoristische Art und
Weise — verwendet, um Schauspielern ein
anderes Gesicht aufzusetzen. Denkt man
diese Szenarien weiter, so konnten in der
Zukunft Schauspieler auch vollstandig di-
gitalisiert und nur noch als *Gesichtsmo-
dell« fur Filme verwendet werden. [...] Eine
bereits heute sehr reale Gefahr durch
Deepfakes ergibt sich in deren Verwendung
zur Félschung von Pornografie. Unbeschol-
tene Menschen konnten in Verruf gebracht
werden, wenn ihr Gesicht plotzlich in ei-
nem Pornofilm zu sehen ist. Diese Filme
entstehen heute bereits, wobei der Fokus
derzeit noch auf Beriihmtheiten liegt.«
Das Innovation Hacking Team von TNG
verweist in diesem Kontext aber auch zu
Recht darauf, dass sich im Fall von Deep-
fakes das Feuer am besten mit Feuer be-
kdampfen ldsst: Denn wahrend Menschen
mit bloRem Auge die Deepfakes teilweise
heute schon nicht mehr von echten Auf-
nahmen unterscheiden kdnnen, finden
Deepfakes-Algorithmen die Spuren anderer

Erstaunlich: In diesem K&fferchen verbirgt sich die Technik von Deepfakes 2.0.
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Algorithmen, die diese in Deepfakes-Auf-
nahmen hinterlassen — und entlarven da-
durch die Féalschungen.

Deepfakes und die Zukunft des Gaming

So gefdhrlich Deepfakes auf den ersten
Blick wirken mogen, so viel Potenzial besit-
zen sie, insbesondere auch fiir unser Lieb-
lingshobby Videospiele. Auch wenn wir
noch ein ganzes Stiick davon entfernt sein
diirften, dass die Deepfakes-Technologie bei
grofRen Spieleentwicklern zum Standardre-
pertoire gehort, fallt es nicht schwer, sich
Szenarien vorzustellen, in denen Deepfakes
fur Videospiele und die Gaming-Community
eine Rolle spielen kdnnten.

Nehmen wir etwa das Deepfakes-2.0-Pro-
jekt von TNG, das in Echtzeit manipuliert:
Eine verbesserte Version dieses Prototyps
kdnnte etwa in Live-Streams auf Twitch zum
Einsatz kommen. Streamer hdtten die Mog-
lichkeit, ihr eigenes Gesicht live zu verdn-
dern und durch eine bekannte Personlich-
keit oder eine Figur aus dem Videospiel zu
ersetzen, das sie gerade spielen. Zugege-
ben, das wdre wohl kaum mehr als eine net-
te Spielerei. Aber Deepfakes bergen fiir die
Gaming-Branche noch deutlich mehr Poten-
zial. Stellen wir uns einmal vor, wir kénnten
mithilfe von Deepfakes unser eigenes Ge-
sicht auf den Charakter eines Spiels iibertra-
gen. Statt mehrere Stunden mit einem kom-
plexen Charaktereditor zu verbringen, um
dann doch nicht das Ergebnis zu bekom-
men, das wir uns wiinschen, bekdamen wir
mit einem einfachen Knopfdruck ein echtes
virtuelles Alter Ego. Zwar enthalten einzelne
Titel wie NBA 2K20 dieses Feature bereits,
die Ergebnisse sind jedoch ausbauféhig.
Derweil bietet Star Citizen mit »Face over IP«
bereits die Moglichkeit, die live von der
Webcam aufgenommenen Gesichtsziige des
Spielers auf seinen eigenen Avatar zu tiber-
tragen. Wenn ihr wahrend des Spiels l&-
chelt, grinst auch euer Alter Ego.

Der Grad an Immersion, den derartige
Spielelemente mit sich brachten, wére im-
mens — denn welcher Gaming-Fan hat nicht
schon immer davon getrdumt, einen Charak-
ter durch Fallout oder Die Sims zu steuern,
der exakt so aussieht wie er selbst? Oder in
Sportspielen wie FIFA einen Avatar zum Sieg
zu verhelfen, der einem selbst wie aus dem
Gesicht geschnitten ist — im wahrsten Sinne
des Wortes? Insbesondere Rollenspiele, die
vergleichsweise stark personalisierte Erfah-
rungen ermoglichen, wiirden sehrvon die-
ser Technik profitieren.

Ob Deepfakes irgendwann Einzug in die
Welt der Videospiele halten werden, kénnen
und wollen wir an dieser Stelle nicht beant-
worten. Auch die Kldrung der Frage, ob wir
uns langfristig der Gefahren erwehren kon-
nen, die von Deepfakes an sich ausgehen,
steht uns nicht zu. Fest steht aber, dass ein
verantwortungsvoller Umgang mit kiinstli-
chen Intelligenzen letztendlich dariiber be-
stimmen wird, wie das Deepfakes-Szenario
der Zukunft tatséchlich aussieht. %

Die Website wurde nach rechtlichen Schritten von Peterson deaktiviert. 99
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SO BEKAMPFT IHR E EUREN PILE OF SHAME

Zwei Medienpsychologen erklaren, wie ein Pile of Shame entsteht, und geben Tipps, wie ihr ihn abarbeiten
konnt — wahrend wir uns an den Ratschlagen aus dem Internet abarbeiten. von natatie schermann

Wir alle kennen den Pile of Shame, diesen
unbezwingbaren Berg von Spielen, die wir
gekauft haben, weil wir sie unbedingt besit-
zen und wirklich sehr bald spielen wollten.
Und trotzdem setzen viele davon nur Staub
an. Der Pile of Shame sitzt vielen Spielern
im Nacken und erinnert sie an die Zeit, die
sie nicht haben, und an die Spielerlebnisse,
die sie verpassen. Auch wir GameStar-Re-
dakteure bilden keine Ausnahme. Ein Blick
in unsere Regale und digitalen Bibliotheken
reicht, um uns ein schlechtes Gewissen zu
machen. Statt den Stapel abzubauen, kau-
fen wir ndmlich neue Spiele ... fiir die wir
wiederum meist keine Zeit haben. Der Be-
ginn eines Teufelskreises. Doch damit muss
Schluss sein! Deshalb haben wir die Gruppe
der nicht ganz anonymen Horter ungespiel-
ter Spiele gegriindet und uns Hilfe bei Goo-
gle gesucht. Etliche Blogs und Artikel im In-
ternet versprechen, dass wir unseren Pile of
Shame mit nur wenigen Tricks in den Griff
kriegen. Doch helfen diese Tipps wirklich?

Weil man aber nicht alles glauben sollte,
was im Internet steht, haben wir auRerdem
professionellen Rat eingeholt. Im Gesprdch
mit GameStar erkldren die Medienpsycholo-
gen Malte Elson und Leonard Reinecke, was
sich hinter dem Phanomen verbirgt und wie-
so wir bestimmte Verhaltensmuster im Um-
gang mit dem Medium Videospiele an den
Tag legen. Dabei gehen sie auf die haufigs-
ten Problemzonen ein und geben uns ihre
eigenen Tipps mit auf den Weg.
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Wie entsteht ein Pile of Shame?

Heutzutage sehen wir uns einer Unmenge
von Angeboten unterschiedlichster Medien
gegeniiber. Auch der Spielemarkt bietet uns
mehr Titel, als wir in unserem Leben jemals
spielen kdnnten. »Der Pile of Shame oder
die Anhdufung unterschiedlicher Medienan-
gebote, die man kaum oder gar nicht nutzt,
ist eine Auspragung dieser medialen Uber-
sdttigung, erkldrt der Verhaltenspsycholo-
ge Malte Elson. Natiirlich weif} die Spielein-
dustrie von diesem totalen Uberangebot.
Durch Werbung, moglichst positive Reviews
und gezielte Marketing-Kampagnen versu-
chen Entwickler und Publisher, die Aufmerk-
samkeit der Spieler auf sich zu ziehen. Aber
laut Elson gibt es noch einen weiteren Fak-
tor, der unser Kaufverhalten beeinflussen
kann: »Das ist ein konstantes Phanomen,
das es schon immer in der Mediennutzung
gab: die unmittelbare Peergroup — Leute aus
der Schulklasse oder aus dem Freundes-
kreis. Diese klassischen Freundschaftsnetz-
werke haben immer noch einen grof3en Ein-
fluss darauf, welche Spiele ausgewahlt
werden.« Auch Plattformen wie Steam grei-

S
|

Laut SteamLeft konnte Autorin Natalie in der Zeit, die sie brauchte, ...

fen auf Empfehlungssysteme zuriick und
nehmen dabei eine Doppelrolle als Distribu-
tor und Kaufberater ein: Auf der einen Seite
sollen Spiele verkauft, auf der anderen Seite
Spieler auch bei ihrer Kaufentscheidung be-
raten werden. »Ich weif3 nicht, inwiefern Pub-
lisher Einfluss darauf nehmen kénnen [was
bei den Empfehlungen auftaucht]«, sagt
Malte Elson. »Aber es hilft ihnen bestimmt
weiter, wenn ein Spiel auf der Startseite von
Steam erwdhnt wird. Plattformen wie Steam
oder Epic — Mittelsmanner und Distributo-
ren — sind neu. Wie gut dieses System funk-
tioniert, sieht man am Pile of Shame: Aus
der Sicht der Verkdufer klappt das namlich
sehr gut.« Heift: Es verkauft Spiele.

Aber ist es denn wirklich so schlimm, un-
gespielte Spiele anzuhdufen? »Nein, findet
der Medienexperte. »lch glaube, das gehort
einfach dazu. Wenn man sich sehr stark mit
dem Hobby identifiziert, dann ist es auch
eher ungewdhnlich, jemanden zu finden,
der keinen Pile of Shame hat.« Und obwohl
viele dem Gedanken hinterhertrauern, dass
sie nie genug Zeit finden werden, um all die-
se Titel durchzuspielen, sieht er auch positi-

Malte Elson ist seit 2018 Junior-Professor fiir die Psychologie der
Mensch-Technik-Interaktion an der Ruhr-Universitat Bochum. Er forscht
dort nicht nur an Lernerfolgen und Problemldsungen in der IT-Sicher-
heit, sondern auch an der Wirkung von Medien im Allgemeinen, an
Lernmoglichkeiten mit modernen Medien sowie an psychologischen
Forschungsmethoden und Meta-Wissenschaften.
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WARUM SPIELEN WIR UBERHAUPT?

Leonard Reinecke spricht von drei zentralen
Grundbediirfnissen, die in der Forschung
unterschieden werden:

« Bediirfnis nach Autonomie

- Bediirfnis nach Kompetenz

- Bediirfnis nach sozialer Verbundenheit
Diese drei menschlichen Grundbediirfnisse
werden von Computerspielen besonders
gut erfiillt. Spielen férdert die Autonomie,
denn wir spielen Computerspiele nicht,
weil das von jemandem vorgeschrieben
wird, sondern weil es unseren eigenen Inte-
ressen und Vorlieben entspricht, also weil
wir es wollen. Dabei treffen wir auch im
Spiel unsere eigenen Entscheidungen.
Gleichzeitig haben wir das Gefiihl, dass wir
die Anforderungen des Spiels kompetent
erfiillen kdnnen und somit erfolgreich sind.
Und nicht zuletzt fiihlen wir uns durch Vi-
deospiele auch anderen Menschen verbun-
den. Deshalb liben Videospiele auf viele
Menschen so eine grof3e Faszination aus.

ve Seiten an unserem Sammeltrieb: »Es
zeigt die Leidenschaft fiir das Hobby. Jeder
hduft Spiele irgendwie an. Sie sind ein kul-
turelles Artefakt der Subkultur Gaming.«
Der Medienpsychologe Leonard Reinecke
sieht das dhnlich: »Das ist ein sozialer As-
pekt: Die gemeinsame |dentitdt wird durch
solche Phdanomene, Konzepte und Ideen wie
den Pile of Shame transportiert.« Denn laut
dem Experten definieren wir Spieler uns
noch sehrviel starker tiber das Medium Vi-
deospiele, als es Mediennutzer in anderen
Bereichen tun. Der Pile of Shame treffe so-
mit genau den Zeitgeist: »Man gehort zu ei-
ner grofleren Gruppe, der man sich verbun-
den fiihlt. Und diese Community definiert
sich auch liber das gemeinsame >Leiden<.«

»So viele Spiele, aber nichts zu spielen.«
Laut einer Umfrage der US-Website Kotaku
aus dem Jahr 2014 werden ungefahr 37 Pro-
zent aller auf Steam gekauften Spiele nicht
gespielt. Teilweise werden diese nicht ein-
mal heruntergeladen oder installiert. Auch
in den Bibliotheken der GameStar-Redak-
teure finden sich Spiele, die wir — aus unter-
schiedlichen Griinden — noch nie angeriihrt
haben. Und trotzdem erwischen wir uns
haufig bei dem Gedanken: »Ich habe ja gar
nichts zum Spielen!« Warum verlieren wir so
schnell das Interesse an dem, was wir schon
besitzen? Schlie3lich erschienen uns die
Spiele zu einem bestimmten Zeitpunkt als
interessant genug, sie zu kaufen.
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Open-World-Spiele stellen fiir viele berufstatige Spieler die groRte Herausforderung dar. Mit der
wenigen Zeit, die ihnen zur Verfligung steht, scheinen Spiele wie Red Dead Redemption 2 oft
unbezwingbar und finden sich deshalb haufig im Pile of Shame wieder.

»Wir haben einen konstanten Nachschub
von Titeln, die uns potenziell interessieren.
Die Entscheidungsabwdgung, ob ich ein
Spiel kaufe oder nicht, fallt meistens zu
Gunsten des Spiels aus«, erklart Malte El-
son. »Aber ein paar Wochen spater ist schon
das ndchste Spiel da, das genau die glei-
chen Eigenschaften hat. Wenn ich schon
beim Kauf des ersten Spiels wusste, dass
ich keine Zeit habe, es zu spielen, dann ist
klar, dass ich mindestens eines davon auf
gar keinen Fall mehr spielen werde. Da be-
steht ein ganz offensichtlicher Konflikt zwi-
schen dem Interesse an einem bestimmten
Medienprodukt und der Zeit, die ich habe,
um es zu nutzen.«

Laut dem Medienpsychologen soll man
die Zeit, die zwischen dem Kauf eines Spiels
und dem Erscheinen des ndchsten Spiels
vergeht, auf keinen Fall unterschatzen. Denn
hier spielen mehrere Faktoren eine Rolle:
Die Grafik und die Technologien kénnten
mittlerweile Uiberholt sein, das neue Spiel
kann dhnliche — aber bessere — Mechaniken
und Features haben, oder unsere eigenen
Interessen konnten sich in dieser Zeit
schlicht und einfach verdndert haben. Es
gibt also fast immer ein Spiel aus dem um-
fangreichen Angebot, das zu einem be-
stimmten Zeitpunkt unsere Bediirfnisse als
Spieler besser befriedigen kann als eines,
das wir bereits besitzen. Also kaufen wir’s.
Und falls wir ausnahmsweise keines finden,
kehren wir zum letzten Spiel zuriick, das uns
diese Befriedigung verschafft hat — womit
wir bei Retro-Gaming wéren. Es gibt kein
besseres, klassisches Rollenspiel als Bal-
dur’s Gate 2?7 Dann spielen wir das eben
zum fuinften Mal durch.

»lch spiele viele Spiele nicht zu Ende.«
Wenn wir auf Streaming-Plattformen wie
Netflix, Amazon Video oder Sky unterwegs
sind, verbringen wir manchmal mehr Zeit da-

Leonard Reinecke ist Professor fiir Medienwirkungsforschung und Me-
dienpsychologie am Institut fir Publizistik der Johannes-Gutenberg-
Universitdt Mainz. In seiner Forschung widmet er sich verschiedensten
Aspekten der Mediennutzung und Medienwirkung. Sein besonderes In-
teresse gilt dabei der Frage nach der Faszinationskraft von Unterhaltungs-
medien und ihrem Einfluss auf unser psychologisches Wohlbefinden.

... um den Pile of Shame ihrer Steam-Bibliothek durchzuspielen, ...

mit, uns von einer Serie zur ndchsten zu kli-
cken, als diese tatsdchlich anzusehen. Viel-
leicht schauen wir mal in die erste Folge
rein, nur um danach zu einer anderen Serie
zu wechseln, die wir ebenfalls schon nach
dem Auftakt links liegen lassen. Ahnlich ver-
hélt es sich mit Videospielen: Oft werden Ti-
tel nur angespielt — bis zum Ende kommt
nur ein Bruchteil der Spieler. Das ist eine
weitere Auspragung des medialen Uberan-
gebots, weifl Leonard Reinecke. »Sich auf
ein Medium einzulassen, istimmer ein In-
vestment.« Bei Computerspielen kommt
noch zusatzlich hinzu, dass sie zeitaufwéan-
diger sind als die meisten anderen Medien.
Ein Film ist in zwei Stunden angesehen. Eine
Serienfolge dauert in etwa 40 Minuten. In ei-
nem Spiel kann man hingegen unter Um-

¥ NATALIES PRAXISTEST

WAS BRINGEN INTERNET-TIPPS?

TIPP Spiele aufraumen und ordnen, um
Wichtiges von Unwichtigem zu trennen.

REALITAT Lange wollte ich nicht auf Marie
Kondo héren ... bis ich dem Chaos in meiner
Steam-Bibliothek gegeniiberstand. Nach-
dem ich diese also ein wenig aufgeraumt
und sortiert hatte, sah die Welt nur noch
halb so wild aus. Denn viele Spiele, die sich
in meinem vermeintlichen Pile of Shame
getummelt haben, habe ich kostenlos oder
als Beigabe in Bundles bekommen. Auf vie-
le davon hatte ich folglich nie wirklich Lust
- und konnte sie somit getrost von meinem
Stapel nehmen und auf einen anderen le-
gen. War die Spreu erstmal vom Weizen ge-
trennt, konnte ich meinen Pile of Shame
kontrolliert neu aufbauen. Ich habe also
nachgedacht, welche Spiele ich tatsachlich
noch auf meiner »Will-ich-spielen«-Liste
haben moéchte und welche in die »Viel-
leicht-irgendwann-mal«-Kategorie wan-
dern. Die erstaunliche Erkenntnis dieser
Aufraumaktion: Mein Pile of Shame liegt
(zumindest auf Steam) noch in einem an-
gemessen liberschaubaren Rahmen.
Gleichzeitig bildet das Ganze auch die per-
fekte Gelegenheit, ein Gegengewicht zum
Pile of Shame aufzustellen: eine Liste aller
durchgespielten Spiele. Endlich mal ein Sta-
pel, auf den man stolz sein kann, und der
mich personlich stark motiviert.
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Flieder und Stachelbeeren

Schlachter von Blaviken

Trankmeister

Finesse

Faust des Sudsterns

Bucherwurm

Der Konig ist tot
P‘rurung bestanden
FLlrchlI§ser Vgn1p|r|ager
Ascng zZu f\sche :

Volles Haus

The Witcher 3 findet sich in der Steam-Bibliothek vieler Spieler. Doch schon eine der ersten
Hauptquests wird von nur 67,8 Prozent der Spielbesitzer beendet. Das Ende von Geralts
Abenteuer sehen dann sogar nur noch 27,1 Prozent der Spieler.

standen Hunderte Stunden verbringen. Des-
halb stellt sich Spielern h&dufig die Frage, ob
man seine Zeit wirklich in ein Spiel inves-
tieren sollte oder nicht. »Diese Frage wird
umso drangender, je mehr andere Optionen
ich habe, erklart der Medienpsychologe.
»Das ist im Grunde ein Missverhdltnis zwi-
schen der groflen Angebotsvielfalt von Spie-
len und der verfiigharen Zeit, die Menschen
in ihrem Alltag fiir Games aufwenden kén-
nen. Je mehr Spiele wir also zur Verfiigung
haben, desto eher neigen wir dazu, den ein-

NATALIES PRAXISTEST

WAS BRINGEN INTERNET-TIPPS?

TIPP Stundenplan aufstellen und Spiele-
Sessions minutios durchplanen.

REALITAT Der wohl beliebteste Tipp aus
dem Internet schreibt mir vor, ich solle mei-
ne Spielzeit fest in meinen Alltag einpla-
nen. Doch durch diese feste Regel hatte ich
schon nach wenigen Tagen das Gefiihl, dass
mein Hobby zu einer Pflicht wurde, auf die
ich immer weniger Lust hatte. Hiufig
kommt es uns vor, dass wir neben Beruf, Fa-
milie und anderen Verpflichtungen einfach
nicht die Zeit haben, uns abends noch vor
den Rechner zu setzen. Aber obwohl ich
mich mit der Idee eines Stundenplans nicht
wirklich anfreunden konnte, hat mir dieser
Tipp gezeigt, dass ich deutlich mehr Zeit fiir
meine Hobbys habe, als ich immer denke.
AuBerdem ist es auch vollkommen in Ord-
nung, sich Zeit fiir seine Lieblingsbeschafti-
gung zu nehmen - auch wenn dafiir hin
und wieder der Haushalt liegen bleibt.
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zelnen Titeln weniger Zeit zu widmen. »Durch
mehr Auswahl steigt bei uns auch das Ge-
fuihl, dass bei den anderen Spielen eins da-
bei ist, das uns schneller fesselt und durch
das wir schneller zu den gewiinschten Un-
terhaltungserlebnissen kommen als im ak-
tuellen Spiel.«

»Zu Sales kann ich nicht Nein sagen.«

Dass das Phanomen des Pile of Shame gera-
de in Zeiten der digitalen Spielebibliotheken
und Downloads aufkommt, ist keine Uberra-
schung. Denn auch der Kaufprozess hat sich
in den letzten Jahren stark verandert. »Fri-
her musste man in einen Laden gehen. Und
es war unwahrscheinlich, dass man gleich

¥} NATALIES PRAXISTEST

WAS BRINGEN INTERNET-TIPPS?

TIPP Auf den Kauf neuer Spiele verzichten,
bis man seine alten Spiele durchgespielt hat.
REALITAT Auch ich lasse mich von Sales
haufig dazu verleiten, das ein oder andere
Spiel auf Vorrat zu kaufen. Denn meist gibt
es zur selben Zeit fiinf andere Spiele, die ich
spannender finde und auf die ich jetzt ge-
rade mehr Lust habe. Das gekaufte, aber
nicht gespielte Spiel schwirrt stets irgend-
wo in meinem Hinterkopf herum. Mich
aber dazu zu zwingen, es zu spielen, bevor
ich mir ein neues Spiel kaufen darf, halte
ich fiir keine gute Entscheidung. Nur weil
ich ein Spiel erworben habe, heif3t es nicht,
dass ich auch dazu verpflichtet bin, es zu
spielen. Deshalb sollte man auch keine
Angst davor haben, sich von Spielen zu
trennen. Nicht jedes Spiel, das einmal im
Pile of Shame gelandet ist, muss dort auch
bis in alle Ewigkeit verweilen. Viele Spiele
fihlen sich auch in der »Vielleicht-irgend-
wann-mal«-Liste ganz wohl.

zehn Spiele-Boxen kauft. Das ist einfach
nicht passiert«, sagt Malte Elson.

Auch die Zuganglichkeit von Spielen hat
sich verandert. Wurde damals ein Spiel
nicht gut verkauft, verschwand es aus den
Regalen. Generell wurde das Spieleangebot
regelmdfig erneuert. »[Heutzutage, Anm. d.
Red.] verschwinden Spiele ja nicht mehr aus
den Stores. Es gibt ein unendliches Angebot
von neuen und alten Spielen.« Musste man
frither das Produkt in die Hand nehmen und
Geld auf die Theke legen, kann heute alles
mit nur wenigen Klicks erledigt werden.
»Spiele sind heutzutage schnell gekauft«,
bestdtigt der Medienexperte. »Den Prozess
des Geldausgebens merkt man [bei digita-
len Einkdufen] nicht so sehr wie bei tatsdch-
lichen Transaktionen mit Bargeld.« Ist auch
noch der Preis eines Spiels niedrig genug,
schlagen wir zu, ohne grof3 nachzudenken.
»Steam macht interessante Preis-Experi-
mente. Die wissen dann ganz genau, ab

Man kann nicht mit, aber auch nicht ohne sie: Die Steam-Sales und Gabe Newell sind langst zum
beliebten Thema fiir Internet-Memes geworden.

... zwolf Mal die Bibel lesen, jede Folge der Pokémon-Serie zwei Mal ansehen ...
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¥ NATALIES PRAXISTEST

WAS BRINGEN INTERNET-TIPPS?

TIPP Auf Online-Multiplayer-Spiele verzich-
ten, weil sie nicht zum Abbau des Pile of
Shame beitragen.

REALITAT Mit Freunden zusammenzuspie-
len, macht SpaR — ob im Koop oder Online-
Multiplayer. Fiir mich bildet es auch eine
willkommene Abwechslung zu Singleplay-
er-Spielen, mit denen ich iiberwiegend mei-
ne Zeit verbringe. Der Verzicht auf gemein-
same Spiele-Sessions mit meinen Freunden
hat meinem Pile of Shame wohl ganz gut
getan. In der Zeit, die ich fiir Online-Mat-
ches aufgewendet hatte, konnte ich mei-
nen Stapel abarbeiten. Doch gleichzeitig
habe ich mich gefiihlt wie ein Schulkind,
das seine Hausaufgaben machen muss,
wahrend alle Freunde draufRen zusammen
spielen. Weil ich mir erneut eine Einschran-
kung aufgebiirdet habe, begann ich, zuneh-
mend Spaf an meinem Hobby zu verlieren.
Man sollte also immer das spielen, worauf
man Lust hat — unabhangig davon, ob es
dem Pile of Shame nun hilft oder eben
nicht. Eure Freunde konnt ihr Gibrigens
auch ganz einfach ausnutz- 3h, um Hilfe
bitten, wenn ihr mal bei einem Spiel nicht
weiter kommt oder einfach keine Lust auf
den Bossgegner habt.

wann es Leuten nicht mehr zu teuer ist, ein
Spiel zu kaufen, von dem sie nicht genau
wissen, ob sie es spielen werden.«

Schwerer zu verkraften sind ungespielte
Spiele, die zum Vollpreis erworben und trotz
hohem Interesse nicht einmal angespielt
wurden. Sind das wahre Problem des Pile of
Shame vielleicht die versunkenen Kosten —
das ganze Geld, das wir unnétig ausgege-
ben haben? »Ich glaube nicht«, sagt Malte
Elson. »lch glaube, es ist tatsachlich die
schiere Anzahl ungespielter Spiele. Natiir-
lich ist der Schmerz sehr viel gréf3er, wenn
man viel Geld fiir ein Spiel ausgibt. Der
Marktwert dieses Stapels ist sicherlich auch
eine interessante Statistik. Aberich glaube,
es geht tatsdchlich um die reine Anzahl.«

........

Dragonfly

So schnell kann‘s gehen: Einmal wie in Beautiful Katamari durch den Sale gerollt, hdufen sich

Wer das Ende von Rollenspielen wie Divinity: Original Sin 2 sehen will, muss viel Zeit einplanen.
Je nach Spielart kénnen Hunderte von Stunden in das RPG flieBen.

»Aber ich darf doch nichts verpassen!«
»Das musst du unbedingt spielen!« Nur das
Kratzen von Nédgeln auf einer Tafel klingt
noch unangenehmer als dieser Satz. Stan-
dig bekommen wir von Menschen aus unse-
rem Umbkreis gesagt, welche Spiele wir uns
»auf gar keinen Fall« entgehen lassen diir-
fen. Selbst wenn uns diese Spiele davor
nicht interessiert haben, haben wir nun oft
das Gefiihl, wir miussten sie spielen, weil wir
ja sonst nicht mitreden kdnnen — nicht um-
sonst haben wir die unmittelbare Peergroup
bereits als wichtigen Kauffaktor enttarnt.

In der Medienpsychologie spricht man in
solchen Féllen zusétzlich von der »Fear of
missing out«, also der Angst, etwas zu ver-
passen. Dieses Phanomen wird besonders
in Bezug auf Twitter, Facebook, Instagram &
Co. thematisiert. »Soziale Medien verdeutli-
chen uns heutzutage viel starker als friiher,
wie viele theoretische Chancen auf soziale
Interaktionen wir verpassenc, erklart Leo-
nard Reinecke. »Bei Computerspielen ist es
der Aspekt der Identitdt und der Community.
Games sind im Grunde genommen fiir viele
ein sozialer Klebstoff, der ihr Umfeld zusam-
menhdlt.« Als Teil einer sozialen Gruppe
wollen wir nattirlich den Anschluss nicht ver-
lieren. Doch in den meisten Féllen ist es nur
unsere eigene Wahrnehmung: »Wir machen
uns selbst viel Druck, der vielleicht gar nicht

ungespielte Spiele an. Experten raten zu bewussten Kaufentscheidungen.
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... oder Liszts »La Campanella« (eine Art Soulslike unter den Klavierstiicken) sechs Mal erlernen.

mit der Erwartungshaltung, die unser sozia-
les Umfeld hat, Uibereinstimmt.« Der Experte
rat, solche Situationen zu hinterfragen:
Droht mir der Verlust des sozialen Anschlus-
ses, weil ich ein bestimmtes Spiel nicht ge-
spielt habe? »In der Regel wird die Antwort
Nein lauten. Damit sind vielleicht auch die
Aspekte der Fear of missing out und des Pile
of Shame nicht mehr so bedrohlich, wie es
auf den ersten Blick wirken mag.«

Die Tipps der Experten

Das Thema Pile of Shame scheint wirklich
viele Spieler zu beschéftigen. Denn Listen
mit Tipps zum Abbau des Stapels findet man
im Internet wie Sand am Meer. Doch obwohl
einige von ihnen auf den ersten Blick ganz
sinnvoll erscheinen, handelt es sich bei den
meisten Tipps um klare Regeln, die unseren
Umgang mit Videospielen einschranken und
regulieren. »Klar sind diese Regeln eine
MaBnahme, die fiir viele Leute nicht so
leicht einzuhalten sein diirfte«, kommentiert
Malte Elson die Tipps aus dem Internet.
»Insbesondere nicht, wenn diese Maf3nah-
men nur dazu dienen, den Pile of Shame ab-
zubauen.« Leonard Reinecke halt die Regeln
fir den vollig falschen Ansatz: »Computer-
spielen soll etwas Schones und Selbstbe-
stimmtes sein und uns auch mal erlauben,
uns von Zwangen, die sich aus anderen Tei-
len unseres Lebens ergeben, frei zu ma-
chen.« Statt sich also diese Vorschriften und
Einschrankungen aufzuerlegen, raten die
Medienexperten Malte Elson und Leonard
Reinecke, sich von der Idee der Regeln zu
verabschieden. Stattdessen geben sie
Tipps, wie man das Konzept des Pile of
Shame hinterfragen kann, um ein anderes
Verhéltnis dazu und zu den eigenen Spiel-
gewohnheiten zu schaffen.

Bewusste Kaufentscheidungen treffen

So gut wie jede Liste mit Tipps zum Abbau
des Pile of Shame schreibt uns ein absolu-
tes Kaufverbot von Spielen vor. Und fiir viele
scheint dieser Tipp auch einer der sinnvolls-
ten Ratschldge zu sein. Denn im ersten Mo-
ment klingt das nach der Losung des Prob-
lems: Werden keine oder weniger Spiele
gekauft, kann der Pile of Shame nicht mehr
so schnell wachsen und man hat mehr Zeit,
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ihn abzubauen. »Keine Spiele mehr zu kau-
fen, ist wohl der einfachste Tipp«, findet
auch Malte Elson, fligt aber gleich hinzu:
»Das ist aber nicht gut umsetzbar.« Denn
das Hobby soll ja auch weiterhin Spaf} ma-
chen. Und dazu gehort nun mal auch, dass
hin und wieder neue Spiele gekauft werden,
wenn sie unser Interesse wecken. »Die
meisten Spieler haben ja auch keinen im-
pulsiven Kontrollverlust iiber ihr Kaufverhal-
ten, fligt Leonard Reinecke hinzu.

»Wenn ich das Gefiihl habe, dass ich ein
Spiel gerne haben mochte, weil ich es jetzt
oder spéter spielen wiirde, und wenn ich mir
das auch leisten kann, dann ist das eine
gute Grundlage fiir eine Kaufentscheidung,
fahrt er fort. »Man sollte Spiele nur nicht
aus Prinzip kaufen, weil sie gerade billig zu
haben sind, oder aus dem Gefiihl heraus,
dass andere das von mir erwarten.«

Auch Malte Elson rat zu einer bewusste-
ren Kaufentscheidung. »Man sollte mehr Ge-
brauch machen vom Spiele-Umtausch«. Fri-
her haben Demoversionen die Spieler bei
ihrer Kaufentscheidung unterstitzt. Heutzu-
tage gibt es das zwar nicht mehr so oft,
Plattformen wie Steam oder Epic bieten aber
Riickerstattungen an, sollte ein Spiel nicht
in den ersten Stunden iiberzeugen kdnnen.
»lch glaube, man kann das Phdanomen, dass
man sich ein Spiel kauft und es dann jahre-
lang auf der Cloud herumliegen ldsst, gut
einschrdanken. Man sollte sich nach dem
Kauf eines Spiels wirklich eine Stunde Zeit
nehmen und sich das angucken. Und wenn
ich das nicht gut finde, dann geht’s zuriick.«

Sichtweise auf den Pile of Shame @ndern
»Die Spieler miissen von der Idee des Pile of
Shame weg«, betont der Medienpsychologe
Leonard Reinecke. Das Hobby Videospiele
soll ja schlieBlich etwas sein, das uns Spaf
macht und ein Gegengewicht zu unserem
Alltag und Berufsleben bildet. »Man sollte
den Pile of Shame also umdeuten: Es ist
eine Vielfalt von Méglichkeiten und Chan-
cen. Man sollte Spiele als eine Art Ressour-
ce sehen, fiir die man sich nicht schamen
muss.« Denn wie Malte Elson bereits erklart

Es gibt immer ein Spiel, das unsere Spielerbediirfnisse zu einem bestimmten Zeitpunkt befrie-
digen kann. Wenn aber kein aktuelles Spiel unseren Wunsch nach einem klassischen Rollenspiel
erfillt, dann drehen wir eben nochmal eine Runde in Baldur’s Gate 2.

hat, gibt es immer ein Spiel, das uns zu ei-
nem bestimmten Zeitpunkt mehr anspricht
und unseren Anforderungen besser gerecht
wird. Es sollte daher absolut nicht schlimm
sein, Spiele auch mal ungespielt zu lassen,
wenn man dann doch keine Lust auf sie hat.

»Nur weil ich irgendwo mal ein super
Schndppchen gemacht und ein Spiel giinstig
gekauft habe, verpflichtet es mich ja noch
lange nicht, es auch irgendwann mal zu
spielen, findet auch Leonard Reinecke. »Es
ist besser, sich nicht dariiber zu drgern. Man
sollte sich besser frei machen von dem
Druck. Ich glaube, das ist der einzig sinnvol-
le Weg, sich auch die Freude an dem Hobby
zu erhalten.« Und wer weif3, vielleicht findet
sich in Zukunft ja doch noch eine Gelegen-
heit, das Spiel wieder auszupacken.

Eigene Gewohnheiten iiberdenken
»Gewohnheiten spielen in unserem Leben
eine sehr groRe Rolle«, erklart Leonard Rei-
necke. »Die allermeisten Dinge, die wir re-
gelmaBig tun, sind zumindest teil-automati-
siert.« Es gibt positive Gewohnheiten, die
gut fuir uns sind. Doch genauso gibt es auch
Gewohnheiten, die wir abschaffen sollten.
Dies kann man auch auf den Bereich der
Computerspiele ibertragen. Setzt man sich
mehr mit dem Pile of Shame auseinander,
dann wird schnell klar, dass das eigentliche

Spiele wie Overwatch tragen nicht zum Abbau des Pile of Shame bei. Doch nur deswegen auf
Multiplayer-Spiele zu verzichten, halten die Experten fiir den falschen Weg.

104  Wir haben zu unserem eigenen Wohl nicht nachgeschaut, was Kollege Schneider alles tun kénnte.

Problem womdglich gar nicht bei den unge-
spielten Spielen liegt. Sie sind vielmehr eine
Ausprdgung unserer schlechten Gewohnhei-
ten im Umgang mit dem Medium. %

%) NATALIES FAZIT

HELFEN DIE EXPERTEN-TIPPS?

»Der zentrale Punkt ist, sich iber seine ei-
genen Gewohnheiten bewusst zu werdenc,
sagt Leonard Reinecke. Wenn wir merken,
dass wir mit einer Gewohnheit nicht zu-
frieden sind, dann sei das ein ziemlich kla-
rer Hinweis darauf, dass eben dieses Ver-
halten auch nicht gut fiir uns ist.

»Aber es ist nicht so, als waren wir unseren
Gewohnheiten machtlos ausgeliefert. So-
bald wir uns bestimmter Gewohnheiten
bewusst werden, eroffnet uns das auch die
Méglichkeit, diese zu dndern.« Man sollte
sie jedoch nicht etwa durch Einschrankun-
gen und Regeln ersetzen, die einem wieder-
um nicht guttun. Vielmehr sollte man sich
genau lberlegen, wie das alternative Ver-
halten aussehen kénnte, das einem selbst
als sinnvoller erscheint. »Das ist ein wichti-
ger Schritt,um Gewohnheiten dann auch
dementsprechend verdndern zu kdnnen.«
In dem Moment, in dem ich angefangen
habe, die Tipps aus dem Internet zu befol-
gen, habe ich Regeln fiir etwas aufgesetzt,
das eigentlich gar keine Regeln haben soll-
te. Sie machten ein Hobby, das mir SpaR
machen und den stressigen Alltag ausglei-
chen soll, zu einer Pflichtiibung, zu der ich
mich an manchen Tagen regelrecht zwin-
gen musste. Mit den Tipps der Medienpsy-
chologen hingegen kann ich am eigentli-
chen Problem arbeiten — namlich meinen
schlechten Gaming-Gewohnheiten. Statt
also auf den Kauf von Spielen im nédchsten
Steam-Sale zu verzichten, sollte ich mir an-
gewohnen, nicht mehr 20 Spiele gleichzei-
tig anzufangen und das ein oder andere
Spiel auch mal zu Ende zu spielen. Greife
ich nach Jahren immer noch nicht zu einem
bestimmten Spiel, dann ist es vielleicht an
der Zeit, mir einzugestehen, dass ich es
wohl nicht mehr spielen werde. Dass ich
meinen Pile of Shame irgendwann ganzlich
abbauen kann - daran denke ich nicht mal
im Traum. Aber eigentlich ist seine Anwe-
senheit ja auch gar nicht so schlimm.
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3x GameStar XL zum Sparpreis

Einmal im Monat gibt’s in der neuen GameStar das Wichtigste aus der
Welt der PC-Spiele auf einen Blick - gemitlich Blattern jetzt besonders preiswert.
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VERSANDKOSTENFREI EXKLUSIVES COVER ZWEI DVDs
GameStar kommt meist vier Die ganze Welt der Trailer, Videos aus der
Tage vor dem Kiosktermin PC-Spiele jeden Monat Redaktion und tolle
zu lhnen nach Hause besonders elegant verpackt Vollversionen ohne Ende

Ganz einfach € Formular ausfillen @) Foto machen €) Foto an shop@gamestar.de

Ja, ich bestelle das GameStar Miniabo flir nur 13,99€

Wenn ich GameStar tiber das Miniabo hinaus lesen méchte, brauche ich nichts weiter zu tun. Ich erhalte dann weitere zwolf Ausgaben zum aktuellen Abopreis von derzeit 74,50 €
pro Jahr. Nach dem ersten Jahr kann ich mein Abo jeweils zur Giberndchsten Ausgabe kiindigen und erhalte zu viel gezahltes Geld fiir noch nicht gelieferte Ausgaben zurtick.
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Die Sound Blaster 16, eingefiihrt 1992,
erlaubt 16-Bit-Samples und wird zum bis
dahin populdrsten Modell der Reihe.
Bildquelle: Wikimedia Commons, Jana.
Wiki, CC BY-SA 3.0
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EIN STUCK REALITAT

Im November 1989 erlebten unsere Ohren eine Revolution: Dank der ersten Sound-Blaster-Karte mit Sample-
Ausgabe klangen Spiele plotzlich wie die reale Welt. Das wurde aber auch hdchste Zeit. von Henner Thomsen

Auf DVD: Video-Special

Es ist ein harmloser Kinderreim, der im Jahr
1878 die Welt verdndert. Um seinen just er-
fundenen Phonographen zu testen, diktiert

der amerikanische Erfinder Thomas Alva Edi-

son das Gedicht »Mary had a little lamb« in

AdLib

feaeress _ Geeeesss

TRATenwd

das Gerat — und schafft so die erste Tonauf-
zeichnung der Geschichte.

Seit jeher versuchen wir Menschen, Ein-
driicke jener physischen Welt einzufangen
und wiederzugeben, die wir »Realitdt« nen-

ssdadddads

e J

(000000 R o 10NN

Die AdLib Music Synthesizer Card von 1987 befreit unsere Ohren von grauen-
hafter PC-Speaker-Musik, Soundeffekte beherrscht sie aber weniger.

106 »Stay foreverl« ertdnt auch im Intro des Retro-Podcasts der GameStar-Veteranen Gunnar Lott und Christian Schmidt.

nen, fiir die Kunst, fiir die Wissenschaft;
1826 nimmt Nicéphore Niépce das erste
Foto auf, rund 50 Jahre darauf Thomas Edi-
son mit dem Reim seinen ersten Klang.

Und als ein weiteres Jahrhundert spater
die ersten grafischen Videospiele aufkom-
men, verfolgen auch sie ein klares Ziel: in
Bild und Ton die Wirklichkeit nachzubilden.
Moglichst realistisch, nur mit Aliens, Zaube-
rern und Dragen. Nach dem Fotorealismus
streben sie noch immer. Den Phonorealis-
mus aber haben sie erreicht — dank einer
kleinen Revolution vor 30 Jahren.

Am Anfang war der Piepston

Fiir Pong reicht’s. Ataris erster Spielautomat
von 1972 bietet eine Grafik, die man euphe-
mistisch »schlicht« nennen kann, untermalt
mit nichts als ein paar schnarrenden Piep-
sern — und wird dennoch zum ersten Welter-
folg der Spielegeschichte.

Als das Medium reift, ndhern sich die
Spielwelten mit immer aufwandigerer Tech-
nik der Realitat, vor allem in der Spielhalle:
Der Battlezone-Automat nutzt 1980 schon
3D-Grafik, Journey 1983 digitalisierte Fotos,
Dragon’s Lair spielt im gleichen Jahr per La-
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The Ultimate DOOM Setup ver 1.9

The Perils of RBosella

King’s Quest 4 von 1988 ist mit seinen 75 eigens komponierten Stiicken das
erste Spiel, das die musikalischen MIDI-Fahigkeiten der AdLib-Karte nutzt.

Der PC-Speaker kennt nur die Signale »an« und
»aus, findige Programmierer entlockten ihm
damit aber durchaus komplexe Klange. Leider.

Current Conf iguration:

Type of controller: Keyboard + Mouse
Music Device: Adlib

Select Sound FX Device

Gravis UltraSound

PC Speaker
NO SOUND FX

Pro Audio Spectrum

ESC=Abort ENTER=Accept

Restore a Hetwork-Modem-Serial savegame

ESC=Abort

Fl=Warp

Doom reprasentiert das typische Soundmenii der friihen Neunzigerjahre: Fiir die Hintergrund-

ENTER=ficcept

musik ist der AdLib-Standard gewahlt (oben in Grau), fiir die Sample-basierten Soundeffekte der

Sound-Blaster-Modus. Die zwei oberen Optionen, Ultrasound von Gravis und Pro Audio Spectrum
von Media Vision, sind alternative Standards, die wegen mangelnder Sound-Blaster-Kompatibili-

tat aber nur kurzen Erfolg genieBen. Masochisten bietet sich auch noch der PC-Speaker an.

serdisc sogar ganze Filmszenen ab. Diese
enthalten auch Sprachaufnahmen, denn die
Tontechnik hélt mit der grafischen Entwick-
lung Schritt — und dieser Fortschritt ist eben-
so daheim zu horen.

Die Atari-Konsole VCS kann 1977 immer-
hin zweistimmige Klange ausgeben, Castle
Wolfenstein entlockt dem Apple Il 1981 gar
synthetische Sprache, und als Impossible
Mission 1984 die unheilvollen Worte »Stay
foreverl« aus dem Cé64 ruft, entstammen sie
einer echten menschlichen Stimme, als
»Sample« verewigt. Wie Edisons Kinderreim,
vielleicht etwas bedrohlicher. Und unser PC?
Der klingt immer noch wie Pong.

IBMs erster Computer fiir die Massen soll
nicht nur Biiros erobern, sondern auch Pri-
vathaushalte — schon bei der Verdffentli-
chung 1981 gibt es neben biederen An-
wendungen auch Spiele. Doch die spatere
Karriere als dominante Spieleplattform ist
dem IBM-PC nicht in die Wiege gelegt: Seine
scheuBliche Farbgrafik bleibt selbst unter
dem Niveau eines vier Jahre alten Apple Il,
obwohl sie sogar Aufpreis kostet. Da sind
Heimcomputer-Besitzer mehr gewshnt. Und
der Klang? Er unterbietet die Grafik noch.
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Einen Soundchip gibt es nicht, konzipiert
wurde der PC nun mal zum Arbeiten — und
Tabellenkalkulationen brauchen bei Otto-
Normalanwendungen keinen polyphonen
Soundtrack. Im stahlernen PC-Gehduse sitzt
daher nur ein kleiner Monolautsprecher, der
einen einzigen Piepston ausgeben kann. In
einer einzigen Lautstarke.

Das Piepsen soll nicht erbaulich klingen,
ganz im Gegenteil: Der »PC-Speaker« soll bei
Hardware-Problemen auch dann noch zuver-
lassig Fehlermeldungen ausgeben, wenn
der Bildschirm dunkel bleibt. Doch das mul-
timediale Unvermodgen des PCs hdlt Spiele-
entwickler nicht davon ab, ihn mit mehr und
mehr Titeln zu versorgen. Und im Gegensatz
zu Excel brauchen diese auch Ton.

Obwohl er nie dafiir gedacht war, krachzt
der PC-Lautsprecher einstimmige Melodien,
versucht sich an quietschenden Schiissen
oder, wenn der Entwickler es so schlecht mit
uns meint wie bei Wizball von 1987, sogar an
schnarrenden Musik-Samples.

Orchester im PC
Wahrend der Amiga 500 schon mehrere Ste-
reo-Samples zugleich abspielt, quélen wir

Der Codename fiir die Sound-Blaster-Karte lautete »Killer Kard«. Ja, mit »K«, drei Jahre bevor Mortal Kombat diesen Gag brachte.

5,
Multimedia PC

1991 definiert ein Herstellerkonsortium rund
um Microsoft den »Multimedia PC«-Standard:
mit 386er-CPU, CD-Laufwerk, VGA-Grafik und
Windows 3.0. Als Soundkarte wird ein Sound-
Blaster-Modell empfohlen - ein Ritterschlag
fiir Creative Labs. PCs, die diese Vorgaben er-
fiillen, diirfen sich mit dem bunten MPC-Logo
schmiicken. Das tun aber nicht viele. Liegt
vielleicht auch am Logo.

PC-Spielerim Jahre 1987 unsere Ohren immer
noch mit Speaker-Quietschténen — zumin-
dest bis August: Da bringt ein kanadisches
Start-up namens AdLib eine PC-Steckkarte
auf den Markt, die iiber einen richtigen Au-
dioausgang mehrstimmige Musik liefert, er-
zeugt von einem Yamaha-Soundchip, der
sonst Synthesizer antreibt.

Es dauert eine Weile, bis auch Spieleent-
wickler Notiz nehmen vom auditiven Heils-
bringer. Erst ein Jahr nach der AdLib-Karte
erscheint mit King’s Quest 4 das erste Spiel,
das sie auch wirklich unterstiitzt — dann
aber auch gleich richtig: Sierras Mdrchen-
Adventure begleitet ein orchestraler Sound-
track, auch wenn die Fanfaren nicht gerade
nach echten Blechinstrumenten klingen,
sondern nach dem blechernen MIDI-Stan-
dard, der synthetische Klange normiert.

Nun geht es schnell: In den folgenden Jah-
ren kommt kaum noch ein modernes PC-
Spiel ohne verniinftige Soundkarten-Unter-
stlitzung auf den Markt, »AdLib« wird zum
ersten Synonym fiir ertrdglichen Spiele-
klang. Aber nicht zum letzten.

Zur gleichen Zeit bringt noch ein weiteres
Unternehmen eine Yamaha-basierte Sound-
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Das Priigelspiel Tongue of the Fat Man (oben) gehért neben Ghostbusters 2 (Mitte) und Prince of
Persia (unten) zu den ersten Spielen, die dank Sound Blaster reale Samples abspielen. Und ja, das
Spiel heift wirklich »Zunge des fetten Mannes«. Wir haben ein seltsames Hobby.

karte heraus: Creative Labs. Dass ihrvon
diesem »Creative Music System« noch nie
gehort habt, liegt an der friihen Dominanz
der AdLib-Karten — und daran, dass die
»CMS« schon nach einem Jahr umbenannt
wird. Statt notorisch mitellose und daher

108 Tongue of the Fat Man hieR auf dem C64 Mondu’s Fight Palace, auf dem Sega Mega Drive dann Slaughter Sport.

beim Hardware-Kauf knickrige Musikern will
man eine viel interessantere Zielgruppe an-
sprechen: die PC-Spieler! Fortan heifit die
Karte »Game Blaster«. Besonders viele Spie-
le vertont sie aber nicht. Im Gegensatz zu
ihrer Nachfolgerin.

Das erste Pflicht-Upgrade

Es ist vielleicht kein Edison-Moment, als vor
30 Jahren die erste Sound-Blaster-Karte das
Spielezimmer beschallt, und wahrlich nicht
der historisch relevanteste in diesem No-
vember 1989. Doch fiir uns PC-Spieler be-
deutet die Karte eine kleine Revolution: Sie
bietet einen Digital-Analog-Wandler, der
endlich auch auf dem PC Samples abspielt!

Worte, Explosionen, Motorengeheul klin-
gen fortan nicht mehr wie Synthie-Pop oder
gar Pong-Piepsen, sondern wie die reale
Welt — wenn auch etwas dumpfer, denn die
erste Sound-Blaster-Karte unterstiitzt nur
8-Bit-Samples und ist somit noch nicht auf
16-Bit-CD-Niveau. Dennoch fiihrt sie das
Medium der Computerspiele ndher an die
Wirklichkeit heran, ist zudem vollstandig
kompatibel zum etablierten AdLib-Standard
ftir MIDI-Musik und bringt als Bonus einen
Gameport-Anschluss mit, an den wir in die-
ser Pré-USB-Zeit vergleichsweise komforta-
bel Joysticks und Gamepads stecken.

Der Erfolg bestatigt Creatives Strategie,
nach einem Jahrist die Sound Blaster die
meistverkaufte Erweiterung fiir IBM-kompa-
tible PCs. Rasant wachsende Entwicklerun-
terstiitzung macht die ISA-Karte (Industrial
Standard Architecture) bald zum ersten un-
verzichtbaren Upgrade fiir PC-Spieler.

Sprachausgabe und authentische Ge-
rduschkulisse werden durch die dedizierte
Sound-Hardware zu Selbstverstandlichkei-
ten, gemeinsam mit der CD-ROM bereichert
die neue Technik das Medium um Musik wie
im Radio und Filmschnipsel wie im Fernse-
hen, wenn auch die schauspielerische Qua-
litat meist unter der technischen liegt.
»Sound Blaster« ist das neue Synonym fiir
PC-Spieleklang. Und das alte? Es verklingt.

AdLib legt erst 1992 mit der Gold 1000
eine eigene Sampling-fahige Karte nach,
doch trotz exzellenter Technik kommt sie ge-
gen die marktbeherrschende — und vor al-
lem viel billigere — Sound Blaster nicht an.
Noch im gleichen Jahr ist das Unternehmen
bankrott. Der AdLib-Standard lebt noch eini-
ge Jahre fort, wie auch der archaische PC-
Speaker: Selbst Doom 2 kann das ikonische
Krachen der Super-Shotgun noch durch die
kleine Membran quetschen.

Fiinf Jahre nach dem Einzug der Sampling-
Technik ist das freilich nur eine Notlosung
fiir den Fall, dass die Soundkarte durch ei-
nen IRQ-Konflikt ruhiggestellt wird, ein in
der PC-Steinzeit alltdgliches Problem. Bald
jedoch darf der Minilautsprecher zu seiner
urspriinglichen Aufgabe zuriickkehren,
muss nur noch Hardware-Defekte oder nicht
angeschlossene Tastaturen verkiinden.

Die Soundkarte indes verliert im neuen
Jahrtausend jene Alleinstellung wieder, die
sie in den Neunzigerjahren genoss, ihre
Funktion zieht um aufs Mainboard oder di-
rekt ins USB-Headset. Doch das Sound-Sam-
ple ist heute noch Stand der Technik, 30 Jah-
re nach der kleinen Revolution, die unseren
Ohren Befreiung brachte — und unseren
Spielwelten ein Stiick Realitdt.
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Doppelsprung & Ausweichrolle

SASCHAS LIEBLINGSAKROBATEN

Was waren Metroidvanias ohne Doppelspriinge, Action-Rollenspiele ohne Ausweichrolle oder Mario 64 ohne
Walljump? Langweilig! Richtig umgesetzt machen diese Mechaniken tierisch Laune. Manchmal miissen Spiele-
helden einfach mehr draufhaben als nur Rennen und Springen. von sascha Penzhor

Der Autor

Sascha Penzhorn verachtet jedwede Form von Sport und korperlicher Ertlichtigung. Wann immer er versucht, sich
sportlich zu betatigen, sondert seine Haut eine klare, salzige Fliissigkeit ab — fast so, als wiirde sein gesamter Korper
weinen. Darum lberldsst er das Rumgehiipfe lieber Mario, Sonic, dem Doomslayer und liberhaupt jedem, der ihm auf
Knopfdruck gehorcht. Denn das ist der wahre Grund, Videospiele zu spielen. Absolute Kontrolle, die Herrschaft tiber
eine willenlose Spielfigur, die ihm vollkommen ausgeliefert ist. Lebst du oder stirbst du? Bringe ich dich liber den Ab-
grund oder lasse ich dich in dein Verderben laufen? Ich allein entscheide liber dein Schicksal, denn ich bin dein Herr-
scher, dein Gott und niemand kann sich mir ... ahem, wo war ich?

Bundesjugendspiele, Mainz-Laubenheim,
20. Jahrhundert

Im richtigen Leben stehe ich mit Akrobatik
seit meiner Geburt auf Kriegsfuf3. Als ich zur
Welt kam, bewegte ich mich zundchst tiber-
haupt nicht fort, spater dann erst mal nur
auf allen Vieren. Laufen war iberhaupt erst
mal nur fiir den Weg zum Kiihlschrank wich-
tig, fiir alles andere hat Gott das Automobil
erschaffen, wovon meine Eltern gliicklicher-
weise eines besafen. Und dann wurde ich
eingeschult. Schule ist an und fiir sich rela-
tiv simpel. Du pragst dir iberwiegend un-
niitzes Wissen ein, um dich irgendwie durch
einen Test zu mogeln, um in den folgenden
Tagen alles wieder zu vergessen. Ich habe
im Laufe der Jahre endlos viele Dinge in mei-
nem Gehirn abgespeichert und direkt wieder
geldscht: lateinische und franzdsische Voka-
beln, die Anatomie der Quastenflosser, do-
minante und rezessive Gene bei Fruchtflie-
gen. Du kannst noch so blod sein —wenn du
dir kurzzeitig genug Kram einpragen kannst,
um ihn halbwegs akkurat in einer Klassenar-
beit wieder abzusondern, ist alles okay. Das
funktioniert in jedem Fach. Auf3er beim
Sport. Ich hasse Schulsport.

Hochverdient: »Trosturkunde«

Du kannst dich noch so anstrengen, du
kannst es wollen, du kannst hochmotiviert
bei der Sache sein. Wenn du (wie ich es war)
ein fettes Kind mit Entenfiifen bist, laufst
du die 100 Meter nicht so schnell, wie es
dein Sportlehrer von dir verlangt. Hoch-
sprung kannst du vergessen, denn du lei-
dest an verminderter Gravitationsresistenz.
Wenn du jetzt auch noch wirfst wie Isaac
Newtons Baum seinen Apfel, ist dir die
Trosturkunde bei den Bundesjugendspielen
sicher. Jedes verdammte Jahr. Ich habe es
aus tiefster Seele gehasst.
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Wenn du dir deine Lunge aus dem Hals

keuchst, die damliche Ziellinie einfach nicht

schnell genug ndherkommt, und am Ende

steht so ein Penner mit Schimanski-Bart und

Nylon-Jogginganzug, der genervt auf seine
Casio-Stoppuhr glotzt. Glaub mir Schiman-
ski, ich habe genauso wenig Freude dran
wie du! Was war ich dankbar, als ich die
Schule hinter mir hatte und niemand mehr
meine sportlichen »Leistungen« bewertet
hat! Zumindest bis zu meiner Ausbildung ...

Kung Fu Kid, Sega Master System, 1987
Zuriick zu erfreulicheren Dingen — dem Zo-
cken! Kung Fu Kid ist ein objektiv grottiges
Spiel, das bis heute zu meinen absoluten
Lieblingstiteln auf dem Master System ge-
hort. Die Grafik ist miserabel, die Musik ver-
ursacht bleibende Schaden und selbst das
Cover-Artwork auf der Box wirkt lacherlich
amateurhaft. Mit fiinf Jahren war mir das

vollkommen egal, denn im Spiel konnte ich
abartig hoch durch die Luft springen und
endlos respawnende Gegner aus dem Bild
kicken. Viel mehr hatte Kung Fu Kid nicht
drauf, wir hatten damals ja nur zwei Tasten
am Controller. Mit fiinf Jahren war ich ein-
fach noch nicht besonders anspruchsvoll,
den Rest erledigt heute die Nostalgie. Ich
war happy! Zumindest bis zum dritten Level,
denn der hort einfach so vor einer Wand auf.
Da geht’s nicht weiter. Kann nicht sein! Das
Spiel ist kaputt! Mein Vater, mein Bruder
und ich haben es allesamt probiert, immer
wieder von vorne angefangen, doch das
Spiel endete jedes Mal abrupt im dritten Le-
vel vor dieser bescheuerten Wand. Was aus
heutiger Sicht selbstverstandlich klingt, ist
etwas, worauf wir in den 8oer-Jahren erst
nach einer gefiihlten Ewigkeit kamen: Wall-
jump! Springt man gegen die Wand, stoft
sich der Held auf Tastendruck davon ab,

Mae Borowski aus Night in the Woods hat einen Dreifachsprung, spaziert auf Uberlandleitungen
herum und ist akrobatischer, als ich es in meiner Schulzeit jemals war.

Der hervorragende Soundtrack von Night in the Woods wurde von der New Yorker Rockband DIIV beeinflusst.
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dann scrollt der Bildschirm hoch und dort
geht Level 3 dann weiter. Einige Tage spater
war Kung Fu Kid das erste Spiel, das ich
komplett bis zum Ende durchgezockt hatte.
Hammer! Als Kind die 100 Meter gelaufen
wie ein Rentner im Sterbebett, aber Sega-
Spiele komplett bis zum Ende durchkellern,
das hatte ich drauf. Prioritdten, Baby! Fun
Fact: In der brasilianischen Version des
Spiels ist die Hauptfigur ein Frosch.

Kiichendienst

Wenn Eltern mal fiir ein paar Stunden ihre
Ruhe haben wollen, schicken sie ihre Kinder
auf den Spielplatz oder zu irgendwelchen
Nachbarskindern und Schulfreunden zum
Spielen. Meine Eltern haben mich in Hechts-
heim vor dem ProMarkt abgesetzt.

Unser ProMarkt hatte sich das Gebaude
mit Ticco Kiichen geteilt, also habe ich bei
jedem Besuch erst mal zusammen mit mei-
nem Bruder dort aufgerdumt. Immerhin la-
gen in jeder Kiiche Einkaufskorbe und Scha-
len voller Obst, Fleisch- und Wurstwaren aus
Plastik herum, also haben wir das Dekozeug
in den Schranken verstaut, damit es nicht

Die Mehrfachspriinge aus Brawlhalla hatte ich im Sportunterricht echt
gut gebrauchen kénnen. Oder liberhaupt die Fahigkeit zu springen.

110  Aktuell stehen in Deutschland geschitzt noch zwischen 500.000 und 800.000 Kaugummiautomaten herum.

einfach so offen rumlag — tibrigens sehr zur
Freude der Mitarbeiter dort!

Wir hatten keinen Kabelanschluss, vom
Internet hatte noch keiner was gehort — wir
hatten Ticco Kiichen und eben ProMarkt.
Nach getaner Arbeit belohnten wir uns in
Letzterem mit ein paar Stunden Unterhal-
tung in der HiFi-Abteilung. Dort wurden im-
mer riesengroBe Glotzen vorgefiihrt. An ein
paar davon waren die aktuellsten Spiele-
konsolen angeschlossen. Da war noch nix
mit Let’s Plays — wenn du wissen wolltest,
wie die neuesten Spiele aussehen, musstest
du immer erst ein fremdes Kind aus einem
Elektroladen abdrdngen (notfalls mit sanfter
Gewalt) und dir das Gamepad schnappen.

Bubsy, SNES, 1993

Und so spielten wir damals bei ProMarkt
zum ersten Mal Bubsy — das Spiel, bei dem
ich mich so richtig liber beschissenes Level-
design gedrgert habe, viele Jahre, bevor es
mein Job war. Uberhaupt war an Bubsy vie-
les nervig: verlorene Leben durch hiipfende
Gullydeckel und Kaugummiautomaten, die
todliche, kaum mehr als einen Pixel grofie

Das Cover zu Kung Fu Kid ist so unglaublich hasslich, das hatte ich selbst als Flinfjahriger mit ein
paar Buntstiften besser hinbekommen! Das Spiel selbst sieht nicht viel besser aus.

Kaugummis verschossen. Unzdhlige Spriin-
ge ins Ungewisse. Wenn man aus zu grofRer
Hohe auf dem Boden landete und an Fall-
schaden starb. Trotzdem hat uns das Spiel
damals total geflasht, denn Bubsy kann glei-
ten. Durch die Luft, quer durch die Levels.
Zugegeben, auch das fiihrte in den meisten
Fallen zum Tod, weil man absolut keine Ah-
nung hatte, wohin der Gleitflug geht. Aber
es war ein cooles Spielelement, das wir so
noch nicht kannten. Dabei hatte Mario
schon 1990 mit seinem Cape gezeigt, wie es
richtig geht. Auch Sonics Kollege Knuckles
zeigte 1994, dass Gleiten als Spielmechanik
durchaus funktionieren kann, wenn man
keine komplett lausig zusammengekloppel-
te Spielwelt hat. Aus unerfindlichen Griin-
den ist Bubsy inzwischen trotzdem zuriick
und kommt jetzt mit Paws on Fire! Sogar fiir
die Switch. Ich kann es kaum erwarten, es
niemals zu spielen! ProMarkt hat im selben
Jahr kurz vor Weihnachten trotzdem Kohle
fiir mein Bubsy-Spielmodul bekommen.
Obendrauf gab’s Jurassic Park fiir Segas Me-
gadrive. Das konnte man wahlweise als Rap-
tor oder als pixeliger Sam Neill (Grant) spie-

Bubsy ist in Paws of Fire wieder da. Aber wieso eigentlich? Das Ding war
doch schon damals eher unteres MittelmaR.
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len — Letzterer zog sich immer bildschon an
irgendwelchen Klippen und Plattformen
hoch, wenn man einen Sprung nicht ganz
gepackt hat und er noch gerade so ein Stiick
Land zu fassen bekam. Damit war er akroba-
tischer als andere 16-Bit-Helden seines Zeit-
alters. Schade nur, dass er im folgenden
Jahrin Jurassic Park: Rampage Edition end-
giiltig durchgedreht ist und mit Maschinen-
gewehren, Handgranaten und Raketenwer-
fern hundertfach Leute und Dinos in die Luft
gejagt hat. Die Filme hatte ich irgendwie an-
ders in Erinnerung.

Kirby’s Dream Land, Game Boy, 1992

Bei modernen Spielen wird gerne mal ge-
motzt, weil immer alles massentauglich,
kinderleicht und mdéglichst »casual« sein
muss, damit es auch der letzte Vollpfosten
gebacken kriegt. Dabei schliefie ich mich
selbst nicht aus, denn auch ich lastere ger-
ne mal, wenn gefiihlt alles immer mehr ver-
einfacht wird und moglichst simpel sein
soll. Dabei sind »leichte« Spiele streng ge-
nommen nicht wirklich neu und auch nicht
zwingend schlecht. Mit Kirby’s Dream Land
wollte der Designer Masahiro Sakurai bei-
spielsweise ganz bewusst ein Spiel machen,
mit dem jeder locker zurechtkommt, auch
wenn man sonst mit Spielen nichts am Hut
hat. Aus diesem Grund hat Kirby eine Eigen-
schaft, die in den meisten Jump&Runs eher
selten war: Er kann fliegen. Und das nicht
nur fiir kurze Zeit oder mit einem speziellen
Power-up. Wo Helden in vergleichbaren
Spielen nach einem verpatzten Sprung in ir-
gendwelchen bodenlosen Lochern endeten,
kann die Schwerkraft Sakurais kugeligem
Helden nichts anhaben.

Gegner saugt er einfach ein und schluckt
sie runter oder verwendet sie als Munition.
Und in weniger als einer Stunde hat man ei-
nes der leichtesten und zugleich besten
Spiele fiir den Game Boy durchgespielt. Kir-
by hat einfach universell begeistert, obwohl
oder gerade weil es wirklich jeder schaffen
konnte. Meine damalige Freundin, die sonst
keine Spiele angeriihrt hatte, hat Kirby
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Kirby macht auch heute noch eine gute Figur auf der Switch. Urspriinglich sollte der kugelige
und offenbar allzeit hungrige Held mal gelb und nicht rosa werden.
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Cool: In Gargoyle’s Quest und Demon’s Crest spielen wir als Monster!

durchgespielt. Meine kleine Schwester hat
im Grundschulalter Kirby durchgespielt. Im-
merhin gibt’s zur Belohnung Codes fiir einen
schweren Modus und fiir Einstellungen, mit
denen man Kirbys Leben und Energie herab-
setzen kann, wenn man das Abenteuer et-
was anspruchsvoller machen méchte.

Ubrigens: Urspriinglich war Kirbys Charak-
terdesign nur ein Platzhalter. Doch dann
wuchs den Entwicklern der Blob so sehr ans
Herz, dass es einfach dabei blieb.

Konrad-Adenauer-Berufsschule, Kriftel
Nach ein paar)ahren in undankbaren Mini-
jobs und Arbeit im Call-Center hatte ich einen
Ausbildungsplatz gefunden. Die Berufs-
schule war ein Witz — ich hatte einen 1,5er-
Notenschnitt, ohne mich grofiartig dafiir an-
zustrengen. Das sollte sich schlagartig
andern, als fiir das kommende Jahr Sport in
den Lehrplan zuriickkehrte. Wieder rumren-
nen, springen, Sachen werfen und mit dem
Kajak tiber den Schulteich rudern — kein
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Keine Angst vor ollen Gummis: Die Magazine dieser Automaten werden alle 3-4 Monate ausgewechselt.

Scherz! Eben alles, was man fiir eine kauf-
madnnische Ausbildung kénnen sollte. Mein
Skill-Level im akrobatischen Bereich ten-
dierte aber weiterhin gegen null. Und du
kannst noch so gut in samtlichen anderen
Fachern sein — mit einer Flinf in Sport
bleibst du schlimmstenfalls sitzen. Wieso
zur Holle ist Sport plotzlich Pflichtfach an
kaufmédnnischen Berufsschulen?! Meine L6-
sung war so damlich wie unorthodox. Es gab
noch eine weitere kaufmannische Klasse in
der Schule, die war meiner um ein Jahr vor-
aus. Und die richtete sich noch nach dem al-
ten Lehrplan und hatte folglich keinen Sport
im Programm. Ich bat um meine Versetzung
und verklickerte meinem Ausbildungsbe-
trieb, dass ich meine Ausbildungszeit gern
um ein Jahr verkiirzen und meine Abschluss-
prifung entsprechend vorziehen méchte.
Der Chef lie mir das durchgehen, weil es ja
schon irgendwie beeindruckend ist, wenn
jemand so selbstbewusst und motiviert ist,
ein Jahr schneller ins Berufsleben einzustei-
gen. Und so zog ich meine Ausbildung in
insgesamt 18 Monaten statt der vorgesehe-
nen 30 Monate durch, nur um dem Sportun-
terricht zu entgehen. Das war halb so
schlimm, wie es vielleicht klingt. Wirtschafts-
englisch hatte ich sowieso besser drauf als
meine Lehrer, Buchhaltung beherrschte ich
im Schlaf, und alles, was ich fiir die IHK-Pri-
fung wissen musste, habe ich in den letzten
Tagen kurz absorbiert — wenigstens das hat-
te ich in der Schule gelernt! Nach bestande-
ner Priifung hab ich selbstverstandlich di-
rekt alles wieder vergessen. Das war okay,
denn mein Ausbildungsbetrieb hat mich oh-
nehin nicht tbernommen. Ansonsten wiir-
detihr jetzt nicht diesen Artikel lesen.

Gargoyle’s Quest, Game Boy, 1990

Deutlich akrobatischer als ich wahrend mei-
ner Ausbildungszeit ist Gargoyle Firebrand,
der sein Dasein urspriinglich als Gegner in
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Meine Guild-Wars-2-Gilde konnte von der angeblichen ach so lustigen Super Adventure Box nie
genug kriegen. Ich war dafiir immer zu bléd und zu ungeduldig.

Von Doom kriege ich bis heute einfach nicht genug, vor allem von der knackigen 2016er-Neuauf-

lage. Ich kann den Release von Doom Eternal kaum noch abwarten!

Mirror’s Edge und der diskussionswiirdige Nachfolger Catalyst (im Bild) setzen ebenfalls auf eine
akrobatische Heldin, die ihr aus der Ego-Perspektive steuert.

Ghosts ’n Goblins begann. Ubrigens: Sir Ar-
thur, der Held aus Ghosts ’n Goblins, bekam
im Nachfolger Super Ghouls ’n Ghosts einen
Double-Jump spendiert! Ganz so fit war Fire-
brand in Gargoyle’s Quest zwar nicht, dafiir
konnte sich der mit seinen Klauen an Wan-
den festkrallen und sie so erklettern. AuBer-
dem hatte er die Fahigkeit, fiir kurze Zeit zu
fliegen, um so gefdhrliche Fallen und Hin-
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dernisse zu Uiberwinden. Auf den ersten
Blick war das Teil ein merkwiirdiger, bock-
schwerer Sidescroller mit relativ wenig Sub-
stanz. Doch erledigte man den ersten gro-
Ben Boss, offnete sich plotzlich eine riesige
Weltkarte mit Menis, Charakterwerten und
Speicherfunktion. Gargoyle’s Quest war ein
waschechtes Action-RPG, komplett mit Up-

grades, freischaltbaren Angriffen und Spezi-

Das Titellied von Mirror’s Edge heif3t »Still Alive«, genau wie das von Portal.

alwaffen und immer machtigeren Schwin-
gen, mit denen Firebrand weitere Strecken
zuriicklegen konnte.

1992 erschien Gargoyle’s Quest 2 auf dem
NES, 1994 folgte Demon’s Crest fiir SNES.
Dort wandelte Firebrand seine Gestalt iiber
die namensgebenden Crests und nutzte die
Macht der Elemente. So konnte er beispiels-
weise nicht nur fliegen, sondern mit der
richtigen Verwandlung auch schwimmen
und unter Wasser atmen und vieles mehr.
Beide Spiele machen auch heute noch tie-
risch Laune, wenn man Lust darauf hat, ein-
fach mal ein Monster statt immer nur einen
Helden zu spielen. Und wer keinen Bock
hat, die Module gebraucht auf irgendeinem
Flohmarkt zu erstehen, findet die Spiele
auch zum kleinen Preis als Download auf
der Virtual Console, etwa fuir Nintendos 3DS.

Guild Wars 2, PC, 2012

Nanu? Ein MMO in einer Liste tiber Video-
spiele mit Akrobatikeinlagen? Kann das
stimmen? Das tut es tatsdchlich — denn ein
wichtiger Bestandteil in Arenanets Online-
Abenteuer ist das actionlastige Echtzeit-
Kampfsystem, bei dem Ausweichmanover
eine ganz entscheidende Rolle spielen. Wer
im richtigen Moment ausweicht, vermeidet
eingehende Angriffe fiir einen Sekunden-
bruchteil komplett. Richtig eingesetzt rettet
dieses Mandver Leben. Uberhaupt sind die
Helden Tyrias eine Ecke gelenkiger unter-
wegs als ihre Genre-Kollegen. Das weif je-
der, der die Spielwelt mal aus der Luft mit
einem Gleiter erforscht hat. Gutes Timing
und Fingerspitzengefiihl fordert Guild Wars
2 seinen Spielern bei Inhalten wie den un-
zdhligen Sprungpuzzles oder der nostalgi-
schen Super Adventure Box ab.

In diesem Zusammenhang will ich aber
auch The Elder Scrolls Online nicht uner-
wdhnt lassen. Das hat zwar keine bock-
schweren Sprungrétsel oder fesche Gleiter,
aber auch hier gibt’s ein Echtzeit-Kampfsys-
tem mit Ausweichrolle. Auch die kann be-
sonders im PvP-Modus oder in Bosskamp-
fen den Unterschied zwischen Leben und
Tod bedeuten. Einen Charakterwert, mit
dem der Held automatisch blockt, pariert
oder ausweicht, gibt es nicht. Hier zahlt
noch echte Handarbeit!

Doom, alle Plattformen, 2016

Jawoll, auch der Doomslayer springt seit
2016 doppelt — erkldrt wird das im Spiel
durch die Raketenstiefel, die man in den
ersten Stunden einsammelt. Dann gibt’s auf
der Hohe eines Double-Jump die volle Pa-
ckung mit dem Raketenwerfer und bei der
Landung wird zur Not ein wenig mit der
Schrotflinte nachgeholfen. Wenn man die
Bewegungsabldufe erst mal gemeistert hat,
gleitet man unaufhaltsam durch die Levels
und hinterldsst ganz easy allerorts ein Bild
der Verwiistung. Doom (2016) ist einer die-
ser Titel, in denen ich einen Level durchspie-
le und anschlieBend direkt noch zwei Durch-
laufe starte, bevorich den nachsten Level

GameStar 01/2020



.
o

[ i
1 z
P rs Tk L £ 07

L ST T X S0

Super Mario Odyssey Ubertrifft Mario 64 noch um Langen und ist ein Pflichtkauf fiir jeden Besit-
zer einer Switch. Aber das wisst ihr natiirlich schon lange.

anfange, einfach weil es so herrlich ist.
Kaum ein anderes Spiel macht so deutlich,
wie sehr ein an sich simples und uraltes
Feature wie ein Doppelsprung so abartig un-
terhaltsam sein kann. In den ersten beiden
Teilen konnte der Protagonist iberhaupt
nicht springen. Oder sich mit der Maus um-
schauen. Oder nach oben und unten zielen.
Das hat uns in den goer-Jahren {iberhaupt
nicht interessiert. Uns packte das nackte
Grauen beim Anblick der Horden aus der
Holle. Aus heutiger Sicht kaum zu glauben.

Ich kann es kaum erwarten, Doom Eternal
in die Finger zu kriegen, denn das setzt noch
einen drauf und verpasst dem Doomslayer
einen Grappling Hook, also eine Art Kletter-
haken, mit dem er sich kreuz und quer durch
die Landschaft und seinen Feinden entge-
gen katapultiert. Das zusétzlich zum Doub-
le-Jump? Es wird so endgeil! Das Teil lege ich
mir auch direkt noch mal fiir meine Switch
zu, damit ich es immer und iiberall spielen
kann. Das Movement in den Trailern ist so
unglaublich flussig, geschmeidig und befrie-
digend — beinahe wie bei Mario!

Super Mario 64, N64, 1996

Als ich eines Tages nach der Schule den
Elektronikfachhdndler meines Vertrauens
aufsuchte, stellte ich tiberrascht fest, dass
Nintendo eine neue Konsole entwickelt hat-
te. Die war dort an einem Glotzophon ange-
schlossen und darauf lief den ganzen Tag
Mario 64. Und das war komplett in 3D und
vollig anders als jedes Mario-Spiel zuvor.
Bisher kannte ich den rundlichen Klempner
nur in der zweidimensionalen Variante, die
springen, rennen, Feuerbdlle furzen und ko-
mische Kostiime anziehen konnte. Mario 64
war Akrobatik pur! Ein Doppelsprung war
hier nicht genug. Mario hatte plotzlich den
Triple-Jump. Und der verdnderte alles! Bis zu
diesem Zeitpunkt kannte ich nur den Gam-
mel-Controller meines Sega Saturn und ver-
gangener Konsolengenerationen. Das zuge-
geben etwas klobige Gamepad des N64
hatte einen Analog-Stick. Und mit dem eiert
man erst mal drauf3en vor dem Schloss her-
um wie ein Héhlenmensch, der zum ersten
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Mal in seinem Leben ein Videospiel zu Ge-
sicht bekommt. Aber nach ein paar Minuten
hatte man sich daran gewohnt und dann
rannte Mario wie ein gedlter Blitz, absolvier-
te Walljumps und Triple-Jumps, steuerte sich
préziser als in jedem vergleichbaren Spiel
seiner Zeit. Ach, was sage ich, »seiner Zeit«!
Spielt doch einfach mal fiir zehn Minuten ei-
nen aktuellen Titel wie Yooka Laylee mit sei-
ner schwammigen Steuerung, dann Mario
64, und dann sagt mir, was sich besser an-
fiihlt. Es ist ohne jede Ubertreibung eines
der absolut besten Spiele aller Zeiten.

Eigentlich hatte ich zu diesem Zeitpunkt
bereits jegliches Interesse an Konsolenspie-
len verloren. Am PC sahen die Dinger nun
mal wesentlich besser aus als auf der Play-
Station und Sega Saturn war ... nun ja, Sega
Saturn. Und dann kam Nintendo und zeigte
mit Mario 64, dass Jump&Run auch in 3D
funktionieren kann. Und ich hatte absolut
kein Geld fiir das Teil!

Gliick im Ungliick: Ein paar Tage spdter
brachen mir zwei Halbstarke aus einer ande-
ren Schule am Busbahnhof vor Zeugen das
Nasenbein. Das tat weh, aber vom Schmer-
zensgeld kaufte ich mir dann mein eigenes
N64 und musste nicht mehr jeden Tag ande-
ren Kids beim Zocken im Laden zuschauen.

Shovel Knight, alle Plattformen, 2014
Shovel Knight ist etwas fiir absolute Vollspa-
ten. Der namensgebende Held verwendet
sein Schaufelwerkzeug namlich nicht nur als
Grabgerdt und Hiebwaffe, sondern bewegt
sich damit auch wie auf einem Pogo-Stick
durch die Levels. Zugegeben: Diese Mecha-
nik hat er sich vermutlich von Onkel Dago-
bert abgeschaut, der schon 1989 auf seinem
Gehstock durch die Levels hiipfte. Das macht
Shovel Knight aber nicht weniger grofartig
und unterhaltsam, ganz besonders im
Couch-Koop. Ebenso beweglich wie der Ti-
telheld sind die Figuren aus den Download-
Inhalten. Plague Knight aus dem DLC Plague
of Shadows zum Beispiel verfiigt nicht nur
iber einen Doppelsprung, sondern katapul-
tiert sich mit seinen Bomben in die Luft, was
ihn einerseits beweglicher, andererseits
aber auch héllisch schwer zu steuern macht.

Specter Knight aus dem DLC Specter of
Torment gleitet derweil mit Sprungattacken
durch die Liifte, wenn er Feinde mit seiner
Sense in Stiicke hackt. Er verfiigt tiber Wall-
jumps und kann sprichwortlich die Wande
hochgehen. Und dann ist da noch King
Knight aus dem DLC King of Cards. Der
stiirmt mit seinem Dash-Attack auf Gegner
zu und kann diesen Angriff auch in der Luft
anwenden. So spielt sich jede der Figuren in
Shovel Knight und seinen Erweiterungen
véllig anders, was flirimmer wieder neue
Spielerlebnisse sorgt.

Auf Steam erfreut sich der schaufelnde
Ritter vollig zu Recht an 96 Prozent positiven
User-Wertungen. Das Spiel kostet weniger
als neue Hosen (braucht man ohnehin nicht)
und ist ein absoluter Pflichtkauf fiir jeden,
der auf Jump&Runs steht. Und wer so gar
keinen Bock auf Hiipferei am Rechenknecht
hat, bekommt das Spiel auch auf jeder er-
denklichen Konsole vom 3DS bis zur PS4.

Ihr merkt, in Spielen hiipfe ich ziemlich
oft, privat dagegen eher selten. Oder nie.
Aufler natiirlich, die lieben Menschen bei
GamePro und GameStar beauftragen mich,
solche Artikel zu schreiben. Dann hiipfe ich
nattirlich vor Freude, logisch. Aber nur kurz
und auch nicht sehr hoch. %

Pixel Art kann so schon sein! Hinter dem heimeligen 8-Bit-Charme von Shovel Knight steckt auch
noch ein sehr gutes, wenn auch ziemlich kniffliges Huipfspiel.

Dessen Sangerin Lisa Miskovsky ist in Schweden ein Star, sie schrieb auch »Shape of my Heart« fiir die Backstreet Boys.
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GRUNER

SONDERMULL

Der Autor

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 liber Computerspiele
und hat neben legendaren Klassikern auch so manches
merkwiirdige Machwerk erlebt. Im selben Jahr konnte er
aber bereits mit Activisions C64-Titel Park Patrol die Natur
von Miill befreien und dabei sogar richtig Spa haben.
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Um die Jugend fiir den Umwelt-
schutz zu begeistern, gibt Green-
peace 1989 ein Computerspiel in
Auftrag. Was dabei herauskommt,
rettet weder den Planeten noch
den SpielspaB. von einrich Lenhardt

Gegen Ende der wilden Heimcomputer-Acht-
ziger hat man eigentlich schon alles gese-
hen: Spiele auf Basis von bekannten Ar-
cade-Automaten, auf Basis von Filmen,
TV-Serien, Biichern, Comics, Spielzeugen
oder zeitgendssischen Popbands. Ein offizi-
elles Spiel zu einer Umweltorganisation ist
aber mal etwas ganz Neues. Greenpeace
sieht in dem neuen Unterhaltungsmedium
eine Gelegenheit, um »Informationen mit ei-
nem ganz neuen und generell jingeren Pub-
likum zu teilen«. Ausgerechnet der fiir Mili-
tarsimulationen bekannte Publisher
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Microprose erhdlt den Zuschlag und ver-
kauft 1989 die »weltweit erste umwelt-
freundliche Software« — ein kesser Werbe-
spruch angesichts der 6kologischen
Belastung durch Datentrager und ihre Um-
verpackung. Auch in spielerischer Hinsicht
ist Rainbow Warrior (benannt nach dem be-
kannten damaligen Greenpeace-Schiff) eine
recht dubiose Angelegenheit.

Guter Zweck, schlechtes Spiel

Wenn sich ein Computerspiel an einen gu-
ten Zweck oder eine ehrenhafte Organisati-
on bindet, fallt es Kritikern mitunter schwer,
die iibliche Strenge walten zu lassen. »Wer
das Spiel kauft, hilft anderen. Sich selbst
nicht!« bringt es die ASM bei der Bespre-
chung von The Race against Time auf den
Punkt: Der Kampf gegen Hunger und Armut
ist ja schon und gut, aber wer das Begleit-
spiel zu Sport Aid 1988 erwirbt, sollte nicht
unbedingt gelungene Unterhaltung erwar-

P .
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Gaudi bei den Greenpeace-Winter-Games: Wahrend der bose Jager nach
einem Fehlsprung versinkt, bespriihen wir das Fell der verdutzten Robbe.

1985 versenkte der franzdsische Geheimdienst die Rainbow Warrior vor Neuseeland.

ten. Als Rainbow Warrior ein Jahr spater er-
scheint, klammern sich manche Tester regel-
recht am mit Lob tberschitteten Handbuch
fest — da kann man ja etwas tiber Umweltge-
fahren lernen. Das eigentliche Spiel ist da-
gegen mit Vorsicht zu geniefBen, denn die
auf Greenpeace-Aktionen basierenden Mini-
Games sind dermafien albern, dass erhohte
Parodiegefahr besteht.

Klamauk auf der Eisscholle

Selbst wer Tiere bedenkenlos in Schnitzel-
form verzehrt, findet das Totkniippeln von
Robbenbabys nicht so schon. Wir ziehen mit
einer Sprithdose durch die arktische Szene-
rie, um die Jungtiere einzufdrben und den
Felljagern das Geschaft zu verderben. Rob-
ben verfiigen offensichtlich tiber die Fahig-
keit der Teleportation, aus dem Nichts er-
scheinen sie auf der ndchsten Eisscholle.
Auch die zum Nachladen der Sprithdose be-
notigten Farbeimer tauchen zufallig auf. Ei-

CREL (s TIME [MESeT) SCORE DN

Rettet die Wale — mit einem geistlosen Breakout-Verschnitt. Treffen wir
Symbole wie die roten Walsteaks, kehren Blocke wieder zuriick.
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Genre: Action
Publisher: MicroStyle (Microprose)

Entwickler: Source the Software
House

Veroffentlichung: 1989

Legendar, weil: ... Greenpeace mit
den Einsatzen der Rainbow Warrior
viel Medienaufmerksamkeit erregt
hatte. Wie wiirde das erste offizielle
Computerspiel der Organisation das
Thema Umweltschutz aufarbeiten?

==
—
==
=
—
=
=)
[==]
—
=
==

Schlecht, weil: ... das Resultat eine
Handvoll Action-Leichtgewichte ist,
die weder der Thematik gerecht
werden noch Spal® machen. Die lap-
pischen Aufgaben werden durch
miese Steuerung und nervigen
Spielablauf ruiniert.

Fazit: Mickrige Mini-Games machen
die Aktionen der Umweltaktivisten
lacherlich. Ohne das Aushangeschild
Greenpeace hatte sich kaum jemand
getraut, diesen Sondermiill als Voll-
preisspiel zu veroffentlichen.

genwillige Kollisionsabfrage und Sprung-
steuerung macht jeden Positionswechsel
zum Abenteuer: Es gibt keine Moglichkeit,
die Hiipfweite zu beeinflussen. Entspre-
chend schwer féllt es, auf den hin und her
sausenden Eisplattformen zu landen — und
kommt unser Charakter dem Wasser auch
nur ein Pixel zu nahe, ist ein Leben futsch.
Immerhin, auch die Gegner haben Proble-
me: Urplotzlich auftauchende Jager, die ei-
gentlich eine Robbe erschlagen wollen,
springen erstaunlich oft in den Wassertod.
Doch das Heer der KI-Kniippelmédnner ist un-
erschopflich und bald werden wir auch vom
Hubschrauber aus beschossen. Obendrein
spritht unser Charakter nur in einem eng be-
grenzten Radius nach schrdg-unten, was ge-
naue Platzierung erfordert. Das bizarre Ge-
schehen wird von frohlicher Dudeldei
begleitet — weil es ja so lustig ist, wenn Rob-
ben sterben miissen, weil wir an der Steue-
rung verzweifelnd ins Wasser plumpsen.

Mit Schneebdllen gegen das Ozonloch
Das bei der Robbenbespriihung freigesetzte
FCKW bekdampfen wir in der Antarktis, indem

The worlds first environment friendly softwarel

—

Games for Adults

wir Schneebdlle auf Spraydosen und andere
Ozonloch-Fresser schmeifen. Das Dauerfeu-
ervertreibt auch herumspazierende Manner,
die aus unerfindlichen Griinden die Rettung
der Ozonschickt sabotieren wollen. Gefahr
droht zudem durch die eigentlich harmlosen
Pinguine: Sobald ein Vogel mit durchbre-
chenden UV-Strahlen in Beriihrung kommt,
mutiert er zur wild hopsenden Bestie.

Wir wissen nicht, wie lange die Brainstor-
ming-Sitzungen waren, die zum Einfall fur
das Thema »Rettet die Wale« fiihrte. Heraus-
gekommen ist jedenfalls ein lausiger Ab-
klatsch von Breakout, Arkanoid & Co.: Mit
dem Meeressduger am unteren Bildrand
schieflen wir Bélle auf Blocke, damit diese
verschwinden und so den Blick auf ein ins-
pirierendes Plakat freigeben. Treffen wir da-
bei aber bestimmte iber den Bildschirm
schwirrende Symbole, werden bereits abge-
raumte Klotze wieder herbeigezaubert. Die-
se Sisyphusarbeit wird durch ein herabti-
ckendes Zeitlimit auch nicht lustiger.

Klempner mit Delfin
Weitere Zweifel an der Realitdtsndhe der
Spielmissionen werden beim Stopfen von
Abwasserrohren geweckt. Unser Delfin
schleppt einen schwimmfaulen Greenpeace-
Taucher bei der Unterwassersuche mit. Ne-
ben umtriebigen Haien und regelméafiigem
Luftschnappbedarf erweist sich die hakelige
Steuerung als Haupthindernis, vielleicht hat
Wasser ja doch Balken. Der Taucher bleibt
jedenfalls gerne mal hdangen und muss miih-
sam wieder angedockt werden, wahrend un-
serem entnervten Delfin die Luft ausgeht.
Am Rohr angekommen geniigt ein Knopf-
druck, um die Abwasserquelle zu versiegeln.
Den spielenden Greenpeace-Sympathi-

santen erwarten auch zwei Kletterpartien.
Da ein Schiff Giftmllfasserim Meer ver-
senkt, weichen wir Wasserkanone und
Wachpersonal aus, um vom Schlauchboot
aus an Bord zu steigen. Sind auf diese Wei-
se drei Masten erobert, erkennt die Schiffs-
besatzung offenbar die Schandlichkeit ihres
Tuns und die Mission gilt als gewonnen.
Recht dhnlich verlduft das Erklimmen von
qualmenden Fabrikschornsteinen, um ein
Greenpeace-Transparent zu enthiillen. Dum-
merweise miissen wir die zwolf Buchstaben
von »Stop Acid Rain« Bettlaken fiir Bettla-
ken einzeln herbeischaffen, was ungeduldi-
ge Spieler dhnlich sauer macht wie den Re-
gen. Unwirsche Ordnungshiiter und
fliegende Schraubenschliissel erschweren
die simple, aber enorm in die Lénge ge-
streckte Aufgabe. Aber wir wissen ja: Wider-
stand ist anstrengend und oft undankbar!

Schief3en fiir die Schafe
Sechs der sieben Missionen sind einzeln
anwdhlbar, aber wir miissen sie alle meis-
tern, um den finalen Level freizuschalten.
Die Rainbow Warrior sticht nicht richtig in
See, sondern schippert bei einer Variante
des Wal-Breakouts am unteren Bildrand ent-
lang. Durch das Abschieen von »guten«
Symbolen wie Sonne oder Friedenstaube
wird ein idyllischer Hintergrund gebildet, auf
dem zwei Schafe betreten gucken, als ware
ihnen die ganze Angelegenheit hochst pein-
lich. Am meisten schamt man sich fiir die
Amiga-Version, die sich noch schlechter
spielt als die C64-Fassung und deren pene-
trant dudelnde Halligalli-Musik den Tatbe-
stand der Larmverschmutzung erfillt.
Obwohl Rainbow Warrior 1989 als teures
Vollpreisspiel veroffentlicht wird, reichen
seine Qualitdtsanspriiche kaum fiir die un-
terste Budget-Schublade. Lappische Ideen,
frustrierende Steuerungsmacken und ekla-
tanter Spaimangel machen die Slapstick-
Minispielchen zur Tortur. Erst 2013 traut sich
Greenpeace mit dem Pac-Man-Klon Shark
Vs. Mermaid Death Squad, der fiir Nachhal-
tigkeit beim Fischfang wirbt, erneut in den
Spielebereich. Und der ist in seiner Eigen-
schaft als kostenloses Browserspiel umwelt-
freundlicher als der Disketten-Restmiill, den
Rainbow Warrior einst hinterlassen hat. %

Unser Delfin nimmt den Taucher huckepack mit, um ihn zum nachsten
Abfluss zu tragen. Ein Tintenfisch guckt beeindruckt zu.

GameStar 01/2020

1989 erschient eine PC-Version des Brettspiels Okolopoly von Umweltforscher Frederic Vester.

Wahrend eine Mission nachgeladen wird, stimmt ein hiibsches Bild auf
den jeweils gewahlten Einsatz ein.
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TEST

Google Stadia

DIE

STREAMING-
REVOLUTION?

Von Nils Raettig

Google bietet mit Stadia einen neuen Dienst
fiir das Spiele-Streaming an. Wie gut schlagt sich das
Cloud-Gaming im Vergleich zum Spielen auf dem PC?

Auf DVD: Video-Special

Videospiele sind langst kein Nischenmarkt
mehr, Google will sie mit Stadia aber nicht
weniger als Milliarden von Menschen zu-
ganglich machen, zumindest auf langere
Sicht. Doch was ist Stadia tiberhaupt? Statt
Spiele lokal auf einer Konsole oder einem
PC zu berechnen, geschieht das bei Stadia
auf leistungsstarken Servern von Google.
Von dort aus werden sie {iber das Internet
als Video zu euch gestreamt. Der grof3e Vor-
teil: Ihr spart euch teure Hardware und
konnt stattdessen auf einem dlteren PC oder
Notebook (per Chrome Browser), einem
Fernseher (per Googles Chromecast Ultra)
oder einem Smartphone (zum Release nur
Googles Pixel-Modelle ab Version 3) zocken.
Bislang hat sich keiner der wenigen Anbieter
fuir das Cloud-Gaming wirklich durchgesetzt,
Google betritt hier also einen schwierigen
Markt. Aber wenn es der Tech-Gigant aus Ka-
lifornien nicht schafft, wer dann?

Mit dem Release von Stadia kénnen wir
uns endlich selbst einen Eindruck davon
verschaffen, wie gut die Chancen von Goo-
gle stehen, dem Cloud-Gaming zum Durch-

bruch zu verhelfen. Als Testumgebung ka-
men verschiedene private Netzwerke mit
Bandbreiten zwischen 16 und 100 MBit pro
Sekunde zum Einsatz.

Kosten und Spiele

Vorerst gibt es Stadia nur fiir die Besitzer ei-
ner der inzwischen ausverkauften Founders
Editions oder der weiter verfiigharen Premi-
ere Edition fiir 129 Euro. Sie enthalten ne-
ben dem Stadia Controller (Einzelpreis 69
Euro) und einem Chromecast Ultra (79 Euro)

Die Berechnung der Spiele erfolgt bei Google Stadia auf leistungsstarken Servern in der Cloud,
daheim benétigt ihr deshalb keine flotte Hardware zum Spielen.
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Spielen wir Destiny 2 per Controller auf
dem Smartphone, macht sich die Latenz

bei Eingaben weniger stark bemerkbar als
beim Spielen mit Maus und Tastatur auf
einem grolRen, schnellen PC-Bildschirm.

jeweils drei Monate Zugang zum kosten-
pflichtigen Abo-Modell Stadia Pro (9,99 Euro
/Monat), das voraussichtlich erst 2020 auch
ohne Hardware-Bundle erhdltlich sein wird.
Ein Zugang ohne monatliche Kosten ist
geplant: Er nennt sich »Stadia Base« und
soll 2020 auf den Markt kommen. Allerdings
ohne Streams in 4K sowie ohne Surround-
Sound. Aufierdem muss bei Stadia Base je-
des Spiel gekauft werden, wahrend Stadia
Pro auch kostenlose Titel enthalt — wenn
auch nurwenige: Zum Start sind es Destiny
2: The Collection und Samurai Showdown,
weitere sollen regelmafig dazukommen.
Insgesamt stehen zum Launch 22 Spiele be-
reit, bis zum Jahresende werden weitere Ti-
tel wie Borderlands 3 und Ghost Recon:
Breakpoint folgen. Eine Integration von
Uplay+ ist ebenfalls fiir die Zukunft geplant.

Google Stadia einrichten

Bevor ihr mit dem Spielen per Stadia losle-
gen konnt, steht erstmal die Einrichtung an.
Viele Schritte sind dazu gliicklicherweise
nicht notwendig. Ihr braucht die Stadia-App
und ein Mobilgerdt mit Android oder iOS, ei-
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Smartphones besitzen haufig ein Display mit einem Seitenverhaltnis von 18:9, wahrend Stadia
vorerst nur das 16:9-Format unterstiitzt. Dadurch sind links und rechts (schmale) schwarze Bal-
ken zu sehen. Stadia unterwegs per Mobilfunk nutzen ist aber ohnehin nicht ratsam.

Stadia Premiere Edition

ASIARINS
ODYSSEY

Zum Start von Google Stadia stehen nicht alle der bislang fiir die Streaming-Plattform angekiin-
digten Titel zur Verfligung, sie werden erst nach und nach freigeschaltet.

nen Google-Account und einen Freischalt-
Code fiir Stadia. Das Spielen auf dem Fern-
seher setzt auBerdem einen Chromecast
Ultra und den Stadia Controller voraus. In
der Stadia-App miissen wir den Freischalt-

Code unserer Founders- oder Premiere-Editi-

on eingeben, um Stadia fiir einen Google-
Account unserer Wahl zu aktivieren. Auch
die in der Founders Edition enthaltenen

Codes der »Buddy Passes« zum dreimonati-

gen Aktivieren von Stadia Pro fiir Freunde

konnen hier eingegeben werden. Das Spie-
len von Stadia-Titeln per Smartphone ist
anfangs laut Google nur auf den Pixel-Smart-
phones ab Version 3 moglich. Fiir die Akti-
vierung von Stadia per App kdnnen aber
auch andere Mobilgerate genutzt werden.
Offiziell unterstiitzt die Stadia-App Android
ab Version 6.0 und iOS ab Version 11.0. Al-
lerdings lief3 sie sich auf einem Huawei Pg
Lite mit dem etwa drei Jahre alten Android
7.0 nicht installieren, wahrend das auf ei-

Stadia mit deinem
Einladungscode

Eine Méglichkeit zum
Spielen suchen

Wenn du auf dem Fernseher spielen
g machtest, richte Chromecast Ultra ein.
Bei Verwendung eines Laptops oder
Computers rufst du in deinem Chrome-
Browser einfach stadia.com auf.

entsperren Du méchtest auf einem Smartphone
spielen? Dann installiere die mobile Stad
Stadia - ein Ort fur App auf einem unterstiitzten Mobilgerét
alles, was Gaming ist [ Einladungscode eingeben }

Jetzt starten

Fertig

Der erste Schritt, um Stadia nutzen zu kdnnen, besteht im Freischalten unseres Google-Accounts
Uber die Stadia-App fiir Android oder iOS mit einem passenden Code.
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nem Galaxy S6 Edge mit der gleichen Andro-
id-Version geklappt hat. Moglicherweise
spielt dabei der Handelskrieg zwischen den
USA und China eine Rolle, aufgrund dessen
etwa das Huawei Mate 30 auf Google-Apps
verzichten muss. Ein Problem mit unserem
Testgerét ist aber ebenfalls denkbar.

Sonderfall Chromecast Ultra

Bei der Einrichtung von Stadia nimmt Goo-
gles Chromecast Ultra eine gewisse Sonder-
stellung ein, da fiir das Spielen per Stadia
auf dem Chromecast zundchst der Controller
mit demselben Netzwerk verbunden werden
muss. Klickt dazu auf die in der Stadia-App
zu findende Controller-Schaltflache. Fiir die
erste Verbindung muss Bluetooth aktiviert
werden, anschliefend kdnnt ihr die Zu-
gangsdaten fiir das passende WLAN-Netz-
werk eingegeben, mit dem sich der Stadia
Controller verbinden soll.

Auf dem Chromecast wird dann eine vier-
stellige Tastenkombination angezeigt. Ist
der Stadia Controller im Verbindungsmodus
(Stadia-Taste etwas ldnger gedriickt halten,
bis sie weiB blinkt), kénnt ihr den Code ein-
geben und kurze Zeit spdter startet Stadia.
Das Smartphone braucht ihr fiir das Spielen
per Chromecast nicht: Nach der Ersteinrich-
tung ist nur noch der Controller notig, um
Stadia auf dem Chromecast Ultra zu nutzen.

Simpler Start

Auf dem (Pixel-)Smartphone lauft Stadia
{iber die entsprechende App, auf Windows-
PCs und Gerdten mit Chrome OS kommt
dagegen Googles Chrome Browser zum Ein-
satz. Ist man mit dem fiir Stadia freigeschal-
teten Google-Account im Browser einge-
loggt, kann es unter stadia.google.com
losgehen. Direkt kostenlos verfiigbar sind
nur Destiny 2: The Collection und Samurai
Showdown, die in Stadia Pro enthalten sind,
alle anderen Titel miissen gekauft werden.
Fiir unsere Tests standen uns seitens Google
GYLT, Just Dance 2020, Kine, Mortal Kombat
11, Red Dead Redemption 2 und Shadow of
the Tomb Raider zur Verfiigung.

Um Spiele per Stadia auf einem der unter-
stiitzten Pixel-Smartphones zu nutzen, ist
der Anschluss eines Controllers erforderlich
— andernfalls erscheint beim Start eine Feh-
lermeldung. Dabei muss es sich jedoch
nicht um den Stadia Controller handeln, an-
dere Controller funktionieren ebenfalls.
Auch auf PC und Notebook braucht es kei-
nen Stadia Controller: Die Bedienung per
Maus und Tastatur ist hier neben anderen
Gamepads gleichermafBen mdoglich.

Flotte Ladezeiten

Der Start von Spielen ist in unseren Tests
meist innerhalb von 15 bis 20 Sekunden er-
folgt (Zeit vom Start in der Stadia-Oberflache
bis zum Erscheinen der Startlogos des
Spiels) und erinnert damit an einen PC mit
SSD. Die kiirzeste Ladezeit lag bei knapp
zehn Sekunden, die langste bei 35 Sekun-
den. Das sind aus unserer Sicht vollig ak-
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Die Stadia-Oberfldche im Chrome-Browser ist simpel: Uber die Schaltflichen oben rechts kénnen

GO0 LLETC-T.1 O:N

wir ab Anfang 2020 einen Controller per WLAN mit dem PC verbinden (aktuell nur per Kabel
moglich) sowie die Freundesliste und unser Profil samt den Einstellungen aufrufen.

zeptable Ergebnisse, zumal man sich den
Download spart und direkt loslegen kann.

Teilweise ladt Stadia sogar schneller als
ein PC. Das ist etwa in Destiny 2 der Fall: Die
Verbindung zu den Multiplayer-Servern ging
hier mit Stadia klar flotter als auf dem PC
vonstatten. Bei der Steam-Version mussten
wir oft zehn bis zwanzig Sekunden langer
warten als auf die (noch wenig bevélkerten)
Stadia-Server von Destiny 2. Viele Einstel-
lungsmaoglichkeiten bietet Stadia allerdings
nicht. Manche Optionen sind momentan so-
gar nur in der Stadia-App verfiigbar, etwa
die wichtigen Einstellungen zur Nutzung der
Bandbreite (dazu spater mehr) — das soll
sich aber in Zukunft @ndern.

Spiele miissen erst portiert werden

Ihr fragt euch vielleicht, warum Stadia zum
Start relativ wenig Spiele zu bieten hat. Da-
bei diirfte Googles Entscheidung fiir Linux
als Betriebssystem der Server und die Gra-
fikschnittstelle Vulkan eine gewisse Rolle
spielen: Spiele miissen Vulkan unterstiit-
zen, um mit Stadia zu laufen. Dementspre-
chend missen Entwickler erst passende Vul-
kan-Versionen ihrer Spiele erstellen, wenn
sie auf Stadia erscheinen sollen, und noch
ist diese Grafikschnittstelle vergleichsweise
wenig verbreitet. In den Spielen selbst gibt
es auBerdem eine grole Anderung gegen-
iber den klassischen Windows-Versionen:
Grafik-Settings oder die Wahl der Auflésung
sind in den Stadia-Versionen der uns zum
Test zur Verfligung gestellten Titel nicht vor-
handen. Damit will Google gewdhrleisten,
dass die Performance stimmt.

Aber wie gut laufen die Spiele in der Pra-
xis? Unseren Eindriicken nach werden die
60 fps des Videostreams auch von den Sta-
dia-Titeln stets erreicht, wenn wir an einem
Full-HD-Monitor spielen, Performance-Prob-
leme gab es nicht. Allerdings konnten wir
aufgrund von Problemen mit unserem
Chromecast Ultra keine Tests mit einem 4K-
Bildschirm durchfiihren — und die 4K-Auflo-
sung stellt deutlich hohere Anforderungen
an die Stadia-Server als Full HD.
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Das scheint sich auch auf manche Spiele
auszuwirken: Google hat inzwischen einge-
rdumt, dass nicht alle Titel bei Stadia wirk-
lich in 4K und mit 60 fps laufen, wenn ihr
Uiber einen Chromecast Ultra spielt. So wird
Red Dead Redemption 2 laut Analysen der
Kollegen von Digital Foundry in einer Auflo-

Helligkeit
Gammakorrektur

sung von 2560x1440 mit nur 30 fps darge-
stellt, wahrend Destiny 2 sogar nur auf Full
HD setzt, wenn auch mit immerhin 60 fps.
Dabei kommen auf3erdem oft nicht die maxi-
malen Qualitétseinstellungen des PCs zum
Einsatz. In Destiny 2 ist es beispielsweise
nur die mittlere Qualitatsstufe, was auch im
entsprechenden Vergleichsbild in diesem
Artikel deutlich wird.

Stimmt die Bildqualitat?
Ein weiterer Faktor, der fiir die Optik eine
wichtige Rolle spielt, ist die Bildqualitat des
Videostreams, der die Spielszenen {iber das
Internet zu uns schickt. Das gilt vor allem
deshalb, weil sie genau wie die spater noch
zu thematisierende Latenz stark von der vor-
handenen Internetleitung abhangt. Allge-
meingiiltige Aussagen zur Bildqualitdt sind
daher nicht moglich. Unsere Erfahrungen
mit unterschiedlichen privaten Internetlei-
tungen mit 16 bis 100 MBit kénnen also nur
einen Eindruck vermitteln, der sich nicht
zwingend mit euren eigenen Erfahrungen
mit eurem Provider decken muss.

Insgesamt macht Stadia bei der Bildquali-
tat des Streams eine meist ordentliche Fi-
gur, die aber erwartungsgemaf nicht mit

Helligkeit anpassen. Hintergrunddetails sollten sowohl bei helleren als auch bei dunkleren

Bedingungen gut sichtbar sein.

SCHLIESSEN

Das Grafikmenti der Stadia-Version von Shadow of the Tomb Raider bietet lediglich zwei Reiter
zur Einstellung der Helligkeit und der Gammakorrektur.

Links ist Destiny 2 per Stadia und WLAN-Verbindung zu sehen, rechts die Steam-Version mit ma-
ximalen Details. Letztere bietet ein klar scharferes Bild, auRerdem ist die Sichtweite der Vegetati-
on hoher als bei der Stadia-Version. Im Spiel selbst fallen die Unterschiede aber nicht so stark auf.
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Bei Shadow of the Tomb Raider sieht das Bild per Stadia und WLAN-Verbindung etwas unscharf
aus (links). Beim Spielen per LAN-Verbindung bessert sich die Situation deutlich (Mitte), die
Steam-Version auf dem PC hat aber dennoch insgesamt die Nase vorn (rechts).

Controller verbinden

Schlie® deinen Stadia-Controller per
USB-Kabel an. Bald kannst du auch
kabellos spielen!

Eine kabellose Verbindung vom Stadia Controller zum PC ist noch nicht méglich, diese Funktion
soll - neben vielen anderen Features — Anfang 2020 ergénzt werden.

dem nativen Bild beim Spielen auf dem ei-
genen PC mithalten kann: Je nach Spiel und
Setup sieht Stadia mal mehr, mal weniger
stark unschérfer aus. Die Bildqualitdt von
Stadia unterscheidet sich auferdem zwi-
schen dem Spielen per WLAN und per LAN.
Gerade bei genauerem Hinsehen ist das Bild
per WLAN klar weniger scharf als auf dem
PC, auflerdem sind in Bewegung teils Arte-
fakte in Form von rechteckigen Farbklotzen
zu erkennen. Die Situation bessert sich,
wenn unser Stadia-Gerdt per LAN-Kabel mit
dem Router verbunden ist, der PC behalt
aber stets die Nase vorn.

Eine Frage der Latenz

Neben der Bildqualitat ist auch die Latenz
beim Spielen sehr wichtig, also die (im bes-
ten Fall nicht spiirbare) Verzégerung zwi-
schen unseren Eingaben und ihrer tatsachli-
chen Umsetzung auf dem Bildschirm. Au3er
den Faktoren »Internetleitung« und »Netz-
werkumgebung« (Anbindung an den Router
per LAN/WLAN oder PowerLAN, wie viel an-
dere Nutzer, etc.) spielt im Falle der Latenz
aber zusétzlich eine grofe Rolle, um was fiir
ein Spiel es sich handelt und wie wir es
steuern. So spiirt man eine gewisse Verzo-
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gerung in schnellen Ego-Shootern, die mit
Maus und Tastatur gespielt werden, erfah-
rungsgemaf’ deutlich eher als beispielswei-
se in langsameren Third-Person-Spielen, die
wir mit einem Gamepad bedienen.

Stadia kann mit Blick auf die Latenz teils
sehr iberzeugen, teils gibt es aber auch Pro-

Der Stadia Controller

Mit Stadia veroffentlicht Google nicht nur
eine Streaming-Losung fiir Spiele, sondern
auch einen passenden, eigens dafiir ent-
worfenen Controller. Aber wie gut ist der
Stadia Controller? Er fiihlt sich im Erstein-
druck relativ schwer und durchaus wertig
an, wobei die Riickseite etwas rauer gehal-
ten ist als die Vorderseite. Das verbessert
den Halt, wenn auch nur geringfiigig.

Die Anordnung der Analog-Sticks ent-
spricht dem PS4-Controller: Sie befinden
sich also nebeneinander in der Mitte, wah-
rend das D-Pad oben links angeordnet ist.
Die Analog-Sticks erlauben genaue Einga-
ben und sind nicht zu rutschig, die Schul-
tertasten weisen dagegen fiir unseren Ge-
schmack etwas zu viel Spiel auf und fiihlen
sich dhnlich wie das Steuerkreuz leicht
klapprig an. Auch die anderen Tasten lber-
zeugen nicht vollends, da die Druckpunkte
etwas knackiger sein konnten.

Insgesamt liefert der Stadia Controller da-
mit solide Gamepad-Durchschnittskost,
ohne in bestimmten Bereichen besonders
positiv oder negativ hervorzustechen. Zwei
besondere Tasten hat er aber noch zu bie-
ten: eine flr das Aktivieren des Google As-
sistant zur Eingabe von Sprachbefehlen
(funktioniert noch nicht), eine andere fiir
das Speichern von Screenshots oder Videos
aus dem aktuellen Spiel. Die entsprechen-
den Dateien kann man sich aktuell aber nur
in der Stadia-App ansehen, die zudem
(noch) keine Méglichkeit zum Ubertragen
auf andere Gerdte oder in die Cloud bietet.

bleme. So reagieren die Kimpfer in Mortal
Kombat 11 gefiihlt fast ohne Verzégerung auf
unsere Befehle, wahrend wir in Red Dead
Redemption 2 und Shadow of the Tomb Rai-
der trotz Controller-Bedienung eine gewisse
Latenz gespiirt haben — auch das gilt aber
nicht konstant tiber alle Tester hinweg. In
diesem Zusammenhang ist auBerdem eine
Beobachtung mit Blick auf die Bandbreite
des Videostreams erwdhnenswert: Sie lag in
Destiny 2 und Mortal Kombat 11 meist bei
knapp 30 Mbit/s, wahrend auf dem Testsys-
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Beim Spielen von Destiny 2 und Mortal Kombat 11 per Chrome-Browser in Full HD lag die Da-
tenrate bei etwa 30 MBit/s, in Shadow of the Tomb Raider und Red Dead Redemption 2 waren es

dagegen eher 15 bis 20 MBit/s.
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¢  Datennutzung und Leistung

Stadia-Name und -Avatar Stadia-Name

Freunde und Datenschutz

gshardware

Beste Bildqualitit

Kaufe und Abos

Avatar

Famili

Blockierte Spieler

Code einldsen

Nutzungsbedingungen und
Lizenzen

Im Chrome Browser waren die Optionen zur Datennutzung in unserer Testphase nicht auswahl-
bar. Reduzieren wir die Bandbreite, sinkt entsprechend auch die Bildqualitat beim Spielen.

() Annehmen £ Zuriick zum Titelbildschirm

Destiny 2 bietet per CrossSave die Moglichkeit, Spielstande vom PC auch mit der Stadia-Version
zu nutzen. Praktisch, falls ihr 6fter mal euer Spielgerat wechselt.

tem mit Problemen in RDR2 und Shadow of
the Tomb Raider meist unter 20 MBit/s zu
sehen waren. Eine hohe Datenrate bedeutet
zwar nicht gleichzeitig auch eine niedrige

Latenz, man konnte aber aufgrund dieser
Beobachtung die Vermutung anstellen, dass
die Dateniibertragung fiir schnellere Titel
wie eben Destiny 2 oder Mortal Kombat be-
vorzugt von Stadia behandelt wird. Ein (Ser-
ver-)Problem mit RDR2 und Shadow of the
Tomb Raider oder unserem genauen Test-

Setup ist jedoch genauso denkbar. Messun-
gen der Kollegen von Ditigal Foundry haben
ibrigens im Vergleich zum Spielen auf der
Xbox One X eine um etwa 45 bis 55 Millise-
kunden héhere Latenz beim Spielen per Sta-
dia ergeben. Vergleiche zum PC finden sich
im entsprechenden Test noch nicht, der Ab-
stand drfte hier aber etwas groier sein, vor
allem beim Spielen mit h6heren Bildraten.
Entscheidend sind aber weniger die konkre-
ten Werte als das tatsdchliche Spielgefiihl.

In Destiny 2 ist das Spielgefiihl mit Maus
und Tastatur beim Spielen per Stadia sogar
so gut, wie wir es bei keiner anderen Strea-
ming-Losung bislang erlebt haben. Der Titel
fuihlt sich mit Maus und Tastatur auch tber
Stadia wie ein flotter Ego-Shooter und kein
bisschen trage oder zah an. Der gréfite Un-
terschied zur lokalen PC-Version besteht
hauptsdchlich in der doch spurbar ver-
schwommeneren Darstellung des Stadia-
Streams, vor allem bei schnellen Bewegun-
gen und Drehungen. Und im direkten
Vergleich mit einem schnellen PC samt Free-
sync-/G-Sync-TFT ist eine leichte Latenz
trotzdem zu spiiren — fiir ein gestreamtes
Spiel fuihlt sich Destiny 2 per Stadia aber in
der Praxis erstaunlich direkt an.

Spielen mit 16 Mbit

Mit einer eher langsamen Internetleitung
gibt es in Stadia potenziell mehr Probleme,
wenn auch nurin bestimmten Bereichen. So
war die Latenz beim Spielen mit nur 16
Mbit/s in Destiny 2 zwar ebenfalls gut, es
kam aber immer wieder zu storenden Ruck-
lern des Streams und zu einem sehr un-
scharfen Bild — zumindest bei den oberen
beiden der drei Qualitdtseinstellungen in
der Stadia-App (»Beste Bildqualitat« und
»Ausgeglichen«). Wahlen wir stattdessen
die Option »Eingeschrankte Datennutzung,
kénnen wir dhnlich gut wie mit den schnelle-
ren Leitungen spielen — allerdings bei gene-
rell sichtbar reduzierter Bildqualitat, da die
Auflosung des Streams dann permanent ge-
senkt wird. Eine fiir die Latenz relevante Be-
sonderheit hat Stadia im Falle vom Spielen
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Nutzen wir Stadia mit dem Chromecast

—

Inte(R) Core{TM)iS-8600K CPU @ 3.60GHz

Ultra, kommuniziert der Controller per
WLAN direkt mit den Stadia-Servern, was
die Latenz verringern soll.

Prozesse zu viel Leistung beanspruchen.
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Einen Core i5 8600K mit sechs Kernen lastet Stadia zu etwa zehn Prozent aus. Altere Gerite
mit Dual-Core-CPUs kdnnen aber an ihre Grenzen kommen, wenn im Hintergrund noch andere
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Im Test erweist sich der in verschie-
denen Farben erhaltliche Stadia

Controller als solides Gamepad ohne
groRe Schwachen oder Starken.

mittels Chromecast Ultra zu bieten. Der Con-
troller kommuniziert direkt tiber das WLAN
mit den Stadia-Servern. Normalerweise wer-
den die Eingaben iiber das zum Streamen
benutzte Gerdt wie den PC oder das Smart-
phone geleitet, mit dem der Controller (bis-
lang noch) per Kabel verbunden sein muss.
Beim Spielen von Destiny 2 tiber den
Chromecast Ultra hatten wir tatsdchlich den
Eindruck, dass die Eingabeverzégerung et-
was geringer ausgefallen ist als beim Spie-
len per Chrome-Browser auf dem PCin Kom-
bination mit einer Kabelverbindung vom
Controller zum Rechner. Grof3 war der Unter-
schied aber nicht, auferdem bleibt die Ein-
gabe per Maus und Tastatur in einem Spiel
aus der Ich-Perspektive mit Shooter-Elemen-
ten wie im Falle von Destiny 2 fiir unseren
Geschmack die klar bessere Losung.

Spiele-Neukauf ist Pflicht

Wer ein Spiel aus dem Stadia-Lineup bereits
besitzt, der muss es vorerst neu kaufen, um
die speziell fiir Stadia angepasste Vulkan-
Version nutzen zu kénnen. Savegames las-
sen sich deshalb in den meisten Féllen nicht
ibertragen. Dass das durchaus funktionie-
ren kann, zeigt Destiny 2 mit seiner Cross-
save-Funktion: Sie erlaubt, verschiedene
Accounts des Spiels miteinander zu ver-
kniipfen und die eigenen Fortschritte so auf
allen Plattformen zu synchronisieren — ein
guter Ansatz, den andere Entwickler gerne

—
© @

Wie schnell muss meine Internetleitung sein?

Mit Blick auf die nétige Internet-Bandbreite sollen es laut Google min-
destens 10 Mbit/s sein, fiir die besten Ergebnisse beim Spielen in 4K wer-
den dagegen 35 Mbit/s oder mehr angegeben. Ob eure eigene Leitung
schnell genug ist, konnt ihr Giber einen offiziellen Speedtest von Google
ermitteln, den ihr unter projectstream.google.com/speedtest findet.

Unserer Erfahrung nach misst ihr beim Spielen mit maximal 16 Mbit/s
bereits mit deutlichen Einbuen bei der Bildqualitdt (und/oder Stabilitat)
des Streams leben. Wir empfehlen deshalb mindestens 25 Mbit/s oder
mebhr fiir das reibungslose Spielen per Stadia. Wie gut die Spielerfahrung
damit ist, hangt aber auch von euren heimischen Netzwerkbedingungen
ab, wobei das Spielen per LAN dem Spielen per WLAN fiir Streaming-
Dienste grundsatzlich vorzuziehen ist.

ibernehmen diirfen. Das sieht auch Google
selbst so und man arbeitet daran, vergleich-
bare Losungen in moglichst vielen Spielen
anzubieten. Konkretere Aussagen macht
Google dazu bisher aber nicht.

Immerhin klappt der Wechsel zwischen
verschiedenen Endgerdten unserer Erfah-
rung nach jetzt schon reibungslos: Wir kon-
nen in Sekunden vom Spielen auf dem PC zu
Handy oder Fernseher und wieder zuriick-
wechseln. Starten wir das Spiel auf einem
Geréat, wahrend es noch auf einer anderen
Plattform ldauft, landen wir an genau der
gleichen Stelle wieder im Spiel, an der wir
aufgehdort haben. Beenden wir das Spiel da-
gegen auf einer Plattform, miissen wir es auf
der anderen Plattform neu starten.

Probleme und Einschrankungen
Stadia bietet meist eine gute Basis fiir das
Cloud-Gaming, von gewissen Problemen
bleibt aber auch Googles Streaming-Lésung
nicht verschont. Bei einer Verbindung per
WLAN kann es kleine Aussetzer geben. Und
wenn das eigene Netzwerk stark bean-
sprucht wird — etwa durch ein Windows-Up-
date oder andere Familienmitglieder — kann
sich das auch bei einer LAN-Verbindung be-
merkbar machen, wenn das Spiel per Video-
Stream aus dem Internet ibertragen wird.
Eine gewisse Mindestleistungsfahigkeit
muss die vorhandene Hardware auerdem
bieten. So kam es auf einem etwa sieben

Zuriick zum Spiel

‘Spiel beenden

Wenn wir das Stadia-Gerat wechseln, ohne das Spiel vorher iber die Stadia-Oberflache zu been-
den, kdnnen wir genau an der Stelle weitermachen, an der wir zuvor aufgehért haben.
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Jahre alten Notebook zu starken Rucklern,
als im Hintergrund der Windows Defender
lief, da die verbaute Dualcore-CPU dann in
Kombination mit Stadia zu 100 Prozent aus-
gelastet war. Apropos Auslastung: Grund-
sdtzlich ist sie mit Stadia recht niedrig, im
Falle eines Core i5 8600K mit sechs Kernen
lag sie bei etwa zehn Prozent. Gepaart mit
anderen Prozessen kann das fiir eine dltere
CPU mit nur zwei Kernen dann aber doch
mal zu viel werden.

Die GamePro-Kollegen hatten auBerdem
Startschwierigkeiten: Sie mussten Spiele
mehrfach anklicken, bis der Start ohne Feh-
lermeldung geklappt hat. Zum Release gibt
es bei Stadia also durchaus einige Schwie-
rigkeiten. Bleibt zu hoffen, dass sie mog-
lichst schnell und allerspatestens zur Verof-
fentlichung der kostenlosen Variante Stadia
Base im nichsten Jahr behoben sind. %
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N
\

t"‘f s By
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Nils Raettig
@nraettig t -
Google Stadia erweist sich meinen Erfah-
rungen nach als die technisch bislang beste
Lésung fiir das Cloud-Gaming. Man merkt
dem Dienst aber dennoch an allen Ecken
und Enden an, dass er eher fir die Zukunft
als fuir das Hier und Jetzt gedacht ist. Das
lasst sich vor allem an der noch geringen
Spieleauswahl festmachen, aber auch die
lange Liste an Funktionen, die erst im
nachsten Jahr kommen sollen, tragen viel
zu diesem Eindruck bei. Die erste Startpha-
se ist damit eher als Beta-Test anzusehen,
der Google auf den Release der kostenlosen
Variante Stadia Base vorbereiten soll. Die
technische Basis macht dennoch jetzt
schon einen oft liberraschend guten Ein-
druck, auch mit Blick auf die Latenz. Als
Cloud-Lésung fiir das Gaming gilt aber
auch fiir Stadia, dass die Spielerfahrung je
nach vorhandener Internetleitung und
Netzwerkumgebung stark variieren kann -
und dieser potenzielle Stérfaktor fehlt nun
mal weitgehend, solange ich auf meinem
eigenen PC spiele. Fiir mich wird Stadia
deshalb wohl hochstens eine Erganzung,
aber nie ein Ersatz fiir den PC sein.
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KOLUMNE

Stadia in der Kritik

GOOGLE VERSPRICHT ZU VIEL

Die Reaktionen auf Googles Stadia-Release sind kritisch. Kein Wunder, findet Hardware-Redakteur Nils Raettig,
weil Google den Mund oft zu voll nimmt. GroBes Erfolgspotenzial ist aber vorhanden.

§ Der Autor

- = , Nils Raettig ist seit sechs Jahren Hardware-Redakteur bei der Game-

i Star. In dieser Zeit hat er bereits mit Tests der Streaming-Losungen
Geforce Now und Shadow PC Erfahrungen in Sachen Cloud-Gaming
gesammelt. Als Freund von flotten Selbstbau-PCs, Monitoren mit ho-
her Bildwiederholrate und dem (kompetitiven) Spielen per Maus und
Tastatur diirfte er zwar nicht zu der Zielgruppe von Stadia gehéren,
Potenzial sieht er im Cloud Gaming aber dennoch.
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Als der werte Kollege Heiko Klinge im Gesprach mit Jack Buser
auf der gamescom danach fragt, welche Spiele er sich person-
lich fuir Stadia wiinschen wiirde, zeichnet Googles Director of
Games und Head of Business Development eine fast schon uto-
pisch anmutende Vision fiir die Zukunft von Stadia. Er beginnt
seine Zeichnung mit dem nicht unbedingt selbstverstandlichen
Hinweis, dass der Streaming-Aspekt von Stadia fiir ihn gar nicht
das Spannendste sei. Es sei die geballte Hardware-Power der
Stadia-Rechenzentren — und die schnelle Verbindung dieser Re-
chenzentren untereinander, die sie in Zukunft praktisch zur
»groBten LAN-Party der Welt« machen kénne. »Stell dir ein Spiel
vor, das eine riesige globale Simulation ist. [...] Stell dir Hundert-
tausende Spieler vor, die alle gleichzeitig online sind, in einer
lebenden, atmenden Welt, die niemals stoppt, liber einen Zeit-
raum von Jahrzehnten hinweg. [...] Das ist die Technologie, die
wir geschaffen haben.« Buser raumt zwar ein, dass ein solches
Spielkonzept nicht leicht umsetzbar sei, direkt danach betont er
aber wieder, dass es mit Stadia fiir Entwickler theoretisch keine
Grenzen mehr gebe.

Wunschtraum Grenzenlosigkeit

Natdirlich gibt es fiir Stadia Grenzen, jede Menge sogar. Das
diirfte auch Buser durchaus bewusst sein, Google kommuniziert
diese Grenzen fiir meinen Geschmack aber nicht offen genug —
und schneidet sich
damit ins eigene
Fleisch. Hatte man

wundern. Stattdessen wurde das Fehlen urspriinglich angekiin-
digter Funktionen erst kurz vor Release kommuniziert, und das
versprochene Spielen in 4K-Auflosung ist mit einigen grof3en
»Aber« wie (noch) der Beschrankung auf den Chromecast Ultra
oder dem (zumindest teilweisen) Hochskalieren von niedrigeren
Auflosungen auf die begehrten 4K versehen.

Die heile »Spiele sofort ohne Konsole in 4K«-Welt von Stadia
sieht sich auferdem mit den uiblichen Herausforderungen kon-
frontiert, die bei Streaming-Lésungen nun mal gegeben sind, al-
len voran die Abhangigkeit von einer schnellen Internetleitung
und von guten Netzwerkbedingungen.

Stadia kann PC und Konsole nicht ersetzen -

soll es auch gar nicht

Manche Aussagen von Entwicklern und von Google klingen so,
als seien das Hindernisse, die irgendwann komplett tiberwun-
den werden kénnten. Ich bin da skeptischer und glaube nicht
daran, dass Stadia mit Blick auf die Bildqualitat und die Latenz
je mit lokaler Rechenpower wie einem PC oder auch einer Kon-
sole mithalten kann — zu allermindest dann nicht, wenn mal
wieder das Internet spinnt. Deshalb kdnnte Stadia fiir mich
wohl hochstens eine Ergdnzung und nie ein Ersatz sein. Das
sage ich aber aus Sicht eines technikaffinen PC-Spielers (und
Hardware-Redakteurs), der fiir Unterschiede in solchen Berei-
chen sensibilisiert
ist — und damit
dirfte ich nicht al-

Viele fiir Stadia angekiindigte Funk-
tionen haben es zum Release am 19.
November nicht in die Live-Version ge-
schafft. Das hatte Google besser (und vor
allem frither) kommunizieren kénnen.

den Start von Sta-
dia als das be-
zeichnet, was er ist

lein dastehen,
schlieB3lich spielen
viele von uns

—ndmlich ein of-
fentlich zugéngli-
cher (wenn auch
teurer) Beta-Test
und kein fertiges
Produkt fiir die All-
gemeinheit — dann
wiirde sich nie-
mand tiber noch
fehlende Features,
Kinderkrankheiten
oder eine geringe
Spieleauswahl
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schon lange genug
am PC oder der
Konsolen oder oft
auch beidem.
Aber nicht jeder
nimmt ein etwas
unscharfes Bild
oder eine gewisse
Eingabeverzdge-
rung gleicherma-
Ben stark wahr,
und Spaf mit Spie-
len kann man trotz
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Cloud-Gaming wird immer ge-
wisse Nachteile gegeniiber dem
lokalen Spielen auf dem PC oder
der Konsole haben, Spaf8 kann
man damit aber trotzdem haben.

solcher Faktoren haben. Andernfalls diirfte es Google auch
schwer haben, die laut unserem Interview mit Buser anvisierten
»Milliarden von Spielern« zu erreichen.

Technik ist nicht alles
Grundsatzlich bin ich zwar skeptisch, was Googles Ziel Milliar-
den von Spielern zu erreichen anbelangt. Ein Erfolg kdnnte Sta-
dia aber auf langere Sicht durchaus werden — trotz der (noch)
uneingeldsten Versprechungen und teils etwas utopischen Vor-
stellungen fiir die Zukunft. Das groBte Potenzial von Stadia liegt
ndmlich meiner Meinung nach nicht in irgendwelchen noch nie
dagewesenen Spielmechaniken, die erst mit Stadia-Hardware
moglich sein werden, oder in Schlagwortern wie 4K oder gar 8K.
Es ist stattdessen die Einfachheit, mit der das Cloud-Gaming im
besten Fall funktioniert. Mit wenigen Klicks und in kiirzester Zeit
aufverschiedenen Gerdten ohne groBe Investitionen in Hard-
ware mit dem Zocken loslegen zu kdnnen, hat einfach eine ge-
wisse Faszination. Das wird auch in den Berichten zu Stadia von
eigentlich Gaming-fremden Seiten wie etwa der Zeit deutlich.
Dieses Erlebnis konnen grundsatzlich auch andere Anbieter von
Cloud-Gaming bieten, und zum Release ldsst Stadia mit Blick
auf das Spieleangebot (und teils auch auf die Preise) aus mei-
ner Sicht stark zu
wiinschen Ubrig.
Dabei darf man
aber nicht verges-
sen, dass Stadia
nicht fiir das Hier
und Jetzt, sondern
fuir das ndchste
Jahrzehnt (und die
Zeit danach) ge-
macht ist. Oder
besser gesagt »ge-
macht wird«. Und
auch wenn Google
schon ofter ambiti-
onierte Projekte
wie Google+ ge-
startet und sie
dann wieder fallen

Kine, ein Puzzlespiel mit Instru-
menten als Charaktere, ist einer
der Launch-Titel fur Stadia.
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gelassen hat, ist eine gewisse Strahlkraft von Googles Engage-
ment im (Cloud-)Gaming-Bereich nicht zu leugnen.

Neue Zielgruppen erschlief3en, statt alte zu iibernehmen

Laut Jack Buser hat er bereits vor vier Jahren mit den Arbeiten

an Stadia begonnen, das bei der Planung avisierte Zeitfenster
fiir die Zukunft benennt er mit sechs bis zehn Jahren. So lange
diirfte es meiner Einschatzung nach auch allermindestens noch
dauern, bis Cloud-Gaming sich auf breiterer Front, also bei Otto-
Normalspieler durchsetzen kann. Ob unsere Internet- und Netz-
werkleitungen bis dahin wirklich in der Lage dazu sein werden,
Milliarden von Spielern reibungsloses und gleichzeitiges Spie-
len tiber die Cloud zu erméglichen, darf bezweifelt werden, bes-
serwird es kiinftig aber bestimmt. Stadia kann gleichzeitig auch
mit geringeren Spielerzahlen ein Erfolg sein, wenn dadurch bei
Menschen Interesse am Spielen geweckt wird, fiir die die An-
schaffung eines passenden PCs oder einer Konsole momentan
noch ein zu grofies Hindernis darstellt.

Die von Buser skizzierte Vision eines Spiels, das die Welt si-
muliert, wirkt auf mich zwar ehrlich gesagt eher etwas gruselig
als wirklich reizvoll. Aber wenn sich mehr Menschen fiir das
Hobby Videospiele begeistern, ohne die wirkliche Welt da drau-
Ben zu vergessen,
dann finde ich das
zundchst einmal
begriienswert —
ganz egal, ob sie
das an einem PC,
an einer Konsole
oder {iber die
Cloud tun. Es darf
dabei aber gerne
starke Konkurrenz
fur Stadia geben.
Ein einzelner do-
minierender An-
bieter auf dem
Markt bedeutet fiir
die Kunden
schlieBilich selten
etwas Gutes. %
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HARDWARE

EINKAUFSFUHRER

Aktuell steckt in allen unseren
Selbstbau-PCs ein AMD-Prozessor,
denn die Ryzen-CPUs sind in der Re-
gel giinstiger und haben mehr Ker-
ne als die Intel-Konkurrenz. Einzig
der Core i5 9400(F) ist fiir 200 Euro
eine Alternative zum ebenso teuren
Ryzen 5 3600. Beide haben sechs
Rechenkerne, der Ryzen kann aller-
dings 12 statt nur 6 Aufgaben
(Threads) gleichzeitig bearbeiten
und ist damit unserer Meinung nach
die bessere Wahl.

Legende

(NEU )

Markiert Neuzugange.

Kennzeichnet Preis- oder
Positionsanderungen.

bit.ly

Uber die bit.ly-Links kommt
ihr direkt zum Test des
Produkts auf GameStar.de
(sofern vorhanden).

Auf DVD: Browser-Plug-In GameStar-Sparberater

Mehr Kaufberatungen unter GameStar.de/hardware/praxis
Alle Hardware-Tests unter GameStar.de/hardware/tests

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC

Preise
Prozessor-Sockel AM4
AMDRyzen31200___ 55 €
Prozessorkiihler
beim Prozessor mitgeliefert __ 0€
Mainboard-Sockel AM4
AsrockB450Pro4 80 €
Arbeitsspeicher (DDR4-3200)
G.Skill Aegis - 16,0 GByte Kit 55€

Grafikkarte (8,0 GByte VRAM)

MSIRX 580 Armor 8G 180 €
SSD

Crucial BX500-480GByte__ 55€
Gehduse

Bitfenix Neo 40€
Netzteil

be Quiet! Pure Power 11 - 500 Watt __65 €

GESAMTPREIS 530 €

GroBere SSD +45 €
Samsung SSD 860 QVO 1.000 GByte __ 100 €
Schnellere Grafikkarte +80 €
Gigabyte GTX 1660 Super 0C (6 GB)__ 260€

1.000-Euro-PC

Preise
Prozessor-Sockel AM4
AMD Ryzen 53600Boxed 200 €
Prozessorkiihler
EKL Alpenfohn Ben nevis Adv. 258
Mainboard-Sockel AM4

MSI B450 Gaming PlusMax____ 95€
Arbeitsspeicher (DDR4-3600)
Corsair Vengeance LPX - 16,0 GB Kit___90 €

Grafikkarte (8,0 GByte VRAM) (D
Asus RX 5700 XT OCTUF Gaming____ 410 €

SsD (NEU )
Samsung SSD 860 QVO - 1,0 TByte _ 100 €
Gehduse
Fractal Design Core 2500 50€
Netzteil

be Quiet! Pure Power 11 - 500 Watt __ 65 €

Giinstigere Grafikkarte -60€
MSI Radeon RX 5700 MECHOC_____350 €

PCl-Express-SSD +5€
Crucial P1 m.2 NVMe 1,0 TByte 105 €

Fazit Flotter Spiele-PC fiir wenig Geld,
der mit allen aktuellen Titeln fertig-
wird. Dank etablierter Standards auch
zukiinftig leicht aufzuriisten.

Fazit Schneller Spielerechner mit iiber-
ragendem Preis-Leistungs-Verhltnis,
mit dem ihr bestens gewappnet seid fiir
aktuelle und zukiinftige Spiele.

Preis/Leistung Sehr gut

Preis/Leistung Sehr gut

1.500-Euro-PC
Preise
Prozessor-Sockel AM4
AMD Ryzen 7 3700X Boxed 330€
Prozessorkiihler
Scythe Mugen5(Rev.B) __ 45€

Mainboard-Sockel AM4
MSI B450 Gaming Plus Max 95¢€

Arbeitsspeicher (DDR4-3466)
Corsair Vengeance LPX - 16,0 GB Kit__ 90 €

Grafikkarte (8,0 GByte VRAM) (D

Zotac RTX 2080 Super Twin Fan 730€

SSD

Crucial P1 m.2 NVMe 1,0 TByte 105 €

Gehause

be Quiet! PureBase 600 70€

Netzteil

be Quiet! Straight P. 11 - 500 Watt ____80 €
GESAMTPREIS 1.545 €

Giinstigerer Kiihler -20€

EKL Alpenfohn Ben nevis Adv. 25€

Giinstigere Grafikkarte -200 €

MSIRTX 2070 Super Ventus 0C_____ 530 €

Fazit Sehr schneller Rechner mit sehr
gutem Preis-Leistungs-Verhaltnis. Mehr
Geld miissen auch anspruchsvolle Spieler
nicht investieren.

Preis/Leistung Sehr gut

Grafikkarten-Prozessor-Index Leistungs-
index
Grafikarten T | ] e
Prozessor-Index
Radeon HD 7000 W70 HDTI  HDTE0  HOTETO HO7950  HD79S0Boost  HD7970Ghe ordnet Grafikchips
- e und CPUs nach ih-
Geforce 600/ 700 GTX 6501' er 7sor GTX 660 GTX 660 n GTX 760 GTX 770 GTX 7e0TI rer Spieleleistung.
. : B p— T e 17T T Ab der Mittelklasse
R7/R92XX3XX/Fury R”GO R7370R9380R9380XR9390 R9390X B kénnt ihr moderne
Geforce 900 GTX950 660 crx 70 G980 GTX980Ti Titel meist pro-
- blemlossplelen
RX 400/500Nega RX 550 RX 460 RX seo RX 470 RX 580 8GB Vega 56 RX5700  5700XT Maximale Grafik-
Geforce 1000 IS0 GRI0S0T G 106066B GIX1070(T) ~ GTX1080  GTX10807Ti details sind bei
grafisch anspruchs-
Geforce 2000 GTX1660(S)  RTX2060S  RTX2070S  RTX2080Ti vollenTiteln in der
Regel erst ab der
gehobenen Mittel-
High-End-Segment
Athlon Il /Phenom Il X4925 X4965 x4930 xenooT maglich.
FX 4100 4170 6300 8350
AMD Ryzen 322006 3 1300x 524006 51500 51600()() 52600(X) 71700(X) 71800X 72700(X) 73700X
(ore i »Haswell R « |5 4460 54590 5 4690K 7479 i7 4790K
Core i »Skylake« .5 6400 i5 6500 i5 6600 i7 600K i76700(K)
(ore i »Kaby Lake« Pentium 64560 57400 57500 57600 i5 7600K i77700(K)
Core i »(Coffee Lake« Pentium 65400 i5 8400 58500 i5 8600 i58600K i78700K)  199900K
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GRAFIKKARTEN
BIS 250 EURO

»Preis  »Testin  »GameStar.de

P> KFA? GTX 1660 Super 1-Click-0C
»250€ > - > -
schnell, leise / Geforce GTX 1660 Super / 6,0 GByte

D> Asus Phoenix Gf GTX 1660 0C 6G
»240€ > - >—
schnell, kaum harbar / Geforce GTX 1660 / 6,0 GByte

P> MSI RX 580 Armor 8G
>180€ »- L=
schnell, kaum hdrbar / Radeon RX 580/ 8,0 GByte

P> Asus Cerberus GTX 1050 Ti 0C
> 1506 »— =
flott, leise / Geforce GTX 1050 Ti / 4,0 GByte

P> MSI RX 570 Armor 4G 0C
>135€ »- L=
flott, leise / Radeon RX 570 / 4,0 GByte

GRAFIKKARTEN
AB 250 EURO

»Preis  »Testin  »GameStar.de

»> Gigabyte RTX 20705 Windforce 0C
>540€ »- L=
sehr schnell, leise / Geforce RTX 2070 Super/ 8,0 GByte

D> Palit RTX 2060 Super Dual 8G
>400€ > - > —
sehr schnell, leise / Geforce RTX 2060 Super / 8,0 GByte

> PNY RTX 2060 Super Dual Fan
>390€ »- L=
sehr schnell, leise / Geforce RTX 2060 Super / 8,0 GByte

D> Sapphire Nitro+ RX Vega 64
>350€ »-— > —
sehr schnell, kaum horbar / Radeon RX Vega 64 / 8,0 GByte

P> KFA? Geforce RTX 2060 [1-Click-0C]
>330€ »- L=
schnell, leise / Geforce RTX 2060 / 8,0 GByte

PROZESSOREN

»Preis  »Testin  »GameStar.de

p> AMD Ryzen 7 3700X
»330€ »online > bitly/2M(2nZH
8Kerne /3,6 — 4,4 GHz / SMT 16 Threads / freier Multi / AM4

> AMD Ryzen 7 2700X
> 180€ »06/2018 » bit.ly/2VgbkaN
8 Kerne /3,7 — 4,3 GHz / SMT 16 Threads / freier Multi / AM4

p> AMD Ryzen 5 3600
»200€ »>online > bit.ly/2YITrs3
6 Kerne /3,6 — 4,2 GHz / SMT 12 Threads / AM4

D> Intel Core i5 9400F
> 150€ »- > —
6 Kerne /2,9-4,1GHz/S1151

p> AMD Ryzen 3 1200
»55€  »online > bitly/2QoiaK7
4Kerne /3,1-3,4GHz/ freier Multi / AM4

e : \; ! - 7
CPU-KUHLER e
»Preis  »Testin  »GameStar.de

P Noctua NH-U12S SE-AM4
> 60 € > — > —
hochwertig verarbeitet, hohe Kihlleistung, leise

P> Scythe Mugen 5 Rev. B
>45€ > - >—

leistungsstark, 140-Millimeter-Liifter, leise, gro

p> Be Quiet Pure Rock
»30€ = L=
Clip-Befestigung fiir AM4, leise

D> EKL Ben Nevis Advanced
> 25¢€ o= L=
giinstig, kompakt, gute Kiihlleistung, laufruhig

P> Arctic Cooling Freezer 13
> 20€ > — > —
giinstig, deutlich besser und leiser als die Boxed-Kiihler

MAUSE
BIS 50 EURO

»Preis  »Testin > GameStar.de

P> Logitech G305
>45€  »>online > bitly/1lHYsp
Optisch 16.000 dpi, sehr schnelle Funkverbindung

P> Logitech G402 Hyperion Fury
»40€  »online » bitly/TyHC8Vd
Optisch 4.000 dpi, interner Speicher, nur rechte Hande

P> Roccat Kone Pure SE
> 35€ > — > —
Optisch 5.000 dpi, sieben Tasten, nur rechte Hande

D> Sharkoon Drakonia Black
»30€  »>online > bit.ly/IDmgoRw
Laser 8.700 dpi, Gewichte, Makros, nur rechte Hande

P> Microsoft Classic IntelliMouse
»25€  »03/2018 » bit.ly/2KCWn2f
Optisch 3.200 dpi, 5 Tasten, nur rechte Hande

MAUSE
AB 50 EURO

»Preis  »Testin  »GameStar.de

D> Logitech G Pro Wireless
> 115€ »-— L=
Optisch 16.000 dpi, sehr leicht, sehr schnelle Funkverbindung

D> Razer Basilisk X Hyperspeed @
»70€ > — > —
Optisch 16.000 dpi, sehr leicht, sehr schnelle Funkverbindung

P Zowie FK1+
>65€ > - > bit.ly/1W4SH6c
Optisch 3.200 dpi, gute Verarbeitung, beide Hande

P> Logitech G502 Hero
»55€  »online > bitly/1BnWII
Optisch 16.000 dpi, Gewichte, Profile, nur rechte Hande

P> Logitech G603 Lightspeed
»50€  »>online > bitly/2hzixS)
Optisch 12.000 dpi, kabellos, nur rechte Hande

TASTATUREN

»Preis  »Testin  »GameStar.de

P> Logitech G910
> 1106 » - > —

mechanisch (Romer-G), Multimedia-Tasten, RGB

D> Steelseries Apex M300
»85€ »- Lo
mechanisch (QS1), Multimedia-Tasten, RGB

P> Sharkoon Skiller Mech SGK3
»60€  »online > bitly/2u0IMdO
mechanisch (Kailh nach Wahl), Onboard-Speicher, RGB

P> Logitech Prodigy 6213
>50€  »>online > bitly/2IMgfvd
Makros, Multimedia-Tasten

D> Cherry Stream 3.0
»20€ > — > —
Rubberdome, halbhoher Hub, MM-Tasten

HEADSETS

>Preis  »Testin > GameStar.de

D> Sennheiser Game One
> 165€ »online > bit.ly/2ylrxg2

Stereo, offene Bauweise, extrem komfortabel

D> Kingston HyperX Cloud Il
>80€  »online > bitly/1zXX3QT

Stereo, geschlossen, USB (opt.), sehr komfortabel

D> Creative Sound BlasterX H5 TE
»55€  »online » bitly/2cDg3IH

Stereo, halboffene Bauweise, Smartphone-Option

P> Lioncast LX50
»55€  »online > bitly/40pGHiy
Stereo, geschlossen, guter Klang, Mikro abnehmbar

P> Logitech G231
>45€ > - > -

Surround, geschlossen, solider Klang

MONITORE

»Preis  »Testin  »GameStar.de

p> A0C Agon AG352UCG6 Black Ed.
»790€ > - > -
35701l / 3440x1440 / 120 Hz / VA-Panel / G-Sync

P> Asus MG279Q
>460€ > - > -
27 Toll / 2560x1440 / 144 Hz / IPS-Panel / FreeSync

»> Samsung U28E590D
>240€ > - L=
28 7oll / 3840x2160 / 60 Hz / TN-Panel / FreeSync

D> A0C g2460Fq
>200€ »- -
247011/ 1920x1080 / 144 Hz / TN-Panel

P> liyama ProLite X2483HSU B3
> 140€ > - =
2470l1/1920x1080 / 75 Hz / MVA-Panel

SSDS

»Preis  »Testin > GameStar.de

P> WD Black SN750 M.2 NVMe
> 165€ » - =
NVMe 1.3 /1,0 TByte / Wartungs-Tool / 5 Jahre Garantie

»> Samsung SSD 970 Evo Plus
»100€ »- >—
NVMe 1.3 /500 GByte / Wartungs-, Klon-Tool

P> SanDisk Ultra 3D
»55¢€ o= o=
SATA3 /500 GByte / 5 Jahre Garantie

P Crucial MX500 M.2
> 65€ L= =
SATA3 /500 GByte / 5 Jahre Garantie

»> Sandisk Plus
»35¢€ L= > —
SATA 3/ 240 GByte / 3 Jahre Garantie

GAMEPADS -

»Preis  »Testin > GameStar.de

D> Xbox One Wireless+Adapter
»50€ > — > —
prazise, angenehme Oberflachen, kabellos per Bluetooth

p> Logitech F310 Gamepad
»25€  »online > bitly/2yGfv7S

prézise, viele Tasten, Kabel

SOUNDKARTEN ' g™

»Preis  »Testin  »GameStar.de

D> Creative Sound Blaster AE-7
>230€ »—  »-
her Jer Klang, Surround-Simulati

D> Creative Sound Blaster Z bulk
»70€  »online > bitly/130n23b
sehr guter Klang, Surround-Simulation auf Headsets

LENKRADER

»Preis  »Testin > GameStar.de

P> Logitech Driving Force G920
»210€ > - >—
sehr prézise, umfangreiche qut

P> Logitech G29 Driving Force
>200€ »-— > —

prézise, gutes Force Feedback

JOYSTICKS k-

»Preis  »Testin  »GameStar.de

P> Thrustmaster T.16000M HOTAS
»120€ »- L=
sehr prazise, vielseitig anpassbar, separate Schubkontrolle

P> Logitech Extreme 3D Pro
> 45€ = =
sehr prézise und viele Funktionen, Schubkontrolle an der Basis

GameStar 01/2020
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So habt ihr die GameStar noch nie gesehen!

Uber 2 Stunden exklusiv hinter den Kulissen unseres groBten Messeauftritts

EPISODE 1 Jemand hat die Katze abgeschnitten
EPISODE 2 Kritische Augenblicke

EPISODE 3 Fritz und der verschwundene Bildmischer
EPISODE 4 Im Livestream z3hlt jede Sekunde
EPISODE 5 Kamera-Tetris

EPISODE 6 Mitgeniigend Tape hilt alles

EPISODE 7 Ohne Internet ist ein bisschen schwierig
EPISODE 8 Strafanzeige ist raus

EPISODE 9 Besuch aus alten Tagen

EPISODE 10 Alle haben Stress, das ist das Gute

Alle Folgen gibt's mit GameStar Plus
www.gamestar.de/diedoku




Die Vorletzte

ALLES FLIESST

Stadia ist da, und wenn es nach Google, Amazon, Sony oder Microsoft geht, kommen Spiele in Zukunft nur noch
aus der Cloud. Uns geht das mit dieser Streamerei aber alles noch nicht weit genug! von markus schwerdtel

Im Flow dank Flow
Was ist neben einer stindigen
Versorgung mit Spielen wich-
tig? Genau, die stdndige
Versorgung mit Fliissigkeit.
Schliesllich sieht man gar
nicht gut aus, wenn man

vor dem Rechner vor sich

hin dehydriert. Uberall die-
se Runzeln, die pergamente-
ne Haut, der Zwetschgen-
ménnchen-Look, bdh! Zum Gliick
hilft hier »Flow«, der innovative Ge-
tranke-Streaming-Service. Je nach Nahr-

stoffbedarf und Vorliebe holt ihr euch zum Bei-

spiel das Kaffee-Abo (Milchschaum kostet extra), den standigen
Energy-Drink-Fluss oder einen konstanten Zuckerpegel mit der
Softdrink-Flatrate. Technisch lduft das Ganze problemlos iiber die
bereits vorhandenen Wasserleitungen, das Getrank eurer Wahl
kommt dann einfach aus dem Hahn. Normales Trink-, Bade-, Dusch-
und Waschwasser gibt’s dann freilich nicht mehr, aber ein paar Op-
fer kann man fiir den Fortschritt schon bringen. Zum Start bietet
»Flow« iibrigens ausschlieBlich antialkoholische Getranke an, man
arbeitet jedoch bereits gemeinsam mit der USK an einer wirksamen
Wasserhahn-Alterskontrolle fiir die Alko-Cloud.

Schnaufen macht Spaﬁ! Ihr kennt das: Wenn
man nach einem fordernden Bosskampf in

Dark Souls & Co. zum ersten Mal wie-

der Luft holt, tut dieser Atemzug

so richtig, richtig gut in den Lun-
gen. Denn, Uberraschung, auch
beim Spielen muss der Kérper
standig mit Sauerstoff ver-
sorgt werden. In diese Markt-
liicke springt nun die Firma
NSBF (Natural Sauerstoff
Breath Factory) mit ihrem Oxy-
gen-Streaming-Service »Open
Window«. Das Frischluft-Abo gibt
es in den zwei (etwas seltsam benann-
ten) Varianten »Kipp« und »Auf«. Erstere
sorgt fiir eine standige Grundversorgung mit Sauerstoff, zweitere
flutet eure Zockerbude mit kdstlicher, frischer Luft. Der Clou: Ihr
konnt jederzeit mit einem praktischen Hebel zwischen den beiden
Abos wechseln. Ein kleiner Sensor misst die jeweilige Nutzungs-
dauer und berechnet dann 1,99 Euro bzw. 3,99 pro Stunde. »Open
Window ist fiir NSBF iibrigens ein vollig neuer Versuch, in der Ge-
schéftswelt Fuf3 zu fassen. Zuvor verkaufte der Firmengriinder (an-
geblich ein plotzlich zu Geld gekommener nigerianischer Prinz) in
Alaska Kiihlschrdnke sowie Grundstiicke auf dem Mars.

GameStar 01/2020

Lecker wie ged ruckt Google Stadia braucht ei-
nen Controller und ein Chromecast Ultra, um zu laufen, »Stream-A-
Slice« braucht einen lebensmitteltauglichen 3D-Drucker. Mit dem
Abschluss des Abos bekommt ihr von »Stream-A-Slice« ein solches
Hochleistungsgerdt gestellt, komplett mit einem 500 Liter grof3en,
randvoll mit grdulicher Proteinmasse gefiillten Rohstoff-Tank. Der
soll euch ein Jahr lang ersparen, zum Pizzaboten-Reinlassen extra
aufstehen und zur Wohnungstiir gehen zu miissen. Dank »Stream-
A-Slice« druckt ihr euch komplette Pizzen direkt am Rechner, ein
wochentlich rotierendes Rezeptangebot sorgt fiir Abwechslung.
Klassiker wie Quattro Stagione oder Salami (keine Sorge, Maurice!)
sind jedoch immer zu haben. Aber Vorsicht: »Stream-A-Slice« ist
keine Flatrate! Nutzt deshalb unbedingt
Angebote und Gratiswochenenden,
um euch nicht mit Triiffelpizzen
und Riesenscheiben zu ruinie-
ren. Wer einen guten, grof3en
Kiihlschrank hat, schldagt im
Stream-Sale ordentlich zu und

baut sich einen Pile of Pizza.
Voraussetzung ist allerdings
eine gute Internetverbindung.
Bei langsamen Datenraten kom-
men nur roher Hefeteig und ganze
omaten aus der Diise.

Number One & Number TWO wo stindig

Cola, Kaffee und Pizza reinstreamt, streamt auch ordentlich was
raus. Diesen Umstand macht sich die Stadt Miinchen zu Nutze, um
als Vorreiter ins Streaming-Geschift einzusteigen. Sie nutzt die
vorhandene Infrastruktur aus Abfliissen und Kanalrohren, um bei
uns Spielern fiir Erleichterung zu sorgen. Sobald ihr das Abo »Num-
ber One« gebucht habt, diirft ihr so oft ihr wollt »klein« aufs Klo,
sozusagen eine Pinkel-Flatrate. Die Marketing-Experten der Stadt
empfehlen, doch auch gleich fiir einen geringen Aufpreis »Number
Two« dazuzubuchen, das hétte bisher kein Kunde bereut. Ihr denkt,
die gebotenen Services gibt es doch schon lange? Und giinstiger?
Wir haben die Macher mit diesem Vor-
wurf konfrontiert und folgende
Antwort bekommen: »Wir waren
schon seit 1811 im Offwater-
Streaming-Geschift, da wa-
ren Google & Co noch gar
nicht im Business. Seit die-
ser Zeit challengen wir ste-
tig unsere Services und im-
proven sie standig. Das
aufwdndige Rebranding un-
seres Angebots ist das Ergeb- :
nis.« Und klar, das muss natiirlich
bezahlt werden.

Der Firmenname der »Open Window«-Macher steht bésen Zungen zufolge fiir Nepper, Schlepper, Bauernfinger. 129
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Transport Fever 2
Aufbau-Fans sind aktuell im siebten Himmel. Nach Planet
Zoo folgt nun Transport Fever 2. Wir testbauen fiir euch.

Anno 1800: Die Passage
Mit dem letzten DLC findet ein neues Gebiet seinen Weg ins
Spiel. Rechtfertigt Die Passage endlich den Season Pass?

Warcraft 3: Reforged
Eines der besten Echtzeitstrategiespiele aller Zeiten er-
scheint erneut und in hiibscher. Wir sind sehr aufgeregt!

Das war 2019

Hearthstone-Skandal, Fallout 1st, Anthems schnelles Ster-
ben — aber nicht alles war schlecht an 2019, oder?

=S W) R =D
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Themen kénnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.
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¥ CASEKING.de

PRASENTIERT

i ,atmungsaktlver Polstermatenaleen. Er beschert den Gaming-Stihlen der
g noblechairs Black Edition das perfekte Sitzklima.

HERAUSRAGENDE

EIGENSCHAFTEN

- Niedrige Emissionen - Dispersionsbasierte Finishierung
- Phthalatfrei - Gute Abriebbestandigkeit

- Gute Hydrolysebestandigkeit - Schwer entflammbar

- Losemittelfreie PU-Komponente

www.noblechairs.de



Erleben Sie das ultimative Curved-Gaming-Feeling
mit den gestochen scharfen Monitoren von LC-Power,
LC-M32-QHD-144-C & LC-M34-UWQHD-100-C!

Ab sofort bei lhrem Dealer in Miami Beach erhéltlich!

LC-POWER
- MONITORE FOR LIFE -

Weitere Modelle:

LC-M27-FHD-144-C LC-M24-FHD-144-C
F - " »\ 0"

- Grofles
4» -BAD BOYS FORLIFE -
Gewinnspiel

auf www.lc-power.com NUH IM KINU

LC-Power-Produkte u.a. erhéltlich bei:

Amazon.de - Bora-Computer.de - Cyberport.de | .at - ebay.de - KMComputer.de - Mindfactory.de - Schwanthaler-Computer.de - Brack.ch - Steg-Electronics.ch
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