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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
- ' ‘ alle Videos der jeweiligen GameStar-XL-Ausgabe.
02/ 2020 ‘ ‘ Jurassic World Evolution T -

= % £V .
DVDs und Vollversion sind nur Teil der GameStar-XL-Ausgabe 02/2020. SCHNAP_P SIE_ IRALLE! '\
AC HTU N GI Railway Empire und Commandos 2 (dt.) sind nicht auf dem Datentriger enthalten: Keys der Codekarte auf J = e

GameStar.de/codes gegen Spiele-Key einldsen! Fiir die Spiele wird ein kostenloses Steam-Konto benétigt.

VOLLVERSION

RAILWAY EMPIRE COMMANDOS 2 (DEUTSCHE VERSION)

Achtung: Wegen Steams Region-Lock ist Commandos 2 (dt.)
In Railway Empire filhren wir ein Eisenbahnunternehmen durch nur auf einem deutschen Steam-Account einldsbar!
fiinf Epochen der amerikanischen Geschichte: Von den 1930ern bis
zum Beginn des 20. Jahrhunderts. Wir verlegen Streckennetze, be-
mannen sie mit dem besten Personal und schalten Giber 300 Ver-
besserungen filr unsere Ziige frei. Uber 40 Lokomotiven und 30
Waggons, alle historisch korrekt und mit den eigenen Vor- und
Nachteilen, stehen uns zur Auswahl.

Mit Sergeant Jack »Butcher« 0'Hara und seiner Elitegruppe miisst
ihr euch in diesem Echtzeittaktik-Klassiker tief in feindliches Gebiet
wagen. Vom Zentrum des Dritten Reiches bis in den Siidpazifik
geht eure Reise. Commandos 2 und der Vorgénger haben ein gan-
zes Genre geprdgt, eine HD-Version gibt's auch schon.

PREVIEWS TESTS SPECIALS

Desperados 3 :;':;;::’:F eDvleeerassage Riickblick 02/10

Diablo 4 Phoenix Point Legendar schlecht: Star Wars — The Phantom Menace
Path of Exile 2 Neue Spiele mit groBem Nostalgiefaktor

Rollenspiele in 2020

DESPERADOS 3 ANNO 1800: DIE PASSAGE PHOENIX POINT

Maurice hat sich die Entwickler geschnappt und ldsst sich Im Test erfahrt ihr, warum der letzte DLC genau das ist, was Der kleine, nicht ganz so hiibsche Bruder von XCOM: War of
erkldren, welche Mandver die Voodoo-Dame erméglicht. wir uns schon von den beiden anderen versprochen haben. the Chosen ist genau das Richtige fiir Rundentaktiker.

DV D'X |_' I N HA Lnglzgzg Go> |y

XL-HIGHLIGHTS

- -

DIE REVEALS DER GAME AWARDS MECHWARRIOR 5 SERVICE-GAMES: DIE BRANCHE HAT GELERNT

Maurice hat in einem Video die Spiele zusammengefasst, die  Kdnnen riesige, menschengesteuerte Maschinen uns Maurice und Dimitry reden dariiber, was Entwickler und Pub-
wahrend der Game Awards 2019 enthiillt wurden. heutzutage noch genauso begeistern wie vor 20 Jahren? lisher aus den Fehlern von 2019 gelernt haben (kdnnten).
PREVIEWS TESTS SPECIALS

Star Citizen Halo: Reach Stars in Spielen

Die Reveals der Game Awards Darksiders: Genesis Die Psychotricks der Spieleindustrie

Gothic Remake MechWarrior 5 Service Games: Was hat die Industrie gelernt?
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Editorial

ANNUS MIRABILIS 20207

Markus Schwerdtel,

Chefredaktion

Kennt ihr den Begriff »Annus mirabilis«? Das ist Lateinisch und Spiele-Abos wie der Xbox Game Pass oder Uplay+ werden die Art
hei3t Wunderjahr, man bezeichnet damit Jahre, die als technologi- und Weise verdndern, wie wir Spiele kaufen. Letzterem tragen wir ab
sche oder gesellschaftliche Wendepunkte gelten. Das Pestjahr dieser Ausgabe Rechnung, indem wir bei jedem Test angeben, ob
1666 zum Beispiel, in dem auch Isaac Newton seine klassi- und in welchem Abo-Service der jeweilige Titel enthalten ist.
sche Mechanik entwickelte. Oder 1989, das den Zerfall des

Ostblocks und damit das Ende des Kalten Kriegs einladu- Wir miissen nachsitzen

tete. Was das mit Spielen zu tun hat? Nun, 2020 kénnte Vergessene Bevor wir uns aber ins Wunderjahr stiirzen, miissen wir

flir unser Hobby genau so ein Annus mirabilis werden. ML nachsitzen. Denn wie jedes Jahr haben wir auch diesmal
Nicht nur, weil sich schon jetzt jede Menge potenzieller die Feiertage genutzt, die Veroffentlichungen der ver-

Hits wie Cyberpunk 2077 oder Age of Empires 4 abzeich- gangenen 12 Monate zu durchkdmmen. Haben wir was
nen (siehe auch unsere Titelstory ab Seite 18). Sondern ibersehen? Welchen Titel haben wir unterschatzt und

vor allem auch, weil sich die gesamte Spieleindustrie wan- nicht getestet? Das Ergebnis unserer reuigen Recherche lest
deln wird. Das tut sie freilich schon seit Jahren, doch 2020 kdnnte ihr jetzt unter dem Label »Vergessene Perlen«. Apropos Riick-
endgiiltig das Jahr der groRen Umbriiche werden. VR macht einen schau: Auf Seite 36 zieht der Kollege Peter Bathge Bilanz iiber sein
entscheidenden Satz (siehe Petras Kolumne auf Seite 34). Das Spielejahr 2019 — und die fallt gar nicht mal so gut aus. Wir nutzen
Streamen von Spielen a la Google Stadia wird vom beeindrucken- jedenfalls die Zeit bis zu den neuen Verdffentlichungen, um die Per-

den Technologie-Experiment zu einer echten Alternative fiir manche  len von 2019 nachzuholen, und raten euch, das auch zu tun!
Spielergruppen. Das und giinstigere Hardware werden Raytracing

als Standard etablieren. Nicht zuletzt auch deshalb, weil die neue Viel SpaB beim Lesen und Spielen!

Konsolengeneration von Sony und Microsoft Ende 2020 voraus-

sichtlich mit Raytracing-Fahigkeiten ausgestattet sein wird. Und MAQ»“,US

Black Edition: Warframe

Warframe ist nicht nur gratis, sondern auch grandios. Der Shooter macht einen Hei- 4 ’ INKLUSIVE
denspa#, ist aber auch ziemlich komplex. 42 Frames mit ihren Spezialfdhigkeiten, ] ' GRATIS-CODES
Tausende Mods und Waffen — da ist es schwer, den Uberblick zu behalten. Unsere | e IMIWERT VON
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 erleichtern.

e Gratis-Code im Heft: 100 Platinum, Ristungspaket und drei Super-Booster im Ge-
genwert von tiber 22 Euro — damit habt ihr den Heftpreis doppelt wieder drin!
o XXL-Doppelposter: mit offiziellem Warframe-Artwork und Daten zusallen Warframes

B '

RFRAME T
A4 30 & & WARFRAME
T P

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

250 Spiele, 250 Geschichten

Im Laufe jeder Spielerkarriere gibt es Titel, die man nie vergisst. Die findet ihr in un-
serem Sonderheft »Die 250 besten PC-Spiele«, sozusagen dem »Director’s Cut« unse-
rer groRen Best-of-Liste. Dazu gibt’s Storys aus der Branche: Der Weg von der ersten
Ankiindigung bis zur Testversion, Blicke hinter die Entwicklungskulissen, wilde Ge-
riichte und harte Fakten. Mit drin: XXL-Doppelposter mit allen 250 Spielen zum »)a,
habe ich gespielt«-Abhaken sowie einer epischen Schlachtszene aus Diablo 4.

L=, »Die 250 besten PC-Spiele«: am Kiosk oder unter www.gamestar.de/250spiele

DIABLG
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I N HALT DIE 20 BESTEN SPIELE

TITELSTORY

18 Die besten Spiele 2020

Endlich! Nach dem Diirrejahr 2019
tehen wir in den ndchsten 12 Monaten
wieder warmen im Hit-Regen.

Wir sagen euch, fiir welche Titel es sich
lohnt, Geld und Zeit einzuplanen.

24 Fiinf Prognosen fiir 2020
24 DasJahrin dem VR grof3 wird
24 Riickblick: Das war 2019

AKTUELL

8 Hellblade 2

8 Stardew Valley

8 The Wolf Among Us 2
9  Prologue

9 DarkAlliance

9  Untitled Goose Game
10 Dreamhack 2020

12 Steigende Preise fiir
Grafikkarten erwartet

12 Ryzen 4000 mit deutlichem
Leistungsplus?
13 Wenig Bewegung bei Intel

13 Neuer Handschuh will virtuelle
Beriihrungen fiihlbar machen

14 Termin-Update

PREVIEWS

42 Resident Evil 3

Dass ein Remake von Resident Evil 3
kommen wiirde, war nach Andeutungen
seitens Capcom klar — doch dass es so
schnell gehen wiirde, dachte wohl
niemand. Was erwartet uns beim neuen
alten Horrortrip durch Raccoon City?

HARDWARE

116 Hardware-Trends 2020
122 RadeonRX 5500 XT
126 Einkaufsfiihrer

Transport Fever 2

6 GameStar 02/2020



TESTS

52 Genre-Charts / So werten wir
54 Transport Fever 2

Mit Transport Fever hat Urban Games im
Jahr 2016 ein Transport-Management-
Spiel entwickelt, das bis heute begeistern
kann. Schafft es Transport Fever 2 die
hohen Erwartungen zu erfiillen und dabei
neue Mapstdbe zu setzen?

58 Kingdom Under Fire 2
62 Mechwarrior g
65 Anno 1800: Die Passage

Na also, geht doch! Die Passage ist das
geworden, was sich Anno-1800-Spieler
schon lange gewiinscht haben. Wir
verraten im Test, warum dieser DLC vieles
liefert, was wir in Gesunkene Schdtze und

Aﬂno 1 00' I]le PﬂSSﬂge Botanika noch vermisst haben.
68 Halo: Reach
70 Mosaic

72 Lifeis Strange 2

74 Borderlands 3: Moxxis Uberfall
76 The Wanderer

78 Supraland

80 Void Bastards

82 BabaisYou

84 Bee Simulator

86 Oxygen notincluded

MAGAZIN

88 Steam vs. Epic

Epic hat eingeschlagen wie eine Bombe
und dabei keine Gefangenen gemacht.
Einige Publisher haben sich von Steam
emanzipiert, manche kehren wieder
zuriick. Und jetzt rutscht auch noch GOG
aus dem Nichts mit einer galaktischen

Blutgrdtsche in jedermanns Plan.
SPIELE IN DIESER AUSGABE 98 Making of Dragon Age: Origins
Age of Empires 4 Titelstory 19 Kingdom Under Fire 2 Test 58 106 40 ]ahre Atari 8-Bit
Anno 1800: Die Passage Test 65 Life is Strange 2 Test 72 112 Legendﬁr schlecht: Star Wars —
i Marvel’s Avengers Titelsto 2
Baba is You Test 82 . g 1y 5 The Phantom Menace
Baldur's Gate 3 Titelstory. 19 Mechwarrior 5 Test 62
Bee Simulator Test 84  Mosaic Test 70
Borderlands 3: Moxxis Uberfall............... TESt vuevererererenerene 74 Mount & Blade 2: Bannerlord Titelstory. 26
Cyberpunk 2077 Titelstory 20 Oxygen not included Test 86
Dark Alliance Aktuell 9 Path of Exile 2 Titelstory 26 RU B RI KE N
Death Stranding Titelstory 20 Prologue Aktuell 9 DVD-Inhal
Desperados 3 Titelstory 5 ResidentEvil3 Preview 42 3 -Inhalt
Die Siedler Titelstory » Star Wars: The Phantom Menace............ Magazin............ 112 5 Editorial
Doom Eternal Titelstory 22 Stardew Valley Aktuell 8 6 Inhalt
. . Supraland Test 78
Dragon Age: Origins Magazin 98
i . . System Shock 3 Titelstory. 27 16 Feedback
Dying Light 2 Titelstory 22 The Wand T .
e Wanderer est
Flight Simulator. Titelstory. 23 7 50 Das Team
) The Wolf Among Us 2 Aktuell 8
Gods & Monsters Tftelstory 23 Transport Fever 2 Test 54 129 Die Vorletzte
Hatf-Life: Alyx Titelstory 24 Untitled Goose Game Aktuell 9 130 Vorschau / |mpressum
Halo: Infinite Titelstory. 24 .
Vampire: The Masquerade —
Halo: Reach Test 68 Bloodlines 2 Titelstory 28
Hellblade 2 Aktuell 8 Void Bastards Test 80
Iron Harvest Titelstory. 25 Watch Dogs Legion Titelstory. 28
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AKTUELL

Hellblade 2 kommt laut Microsoft-Manager
Aaron Greenberg auch fiir de/n PC.

Hellblade 2 wurde bereits im Dezember 2019 fiir die Xbox Series
X angekiindigt, schon damals hofften viele Spieler auf eine PC-
Umsetzung des Action-Adventures. Jetzt ist die Portierung offizi-
ell. Aaron Greenberg — Marketing Manager von Microsoft — hat
das auf Twitter bestatigt. In seinem Tweet stellt er eindeutig
klar, dass Senua’s Saga: Hellblade 2 fiir den PC und die Xbox er-
scheinen wird, allerdings auf keinen anderen Plattformen. Wor-
um genau es in Hellblade 2 gehen wird, ldsst sich aus dem ein-
zigen bisher verodffentlichten Trailer noch nicht erschlieen. Dar-
in wird nur deutlich, dass wir mehr von Hauptfigur Senua sehen
werden und dass auch das keltische Setting bestehen bleibt.
Der erste Teil aus dem Jahr 2017 machte vor allem durch seine
Darstellung von psychischen Krankheiten auf sich aufmerksam.
Fiir eine angemessene Prdsentation von Psychosen arbeitete der
Entwickler Ninja Theory mit der Stiftung Cambridgeshire and Pe-
terborough NHS Foundation Trust zusammen und erhielt so auch
Feedback von Betroffenen. Ende 2018 gab das Team von Hellbla-
de etwas zuriick und startete eine Ausbildungsinitiative von Fach-
kraften fiir psychische Stérungen. Hellblade 2 soll Ende 2020 er-
scheinen. Einen exakten Verdffentlichungstermin gaben bislang
aber weder Microsoft noch Entwickler Ninja Theory bekannt.

The Wolf Among Us 2

Und es kommt doch!

Unter Comic-Kennern gehort das Adventure The Wolf Among Us
zu den besten Spieleumsetzungen iiberhaupt. Umso trauriger,
dass die Fortsetzung The Wolf Among Us 2 nach der Pleite des
Entwicklerstudios Telltale im Jahr 2018 auf Eis gelegt wurde. Ein
Gliick: Die Marke Telltale samt einem Grof3teil des Spielekata-
logs wurde im August 2019 von der Firma LCG Entertainment
aufgekauft. Die Absicht damals: Man wolle neue Titel produzie-
ren, basierend auf dem »Erbe« von Telltale. Mit der Ankiindi-
gung von The Wolf Among Us 2 wahrend der Game Awards 2019
wird dieses Versprechen jetzt eingeldst. Das Spiel schliefit an
die Ereignisse aus Teil 1 an, ist jedoch nach wie vor ein Prequel
zu den Ereignissen aus DCs Comic-Reihe »Fables«. Auf jeden
Fall gibt es irgendwann ein Wiedersehen mit den markanten
Charakteren Bigby und Snow.

The Wolf Among Us 2 ist wie sein Vorganger ein Prequel zu den
bei Kennern beliebten Comics der »Fables«-Reihe.

%
£ -

Stardew Valley

FARMEN IM TESLA

Stardew Valley ist bereits fiir Windows, Linux und macOS erschie-
nen, und auch auf Smartphones ldsst es sich spielen. Dazu gibt es
Versionen fiir die Konsolen von Microsoft, Sony und Nintendo. Nun
steht aber eine eher ungewohnliche Portierung an: Mit dem Update
1.4 kdnnt ihr den Titel nun auch auf den Bildschirmen in den Autos
von Tesla spielen. Das erkladrt Tesla-Chef Elon Musk in einem Twitter-
Beitrag. Darin schreibt er, dass es neben einer Sneak Preview zum
FSD (das ist die Selbstfahrfunktion »Full Self Driving«) auch Stardew
Valley in der neuen Version geben wird. Die Bauernhof-Simulation
gesellt sich damit zu Titeln wie Cuphead, das bereits in V1o fiir Tes-
la-Autos erschienen ist. Die Technik hinter der Portierung ist kein
Hexenwerk: Das Betriebssystem in den Autos von Tesla basiert auf
Linux, genauer gesagt einer Version von Ubuntu. Da Stardew Valley
bereits zuvor auf das offene und freie OS portiert wurde, diirfte die

; - :

AN - oy k. %
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Stardew Valley wird weiterhin mit Updates gepflegt und auf neue
Plattformen portiert — zum Beispiel Autos!

Version fiir die Tesla-Oberflache nicht allzu aufwendig gewesen sein.
Ende November 2019 erschien Version 1.4 von Stardew Valley. Mitt-
lerweile gibt es in der Bauernhof-Simulation Fischzucht, ein Kino,
mehr Inhalte fiir die Minen und eine ganze Reihe weiterer Events,
unter anderem einen fiirjeden NPC, den ihr auf 14 Herzen bringt und
heiratet. Dazu kommen eine ganze Reihe von neuen kosmetischen
Items. Im GameStar-Test von Stardew Valley verdiente sich das Indie-
Spiel im Jahr 2016 eine Wertung von 86. Und seitdem ist es durch
seine Updates auf keinen Fall schlechter geworden.

GameStar 02/2020




Prologue

PUBG, und dann?

Nach einem erfolgreichen Erstlingswerk scheint es fast unmaoglich,
da noch etwas draufzusetzen. Das Problem kennen Markus »Notch«
Persson (Minecraft) oder Jonathan Blow (Braid, The Witness) genau-
so wie Fred Fish (Fez). Ahnlich diirfte es Brendan »Playerunknown«
Greene gehen, dem »Erfinder« von PUBG. Sein Multiplayer-Shooter
gilt als Wegbereiter des Battle-Royale-Genres, ohne den Titel wie
Fortnite oder Apex Legends nicht moglich gewesen wadren. Die Er-
wartungen an Greenes neues Projekt sind also hoch, umso mehr
Fragen wirft der erste Trailer zu Prologue auf. AuBer einem Felsen im
Regen ist nichts zu sehen, zu horen gibt’s nur gehetztes Atmen. Ein
ruhiges Adventure wird Prologue also vermutlich nicht werden. Aus
Greenes kryptischer Beschreibung wird man auch nicht wirklich
schlau: »Mit Prologue erforschen wir neue Technologien und Game-
play. Unser Ziel ist es, den Spielern jedes Mal eine einzigartige und
erinnerungswiirdige Erfahrung zu bieten.« Das klingt nach immer

Bisher gibt es zu Dark Alliance lediglich einen schicken Render-Trailer,
aber noch keine Bilder aus dem eigentlichen Spiel.

Untitled Goose Game

GAR NICHT SO FIES?

Wer schon mal von einer Gans gezwickt wurde, weif3:
Mit diesen Federviechern legt man sich besser nicht
an. Spieler des Untitled Goose Game kdnnen das be-
zeugen. Gegeniiber Kotaku berichtet nun die Doktorin
Isabel Scheiber, die Gdnse seit 2012 studiert, dass sol-
che Schnattertiere eigentlich gar nicht so fies sind wie
im Spiel dargestellt. So beschreibt Scheiber, dass sich
beispielsweise wilde Gdnse so gut wie gar nicht fiir
Menschen interessieren und diese grof3tenteils igno-
rieren. Ganse, die in menschlicher Obhut aufwachsen,
sind wiederum neugieriger und neigen tatsdchlich
dazu, Dinge zu klauen und allgemein etwas frecher
aufzutreten. Dass die Gans in Untitled Goose Game einem Gartner
das Gartnern schwer macht oder einem kleinen Junge die Brille sti-
bitzt, wirkt mit Isabel Scheibers Perspektive nun gar nicht mehr so
unrealistisch: »Besonders als Jugendliche knnen [Gédnse] sehr neu-
gierig sein und sie lieben es, an Dingen wie Faden, langen Haaren
oder Ohrringen zu ziehen. Das liegt daran, dass sie sich von Dingen

GameStar 02/2020

Fiir viele Spieler der beste Schurke des Gaming-
Jahres 2019: die Gans des Untitled Goose Game.

Im Trailer zu Prologue ist ein Felsen im Regen zu sehen, irgendjemand
schaut in den Wald und atmet schwer - das war’s.

neu erzeugten Spielwelten und/oder einer starken Multiplayer-Kom-
ponente, zumindest mit Letzterem hadtte Green natdirlich schon Er-
fahrung. Was genau hinter Prologue steckt, werden wir allerdings
nicht so schnell erfahren, bislang stehen weder Veroffentlichungs-
datum noch Plattform fest.

Dark Alliance

D&D-HAUDRAUF

Fiir viele Action-Rollenspiel-Freunde gehdren sie noch heute zu den
besten Koop-Titeln aller Zeiten, die beiden Hack&Slays Baldur’s
Gate: Dark Alliance 1+2 auf der PlayStation 2 oder der ersten Xbox.
Es war einfach ein Riesenspaf, sich gemeinsam mit einem Kumpel
durch die Gegnerhorden aus dem D&D-Universum zu kloppen. Um-
so besser, dass das neu angekiindigte Dark Alliance in dieselbe Ker-
be schladgt (haha). Hinter dem Spiel steht das kleine, bisher eher un-
bekannte Studio Tuque Games. Die Kanadier wollen mit dem neuen
Dark Alliance kein Remake oder Remaster liefern, sondern »im Geis-
te der Vorgdnger« ein vollig neues Spiel machen. Die Story wird
ebenso neu wie der Perspektivwechsel, Dark Alliance spielt ihr aus
der Third-Person-Perspektive. Damit trotzdem Couch-Koop maglich
ist, wird es einen Splitscreen-Modus geben. Altbekannt sind dafiir
Helden wie Drizzt Do’Urden, Cattie-Brie, Bruenor und Wulfgar, alle
mit ihren eigenen Fahigkeiten und Ausriistungsgegenstanden. Dark
Alliance ist fiir den Herbst 2020 geplant.

erndhren, die sie aus dem Bo-
den (wie zum Beispiel Gras)
oder aus dem Wasser ziehen.
Ich kénnte mir auch vorstellen,
dass sie beispielsweise eine
Tir offnen, die mithilfe eines
Seils verschlossen ist.« Im End-
effekt ist die Gans noch immer
ein Tier und wird sich auch
stets wie ein Tier verhalten:
Sieht sie sich selbst oder ihr
Nest bedroht, geht sie zum An-
griff iber. Und wachst eine
Gans unter Menschen auf, wird
sie frither oder spater um Domi-
nanz ringen. Dass Menschen
zumindest Respekt vor Gansen
entwickelt haben, tiberrascht Scheiber tibrigens nicht, allerdings
wird es ihr zufolge so gut wie immer einen Grund fiir den Angriff ge-
ben und aggressives Verhalten ist nicht charakteristisch. Unabhan-
gig von den Charakterziigen des Federviehs feiert das Untitled Goo-
se Game einen Meilenstein: Das Spiel hat bereits tiber eine Million
Exemplare verkauft. Honk!



AKTUELL

n

Tickets und Offnungszeiten

Die DreamHack Leipzig 2020 findet vom 24. bis 26. Januar 2020
in den Hallen 4 und 5 der Leipziger Messe statt. Sie 6ffnet an al-
len drei Tagen um 10:00 Uhr, am Freitag und Samstag schlief3t
sie um 20:00 Uhr, am Sonntag bereits um 18:00 Uhr. Der Eintritt
in die Messehallen mit Ausstellung, Turnieren, StreamArea uvm.
ist schon ab 12 Jahren (in Begleitung eines Erziehungsberechtig-
ten) moglich, das Tagesticket kostet dann sogar nur 9,50 Euro
(Normalpreis: 23,50 Euro). Wer alle drei Tage mitnehmen will,

& zahlt 54 Euro (erméaRigt 23 Euro). Und wer auf der gigantischen

{ 56-Stunden-LAN selber mitspielen mochte (erst ab 18 Jahren
moglich!), sollte sich beeilen: Die ab 109 Euro teuren Tickets sind
limitiert und in der Regel schnell nach dem Verkaufsstart vergrif-
fen. Weitere Infos gibt’s unter www.dreamhack-leipzig.de.

Bei der Casemodding-Meisterschaft
werden ausgefallene PC-Geh&use vorge-
stellt und bewertet.

DreamHack Leipzig 2020

KLASSE TREFFEN!

Egal ob Marathon-LAN, Cosplayer, lich die DreamHack, die vor 25 Jahren in der ~ LAN-Party mehr, sondern vielmehr eine Art

Casemod-Meisterschaft oder Grundschule der Kleinstadt Malung ihren Messe — mit einer Vielzahl von Events unter

Anfang nahm. Mittlerweile ist die Veranstal- einem Dach, von der urspriinglichen LAN-
E-Sport-Event — bei der tung aus dem Kinder- und Teenager-Alter Party iiber Cosplay-Contests bis hin zu hoch-

H . : H raus. Rund 50.000 Besucher kommen mitt- kardtigen E-Sports-Begegnungen. Zum Gliick

DreaTHack 2020 Jagt €n nghllght lerweile halbjdhrlich ins Elmia-Messezent- fir deutsche Spieler gibt’s mit der Dream-
das nachste. von markus schwerdtel rum von Jénkoping, seit 2011 locken auch Hack Leipzig auch bei uns einen Ableger des

internationale Ableger, etwa in Spanien, Mega-Events. Und wie schon im letzten Jahr
Welcher schwedische Export-Schlager hatim  Frankreich, Kanada, Ruménien, den USA sind wir mit unserem Twitch-Kanal MAX
Dezember Geburtstag? Konigin Silvia, die und sogar Indien die Spieler an. Und natiir- (Monsters & Explosions) Medienpartner
beliebte Monarchin! Wir meinen aber natiir- lich ist die DreamHack langst keine reine (siehe Kasten) der Veranstaltung.

Deutschlands grofite LAN

Ursprung und Herzstiick der DreamHack
Leipzig ist also eine LAN-Party. Die ist mit
iber 2.000 Teilnehmern Deutschlands grof3-
te, sie dient auBerdem als Qualifikationsver-
I anstaltung fiir den Rainbow-Six-Siege-Wett-
. bewerb Clash of Nations sowie fiir die Far-
ming Simulator League (siehe Kasten »E-
Sports-Highlights«). Ein Grofiteil der LAN-
Teilnehmer reist tibrigens in Clans an, der
grofte davon umfasst stolze 70 Spieler.

i Apropos: Natiirlich wird nicht nur auf der
LAN gespielt, sondern vor allem auch in der
eigentlichen Ausstellungsflache, der Dream-
Expo. Wie schon im letzten Jahr ist die Indie
Arena eine Attraktion, wo Indie-Teams ihre
spannendsten und vielversprechendsten Ti-
tel zeigen. Auf rund 450 Quadratmetern
(doppelt so viel Platz wie noch 2019!) kénnt

Am Indie Arena Booth konnt ihr auf
rund 450 Quadratmetern die Indie-
Perlen von morgen ausprobieren.
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ihr die Perlen von morgen ausprobieren. Au-
Berdem sind natiirlich jede Menge Ausstel-
ler vor Ort, die ihre Titel und dazu passende
Hardware vorstellen. An den Standen von
Samsung oder LG kdnnt ihr etwa ausprobie-
ren, wie eure Lieblingsspiele auf deren spe-
ziellen Gaming-Monitoren aussehen.

Casemodding-Meisterschaft

Und wo wir gerade bei Hardware sind: Zum
zweiten Mal ist die DreamHack Leipzig der
Treffpunkt fiir die PC-Schrauberszene. Auf
der Internationalen Deutschen Casemod-
Meisterschaft (DCMM) werden 6de PCs zu ir-
ren Spielemaschinen umgebaut — jede ein
Unikat. In diesem Jahr gibt es drei neue Ka-
tegorien bei der DCMM: Beim CAM (compu-
ter aided modeling) sind erstmalig Gehduse
im Wettbewerb, die mit Lasercuttern, 3D-
Druckern oder CNC-Gerdten entstanden sind
— das Design ist hier besonders wichtig.
Dazu kommt die Kategorie Newcomer und
die LAN-Kategorie, in der die Cases auf der
grof3en LAN ausgestellt und bewertet wer-
den. Und natiirlich gibt’s auch noch die »al-
ten« Wettbewerbe fiir modifizierte Gehduse,

komplett selbstgebaute PCs, allgemeine Un-

terhaltungselektronik (etwa Konsolen) oder

die Livemodding-Challenge fiir Zweierteams.
In den Kategorien fiir die spektakuldrste Kre-

ation und das schonste Beauty-Case diirfen
auch die Messebesucher mitwéhlen, an-

sonsten kiirt eine Jury die Sieger — in der Uib-

rigens auch unsere GameStar-Hardware-Ab-
teilung vertreten ist.

StreamArea und Cosplayer

Auch dieses Jahr treffen sich beliebte
Twitch- und YouTube-Streamer auf der
DreamHack Leipzig, um live auf ihren Ka-
nalen von der Veranstaltung zu berichten.
Und nattirlich auch, um ihren Fans dort die
Hand zu schiitteln und sich mitihnen zu
unterhalten. Insgesamt haben bereits 30

der bekanntesten Streamer ihr Kommen zu-

gesagt, eine detaillierte Liste findet ihr auf
www.dreamhack-leipzig.de. Dazu kommen
sechs Newcomer, die sich einen Wildcard-
Platz sichern konnten. Gut fiir jiingere Besu-
cher der Messe: Erstmals ist die StreamArea
im Bereich ab 12 Jahren untergebracht.
Ebenfalls ab 12 Jahren ist der grofe Cos-
play-Contest zugdnglich, der auch dieses
Mal wieder ein Besuchermagnet sein diirfte.
Am Samstag, dem zweiten Festivaltag, pra-
sentieren 30 Cosplayer ihre aufwéndigen
Kreationen. Gezeigt werden Charaktere aus
Spielen, Filmen und Animes. Eine fachkun-
dige Jury aus bekannten Cosplayern kiirt
den Gewinner. Und wer keine Lust auf Wett-
bewerb hat, freut sich iber die dénische
Cosplay-Gruppe Warcrafters. Die werden er-
neut den Dunkelmond-Jahrmarkt aus World
of Warcraft nachbauen, wo die Besucher Mi-
nispiele aus dem MMO »in echt« ausprobie-
ren konnen. Wer jetzt Lust bekommen hat,

die DreamHack Leipzig zu besuchen, der fin-

det im Kasten »Tickets und Offnungszeiten«
alle wichtigen Infos. Viel Spa in Leipzig! %
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E-Sports-Highlights

Auch dieses Jahr ist die DreamHack Leipzig Schauplatz gleich mehrerer E-Sports-Turniere. Ein
echtes Highlight ist The Leipzig Major, ein Dota-2-Turnier, das zum Dota Pro Circuit (DPC) ge-
hort. 16 Teams aus Europa, Amerika und Asien spielen um insgesamt eine Million US-Dollar!
Als einziger Event auf der DreamHack Leipzig kostet dieses Turnier zusatzlichen Eintritt (Ta-
gesticket: 39 Euro, 3-Tages-Ticket: 69 Euro), da ist dann aber der Eintritt zur DreamHack Leipzig
selbst (sowie den zugehdrigen Veranstaltungen) auch gleich mit drin. Fiir Kenner von Dota 2,
die gerne mal ein Weltklasse-Turnier live erleben mochten, also ein toller Deal.

Wer sich dagegen nichts aus Dota 2 macht, schaut vielleicht lieber bei der DreamHack-Open
in CS:GO zu, wo es um immerhin 100.000 Euro Preisgeld geht. Oder beim Finale der Turnier-
reihe Clash of Nations in Rainbow Six: Siege, wo um 30.000 Euro gekdmpft wird. Und wer es
friedlicher liebt, den interessiert vielleicht die Farming Simulator League. Oder die Uniliga, in
der Hochschulteams aus ganz Deutschland in Rocket League und League of Legends antreten
und sich um Preise im Wert von 12.000 Euro duellieren. Und natiirlich ist auch wieder Super
Smash Bros. am Start, um die besten Super-Smash-Bros.-Spieler zu ermitteln. Erstmals lauft
das Turnier auf der DreamHack Leipzig aber im Rahmen des European Smash Circuit, also der
offiziell von Nintendo unterstiitzten Liga. Kurz: Wer sich fiir E-Sports in all seinen Facetten in-
teressiert, wird auf der DreamHack Leipzig 2020 bestens bedient. Und dadurch, dass die
Events (bis auf das Dota-Major) im Eintrittspreis fir die DreamHack enthalten sind, kann man
auch als Neuling einfach mal in die Atmosphdare eines solchen Turniers schnuppern.

Was ist eine »Medienpartnerschaft«?

Bei einer Medienpartnerschaft vereinbaren zwei Unternehmen, sozusagen gegenseitig Wer-
bung fiir sich zu machen. Dabei flieBt in der Regel kein Geld, auch wenn das Ganze im Fach-
jargon »Gegengeschaft« hei$t. Vielmehr geht es darum, von den Starken des jeweils anderen
Partners zu profitieren. In diesem Fall freut sich die Leipziger Messe dariiber, mit unserem
Twitch-Kanal MAX viele Spieler und damit potenzielle DreamHack-Besucher zu erreichen. Wir
wiederum denken, dass sich viele unserer Nutzer, Leser und Zuschauer fiir die Veranstaltung
und die Events dort interessieren. Und hoffen natiirlich, durch unsere Prasenz dort mit einem
Streaming-Studio auf dem Showfloor neue Kunden zu gewinnen. Medienpartnerschaften set-
zen voraus, dass die Beteiligten ungefdhr »gleich stark« sind und es ein gemeinsames, nach-
vollziehbar verbindendes Thema gibt — wie eben bei der DreamHack Leipzig 2020 und MAX.

Wer mag, kann sein Taschengeld
in allerhand Gaming- und Anime-
Merchandise investieren.
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AMD & Nvidia

Steigende Preise filr Grafikkarten erwartet

Nvidia steht spatestens seit der RTX-
2000-Generation bei vielen im Ruf, die Ge-
force-Grafikkarten fiir (zu) hohe Preise anzu-
bieten, wahrend AMD oft als der etwas
preiswertere Konkurrent angesehen wird.
Doch beide Hersteller konnten bald gezwun-
gen sein, die Preise fiir ihre GPUs anzuhe-
ben. Das berichtet das Marktforschungsins-
titut Trendforce respektive die auf fliichtige
Speicher spezialisierte Unterabteilung
DRAMeXchange. Demnach werde der Preis
fiir Grafikspeicher (GDDR) im ersten Quartal
2020 ansteigen. Als Grund dafiir nennt
DRAMeXchange den durch die hohe Nach-
frage erwarteten Preisanstieg bei Server-
DRAM, in dessen Folge auch der noch sen-
sibler auf Marktveranderungen reagierende
Kurs fiir Videospeicher ansteige. Da OEM-
Kunden ihre Lagerbestdande zudem erhéhen
wiirden, sollen die Vertragspreise fiir GDDR-
VRAM quartalsiibergreifend um tiber fiinf
Prozent steigen. Zusatzlich erwartet
DRAMeXchange fiir das 2020 eine deutlich
gesteigerte Nachfrage nach schnellem
GDDRé6-Videospeicher. Sowohl Nvidia als
auch AMD bestticken ihre aktuellen Produk-

Core i9 10900K

Eine generell hohe Nachfrage nach Video-
speicher konnte in Zukunft bei Spielergra-
fikkarten fiir ansteigende Preise sorgen.

te zwar bereits mit GDDR6-Modulen, 2020
werden aber noch mehr Grafikkarten mit
vermutlich noch grofBerem Videospeicher
ausgestattet — Intels moglicherweise eben-
falls anstehende Xe-GPUs nicht zu verges-
sen. Gegen Ende des Jahres sollen dann
auch noch die Next-Gen-Konsolen Xbox Se-
ries X und PlayStation 5 erscheinen, die
ebenfalls tiber GDDR6 verfiigen werden. So
sind fiir die Xbox Series X 16,0 GByte im Ge-

RTX 2080

sprdch, fiir die PSs wird eine vergleichbare
Menge erwartet. GDDR-Videospeicher verur-
sacht auBerdem die héchsten Produktions-
kosten pro Chip. Die Aussichten sind laut
DRAMeXchange daher alles andere als rosig.
Einziger Hoffnungsschimmer ist eine Steige-

rung der Produktionskapazitdten bei den
drei groflen Herstellern Samsung, SK Hynix
und Micron — mehr als 15 Prozent bis Ende
2020 werden allerdings nicht erwartet.

Wenig Bewegung bei Intel

Die kommenden Core-i9-Modelle von Intel werden
wohl auBer zwei zusatzlichen Kernen und etwas
hoheren Taktraten nichts Neues zu bieten haben.

Die Leaks zu Intels zehnter Core-i-Generati-

on fiir den Mainstream-Desktop hdufen sich
immer mehr. So tauchte im Forum der chine-
sischen Website Weibo.com nun ein angeb-
lich internes Dokument von Intel auf, das
Performance-Daten zum kommenden Flagg-
schiff-Prozessor Core i9 10900K zeigt. Dem-
nach legt der Zehnkerner gegeniiber dem
Core i9 9900K zwar deutlich an Leistung zu,
jedoch nurim Mehrkern-Vergleich. Das Do-
kument zeigt eine ganze Reihe Benchmarks,
die sowohl die Single- als auch Multi-Core-
Leistung abbilden. Im Mehrkern-Test SPEC
beispielsweise kann der Core i9g 10900K um
maximal bis zu 30 Prozent gegeniiber dem
Core ig 9900K zulegen, bei Cinebench R1sg
26 Prozent. Angesichts der zwei zusatzli-
chen Kerne und vier Threads verwundert das
allerdings kaum. Interessanter sind die Er-
gebnisse des Single-Threaded-Benchmarks
XPRT. Dort kann der Core i9 10900K nur zwi-
schen zwei und vier Prozent mehr Leistung
generieren. Das Performance-Plus scheint
nicht aus Verbesserungen der Architektur zu
resultieren, sondern lediglich aus leicht ge-
steigerten Taktraten — jiingsten Informatio-
nen zufolge soll der 10900K auf einem Kern
bis zu 5,3 GHz schnell sein. Da Comet Lake-S
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als Skylake-Refresh weiterhin im betagten
14 nm-Verfahren gefertigt wird, geht die zu-

sdtzliche Leistung auf Kosten des Energiebe-

darfs. Auf dem Dokument werden fiir den
Core i9g 10900K sowohl 125 Watt als auch

250 Watt angegeben. Im Vergleich dazu wer-

den fiir den Core i9 9900K 95 Watt und 210
Watt genannt, was der TDP (Thermal Design

Power, thermische Verlustleistung) und in
etwa der Leistungsaufnahme unter Last ent-
spricht. Intel hat die Echtheit des Doku-
ments bislang noch nicht kommentiert. Soll-
ten sich die Zahlen jedoch tatsachlich als
echt erweisen, diirfte es fiir Intel schwer
werden, AMDs aktuelles Ryzen-3000-Portfo-
lio in Bedrangnis zu bringen.
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Neue AMD-Prozessoren

Ryzen 4000 mit deutlichem Leistungsplus?

Auf AMDs Zen-2-Architektur alias Ryzen 3000
soll Ende 2020 Zen 3 folgen und ein deutlich
grofReres Performance-Plus bieten als bis-
lang angenommen. Das berichtet RedTech-
Gaming in Berufung auf mehrere unabhangi-
ge Quellen. Demnach ist nicht wie bisher oft
vermutet von einer Steigerung der Leistung
pro Takt (IPC, Instructions per Cycle) von
acht, sondern von ganzen 17 Prozent auszu-
gehen. Damit kdnnte die Zen-3-Architektur,

Gerlichte sagen fiir die Ende 2020 er-

warteten Ryzen-4000-CPUs von AMD

eine klar gestiegene Leistung voraus.
e 2 N

Virtuelle Realitat

auf der die vermutlich Ryzen 4000 genann-
ten Desktop-Prozessoren basieren werden,

in Sachen Generationen-iibergreifenden IPC-
Gewinnen besser abschneiden als Zen 2 (Ry-

zen 3000). Gegeniiber Zen+ (Ryzen 2000)
versprach AMD 15 Prozent mehr IPC, was im
Wesentlichen auch eingehalten werden
konnte. Laut RedTechGaming dreht AMD da-

fiiran mehreren Stellschrauben: Die Integer-

Performance (Ganzzahl-Berechnungen) wer-

de um zehn bis zwolf Prozent gesteigert,
wihrend die FPU-Performance (Gleitkomma-
Berechnungen) um bis zu 50 Prozent zulegen
soll. Aufierdem werden leicht hohere Taktra-
ten erwartet. Von einem Plus von 100 bis
200 MHz ist die Rede, die zusammen mit der
um 17 Prozent gesteigerten IPC ein Kern-nor-
miertes Leistungsplus von rund 20 Prozent
gegeniiber Zen 2 vermuten lassen. Ermog-
licht wird dies wohl durch das Fertigungsver-
fahren 7 nm-EUV (Extreme Ultraviolet) von
Auftragsfertiger TSMC und durch die tberar-
beitete Architektur. Zen 3 soll gleichzeitig die
letzte Generation fiir den betagten AM4-So-
ckel sein. Trotz der vermeintlichen Leistungs-
steigerungen konnte der Sprung von Zen 2
auf Zen 3 aber nicht so grof3 ausfallen wie der
von Zen+ auf Zen 2. Denn AMD soll mit Zen 3
erneut auf ein Design aus einem 1/0- und
maximal acht Core-Chiplets zu hdchstens je
acht Kernen setzen — fiir den Mainstream-
Desktop scheinen 16 Kerne (32 Threads) wie
im Falle des Ryzen 9 3950X damit das vorldu-
fige Maximum zu bleiben.

Neuer Handschuh will virtuelle Beriihrungen fiihlbar machen

Um Interaktionen in der virtuellen Welt wirk-
lich spiirbar zu machen, entwickelt die Firma
Teslasuit einen Ganzkorperanzug, der so-
wohl reale Bewegungen in die virtuelle Reali-
tat tbertrdgt als auch haptisches Feedback
erzeugt. Passend dazu stellt das Unterneh-
men nun einen speziellen VR-Handschuh
vor, der den Tastsinn in den Handen an-
spricht. Der Teslasuit Glove erzeugt hapti-
sches Feedback und ermittelt die Position
von Fingern und Handen. Anzug und Hand-
schuh sollen sich ergdnzen, man wird also
beide Gerdte sowohl separat als auch ge-
meinsam nutzen kénnen. Die Handschuhe
verfiigen an jedem Finger iber haptische
Displays, die Oberflachen-Texturen spiirbar
machen. Fiir die Kraftiibertragung sorgt ein
Exoskelett, das Widerstand erzeugen kann
und damit einen Effekt erzielt, als beriihre
man einen Gegenstand. Aufierdem erkennen
die Handschuhe die Position jedes Fingers
und zeichnen die Bewegungen auf, sie die-
nen damit zusdtzlich als Motion-Capturing-
Gerét fur die Hande. Um speziell im thera-
peutischen Bereich Anwendung zu finden,
sind auch Impedanz- und Pulsmess-Senso-
ren integriert. Teslasuit sieht als Anwen-
dungsgebiete fiir den haptischen VR-Hand-
schuh nicht explizit den Gaming-Sektor vor.
Vielmehr soll sich das Gerat fiir medizinisch-
therapeutische Zwecke und zur Bedienung
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TESLASUIT GLOVE

HAPTIC DISPLAY

y for each finger

von Robotern eignen. Dennoch ist eine Ver-
wendung der VR-Handschuhe in Spielen
denkbar, schlieBlich hat auch der haptische
Ganzkdrperanzug von Teslasuit mehrere An-
wendungsgebiete. Entwickler Crytek hatte
zudem die Kompatibilitat der CryEngine be-
kanntgegeben, wodurch kiinftigen Spielen
mit Teslasuit-Support der Weg geebnet wur-
de. Ob es allerdings in naherer Zukunft tat-

Haptisches Feedback iber spezielle Handschuhe
hat das Potenzial, die Spielerfahrung in der virtu-

ellen Realitat intensiver zu gestalten.

sdchlich passende Spiele geben wird, bleibt
abzuwarten. Der giinstigste Preis eines Tes-
lasuit lag auf Kickstarter bei satten 1.500 US-
Dollar. Es diirfte also noch einige Zeit dau-
ern, bis derartige Technik im Mainstream an-
kommt und sich dedizierte Spieleentwick-
lung lohnt. Erscheinen soll der VR-Hand-
schuh in der zweiten Jahreshilfte 2020, ein
Preis wurde noch nicht kommuniziert.
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TERMIN-UPDATE

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Termin
AYear of Rain Echtzeitstrategie Daedalic 1/19 4. Quartal 2020*
Age of Empires 4 Echtzeitstrategie Relic 01/20 2020
Baldur's Gate 3 Rollenspiel Larian 08/19 2020
Biomutant Action-Adventure Excitement 101 09/17 2. Quartal 2020
Chernobylite Ego-Shooter The Farm 51 - 2020%
Chivalry 2 Action Torn Banner - 2020
Comanche Action Nukklear - 2020
Crusader Kings 3 Strategiespiel Paradox 12/19 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
Death Stranding Action-Adventure Kojima Productions - 2. Quartal 2020
Diablo 4 Action-Rollenspiel Blizzard - 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
Factorio Aufbaustrategie Wube Software - 25. September 2020
Foundation Aufbaustrategie Polymorph Games 05/19 2020*
Gods & M Action-Rollenspiel Ubisoft Quebec 08/19 2020
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

{ UPDATE ] Minecraft Dungeons Action-Rollenspiel Mojang - April 2020
Mount & Blade 2: Bannerlord Rollenspiel Taleworlds Entertainment 06/17,10/18,10/19 Marz 2020
Ori and the Will of the Wisps Jump&Run Moon Studios - 11. Mérz 2020
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

[ NEU ] Resident Evil 3 Horror-Action Capcom 02/20 2. Quartal 2020
Skull & Bones Actionsimulation Ubisoft Singapur - 2020
Squad Multiplayer-Shooter Offworld Industries - 2020*
Star Citizen Weltraumsimulation Cloud Imperium Games g)gﬂ% 8%}% }gﬂ% ?gﬂg' 07/14,11/15,10/16,02/17,
Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/15,02/18 -

[NEU ] Stronghold: Warlords Strategiespiel Firefly - 2020

[ NEU ) The Waylanders Rollenspiel Gato Salvaje Studio - 1. Quartal 2020

[ NEU ] Torchlight Frontiers Online-Rollenspiel Echtra Games - 2020

[ NEU ) Troy: A Total War Saga Strategiespiel Creative Assembly - 2020
Twelve Minutes Adventure Luis Antonio - 2020
Vampire: The Masquerade - Bloodlines 2 Rollenspiel Hardsuit Labs 05/19 2020
Watch Dogs Legion Actionspiel Ubisoft 08/19 3. Quartal 2020
Wasteland 3 Rollenspiel inXile - 19. Mai 2020

[ NEU ] Wolcen: Lords of Mayhem Action-Rollenspiel Wolcen Studio 13. Februar 2020

The Waylanders

]

Genre: Rollenspiel
Termin: 1. Quartal 2020

Das Rollenspiel aus Spanien ist vor allem des- Torchlight Frontiers soll wie die alten
Torchlight-Teile werden, nur mit anderen Spie-
lern - ein Oberwelt-Diablo-4 im Comic-Look.

wegen interessant, weil Mike Laidlaw (u.a.
Mass Effect) als Autor daran beteiligt ist.

Torchlight Frontiers

Genre: Online-Rollenspiel
Termin: 2020

Wolcen: Lords of Mayhem

Genre: Action-Rollenspiel
Termin: 13. Februar 2020

So neu ist Wolcen nicht, es ist schon seit 2015

im Early Access, nahert sich aber nun der Fer-
tigstellung. Und es erinnert stark an Diablo.

14 *Spiele in einer Early-Access-Phase.
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FEEDBACK

EMPIRES 4

ENDLICH WIEDER ECHTZEIT-STRATEGIE IM MITTELALTER!
TROTZDEM MIT GAMEDESIGN VON MORGEN  + s

Path of Exile 2

Sehr schon geschriebener Artikel und tolles
Fazit! Ganz genau so geht es mirauch — na-
tirlich kaufe auch ich mir Diablo 4, aber Path
of Exile hat mich in den letzten Jahren so oft
begeistert, gepackt und erstaunt — immer
wenn jemand sagt, dass es ja keine guten
Gamedesign-ldeen und spafige Mechaniken
mehr gibt, kann ich immer auf die jeweils ak-
tive Season von PoE verweisen und was da
schon wieder fiir neue tolle Elemente dazu-
gekommen sind. Ich freue mich unfassbar
darauf, PoE 2 zu erkunden und unzdhlige
Dinge auszuprobieren, um meinen ganz ei-
genen Build zu finden, der mir dann wieder
ewig lange reinste Genugtuung bereiten
wird. Blizzard wird immer seine 49,99 Euro
fiir ein gutes Spiel von mir bekommen, aber
GGG wird fiir seinen nicht enden wollenden
Geniestreich auf F2P-Basis in jeder Season
seine 100+ Euro im Ingame-Shop bekom-
men, schon allein, weil ich méchte, dass sie
ewig so weitermachen konnen.
DorianTheGray

Klingt irgendwie echt geil und macht mir Lust
Path of Exile mal auszuprobieren. Allerdings
hat GameStar im Test geschrieben, dass das
Game nichts fiir ein paar gemiitliche Feier-
abendstunden ist und man sich mit Guides,
Wiki und Tutorials richtig hart einarbeiten
muss. Das schreckt mich dann doch ab. Ein
bisschen Spaf soll dann ja bitte doch noch
vorhanden sein. Nun ist die Frage: PoE heute
anfangen, auf den 2. Teil warten oder es lie-
ber gleich ganz sein lassen?

Elroy

Zitat: »Aber ganz ehrlich? 38 spielbare Klas-
sen, Gestaltwandlung, bockschwere Endgeg-
ner, zig neue Fertigkeiten, Spielweisen, Mog-
lichkeiten und Kombinationen?« Ganz
ehrlich: Bleib mir weg. 38 Klassen — ja sicher
sind die alle TOTAL verschieden, und fiir die-
se Unterschiede braucht es natdirlich eine ei-
gene Klasse. Path of Exile ist ein Superpro-
jekt und wer Zeit und Lust hat, dieses Fach
zu studieren, kann das gerne tun. Mir reicht
aktuell ein Studium pro Leben absolut aus.
Den Rest mag ich gerne einfach spielen.
Miles__Teg
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Schon, dass es auch noch ausfiihrliche Arti-
kel zu Path of Exile gibt! Klar, das Spiel ist
einfach Nische, das wird sich (zum Gliick)
auch nicht dndern, ich liebe das Spiel seit
Jahren fiir die Dinge, die viele Neulinge ab-
schrecken, das ist nun mal der Kompromiss,
daher werden Spielerzahlen und Interesse
bei den Gamern sicher auch nie so grof} sein
wie bei Titeln wie Diablo. Grinding Gear
Games ist eine unheimlich sympathische
Truppe, und der gute Chris genief3t bei den
langjdhrigen Fans ja sowas wie Kultstatus!
Was mich auch besonders freut, ist, dass
das F2P-Konzept so gut funktioniert, obwohl
es Jahr fiir Jahr immer wieder totgesagt wird.
Das Ganze funktioniert eben, weil es absolut
kein P2W ist, und ein womaglich noch wich-
tigerer Faktor ist die Transparenz und Com-
munity-Ndhe von GGG, die bewerfen viele
deshalb einfach gerne mit Geld (ich auch,
das sind etliche Vollpreisspiele, die ich da-
von hatte kaufen kénnen, aberich bereue
nicht einen Cent davon!). Ich hab auch schon
so oft gedacht, da kann nicht noch mehr
kommen, denen gehen die Ideen aus etc.,
aber man wird immer wieder positiv eines
Besseren belehrt, einfach unfassbar, was da
seit Jahren an Kreativitdt und Inhalt aufge-
fahren wird. Ich freue mich jedenfalls auf
weitere Jahre mit PoE, und werde auch wei-
terhin mithelfen, dass GGG Ideen und Inhal-
te verwirklichen kann. Cowboy28

30 Jahre Sound Blaster
(Artikel und Video)

Vielen lieben Dank fiir diesen Artikel, und
ein Riesenlob an den Autor: Echt der Kra-
cher, auch und besonders das Video! Super
geschrieben und obendrein genau meine Art
von Humor. frankstahl

Echt gut gemachtes Video! Danke dafiir,

vor allem an den Sprecher. Ich bin selber
vom Fach und es ist einfach angenehm, ei-
nen Kollegen zu héren, der sein Handwerk
beherrscht. Tamblon77

Das war gerade eines der besten Videos, die
ich von GameStar gesehen habe. Nattrlich
spielt Nostalgie eine grofie Rolle, aber abge-
sehen von diesem Retrofaktor war das Video
lustig und informativ. Klasse!

thecrowg73

FEEDBACK
GESCHRAUBT

GESPIELT

Kolumne: Google verspricht zu viel

Nils, betrachte es etwas positiver. Die Mog-
lichkeit, groe AAA-Blockbuster zu Hause zu
spielen, ohne dafiir eine aktuelle Konsole
oder einen teuren Gaming-PC zu bendtigen,
ist nicht nur super, sondern wird sich auf
lange Sicht durchsetzen. Google-Bashing
hin oder her. Ob Stadia echt ein Erfolg wird,
wird sich zeigen. Andere Dienstleister wer-
den kommen. Ihr miisst auch mal mit der
Zeit gehen und nicht ewig stehenbleiben
und alles kritisieren. hier-bin-ich

Ich kann dem Beitrag nur beipflichten,
Google nimmt den Mund ziemlich voll. Bei
ihrer ersten Ankiindigung hatten sie ja mit
viel Tamtam das Ganze vorgestellt, und
meinten fiir die Latenz eine Lésung gefun-
den zu haben, was ja mal einfach nicht
stimmt. Klar, im Vergleich zu OnLive (damals
bei einem England-Aufenthalt getestet) oder
PS Now sind die (so aus reinem Empfinden)
eine ganze Ecke weiter, aber man hatte die
Kirche im Dorf lassen kdnnen, denn etwas
Latenz ist immer noch vorhanden, mit Cont-
roller ist das aber fast nicht wahrnehmbar,
wahrend man (jedenfalls ich) mit der Maus
merkt, dass es leicht verzogert reagiert. Was
mich persdnlich am meisten enttduscht hat,
ist aber, dass sie mit ihrer Megacloud ange-
geben haben, die Leistung den Spielern
dann aber doch nicht zur Verfiigung stellen.
Als ich den Freischalt-Code bekommen hat-
te, habe ich mich sofort drangesetzt, Desti-
ny 2 gestartet und das erste Mal den Kopf
schief gelegt. Im ersten Moment dachte ich:
»Hey, du hast einen 2K-Monitor und bei
GameStar stand ja, dass in Chrome aktuell
nur 108op moglich ist, daran wird es lie-
genl« und tat die schlechte Grafik damit ab.
Nach zehn Minuten wurde ich aber nach-
denklich und googelte nach, und was muss
man da sehen? Bungie bestdtigte, auf Sta-
dia lauft das Spiel nur auf Medium-Details,
4K ist ebenfalls 1080p und hochskaliert.
Was soll denn sowas? Ich hoffe, dass die an-
deren Cloud-Anbieter bald nachziehen, da-
mit sich auf diesem Markt durch die Konkur-
renz mehr bewegt, aber was Google da jetzt
vorgestellt hat, ist eher mafiig. Pucko

Ein sehr guter Beitrag, der auch mal den
Blick iber den Tellerrand wagt. Fiir mich
funktioniert Stadia aber einzig und allein als
Abo-Modell, die Spielekdufe sind fiir mich
ein KO-Kriterium. ezehichel
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MEINMMO BLACK EDITION

WARFRAME

148 SEITEN PLUS XXL-WENDEPOSTER

Maéchtige Fahigkeiten, tausende Mods und Waffen, sowie 42 véllig unterschiedliche Warframes.
Mit unserer Black Edition meistert ihr den umfangreichen MMO-Shooter.

FRAME-GUIDE

V2

DER ASCHE

f Schaden speziali-
b te lange Zeit nicht mit anderen au :
berv‘:/gz’:amesgmvlhavten Ihre neueste Uberarbeitung sollk?:sm
err; ihr mehr Skalierbarkeit und Zahigkeit verleinen. Das klappt.
erv etwas fummelig. wssanes

GNES] lllﬂw.’&'ll;f/ 7

WSTEICER IS

By
WARFRAME

kEaRkdak

PROFI-GUIDES

EMPYREAN & THE OLD BLOOD

Alles was ihr jetzt Gber die groBBen
Updates wissen miisst

Alle 42 Frames: Spielweise, Skills, Modding,
Taktiken - inklusive Neuzugang Grendel
Jetzt bestellen € Formular ausfilllen @) Foto machen €) Foto an shop@gamestar.de

Ja, ich bestelle das GameStar Sonderheft »Warframe« fiir nur 9,99€ zzgl. Versand.*

Vorname, Name

O Ich bezahle bequem per Bankeinzug O Ich erwarte eine Rechnung
StraBe/Nr. Geldinstitut
PLZ/Ort IBAN
Telefon/Handy

Geburtstag T MM 1)) BIC
E-Mail

Datum  Unterschrift

oder E-Paper online bestellen: www.gamestar.de/warframe
Auch fiir Tablet und Smartphone: www.gamestar.de/epaper

D Available on the
App Store
Versandkosten innerhalb Deutschlands 2,50 Euro / Versand auBerhalb Deutschlands 3,50€ / Alle Preise inkl. Mehrwertsteuer

Webedia Gaming GmbH, Ridlerstr. 55, 80339 Miinchen, Registergericht Miinchen, HRB 99187, Geschaftsfiihrer: Marc-Andreas Albert
Kundenservice: kundenservice@gamestar.de



TITELSTORY

o

20 fiir 2020

DIE BESTEN

Endlich! Nach dem Diirrejahr 2019 stehen wir in den nachsten 12

Wer sich an unsere 250 besten
PC-Spiele aller Zeiten oder die
100 besten Rollenspiele erin-
nert, der weif3: Wir bei GameStar
lieben subjektive Hitlisten und
die in der Regel endlosen Dis-
kussionen dariiber! Besonders
lange haben wir jedoch in der Redaktion iiber die Hit-
Spiele 2020 nicht diskutieren miissen, zumindest nicht
iber die ersten paar Kandidaten. Das unvermeidliche
Cyberpunk 2077 drangelt sich formlich auf die Liste,
auch der Flight Simulator, Mount & Blade 2 oder Doom
Eternal waren gesetzt. Aber dann fing die Diskussion
auch schon an: Trauen wir es Ubisoft und dem neuen al-
ten Entwicklerteam zu, Die Siedler erfolgreich zu restar-
ten? Kann System Shock 3 der durch die Vorganger auf-
gebauten, immensen Erwartungshaltung standhalten?
Steckt hinter Marvel’s Avengers mehr als nur ein schno-
des Lizenzspiel? Und schaffen es Age of Empires 4 und
Iron Harvest vielleicht gemeinsam, das Genre der Echt-
zeitstrategie wiederzubeleben? Fragen iiber Fragen, un-
sere Antworten lest ihr auf den folgenden zehn Seiten.

"-’ = a— -—."L;) ,.V;."jr - ‘:‘;;:;— -

Wir denken nicht, dass Diablo 4 noch 2020 erscheint, also hat es auf unserer
Liste der (so gut wie) sicheren Hits des nachsten Jahres nichts zu suchen.

~ & SPIELE 2020

Monaten wieder im Hit-Regen. Wir sagen euch, fiir welche Titel es
Si(h IOhnt, GEId und Zeit Einzuplanen. Von Petra Schmitz und Markus Schwerdtel

Entschuldigtes Fehlen
Moment mal, sagt ihr, da fehlen doch noch wichtige Ti-
tel! Was ist zum Beispiel mit dem ndchsten Assassin’s
Creed aus der Ubisoftschen Open-World-Fabrik? Oder
mit Star Citizen, da kommt doch dieses Jahr bestimmt
und endlich mal Squadron 42 raus, oder? Und wo ist ei-
gentlich Diablo 4? Stimmt, wir haben uns bei der Liste
tatsdchlich auf Titel beschrénkt, die bereits angekiindigt
wurden und von denen mehr oder weniger feststeht,
dass sie 2020 erscheinen. Da sind wir zum Beispiel bei
Diablo 4 mehr als skeptisch, bei Star Citizen mittlerwei-
le sowieso. Zu Assassin’s Creed gibt es noch nicht mehr
als Geriichte (Wikinger!), und auch andere Ubisoft-Titel
wie Beyond Good & Evil 2 scheinen noch in weiter Ferne.
Ebenso fehlen in unserer Aufstellung natiirlich die Neu-
ankiindigungen zur E3 2020, zum Beispiel von Bethes-
da. Moglicherweise iiberrascht uns das Studio ja mit ei-
nem baldigen Release des Weltraumspiels Starfield. An
ein Elder Scrolls 6 glauben wir indes dieses Jahr nicht
mehr, das heben wir uns fiir die Hits 2021 auf.
Was natirlich ebenfalls fehlt, sind die klassischen
Uberraschungshits, denn die hat nicht mal unsere an-
sonsten allwissende Hausastrologin Petra
(siehe Seite 129) in ihrer Kristallkugel.
SchlieBlich hatte auch Anfang 2019 nie-
mand eine Rollenspiel-Uberraschung wie
Disco Elysium oder die Klamauk-Lausbu-
berei Untitled Goose Game erwartet.

20 Eckpfeiler

Doch egal, welche Uberraschungen das
Spielejahr 2020 fiir uns bereithalt, mit un-
serer Liste seid ihr fiirs Erste schon mal gut
geriistet. Wir denken, dass diese 20 Titel
zu den Highlights gehoren werden, fiir die
man schon jetzt getrost Budget und Spiel-
zeit reservieren kann. Ein Cyberpunk 2077
ist schlieBlich nicht an einem Wochenende
durchgespielt, sondern braucht vielleicht
ein paar Urlaubstage (oder -wochen). Und
vom Rest des Spieleangebots 2020 lassen
wir uns dann einfach mal tiberraschen —
hoffentlich angenehm.

18 In Petras Kristallkugel konnt auch ihr als Normalsterbliche schauen! Ihr findet sie unter www.gamestar.de/releaseliste. GameStar 02/2020




AGE OF EMPIRES 4

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: Microsoft Entwickler: Relic Entertainment Termin: 2020

Belagerungen gehoren bei einem Mittelalter-Strategiespiel natiirlich
auch dazu, Age of Empires 4 fahrt groRe Geschiitze auf.

Ach, was waren wir froh, als Microsoft im November 2019 endlich,
endlich Spielszenen aus dem schon langer angekiindigten Age of
Empires 4 gezeigt hat, wenn auch nurin einem Trailer. Froh, weil das
Ankiindigungsfilmchen zeigt, dass die Reihe trotz frischem Entwick-
ler Relic Entertainment (Dawn of War, Company of Heroes) am be-
wdhrten Mix aus Ressourcenabbau, Aufbauen und Kampfen fest-
hélt. Und noch viel froher, weil uns in Age 4 trotz aller Befiirchtungen
das klassische Mittelalterszenario des zweiten Teils erwartet, das
(nicht nur) Echtzeitstrategen lieben. Denn das bedeutet vertraute

BALDUR'S GATE 3

Volker (Engldnder, Mongolen etc.) sowie vertraute Einheiten (Pries-
ter, Ritter, Katapulte usw.). Zudem soll das neue Spiel zeitaltermé-
Big frither beginnen als Age of Empires 2 und »ldnger« dauern.
Nicht ganz so froh waren viele Spieler nach der Ankiindigung iiber
den Grafikstil von Age of Empires 4. Zu bunt, zu kindlich, zu unrea-
listisch! Microsoft verspricht jedoch die Mdglichkeit, fiir angemesse-
ne Mittelalter-Tristesse die Farbsattigung einstellbar zu machen.

Mods fiir mehr Blut

Nicht ganz so flexibel sind die Macher jedoch beim Gewaltgrad der
Echtzeitschlachten. Blut, abtrennbare Korperteile und sonstige
Splattereffekte wird es trotz der nachweislich in der Hinsicht unzim-
perlichen historischen Vorlage nicht geben, Age 4 soll familien-
freundlich bleiben. Allerdings steht es Moddern natiirlich frei, im
Nachhinein Blut & Morde ins Spiel zu bringen. Apropos Nachhinein:
Ab Werk wird Age of Empires 4 weniger als die von Age 2 gewohnten
13 Zivilisationen enthalten, eine genaue Anzahl steht aber noch
nicht fest. Sicher ist dagegen, dass der Vélkerreigen nach Release
mit klassischen Addons erweitert wird. Mikrotransaktionen und Mi-
ni-DLCs sind jedenfalls nicht geplant, die wiirden laut Microsoft
auch nur schlecht zum Genre passen. Ein Trost fiir die anfangliche
Volkerarmut: Die Parteien sollen sich deutlicher voneinander unter-
scheiden als in fritheren Serienteilen und mehr sowie komplexere
Spezialeigenschaften bekommen. Damit diirfte es vor allem in Mul-
tiplayer-Matches wichtig sein, das gewéhlte Volk zu beherrschen, al-
lerdings haben die Entwickler noch iiberhaupt keine Details zu den
Mehrspielermodi von Age of Empires 4 verraten.

Genre: Rollenspiel Publisher: Larian Studios Entwickler: Larian Studios Termin: 2020

Manchmal sind die Kdmpfe vor einem Rollenspiel genauso span-
nend wie die Kdmpfe in einem Rollenspiel. Gut, Feargus Urquhart
von Obsidian (Pillars of Eternity, The Outer Worlds), Brian Fargo von
inXile (Torment, Wasteland 3) und Swen Vincke von Larian (Divinity:
Original Sin) werden wohl nicht mit Schwertern und Zauberspriichen
aufeinander losgegangen sein, sondern eher mit Geldscheinen und
Rechtsanwalten. Die Trophde war aber mindestens so wertvoll wie
ein magisches Artefakt, es ging immerhin um die Rechte an Baldur’s
Gate 3! Den Zuschlag bekam am Ende Larian, schlieBlich hatte das
Team um Swen Vincke mit Divinity: Original Sin 2 bewiesen, dass
das (gar nicht mehr sooo0) kleine Studio aus Belgien in der Lage ist,
Rollenspiele auf Weltniveau abzuliefern. So kommt es, dass Larian
im Sommer 2019 auf einem Event zu Google Stadia Baldur’s Gate 3
mit einem Trailer ankiindigt. Blod nur, dass das Filmchen zwar schi-
cke Renderszenen, aber keinen noch so winzigen Schnipsel Game-
play zeigt. Alles was wir bisher tiber das Spiel wissen, stammt dem-
nach aus Interviews und Online-Wortmeldungen der Entwickler.

Testphase nur fiir Stadia?

So ist zum Beispiel eine Spielzeit zwischen 60 und 100 Stunden ge-
plant, normal fiir ein Rollenspiel dieses Kalibers und in etwa de-
ckungsgleich mit Larians bisherigen Werken. Zudem soll die Kame-
raperspektive nicht strikt isometrisch sein. Ob sie allerdings vom
Spieler frei verstellbar ist oder an bestimmten Punkten automatisch
wechselt, wissen bisher nur die Entwickler. Freigiebiger sind sie mit
Details zur Story: Wir besuchen die namensgebende Stadt Baldur’s
Gate rund 100 Jahre nach dem zweiten Teil. Sie wird von den fiesen
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Illithiden (auch »Gedankenschinder« genannt) iiberrannt, die Bevol-
kerung wird von den Invasoren sozusagen assimiliert. Ubrigens: Wer
gern offline rollenspielt, kann sich schon seit September mit dem
Pen&Paper-RPG Baldur’s Gate: Descent Into Avernus auf Baldur’s
Gate 3 vorbereiten, das behandelt namlich die Vorgeschichte.

Ein groBes Mysterium ist nach wie vor das Kampfsystem: Echtzeit
(idealerweise mit Pause zum reiflich Uberlegen der nichsten Aktion)
oder gleich rundenweise? Noch hélt Larian hier dicht, vor der E3
2020 soll es allerdings Spielszenen geben, dann ist die Katze aus
dem Sack. AuBerdem ist eine Art Beta- oder Early-Access-Phase ge-
plant, méglicherweise aber nur fiir Nutzer von Google Stadia.

In Baldur’s Gate 3 kehren wir an den namensgebenden Schauplatz der
Vorganger zurtick, allerdings rund 100 Jahre nach deren Ereignissen.

Kollege Markus wurde als studentische Hilfskraft von seinem Chef »gezwungen, gegen ihn Age 2 zu spielen. Hallo, Oskar! 19
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CYBERPUNK 2077

Genre: Rollenspiel Publisher: Bandai Namco Entwickler: CD Projekt Red Termin: 16.4.2020

Cyberpunk 2077 ist — ganz unabhangig von der finalen Qualitat des
Spiels — der vielleicht groRte Spiele-Release des beginnenden Jahres.

Selbst wer mit The Witcher 3 nichts anfangen konnte, wird 2020 am
neuesten Werk von CD Projekt Red nicht vorbeikommen. Natiirlich
kdnnen wir noch nicht sagen, ob die SciFi-Saga die erzahlerischen
und spielerischen Qualitdten von Geralts Abenteuer erreicht, noch
(1) haben wir schlieBlich keine einzige Quest selbst gespielt, doch
was nach und nach an Informationen durchsickert, lasst uns hoffen.
So soll zum Beispiel der Schauplatz Night City zwar deutlich kleiner
sein als die Spielwelt von The Witcher 3, dafiir aber »tiefer«. Das
heifdt nicht, dass die Entwickler besonders viele Kellergeschosse

DEATH STRANDING

und U-Bahn-Tunnel einbauen (obwohl sie das vielleicht sogar ma-
chen), sondern dass das Questsystem besonders flexibel ist und
eine Menge Variationen zuldsst. Wahrend sich Quests fiir gewohn-
lich (abhéngig von den Spielerentscheidungen) bestenfalls verzwei-
gen und eine Baumstruktur haben, gibt es in Cyberpunk 2077 eher
ein »Questnetz«. Das fiihrt dazu, dass jede Entscheidung den Story-
verlauf verdandern kann und man vielleicht neue Aufgaben entdeckt,
die andere Spieler niemals zu Gesicht bekommen. Das klingt extrem
aufwéandig, und wir (vor allem unsere Komplettlosungs-Autoren)
sind extrem gespannt, wie dieses System in der Praxis funktioniert
und ob CD Projekt Red das vollmundige Versprechen halten kann.

Gut gestimmt

Die Unmengen an moéglichen Quests stellen die Autoren und Spre-
chervon Cyberpunk 2077 vor eine echte Mammutaufgabe, schlief-
lich missen sie fiir alle Varianten sinnvolle Texte schreiben und ein-
sprechen. Apropos sprechen: Die deutsche weibliche Stimme der
Hauptfigur V ibernimmt die Schauspielerin Flavia Vinzenz, die au-
Berin Werbespots fiir die Deutsche Bahn oder Nivea auch schon in
Spielen wie Fallout 4 und Mafia 3 oder in TV-Serien wie »Southpark«
sowie »Orange is the New Black« zu horen war. lhren ménnlichen
Counterpart ibernimmt Bjorn Schalla. Den kennt man aus TV-Serien
wie »Sons of Anarchy«, wo er den Titelhelden Jax Teller spricht. Das
diirfte auch gleich eine gute Ubung fiir den rauen Umgangston in Cy-
berpunk 2077 gewesen sein. Passend zum Szenario mangelt es
nicht an farbigem, ausdrucksstarkem Vokabular — das Spiel wendet
sich eben eher an erwachsene Abenteurer.

Genre: Action-Adventure Publisher: - Entwickler: Kojima Productions Termin: 2. Quartal 2020

Wenn dereinst die grole Bombe fillt, das Klima kollabiert, die Zom-
bies kommen oder irgendeine andere Katastrophe die Menschheit
um Jahrhunderte zuriickwirft, welche zivilisatorische Errungenschaft
werden wir dann am meisten vermissen? Das UN-Menschenrechts-
abkommen? Netflix? Tischmanieren? Pizza-Lieferservice? Zumindest
Letzteres gibt es in der Welt von Death Stranding noch irgendwie.
Als Hauptfigur Sam Porter Bridges durchstreifen wir postapokalyp-
tisch 6de Landschaften und liefern Waren zwischen den letzten Bas-
tionen der Menschheit hin und her — darunter eben auch Pizza. Das
ist allerdings eher eine Gag-Mission, denn eigentlich geht es darum,
die versprengten Siedlungen zu vernetzen und so die USA von Osten
nach Westen wieder bewohnbar zu machen. Denn irgendwo am Pa-
zifik wartet Sams Schwester auf ihn. Dazwischen liegen aber unend-
liche Meilen Latscherei und Konfrontationen mit den BTs, bedrohli-
chen Schattenwesen. Die kann Sam immerhin mit Granaten in
Schach halten, die er aus seinen Exkrementen herstellt. Ja, das Le-
ben in der Postapokalypse macht erfinderisch. Eine Besonderheit ist
die asynchrone Multiplayer-Komponente. So trefft ihr nicht etwa auf
andere Spieler, wohl aber auf deren Hinterlassenschaften. Nein,
nicht was ihr denkt, wir reden von Briicken, Stromgeneratoren usw.

Meisterwerk oder Trollerei?

Death Stranding erschien bereits im November 2019 fiir die PlaySta-
tion 4 und sorgte fiir Diskussionen in der Spielerschaft. Die einen
fiihlten sich vom Kult-Designer Hideo Kojima getrollt. Das sollte sein
grofies Meisterwerk sein, das so viele Jahre in Entwicklung war? Fiir
diese Postbotensimulation haben sich Weltstars wie Norman Ree-

20 Arschbombe mal anders: Die aus Sams Exkrementen gebastelten Granaten gibt es sogar in mehreren, ah, Qualitatsstufen.

dus, Mads Mikkelsen, Guillermo del Toro und viele mehr hergege-
ben? Die anderen lielen sich von der ganz eigenen, melancholisch-
einsamen Atmosphdare von Death Stranding faszinieren. Von den
weiten Landschaften, dem fantastischen Soundtrack, den mysteri-
0s-bedrohlichen Gegnern. Objektiv ist der Titel spielerisch jeden-
falls solide und voller ungew6hnlicher und mutiger Ideen, allein da-
fiir gebiihrt Kojima Respekt. Zu welchem der beiden Lager ihr
letztendlich tendiert, konnt ihrim Sommer 2020 selbst iberpriifen.

Fiir die einen ist es ein grandioses Endzeitepos, fiir die anderen eine
Postbotensimulation. So oder so kommt Death Stranding auf den PC.
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DESPERADOS 3

Genre: Echtzeittaktik Publisher: THO Nordic Entwickler: Mimimi Productions Termin: 2. Quartal 2020

Darf in einem Westernszenario nicht fehlen: der obligatorische Uberfall
auf einen Zug, moglichst auf einer klapprigen Holzbriicke.

Eigentlich hatten wir ja alle ein bisschen darauf gehofft, dass Despe-
rados 3 es noch ins Jahr 2019 schaffen wiirde, es wére zumindest fiir
einige aus der Redaktion (zum Beispiel die Kollegin Petra) das per-
fekte Weihnachtsspiel geworden (also eine Ausrede, sich tiber die
Feiertage mal ins »Arbeitszimmer« zuriickzuziehen). Entschleunigte
Echtzeittaktik mit viel Tiifteln und Ausprobieren, wahrend man kon-
zentriert am Lebkuchen und Mutterns Pldtzchen kaut. Statt Lebku-
chen diesbeziiglich also leider nur Pustekuchen, doch im Friithjahr
2020 soll es dann endlich losgehen mit Cooper und Kollegen.

DIE SIEDLER

Genre: Aufbauspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Blue Byte Termin: 2020

Diesmal mit Magie

Seit der letzten gamescom wissen wir aber endlich auch, welchen
bizarren Spaf der neue Charakter Isabelle Moreau uns bereiten
diirfte. Die anderen vier sind entweder alte Bekannte oder relativ
klassisch angelegt. John Cooper, schon immer Hauptfigur der Serie,
macht hauptsachlich in SchieBereien, Kate O’Hara ist unter anderem
fuir die Ablenkung von Gegnern verantwortlich, Hector Mendoza
platziert Barenfallen, und Doc McCoy flickt Verwundete wieder zu-
sammen. Neuzugang Isabelle hingegen kann zaubern. Genauer:
Passend zum Westernszenario von Desperados 3 beherrscht die
Dame Voodoo. So kann sie Gegner per Gedankenkontrolle iberneh-
men und sie in eine von Hectors Barenfallen latschen lassen. Oder
sie zwingt jemanden dazu, einen anderen zu erschieen. Besonders
gemein sind die Mdglichkeiten, die sich durch das magische Verbin-
den von zwei Charakteren ergeben. Denn so passiert dem einen,
was auch dem anderen passiert. Wird einer erschossen, muss folg-
lich auch der andere ins Gras beif’en. Die Zauberei geht sogar so
weit, dass man einen Gegner auf trockenem Land ertrinken lassen
kann, wenn man seinen Partner im Geiste ins Wasser wirft. Aber Isa-
belles Fahigkeiten sind nicht immer fies, auch ihre Kollegen kénnen
wir verbinden, um etwa John und Hector gleichzeitig zu heilen. Da-
mit Isabelles machtige Zaubereien das Spiel nicht zum allzu leichten
Spaziergang verkommen lassen, wird uns Desperados 3 wie auch
schon Mimimis erstes Taktikspiel Shadow Tactics: Blades of the
Shogun die Helden vorgeben, die in den Missionen zum Einsatz
kommen. So wollen die Entwickler auch sicherstellen, dass wir im-
mer wieder neue Herangehensweisen austiifteln.

Okay, wir probieren’s: Der folgende Text kommt garantiert ohne das
mittlerweile allzu abgenudelte Wort »wuseln« aus, versprochen! Gar
nicht so einfach, schlieBlich soll Die Siedler als Reboot den Geist
der ersten drei Serienteile atmen, und die waren nunmal ziemlich
wus... kleinteilig und lebendig! Damit das Vorhaben gelingt, hat
Blue Byte mit Volker Wertich einen der Ur-Siedler-Designer zuriickge-
holt. Der gute Mann kehrt mit eisernem Besen durch das in den letz-
ten Teilen arg verlotterte Siedler-Gamedesign und bringt jede Menge
neue alte Ideen zuriick. Schlachten sollen zum Beispiel gro3tenteils
ohne nervige Echtzeitstrategie-Elemente auskommen. Und noch
wichtiger: Warenkreislaufe bekommen ihre frithere Bedeutung. Wie
damals kann man verfolgen, wie die Arbeiter Rohstoffe und Produk-
te durch die Siedlung schleppen. Hach, das wird sicher wieder wun-
derbar wus... nachvollziehbar und transparent!

Sieg durch Ehre!

Trotz aller Neuerungen wollen sich Volker Wertich und sein Team
aber durchaus auch bei neueren Serienteilen bedienen, wenn die
Spielelemente passen. Dazu gehdren etwa die drei unterschiedli-
chen Siegbedingungen. Wer zum Beispiel seine Armee lieber scho-
nen maochte, schickt stattdessen einen besonders starken Helden
los. Der kampft aber nicht etwa im Feld, sondern tritt in einer Arena
gegen die Vertreter anderer Volker an. Ist unser Mann siegreich,
heimst er jede Menge Ruhm und Ehre ein und iiberzeugt so das ehe-
mals verfeindete Volk davon, dass wir der bessere Herrscher sind.
Vorteil: Wir bekommen nicht nur schnellen Bevolkerungszuwachs,
sondern auch die Waren und Gebdude des Gegners. Wenn ihr statt-
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dessen lieber auf grobe Gewalt setzt, schickt ihr halt doch eure Ar-
mee los — allerdings eben ohne Echtzeit-Mikromanagement. Als
dritte Moglichkeit gibt es den Glaubenssieg, iber den wollen die
Macher aber noch keine Details verraten. Momentan lduft eine Art
Alphatest, in dem ausgewabhlte Siedler-Fans jeden Tag eine Stunde
spielen diirfen und ihr Feedback an das Entwicklerteam geben sol-
len. Das soll wohl sicherstellen, dass die Kombination aus alter Me-
chanik und neuen Ideen auch gut funktioniert. So oder so haben die
BlaubeiBer (den Gag wollen wir schon lange mal wieder bringen) bis
zum Release in diesem Jahr noch jede Menge zu tun. Da herrscht im
Studio bestimmt ganz schon viel Gewu... Hektik!

Mit wunderhiibschen Stadten und nachvollziehbaren Warenkreislaufen
besinnt sich Die Siedler auf die Tugenden der ersten Serienteile.

Das erste Desperados entstand 2001 bei Spellbound, der Vorgéngerfirma der heutigen Black Forest Games. 21



TITELSTORY

DOOM ETERNAL

Genre: Ego-Shooter Publisher: Bethesda Entwickler: id Software Termin: 20.3.2020

Der Doom-Slayer legt sich in Doom Eternal wieder mit Monstern an:
Nicht nur auf dem Mars und in der Holle, sondern auch auf der Erde.

Auch wenn es verflixt noch mal Zeit wird, dass unser Doom-Marine
(inzwischen offiziell in Slayer — genau, wie die Band — umgetauft)
endlich auch mal auf die Erde kommt und nicht nur zwischen Holle
und Mars hin und her pendelt: Nach unserer ersten langeren An-
spiel-Session waren wir skeptisch. Entscheidende Dinge an Doom
Eternal wirkten auf uns wie Verdnderungen um der Veranderungen
willen und nicht wie etwas, iiber das sich die Entwickler wirklich Ge-
danken gemacht hatten. Da wére etwa das schreiend bunte HUD,
das so gar nicht ins diistere Setting von Doom passen will. Oder die
granatenméfig nervenden Jump&Run-Passagen, die in Sachen
Steuerung bei unseren ersten Versuchen viel zu hdufig in den Tod

DYING LIGHT 2

fiihrten. Natdrlich mussten wirim Doom-Reboot von 2016 auch das
ein oder andere Mal springen, und der Doppelhiipfer hat die Action
tatsdchlich fetziger gestaltet, aber unser Anspiellevel lie uns daran
zweifeln, dass uns Doom Eternal den gleichen herrlichen Flow bie-
ten kann, den der Vorganger so wunderbar hinbekommen hat. Der
neue Dash, derin den Schiefereien extrem cool riberkommt, soll
uns namlich auch an Wande katapultieren, an denen wir dann hoch-
klettern miissen. Das klappte aber viel zu selten reibungslos.

Verschiebung auf Marz

Im Oktober 2019 dann folgende Nachricht von Bethesda: »Um si-
cherzustellen, dass wir die bestmdgliche Spielerfahrung bieten, und
damit Doom Eternal unseren Standards in Bezug auf Spielgeschwin-
digkeit und Feinschliff gerecht wird, haben wir beschlossen, den
Starttermin um einige Monate nach hinten auf den 20. Mdrz 2020 zu
verschieben.« Nun kann man wild spekulieren, was Bethesda dazu
getrieben hat, den Termin zu verlegen. War es wirklich der Zustand
des Spiels oder doch eher der drohende PC-Release von Red Dead
Redemption 2, der vier Tage vor dem Riickzieher bekannt wurde und
im urspriinglichen Release-Fenster von Doom Eternal liegen sollte?
SchlieBlich wdre es sogar fiir den Slayer gegen Rockstars Cowboys
eng geworden. Spekulationen sind mifig, wir werden den Shooter
vor der Veroffentlichung sehr sicher noch mal (und auch lénger)
spielen kdnnen, um euch dann entweder Entwarnung zu geben, weil
die Jump&Run-Abschnitte entschlackt wurden und/oder weil die
Steuerung iiberarbeitet wurde — oder um den Finger in den vielleicht
noch offenen Wunden von 2019 abermals umzudrehen.

Genre: Open-World-Action Publisher: Deep Silver Entwickler: Techland Termin: 2. Quartal 2020

Techland hat sich fiir Dying Light 2 natiirlich nicht von den Zombies
verabschiedet, ware ja Quatsch. Neu und wichtig scheint fiir die Ent-
wickler der Rollenspiel-Aspekt des Open-World-Titels zu sein. In den
letzten Prasentationen standen die Entscheidungen, die wir treffen
und so die Welt um uns herum formen, im Vordergrund — auch wenn
es noch immer reichlich Infizierte zu sehen gab. So sollen wir uns
etwa im Laufe der Handlung dafiir entscheiden, einen gefluteten Be-
reich der Stadt trockenzulegen, in der wir unterwegs sind. Das er-
schlieBt fiir uns ein neues Terrain mit neuen Ressourcen, ldsst aber
auch eine bestimmte Zombie-Art auf die Menschen los. Techland
will uns die Entscheidungen also nicht allzu einfach machen, ein
langweiliges Schwarz-Weif} scheint man vermeiden zu wollen. Dazu
passt auch, dass wir es im Laufe der Handlung mit unterschiedli-
chen Fraktionen zu tun bekommen, die alle unterm Strich nur das ei-
gene Uberleben sichern wollen. Mal mehr, mal weniger radikal.

Parkour wie in Mirror’s Edge?

Ein weiteres Herausstellungsmerkmal des Spiels ist wie schon im
ersten, hierzulande immer noch indizierten Teil das Parkour-Gehiip-
fe und -Geklettere in Ego-Perspektive. Und nach unserem Empfinden
hat Techland da noch mal eine gehorige Schippe an Méglichkeiten
draufgelegt. Uns liegt eine riesige Stadt mit teilweise wirklich iibel
hohen Gebiuden zu FiiBen (und Handen). Wir laufen iiber schmale
Stege und an Wanden entlang, springen iiber tiefe Abgriinde, su-
chen stets nach der besten Route. Hilfsanzeigen, die fiir uns zumin-
dest eine mogliche Strecke klar hervorheben, scheint es nicht zu ge-
ben. Dafiir sieht das alles aber im Vergleich zum ersten Dying Light

22 Slayer wurden bereits 1981 gegriindet und gaben im November 2019 ihr letztes Konzert - schade!

um Langen fliissiger aus. Allein beim Zuschauen stellt sich ein Kor-
pergefiihl ein, das stark an das aus Mirror’s Edge erinnert. Und das
ist das beste Kompliment, das man einem Spiel machen kann, in
dem man Parkour aus der Ego-Sicht erlebt.

Dying Light 2 hat in Sachen Hintergrundgeschichte mit dem Vor-
gdnger Uibrigens nur wenig zu tun. Die Handlung spielt 15 Jahre nach
dem ersten Teil, wir sind in einer an Europa erinnernden Stadt unter-
wegs. Mit Aidan, einem neuen Charakter. Vorwissen miissen wir
also nicht mitbringen, um der Handlung folgen zu kénnen.

Das Korpergefiihl in Dying Light 2 erinnert zumindest beim Zuschauen
stark an das aus Mirror’s Edge. Hoffentlich bleibt es beim Spielen so.

GameStar 02/2020



GODS & MONSTERS

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Québec Termin: 2020

Bisher gibt es von Gods & Monsters nur ein paar (gestellte) Screenshots.
Wir haben es jedoch schon in Aktion gesehen und waren begeistert.

Was machen Spieleentwickler (wie auch Regisseure oder Schriftstel-
ler), wenn sie ihr noch unbekanntes, neues Projekt an den Mann
bringen wollen? Sie ziehen Vergleiche mit groffen Vorbildern, am
besten gleich mit dem jeweiligen Genre-Primus. Das weckt zum ei-
nen Interesse und macht zum anderen auch gleich klar, was man
von der Neuvorstellung zu erwarten hat. Diesen Trick kennen auch
die Leute von Ubisoft Québec und preisen ihr Action-Rollenspiel
Gods & Monsters mit dem nicht unbescheidenen Versprechen »wie
Zelda: Breath of the Wild« an. Und tatséachlich fiihlt man sich schwer

FLIGHT SIMULATOR

Genre: Simulation Publisher: Microsoft Entwickler: Asobo Studio Termin: 2020

an den Nintendo-Hit erinnert: Weitldufige, saftig-griine Landschaf-
ten wechseln sich ab mit finsteren Dungeons. Wie der Zelda-Held
Link verbrauchen wir beim Klettern, Springen oder Fliegen Ausdau-
er. Und wie der Switch-Abenteurer manipulieren wir die Umgebung
und féllen etwa per Schwerthieb Baume, um sie als Briicke oder
Waffe zu nutzen. Allerdings sind wir ein bisschen machtiger als der
gute Link, schlieflich spielen wir mit dem jungen Helden eine Art
Halbgott, der dem Gottervater Zeus aus der Bredouille helfen will.

AC: Odyssey in knuffig

Moment mal, Zeus? Yep, Gods & Monsters bedient sich heftig bei
der griechischen Mythologie. Wir kimpfen gegen Harpyen, Zyklopen
und anderes Sagengetier oder treffen die ein oder andere griechi-
sche Gottheit. Obendrein wird die gesamte Geschichte von Homer
erzahlt ... nein, nicht Simpson, sondern dem »OG« der Sagenschrei-
ber. Der Bezug zum alten Griechenland kommt nicht von ungefahr,
hinter Gods & Monsters stecken mit Jonathan Dumont und Marc-Ale-
xis Coté die Macher von Assassin’s Creed: Odyssey. Die hatten aber
offenbar keine Lust mehr auf den knurrigen Alexios oder die tod-
ernste Kassandra und verpassen ihrem neuen Spiel eine eher lusti-
ge Atmosphare, mit vielen Gags und bléden Spriichen. Auch spiele-
risch wird es nicht ganz so tiefschiirfend, Rollenspielelemente
kommen hauptsdchlich durch entsprechende Items ins Geschehen.
SchlieBlich gibt die griechische Mythologie da genug her, Goldenes
Vlies etc. Urspriinglich war Gods & Monsters fiir den Februar 2020
geplant. Allerdings verschob Ubisoft im Herbst 2019 das gesamte
Portfolio auf das ndchste Geschaftsjahr, vor April wird es also nix.

Ungeschriebenes Gesetz in der GameStar-Redaktion: Wer in einem
Text iiber eine Flugsimulation den ollen Gassenhauer »Uber den
Wolken« von Reinhard Mey zitiert, muss sich abwechselnd hundert
mal die Coverversionen von Dieter Thomas Kuhn sowie Xavier Nai-
doo anhoren. Echt wahr! Eigentlich schade, schliefilich sind es unter
anderem diese Wolken, die Microsofts Flight Simulator so hiibsch
aussehen lassen. Auf Wunsch basierend auf realen Wetterdaten aus
dem Internet legen sie sich in 32 Schichten tuber die Landschaft,
komplett mit jeweils eigenem Feuchtigkeitsgehalt und Temperatur.
Weil das Programm darauf basierend das Ingame-Wetter berechnet,
kommt es deshalb auch mal zu Gewittern, oder man beobachtet ei-
nen Regenbogen aus dem realistisch gestalteten Cockpit. Dabei
lohnt es sich durchaus, nicht nurin den Himmel, sondern auch mal
auf den Boden zu schauen. Die Daten hierfiir zieht sich das Spiel
namlich von Microsofts Kartendienst Bing, der grofitenteils hochauf-
l6sende Satellitenbilder liefert. Uber das Menii ldsst sich so welt-
weit jeder beliebige Flughafen anspringen. Wichtige Gebdude und
Sehenswiirdigkeiten sind als detaillierte 3D-Modelle enthalten. An-
dere Gebdude platziert Microsofts Azure Cloud, sodass wir tiber
dicht bebaute Stadte fliegen statt tiber platte Texturteppiche.

Alles erst der Start

Selbstverstandlich soll trotz der tollen Optik der Simulationsaspekt
nicht zu kurz kommen. Entwickler Asobo (A Plague Tale: Innocence)
verspricht die korrekte Darstellung von Luftstromungen, Flugzeug-
Material und -Gewichtsverteilung usw. Einige der Macher haben
wdhrend der Arbeit am Flight Simulator sogar selber den Piloten-
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schein gemacht. Obwohl der Flight Simulator schon 2020 erschei-
nen soll, sehen Asobo und Microsoft die Software als langjahriges
Projekt. Viele Elemente werden erst nach und nach ins »Spiel« kom-
men. Leichte Erweiterbarkeit soll es zudem Moddern und Dritther-
stellern ermdglichen, standig Elemente wie neue Flugzeuge hinzu-
zufligen. Theoretisch soll es so sogar moglich sein, den Flight Simu-
lator zu einer realistischen Kampfjet-Simulation umzubauen. Ein
kleiner Kreis von Alphatestern ist momentan schon tiber den Wolken
(verdammt!) unterwegs, der Rest von uns wird voraussichtlich Ende
2020 abheben. Wie alle neuen Microsoft-Titel ist auch der Flight Si-
mulator ab Tag eins im Xbox Game Pass enthalten.

Dank Microsofts Kartendienst Bing wirken die Landschaften im Flight Simu-
lator extrem echt, Cloud-Berechnungen sorgen fiir realistische Bebauung.

Reinhard Mey ist tatsachlich Hobby-Flieger und durfte eine Zeit lang sogar Helikopter und Kunstflugzeuge steuern. 23



TITELSTORY

HALF-LIFE: ALYX

Genre: VR-Shooter Publisher: Valve Entwickler: Valve Termin: Mdrz 2020

Diese Handschuhe sind keine gewohnlichen. Es sind Gravity Gloves, die
wie die Gravity Gun funktionieren.

Menschen, die glauben, Half-Life: Alyx wiirde nur ein kleiner Snack,
um Virtual Reality und die zugehdrigen Gerdte zu promoten, will Val-
ve beruhigen. Laut dem Studio spielen wir daran ungeféhr so lange
wie an Half-Life 2 (das laut unserem Test von 2004 sage und schrei-
be 30 Stunden dauert. Huch, stimmt das?). Nur eben nicht mit Maus
und Tastatur, sondern mit dem VR-System unserer Wahl. Valve sagt
auBerdem, Alyx sei das »bisher grofite Projekt des Studios«. Glau-
ben wir, dazu muss es nicht mal ein VR-Spiel sein. AAA-Produktions-

HALO: INFINITE

standards sind seit 2011 (Portal 2) gestiegen und erfordern folglich
mehr Leute. Und neue Leute! Die aus Half-Life 2 und den dazugeho-
rigen Episoden bekannten englischen Stimmen mussten zum Teil er-
setzt werden. Im Falle von Alyx allein schon, weil wir eine jiingere
Version von ihr als in Half-Life 2 spielen, immerhin besuchen wir mit
ihr City 17 in der Zeit zwischen dem ersten und dem zweiten Serien-
teil. Fun Fact: Damit hatte ein Half-Life-Spiel dann endlich auch mal
einen sprechenden Helden bzw. eben eine sprechende Heldin). Un-
ser aller Lieblingsphysiker Gordon Freeman blieb ja bei jedem sei-
ner Auftritte stumm. Auch Alyx’ Vater Eli Vance wird von jemand an-
derem vertont, da der Originalsprecher 2017 verstarb. Der G-Man
hingegen ist noch immer der G-Man, den wir kennen und ... lieben?

Mehr Komfort als in Half-Life 2

Die Handschuhe, die wir an Alyx bereits im Trailer gesehen haben,
sind tatsachlich Gravity Gloves, also Handschuhe, die unter ande-
rem das leisten, was die Gravity Gun in Half-Life 2 geleistet hat. Wir
werden mit den Dingern Objekte heranziehen, hochheben und wer-
fen konnen. Aber damit nicht genug, sie dienen auch als Gesund-
heitsanzeige — man beachte die kleinen Herzchen auf dem linken
Handriicken. Das ist eine gelungene Idee, um das HUD méglichst
aufgerdumt zu halten. Idealerweise stort uns gar keine HUD-Anzei-
ge, wahrend wir mit Alyx die Combine bekdmpfen. Aber mit SchiefBe-
reien ist es nicht getan: Wie im zweiten Teil sollen wir auch immer
mal wieder kleinere und groBere Puzzles l6sen. Ganz dringende Bit-
te an Valve in diesem Zusammenhang: Verzichtet auf aufgesetzte
Physikratsel, die innerhalb der Welt keinerlei Sinn ergeben.

Genre: Ego-Shooter Publisher: Microsoft Entwickler: 343 Industries Termin: 4. Quartal 2020

Fast 20 Jahre ist die Halo-Reihe nun alt, da wird es nach den Geset-
zen der Branche hochste Zeit fiir einen Neustart. Das auf der E3
2018 angekiindigte Halo: Infinite ist zwar kein Reboot, aber Mi-
crosoft bzw. der Entwickler 343 Industries wollen sich darin wieder
auf das besinnen, was fiir die Fans wichtig ist: den Master Chief und
seine Abenteuer! Halo: Infinite ist damit sozusagen die Fortsetzung
von Halo 5: Guardians, soll sich aber eben mehr auf den altbekann-
ten Helden (und Fan-Liebling) konzentrieren. Dazu passt die Design-
sprache des Titels, so erinnern etwa die Riistungen der Kimpfer
wohltuend an die aus den ersten Serienteilen, ohne dabei altmo-

disch auszusehen. V6llig neu ist dagegen das Grafikgeriist von Halo:

Infinite. Die hauseigene Slipspace Engine soll besonders gut mit
den Halo-typischen, weiten Landschaften zurechtkommen, schlief3-
lich soll der Schauplatz von Halo: Infinite Gerlichten zufolge wieder
eine der klassischen Ringwelten sein. Apropos Welt und Geriichte:
Angeblich wird Halo: Infinite in einer Art offenen Spielwelt stattfin-
den. Zwar wird die nicht mit klassischen Open Worlds wie etwa in
Assassin’s Creed: Odyssey vergleichbar sein, trotzdem soll es fiir
die Spieler viel Freiheit und vor allem viel zu entdecken geben.

Master Chief as a Service

Fest steht dagegen bereits, dass Halo: Infinite eine Service-Game-
Komponente haben wird. So suchte 343 Industries bereits im Som-
mer 2019 nach einem »Live Team Design Lead«, also einem Abtei-
lungsleiter, der mit seinem Team das Spiel auch nach der Veréffent-
lichung am Leben halt. Darunter fallen ganz konkret auch Mikro-
transaktionen, wir kdnnten uns da vor allem Skins fiir Spielermodel-

24 Von der Neuauflage des ersten Halo fiir die Xbox 360 im Jahr 2011 bis heute hat 343 stolze zehn Halo-Spiele geliefert.

le, Waffen und Fahrzeuge vorstellen. Das Warthog-Griin war eh
immer ein bisschen langweilig. Vor allem aber diirften Community-
Events geplant werden, also spezielle Herausforderungen, die man
im Koop-Modus von Halo: Infinite zusammen mit Kumpels meistern
muss — Destiny & Co. lassen griiRen! Schlie3lich ist die Koop-Kom-
ponente schon seit dem ersten Teil eine der Starken der Halo-Reihe.
Und auf eben diese alten Starken will sich 343 Industries ja konzent-
rieren. Auch Halo: Infinite diirfte im Game Pass landen.

So richtig viele Informationen gibt es zu Halo: Infinite bisher nicht. Wir
sind jedoch ziemlich sicher, dass darin wieder geschossen wird.

GameStar 02/2020



IRON HARVEST

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: Deep Silver Entwickler: King Art Games Termin: 1.9.2020

In der ungewohnlichen Hintergrundstory von Iron Harvest sind
Spinnen-Panzer-Mechs auf dem Schlachtfeld ganz normal.

Mechs sind cool, jeder mag Mechs! AuBer vielleicht die Biirger von
Polonia, Rusviet und dem S&chsischen Imperium. Denn diese drei
Vélker sind im Echtzeitstrategiespiel Iron Harvest in einen Krieg ver-
wickelt, der mit Mechs statt mit Panzern ausgetragen wird — und das
zu Beginn der 20er-Jahre des letzten Jahrhunderts. Iron Harvest ba-
siert ndmlich auf den Fantasywelten des polnischen Kiinstlers Jakub
Rézalski. Der entwirft in seinen Bildern ein Szenario, in dem ein
paar Jahre nach dem Ersten Weltkrieg eben diese drei Fraktionen in

MARVEL'S AVENGERS

einen Konflikt geraten, in dem die Tank-Mechs zum Einsatz kom-
men. Fiir uns als Spieler von Iron Harvest bedeutet das, dass wir fiir
jede der Parteien eine eigene Kampagne bestreiten, die Geschich-
ten sind jedoch eng miteinander verzahnt. Insgesamt soll es 21 Sto-
ry-Missionen mit jeweils rund 45 Minuten Spielzeit geben. In dieser
Zeit schlagen wir uns allerdings nicht mit Ressourcen-Beschaffung
oder Basisbau herum, diese Elemente hat Entwickler King Art (Book
of Unwritten Tales, Die Zwerge) ordentlich entschlackt. Stattdessen
geht es schnell und direkt auf dem Schlachtfeld zur Sache. Neben
den Mechs steuern wir auch Infanteristen, allerdings nicht einzeln,
sondern in Squads organisiert. In dieser Hinsicht erinnert Iron Har-
vest sehran den hochgelobten Genre-Veteran Company of Heroes.

Anna ist die Beste!

Wie es sich fiir ein modernes Echtzeitstrategiespiel gehort, wird
auch Iron Harvest Heldeneinheiten haben. Auf der Seite der Repub-
lik Polonia kdmpft etwa die Scharfschiitzin Anna Kos, die — Uberra-
schung! — Gegner aus grofier Entfernung ausschalten kann. Jede
Fraktion soll tiber drei solcher Spezialisten verfiigen. Eine Speziali-
tat des Spiels soll auch die zerstérbare Umgebung sein: Neutrale
Gebdude kdnnen wir mit groBen Mechs einfach tiber den Haufen
rennen und so neue Deckungsmaoglichkeiten schaffen bzw. den Geg-
ner seiner Deckung berauben. Wir sind gespannt, wie das in der Pra-
xis funktioniert, sowas ist oft ein zweischneidiges Schwert. Cool:
Wer mag, geht die Missionen von Iron Harvest im Koop-Modus an
und muss sich dann mit einem zweiten General koordinieren. Natiir-
lich ist auch ein klassischer Multiplayer-Modus mit von der Partie.

Genre: Action Publisher: Square Enix Entwickler: Crystal Dynamics / Eidos Montreal Termin: 15.5.2020

Natdirlich darf man Angst davor haben, dass einem die launigen Dia-
loge und Spiiche von Iron Man und Thor recht bald hart auf den Keks
gehen werden, aber die beiden sind ja nur ein Teil der Avengers.
Captain America, Black Widow und insbesondere der Hulk sind be-
kanntlich nicht so anstrengend dauerlustig wie die beiden. Und na-
tiirlich darf man Angst davor haben, dass die Wow-Momente in
Marvel’s Avengers nicht an die von »Endgame« rankommen, aber
hey, das ist auch schwer moglich. Der Trick wére, dass das Spiel
eine schone Mischung aus cooler Action und ebenso cooler Hand-
lung parat hilt, ohne ins Ubertriebene abzudriften. Das wenige, was
wir bisher vom Spiel sehen konnten, sah schon mal gar nicht so
dumm aus, weil’s eben nicht nur um Weltenrettung, sondern auch
um personliche Probleme der Avengers zu gehen scheint.

Fiinf Jahre spdter

Ach, hatten die Spiel-Avengers doch nur mal den ersten Film gese-
hen! Nein, Moment, den zweiten! Ok, halt irgendeinen der Filme aus
dem MCU, in dem die Superhelden blod von der Seite angeschaut
werden, weil sie irgendwas und irgendwen kaputt gemacht haben.
Dann wiissten sie, dass sie im Prolog des Spiels etwas pfleglicher
mit San Francisco hdtten umgehen sollen. Doch die Stadt ... nimmt
ordentlich Schaden, die Avengers strecken die Waffen, nachdem sie
plotzlich nicht mehr erwiinscht sind. Das eigentliche Spiel setzt fiinf
Jahre spéter ein, inzwischen hat eine omindse Sicherheitsfirma na-
mens Advanced Idea Mechanics (AIM) mit Robotern den Schutz des
Planeten ibernommen — und natiirlich ist die bose und fiihrt Finste-
res im Schilde. Zundchst miissen wir in der Rolle einer jungen Frau
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(spéter Ms. Marvel) die Bande wieder zusammentrommeln und
dann eine Basis errichten. Von dort starten wir dann entweder in die
Storymissionen oder in Just-for-fun-Einsédtze, die sich auch im Koop
mit anderen erleben lassen. Und wir schalten dabei tonnenweise
Kram und Fahigkeiten frei. Wenn das alles cool ineinandergreift,
konnte Marvel’s Avengers mal wieder ein gelungenes Mini-Service-
Game werden — bis irgendwann Teil 2 erscheint.

Bevor es in Marvel’s Avengers richtig zur Sache gehen kann, muss die
Band erstmal wieder zusammengebracht werden.

King-Art-Chef Jan Theysen plaudert 6fter mal in unserer Videoserie DevPlay auf GameStar Plus aus dem Nahkastchen. 25



TITELSTORY

MOUNT & BLADE 2: BANNERLORD

Genre: Rollenspiel Publisher: = Entwickler: TaleWorlds Termin: 2020

Auch wenn ihr ein friedliches Mittelalter erleben kdnnt, ist der groRe
Reiz von Mount & Blade 2 doch der Krieg.

Bitte nicht reihenweise in Ohnmacht fallen, weil da oben neben Ter-
min nur ziemlich grob 2020 steht. Der Plan, Mount & Blade 2 im
Mdrz 2020 in den Early Access zu schicken, steht laut den Entwick-
lern noch immer. Zumindest hat uns TaleWorlds noch nichts anderes
mitgeteilt. Falls wir diesbeziiglich etwas erfahren, versuchen wir, es
euch maglichst schonend beizubringen, so mit vorher Hinsetzen
usw. Wir sind da nicht so hart und riicksichtslos wie es Mount & Bla-
de 2 sein wiirde ... das auch irgendwie nicht mehr so hart wie War-

PATH OF EXILE 2

band ausfallen will, immerhin kann man in den Optionen den Per-
madeath abschalten, wenn man denn will. Aber ist das dann noch
das ultimative Mittelalter-Rollenspiel, das uns versprochen wurde?

Fiir Menschen mit Ambitionen

Aber es muss ja in Mount & Blade 2 {iberhaupt nicht dazu kommen,
dass ihr in Todesgefahr geratet. Wenn ihr nur friedlicher Handler
werden wollt, ist das auch ok. Oder ihr schlagt euch als erdverbun-
dener Bauer durch. Oder ihr zieht singend als Barde umher, das
geht doch bestimmt auch? Niemand wird zum Krieg gezwungen. Und
doch sind es die grofien Belagerungsschlachten, die einen immen-
sen Reiz des Spiels ausmachen. Die Entwickler wollen sage und
schreibe 1.000 Einheiten gleichzeitig auf dem Bildschirm ermagli-
chen, auf der letzten gamescom waren es immerhin bereits 450.
Doch bis zu den 1.000 Einheiten ist es noch ein weiter Weg. In etwa
so weit wie eurer, wenn ihr euch vornehmt, vom kleinen Niemand
zum gefiirchteten Kriegsherren aufzusteigen. Immerhin lduft das
Spiel in Echtzeit ab — na gut, mit Zeitbeschleunigungsoption fiir die
Weltkarte. Und ein Tag hat in Mount & Blade 2 auch keine 24 Stun-
den. Vielleicht geht das mit dem Kriegsherrendasein unterm Strich
dann doch schneller, als die Entwickler ihre ambitionierten Pldne
umsetzen kdnnen. Wir rechnen jedenfalls mit einem Full Release
erst sehr spat im neuen Kalenderjahr. Wahrscheinlicher ist aber so-
gar 2021, wenn man sich den bisherigen Werdegang des Spiels an-
schaut. Egal, wie und wann der Titel erscheinen wird, eines ist jetzt
schon sicher: Die Mod-Community wird’s schon richten. Bereits die
Early-Access-Version soll mit vollem Modding-Support erscheinen.

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Grinding Gear Games Entwickler: Grinding Gear Games Termin: 2020/2021

Ja, Chris Wilson, Managing Director bei Grinding Gear Games, hat
gesagt, dass wir erst Ende 2020 mit einer Beta von Path of Exile 2
rechnen diirfen, aber wie bei allen Free2Play-Titeln ist das ja quasi
schon der Erscheinungstermin, weil der Full Release anschlieend
peu a peu stattfindet. Insofern haben wir uns dann mal die Freiheit
genommen, den Titel in diese Liste aufzunehmen. SchlieBlich wird
man das Ding dann auch schon spielen kdnnen — und darin voraus-
sichtlich auch schon Geld ausgeben »dirfen«.

Path of Exile 2 also, das vor allem grafisch besser und noch viel-
faltiger in Sachen Charakterklassen werden soll. Wobei sich eure al-
ten Helden ins neue Spiel libernehmen lassen werden, und ihr
schlimmstenfalls eure Skills und den einen oder anderen (will sa-
gen: viele!) Ausriistungsgegenstand neu liberarbeiten miisst. Apro-
pos Ausriistung und Charaktere: Wir sind guter Dinge, dass neue
Charaktere in Path of Exile 2 nicht wie etwas aussehen, das man vor
Jahren in einer Ecke der Vorratskammer vergessen hat. Soll heif3en,
der schreckliche Lumpen-Look scheint fiir Teil 2 Geschichte zu sein.

Noch immer knackig

Eines der Herausstellungsmerkmale von Path of Exile war seit jeher
die Komplexitdt, und das soll sich auch mit Teil 2 nicht &ndern. Ins-
besondere auf den schier angsteinfloBenden Talentbaum, der viele
Spieler zu Beginn hat schlucken lassen, wollen Grinding Gear
Games nicht verzichten, er sei eine Art Markenzeichen des Spiels.
Ganz sicher ist er aber ein Gegenentwurf zum letzten Diablo, das mit
seinem reduzierten System einigen Unmut ausloste. Auch Diablo 4
diirfte sich in dieser Hinsicht nicht allzu sehr von seinem Vorganger

26 Das tiirkische Entwicklerteam Taleworlds begann als Duo, mittlerweile arbeiten dort rund 90 Leute.

wegbewegen — und da kommt Path of Exile 2 gerade richtig. Grin-
ding Gear hat genau deswegen keine Angst vor Diablo 4, im Gegen-
teil. Das neuseeldndische Studio wiinscht der Konkurrenz von Bliz-
zard alles erdenklich Gute. Weil die Erfahrung mit Diablo 3 und Path
of Exile gezeigt hat, dass Ersteres wie eine Art Katalysator fiir Letzte-
res funktionierte. Als Diablo 3 fad wurde, haben sich viele nach Al-
ternativen umgeschaut und sind bei Path of Exile gelandet. Ahnli-
ches versprechen sich die Macher nun auch fiir den ndachsten Teil.

Der zweite Teil des Free2Play-Action-Rollenspiels soll grafisch anspre-
chender und noch vielfaltiger bei den Klassen werden.
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RESIDENT EVIL 3

Genre: Survival-Horror Publisher: Capcom Entwickler: Capcom Termin: 3.4.2020

Was? Warum steht hier statt einem verniinftigen Text nur ein Bild? Sind wir etwa zu faul zum Schreiben? Nein, dieses Spiel bekommt in dieser
Ausgabe einen eigenen grof3en Artikel. Alle Infos tiber das Remake von Resident Evil 3 findet ihr in unserer sechsseitigen Preview ab Seite 42.

SYSTEM SHOCK 3

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: = Entwickler: Otherside Entertainment Termin: 2020

Habt ihr manchmal das Gefiihl, dass euch euer Smartphone be- der Hand. Doch das Ende von Irrational stiirzte die Marke ins Chaos.
lauscht? Dass Google, Amazon oder Apple deutlich mehr tiber euch Die Rechte landeten zundchst bei Electronic Arts, doch die brachten
wissen, als sie eigentlich wissen sollten? Dass irgendwo eine Menge 2008 lieber das thematisch dhnliche Dead Space. Im November

personlicher Daten gesammelt werden, die irgendwann von einem 2015 schnappten sich die bis dato unbekannten Night Dive Studios
misanthropen Algorithmus gegen euch verwendet werden kdnnen? die Rechte und erlaubten den Otherside Studios (gegriindet vom Ex-
Wenn ihr euch all das auch schon mal gedacht habt, dann seid ihr Looking-Glass-Mann Paul Neurath) die Entwicklung von System
nicht etwa paranoid, sondern habt schlichtweg die idealen Voraus- Shock 3. Auf der GDC 2019 zeigte der mit an Bord geholte Warren
setzungen fiir System Shock 3. Denn auch da bekommt ihres mitei-  Spector das Spiel, seitdem ist es aber ruhig um den Titel geworden.
ner ibermdchtigen Kiinstlichen Intelligenz zu tun: Shodan. Fiir die Allerdings halt Otherside am Release 2020 fest, wir erwarten des-
Jiingeren unter uns: Shodan war bereits in System Shock 2 von 1999  halb zur E3 2020 neue Informationen. Au3er natiirlich, Shodan

der tibermdchtige Widersacher bzw. Widersacherin, die Kl ist weib- funkt bei der Entwicklung irgendwie dazwischen.

lich. Teil 3 soll direkt an die Ereignisse des Vorgangers
ankniipfen, in dem sich Shodan zum Schluss durch ei-
nen Trick in die ... nein, wir wollen nicht spoilern, spielt
es einfach selbst. System Shock 2 soll namlich schon
bald in einer Enhanced Edition spielbar sein, in der
die 20 Jahre alte Optik etwas aufpoliert wird.

Bewegte Geschichte

Noch wei man nichts tiber die Story von System
Shock 3, die Entstehungsgeschichte des Spiels ist
aber auch schon spannend genug. Wir erinnern uns:
Das erste System Shock entstand bereits 1994 beim
Kult-Entwickler Looking Glass (Ultima Underworld,
Thief 1 und 2) unter der Agide von Doug Church und

Warren Spector. Beim zweiten Teil von Irrational System Shock 3 soll genauso diister und bedriickend werden wie seine
Games hatte Ken Levine (Bioshock-Reihe) das Ruder in Vorganger, die Killer-KI Shodan soll ebenfalls ein Comeback feiern.

GameStar 02/2020 Shodans BegriiBungssatz »Look at you, hacker ...« wurde unter den Fans von System Shock zum gefliigelten Wort. 27
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VAMPIRE: THE MASQUERADE - BLOODLINES 2

Genre: Rollenspiel Publisher: Paradox Entwickler: Hardsuit Labs Termin: 2020

Seattle bei Nacht: Hier werden wir unser neues Leben als Vampir be-
streiten. Hoffentlich ohne Bugs und Gamedesign-Fehler.

Seattle wird hin und wieder Rainy City genannt, und wenn man sich
die bisher bekannten Gameplay-Szenen von Vampire: The Masquer-
ade — Bloodlines 2 anschaut, dann scheint das auch wunderbar zu
passen. Die StraBBen der Stadt sind nass, als hatte es gerade erst or-
dentlich geschiittet. Ein aus Filmen bekannter Look, spiegeln doch
die Pfiitzen das Licht der Hauser und Laternen so wundervoll wider
und zaubern damit eine ganz eigene Stimmung. Eine diistere, aber
gut ausgeleuchtete Stimmung, wenn ihr versteht. In dieser nassen,

WATCH DOGS LEGION

ndchtlichen Stadt miissen wir unser Leben von nun an als Vampire
meistern. Frisch geschliipft nach einer ausufernden Halssaugerei
versuchen wir, uns mit unserem neuen Dasein zu arrangieren. Das
bedeutet zundchst einmal, sich mit den unterschiedlichen Fraktio-
nen der Seattle-Vampire vertraut zu machen, bevor die Story, von
der wir noch nicht allzu viel wissen, so richtig losgeht.

Vampire kommen spéter

Urspriinglich war Bloodlines 2 fiir den 20. Mdrz 2020 eingetaktet,
Publisher Paradox und Entwickler Hardsuit Labs haben das Spiel
aberim Oktober 2019 auf einen nicht ndher definierten Termin spa-
terin diesem Jahr verschoben. »Die letzten dreieinhalb Jahre haben
wir hart daran gearbeitet, euch einen wiirdigen Nachfolger zu Blood-
lines zu bieten. [...] Auch wenn Vampire: The Masquerade — Blood-
lines 2 weiterhin 2020 erscheint, ist uns die Qualitdt wichtiger, als
es im ersten Quartal zu veroffentlichen«, heit es in einem Blogein-
trag auf der offiziellen Website des Titels. Und ja, Hardsuit hat noch
einiges zu tun, die bisher gezeigten Kdmpfe und Animationen mach-
ten bei der letzten Prasentation noch keinen besonders runden Ein-
druck, die Dialoge erschienen wenig ambitioniert — dabei sind gera-
de die bei so einem Spiel extrem wichtig. Und der Wechsel von

Ego- zu Third-Person-Perspektive in bestimmten Action-Sequenzen
irritierte allein schon beim Zusehen. Ob Hardsuit aber diese Punkte
angeht oder noch ganz andere Baustellen im tiefen System des
Spiels hat, werden wir wohl nicht so bald erfahren. Dennoch bleibt
Bloodlines 2 unterm Strich eines der spannendsten und wichtigsten
Rollenspiele des Jahres. Hoffentlich auch eines der besten.

Genre: Action Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Toronto Termin: 3. Quartal 2020

Bei Ubisoft lduft’s nach ein paar sehr erfolgreichen Jahren gerade
nicht sonderlich rund. Die erwarteten Nettogewinne fiir das Fiskal-
jahr 2019/2020 (endet im kommenden April) wurden bereits im letz-
ten Oktober wegen verhaltener Gewinne mit Ghost Recon: Break-
point und The Division 2 ordentlich nach unten korrigiert (von 2,18
Milliarden auf 1,45 Milliarden). Und im gleichen Atemzug verschob
das Unternehmen etliche fiir Anfang 2020 angedachte Spiele auf
nicht ndher definierte Termine spater im Geschéftsjahr. Darunter
auch Watch Dogs Legion, das genau wie etwa Gods & Monsters of-
fenbar weiteren Feinschliff benotigte, um Ubisofts Verkaufsambitio-
nen und damit die finanziellen Ziele erreichen zu konnen. Dabei
klingt das Grundrezept von Legion mindestens faszinierend. Wer
einfach nur ein neues Watch Dogs mit einer Geschichte rund um ei-
nen Hackerhelden erwartet, der konnte falscher nicht liegen.

Wir sind ganz London

Legion spielt nicht mehrin einer amerikanischen Grofstadt, son-
dern im London einer fiktiven Zukunft. Wir iibernehmen keinen vor-
definierten Charakter wie in den vorherigen Teilen, sondern kénnen
quasi jeden Londoner fiir unsere Zwecke rekrutieren. Vom coolen
Hipster bis zur agilen Gromutter ist alles drin. So bauen wir uns
nach und nach ein Team auf, dessen Mitglieder wir gezielt nach den
jeweiligen Talenten fiir die einzelnen Missionen einsetzen diirfen.
Und natiirlich lassen sich Hipster und Oma auch aufleveln. Bloder-
weise sind die aber auch unwiederbringlich hiniiber (Permadeath!),
wenn sie mal ins Gras gebissen haben, wir miissen dann fiir neue
Teammitglieder sorgen. Um eine moglichst grofe Vielfalt zu bieten,

28 Watch Dogs Legion soll nach dem Brexit spielen. Ob der wohl schon passiert ist, wenn der Titel erscheint?

wird die Londoner Bevolkerung in Sachen Aussehen und Fahigkei-
ten prozedural erstellt. In diesem Ansatz liegt aber auch eine Gefahr
fiir Legion, Spieler brauchen erfahrungsgemaf; nunmal Identifikati-
onsfiguren, um Bindung zu einem Titel aufbauen zu kénnen. Fehlt
diese Bindung, dieses Das-bin-ich-Gefiihl, wird ein Spiel schnell
langweilig. Und das ware der Todesstof fiir Watch Dogs Legion, das
dhnlich wie Ghost Recon: Breakpoint und The Division 2 auch den
Service-Game-Gedanken in der DNA tragen diirfte.

In Watch Dogs Legion libernehmen wir nicht nur einen Helden oder
eine Heldin, wir sind quasi ganz London. Ob das funktioniert?
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So wird 2020

FUNF GEWAGTE

PROGNOSEN

Was bedeuten die neuen Konsolen fiir PC-Spieler? Wer wird das Net-
flix fiir Games? Und was heif3t das alles fiir GameStar? Chefredakteur
Heiko Klinge rechnet mit dem spannendsten Spielejahr seit Langem.

Von Heiko Klinge

Der Autor

.

Man muss kein Raketenwissenschaftler und schon gar kein Game-
Star-Chefredakteur sein, um zu prognostizieren, dass uns 2020 ei-
nes der spannendsten Spielejahre seit langer Zeit bevorsteht. So-
wohl Microsoft als auch Sony werden ihre neuen Konsolengenerati-
onen verodffentlichen, aber auch die Tech-Giganten Amazon und
Google wollen Marktanteile erobern. Und mit Cyberpunk 2077 steht
eines der meisterwarteten Spiele der GameStar-Geschichte in den
Startlochern. Aber was heif3t das alles konkret fiir PC-Spieler? Und
wie wird sich das auf eure Lieblings-Spielepublikation auswirken?
Da kann man natirlich einen spekulativen Blick in die Glaskugel
werfen. Oder man haut einfach mal voller Uberzeugung fiinf gewagte
Thesen raus — im vollen Bewusstsein, dass dies auch furchtbar nach
hinten losgehen kann. Also legen wir los.

Leicht vermeiden lassen sich hingegen Aufre-
ger wie Fallout 76 und Fallout 1st. Zumindest,
wenn man seine Kunden ernst nimmt.

GameStar-Chefredakteur Heiko hat das mit den Prognosen eigentlich aufgege-
ben, weil er in Fuball-Tippspielen mit traumwandlerischer Sicherheit immer
auf den letzten Platzen landet. Aber gut, was soll man von einem Wolfsburg-
Fan in Sachen FuBballkompetenz auch erwarten. Mit dem Gaming-Markt sollte
er sich allerdings ein bisschen besser auskennen, weil er rund zehn Jahre lang
das Branchen-Fachmagazin Making Games geleitet hat und in dieser Funktion
S~ natiirlich viele Einblicke in die wirtschaftlichen sowie entwicklungstechnischen
_a~"""" Prozesse sowohl bei Entwicklerstudios als auch bei Publishern gewinnen konnte.

Auch wenn sich die Prognose liber die Skandale leicht bewahr-
heiten kann, hoffen wir instandig darauf, dass nicht noch mal
sowas in der GroRenordnung des Hearthstone-Debakels passiert.

2020 wird ein Blockbuster-
und Skandale-Feuerwerk
Echt jetzt, 2020 wird ein
Blockbuster-Feuerwerk?
No shit, Sherlock Klinge —
da wdre man nie selbst
drauf gekommen angesichts von
bereits angekiindigten Titeln wie Cy-
berpunk 2077, Age of Empires 4, Halo: Infi-
nite oder The Last of Us 2. Gemach, werter
Watson-Leser, da kommt noch viel mehr,
von dem wir (zumindest offiziell) noch gar
nichts wissen! Denn die anstehende Vor-
stellung der neuen Konsolen heif3t erfah-
rungsgemaf automatisch, dass derzeit vie-
le Blockbuster-Ankiindigungen noch zu-
riickgehalten werden. Denn fiir einen Spie-
le-Publisher gibt es nun mal keine promi-

30 Das Magazin Making Games hieR urspriinglich GameStar/dev. »dev« fiir »developerc, verstehste? GameStar 02/2020



nentere Prasentationsflache als die jeweiligen Enthiillungs-Shows
der neuen Xbox- und PlayStation-Generation. Und selbst wer keinen
der begehrten Show-Slots erhdlt, aber bereits fiir NextGen entwi-
ckelt, wird mit seinem Reveal so lange warten, bis auch die volle
Aufmerksamkeit auf den neuen Konsolen liegt. Da kommt also noch
einiges auf uns zu, mit dem selbst die kithnsten Prognostiker nicht
rechnen. Was hat das jetzt mit Skandalen zu tun? Nun, ein Konso-
len-Generationenwechsel setzt die Spielehersteller erfahrungsge-
maf enorm unter Druck. Zum einen, weil der Spielraum fiir Verschie-
bungen sukzessive geringer wird. Je mehr Aufmerksamkeit die sexy
NextGen bekommt, desto unerotischer werden die Nachziigler fiir
die alten Konsolen. Zum anderen, weil die Planungen und Vorberei-
tungen von Konsolen-Reveal-Shows unter strengster Geheimhaltung
ablaufen. Sollte eine der vorbereiteten Ankiindigungen durch einen
ungeschickten Leak schon vorher bekannt werden, kann das fiir den
jeweiligen Hersteller entweder sehr teuer werden oder sogar den
Ausschluss von der Show bedeuten. Und jeder von uns kennt das:
Je hoher der Druck, desto grofRer der Stress ... und die Gefahr, einen
Fehler zu machen. Entsprechend werden 2020 garantiert jede Men-
ge Fehler und damit auch Skandale sowie Leaks passieren, die ver-
mutlich selbst die grofiten Aufreger von 2019 wie harmlose Kinder-
geburtstage wirken lassen.

Microsoft gewinnt das Konsolenduell

Okay, offensichtlich hat Kollege Klinge in der Silves-
ternacht zu tief ins Sektglas geschaut. Angesichts

der aktuellen PlayStation-Dominanz klingt diese

Prognose weniger »gewagt« als vielmehr vollig ab-
surd. Aber das dachte Sony wahrscheinlich auch,
noch vollig berauscht vom Erfolg der PlayStation 2,
als Microsoft die Xbox 360 ankiindigte.
Und Microsoft diirfte ebenfalls fest da-
von Uberzeugt gewesen sein, den Sie-
geszug der 360 mit der Xbox One fortset-
zen zu kénnen — so bizarr das aus heu-
tiger Sicht klingen mag. Die Konsolen-
historie zeigt jedoch, dass im Duell zwi-
schen Sony und Microsoft der Verlierer
dervorangegangenen Generation den
SpieB bei der NextGen jeweils umdrehen
konnte. Denn Erfolg kann nicht
nurim Sport trdge machen,
sondern haufig auch in der

Wirtschaft — und der Heraus-

und innovativer. Vom Gesetz
dieser Serie einmal abgese-
hen sehe ich Microsoft auBer-
dem in einem fiir mich ent-
scheidenden Punkt schon jetzt
deutlich besser aufgestellt als
Sony, ndmlich beim Abo-Service. Wer die ndchste Spielegeneration
»gewinnen« mochte, muss meiner Uberzeugung nach das werden,
was Spotify fiir Musik und Netflix fiir Serien ist. Und hier hat der
Game Pass — zumindest Stand jetzt — die deutlich besseren Chan-
cen als Sonys derzeit noch rein auf Streaming ausgelegtes Angebot
PlayStation Now. Diese Vorlage muss Microsoft freilich noch ver-
wandeln, etwa indem sie die neue Xbox rabattiert fiir unter 300 Euro
anbieten, wenn man
gleichzeitig ein Zwei-
Jahres-Abo fiir

Wer macht das Rennen? Die neue

Xbox hat tatsachlich gute Chancen,
sich wieder an die Spitze zu setzen ...

... allerdings hat Sony
in den letzten Jahren
enorm Kredit bei den
Spielern gesammelt.

Vielleicht entscheiden
sich viele auch allein

aus Loyalitatsgriinden
fiir die PlayStation 5.
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forderer ist meist aggressiver

den Game Pass abschlief3t. Moglicherweise ist bei dieser Prognose
auch ein bisschen mein Wunsch der Vater des Gedanken. Denn von
einem wiedererstarkten Microsoft wiirden PC-Spieler weitaus mehr
profitieren als von einer weiter andauernden Sony-Dominanz.

PC oder Konsole ist keine Frage mehr, es wird im-
mer egaler werden, auf welcher Plattform ihr spielt
Ohnehin ist es gut moglich, dass sich die Frage
»PlayStation, Xbox, Switch oder PC« 2020 deutlich
seltener stellen wird als in der Vergangenheit. Denn
die Plattformen werden definitiv weiter zusammen-
wachsen. Und das meiner Meinung nach deutlich schnel-
ler, als wir alle glauben oder zu hoffen wagen.
Nein, das Spiele-Streaming wird sich — zumindest in Deutschland
- 2020 noch nicht flachendeckend durchsetzen. Dazu fehlt es nach
wie vor sowohl an den infrastrukturellen Voraussetzungen als auch
an preislich konkurrenzfahigen Angeboten, selbst ein Google Stadia
steckt hier noch in den — wenn auch technisch beeindruckenden —
Kinderschuhen. Aber das vollkommen plattformunabhé&ngige Strea-
men von Spielen wird in nur wenigen Jahren Realitadt sein und darauf
miissen sich die Hersteller jetzt schon einstellen. Bereits in Call of
Duty: Modern Warfare kénnen PC- und Konsolenspieler problemlos
gegeneinander antreten. In Civilization 6 oder dem Rollenspiel Divi-
nity: Original Sin 2 zockt ihr die gleiche Partie daheim auf dem PC
und unterwegs auf der Switch so gut wie reibungslos. Microsoft
denkt mit »Play Anywhere« den PC und die Xbox sowieso bereits als
eine Plattform. Mit Project xCloud wird es dariiber hinaus 2020 so-
gar moglich werden, eure Xbox- und PC-Spiele auch auf dem Handy
zu zocken. Selbst das diesbeziiglich bis dato zuriickhaltende Sony
wird da nicht tatenlos zusehen, in welchem Umfang bleibt aller-
dings noch abzuwarten und wird sicherlich auch vom Druck der Kon-
kurrenz abhdngen. Ich bin dennoch sicher: 2020 werdet ihr deutlich
mehr Titel plattformiibergreifend spielen als noch 2019.

Ego-Shooter wie das neue Call of Duty: Modern
Warfare werden wir auch 2020 noch nicht auf
dem Smartphone oder Tablet spielen ...

Den Namen hatten sich die Kollegen Gunnar Lott und Markus Schwerdtel ausgedacht - und zwar in der Kantine. 31
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Kostenlose Spiele wie die regelmaRigen Angebote
im Epic Store werden unseren Geldbeutel schonen ...

Ihr werdet deutlich weniger Spiele kaufen als 2019
Egal ob Steam, Epic Store, Humble Bundle oder
GOG: Kein Store hat es sich bereits 2019 nehmen
lassen, euch als Kdderangebot mehr oder weniger
regelmdfig mit kostenlosen Spielen zu versorgen.
Wer sich bei Epic einigermafien regelmafig einge-
loggt hat, dirfte dort locker 30 Gratistitel eingesackt ha-
ben — und allein das ist schon mehr, als ein durchschnittlicher
Core Gamer im Jahr tiberhaupt schaffen kann.

Wer dariiber hinaus ein Abo fiir Mircosofts Game Pass, Sonys
PlayStation Now, EAs Origin Access Premier, Ubisofts Uplay+ oder
das Humble Monthly besitzt, hat zu jeder Zeit weit {iber 100 Spiele
zur Auswahl — darunter zumindest im Fall von Microsoft, EA und
Ubisoft sogar die jeweils aktuellsten Blockbuster. Warum sollte man
da tiberhaupt noch einzelne Spiele im (Online-)Laden kaufen? Mal
ganz abgesehen davon, dass der nicht mehr aufzuhaltende Sieges-
zug der Abos natiirlich auch das monatlich zur Verfiigung stehende
Spielebudget reduzieren wird. Fragt einfach mal im Musikladen oder
der Videothek eures Vertrauens, was das bedeutet. Oh, beide gibt’s
nicht mehr? Eben. Den Spieleherstellern und Plattformhaltern ist
das natiirlich langst bewusst. Entsprechend hart werden sie 2020
um neue Kunden und Abonnenten kdampfen und versuchen, die be-
stehenden zu halten. Indem sie fiir die wenigen, die sich nach wie
vor was Schones ins Regal stellen wollen, ebenso exklusive wie
kiinstlich verknappte und entsprechend teure Sammlereditionen
anbieten werden. Und indem sie euch weiter mit Gratisspielen und
Sonderaktionen in ihre Abos und Services locken wollen. Natiirlich
nicht aus Nachstenliebe, sondern um 2020 — in der vermutlich ent-
scheidenden Phase im Wettbewerb der Shops und Abos — so viele
User wie méglich an sich zu binden. Je harter der Wettbewerb, des-
to mehr profitiert der Kunde. Und 2020 wird der Wettbewerb be-
sonders hart sein. Gut fiir uns, schlecht fiir diejenigen, die Spiele
noch ganz normal im (Online-)Laden verkaufen wollen.
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...und Abo-Angebote versorgen uns auch mit den
neusten Blockbustern. Wer kauft dann noch Spiele?

Euer Informationsbediirfnis iiber Spiele wird sich
grundlegend d@ndern
Wenn derart einschneidende Verdnderungen im
Spielemarkt anstehen, geht das logischerweise
auch nicht spurlos an unseren Lesern und damit
auch an unserer Berichterstattung vorbei. Denn eure
zentrale Frage beim Besuch von GameStar.de oder beim
Kauf der gedruckten GameStar wird immer seltener lauten
»Wofiir gebe ich am besten mein Geld aus?«, sondern immer haufi-
ger »Womit verbringe ich heute am besten meine wertvolle Frei-
zeit?« und »Was gibt’s Neues zu meinen Lieblingsspielen?«.

Das heif3t auf der einen Seite, dass wir euch mit unseren Angebo-
ten eine echte Heimat zu den 10 bis 15 Spielen anbieten miissen,
die nahezu jeden interessieren — egal ob sie nun Cyberpunk 2077,
Age of Empires 4, Flight Simulator oder Diablo 4 heif3en. Nicht nur
mit aktuellen News, Tests und Service-Artikeln, sondern auch und
vor allem mit eher ungewohnlichen Geschichten, die euch neue Per-
spektiven auf euer Lieblingsspiel ermoglichen. Geschrieben von Re-
dakteuren, bei denen ihr aus jedem Wort herauslest, dass sie die
gleiche Leidenschaft fiir dieses Spiel haben wie ihr. Das Video von
Maurice zu Diablo 4 im Rahmen unserer Blizzcon-Berichterstattung
ist fiir diese Art von Gaming-Journalismus ein sehr schones Beispiel,
wie ich finde. Auf der anderen Seite miissen wir 2020 noch mehr
Geschichten finden und erzdhlen, die euch selbst dann interessie-
ren, wenn ihr vom jeweiligen Spiel vielleicht noch nichts gehort
habt. Wir werden nie alle Titel testen kdnnen, die es gerade irgend-
wo kostenlos gibt oder einem bestimmten Abo hinzugefiigt wurden.
Aber wir kdnnen und wollen euer Kompass im Spiele- und Abo-
Dschungel sein, euch Ubersicht verschaffen, aber genauso auf De-
tails und Geheimtipps

aufmerksam machen,
die ihr ansonsten viel-
leicht ibersehen héttet.
Dafiir brauchen wir nicht
nurinhaltliche, sondern
auch strukturelle und
technische Ideen — etwa

KOOPS DER ZUKUNFT

Die 14 spannendsten Koop- &
Multiplayer-Spiele, die noch
2020 erscheinen

Ihr spiel am PC? Daj
en Multiplay

Heute

Amaron Tagesangebot - Motorola One
Zoom mit Alexa Hands-Free und 128
GByte im Angebot [Anzeige]

Seit 30 Jahren spielt
04:39 Uhr

AMD Keynote CES 2020 - Ryzen 4000
APUS und 64-Kern-Threadripper
gelauncht, RX 5700M angekundigt

werft einen Blick in
und Koop-Spielen,
rauskommen.

t nicht allein

oz Uk w7 erstmals in die Dungeons|

GTA'S - Vice City in moderner Grafik? © von Henner Thomsan
Riesen-Mod bringt viele alte
Erinnerungen zuriick

DEM FAN-FEEDBACK S|
ore U W6

Iceborne ist del
Gestem Einstiegspunkt
The Witcher-Serie - Skript verrat
alternatives Ende der ersten Staffel
(Spoiler-Warnung)
wsUbe @32
»Toss a Coinw - Witcher- Ohrwurm findet
seinen Weg jetzt auch ins erste Spiel von
2007

mer eins sein, wenn es um die Welt der Spiele geht.
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Wie ist es, Diablo

ersten Mal zu spi RADED

Nach ein paar Ausgaben wurde er aber in Making Games gedndert, das war einfach verstandlicher.

TR

0 h’!"' um euch moglichst
Roxo58iﬂ'ﬁ schnell rausfinden zu las-
K0 OE Powe o] sen, ob das Spiel eures In-

teresses Teil eines Abo-
Services ist. Aber egal was
2020 nun tatsdchlich
bringt, wir werden auf je-
den Fall jeden Tag unser
Bestes geben, dass ihr das
Gefiihl bekommt, bei uns
genau richtig zu sein. Und
das ist alles andere als eine
gewagte Prognose. %
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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
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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

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

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



KOLUMNE

2020: Das Jahr, in dem VR groR wird

DIE MACHT DER EINEN MARKE

Valve fahrt gerade durch unruhige See, aber die Firma ist weit davon entfernt, Schiffbruch zu erleiden. Im Ge-
genteil. Sie wird abermals etwas schaffen, von dem andere vorher bestenfalls nur getraumt haben.

Die Autorin

Auch wenn Petra Schmitz im Laufe der Jahre der unpopuldren Meinung
erlegen ist, Half-Life 2 sei um Langen schlechter als das erste Half-Life,
kann sie sich ein Leben ohne Combine, City 17 und Gravity Gun nicht
mehr vorstellen. Denn ohne die drei gidbe es Steam, wie wir es heute
kennen, schlicht nicht. Petra glaubt fest, dass Valve mit Half-Life: Alyx ein

T« "B hnlicher Coup gelingen wird. Sie spiirt es in ihren Fingern.

Vor ziemlich genau einem Jahr schrieb
ich in der Jahresvorschau auf 2019 nach
einer langen Ausfiihrung tiber mogli-
ches Wohl und Wehen von VR diese
zwei Sdtze: »Aber nun genug zur leidi-
gen Virtual Reality. In der ndchsten Jah-
resvorschau erwdhne ich das Thema
nur noch als Fufinote, sollte sich 2019
wieder nichts Signifikantes ergeben.«

Die Combine-Zitadelle befindet
sich in Half-Life: Alyx noch im Bau.

Und insgeheim — ich gestehe — hatte
ich darauf gehofft, dass sich nichts Sig-
nifikantes ergeben wiirde. Dann hdtten
wir alle einen Haken an VR machen und
es in die Schublade gleich neben die
3D-Fernseher legen kdnnen.

Aber aktuell denke ich tatsdchlich
dariiber nach, wo genau ich in der neu-
en Wohnung wohl so viel Platz habe,
um mit einem Headset auf der Nase
und bei heftigem Rumgefuchtel nicht Gefahr laufe, an Wande
und Schranke und Menschen zu dotzen. Es ist passiert, Valve
hat Half-Life: Alyx exklusiv fiir VR angekiindigt, und ich freu
mich wie Bolle drauf. Ausgerechnet ich, die ich das letzte Mal
fiir Resident Evil 7: Biohazard eine VR-Brille aufhatte — und das
auch nur fiir ungefahr 20 Minuten (Gestandnis: Ich hatte zu viel
Angst). Die Technik fasziniert mich seit jeher, wenn’s anders
wdre, hatte ich mir langst einen Jobwechsel iiberlegen sollen.
Aber die Skepsis blieb — auf den Wunsch, mir ein VR-System zu-
zulegen, folgte immer die deutlich lautere Frage: Aber wozu?

VR? Wo?

Aktuell sieht man eine Menge VR-Werbung, insbesondere auf
YouTube. Und kleinere Erfolgsgeschichten wie die drei Millionen
Dollar Umsatz durch 100.000 verkaufte Exemplare des VR-Spiels
Bonework innerhalb einer Woche lassen auch aufhorchen. Aber
wenn mich die vergangenen mageren VR-Jahre eins gelehrt ha-
ben, dann dass selbst Menschen, die seit gefiihlten Aonen in
der Branche unterwegs sind, keine Ahnung von gescheitem
Marketing haben. Ich treibe mich allein berufsbedingt ziemlich
viel auf Gaming-Websites rum. Hin und wieder verirre ich mich
auch auf reine Tech-Seiten. Und ich habe keinen Adblocker lau-
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fen, niemals, nirgends. Aus hoffentlich nachvollziehbaren Griin-
den. Abervor den im letzten Jahr zum Black Friday gestiegenen
Absédtzen der VR-Brillen, den daraus resultierenden Spielever-
kdufen um die Weihnachtszeit herum (Superhot war super hot!)
und der Ankiindigung von Half-Life: Alyx vermag ich mich an
nichts erinnern, das sich in mein Gedachtnis gebrannt hat. Kei-
ne Werbung, kein neues Spiel, ja nicht mal die Ankiindigungen
von verbesserten Versionen der bekannten Systeme. In der
Nachbetrachtung fiihlt es sich ein wenig so an, als seien die VR-
Macher und -Vermarkter bisher so ein Garagenschrauber-Club
gewesen, der gar nicht wollte, dass man von ihm erféhrt. Das ist
natiirlich Unsinn, kein Garagenschrauber-Club investiert Milliar-
den in eine neue Technologie, um sie dann niemandem zu zei-
gen, aber ihrversteht schon, was ich meine.

Und was ist mit GameStar?

In diesem Zusammenhang ist der Vorwurf zuléssig, wir bei
GameStar hatten bis dato ja mal mehr und sichtbarer iiber VR
und VR-Spiele berichten kdnnen. Und dann auch wieder nicht.
Der Informationsmarkt hat sich in den letzten zehn Jahren rapi-
de gedndert. Frither haben insbesondere wir Spielejournalisten
noch viel selbststdndiger dariiber entscheiden kdnnen, auf was
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wir unsere Energie biindeln und fiir was wir Aufmerksamkeit ge-
nerieren konnten. Das Angebot sowohl fiir Spiele und Technik
war iiberschaubarer, was die Auswahl flir uns enorm erleichter-

te. Auch SEO (Search Engine Optimization) ist in diesem Zusam-

menhang ein wichtiges Thema. Wenn unsere Recherchen erge-
ben, dass sich nur eine verschwindend geringe Anzahl von
Menschen da drauBlen fiir VR interessiert, dann {iberlegen wir
uns nicht dreimal, ob wir irgendein VR-Spiel zu einem Topthema
auf GameStar.de oder im Magazin machen. Wir machen es ein-
fach nicht. Das ist eine simple Kosten-Nutzen-Rechnung.

Nicht irgendein VR-System

Ich hab’s schon geschrieben: Bei mir steht ein Umzug an. Nicht
sofort, aber im Friihjahr, Sommer. Dieser Umzug kommt mit sig-
nifikant mehr Platz, den ich theoretisch schamlos mit Entertain-
ment-Kram vollriimpeln konnte. Aber ich will das nicht. So wie
ich auch keine RGB-beleuchteten Tastaturen, Mduse, Monitore
oder Tower an und auf meinem Schreibtisch méchte, will ich

keine Controller, Kabel, Konsolen oder gar einen klar als Fernse-

her erkennbaren Fernseher (da gibt es heutzutage schicke Lo-
sungen) im Wohnzimmer rumliegen und -stehen sehen. Das
Zeug beleidigt meine Augen, ich hab’s gerne hell und aufge-

Anders als andere VR-Systeme
beherrscht die Valve Index auch
Finger-Tracking, sie erkennt also
wirklich einzelne Finger. Das
konnte insbesondere mit Alyx’
Handschuhen spannend werden.

raumt. Aber Valve hat es geschafft, dass ich gerade mit einer
grofleren Kommode liebdugele, in derich eben nicht nur mein
Konsolengeraffel, sondern auch ein VR-System unsichtbar un-
terbringen kann, wenn es nicht benétigt wird.

Die Macht, die die Marke Half-Life noch immer tiber mich hat,
ist erstaunlich — und auch ein bisschen albern. Doch gleichzei-
tig freue ich mich, dass ich eine derartige Begeisterung in mir
spiire. Und ich bin offenbar nicht allein damit. Die bdse teure
Valve Index (Entwickler-eigenes VR-System, kostet als Komplett-
system saftige 1.079 Euro) verkauft sich gerade hervorragend —
sie wird im Bundle mit Half-Life: Alyx angeboten. Sie verkauft
sich gar so hervorragend, dass man im deutschen Steam-Store
derzeit lediglich die Option hat, sich benachrichtigen zu lassen,
wenn das Kit und sogar Einzelteile wieder verfiigbar sind. Liefer-
schwierigkeiten gab’s zum Markt-Release der Index schon mal,
aber nach der Ankiindigung von Alyx halt sich das offensichlti-
che Lieferproblem bereits irritierend lange.

Hey, hier kommt Alyx

Ich schrieb in der erwdhnten Jahresvorschau namlich auch Fol-
gendes: »lch bin immer mehr der Uberzeugung, dass VR vor al-
lem daran krankt, dass es keine Muss-Spiele dafiir gibt. Dabei
ist das doch so altes Branchenwissen,
dass es fast schon lacherlich erscheint,

Jetzt eine Valve Index fiir HL: Alyx kaufen?
Interessierte miissen sich in Geduld Giben.
Und sollten es auch. Erst Tests abwarten!

dariiber laut sprechen zu miissen. Der
Begriff »Systemseller< kommt ja nicht
von ungefdahr.« Auferdem: »Und wenn
ich einer Sache zutraue, VR in fast jedes
Spielezimmer zu transportieren, dann
diesem einen Namen, dieser einen
Marke. Mit einem Half-Life 3 fiir VR ware
die Sache jedenfalls endlich und fiir im-
mer gewuppt.« Half-Life 3 wird’s zu-
ndchst einmal nicht, aber Alyx macht
ihre Sache bisher schon sehr gut. Der
Kaufimpuls kribbelt jedenfalls enorm in
meinen Fingern. Und trotz allem bleibe
ich verniinftig. Ich warte wie ein miindi-
ger Konsument zundchst die Tests ab.
Was ihr tibrigens bitte auch alle tun
solltet. Und dann wird VR hoffentlich
endlich groR werden. Dank Valve. %

Umfasst VR-Headset, Controller, zwei Basisstationen und Half-Life: Alyx.
Erfordert einen Computer.

VALVE INDEX VR KIT

Weitere Informationen HUEESE |ch mbchte benachrichtigt werden
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»Das Jahr, in dem ich das Spielen fast aufgegeben hatte.«

DAS WAR

Kein Cyberpunk, keine neuen Konsolen, kein gutes Jahr? Fiir Peter reichen die Probleme 2019 tiefer
— beinahe ware ihm deswegen die Lust am Spielen vergangen. von peter sathge

Der Autor

=

el

Auf die besten Spiele des Jahres musste
man 2019 lange warten. Zum einen, weil sie
fast alle nach dem Sommerloch veroffent-
licht wurden. Zum anderen, weil man viel-
leicht als Steam-Nutzer den Epic Games

Die besten Spiele 2019

Japanophile und Dark-Souls-Fans kamen
2019 nicht um das neue From-Software-
Spiel Sekiro: Shadows Die Twice herum.
Nirgends sonst wurde anspruchsvoller und
eleganter geschnetzelt.

»Schadel«, mochte der ein oder andere kritische Leser vielleicht zu-
nachst auf diesen Jahresriickblick entgegnen. »Hatte Peter doch
mal lieber mit dem Spielen aufgehdrt, dann wiirde er auch keine
Artikel mehr schreibenl« Aber gut, man kann nicht alles haben: Pe-
ter Bathge darf auch 2020 weiterhin seine Ansichten iiber die Ga-
ming-Branche verbreiten. Fiir seine Kritiker ist das wahrscheinlich
gleich die nachste Enttauschung zum Start ins neue Jahr. Sorry!

Store boykottierte, denn dann wartet man
immer noch: Highlights wie Metro: Exodus
oder Borderlands 3 erscheinen erst 2020
auf Steam. Der Kampf der Launcher war eins
der bestimmenden Themen des Jahres. Die

Die Industrialisierung als Szenario machte
aus Anno 1800 einen Dauerbrenner. Uns
fehlte aber eine gute Kampagne. Es folg-
ten mittelmaRige DLCs - bis Die Passage
gutes neues Anno-Futter lieferte.

36 Disco Elysium hat auch bei den Game Awards 2019 gewonnen. Und das sogar vier Mal.

einzige Kontroverse war er aber bei Weitem
nicht. Blitzchung, Sexismus bei Riot, Review
Bombing, dazu enttduschende Service
Games wie Anthem, Ghost Recon: Break-
point und zum zweiten Mal in Folge Fallout
76 — zwischenzeitlich konnte einem regel-
recht die Lust am Spielen vergehen. Und am
Verfolgen der Gaming-News, denn auch die
toxischen Reaktionen aus Teilen der Com-
munity waren 2019 wieder reichlich unappe-
titlich. Ich hatte keine Lust: Auf neue Spiele,
auf das Starten verschiedenster Launcher,
auf die Auseinandersetzung mit schlecht ge-
launten Usern. Erst der starke Herbst hat
mich davon abgebracht, mich permanent

Das beste Rollenspiel stammt von einem
Indie-Entwickler und hort auf den Namen
Disco Eylsium. Als Detektiv entwirrt ihr
nicht nur einen Mordfall, sondern auch die
Hintergriinde eures eigenen Charakters.
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Blizzard beherrscht wochenlang die Schlagzeilen - aber nicht etwa mit Diablo 4, das erscheint
ohnehin erst 2023 oder so. Nein, die HD-Version eines 15 Jahre alten MMOs begeistert im Som-
mer die Massen: WoW Classic konnte die Abonnentenzahlen wieder ordentlich anheben.

mit Spielen der letzten Jahre wie Assassin’s
Creed: Odyssey zu beschéftigen. Zuvor litt
das PC-Jahr 2019 unter grassierender High-
light-Schwache. Schuld sind — wer hatte das
gedacht — die Konsolen.

Warten auf 2020

PlayStation 5, Xbox Series X? Die erscheinen
erst 2020. Was uns das als PC-Spieler kiim-
mert? Nun, die Innovationen und der techni-
sche Fortschritt der Gaming-Branche mar-
schieren nun mal seit einer gefiihlten Ewig-
keit im Takt der Konsolengenerationen. Und
2019 erlebten wir die Diirrephase kurz vor
Ende eines Hardware-Zyklus. Wahrend die
Entwickler hinter den Kulissen bereits fleiflig
Spiele fiir die neue Generation zusammen-
schrauben, lassen die Ankiindigungen aber
noch bis zur offiziellen Produktvorstellung
von Microsoft und Sony auf sich warten. Und
die neuen Konsolen werden wohl erstim
Umfeld der E3 2020 Mitte nachsten Jahres
im Detail gezeigt. Daher fehlten 2019 die
ganz grof3en Knaller — zumal viele der fiir
des Jahr eingeplanten Hits dann auch noch
auf 2020 verschoben wurden. Ein Release-
Termin fiir Cyberpunk 20777 Nicht mehr in
2019! Doom Eternal? Kommt 2020! Als Spie-
leredakteur fiihlte sich das Jahr 2019 fiir
mich mehr als einmal so an, als wiirde der
Flugzeugkapitédn vor der Landung noch ein

Das beste Remake seit Jahren: Resident Evil 2
lieB uns dieses Jahr nach Raccoon City zu-
riickkehren. Mr. X hat uns schon erwartet
und einen exzellenten Mix aus Action, Hor-
ror und Hochspannung serviert.

GameStar 02/2020

paar Warteschleifen tiber dem Airport flie-
gen. Die E3 2019 war dann folgerichtig eine
der langweiligsten Messen seit Langem —
das hat sich auch an den Zugriffszahlen auf
GameStar.de niedergeschlagen, die waren
Anfang Juni erschreckend niedrig. Also alles
schlimm? Nicht ganz, denn gerade PC-Spie-
ler wurden dann doch ganz ordentlich auf
2020 vertrostet: Mit der Riickkehr alter Spie-
leserien, auf die wir schon seit Jahrzehnten
warten.

Fiir ein warmes Gefiihl in der Bauchregion
sorgten dieses Jahr ndmlich vertraute Na-
men: Diablo, Age of Empires, Half-Life,
Baldur’s Gate, Homeworld, Vampire: Blood-
lines, Flight Simulator — irre, wie viele neue
Spiele mit alten Titeln angekiindigt wurden.
mit vielen davon hatte ich langst nicht mehr
gerechnet. Knights of Honor 2? Ein Gothic-
Remake? Grundsatzlich geil! Aber: Sie alle
erscheinen frilhestens 2020, von manchen
gab es gar noch gar kein Gameplay zu sehen
(Hallo, Baldur’s Gate 3!). Und so unterstrei-
chen auch diese neuen Projekte am Hori-
zont fiir mich nur, wie wenig Substanzielles
und Neues 2019 eigentlich passiert ist, war-
mes Geftihl hin oder her. Die gréBten Veran-
derungen und Geschichten gab es abseits
der Spiele — und meistens schlugen mir die-
se News und Entwicklungen, die Debatten
und Shitstorms negativ auf den Magen.

" FRIGFR
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Das Setting hat Total War: Three Kingdoms
vor allem im Land der Mitte einen finanzi-
ellen Erfolg beschert. Aber auch westliche
Spieler fanden am stark ausgebauten Stra-
tegie- und Diplomatie-Part Gefallen.

Das Jahr 2019 in der Redaktion

2019 hat sich in der GameStar-Redaktion
so einiges getan, sowohl beim Personal als
auch in der Struktur. Zuallererst ware da
der GameStar-Kodex zu nennen: eine defi-
nitive und transparente Zusammenstellung
redaktioneller Regeln und Leitsatze, nach
denen wir Tag fiir Tag arbeiten und denen
wir uns verpflichtet haben. Unzufrieden
mit unserer Arbeit als Journalisten? Dann

scheut euch nicht, uns darauf aufmerksam
zu machen (via Kommentar oder per Mail),
wo wir eurer Ansicht nach gegen unsere ei-
genen Regeln verstoBen haben - wir ma-

chen es anschlieRend besser, versprochen!

Fiir guten Journalismus braucht es ein star-
kes Team. Auf der Suche nach neuen Her-
ausforderungen haben uns Sandro Odak,
Stefan Kohler und Robin Riither verlassen.
Doch keine Sorge! Denn neben vielen Ver-
starkungen mit freien Autoren gab‘s auch
unmittelbar in der Redaktion Zuwachs: Fa-
biano Uslenghi kam als Trainee dazu (und
wird 2020 Redakteur) und Elena Schulz fei-
ert nach mehrjahriger freier Mitarbeit eine
Riickkehr in die Stammbesetzung. AulRer-
dem stie Valentin Aschenbrenner als Re-
dakteur zur GameStar-Truppe.

Das Duell des Jahres

Der Epic Games Store ging 2019 so richtig in
die Vollen und schnappte Steam ein Spiel
nach dem anderen weg. Was vielen Leuten
allein schon deswegen auf den Keks ging,
weil erzwungene Exklusivspiele selten im
Sinne der Spieler sind. Wenn entsprechende
Deals dann wie beim (spielerisch hervorra-
genden) Metro: Exodus auch noch mit gera-
de mal zwei Wochen Vorlaufzeit verkiindet
werden, kann man die Wut im Bauch vieler
Spieler nur allzu leicht nachvollziehen. Boy-
kott-Aufrufe machten im ersten Quartal 2019
aber nicht nur deswegen oder aufgrund feh-
lender Store-Features die Runde. An den im-
mer neuen Exklusivmeldungen entziindete
sich ein regelrechter Glaubenskrieg, Diskus-
sionen in den Kommentarbereichen der
GameStar-News drehten sich im Kreis, per-
sonliche Beleidigungen und Verschwoérungs-
theorien (»Epic Games wird von Tencent aus
China gesteuert!«) hatten Hochkonjunktur.
Dariiber wundern durften sich die Spieleher-

F | 2
The Outer Worlds hat seine Schwachen,
besonders was die Abwechslung angeht.
Aber Obsidians Rollenspiel spriiht gleich-
zeitig vor Charme. Ein wiirdiger Erbe der
Fallout-Spiele, wie wir finden!

Das Spiel raumte in den Kategorien »Beste Erzahlung«,»Bestes Indie-Spiel«, »Bestes Debut« und »Bestes Rollenspiel« ab. 37



Das Jahr 2019 bei GameStar Print

GameStar, das ist und war schon immer zuallererst ein Magazin iiber PC-Spiele. Was Gedruck-
tes, das man in der Hand halten kann. Dass wir auch in einer zunehmend digitalen Welt wei-
terhin Monat fiir Monat die wichtigsten Tests und Entwicklungen der Branche in Papierform

an unsere vielen treuen Abonnenten und Kioskkaufer ausliefern, ist fiir uns Teil unserer Iden-
titat. 2019 erschienen dann auch tatsachlich wieder zwolf rappelvoll gepackte Print-Hefte mit
richtig tollen Vollversionen wie Anno 2070 oder Shadow Tactics: Blades of the Shogun. Und
weil wir gerne einen drauflegen, veréffentlichten wir vier Sonderhefte: Zu Anno 1800, World
of Warcraft Classic, den 250 besten PC-Spielen aller Zeiten und zu Warframe. Das sind insge-
samt 2.176 Seiten, die unser tapferes Print-Team 2019 produzierte, geschrieben von Redak-
teuren und freien Autoren, die mit dem GameStar-Heft aufgewachsen sind und bis heute mit

Leidenschaft fiir ihr Lieblingsmagazin schreiben. Wir lieben Print!

steller eigentlich nicht, denn wo seitens Epic
Games Geld floss, hatte das oft einen faden
Beigeschmack. Shenmue 3 etwa hatte den
Backern in der Kickstarter-Kampagne expli-
zit Steam-Keys versprochen und ruderte
dann zuriick, um stattdessen fiir ein Jahr
Epic-exklusiv an den Start zu gehen. Das
Gleiche bei Phoenix Point, dem Rundentak-
tikspiel des X-COM-Erfinders. Anno 1800
gab es sogar schon auf Steam zu kaufen, bis
es dann auf einmal hief3: Ihr kdnnt es auf
Steam nur vorbestellen und dann auch dort
spielen, aber ab Release ldsst es sich nur
noch bei Uplay und Epic erwerben. Solche
komischen Deals fanden viele Spieler zu-
mindest befremdlich. Andere gingen sogar

auf die Barrikaden und wiirgten Epic-exklu-
siven Spielen bergeweise schlechte Reviews
rein — nur natirlich nicht im Epic Store, da
gibt es ja keine User-Bewertungen. So ent-
lud sich ein Review-Bombing tber die
Steam-Version von Borderlands 2 als Strafe
dafiir, dass Teil 3 zu Epic wanderte. Review-
Bombing — auch so ein negatives Schlag-
wort aus dem Jahr 2019. Viel besser gefiel
mir da schon dessen positive Form: etwa als
Metro-Spieler die Exodus-Vorgadnger auf
Steam mit Lob tUberschitteten. Oder als
Assassin’s Creed: Unity spate Anerkennung
fand — weil die virtuelle Darstellung der im
April beschddigten Kathedrale Notre-Dame
im Pariser Actionspiel so gelungen ist.

lect Sens
from Early

Bei Anthem lief alles schief: 2019 noch schnell vor Ende des Geschéftsjahres verdffentlicht,
wirkte Biowares vermeintliches Magnum Opus zusammengeschustert und unfertig. Der Support
nach Release liel ebenfalls einiges zu wiinschen uibrig.

Die besten Spiele 2019

Bei all dem Wirbel um den Epic Games
Store ging beinahe unter, dass Metro: Exo-
dus ein ein packender Ego-Shooter ist. Wer
Steam die Treue halt, darf im Friihjahr 2020
dann auch endlich auch zugreifen.

Wer sich von Borderlands 3 nicht die Neu-
erfindung des Loot-Rades erhoffte, muss
anerkennen: Hier stimmt alles. Mehr Waf-
fen gibt’s in keinem Shooter, Koop-Fans
hatten 2019 nirgends sonst so viel SpaR.

38 Aktuell ist Bioware mit einer Uberarbeitung von Anthem beschiftigt. Vielleicht wird es ja ein ... Spiel?

Der Krieg der Launcher dominierte insge-
samt aber die Schlagzeilen, auch weil
Rockstar Games fiir Red Dead Redemption 2
unbedingt noch ein eigenes Tool starten
musste. Und GOG.com? Machte aus der Not
eine Tugend und startete mit GOG Galaxy
2.0 einfach mal einen Launcher-Launcher.
Ja, das habt ihrrichtig gelesen. Derweil
kehrten Bethesda und Electronic Arts 2019
zu Steam zuriick. Mehr dazu lest ihr im gro-
3en Report zu Steam 2.0 in diesem Heft.

Skandale 2019: Streit mit allen Mitteln
Schlechte Stimmung bei Blizzard — Moment,
ist das der Jahresriickblick 20187 Nein, tat-
sdchlich, die Diablo-Erfinder lieferten dieses
Jahr schon wieder ein Negativbeispiel fiir den
Umgang mit der eigenen Community. Und
das kam so: Der Profispieler Blitzchung wag-
te in einem offiziellen Hearthstone-Stream
ein politisches Statement und forderte Frei-
heit fiir Hongkong. Dort demonstrierten viele
Menschen bereits seit Monaten fiir — verein-
facht gesagt — das Bestehen einer demokrati-
schen Unabhangigkeit von der chinesischen
Regierung. Blizzard reagierte schnell und dra-
konisch: Nicht nur dass Blitzchung fiir ein
Jahr gebannt und ihm seine Preisgelder aber-
kannt wurden, auch die beiden Caster wur-
den spornstreichs gefeuert. Als Begriindung
lieferte Blizzard nur eine sehrvage Regel,
dass keine Aussagen erlaubt sind, die Teile
der Offentlichkeit beleidigen oder Blizzards
Image beschadigen kdnnten. Viele Fans inter-
pretierten das ganze aber anders: In ihren
Augen hatte Blizzard vor der chinesischen
Regierung gekuscht, um nicht seine beque-
me Position auf dem enorm lukrativen chine-
sischen Markt zu gefahrden.

Da half es nicht, dass der chinesische
Hearthstone-Kanal eine deutlich klarere An-
sage machte: »Wir werden immer die Wiirde
unseres Landes verteidigen.« Laut Blizzard-
Préasident ). Allen Brack kam dieses State-
ment vom chinesischen Partner Netease —
ihr wisst schon, den Mitentwicklern von
Diablo Immortal — und war nicht von Bliz-
zard abgesegnet, aber das kam eben erst
spater raus. In der Folge hagelte es Kritik
von allen Seiten, selbst auf der Blizzcon
wurde demonstriert. Immerhin: Nach dem
Aufschrei ruderte Blizzard zuriick und mil-

-
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Och, sind die siitiliiiB! Planet Zoo hat die
hiibschesten Panda-Babys, die es je in ei-
nem PC-Spiel zu sehen gab. Defizite hat
der Park-Manager dagegen in Sachen
Wirtschaft und Simulationstiefe.
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derte die Strafen zumindest etwas ab —
setzte sie aber auch nicht komplett aus. Zu

Beginn der BlizzCon entschuldigte sich Pra-

sident Brack auBerdem, dass man die Sa-
che nicht korrekt gehandhabt habe.

Es ist richtig und wichtig, dass die Spie-
ler in diesem Fall Widerworte gegeben ha-
ben. Aber 2019 wurden im 6ffentlichen Dis-
kurs auch immer wieder Grenzen tber-

schritten, meist von Menschen, die ihre ver-

letzenden Angriffe, ihre Beleidigungen und
Hetze oftmals umgehend mit einem »Das
wird man doch wohl noch sagen diirfen!«
zu rechtfertigen wussten. Hass im Deck-
méantelchen der Meinungsfreiheit — mir
wird schlecht. Egal ob es um Sexismus der
lon-Fury-Entwickler ging, eine offenbar
rechtsradikale Szene im (ansonsten sehr
guten) Schwertkampfspiel Mordhau oder
diskriminierende Arbeitsbedingungen bei
League-of-Legends-Entwickler Riot Games:
Wie Teile der Gaming-Community solche
Themen kommentierten, das verdarb mir
2019 zeitweise den Spafl an meinem Lieb-
lingshobby. Zum Gliick handelte es sich
stets nur um eine (leider sehr laute und
sehr sichtbare) Minderheit. Schon, dass
sich im Gegenzug viele Spieler gegen sol-
che Hassbotschaften gestellt haben. lhr
habt dafiir gesorgt, dass ich doch noch
nicht alle Hoffnung verloren habe!

Spiele ohne guten Service
Nicht nur die Meinungsmacher im Internet
waren es, die mich 2019 desillusioniert zu-
riickgelassen haben. Auch Medien und Po-
litik haben beim Umgang mit dem digitalen
Spielen immer wieder das nétige Finger-
spitzengefiihl vermissen lassen. Von der
Skandalmoderation mit bléden Klischee-
Witzchen und Sexismus beim Deutschen
Computerspielpreis iber das monatelange
Hin und Her bei der Spieleférderung, dazu
der ein oder andere Artikel tiber die Frage,
ob Videospiele nicht vielleicht doch der
Grund fiir Amoklaufe sein konnten ... herr-
je, was habe ich teilweise mit den Zahnen
geknirscht! Das hatten wir doch schon alles
gefiihlt langst hinter uns gelassen.

Manch ein Spielehersteller derweil ver-
darb einem die Laune auf andere Weise: In-
dem er die Kommerzialisierung unseres

Red Dead Redemption 2 ist da! Mit einem
Jahr Verspatung kommen auch PC-Spieler
in den Genuss dieser Open World. Anfangs
hat das Western-Spiel noch mit techni-
schen Problemen zu kampfen.

GameStar 02/2020

Das Jahr 2019 in Listen

GameStar-Leser lieben Listen, das wissen wir aus vielen, vielen Kommentaren der Marke »Was
soll‘n der ScheiR?«. Deshalb haben wir 2019 besonders viele Listen auf GameStar.de zusam-
mengestellt. Und das nur teilweise, weil wir gerne unsere Leser foltern — der Hauptgrund ist
das riesige Interesse an dieser Form des Artikeltyps: Von den 20 meist aufgerufenen Website-
Artikeln des Jahres handelt es sich bei 15 um Listen (und nur zwei Tests). Arbeit steckt in jeder

Liste, egal ob es um die besten Steampunk-Spiele geht, die besten Piratenspiele oder die Spie-
le mit dem hochsten Steam-Userscore. Aber ein richtiges Mammutprojekt war dieses Jahr die
Liste der 100 besten PC-Rollenspiele. Unter der Leitung von Redakteur Dimitry Halley hat das
gesamte Team wochenlang am Ranking geknobelt und 100 witzige, nostalgische und an Ein-
sichten reiche Texte zu den 100 besten Rollenspielen geschrieben. Vielleicht sollten wir nachs-

tes Jahr mal eine Liste veroffentlichen, wer in der Redaktion die meisten Listen schreibt?

/20 ?ﬂi‘ﬁf;m
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Mit dem Uberraschungs-Release von Apex Legends hat EA alles richtig gemacht. Allerdings

haperte es im Anschluss bei den Seasons, das Momentum der ersten Wochen hat danach stark
abgenommen. Daran konnte auch der Werbe-Clou mit Ninja nichts andern.

Hobbys auf die Spitze zu treiben versuchte.
Mikrotransaktionen und sinnbefreiter Grind

in Wolfenstein: Youngblood, ldcherliches Ca-

sino-Gliicksspiel in NBA 2K20 und natiirlich
Fallout 1st, das tiberzogene Abo-Modell fiir
ein ungeliebtes Spiel, mit wenig reizvollen
Vorteilen und Marketing am Spieler vorbei.
Eines muss man Bethesda ja lassen: Sie
haben aus ihrem Odland-MMO Fallout 76
wirklich das Maximum an verargerten Kun-
denreaktionen herausgeholt. Genau wie
Blizzard hat sich das Unternehmen nun
schon im zweiten Jahr in Folge einen ziem-
lich guten Platz in den Negativschlagzeilen
gesichert. Ob das die Spieleherstellerim
Sinn hatten bei der Hoffnung, dass Spiele

=

Kontroversen um der Kontroversen willen.
Das neue Call of Duty: Modern Warfare
wollte mit seiner Kampagne schocken, am
Ende bleibt es uns aber fiir den richtig gu-
ten Multiplayer-Modus im Gedachtnis.

durch das Konzept »Games as a Service«
aufJahre hinaus aktuell bleiben?

2019 hat bewiesen: Ein Service Game ist
kein Selbstlaufer. Wahrend Fortnite selbst
mit einem schwarzen Bildschirm Millionen
Zuschauer auf Twitch fesselt (oder auf Mi-
xer, denn da zog es dank Microsoft-Millio-
nen gleich mehrere erfolgreiche Streamer
wie Ninja hin), floppten andere Titel reihen-
weise. Manchmal lag das einfach daran,
dass sie nicht fertig entwickelt wurden
(Hallo, Anthem!) — manchmal daran, dass
krampfhaft Design-Entscheidungen des
Vorgangers umgestoBen wurden (Ghost Re-
con: Breakpoint, ja, ich habe dich nicht ver-
gessen!). Zumindest ein Service Game fei-

Wunderschon, beklemmend und mit einer
starken Geschichte: A Plague Tale: Inno-
cence ist einer der Uberraschungshits des
Jahres. Abziige in der B-Note gab es nur
fir die stets ahnlichen Gameplay-Ablaufe.

Ninja, der weltweit erfolgreichste Fortnite-Streamer, wechselte auRerdem von Twitch zu Microsofts Mixer. 39
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Das Jahr 2019 bei GameStar Plus

Im nunmehr fiinften Jahr seit Bestehen gab es auf GameStar.de so viele neue Plus-Inhalte wie
nie zuvor, auch weil mit Trainee Natalie Schermann ein neues Gesicht zum Team von Game-
Star Plus stieB. 2019 haben wir uns vor allem darauf konzentriert, das Feedback der Plus-Leser
einzuholen: Welche Formate gefallen euch? Was soll besser werden? Wie kdnnen wir euch in
Sachen Kaufberatung, Hintergrundberichte und Analyse optimal mit Inhalten versorgen? Im
Kommentarbereich entstanden dariiber immer wieder spannende Diskussionen zwischen
den Lesern und den Redakteuren — genau so haben wir uns das vorgestellt.

Besonders stolz sind wir auf unsere grofRen Doku-Serien: Nach GOG.com im vergangenen Jahr
haben wir uns 2019 im eigenen Haus umgesehen. Eine Video-Crew verfolgte Vorbereitung
und Ausfiihrung unseres gamescom-Plans. Bei der grol3en #gctogether-Doku seht ihr zehn
Folgen lang, wie unser Team den Livestream organisiert, wie sich Redakteure hinter den Kulis-
sen auf Pressetermine vorbereiten, und was im Messestress so alles schiefgehen kann. Sehr
spannend und das Ende ist garantiert besser als bei Game of Thrones!

erte 2019 aber ein iiberraschendes
Comeback: Destiny 2 erreichte bei seinem
Steam-Debiit, befreit von den Fesseln des
Battle.net, hervorragende Nutzerzahlen.
Dank der Umstellung auf Free2Play sind bis
heute regelmafig knapp 100.000 Spieler
gleichzeitig online und machen Jagd auf
den besten Science-Fiction-Loot — nicht
schlecht fiir ein zwei Jahre altes Spiel, das
in der Vergangenheit teils harsche Kritik
einstecken musste!

Die Zukunft des Spielens in der Gegenwart
Grof3e Verwerfungen in der Spielebranche
gab es 2019 einmal mehr in Folge der Pio-
nierarbeit eines Mod-Teams: Dota Auto
Chess erscheint am 4. Januar. Die Modifika-
tion fiir Dota 2 ldsst die bekannten MOBA-
Helden in automatisch ablaufenden Gefech-
ten gegeneinander antreten, zwischen den
Runden kauft ihr neue Einheiten. Das chine-

Die besten Spiele 2019
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Crytek kann noch immer Shooter! Hunt:
Showdown ist ein nervenzerfetzeder Mul-
tiplayer-Mix aus Battle Royale und Koop-
Action mit dlisterem Setting und vielen Be-
sonderheiten. Klein, aber fein!

Manchmal braucht es kein allzu komplexes
Spielprinzip, damit wir SpaR8 haben. Rebel
Galaxy Outlaw ist in seinen Moglichkeiten
beschrankt, aber belebt das Genre der
Space-Shooter erfolgreich wieder.

40 Hunt: Showdown war vor dem Release Ende August 2019 lber ein Jahr im Early-Access-Programm von Steam.

sische Drodo Studio trifft einen Nerv beim
Publikum, ein regelrechter Hype um Auto
Chess und das neue Genre der Auto Battler
entsteht. Da wollen etablierte Entwickler
nicht hintenanstehen und wie schon bei
MMOs, Sammelkartenspielen oder Battle-
Royale-Shootern gibt‘s schon bald gefiihlt
drolfzig Varianten, im Juni starteten etwa
kurz hintereinander Dota Underlords und

Teamfight Tactics von Valve und Riot Games.

Paradox: Obwohl die gefiihlte Zahl der
wichtigen Releases 2019 zuriickging, gab es
dieses Jahr mehr zu spielen denn je — und
das so glinstig wie nie. Neben etlichen Gra-
tisspielen bei Steam, im Epic Games Store
und sonstwo waren dafiir vor allem die
durchgestarteten Abo-Modelle der grolen
Publisher verantwortlich. Egal ob EAs Origin
Access Premier, Ubisofts Uplay Plus oder
Microsofts Xbox Game Pass: 2019 setze sich
erstmals auf breiter Front durch, dass man

Starke Riickkehr von Dante: Das fetzige Ac-
tionspektakel Devil May Cry 5 verziickte
mit grandiosen Kampfen, sehr unter-
schiedlichen Charakteren und viel Spieltie-
fe in hoheren Schwierigkeitsgraden.

Multiplayer, Koop-Modus, abwechslungs-
reiche Kampagne: Gears 5 ist ein fettes Pa-
ket. Der neueste Deckungs-Shooter aus
dem Hause Microsoft lasst die Kettensa-
gengewehre wieder machtig knattern.
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fiir eine monatliche Gebuihr mit einer schier
endlosen Flaterate-Flut an hochklassigen
Spielen versorgt wird. Und zwar nicht nur
mit Titeln von der Resterampe, sondern mit
aktuellen Top-Spielen direkt zu Release.

Der Kunde freute sich iiber die Konkurrenz
im boomenden Marktsegment, die zu Dum-
ping-Preisen flihrte. So lieB sich etwa Obsi-
dians Rollenspiel The Outer Worlds dank
Game-Pass-Release direkt zur Versffentli-
chung fiir effektiv zwei Euro spielen. Wenn
das mal kein guter Deal ist!

Wahrend die Abo-Modelle florierten, hatte
das eigentliche »Netflix fiir Spiele« 2019 ei-
nen schweren Stand: Der Streaming-Dienst
Google Stadia ging im November an den
Start, aber weil viele finale Features fehlten,
wurde es eher eine Art Early-Access-Release.
Die beste Nachricht: Die Technik hinter Sta-
dia funktioniert, trotz obligatorischem Input-
Lag. Aber der Dienst hat andere Probleme,
unter anderem die schwer vermittelbare Not-
wendigkeit, einzelne Spiele trotz Abo-Gebiih-
ren weiterhin separat kaufen zu miissen. Der-
weil verabschiedete sich Microsoft 2019
offiziell von Windows 7, der Support des be-
liebten Betriebssystems wird Ende dieses
Jahres eingestellt. Mir rollte beim Lesen die-
ser Meldung zwar eine nostalgische Trane
iber die Wange, aber inzwischen bin selbst
ich trotz anfanglicher Skepsis ldngst auf Win-
dows 10 umgestiegen. Muss halt, ne?

Bei den Grafikkarten riickte AMD mit der
Radeon RX 5700 dem ewigen Konkurrenten
Nvidia wieder dicht auf die Pelle; mit dem
Release der neuen Prozessorgeneration Ry-
zen 3000 zementierte das Unternehmen zu-
dem seinen guten CPU-Ruf aus dem vergan-

Das kostenlose Fan-Spiel Enderal bekam
mit Forgotten Stories einen Steam-Re-
lease. Was die Modder hier auf Basis der
Skyrim-Engine auf die Beine gestellt ha-
ben, verziickt jeden Rollenspiel-Fan.

Age of Empires 2 liefert in der Definitive
Edition nicht nur moderne Komfortfunkti-
onen sowie Grafik und Sound in Remaster-
Qualitat. Die Kampagnen und Volker be-
deuten zudem SpielspaR fiir Monate.

GameStar 02/2020




genen Jahr. Glinstig und leistungsstark — es S
geht eben doch beides! Ay
Versohnlicher Jahresabschluss EROCHE bEs ERWACHENS
Ihr seht also, viel ist passiert seit Anfang ARG
2019. Und meine pessimistische Meinung
zum Jahr? Die hat sich zumindest ein biss- el
chen verbessert, teils sogar beim Schreiben 3
dieses Artikels. Denn es war ja nicht alles
schlecht. 2019 hat mir Keanu Reeves auf der
Cyberpunk-Biithne gegeben, The Witcher auf
Netflix, Baby Yoda in Star Wars! Star Citizen
hat 2019 die Crowdfunding-Schallmauer zur
Viertelmilliarde durchbrochen. Piranha
Bytes bleibt sich trotz der Ubernahme durch
THQ Nordic wohl treu. Auf Instagram hat ein
Ei Karriere gemacht. Und tatsachlich: Ich
habe 2019 alle DLCs von Assassin’s Creed:
Odyssey durchgespielt und konnte das
Spiel, das mich sechs Monate in Geiselhaft
gehalten hat, endlich deinstallieren. Ach ja,
und dann gab’s natiirlich noch eine schone
Nachricht auf der gamescom: Mount & Bla-
de 2: Bannerlord hat tatsdchlich einen Re-
lease-Termin! Aber die Entwickler bleiben ih-
rem gletscherartigen Tempo treu: Es geht
erstmal nur um die Early-Access-Version. - 1
Und die erscheint erst 2020. LI
Wer wird bei solch guten Nachrichten
denn mit dem Spielen aufhdren wollen?!
Also nein, 2019 mag vielleicht (ganz sicher)
nicht das beste Jahr der Gaming-Geschichte
gewesen sein. Aber bei allen Sorgen: Als
Ubergangsjahr zu einem vermutlich an fan-
tastischen Spielen reichen Jahr 2020 waren e e (05 oo
die vergangenen zwolf Monate unterm Strich [ e

gar nicht so schlecht wie zwischenzeitlich Rune 2 (oben) und Generation Zero (unten) sind nur zwei der wahrlich miesen Rohrkrepierer des
befiirchtet. Oder was meint ihr? % Jahres 2019. Dabei stimmte bei beiden zumindest das Szenario, aber der Rest? Schwamm driiber.

o T

Erst sah es so aus, als hatte Ubisoft bei The Nach der langen Entwicklungszeit hatte Fiir die fetzigen Lichtschwertkdmpfe, die
Division 2 alles richtig gemacht. Aber als kaum jemand damit gerechnet, dass Atmosphare und den zwar bekannten,
Service-Game-Sequel ging der Titel Uiberra- Bloodstained: Ritual of the Night seine aber gut abgeschmeckten Gameplay-Mix
schend schnell im Rauschen unter, trotz Versprechen einlost. Tatsachlich kam ein aus Klettern und Ratseln in Star Wars Jedi:
anfangs guter Verkaufszahlen. richtig gutes Metroidvania dabei raus. Fallen Order gab es viel Lob.

& nevbo nsé ' S8 wixilance

1 i =
-t 22 ;
Man kann von den FIFA-Neuauflagen hal- In Dirt Rally 2.0 lassen sich Autos und Outer Wilds nimmt uns mit in ein kleines
ten, was man will, aber es sind immer gute Strecken separat kaufen, 38 DLCs sind in- Sonnensystem — mit einem riesigen Ge-
FuBballspiele. Mit Volta Football kam 2019 zwischen veréffentlicht. Das kann man heimnis. Jeder der Planeten ist handge-
ein cooler StraRenfullball-Modus hinzu. frech finden. Tatsache ist aber, dass das baut und voller Ritsel. Und das Ganze in
Pay2Win (FUT) war aber auch wieder dabei. Ding spielerisch erste Sahne ist. einer Art Murmeltiertag-Zeitschleife.

GameStar 02/2020 Wenn Petra von Outer Wilds schwarmt, muss sie erklaren, dass sie nicht The Outer Worlds meint! Obwohl das auch toll ist.
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Re5|dent Evil 3

a

NEMESIS KEHRT ZURUCK

Genre: Horrorspiel Publisher: Capcom Entwickler: Capcom / NeoBards / M-Two Termin: 3.4.2020

Dass ein Remake kommen wiirde,
war nach einigen Andeutungen
seitens Capcom klar — doch dass es
so schnell gehen wiirde, dachte
wohl niemand. Was erwartet uns
beim neuen alten Horrortrip durch
Raccoon City? von kai schmidt

Das Remake zu Resident Evil 3 sollte eine
groRe Uberraschung werden. Aber dumm
gelaufen, denn wie das in der heutigen Zeit
so ist: Dank Internet und Social Media wer-
den die kleinsten Patzer in den besten Ge-

heimhaltungsketten ausgenutzt, es wird al-
les aufgedeckt und gleich darauf 6ffentlich

gemacht. Als es am 10. Dezember 2019 wah-

rend Sonys »State of Play«-Show heift, dass
nun ein noch nicht angekiindigter Kampag-
nen-Modus zum asymmetrischen Resident-
Evil-Multiplayer-Spiel Project Resistance ge-
zeigt werde, wissen es eigentlich bereits
alle: Jetzt folgt die offizielle Ankiindigung
des Remakes zum Klassiker Resident Evil 3.
Denn bereits eine knappe Woche vorher si-
ckerten entsprechende Packshots aus dem
PlayStation Store ins Internet, und die Sa-
che war klar. Das ist schade, denn die Ent-
hiillung hatte so grandios sein konnen. Und

wir sind uns sicher, dass in der Capcom-Zen-

trale der ein oder andere laute Fluch ausge-
stoflen wurde, als die Bilder sich so uner-

wartet im Netz verbreiteten. Capcom hatte
einen Masterplan, der mit der iiberraschen-
den Enthiillung von Project Resistance im
September 2019 begann und im Dezember
2019 in der noch {iberraschenderen Ankiin-
digung des Remakes gipfeln sollte. Es wurde
anfangs kein Wort tiber ein Remake des drit-
ten Teils verloren, und wer im Netz entspre-
chende Mutmafiungen anstellte, dass Pro-
ject Resistance eventuell der Multiplayer-Teil
eines neuen Resident Evil 3 sein kdnnte,
wurde meist nur mitleidig beldchelt. Denn
Schlie3lich war die Veroffentlichung des Re-
sident-Evil-2-Remakes gerade mal acht Mo-
nate her. Wie sollte Capcom nach dieser

Im Spiel trifft Jill auf Umbrella-Séldner,
mit denen sie zusammenarbeitet, um
aus der Stadt zu entkommen.

/

42 Milla Jovovich spielt in den Resident-Evil-Filmen die weibliche Hauptrolle namens Alice.

iberschaubaren Zeitspanne bereits ein wei-
teres AAA-Spiel in der Hinterhand haben?
Nun, das ist recht simpel erkldrt: Beide Titel
waren gleichzeitig in Entwicklung, und bei
Resident Evil 3 wurden Teile der Arbeit zu-
dem an den Project-Resistance-Entwickler
NeoBards ausgelagert. Auerdem erleichter-
te es die Parallelentwicklung natiirlich unge-
mein, dass Resident Evil 3 viele Assets (also
Modelle und Texturen) des zweiten Teils be-
quem wiederverwerten kann.

GameStar 02/2020
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wie Umbrellas Zombie-Seuche in
Raccoon City ihren Anfang nimmt.
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Qualmende Zombies

Als Resident Evil 3 auf der PSone verdffent-
licht wurde, war die USK noch nicht so libe-
ral wie heute. Um eine Freigabe zu erhal-
ten, musste Capcom bzw. der damalige
Europa-Publisher Eidos ordentlich die Sche-
re ansetzen. Nachdem griines Blut den
zweiten Teil damals nicht vor der Indizie-

’ CINE.. 4
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rung schiitzte, dachte man sich was Neues Y e —te
aus: Zombies bluteten nicht, sondern A i
qualmten und |6sten sich dann blinkend 3 7
auf. Ja, tatsachlich! Bei Treffern stiegen in —
der deutschen Version graue Rauchwolken —
: auf. Zudem wurde bei brutaleren Zwi-
= schensequenzen groRziigig die Schere an- Obwohl Zerstérung und Tod vorherr-
gesetzt, und im Zusatzmodus Mercenaries schen, wirkt die Stadt im Remake un-
gab es fir erledigte Gegner keine beloh- gemein lebendig und atmospharisch.
nende Bonuszeit mehr, was es an die Gren-
ze zur Unspielbarkeit brachte. Hatte man
damals prophezeit, dass der »interaktive
Splatterfilm« Resident Evil 2 Remake mal Alter Zombie-Braten neu aufgewdarmt? nicht, dass etwa vorhandener Programm-
ungeschnitten in Deutschland erscheinen Genau wie bei Resident Evil 2 handelt es code aufgefrischt wird, wie beispielsweise
wiirde, wire man wohl ausgelacht worden. sich bei Resident Evil 3 um ein vollwertiges bei der Neuverdffentlichung des GameCube-
Remake des Originalspiels. Das bedeutet Remakes zum ersten Resident Evil aus dem
Jahr 2002, das 2015 in HD-Auflosung wie-
- derverdffentlicht wurde. So etwas nennt sich

»Remaster« (in diesem Fall also das Remas-
ter eines Remakes) und beinhaltet in der Re-
gel lediglich die Erhohung der Grafikauflo-

g L sung und eventuell kleinere Anpassungen
' im Spielverlauf. Um einen Vergleich zum
4 T~ Filmbereich zu ziehen, konnte man etwa die
L i Verdffentlichung dlterer Filme auf UHD Blu-
! P . ray anfiihren. Dafiir wird das Original-Nega-
/ 3 tiv neu gescannt und in der hoheren Auflo-

sung sowie eventuellen Farbkorrekturen auf
Disc veroffentlicht. Oder man konnte auch
etwas weiter ausholen und das vielleicht
einzige »Pseudo-Remaster« der Filmge-

Brad Vickers ist neben Jill das einzige ; eni \ 3

C . ‘$ ‘L STARS-Mitglied in der Stadt und schlchte als Beispiel nenne.n. »Psyc.ho«. Alf:

s\, i selh s Aeladia e i Nemesds, red Hitchcocks Schwarz-Weif3-Klassiker aus
dem Jahr 1960 wurde 1998 mit dem Origi-

L naldrehbuch und mit denselben Kameraein-

GameStar 02/2020 Die Regie bei den Filmen fiihrte Paul W.S. Anderson. 43
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stellungen neu gedreht. Diesmal eben in
Farbe und mit anderen Darstellern, der Film
blieb zw# im Grunde gleich.

Ein‘echtes Remake beginnt hingegen von
Grund auf neu. Der generelle Plot und der
Stil bleiben natiirlich dhnlich, doch die Ent-
wickler fangen mit ihrer Arbeit bei null an,
um eine neue Vision der bekannten Ge-
schichte auf die Beine zu stellen. Dabei
kommt natirlich zeitgemafe Technik zum
Einsatz, die auch Dinge erméglicht, die im
Original nicht moglich oder zu aufwendig
gewesen wadren. Ein Beispiel dafiir ist neben
dem offensichtlichen Resident Evil 2 etwa
das Switch-Abenteuer The Legend of Zelda:
Link’s Awakening, das euch das Game-Boy-
Spiel komplett neu programmiert und fiir die
aktuelle Konsole in Szene gesetzt erleben
ldsst. Oder um nochmal auf den Filmbereich
zuriickzukommen und dabei den Zombies
treu zu bleiben: Zack Snyder erzdhlte in
»Dawn of the Dead« (2004) George A. Rome-
ros Horrorklassiker »Zombie« (1978) neu
und griff dabei auf ein der heutigen Zeit an-
gepasstes Drehbuch, aktuelle Filmtechniken
sowie ein deutlich lippigeres Budget zuriick.
Eine Neuinterpretation mit dem gleichen
Story-Grundgeriist. Genau das passiert jetzt
auch mit Resident Evil 3.

Nur eine »halbe« Fortsetzung?

Im Spiel ibernehmt ihr die Rolle von Jill Va-
lentine, die Fans der Reihe aus dem ersten
Teil kennen. Kurze Nachhilfe fiir Neueinstei-
ger: Jillwar Teil des S.T.A.R.S.-Teams (steht
fiir Special Tactics and Rescue Service), das
sich durch das Spencer-Anwesen kdampfte
und dabei Zeuge der furchtbaren Experimen-
te wurde, die der Umbrella-Konzern in einem
unterirdischen Labor durchfiihrte. Zombies,
Monster und Mutanten dezimierten das
Team dabei. Nach ihrer Riickkehr will Jill den
Konzern blof3stellen, doch da Umbrella sehr
mdchtig ist und seine Finger iiberall drin zu
haben scheint, wird sie unter Hausarrest ge-
stellt. Jill und die Uberlebenden des
S.T.A.R.S.-Teams zur Zielscheibe einer neu-
en Biowaffe, um zu verhindern, dass ihre

;

Collector’s Edition

Passend zum Remake des zweiten Teils wird es auch zu Resident Evil 3 eine teure Collector’s
Edition geben, die in einer an das Spiel angelehnten »ltem-Truhe« ausgeliefert wird. Bis Re-
daktionsschluss gab es allerdings nur Details zur amerikanischen Version. Demnach bekommt
ihr fiir knapp 180 US-Dollar zusatzlich zur Standardversion des Spiels ein Stadtplan-Poster,
den Soundtrack als digitalen Download, ein Artbook sowie eine Statue von Jill, die sich gut ne-
ben der Leon-Statue aus Teil zwei macht. Diese Sammlerausgabe ist in den USA exklusiv bei
Gamestop erhdltlich. Weitere Informationen zur deutschen Collector’s Edition wird es laut
Capcom in Kiirze geben. Wir gehen davon aus, dass analog zum zweiten Teil bei der deutschen
CE auch ein Steelbook und eine physische Version des Soundtracks enthalten sein werden. Ob
sich weitere Unterschiede ergeben und ob es auch in Deutschland einen Exklusivpartner ge-
ben wird, bleibt abzuwarten. Preislich miisst ihr euch wohl auf etwa 200 Euro einstellen.

O

ESIDENT ‘VILS

= < R e
‘*""“j t ‘._b

: oE o Digital Double
ES;I](}NI I J Album Soundtrack
o

N

ESIDENT EVIL3
. |

Resident Evil 3
Standard Edition

Entdeckungen an die Offentlichkeit geraten.
Und nebenbei macht man die gesamte Stadt
Raccoon City zum Testgebiet fiir das Virus,
das im Spencer-Anwesen zur Zombie-Epide-
mie fiihrte. Toller Plan, Umbrella! Das durfte
mit Sicherheit fiir gute PR sorgen.

Das Interessante an Resident Evil 3 ist,
dass das Spiel keine direkte Fortsetzung des
zweiten Teils ist, sondern 24 Stunden vor
und zwei Tage nach Leon und Claires Horror-
trip durch das Polizeirevier spielt. Die Zeit,
die Resident Evil 2 in der Timeline der Spiele
beansprucht, ldsst der dritte Teil aus. Es ent-
steht beim Spielen also eine erzdhlerische
Liicke, die man theoretisch dazu nutzen
konnte, Resident Evil 2 zwischenzuschie-
ben, falls man darauf aus ist, alles chronolo-
gisch zu erleben. Zumindest, wenn Capcom
keine groen Anderungen in der Story vorge-
nommen hat. Der verdffentlichte Trailer ldsst

STARS. ltem
Box Packaging

11" Jill Valentine
Figure

Collector's Artbook

allerdings darauf schliefien, dass dem nicht
so ist: Zu Beginn wird eine Uhr eingeblen-
det, die vor und zuriick springt, wahrend
man eine kurze Zusammenfassung der Ge-
schehnisse des zweiten Teils sieht. Capcom
hat zudem ein neues Achievement fiir Resi-
dent Evil 2 veroffentlicht, das euch auf die
Suche nach einer Nachricht schickt, die Jill
Valentine wahrend der Ereignisse der ersten
Hélfte von Teil drei hinterlassen hat.

Jills unerbittliche Nemesis

Auf ihrer Flucht aus der zerstorten Stadt
schaut Jill auch im Polizeirevier vorbei, um
im S.T.A.R.S.-Biiro auf weitere Teammitglie-
der zu treffen und sich zu bewaffnen. Schon
das PSone-Original griff dabei auf Assets
des zweiten Teils zuriick, und das Remake
wird diesen Kniff ebenfalls verwenden. Die
Frage ist allerdings, ob die Entwicklerin der

Jill darf im Remake auch einen
Ausflug in die Kanalisation von
Raccoon City unternehmen.

-

4

Jills neues Outfit ist praktischer. Wer
lieber klassisch im Minirock spielt,
freut sich auf den Vorbestellerbonus.

44 Milla und Paul sind 2003 ein Paar und seit 2009 verheiratet.

GameStar 02/2020



MONSTERS & EXPLOSIONS

\\

TAGSUBER REDAKTEUR,
NACHTS MAGIC COMMANDER

MAGIC NIGHTS - IMMER DIENSTAGS, 19:00 UHR LIVE AUF MAX

DER GEMEINSAME STREAMING-KANAL VON %)GameStar GamePro MEINMMO <IGN

. /MONSTERSANDEXPLOSIONS . /MONSTERSANDEXPLOSIONS - /MAXLIVESTREAM



PREVIEW

Neuinterpretation die Chance nutzen und
zeigen, wie manche der Zerstérungen und
versperrten Wege aus dem zweiten Teil ent-
standen sind, wahrend wir als Jill die Raume
erkunden. Das sollte zumindest recht ein-
fach machbar sein, da die Remakes im Ge-
gensatz zu den Originalspielen ja nicht auf
vorgerenderte, starre Hintergriinde setzen,
sondern komplett in 3D-Grafik gehalten
sind. Und dank Capcoms RE-Engine wirkt al-
les ungemein plastisch. Das Original von Re-
sident Evil 3 hatte sich in dieser Hinsicht al-
lerdings einige Patzer erlaubt und lief} etwa
Tiiren verschlossen, die Leon oder Claire im
(zeitlich ja spater spielenden) zweiten Teil
einfach 6ffnen konnten. Also, liebe Entwick-
ler: Passt bitte auf, dass euch keine Kontinu-
itatsfehler passieren. Wir sind auch ge-
spannt, wie Capcom die im Vergleich zu Teil
zwei deutlich weitldufigere Spielwelt um-
setzt. Da Jill sich durch einen grofen Teil der
von Zombies tiberrannten Stadt kaimpfen
muss, liegt es nahe, das Spiel als Quasi-
Open-World zu inszenieren, in der immer
wieder Wege von Trimmern oder Auto-

wracks versperrt sind, durch die man aber
ansonsten nach Belieben navigieren kann.
Hierzu gibt es allerdings noch keine offiziel-
len Informationen von Capcom.

Im Remake zu Resident Evil 2 hatte Cap-
com (ibrigens bereits die anstehende Verof-
fentlichung des dritten Teils angedeutet: Im

Polizeirevier klafft ein riesiges Loch in einer
Wand, das aussieht, als ware etwas hin-
durchgebrochen. Das ist natiirlich eine An-
spielung auf die Biowaffe, die Jill verfolgt —
Codename: Nemesis. Dieses Monstrum ist
eine Weiterentwicklung des in Resident Evil
2 zum Einsatz kommenden Mr. X, der den

L

INEORMATION

| | Annette Birkin, virologist.

+ Brought on board by Alex Wesker after
| significant contributions to G-Virus
research. Skilled at enhancing and
manutacturing creatures for

experimental purposes. She controls

the bioweapon, G-Birin,

:'——-—'_ . 1

46 Urspriinglich sollte George A. Romero die Regie des ersten Resident-Evil-Films libernehmen.

-
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Spieler unbarmherzig durch das Gebdude
verfolgt, und funktioniert ganz dhnlich. Ne-
mesis hat nur ein einziges Ziel: alle
S.T.A.R.S.-Mitglieder zu toten. Sein be-
schranktes Vokabular verdeutlicht das durch
das charakteristische »Staaars«, das er hin
und wieder von sich gibt. Ob das Monsterim
Remake eine standige Prasenz hat oder
euch nur an festgelegten Stellen attackiert,
ist noch nicht ganz klar. Aus dem veroffent-
lichten Trailer scheint hervorzugehen, dass
Jillund er schon deutlich frither aufeinan-
dertreffen werden. Wir sehen eine Egose-
quenz, offenbar vom Anfang des Spiels, in
der Jill panisch vor irgendetwas aus ihrem
brennenden Appartement flieht. An einer
Stelle konnen wir bei genauerem Hinsehen
die Silhouette des monstrosen Nemesis
ausmachen. Das Originalspiel hatte sich die
dramatische Einfiihrung des Verfolgers noch
bis zu Jills Ankunft vor dem Polizeirevier auf-
gehoben. Als Bonbon diirfen wir im Remake
die Geburt von Nemesis durch Umbrellas Ex-
perimente miterleben. Das Original blieb
uns Hintergriinde schuldig.

Ausweichen ist besser als dahinschleichen
Nach der anfénglichen Fluchtsequenz kdnn-
te man natiirlich annehmen, dass man das
komplette Spiel dhnlich wie Resident Evil 7:
Biohazard aus der Ego-Perspektive erlebt.
Doch Capcom hat bereits versichert, dass
Resident Evil 3 genau wie der zweite Teil ein
Third-Person-Horrotrip ist. Ihr steuert Jill
also genau wie Leon und Claire in der »Uber
die Schulter«-Ansicht und habt das Gesche-

hen jederzeit optimal im Blick. Jill hat im Ge-

gensatz zu den beiden Protagonisten der
Vorgadnger-Fortsetzung allerdings ein ent-
scheidendes Zusatzmandver in petto, das
seinerzeit auch im Originalspiel seine Seri-
enpremiere feierte: die Ausweichbewegung.
Das ist wichtig, da Resident Evil 3 deutlich
mehr auf Action setzt als der Vorganger und
euch entsprechend mehr Zombies auf den
Hals hetzt. Doch nicht nur das, auch in den
Aufeinandertreffen mit Nemesis ist der Aus-
fallschritt gerne mal ein Lebensretter, wenn
man nach dem Originalspiel geht. Nemesis
ist ndmlich so flink wie stark — also ziemlich
flink. Selbst die direkte und sehr responsive

Steuerung des Remakes von Teil zwei wiirde
euch bei den Duellen schnell vor einen hei-
Ben Ofen laufen lassen. Entsprechend
braucht ihr natirlich auch eine gute Bewaff-
nung und sonstige Ausriistung, um eine
Chance zu haben. Wie aus der Reihe ge-
wohnt, findet Jill im Lauf des Spiels neue
Waffen und weitere Taschen, in denen sich
Items verstauen lassen. Ob ihr wie im Origi-
nal durch das zeitweise Besiegen von Neme-
sis Waffen-Upgrades erhalten werdet, ist
noch nicht ganz sicher, denn das Remake
geht einen deutlich realistischeren Weg.
Und da wdre es etwas merkwiirdig, Nemesis
immer wieder neue Teile abzuluchsen, die
zufélligerweise genau an eure Schrotflinte
oder das Maschinengewehr passen.

Beim Stichwort »realistisch« fallen uns
spontan natirlich sofort die serientypischen
Rétsel ein. Auch hier ist ungewiss, ob Cap-
com die teils ziemlich abstrusen Kopfniisse
ibernimmt oder neue Wege geht. Ein Bei-
spiel, das nicht unbedingt zum Realismus
des Spiels passen wiirde, ist die Statue des
Biirgermeisters von Raccoon City. Im Origi-

GameStar 02/2020
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Romero hatte sogar schon ein Drehbuch geschrieben, aber das wurde von Produzent Bernd Eichinger abgelehnt. 47
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nalspiel nehmt ihr ein Buch aus seiner Hand
und platziert es an anderer Stelle in einer
Wandtafel, wodurch sich ein Kompass lost,
den ihr mitnehmt und dem Biirgermeister in
die leere Hand driickt, woraufhin sich die
Statue dreht und eine Batterie zum Vor-
schein bringt — die ihr zum Aktivieren eines
Aufzugs braucht. Klingt ein klein wenig
Uberkonstruiert, oder?

Neue Outfits fiir alte Helden

Wie es sich fiir ein Remake gehort, werden
samtliche Designs fiir die Neuauflage geho-
rig liberarbeitet. Was wohl sofort auffallt, ist
Jill Valentines Outfit. Statt wie im Original
mit engem Top und Minirock durch das Hor-
rorabenteuer zu stolpern, trdagt sie nun eine
actiontauglichere Hose samt bequemem
Shirt. Und auch Carlos Oliveira, einer der
Umbrella-Soldner, die von dem Konzern zu
PR-Zwecken in die von Zombies iiberrannte
Stadt geschickt werden, um o6ffentlichkeits-
wirksam Menschen zu retten (und dabei zu-
fallig ums Leben zu kommen), hat ein Make-
over erfahren. Statt des etwas generischen

Spielehelden mit Standardfrisur ist aus ihm
ein kantiger Kampfer mit dunkler Wuschel-
méahne geworden. Wer seine Helden lieber
in Originalmontur sehen mochte, diirfte sich
iber die Vorbestellerboni in Form zweier Zu-
satzkostiime freuen, die den urspriinglichen
Outfits nachempfunden sind. Am drama-
tischsten hat es allerdings Nemesis er-
wischt. War er im Originalspiel mit der von
Klammern zusammengehaltenen, aufgeris-
senen Gesichtshaut und den tentakeldhnli-
chen Fortsdtzen am Kdrper bereits eine du-
Berst furchteinfloende Gestalt, hat Capcom
nun noch eine Schippe draufgelegt. Das auf-
gerissene Gesicht, unter dem riesige Kiefer
hervorschauen, bleibt erhalten. Es wirkt
durch die hochaufgelosten Texturen und zu-
satzliche Details wie eine schiefin der Visa-
ge hingende Nase als Uberbleibsel des
Menschen, der da im Mutanten steckt, aller-
dings noch furchteinfloender und bedrohli-
cher. Auch die mysteriose Apparatur, die
mitten auf seiner Brust prangt und das Ten-
takel ersetzt, das sich im Original tiber seine
Schulter rankt, steigert die Bedrohlichkeit:

- Wi

Carlos Oliveira ist einer der Umbrella-
Soldner, auf die Jill trifft. Er hilft ihr
beim Kampf gegen Nemesis.

48

Diese »kreativen Differenzen« sind der Grund, warum es nun zwei Menschen mehr gibt. Milla und Paul sind zweifache Eltern.

Im Remake von Resident Evil 3 se-
hen wir die detailfreudige Geburt
der Biowaffe mit dem Codenamen
Nemesis in einem Umbrella-Labor.

-

Dieser Nemesis ist nicht nur so ein daherge-
laufener Mutant, sondern zusatzlich kyber-
netisch verstarkt. Wie soll man dieses Biest
bitteschon aufhalten? Das wird sich spates-
tens im April 2020 zeigen, wenn Resident
Evil 3 erscheint. Ob Capcom wohl wie beim
zweiten Teil vorher noch eine spielbare
Demo verdffentlicht? %

Kai Schmidt
@GameStar_de

Resident Evil 3 gehorte nie zu meinen
Lieblingsteilen der Serie, da die actionlas-
tigere Auslegung nicht unbedingt zur be-
habigen »Panzersteuerung« passte. Das
sollte aber im Remake zum Gliick der Ver-
gangenheit angehoren, und ich freue mich
darauf, den dritten Teil neu zu erleben.
Wenn Capcom das Remake-Erfolgsrezept
des zweiten Teils beibehalt, dirfte einem
spannenden wie gruseligen Abstecher
nach Raccoon City nichts im Wege stehen.
AulBerdem bin ich gespannt, wie Nemesis
ins Spiel implementiert wird: Verfolgt er
mich wie Mr. X die ganze Zeit im Hinter-
grund, oder taucht er nur an Triggerpunk-
ten auf? Sein neues Design finde ich zu-
dem &duRerst gelungen - auch wenn mir
beim ersten Anblick ein paraphrasiertes
Zitat aus Asterix und Kleopatra durch den
Kopf ging: »Er hat wohl einen schwierigen
Charakter ... aber diese Nasel« Was zu-
nachst befremdlich wirkte, wird unheimli-
cher, je mehr ich dariiber nachdenke. Da
versucht ein mutierter Kdrper durch die
menschliche Hiille zu brechen und defor-
miert die Haut dabei auf eine duRerst wi-
derliche Art. Das ist der Stoff, aus dem
Albtraume sind - ideal fiir ein Horrorspiel!
Ich freue mich jetzt schon darauf, Resident
Evil 3 im abgedunkelten Zimmer bei auf-
gedrehter Surround-Anlage zu erleben.

GameStar 02/2020
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Heiko Klinge,
Chefredakteur
@HeikosKlinge

ZULETZT GESEHEN Die dritte Staffel von Der
Prinz der Drachen. Wundervoll sympathische
Fantasy-Zeichentrickserie.

ZULETZT GELESEN Die Autobiographie von
Nelson Mandela. Inspirierend, lehrreich und
tatsdchlich auch richtig spannend.

ZULETZT GEDACHT Uber 200 Stunden
kumulierte Spielzeit fiir meinen Zocke-ich-
Weihnachten-Stapel war moglicherweise doch
ein wenig optimistisch.

2020 IST DAS JAHR, IN DEM ... ich wieder
— wann immer mdglich — mit dem Fahrrad
zur Arbeit kommen mdchte. Und weil ich's
jetzt hier geschrieben habe, ist der innere
Schweinehund hoffentlich chancenlos.

50
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Michael Graf,
Chefredaktion

@Greu_Lich

ZULETZT GESEHEN Meinen neuen 4K-Monitor.
Ja, ich weiB, ich bin ein Spatziinder.

ZULETZT GESPIELT Die Demo des Gothic-
Remakes. Hat noch Luft nach oben.

ZULETZT GEDACHT Wie cool wére es, die

Lore von Warcraft komplett mit Fingerpuppen
nachzuerzéhlen? Und wo kann ich Warcraft-
Fingerpuppen bestellen?

2020 IST DAS JAHR, IN DEM ... ich sehr
wahrscheinlich wieder sehr viel Geld fiir Star-
Wars-Lego ausgeben werde.

Aufraumungsarbeiten! Markus, Maurice
und Sigrun entsorgen den Ballast des alten
Jahres. 2020 geht's dann voller Tatendrang
wieder los, was ihr ja anhand dieser Ausga-
be leicht tiberpriifen kénnt.

MARWS

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

@kargbier

ZULETZT GESCHAUT Jack Ryan, alle zwei Staf-
feln (Amazon). Ich mag ja dieses Clancy-Zeug.
#quiltypleasure

ZULETZT REPARIERT Die Kennzeichenbe-
leuchtung am Auto, damit man das extra

coole »1337«auch gut lesen kann!

ZULETZT GEDACHT Also komfortabel ist dieses
Google Stadia ja schon, beim Spielen von
Darksiders Genesis.

2020 IST DAS JAHR, IN DEM .. ich endlich
meine Wohnung fertig renovieren werde! Die
paar neuen Lichtschalter und Steckdosen schaffe
ich jetzt auch noch.

Michael Herold,
Redakteur
@michiherold

ZULETZT GESPIELT Star Wars Jedi: Fallen Or-
der, um mir nach Star Wars 9 die volle Ladung
Krieg der Sterne zu geben.

ZULETZT GEKAUFT Weihnachtsgeschenke fiir
alle und vor allem fiir mich selbst. Ich diberra-
sche mich gerne selbst mit Geschenken, das ist
eine meiner heimlichen Leidenschaften.
ZULETZT GEDACHT Erst 2113 miissen wir wie-
der das Wort »zehn« benutzen, um eine aktuelle
Jahreszahl auszusprechen. Ich liebe Mathematik.

2020 IST DAS JAHR, IN DEM ... ich endlich
mal anfange, mehr Sport zu treiben. Haha,
genau wie 2019. Nein, ich brauche keine Neu-
jahrsvorsétze, es kommt eh alles anders.

GameStar 02/2020




Petra Schmitz,
Leitende Redakteurin
@Flausensieb

ZULETZT BEDAUERT Dass mich Star Wars
inzwischen so kalt lasst. Ich hatte mich wirklich
gerne auf Episode 9 gefreut.

ZULETZT GESCHENKT Das Kostbarste, das wir
alle haben: Lebenszeit.

ZULETZT GEDACHT Hallo neues Jahrzehnt. Ich
mag dich jetzt schon.

2020 IST DAS JAHR, IN DEM ... ich mir neben
zig anderen Anschaffungen vielleicht auch
eine VR-Brille zulegen werde. Vielleicht. Alyx?
Hallo? Ich zahl auf dich!

Nils Raettig,
Redakteur
@nraettig

ZULETZT AUSGETAUSCHT Meine laute me-
chanische Tastatur gegen ein deutlich leiseres
Modell — nicht dass die Kleinen nochmal wach
werden, nur weil ich zu laut vor mich hin tippe.
ZULETZT GESEHEN Die ersten Staffeln von
Scrubs im 4:3-Format. Das waren noch Zeiten.
ZULETZT GEDACHT Unglaublich, wie krass sich
das Leben in nur einem Jahr verdndern kann.

2020 IST DAS JAHR, IN DEM ... irgendwann
gerne wieder ein bisschen mehr Ruhe in
mein Leben einkehren kann — soweit das mit
Zwillingsbabys tiberhaupt maglich ist.

GameStar 02/2020

Philipp Elsner,
Redakteur
@RootsTrusty

ZULETZT GETRUNKEN Zu Silvester ausnahms-
weise mal Sekt statt Bier. Hab's sofort bereut.
ZULETZT INSTALLIERT Den Galaxy-Client

von GOG. Mal sehen, ob das dem Launcher-
Wirrwarr auf meinem PC ein Ende setzt.
ZULETZT GEDACHT Kommt jetzt eigentlich
das ganze 20er-Jahre-Zeug zuriick? Also Jazz,
Zigarettenspitzen und Federboas?

2020 IST DAS JAHR, IN DEM ... ich endlich
konsequent dreimal pro Woche ins Fitnessstu-
dio gehe, weniger Zucker esse und ... oh, es
sind noch Platzchen dibrig?!

//)W

Valentin Aschenbrenner,
Redakteur

@valivarlow

ZULETZT GEHORT Schreckliche Weihnachts-
musik und danach schreckliche Silvestermusik.
ZULETZT GESEHEN Der (kuriose) Trailer zum
Kanguru-Film hat mich zuriick in die Arme von
Marc-Uwe Kling getrieben.

ZULETZT GEDACHT Sowas aber auch: Das
kommunistische Kanguru bekommt doch vor
dem gemaBigt sozialdemokratischen Koalaba-
ren einen Kinofilm.

2020 IST DAS JAHR, IN DEM ... ich endlich
Japan, Kanada oder Neuseeland sehen mdchte.
Oder eben alle drei.

Peter Bathge,
Redakteur
@GameStar_de

ZULETZT GESCHAUT Endlich Game of Thrones,
Season 8. Ja, ich hab es tatséchlich ohne
Spoiler bis zum Disc-Release geschafft!
ZULETZT BEDAUERT Das Ende des Weih-
nachtsurlaubs am 7. Januar.

ZULETZT GEDACHT Jetzt noch mal eine Woche
Urlaub — das ware so schon.

2020 IST DAS JAHR, IN DEM ... ich definitiv
mehr Urlaub brauche. Ach ja, und ich trag mich
endlich fiir den Tanzkurs ein, versprochen!

/@A P O

Fabiano Uslenghi,
Trainee
@StillAdrony

ZULETZT GESPIELT Endlich Anno 1800 im
Koop-Modus. Darauf warte ich seit Venedig.
ZULETZT GESCHRIEN Wieso haben wir keine
Miinzen mehr? Was macht das Sagewerk da?!
ZULETZT GEDACHT Irgendwie wird Anno 1800
trotz Arbeitsteilung nicht weniger stressig.
2020 IST DAS JAHR, IN DEM .... ich mir
wahrscheinlich wirklich einen Abo-Plan

zurechtlegen werde, um monatlich nicht mehr
die Ubersicht zu verlieren.

Dimitry Halley,
Redakteur
@dimi_halley

ZULETZT GESCHAUT Zahlreiche Let's Plays zu
Hearts of Iron 4, weil ich mich im Boot Camp fit
filr Strategiespiele mache.

ZULETZT GESPIELT Total War im Koop mit
Maurice. Wir terrorisieren das Land als Bandi-
ten. Und spielen wie gesagt auch Total War.
ZULETZT GEDACHT Star Wars 9 muss allein
schon deswegen super sein, weil Der Krieg der
Sterne noch nie enttduscht hat ...

2020 1ST DAS JAHR, IN DEM ... ich Schritt
fiir Schritt herausfinde, was ich mit den 30ern
meines Lebens anfangen machte. Vorschlage
gerne per Twitter-DM an @dimi_halley.

Elena Schulz,
Redakteurin
@Ellie_Libelle

ZULETZT GELESEN Elantris von Brandon
Sanderson, damit ich eine Kurzgeschichte in
einem Sammelband verstehe, um mit diesem
Vorwissen fiir den neuen Band seiner anderen
Reihe geriistet zu sein. Zustéande wie im MCU.
ZULETZT GESPIELT Life is Strange 2. Schade,
es hat mich nicht ganz so gefesselt wie der
groBartige Vorganger.

ZULETZT GEDACHT Durch meine Guides fiir
Red Dead Redemption 2 schreibe ich verdach-
tig viel iiber Pferde, Fische oder andere Tiere in
einem Spielemagazin.

2020 IST DAS JAHR, IN DEM ... ich mein
Studium abschlieBe und damit endlich wieder
50 etwas wie Freizeit haben werde. Vielleicht.
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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 Path of Exile Action-Rollenspiel 90
5 Assassin’s Creed: Odyssey Action-Adventure 89

EMPFEHLUNG DARKSIDERS GENESIS

Eine gute deutsche Synchro, die Optik und das
wohlige Nostalgiegefiihl sorgen dafiir, dass
sich Darksiders Genesis den zweiten Platz

auf meinem Darksiders-Treppchen sichert.

STRATEGIE-CHARTS

FLORIAN

EMPFEHLUNG THE OUTER WORLDS

Die Dialoge und der Humor machen The Outer
Worlds zu dem inoffiziellen Nachfolger, den
mein geliebtes Fallout: New Vegas nie bekom-

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

|

men durfte.

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 Football Manager 2020 Manager 84

EMPFEHLUNG PLANET Z00

Wir wollen in Planet Zoo nicht reich werden,
wir wollen Léwen, Affen, Bdren und Echsen ein
Zuhause geben, in dem sie sich wohlfiihlen.
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FABIANO

EMPFEHLUNG LONELY MOUNTAINS: DOWNHILL

Es ist sehr schade, dass ich das Ding lediglich
weiterempfehlen und nicht gemeinsam mit
Freunden die Berghédnge runterfetzen kann.

PATRICK

GameStar 02/2020
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GameSta;

fiir Présentation

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Grinding Gear Games
Entwickler: Grinding Gear Games Termin: 23.10.2013

Sprache: Englisch, deutsche Texte USK: nicht gepriift

Spieldauer: 50+ Stunden Preis: Free2Play DRM: Online-Registrierung

Awards

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.
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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 stdren. 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 diberdurchschnittlichen
Titeln zu tun, ab 80 kdnnen Genre-Fans beden-
kenlos zugreifen.

Platin-Awart

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

FOOTBALL MANAGER 2020

SYSTEMANFORDERUNGEN

@ Pentium 4/ Athlon XP 3200+ Core 2 Duo E8300/ Phenom |1 X3 700e
Geforce 9600 GS / Radeon HD 3650 | Geforce GT 640 / Radeon R7 7650K
2GBRAM, 7 GB Festplatte 4GB RAM, 7 GB Festplatte

PRASENTATION DOVOO

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

2 & holzerne Animationen
QT o o 0 o ©

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

BALANCE DD OGO

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

ATMOSPHARE/STORY GGG I MGk)

€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 © S SO

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

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.

53



TEST

Transport Fever 2

ON THE ROAD AGAIN!

N\

Genre: Wirtschaftssimulation Publisher: Good Shepherd Entertainment Entwickler: Urban Games Termin: 11.12.2019 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 0 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Mit Transport Fever hat Urban
Games im Jahr 2016 ein Transport-
Management-Spiel entwickelt, das
bis heute — getragen durch die
starke Modding-Community — zahl-
reiche Hobby-Logistiker, Schreib-
tisch-Verkehrspolitiker und virtuel-
le Modelleisenbahnbauer begeis-
tern kann. Schafft es Transport
Fever 2, die hohen Erwartungen zu
erfiillen und dabei neue Maf3stabe
Zu setzen? von stephan Bliemel

Uber den Autor

Stephan Bliemel ist auf YouTube als Stein-
wallen bekannt und betreibt dort einen
Kanal liber Spiele mit historischem Hinter-
grund. Neben Videos zu vielen anderen Ti-
teln findet ihr dort auch Infovideos und
Let’s Plays zu Transport Fever 2:
youtube.de/steinwallen

Jedervon uns kennt es: Die Bahn ist mal
wieder unpiinktlich, der Zug tiberfillt. Der
Shuttle-Bus zum Flughafen steckt im Ver-
kehr fest, und dann fallt auch noch der Flie-
ger aus. Und wo bleibt tiberhaupt das beim
chinesischen Versandhéndler bestellte
Packchen? Der moderne Mensch weif3: Mo-
bilitat ist Segen und Fluch gleichermafen.
Transport Fever 2 erlaubt es, die Seite zu
wechseln und als Verkehrsmanager alles
besser zu machen. Gelingt es euch, ein ge-
winnbringendes Verkehrsnetzwerk aufzu-
bauen, das sinnvoll Nah- und Fernverkehr
mit der Luft- und Schifffahrt verkniipft? Und
das dann auch noch fiir wirtschaftlichen
Aufschwung sorgt, indem ihr Industriebe-
triebe und Stadte mit ausreichend Giitern

beliefert? Denn genau an diesem Grundprin-

zip von Transport Fever hat sich auch in Teil
2 nichts gedndert. Und erneut konnen wir
hierbei die Verkehrsgeschichte von 1850 bis
in die Gegenwart erleben, wofiir uns zwei

Spielmodi zur Verfligung stehen: ein Kampa-

gnenmodus sowie das freie Spiel.

Von der Transsib nach Malle
Der Kampagnenmodus schickt uns in drei
Kapiteln mit insgesamt 18 Missionen auf

eine Reise um die Welt — die 150 (Spiel-))ah-
re lang dauert. So sind wir zum Beispiel am
Bau der Transsibirischen Eisenbahn am En-
de des 19. Jahrhunderts beteiligt, wir mus-
sen in den 1960er-Jahren Mallorca fit fiir den
Massentourismus machen, oder wir tiber-
nehmen 1990 die Deutsche Bahn, um die
Verkehrsprojekte der Deutschen Einheit zu
verwirklichen. Die Missionen sind abwechs-
lungsreich und dienen vor allem als eine Art
Tutorial, mit dem wir die unterschiedlichen
Spielmechaniken kennen- und das Hand-
werkszeug erlernen konnen.

Hat man diese Mechaniken jedoch einmal
verstanden, werden manche der Missionen
schnell eintonig und sind vor allem von War-
terei geprdgt. So muss man fast immer eine
bestimmte Zahl an Waren irgendwohin
transportieren, um die Missionsziele zu er-
filllen. Wenn die Infrastruktur dafiir erst mal
gebaut, die Fahrzeuge gekauft, die Linien
eingerichtet sind, dann heif3t es oft nur noch
abwarten. Verstarkt wird dieses Problem da-
durch, dass wir in den Missionen in der Re-
gel Unsummen an Geld zur Verfiigung ha-
ben, sodass das Lésen der Aufgaben kaum
Tuftelei oder Nachdenken erfordert. Spaf3
machen hingegen viele der einfallsreichen

Die abwechslungsreichen Missionen fiihren uns rund um die Welt. Hier transportieren wir Whisky von einer Inseldestille aufs Festland.

54 Viel wichtiger als die Erfindung des Rads war vermutlich die Erfindung der Achse.

GameStar 02/2020



Man kann sehr nah an das Geschehen heranzoomen, um in aller Ruhe das hektische Gewusel in

den Stadten zu genieBen und liber Optimierungen nachzudenken.

Nebenmissionen, die man optional erledi-
gen kann. So sollen wir etwa im Norden Mal-
lorcas einen breiteren Sandstrand aufschiit-
ten, denn die 6sterreichischen Touristen
dort sind neidisch auf die Deutschen, die
sich in Palma breitgemacht haben. Wenn
uns das mithilfe des Terraforming-Tools ge-
lungen ist, miissen wir im Anschluss daran
20 deutsche Touristen aus Palma dorthin
bringen, damit die schiichternen Osterrei-
cher etwas in Stimmung kommen ... Ach so,
hatten wir schon erwdhnt, dass die Entwick-
ler aus der Schweiz stammen?

Frei auf der Insel

Das eigentliche Herzstiick von Transport Fe-
ver 2 ist allerdings ohnehin das freie Spiel.
Und hier lassen sich auch die meisten Neue-
rungen finden. Neben den beiden schon be-
kannten Kartentypen, der gemafigten und
der trockenen Klimazone, konnen wir uns
nun auch in einer tropischen Umgebung
austoben. Das macht nicht nur optisch ei-
nen Unterschied, sondern dieser Land-
schaftstyp ermdglicht es uns auch erstmals,
auf Inseln zu spielen. Das ist spielerisch ein
echter Gewinn (und eine Herausforderung),
weil es auf diesen Karten nun die Notwen-
digkeit gibt, Boote und Flugzeuge sinnvoll
einzusetzen. Passend dazu wurden dem eu-
ropdischen und amerikanischen Fahrzeug-
set von den Entwicklern nun auch eine
Sammlung asiatischer Fahrzeuge hinzuge-
fligt — so sind insgesamt liber 100 neue Mo-
delle im Spiel integriert.

Allerdings unterscheiden sich die Land-
schaftstypen ansonsten wenig voneinander.
Auf allen Karten sind die gleichen 16 Res-
sourcen vorhanden, und auch die Siedlun-
gen in den neuen Tropen wirken wie biedere
mitteleuropdische Kleinstddte. Das ist be-
sonders unverstdndlich, da es in den Kam-
pagnenmissionen eine viel gréf3ere Auswahl
an Ressourcen und Gebduden gibt. Dort tref-
fen wir auf Silbererz, Whisky, Kriegsmaterial
und viele weitere Waren. Warum diirfen wir
diese nicht auch im freien Spiel transportie-
ren? Hier wurde unverstandlicher- und unné-
tigerweise Potenzial verschenkt.
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Grofartig ist aber weiterhin die eigentliche
Substanz des Spiels: die Simulation der
Transport- und Wirtschaftskreislaufe. Mittel-
punkt all unserer Uberlegungen sind die
Stddte. Wir mochten, dass sie wachsen,
denn je grofier die Stddte sind, umso mehr
Personen und Waren miissen transportiert
werden. In Transport Fever 2 ist es jetzt stets

Noch wichtiger ist jedoch die Versorgung der
Stadt mit bestimmten Giitern. Wenn eine
Stadt zum Beispiel den Giitertyp »Waren«
bendtigt, sind eine gute Vorplanung sowie
zahlreiche Investitionen notig, bevor diese
Waren in die Stadt geliefert werden kdnnen.
Zuerst suchen wir nach einer giinstig gelege-
nen Warenfabrik. Damit diese auch Waren
produzieren kann, benotigt sie die Rohstoffe
Plastik und Stahl, die wir zur Fabrik liefern
missen. Stahl wiederum bekommen wir aus
einer Stahlfabrik, die allerdings vorher mit
Kohle und Eisenerz beliefert werden muss.
Plastik hingegen ist ein Produkt, das aus Ol
hergestellt wird, das aber zundchst aus Roh-
0l zu raffinieren ist. Um am Ende Waren zu
bekommen, bewegen wir vorher also stolze
sechs Vorprodukte tiber die Karte. Mit wel-
cher Streckenfiihrung und mit welchen Fahr-
zeugen kommen wir dabei méglichst effizi-
ent zum Ziel? Diese Kernfrage miissen wir
bei Transport Fever 2 immer wieder beant-
worten, und es ist duBerst befriedigend,
wenn am Ende alle Linien ineinandergreifen
und unser Transportnetzwerk harmoniert.
Erstmals stehen uns neben Ziigen, LKWs und
Schiffen Ubrigens auch Frachtflugzeuge zur
Verfligung — die Inseln, da war doch was.

sehr nachvollziehbar, warum Stadte wach-
sen oder eben auch nicht. Ein wichtiges Kri-
terium ist der Anschluss an andere Ortschaf-
ten, damit die Bewohner dort einkaufen
oder arbeiten kénnen.

Bescheidene Stéddter

Neu ist in Transport Fever 2 auch, dass jede
Stadt nur zwei Giiter benotigt. Das wirkt auf
den ersten Blick merkwiirdig — warum

Die Lieferketten

In Transport Fever 2 gibt es 16 Giiter, die entweder Rohstoffe, Zwischen- oder Endprodukte
sind. So sieht eine typische Lieferkette in einer friihen Phase des Spiels aus.

Ein Zug liefert Baumstamme vom Holz-
fallerbetrieb zum Sagewerk im Hinter-
grund, wo Bretter gefertigt werden.

Vom Hafen beim Sagewerk werden die Bret-
ter in Richtung Werkzeugfabrik verschifft, die
weit entfernt auf einer Halbinsel liegt.

Lastkutschen holen dort die Bretter
vom Hafen ab und bringen sie zur
Werkzeugfabrik.

Von dort werden die hergestellten
Werkzeuge in die nahegelegene
Stadt transportiert, die das Material
benétigt und dadurch wachsen wird.

Der erste Wagen der Menschheitsgeschichte entstand offenbar in Nordeuropa um ca. 3.400 v. Chr. 55



TEST

Auf dem Lande, zu Wasser und in der Luft

Nomen est omen: Verschiedenste Transportmoglichkeiten stehen uns in Transport Fever 2 zur
Verfligung. Ein groBer Reiz des Spiels liegt dabei in der Weiterentwicklung der Fahrzeugtypen
von 1850 bis zur Gegenwartsversion. Hier eine kleine Auswahl aus Hunderten verschiedenen

Fahrzeugmodellen, die im Spiel vertreten sind.

braucht die eine Stadt Nahrung und die
Nachbarstadt nicht? Nach ldngerem Spielen
erschliefit sich uns aber auch der Grund fiir
diese Regel. Denn dadurch ergeben sich
weitaus interessantere Uberlegungen: Wenn
nicht jede Stadt alles abnimmt, miissen wir
viel intensiver nachdenken und planen, wel-
che Routen sich auf welche Weise am effizi-
entesten verwirklichen lassen.

Dennoch vermissen wir in diesem System
etwas Dynamik. Sollte eine Kleinstadt, die
nach hundert Jahren zu einer Metropole ge-
wachsen ist, nicht irgendwann einen neuen
Bedarf anmelden? Das tdte dem Spielverlauf
sicher gut, weil dann auch spdter im Spiel
noch einmal ganz neu geplant und umge-
baut werden misste.

Laut und stinkig

Besonders wichtig sind neu eingefiihrte Fak-
toren, die unsere Stadte auch schrumpfen
lassen kdnnen. Gibt es Staus oder {iberfiillte
Bahnsteige? Schlecht. Gibt es Abgase und
Verkehrslarm? Schlecht. Fiihrt eine LKW-Li-
nie direkt durch die Innenstadt zum Indus-
triegebiet, sollte man also eine Umleitung

erwdgen. Oder man schafft neue Fahrzeuge
an, die weniger Emissionen verursachen.
Was tun bei Stau? Kann ein Kreisverkehr hel-
fen? Hier brilliert die Simulation, denn wir
fiihlen uns bei all den Optionen und Erwa-
gungen wie echte Verkehrsplaner. Unter-
stiitzt werden wir dabei durch sehr hilfreiche
Kartenmodi. Mit einem Klick kénnen wir er-
kennen, wo welche Ressourcen verlangt
werden, auf welchen Wegen sich wie viele
Bewohner fortbewegen, oder an welcher
Ecke der Stadt die meisten Emissionen aus-
gestoBen werden.

Wahrend gleichzeitig die Versorgung der
Stddte nachvollziehbarer und anspruchsvol-
ler geworden ist, wurde die Simulation an
anderer Stelle allerdings deutlich verein-
facht. So kdnnen wir jetzt zum Beispiel ei-
nen Holzféllerbetrieb einfach mit einem Sa-
gewerk verbinden und bereits mit diesem
simplen Transportweg gutes Geld verdienen.
Und das, obwohl das Sagewerk keinen Ab-
nehmer fiir die Bretter hat! Das war im ers-
ten Teil noch anders. Fiir Neueinsteiger mag
das hilfreich und intuitiv sein. Fiir den an-
spruchsvollen Spieler ist es eher eine drger-

56 Schon die Rémer arbeiteten Spurrillen in ihre StraBen ein, um den Rollwiderstand zu verringern.

Stephan Bliemel
@steinwallen

Auf den ersten Blick betrachtet scheint es
sich beim neuen Transport Fever eher um
eine Version 1.5 zu handeln als um einen
frischen zweiten Teil. Das bewahrte Grund-
prinzip des Spiels haben die Macher beibe-
halten und um einen neuen Kartentyp,
neue Fahrzeuge und Verbesserungen in der
Handhabung ergénzt. Klingt nach wenig.
Aber: Hat man Transport Fever 2 erst einmal
intensiver gespielt, méchte man nie mehr
zuriick in die Vergangenheit. Denn unter
der Haube ist das Spiel in allen Bereichen
verbessert und weiterentwickelt worden:
Schonere Landschaft, bessere Performance,
ein lbersichtlicheres und nutzerfreundli-
cheres Interface, bessere Modbarkeit, ein
komplexeres Versorgungssystem der Stadte,
mehr hilfreiche Kartenmodi, der integrierte
Karteneditor sowie zahlreiche weitere De-
tailverbesserungen diirften selbst einge-
fleischte Transport-Fever-Veteranen tber-
zeugen. Transport Fever 2 ist keine Revoluti-
on des Genres und kein Quantensprung der
Serie, entwickelt aber den schon sehr guten
Vorganger zu einer grofRartigen Transport-
simulation weiter, die fiir Schonbauer und
Hobby-Transportmanager gleichermaRen
alternativlos sein wird.

liche Simplifizierung, die sich auch nicht
durch die Einstellung des Schwierigkeitsgra-
des regulieren lasst.

Ein Traum fiir Nostalgiker

Ansonsten haben die Entwickler von Trans-
port Fever 2 an unzahligen kleinen Schrau-
ben gedreht, um die Spielerfahrung zu ver-
bessern. Grofartig ist die Moglichkeit, das
Spieltempo und die Datumszeit voneinan-
der getrennt zu justieren. Wer das Zeitalter
der Dampflokomotiven liebt, kann nun etwa
im Jahr 1900 die Zeit, mit der das Datum
weitertickt, verlangsamen oder sogar anhal-
ten. Das Spiel lduft dennoch im gewohnten
Tempo und auch die Einnahmen und Ausga-
ben werden berechnet, obwohl streng ge-
nommen gar keine Zeit vergeht. Ein Traum
fiir jeden Eisenbahnnostalgiker.

Bahnhofe und Stationen sind nun modu-
lar erweiterbar. Ben6tigt man einen neuen
Bahnsteig oder neue Gleise, ldsst sich dies
mit einem Baukastensystem simpel ergdn-
zen. Auch Uberdachungen und Unterfiihrun-
gen sind so installierbar. Auf diese Weise
lassen sich sogar Fracht- und Passagierbahn-
hofe kombinieren. Das funktioniert auch bei
Hafen, Flughdfen und Busbahnhofen und er-
leichtert den immer wieder nétigen Umbau
des eigenen Transportnetzwerks.

Komfortverbesserungen solcher Art finden
sich an allen Ecken und Enden: Wenn man
Straflen oder Schienen wieder abreifit, formt
sich die Landschaft nun automatisch wieder
in den Ursprungszustand zuriick. Bislang

GameStar 02/2020




S

. S

Diverse Kartenmodi helfen uns beim Management.

Hier sehen wir eine Ubersicht tiber die Nutzung
unterschiedlicher Verkehrswege unserer Einwohner.

musste man jedes Mal manuell mit dem Ter-
raforming-Tool nacharbeiten. Dies eriibrigt
sich nun und sorgt fiir enorme Zeitersparnis.
Fiir viele Spieler des ersten Teils war gera-
de auf gréBBeren Karten die Performance ein
wiederkehrendes Problem. Die Entwickler ha-
ben sich durch technische Anderungen be-
miiht, das zu verhindern. Und es scheint ge-
klappt zu haben, wir hatten keine Probleme.
Neben noch weiter ausgebauten Maoglich-
keiten fiir Modder gldnzt Transport Fever 2
auch mit einem Karteneditor. Die Tools sind
simpel, aber machtig. Kinderleicht lassen
sich Siedlungen in unterschiedlicher Grofie,
Fabriken und Rohstoffbetriebe auf der Karte
platzieren sowie das Geldnde anpassen.

Die Stadtibersicht ist klar strukturiert und zeigt uns an, was wir tun miissen, damit die Stadt
weiter wachst. Hier fehlt es an Baustoffen und weiteren Zielen fiir Passagiere.

Dutzende Texturenpinsel, mit denen wir von
Gras tiber Sand und Waldboden bis hin zum
Schotter fiir das Gleisbett das Geldande frei
gestalten konnen, werden mitgeliefert. Und
wer sich auf diese Weise seine eigene Karte
erstellt, kann diese sogar im spdteren Spiel
noch weiter verandern und anpassen.

Zum Schluss noch eine Warnung: Trans-
port Fever 2 ist keine klassische Wirtschafts-
simulation. Ihr stellt keine Mitarbeiter ein,
ihr kauft keine Fabriken oder Aktien, und es
gibt auch keine Konkurrenzunternehmen.
Dementsprechend bietet das Spiel auch kei-
nen Multiplayer-Modus. Transport Fever 2
dreht sich ganz um die Perfektionierung ei-
nes immer komplexer werdenden Transport-

Neu in Transport Fever 2 sind Frachtflugzeuge. Hier seht ihr eine TU-204 in der Cargo-Variante.

Modding

Mods spielen fiir den Erfolg von Transport Fever 1 eine grof3e Rolle. Bis heute sind Tausende
Mods erschienen, vor allem neue Fahrzeugmodelle und Elemente fiir die schénere und authen-
tischere Gestaltung erfreuen sich groRRer Beliebtheit. Insofern wird es mit Sicherheit sehr
schnell 3hnliche Projekte auch fiir Transport Fever 2 geben. Die Entwickler versprechen aufRer-
dem neue Moglichkeiten fiir Modder: Das Ul-Design wird veranderbar sein. Repaints werden
unterstiitzt, sodass Modder unterschiedliche Fahrzeuge mit abwechslungsreicher Lackierung
als Varianten hinterlegen kénnen. Und das Scripting-Interface wird erweitert, sodass Commu-
nity-Missionen méglich werden. Zudem arbeitet man gerade an einem Modding-Tool, mit dem
man Fahrzeuge aus 3D-Programmen ins Spiel importieren kann.
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netzwerks oder — und das ermdoglicht das
Spiel natiirlich auch — um das liebevolle
Schonbauen auf einer Art virtuellen Eisen-
bahnplatte. Wer das mag, der kann — auch
und vor allem als Neueinsteiger — beden-
kenlos zugreifen. Transport Fever 2 erfindet
sich zwar nicht neu, dennoch werden auch
Veteranen daran ihre Freude haben, denn
sie erwarten zahlreiche Verbesserungen na-
hezu aller Aspekte. Wer es einmal auspro-
biert hat, wird nicht mehr zuriickwollen. %

TRANSPORT FEVER 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 52300/ FX-6300
Geforce GTX 560 / Radeon HD 7850
8GB RAM, 25 GB Festplatte

PRASENTATION DO D

€5 liebevoll detaillierte Fahrzeugmodelle &5 natiirlich wirkende
Landschaften €5 iibersichtliches Interface &5 Kameramodi zum
Mitfahren und Verfolgen @ Fahrstuhlmusik

[ SPIELDESIGN ___ JCIGUCGUIO )

&5 herausforderndes Wirtschaft m &5 gut durchdachte Bediirf-
nisse €5 Emissii Problemfaktor & Unterhaltskosten

Core i7 4770K/ Ryzen 5 2600
Geforce GTX 1070 / Radeon RX Vega 64
16 GB RAM, 25 GB Festplatte

als neuer Pr
fiir Infrastruktur €3 jeder Einwohner wird einzeln simuliert

OO0

&5 verschiedene Schwierigkeitsgrade €5 Kampagne dient als Tuto-
rial € viele hilfreiche Kartenmodi &5 aussagekraftige Statistiken
& nicht alle Spielelemente sind selbsterkldrend

ATMOSPHARE /STORY [OCIO IO MGGk

& Kleinstadte werden zu Metropolen &3 reizvoller Wuselfaktor
&5 gute Fahrzeugsounds @ Industrien und Bediirfnisse entwickeln
sich nicht weiter @ einige langatmige Kampagnenmissionen

T © S S O O

drei Kampagnen mit insgesamt 18 Missionen &5 zufallig
generierte Karten im freien Spiel &5 drei Landschaftstypen & drei
Fahrzeugsets &3 sehr gute Modbarkeit @ kein Multiplayer-Modus

FAZIT

Transport Fever 2 ist eine gelungene
Weiterentwicklung des bewahrten
Spielprinzips und fiir Neueinsteiger
und Veteranen empfehlenswert.

Die japanische Eisenbahn gilt mit 50 Sekunden durchschnittlicher Verspatung als die piinktlichste Bahn der Welt. 57
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Kingdom Under Fire 2

STELLENWEISE UNTERHALI-
SAMER ALS KEUCHHUSTEN

Genre: MMORPG/Echtzeitstrategie Publisher: Gameforge Entwickler: Blueside Inc. Termin: 18.11.2019 Sprache: Englisch, deutsche Texte

USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 50 Stunden Preis: ab 30 Euro DRM: ja (Online-Registrierung) Enthalten in: -

Die Mischung aus MMORPG und
Echtzeitstrategie macht gelegent-
lich Laune, langweilt aber auch. Ein
Spielbericht. von sascha penzhom

Schickt mir doch die Kollegin Petra Schmitz
noch kurz vor Weihnachten eine Nachricht.
Ob ich denn wohl zwischen den Jahren et-
was Geld verdienen mochte. Also bereite ich
mich vor: Erdnussbutter, ein Zwerghamster,
ein extralanges Papprohr und meine Web-
cam. »lch bin bereit«, antworte ich. »Gut.
Hier ist ein Key fiir Kingdom Under Fire 2.«
Ha! In diesem Augenblick freue ich mich
noch, weil mein erster Job fiirs neue Jahr
wohl doch nicht so schmutzig werden wiirde
wie erwartet. Ich habe ja keine Ahnung!

Gender-Lock und Google Translate

Als die Festtage liberstanden sind, werfe ich
zum ersten Mal das Spiel an und wéahle zwi-
schen fiinf spielbaren Klassen. Die sehen
aus wie in jedem Online-Spiel, das seine
Wurzeln in Korea hat: Ein Typ mit Schwert
und zwei Pistolen, der eindeutig Mitglied ei-
ner Boyband ist. Ein anderer Typ mit
Schwert, das aber groBer ist als er selbst.
Drei Madels mit Bogen und/oder magischen
Fahigkeiten, allesamt mit spitzen Ohren.
Das Budget fiir Bekleidung wird von Figur zu
Figurimmer geringer. Die Geschlechter sind
je Klasse fest vorgegeben. Ist mir aber egal,
denn ich wahle den Kollegen mit dem extra-
groBBen Schwert. Der ist ein Berserker und
angeblich besonders leicht spielbar. Sehr
gut, wir Spieletester kdnnen ja alle nix.

In der Charakteranpassung kann ich das Ge-
sicht meines Helden verandern und ihm
Griibchen am Kinn oder spitzere Wangenkno-
chen verpassen. Vermutlich damit er in einer
Schlacht mit zehntausend Monstern besser
aus der Menge hervorsticht. Irgendwelche
Optionen fiir Korper, Proportionen und Krem-
pel gibt es nicht. Dafiir startet jetzt der mie-
ses Intro. Dort ist die Sprachausgabe so syn-
chron mit den Lippenbewegungen der
Figuren wie in den Martial-Arts-Filmen in der
VHS-Sammlung meines Vaters. Vor allem ist
die (ausschlieBlich) englische Sprachausga-
be verdammt schlecht. Und nicht mal unfrei-
willig lustig schlecht, sondern einfach nur
schlecht schlecht. Dazu gibt’s englische Un-
tertitel, die eindeutig der Google-Ubersetzer
(v)erbrochen hat. Ich stelle auf Deutsch um.

Schauen wir im dichten Schlachtengetiimmel unserem Helden iiber die Schulter, wird’s schnell unibersichtlich.

58 Angekiindigt wurde Kingdom Under Fire 2 bereits im Januar 2008.
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dibla, das ist mir alles egal, weil ich zu
diesem Zeitpunkt null Bindung zur Spielwelt
oder irgendwelchen Figuren habe. Und so
mies die Sprachausgabe ist, gibt’s auBer-
halb der Zwischensequenzen gar keine Ver-
tonung fiir die Unterhaltungen, die kaum
oder und belangloser sein kénnten. Vor al-
lem werde ich jetzt aber mit Latsch- und La-
ber-Quests bombardiert, bei denen ich zu ir-
gendwelchen NPCs rennen und mir deren
Lebensgeschichte anhdren muss. Das ist
noch viel nerviger, als es klingt: Zum An-
sprechen aktiviert man einen Charakter mit
der F-Taste. Der schwafelt dann irgendwas,
da klickt man sich durch, dann schlief3t sich
der Dialog wieder. Je nach Quest aktiviert
man jetzt denselben NPC noch mal, um den
nachsten Teil des Dialogs zu starten. Oder
man aktiviert einen Charakter, der direkt ne-
ben der ersten Labertasche rumsteht. Viele
Quests laufen tatsachlich so ab, dass man
mehrmals zwischen unterschiedlichen NPCs
hin und her klickt, die alle am selben Fleck
herumstehen. Warum quatschen die nicht
direkt?! Doch keine Sorge, das wird spéter
noch besser. Dann stehen die NPCs deutlich
weiter voneinander weg und man rennt fiir
Gesprdche und Dienstbotengdnge mehrmals
hintereinander die halbe Karte ab.

Es gibt aber auch Action. Also im weites-
ten Sinne. Ich soll drei Riesenspinnen toten.
Das ist etwas weniger spektakuldr als die
riesige Schlacht im Tutorial. Tatsadchlich hal-
ten die Viecher kaum mehr als zwei Treffer
aus. AuBerdem benutze ich fiir eine Quest
ein paar Spinnennester mit der F-Taste. Ich
langweile mich. Ob vor meinem Haus noch
der Tod auf mich wartet? Aber sei’s drum.

Unzahlige Slider, um ein Gesicht anzupassen, das unter einer Kapuze verborgen ist - toll.

Schoner mit Weihnachtsgrippe Sensenmanns. Der steht vor meinem Haus, Nach dieser unsagbar 6den MMO-Einlage
Wadhrend ich das Spiel neu starte, huste ich grinst mir zu und will mich nach drauBBen lo-  gibt’s endlich wieder Spaf3: Eine Stadt wur-
mir die Lunge aus dem Hals. Bei mirim Vier-  cken. Ich ziehe die Vorhadnge zu, werfe ein de von Monstern iiberrannt und die darf ich
tel im englischen Nottingham geht das gera-  paar Paracetamol ein und spiele weiter. So jetzt sdubern! Hier gibt’s wieder haufenwei-
de um. Fieber, Triefnase, der Kopf wie in furchtbar krank bin ich dann doch nicht. se Soldaten und Monster, jetzt kloppe ich
Watte gepackt. Ich habe mir fiir die Arbeit ei- wieder ganze Heere weg, jetzt macht King-
nen astreinen Dumpfschadel eingefangen. Plétzlich MMORPG dom Under Fire 2 wieder Laune. Wirklich for-
Immerhin: Die deutschen Texte im Spiel sind  Nach dem Tutorial gibt es erst mal arg viel dernd oder sogar anspruchsvoll ist es nicht.
vom ersten Moment an okay, wenn auch of- Gequatsche in langweiligen Textboxen. Ir- Meine Gegner haben absolut keine Chance.
fenbar ohne jeden Kontext iibersetzt. Ich gendwelche bésen Machte haben das Ko- Wunderschon ist das Spiel auch nicht. Die
priigle mich durch ein Tutorial, in dem Hun- nigreich tiberrannt, alles ist verloren, bla- Action sieht zwar schick aus, die Einheiten

derte Monster gegen ebenso viele Soldaten
kampfen. Das ist spektakulér, lauft perfor-
mancemafig aber allenfalls mittelprachtig.
Ich pfliige mit dem Zweihdnder durch die
Gegnerhorden, die aufgewirbelt und wegge-
schleudert werden wie Spielzeug. Linke und
rechte Maustaste fiir leichte und schwere
Angriffe und Kombos, ab und zu auch mal
ein Spezialangriff iiber die Zifferntasten,
oder Blocken und Ausweichen iiber die Um-
schalt- respektive Leertaste.

Bogenschiitzen verschieen Brandpfeile,
riesige Belagerungsskorpione legen ganze
Landstriche in Schutt und Asche. Ein Ober-
monster iberragt die Festungsmauern um
gut das Doppelte. Hier ist richtig was los!
Meine GTX 1070 pfeift aus dem letzten Loch.
Genau wie meine Lunge. Eine kndchrige
Hand klopft an mein Fenster. Ich schaue hin-
aus und starre in das augenlose Antlitz des

GameStar 02/2020 Fiir den westlichen Release hat Publisher Gameforge samtliche Mikrotransaktionen bis auf Kostiime und Mounts entfernt. 59



sind cool in Szene gesetzt, aber die Umge-
bungstexturen sind grottenhasslich. Die Mu-
sik rockt (fiir meinen Geschmack) hart. Ich
mag die Mucke in koreanischen Online-Spie-
len schon seit Ragnarok Online. Dafiir lasst
die Qualitdt der Soundeffekte zu wiinschen
{ibrig. Alles sehr durchwachsen. In diesem
Moment ist mir das egal, denn ich habe
SpaB. Nichts am Spiel ist irgendwie grof3ar-
tig oder iberragend — aber ich geniefBe das
chaotische Gemetzel so, wie man auch Spaf}
an einem trashigen Film wie »Sharknado«
oder »Birdemic« haben kann.

Und wieder Gelaber

Nach der Action sind wieder Dienstboten-
gdnge angesagt. Zig Mal irgendwelche NPCs
anquatschen, mit Gegenstanden interagie-
ren, sinnlos die Karte ablatschen. Die rein-
ste Beschéftigungstherapie. Wo ich eben
noch ganze Armeen ausradiert habe, jage
ich jetzt Hirsche, Wélfe und Wildschweine,
die sich nicht wehren kénnen. Ich spiele auf
dem einzigen europdischen Server — im
Chat wird durcheinander Franzosisch, Eng-
lisch und Deutsch gesprochen. Fiir erledigte
Quests gibt’s neue Ausriistung als Beloh-
nung — die dndert am Aussehen meines Hel-
den absolut null. Zwar gibt es Kostiime zum

Aufhiibschen der Spielfiguren, die kosten
aber echtes Geld. Das finde ich weniger
prall. Okay, zugegeben: Alles im Cash Shop
ist rein kosmetisch und bringt keine Power.
Aber in einem Buy2Play-MMO, in dem ich
standig von anderen Spielern umgeben bin,
hdtte ich gerne Gestaltungsmoglichkeiten
fur die Klamotten meines Charakters, die
kein echtes Geld kosten. Tatsdchlich erhalte
ich nach rund zehn Spielstunden dann auch
mal fiir den Abschluss einer sogenannten
Hohepunkt-Mission mein erstes kostenloses
Kostiim. Dass erbeutete Ristungsteile kei-
nerlei Einfluss auf den Look meines Helden
haben, drgert mich trotzdem. Dann wieder
ein Highlight: Ich darf neben meiner Haupt-
figur endlich Truppen befehligen. Und ich
habe voll geile Truppen!

Oger-Power

Statt ganz allein in die Schlacht zu ziehen,
befehligt ihrim weiteren Spielverlauf auch
einige Einheiten. Das fangt ganz harmlos
mit Bogenschiitzen und schwertschwingen-
den Soldaten an und endet mit Belage-
rungsmaschinen, riesigen Monstern und al-
lem dazwischen. Uber 80 unterschiedliche
Truppentypen! Tatsdchlich tiberspringe ich
die langweiligen Soldaten direkt, denn die

Mit dem Zweihdnder wirbelt unser Berserker tonnenweise Feinde auf.

60 Die 11-jahrige Entwicklung des Spiels kostete rund 80 Millionen US-Dollar.

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Was fiir ein Wechselbad der Gefiihle! Von
brachialen Riesenschlachten mit giganti-
schen Monstern und abartig riesigen Ar-
meen zu viel zu langen, todlangweiligen
Dienstbotengdngen und Kampfen mit ir-
gendwelchen Hirschen und Schweinen, die
sich absolut nicht wehren kénnen. Von
wirklich guten Tutorials, die Truppentypen
hervorragend erkldren, zu standigen, nerv-
toétenden Popups, die mich pausenlos dari-
ber informieren, welcher Spieler irgendwo
auf dem Server gerade irgendein Legendary
gelootet hat. Vom Cash Shop, der einerseits
auf alles verzichtet, was irgendwie spieleri-
sche Vorteile verschafft oder unter Pay2Win
fallt, nur um echtes Geld fiir kosmetische
Ristungen zu verlangen, wahrend die ech-
ten Riistungen im Spiel alle komplett iden-
tisch aussehen - trotz unterschiedlicher In-
ventargrafiken! Fiir alles, was an Kindgom
Unter Fire 2 Spal8 macht, stolpere ich tber
etwas, das frustrierend, langweilig, sinnlos
oder sonstwie enttauschend ist. Das soll
gar nicht bedeuten, dass man damit keinen
SpaR haben kann - die Steam-Community
ist allem Anschein nach vollkommen be-
geistert. Aber bei mir war nach ein paar
Stunden ganz einfach die Luft raus. In ers-
ter Linie gibt’s hiibsch inszenierte Beschaf-
tigungstherapie, wenn man mit Matschtex-
turen und Sprachmurks leben kann.

Entwickler waren so nett und haben allen
Spielern zu Weihnachten ein paar Einheiten
in lila Qualitatsstufe in den Briefkasten ge-
steckt. So begleitet mich ab sofort ein Oger-
Marodeur ins Abenteuer. Der ist so grof} wie
ein Haus und priigelt feindliche Einheiten so
locker weg, dass er mich eigentlich gar nicht
braucht. Egal! Schwierig war das Spiel bis-
her sowieso nicht, da kommt’s jetzt auch
nicht mehr auf den viel zu starken Oger an.
Zudem habe ich jetzt zaubernde Dunkelel-
fen im Gepdck, deren Spezialangriff mit der
Wucht von 32 Atombomben reinhaut. Das ist
auch gut so, denn als Nachstes soll ich eine
Belagerungsmission fiir vier Spieler in An-
griff nehmen und in der Gruppensuche rithrt
sich absolut nichts. Okay, das stimmt so
nicht ganz: Fiir hochstufige Inhalte gibt es
pausenlos Gruppen, was mir zu diesem Zeit-
punkt aber nichts bringt. Also spiele ich die
Gruppenmission eben solo. Mein Oger
bringt den gegnerischen Bodentruppen das
Fliegen bei. Die Atom-Elfen zerlegen ganze
Heere mit ihren Zaubern in deren Molekiile.
Ich stehe dazwischen und wedle mit dem
Schwert herum. Furchtbar viel Taktik muss
ich an keiner Stelle anwenden. Macht aber
auch nix. Die Schlacht ist einfach eine Rie-
sengaudi. Meine Einheiten reiflen klaffende
Locherin Gruppen aus Hunderten von
Monstern. Ich kann komplett rauszoomen

GameStar 02/2020
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Voll rausgezoomt spielt sich Kingdom Under Fire 2 wie ein (recht simples) Echtzeitstrategiespiel.

und Befehle erteilen wie in einem Echtzeit-
strategiespiel. Oderich schaue meinem Hel-
den Uber die Schulter und kloppe direkt mit.
Véllig tibergangslos. Es ist ein riesiges Spek-
takel. Albern, mit Macken, ohne jede Her-
ausforderung. Eine Machtfantasie! Wenn ich
es schwerer will, gibt’s ja noch Endgame-
Raids fiir bis zu 16 Spieler gleichzeitig.

Von 100 auf o

Einmal mehr endet der Spaf in Langeweile.
Mehr Textboxen und Dienstbotengdnge. Die
Zwischensequenzen, von denen einige ganz
passabel in Szene gesetzt sind, fallen plotz-
lich immer ofter komplett stumm aus. Dafiir
bekomme ich nun Pflicht-Tutorials zum Be-
dienen und Befordern von Einheiten. Die Tu-
torien sind gar nicht mal schlecht! So funkti-
onieren Bogenschiitzen, das miisst ihr bei
Musketieren beachten, so kampft ihr mit In-
fanterie und so weiter. Truppen aufzuleveln
und ihnen neue Fertigkeiten beizubringen,
macht SpaB. So wird der iberstarke Oger
noch viel ibermachtiger. Ha! Weniger toll:
Ich soll exakt dieselbe Mission, die ich gera-
de absolviert habe, noch einmal spielen,
aber diesmal im schweren Modus. Fiir den
gibt’s beim Abschluss mehr Beute — auf3er-
dem finde ich diesmal tiber die Gruppensu-
che ein paar Mitspieler. Und mit denen ver-
kommt die Mission zum Witz.

Wo ich eben noch mit Oger, Schwert und
Elfen randaliert habe, stehen mir jetzt ande-
re Helden zur Seite, die selbst Riesenmons-
ter, Kreuzritter und anderes blutriinstiges
Gefolge im Gepdck haben. Die Show fillt so
noch mal eine ganze Ecke wilder aus, auch
wenn die einzige Herausforderung darin be-
steht, ein paar Gegner abzukriegen, bevor
mir alles vor der Nase weggekillt wird. Am
Missionsablauf selbst dndert sich nichts.

GameStar 02/2020

Keine neuen Bosse, Uberraschungen oder
Events. Vielleicht sind Monster auf dem ho-
heren Schwierigkeitsgrad einfach zdher oder
stdrker, doch jetzt sind sie einfach nur Op-
fer. Das istimmer noch ganz nett, aber lang-
sam tiberkommt mich das Gefuihl, dass ich
alles gesehen habe, was Kingdom Under
Fire 2 zu bieten hat. Dieser elende Husten!
Ich schaue noch mal vorsichtig aus dem
Fenster. Drauflen sitzt der Tod und spielt
Flappy Bird auf dem Smartphone. Hm. Ich
dachte, der Hype um dieses Spiel sei vor
ewigen Zeiten gesto... oh. Clever!

Endgame gibt’s auch

So spielt sich das Teil dann, bis man nach
20-30 Stunden auf Maximalstufe 30 an-
kommt. Zwischendrin verteilt man auch mal
einen Fahigkeitspunkt oder wertet die Hel-
denausriistung auf. Es gibt Auktionshauser,
ein Gildensystem mit zwei Fraktionen, die
um Gebiete kdampfen, und eine PvP-Arena,
die wahrend meines Besuchs aber niemand
genutzt hat. Auf dem Level-Cap beginnt
dann der Grind um maximal aufgepowerte
lila Truppen und coole Ausriistung, die beim
Erbeuten nervige serverweite Popups er-
zeugt. Kein Witz — alle paar Sekunden taucht
ein nerviges Banner auf: »Spieler X hat Ge-
genstand Y erbeutet, riesengrof}, quer
ibers Bild und nicht deaktivierbar. Ich liebe
Spiele mit Online-Zwang!

Doch so spafdig und sehenswert die chao-
tischen Schlachten auch fiir eine Weile sein
mogen, so wenig Lust verspiire ich, mehr
davon zu spielen. So furchtbar toll ist King-
dom Under Fire 2 einfach nicht (das Teil
kommt derzeit kaum noch auf 800 Spieler
gleichzeitig), und so richtig von meiner Grip-
pe erholen konnte ich mich auch nie. Also
mache ich den Rechner aus, hole den Hams-

ter aus seinem Kéfig, gehe in den Garten
und begriiRe den Sensenmann. »Der Hams-
ter kommt mit, darauf bestehe ich. Magst du
eigentlich Erdnussbutter?« %

KINGDOM UNDER FIRE 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

Corei32120/FX-6100
Geforce GTS 750Ti / Radeon R9 270
4GB RAM, 25 GB Festplatte

PRASENTATION DOODD

&5 spektakuldr inszenierte Schlachten &5 tolle Einheiten
€5 gute Musik @ lausige Sprecher @ Matschtexturen

| sPIELDESIGN __ JOIGUIGEIN

&5 unterhaltsame Schlachten &5 viele coole Einheiten
&5 Einheiten-Upgrades motivieren @ Riistung verandert das
Aussehen nicht @ MMO-Teil todlangweilig

00000

&5 wahlbarer Schwierigkeitsgrad fiir Missionen &5 hervorragende
Tutorials @ belanglos einfache Quests @ auch im schweren Modus
sehr leichte Schlachten & kaum Herausforderung im Multiplayer

ATMOSPHARE /STORY OCIO MGG NG

&5 episches Schlachtenchaos &5 teilweise nett inszenierte Zwischen-
sequenzen @ langweilige Story @ viele stumme Zwischensequen-
zen @ nervige Loot-Popups schaden der Atmosphére

T © © O O ©

&5 riesige Auswahl an Einheiten &5 20-30 Stunden Level-Phase,
dann Endgame &3 Gildens Gruppensuche, Auktionshaus etc.
& Missionswiederholungen @ nur fiinf Genderlock-Klassen

FAZIT

Die actionreichen Kampfe sind eine
Weile recht unterhaltsam, doch
Story, Quests und der gesamte MMO-
Teil des Spiels schldfern ein.

Core i54690K / Ryzen 5 1400
Geforce GTX 960 / Radeon RX 560
8GB RAM, 25 GB Festplatte

2
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Kingdom Under Fire 2 nutzt die Unreal Engine 4. 61
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Mechwarrior 5: Mercenaries

BIG MECHS OHNE BEILAGE

Genre: Action-Simulation Publisher: Piranha Games Entwickler: Piranha Games Termin: 10.12.2019 Sprache: Englisch, deutsche Texte

USK: nicht gepriift Spieldauer: 30 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Epic Game Store) Enthalten in: -
Auf DVD: Test-Video

Nach 17 Jahren diirfen wir endlich Cockpit sitzen die Piloten, die namensge- dementsprechend nicht lang. Nach einem
: : te Al benden Mechwarriors, und tauschen Rake- kurzen Tutorial mit Torso-Ausrichten, Rum-
WIEdEI’ €in Soloabenteuer In €iném ten, Partikel- und Laserstrahlen, MG-Salven,  rennen und Waffentests kommen auch Ein-
Battlemech erleben. Ein groBer Granaten und FlammenwerferstéRe mit ih- steiger gut klar (das Spiel unterstiitzt Maus,
i : ren Gegnern aus. Das letzte Exemplar der Joystick und Gamepad). Auf dem Heimweg
SpaB fur Se"enveteranen’ aber Serie, der eigenstandige Ableger Mechwarri-  vom Tutorial knallt’s auch prompt: Feindli-
auch viel Arbeit. von martin Deppe or 4: Mercenaries, hat bereits 17 Jahre auf che Mechwarriors greifen in einer Cutscene
dem Buckel. Mit Mechwarrior 5 gibt’s end- unsere Basis an, in letzter Sekunde entkom-
Es ist schwer, sich der Faszination Battle- lich einen Singleplayer-Nachfolger mit ge- men wir mit unserem Leopard-Dropship.
mech zu entziehen. Die bis zu zwolf Meter scheiter Kampagne. Oder doch nicht? Doch was storymafig so dramatisch an-
hohen Giganten mit fast 100 Tonnen Kampf- fangt, platschert schon bald nur noch daher.
gewicht wuchten waffenstarrende Arme, Die Missionen: 08/15 Denn die heif} ersehnte Solokampagne ent-
Schultern, Torsos auf die Schlachtfelder des ~ Mechwarrior 5 ist klar der actionfokussier- puppt sich als zdhes Aneinanderreihen von
friithen 31. Jahrhunderts. Hoch oben im teste Teil der Reihe geworden und fackelt langweiligen Standardmissionen. lhr konnt
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Was fiir ein Gegensatz: Eben sitze ich noch
in einem dicken Black Knight und nehme
mit meinen drei KI-Piloten einen noch di-
ckeren Atlas auseinander. Wir bekdampfen
seine Begleiter, holen Flieger vom Himmel,
zerlegen Panzer. Kurz darauf stehe ich an
Bord unseres Schiffes vor einer bewegungs-
losen Dame namens Ryana. Die erzahlt mir
mit Einschlafstimme, dass wir unbedingt
mehr Reputation brauchen. Mindestens
Rang 9! Okay, das hat sie mir auch schon

" bei Rang 5,6, 7 und 8 erklart. Also spule ich
Auf vulkanischen Planeten wird das anfangs simple Hitze-Management etwas aspruchsvoller. brav die nichsten Missionen von der Stan-
i ge ab. Denn Mechwarrior 5 kaut immer
wieder dieselbe Handvoll Einsatzziele
durch, variiert mit zugegebenermaRBen sehr
beeindruckenden Landschaften, vom Eis-
planeten im Morgengrauen lber lauschige
Walder bis hin zur diister-feurigen Vulkan-
welt. Aber das tauscht eben nur kurz darii-
ber hinweg, dass sich Entwickler Piranha
Games offensichtlich Story Writer und Mis-
sionsdesigner gespart hat. Der allergrofte
Teil der Kampagne besteht aus repetitiven
Missionen aus dem Generator, nur wenige
Einsatze bleiben im Gedachtnis. Auch mei-
ne Piloten sind anonym und austauschbar,
Mechwarrior 5 sieht wirklich saugut aus -
doch abseits der schon brachialen Schlach-
ten ist es blutleer. Hoffentlich macht die
o EEEE y Modding-Community aus dem Grundge-
/ L — : . x B rist bald ein richtig rundes Mechwarrior!

Nein, der Herr sitzt nicht in der Wanne. Das soll ein Hologramm sein, das die Story weitererzahlt.

ATLASAS7 8K
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Speak to'Ryana -
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62 Mechwarrior 5 ist bereits der dritte Serienteil mit »Mercenaries« (Soldner) im Namen. GameStar 02/2020
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auf der Sternenkarte zwar umherreisen und
Einsatzvertrdage aussuchen - doch die vari-
ieren lediglich Landschaft und Gegnerzu-
sammensetzung sowie eine gute Handvoll
Missionstypen a la Basis verteidigen, einen
bestimmten Mech ausschalten, mehrere Zie-
le auf einer Map vernichten und so weiter.

Die meiste Zeit lautet euer einziges Story-
Missionsziel »Erreiche Reputation X«. Ihr be-
streitet Standardgefecht nach Standardge-
fecht, bis ihr die Reputation geschafft habt.
Dann gibt’s eine Storymission, meist eine
etwas schwerere Variante der 08/15-Auftra-
ge, wir kriegen einen Infohappen {iber diese
geheimnisvollen Angreifer aus der Zwi-
schensequenz, und das Prozedere geht wie-
dervon vorne los. Selbst wer die Kampagne
des sehr guten Rundenstrategiespiels Bat-
tletech (von Harebrained Schemes, 2018)
eher durchschnittlich fand, wird sie im Ver-
gleich mit der von Mechwarrior 5 lieben!

Der Vorteil dieses Kampagnensystems,
vor allem fiir Mechwarrior-Veteranen: Anders
als im erwdhnten Battletech-Strategiespiel
musst ihr getreu der Lizenvorlage wirklich
hart und lange fiir die richtig dicken Brum-
mer arbeiten. Wer von einer Action-Simulation
allerdings abwechslungsreiches Missions-
design und die ein oder andere iiberra-
schende Skriptsequenz erhofft, wird vom
langwierigen Reputations-Hamstern samt
Standardeinsatzen schnell gelangweilt oder
gar genervt sein.

Die Gefechte: brachial gut

Die mit Abstand grof3te Starke von Mechwar-
rior 5 sind die Gefechte. Das liegt zum einen
an den sehr gut aussehenden, abwechs-
lungsreichen Landschaften. Eisplaneten,
Vulkanwelten, Canyons, Walder, Fliisse, hier
wird wirklich was fiirs Auge geboten. Zum
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Unsere Laser bringen die feindliche Panzerung zum Gliihen, allerdings droht uns die Notabschaltung wegen Uberhitzung.

anderen sind die Stars des Spiels, die Bat-
tlemechs, sehr gut inszeniert. Die verschie-
denen Waffentypen haben glaubwiirdige Ef-
fekte und Sounds, Panzerplatten glithen bei
Treffern auf, schmelzende Reaktoren enden
in einer riesigen Explosionswolke.

Die ersten paar, noch fest vorgegebenen
Missionen bestreitet ihr allein. Erst in einem
Story-Einsatz, bei dem ihr eine Aufgrabungs-
stdtte verteidigen misst, stofit der erste
Begleiter zu euch. In einem ldngeren Funkdi-
alog bedankt er sich, dass ihrihm den Aller-
wertesten gerettet habt, und schliet sich
euch an. Wer sich nun durch die Begleiter
mehr Story und Atmosphare erhofft, wird al-
lerdings enttduscht, was dieses Beispiel ver-
deutlicht: Ein paar Missionen spéater wird
unser erster Mitstreiter bei einem 08/15-Ein-
satz getotet, und wir kriegen das lediglich
durch ein schnddes »tot« in der Piloteniiber-
sicht mit. Eine halbwegs personliche Bin-
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dung bauen wir nie auf, wenn ein Pilot
stirbt, picken wir uns im ndchstbesten Ster-
nensystem halt einen neuen aus der Bewer-
berliste. Hinzu kommt, dass die Piloten ge-
nau wie wir Erfahrung gewinnen und ihre
Fertigkeiten durch Praxis verbessern, doch
das passiert automatisch; wer zum Beispiel
viel mit Raketenwerfern hantiert, verbessert
ihre Schadenswirkung. Skills zuteilen wie im
Battletech-Strategiespiel? Fehlanzeige.

Die Mechs: fiir Sammelwiitige

In einem Einsatz kénnt ihr bis zu drei Piloten
mitnehmen, ihr bildet also eine Mechlanze.
Rudimentédre Befehle (mein Ziel angreifen,
aufschlieBen, zu Position X laufen) erleich-
tern das Bandigen der KI-Begleiter. Die sind
je nach Skill recht gut im Umgang mit ihren
Waffen, konnten aber taktischer vorgehen.
Denn Flankieren oder gar Umzingeln von
Feindmechs (die ja hinten schwacher gepan-
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Equipment und (ladierte) Mechs kriegen wir nach Missionen oder auf dem Markt.

Die anderen beiden sind die Erweiterung von Mechwarrior 2 (1995) und der Ableger von Mechwarrior 4 (2000). 63
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Ausgeflogen: Ein von uns mit Metall massierter Warrior-Kampfhubschrauber fallt uns vor die FiiRe.

zert sind) ist nicht so ihrs, sie nutzen auch
selten natiirliche Deckung wie Bergriicken.
Die Computerpiloten preschen auch gern
mal vor ins Getiimmel, statt zuerst stationd-
re Ziele wie Geschiitztlirme mit Distanzwaf-
fen auszuschalten. Sehr gut sind sie dafiir
darin, die Starken ihres jeweiligen Mechs
auszuspielen: Leichte Maschinen zum Bei-
spiel umzirkeln flink ihre Gegner, wahrend
sie ihn unter Dauerfeuer nehmen. Wenn ihr
in einem schweren Mech hockt, werden
euch die Nervensdgen in den Wahnsinn trei-
ben. Zumal die Gréf3enverhaltnisse realis-
tisch umgesetzt sind, kleine Mechs und vor
allem die diversen Kampffahrzeuge und
Hubschrauber sind im Vergleich zu den As-
sault-Mechs winzig.

Was uns zum Thema Mech-Sammeln und
-Basteln bringt. Mechwarrior 5 fahrt elf leich-
te, 14 mittlere, 13 schwere Mechs und 13 As-
sault-Maschinen auf. Diese 51 Mechs gibt’s
auBBerdem in mehreren Varianten, die sich
vor allem in der Bewaffnung unterscheiden.
Dazu kommen Hero-Versionen, die mit eurer
steigenden Reputation &fter mal im Angebot
eines Sternensystems auftauchen. Waffen
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gibt’s in fiinf Stufen. Mech- und Waffennach-
schub kriegt ihr vor allem nach absolvierten
Einsdtzen. Ihr bekommt immer eine Liste
der gepliinderten Mechs und Ausriistungs-
teile, aus denen ihr euch eine bestimmte
Menge rauspicken diirft — je nachdem, wie
ihrvorher den Vertrag gestaltet habt. Faust-
formel: Je hoher eure Reputation, desto
mehr Bezahlung, Beute und Schadensersatz
konnt ihr rausholen. Wer gerne Mechs sam-
melt oder Modelle optimiert, wird gliicklich!

Die Hoffnung: Modder

Neben der Solokampagne bietet Mechwarri-
or 5 die Modi »Instant Action« und »Koop«.
Bei Ersterem bestreitet ihr vorgegebene
oder frei zusammengestellte Missionen, fiir
die ihr Terrain, Wetter, Tageszeit (es gibt
auch Nachtgefechte inklusive umschaltbarer
Nachtsicht) und natiirlich den Missionstyp
zusammenklickt. Im Koop-Modus diirft ihr
bis zu drei Kumpels in euer Spiel einladen,
die dann voriibergehend Kl-Piloten ersetzen.
Dieser Modus ist allerdings sehr rudimentar
gelost, es gibt weder Text- noch Voicechat.
Wer also viel Wert auf Multiplayer legt, ist
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Kollege Schneider behauptet, dass alle Menschen, die Mech-Spiele nicht mogen, irgendwie kaputt sein miissen.
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beim sehr guten Free2Play-Titel Mechwarri-
or Online besser aufgehoben.

Fiir Mechwarrior 5 hoffen wir vor allem auf
die Modding-Community. Zum Release gibt’s
bereits die ersten Tools, und im Frithjahr
2020 sollen Mods unterstiitzt werden. Ware
ja nicht das erste Mal, dass Modder ein Bat-
tletech-Spiel erst richtig rund machen. %

MECHWARRIOR 5

MERCENARIES

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 37100/ Ryzen 3 1200
Geforce GTX 770 / Radeon R9 280X
8.GB RAM, 46 GB Festplatte

Core 7 6700K / Ryzen 7 1700
Geforce GTX 1070/ RX Vega 56
16 GB RAM, 46 GB Festplatte

PRASENTATION DCIGCIGOONS

&5 detaillierte Mechs &5 abwechslungsreiche, eindrucksvolle
Landschaften &5 starke Waffeneffekte &5 gute Soundkuli
& odes Dropship-Inneres

| sPIELDESIGN ___ JOCGUCAIGEIE

5 gute Steuerung &5 actionreiche Gefechte &5 motivierendes
Mech-Sammeln & sehr spartanisches, repetitives Missionsdesign
@ Simulation arg vereinfacht

BALANCE DCIGCCGIONG

&5 kurzes Tutorial &5 alle Mechs haben Stérken und Schwéchen
€5 keine »ber«-Mechs & total nerviges Ruf-Farmen
& keine Schwierigkeitsgrade einstellbar

ATMOSPHARE/STORY [iGCIGC BGCHGENG

€5 brachiale Gefechte €5 Original-Mechs & anonyme Piloten
© lahme Story & leblose Militarbasen und Einrichtungen

TR © © O O

&5 51 Mech-Typen (plus Varianten) & Koop-Modus
&5 Skirmish Battles & Mod-Support & Kampagne durch Ruf-
Farmen extrem gedehnt

FAZIT

Mech-Schlachten in atemberau-
benden Landschaften — aber mit
repetitivem Missionsdesign in einer
kiinstlich gedehnten Kampagne.
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DEN ANNO 1800 VERDIENT

Genre: Aufbaustrategie Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Mainz Termin: 10.12.2019 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 6 Jahren Spieldauer: 15 Stunden Preis: 15 Euro DRM: ja (Uplay) Enthalten in: Uplay+

Na also, geht doch! Die Passage ist
das geworden, was sich Anno-
1800-Spieler gewiinscht haben.
Wir verraten im Test, warum dieser
DLC vieles liefert, was wir in Gesun-
kene Schatze und Botanika noch
vermisst haben.

Von Fabiano Uslenghi
Wer hétte gedacht, dass der Season Pass fiir
das grandiose Anno 1800 so ein Drahtseil-
akt wird. Aber nachdem der erste Story-DLC
Gesunkene Schatze schon wenig Anreiz zum
Kauf bot und auch Botanika daran kaum et-
was dnderte, gab es lange keinen triftigen
Grund iberhaupt zuzugreifen. Doch Ubisoft
Mainz hob sich den besten Teil des Passes
fuir den Schluss auf. Die Passage ist der gro-
e Hoffnungstrager, denn der DLC verspricht

Mt K hat

weit mehr zu leisten, als ein paar neue
Items einzubauen. Stattdessen gibt es eine
neue Story, neue Produktionsketten und al-
lem voran eine neue Region. Die Arktis soll
dem Endgame von Anno 1800 noch einmal
gehorig auf die Spriinge helfen und eine viel
grofRere Herausforderung bieten. Dafiir win-
ken als méachtige Belohnung die Luftschiffe,
mit denen sich jede Handelsroute extrem
beschleunigen lasst.

Wir haben unsere Pelzmantel aus dem
Schrank geholt, die Schneeschuhe ange-
schnallt und Segel Richtung Norden gesetzt.
Alles um die entscheidende Frage zu beant-
worten: Ist der Season Pass dank Die Passa-
ge endlich sein Geld wert, und bereichert
der DLC auch unabhéngig davon eines der
besten Aufbauspiele der letzten Jahre dhn-
lich sinnvoll wie die vergangenen Anno-Ad-
don-Grofdtaten Anno 1404: Venedig oder
Anno 2070: Die Tiefsee?

Auf den Weg in die Arktis legen wir unsere Reiseroute fest.
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Eine Expedition zur Expedition

Die Arktis ist nicht gerade dafiir bekannt, ein
besonders einladender Ort zu sein. Was ver-
schldgt uns in dem DLC also in dieses le-
bensfeindliche Gebiet? Die Passage bedient
sich bei seiner Pramisse an einem histori-
schen Vorbild. Wir haben die Aufgabe, die
verschollene Franklin-Expedition ausfindig
zu machen. Diese Gruppe aus Mannern un-
ter der Fiihrung des beriihmten Polarfor-
schers Sir John Franklin ist bereits im Anno-
1800-Hauptspiel in der Arktis verschwun-
den, und nun bittet uns seine hinterbliebe-
ne Gattin um Hilfe. Es wird nicht lange
gezogert. Wir beladen ein Expeditionsschiff
mit ausreichend Vorrédten, stellen sicher,
dass in der Alten Welt alles seinen geregel-
ten Gang geht, klemmen uns noch schnell
den exzentrischen Erfinder Nate unter den
Arm, und schon geht es nordwarts.

Auch wenn das alles sehr spannend
klingt, sollte man von der neuen Story dann
doch nicht allzu viel erwarten. Die Haupt-
missionen sehen in der Regel lediglich vor,
dass wir unseren Stiitzpunkt in der Arktis so
lange ausbauen, bis wir einen Luftschiff-
hangar besitzen und schlieflich unser ers-
tes fliegendes Frachtschiff erschaffen ha-
ben. Danach begeben wir uns auf eine
Suche in den hohen Norden der neuen Kar-
te. Das macht die Story eher zweckmagig,
allerdings bieten die wenigen richtigen Mis-
sionen ein paar schone Ideen. Schon wéah-
rend der Expeditionsreise miissen wir uns
etwa fiir eine Route entscheiden. Spater fin-
den wir Tagebuchseiten, die uns iiber den
Verlauf der Franklin-Expedition aufkldaren
und Hinweise geben, wo wir nach ihnen su-
chen sollen. Eine willkommene Abwechs-
lung zu den Wimmelbildern und Waren-
transporten des Hauptspiels.

Die Suche nach der Nordwestpassage war Franklins dritte Expedition in die Arktis. 65



Wir sind nicht allein. Die Inuit leben in Iglus und treiben Handel.

Eine wundervolle Atmosphére

Der Autor dieser Zeilen verachtet Schnee nor-
malerweise aus tiefstem Herzen. Er ist kalt,
man bleibt entweder darin stecken oder
rutscht aus, und stdndig dringt er durch die
kleinste Ritze in die Kleidung. Schnee ist nur
dann schon, wenn man drinnen eine warme
Tasse Tee schliirfen kann und aus dem Fens-
ter schaut. Die Passage vereint auf wunder-
volle Weise beide dieser Eigenarten der wei-
Ben Decke, die sich natdirlich in der Arktis
iber allen Inseln ausbreitet.

Beim Spielen wird eine Sache namlich
sehr, sehr deutlich: Die Arktis zu besiedeln
ist verdammt anstrengend. Wir reden hier
nicht von den paradiesischen Inseln der
neuen Welt. Es ist bitterkalt und wenn unse-
re frostelnden Entdecker sich tiber mangeln-
de Warme beklagen, dann glauben wir ih-
nen. Uns friert es ja schon, wenn wir uns nur
ihre bescheidenen Zelte inmitten der
Schneemassen ansehen. Zudem ist die Ark-
tis todlich. Wer nicht ausreichend fiir Warme
sorgt, hat schnell eine Geisterstadt vor sich.
Auch erfahrene Anno-Spieler werden an die-

King William Island

sen Herausforderungen zu knabbern haben.
Die lebenswichtigen Heizofen verschlingen
Unmengen an Kohle, und oft gibt es nicht
genug Platz, um auf der Insel ausreichend
K6hlereien zu errichten. Das zwingt uns
dazu, entweder noch mehr Inseln in der
Arktis zu besiedeln (die natiirlich dasselbe
Problem haben) oder Kohle aus bereits be-
siedelten Regionen zu importieren. Das
fiihrt unter Umstanden so weit, dass wir
neue Kohleminen erschlieen oder effizien-
tere Handelsrouten planen miissen, mit de-
nen die Versorgung der Alten Welt und der
Arktis gewdhrleistet wird.

Doch Die Passage betont auch die scho-
nen Seiten des Winters, wenn uns irgend-
wann bewusst wird, dass wir ja in unserer
heimeligen und gut beheizten Wohnung vor
dem PC sitzen. Dann kénnen wir uns nam-
lich an einem wahren Winterwunderland er-
gotzen, das die Entwickler erschaffen ha-
ben. Wie schon das Hauptspiel strotzt die
Arktis vor Detailliebe. Die gewaltigen Eis-
klippen gldnzen in der Mittagssonne,
Schneewehen fegen iiber offene Flachen,

&

King William Island

Um eine Eisklippe zu besiedeln, brauchen wir eine Andockstation.

Robben rutschen vergniigt tiber einen Glet-
scher, und bei Nacht leuchtet unser Lager
zwischen weiflen Bergriesen und Tannen-
bdumen. Gemeinsam mit der eher getrage-
nen Musik verstromt das Ganze eine deut-
lich melancholischere Atmosphdre als die
bekannten Regionen und macht allein die
Arktis schon zu etwas Besonderem.

Eine Schlittenladung voller Endgame-Inhalt
Dass die Arktis so fordernd ist, ist nattirlich
ihrem Endgame-Anspruch geschuldet. Hier
sollte sich niemand herwagen, der nicht
schon viele Stunden in Anno 1800 verbracht
hat. Tatséchlich wird die Arktis erst ab der
Ingenieurs-Bevolkerungsstufe spielbar,
doch selbst das kénnte fiir manche Inselrei-
che noch zu friih sein.

Inhaltlich kann die Arktis mit der Neuen
Welt verglichen werden. lhr lastet euch auf
einen Schlag also viele neue Inseln, zwei
neue Bevolkerungsstufen, neue Ressourcen
und damit auch neue Produktionsketten
auf. Allerdings bietet die Arktis eingangs
noch sehr wenig im Gegenzug. Anféanglich

L{ @

Der Luftschiffhangar entsteht wie die Weltausstellung in mehreren Phasen. Die Anforderungen halten sich aber in Grenzen.

66 Die gescheiterte Franklin-Expedition war auch Vorlage fiir den Roman »The Terror« von Dan Simmons.
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Das neue Gas-Kraftwerk kann nur in der Alten Welt gebaut werden.

lassen sich mit den wenigen Entdeckern
etwa die unbedingt notwendigen Heizkérper
kaum refinanzieren und ihr miisst schnell
Waren wie Messing importieren, um aufzu-
steigen. Das kostet Geld und Ressourcen.

Erst mit dem Erreichen der zweiten Arktis-
Bevolkerungsstufe »Techniker« wird das
Eisreich auch fiir eure anderen Regionen
nitzlich. Allerdings nur, indem bereits be-
kannte Bedirfnisse schneller erfiillt werden
konnen. Die Arktis bieten etwa ertragreiche-
re Goldminen und bessere Jagdhiitten, die
beide Ressourcen in groleren Mengen lie-
fern. Erst das neue Gas bietet eine Ressour-
ce, die ihr tiberall gebrauchen kénnt, aber
nurin der Arktis abbaut. Bis dahin diirften
die meisten aber gut und gerne zehn Stun-
den beschaftigt sein.

Gegen Ende der Hauptquest finden dann
auch nach und nach die KI-Gegner ihren
Weg in die Arktis und machen euch die Insel
streitig. Sollte das zu einem Krieg fiihren,
wird es kritisch, denn ihr konnt in der frosti-
gen Umgebung nur kleine Kanonentiirme
bauen und solltet deshalb auch eure Flotte
zur Verteidigung entsenden.

Das klingt jetzt alles sehr anstrengend.
Aber genau das ist ja das Tolle an Die Passa-
ge! Es gibt endlich wieder was zu tun. Wir
diirfen planen, abwédgen und miissen gleich-
zeitig unsere alten Gebiete weiterentwi-
ckeln. Spater widmen wir uns mit dem Bau
der Luftschiffhangars sogar einem zweiten
Monumentalprojekt, das sehr viel Aufmerk-
samkeit fordert — auch wenn die Fertigstel-
lung deutlich weniger Zeit und Ressourcen
kostet als bei der Weltausstellung.

Nicht nur heif3e Luft

Wenn ihr euch durch Die Passage spielt,
werdet ihr im Eis irgendwann auf Gasvor-
kommen stoBen. Diese neue Ressource ist
einzigartig und kann nur auf riesigen Eis-
klippen abgebaut werden. Damit ihr sie
iberhaupt erreichen konnt, braucht ihr ei-
nen Luftschiffhangar und miisst euer erstes
Luftschiff bauen. Denn nur die fliegenden
Frachter konnen Waren auf die komplett
kahlen Tafelberge transportieren. Die Eis-
klippen zu besiedeln, ist dann nochmal eine
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Herausforderung fiir sich. Wir reden hier von
Inseln, auf denen es absolut nichts gibt —
aufler Kdlte und Eis. Und um das Gas abzu-
bauen, braucht ihr schon ein paar Hundert
Techniker. Ihr miisst also eine ganz neue
Stadt aufziehen und die Entdecker so lange
versorgen, bis sie aufsteigen kdnnen. Dafiir
habt ihr am Anfang nur ein Luftschiff zur Ver-
fiigung, denn fiir weitere braucht ihr ja das
Gas. Ein gewaltiges Vorhaben, das sowohl
durch seine Komplexitdt als auch mit zwei
mdchtigen Belohnungen reizt.

Die Luftschiffe sind sehr schnell und kon-
nen nicht abgeschossen werden. Zwar wirkt
sich der Wind stdrker auf sie aus und sie ha-
ben weniger Platz als ein Frachter, doch der
Nutzen tbersteigt diese Nachteile. Wer ein-
mal genug Gas abbaut, um mehrere dieser
Wunderwerke zu besitzen, kann damit jede
seiner Routen enorm beschleunigen.

Neben den Luftschiffen hat das Gas als
Rohstoff noch einen weiteren Vorteil. lhr
konnt auf einer Insel mit Investoren ein Gas-
Kraftwerk bauen. Dadurch spart ihr euch das
fummelige Verlegen von Schienen, denn das
Kraftwerk funktioniert ohne OL. Ihr miisst le-
diglich das Gas fordern und in die Alte Welt
bringen. Das Kraftwerk ist also eine enorme
logistische Hilfe, wenn ihr eure Insel noch
weiter optimieren wollt.

Wenn ihr eure Session allerdings schon
so weit ausgebaut habt, dass ihrim Prinzip
alle Bediirfnisse der Bevolkerung erfiillt und
euch vor niemandem mehr fiirchten miisst,
sind Kraftwerk und Luftschiffe nur nettes
Beiwerk. Es lohnt sich daher mehr, den Ark-
tis-DLC in einer Partie zu starten, in der ihr
euch noch verbessern konnt.

Lohnt sich jetzt der Season Pass?

Die Passage erfiillt eine Aufgabe, der Gesun-
kene Schédtze und Botanika nicht ganz ge-
wachsen waren. Anno 1800 wird durch den
DLC ein noch besseres Spiel. Eine rundere
Erfahrung, dank der wir wirklich mehr Zeit in
dem Spiel verbringen wollen. Damit recht-
fertigt Die Passage seinen Preis im Einzel-
kauf vollauf. Wenn ihr euch Die Passage also
fiir 15 Euro zulegen wollt, macht ihr damit
nichts falsch. Schwieriger ist es da mit der

Fabiano Uslenghi
@stillAdrony

Obwohl Die Passage perfekt zur kalten Jah-
reszeit passiert, hatte ich mir den DLC viel,
viel friiher gewiinscht. Denn dann hatte ich
mir Gberhaupt keine Sorgen um die Zu-
kunft von Anno 1800 machen miissen. Hier
haben wir endlich all das, was bei den an-
deren Erweiterungen noch bemangelt wur-
de. Die Passage macht das Hauptspiel bes-
ser, weil es sinnvoll erweitert wird. Manch
einer wird wahrscheinlich trotzdem grof3e
Gameplay-Neuheiten wie bei friiheren Ad-
dons vermissen. Doch ich hatte in der Ark-
tis eine glorreiche Zeit. Zumindest eine
weitaus bessere als meine bibbernden Ent-
decker. Hier haben wir einen DLC, der spie-
lerisch zwar nicht das Anno-Rad neu erfin-
det, aber dafiir mit mehr Komplexitat am
Laufen halt. In der Arktis gibt es jede Men-
ge zu tun,. Und das Ganze fugt sich dann
auch noch wunderbar ins bestehende Spiel
ein. Mein personliches Highlight von Die
Passage ist aber die Atmosphdre. Beson-
ders die melancholisch Grundstimmung
macht die Arktis fiir mich zur reizvollsten
Region, in der ich mich inzwischen sogar
lieber aufhalte als in meinen vor dekaden-
ten Investoren strotzenden GroRstadten.
Hier geht alles etwas ruhiger vonstatten.
Alles wirkt so bedriickend und doch irgend-
wie schon. Wer Anno 1800 schon groRartig
fand, sollte auf jeden Fall einen Blick in die
frostig-fantastische Arktis riskieren.

Frage nach dem Seasonpass. Allerdings ist
dieser mit knapp 25 Euro gar nicht so viel
teurer, als wenn ihr euch die Passage allein
zulegt. Fur etwa zehn Euro mehr bekommt
ihr hier also die riesige Kontinentalinsel aus
Gesunkene Schétze und den Botanischen
Garten aus Botanika, was bei dem Preis zu-
mindest eine nette Dreingabe ist. Und hey,
immerhin waren beide DLCs keine Vollkata-
strophen. Zusammen mit Die Passage wird
so aus dem Season Pass ein hervorragendes
Inhaltsupdate zu einem ohnehin schon erst-
klassigen Aufbauspiel. %

ANNO 1800

DIE PASSAGE

&5 wunderbar melancholische Atmosphére

&5 jede Menge neue Ressourcen und Produktionsketten

€5 Luftschiffe und Gas-Kraftwerk als lohnende Endgame-Belohnung
&5 bietet selbst erfahrenen Spielern eine Herausforderung

&5 dank neuer Quests und Bauprojekte mindestens 15 Stunden Spielzeit
& Hauptquest meistens zweckmaBig

& keine Innovationen bei der Spielmechanik

FAZIT

Anno 1800 wird durch Die Passage
nicht nur sehr viel umfangreicher,
sondern bietet vor allem erfahrenen
Spielern eine neue Herausforderung.

Die beiden Expeditionsschiffe Terror und Erebus wurden erst nach iiber 150 Jahren wiederentdeckt. 67
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Halo: Reach

DER PERFEKTE EINSTI

Genre: Ego-Shooter Publisher: Microsoft Game Studios Entwickler: 343 Industries, Bungie Termin: 3.12.2019 Sprache: Englisch, Deutsch
USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 8 Stunden Preis: 10 Euro DRM: ja (Steam, Microsoft Store) Enthalten in: Xbox Game Pass

Halo: Reach sieht aus wie 2010 auf der Xbox 360. Weltbewegende Uber-
arbeitungen in der Grafik gibt’s nicht. Aber eine 4K-Auflésung.

Das erste Spiel der Master Chief
Collection lauft rund auf dem PC
und spielt sich hervorragend.

Von Sascha Penzhorn

Halo: Reach gibt’s jetzt auch fiir den Re-
chenknecht — mit Unterstiitzung fiir extra
hohe Auflésungen und Breitbildformate bis
21:9. Das kommt hervorragend an — Steam
zeigt derzeit eine Spitze von iber 97.000

SPACE] Skip

Spielern — und da sind Menschen, die iiber
den Xbox Game Pass am PC spielen, gar
nicht miteingerechnet. Und weil das Spiel
losgeldst von der Master Chief Collection ge-
rade mal rund einen Zehner kostet, konnen
auch Shooter-Fans, die sonst nichts mit der
Reihe am Hut haben, einen Blick riskieren.

Zuriick ins Jahr 2010
Halo: Reach erschien vor mehr als acht Jah-
ren fiir die Xbox 360. Das Spiel macht auf

Auch im Enhanced-Look sind die Farmer vom Planeten Reach etwas
hiiftsteif und polygonarm. Aber vielleicht ist das dort einfach so.

dem PC eine passable Figur, doch einen Re-
master sollte man nicht erwarten. In den
Grafikeinstellungen geht’s spartanisch zu:
Es gibt drei Einstellungen fiir die Qualitat —
Performance, Normal und Enhanced. Bei
normalen Einstellungen sieht das Spiel so
aus, wie man es von der Konsole kennt.
Stellt ihr auf Enhanced, gibt’s minimale Ver-
besserungen bei der Darstellung der Flora,
und einige weit entfernte Objekte sind et-
was detaillierter — Unterschiede, die man

Die Story haut zwar nicht komplett um, wird aber immerhin nett in vielen kleinen Zwischensequenzen prasentiert.

68 Storytechnisch ist Halo: Reach der Prolog der Halo-Reihe.
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Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Dass Halo: Reach fiir den PC ein Pflichtkauf
fir Fans ist, muss ich euch hier nicht extra
noch mal erzdhlen. Das Teil wird auf Steam
gespielt wie bekloppt und ist jetzt schon
beliebter als Sauerstoff. Und Liebhaber der
Reihe werden sich auch nicht sonderlich
daran storen, dass das Spiel inzwischen et-
was angestaubt aussieht, auch in 4K und
in 21:9. Klar, es ware noch schéner gewe-
sen, richtig hochaufldsende Texturen, ein
paar verbesserte Effekte und eine lberar-
beitete Optik zu bekommen. Auf der ande-
ren Seite ist das Spiel aber auch nicht
furchtbar schlimm gealtert und das Game-
play macht auch heute noch richtig SpaR -
besonders im Multiplayer!

Wer mit Konsolen-Shootern im Allgemei-
nen und Halo im Speziellen nie etwas an-
fangen konnte, wird sich mit dem PC-Re-
lease von Halo: Reach aber freilich auch
nicht mehr in die Reihe verlieben. Halo
bleibt Halo, bis auf die Plattform andert
sich nichts. Unentschlossene machen
beim Preis von zehn Ocken aber auch
nicht viel falsch, wenn sie einen Blick ris-
kieren. Halo: Reach ist der wohl beste Ein-
stiegspunkt in eine Reihe, die man eigent-
lich kennen muss. Es muss ja nicht gleich
die komplette Master Chief Collection fiir
40 Euro sein, wenn man erst mal nur rein-
schnuppern will.

beim Spielen kaum wahrnimmt. Auf der Ein-
stellung Performance sehen entfernte Ob-
jekte derweil aus wie 2D-Attrappen, ein paar
Modelle werden durch detaildrmere Varian-
ten ersetzt. Das ist nicht schdn, aber wer
Halo: Reach nicht auf einer Kartoffel startet,
sollte ohnehin nicht auf dieses Setting an-
gewiesen sein. Doch auch im Enhanced-Mo-
dus und in 4K solltet ihr kein Grafikwunder
erwarten. Man sieht dem Spiel sein fortge-
schrittenes Alter an. Es gibt einen FOV-Sli-
der, tiber den ihr euer Sichtfeld einstellen
kénnt. AuBerdem konnt ihr das Limit fiir die
Bildwiederholrate aufheben — dieser Menii-
punkt wird derzeit allerdings als experimen-
telle Einstellung gefiihrt. Bei uns fiihrte die
Entfernung des Frame Cap zu teils starkem
Bildstottern. Irgendwelche grafischen Effek-
te wie erweitertes Anti-Aliasing fehlen. Auch
die Akustik ist nicht perfekt. Die Waffen-
sounds kommen kaum gegen die laute
Sprachausgabe und die (hervorragende)
Musik an. Die Entwickler wollen hier in kom-
menden Updates noch nachbessern. Zudem
klingen einige der Sprecher, gerade mit
deutschsprachigem Audio, etwas lustlos,
was der Prdsentation der Story schadet.

Plotzlich Aliens
Handlungsmatfig stellt Halo: Reach gewis-

sermaf3en die Vorgeschichte der Halo-Spiele

GameStar 02/2020

Unsere Kumpel-KI kann nicht nur kompetent schieBen, sondern fahrt auch prima Auto.

dar. Auf der namensgebenden Welt Reach
tauchen plotzlich die Aliens der Allianz auf.
Als Spieler stellt ihr euch den Eindringlingen
entgegen. Immerhin habt ihr fiir gewdhnlich
Uberraschend kompetente Kl-Kollegen an
eurer Seite. Die pldtten nicht nur reichlich
Gegner, sondern iibernehmen auch das
Steuer in den verschiedenen Fahrzeugen,
falls ihr mal nur den Beifahrer mimen méch-
tet. Die Story wird nett in vielen Zwischense-
quenzen prdsentiert, wahrend ihr Check-
points ablatscht, Gegnerwellen
zuriickschlagt und euch durch ein Dutzend
Missionen ballert. Ein erzdhlerisches Meis-
terwerk wird euch nicht geboten, trotzdem
hat das Spiel auch 2020 noch eine gute At-
mosphdre. Wichtiger noch: Die Action macht
auch 2020 noch reichlich Laune. Samtliche
Knarren fiihlen sich madchtig an. Wer mit der
Reihe nicht vertraut ist, benétigt womaoglich
aber etwas Eingewohnungszeit: Waffen wie
euer Standard-Sturmgewehr lassen euch
zwar mit der rechten Maustaste ranzoomen,
geschossen wird aber aus der Hiifte.
Zusétzlich zum einstellbaren Schwierig-
keitsgrad gibt es unterschiedliche Modifika-
toren, die sogenannten Schéadel, tiber die
ihr Aspekte des Spiels schwieriger machen
konnt. Dann werfen Gegner beispielsweise
mehr Granaten. Beif3t ihr zwischendrin mal
ins Gras, geht’s frustfrei vom letzten Check-
point weiter. Je nach gewdhltem Hartegrad
seid ihr nach spatestens acht Stunden
durch, Veteranen packen es schneller.
Obendrauf gibt’s etliche Multiplayer-Mo-
di. Und weil die Community nicht in Steam
und Xbox Store aufgeteilt ist, sondern am PC
miteinander spielen kann, waren in unse-
rem Test ganz fix Spieler fiir alle Sitzungen
gefunden. Verbindungsprobleme traten da-
bei nicht auf, allerdings vermelden einige
Spieler derzeit noch Latenzprobleme oder
Eingabeverzogerung im Koop.

Freischaltungen im Multiplayer

Als kleine Motivationsspritze gibt’s fiir alle
Aktivitaten im Multiplayer Erfahrungspunk-
te, Uiber die euer Rang steigt. Dabei ist es
euch iiberlassen, ob ihr lieber kooperativ,

im PVE oder PvP spielt — solange ihrim
Mehrspielermodus zockt, gibt’s Erfahrung —
und nur dort. Mit héherem Rang schaltet ihr
optische Charakteranpassungen fiir euren
Avatar frei und erhaltet so nach und nach
Zugriff auf mehr Helme, Schulterpolster und
vieles mehr, bis zur Option, sogar als Alien
aufzutreten. Die taglichen und wochentli-
chen Herausforderungen wie damals auf der
Xbox 360 fehlen allerdings noch, werden
aber wohl in naher Zukunft mit noch ande-
ren neuen alten Inhalten nachgereicht. %

HALO: REACH

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 550/ Phenom 11 X4 960T
Geforce GTS 450 / HD 6580
8GB RAM, 20 GB Festplatte

PRASENTATION DOODD

&5 stimmiger Look &5 hervorragende Musik &5 Unterstiitzung
fiir21:9und 4K @ Probleme beim Sound-Mixing
© angestaubte Optik

| sPIELDESIGN __ JOIGUCAIGUIO

&5 spaBiges Shooter-Gameplay &3 guteKI &3 tolle Waffen und
Fahrzeuge &5 rocktim Koop & Freischaltungen nurim Multiplayer

BALANCE GOV D

&5 einstellbarer Schwierigkeitsgrad &5 viele Gameplay-Modifikato-
ren (Schadel) &5 viele Checkpoints €5 direkt anwéhlbare Missionen
&5 alle Waffen fiihlen sich machtig an

ATMOSPHARE /STORY BOXID IO IGRIGK)

&5 nette Story-Prasentation & schicke Zwischensequenzen
&5 coole Alien-Technologien @ schwache deutsche Sprachausgabe
schadet der Story @ eher magige Handlung

[ umraNG OGO

€5 groBe Story-Kampagne &5 Feuergefecht-PvE-Modus
&5 Koop-Spielmodus &3 viele PvP-Spielmodi
€5 tonnenweise Avatar-Freischaltungen

FAZIT

Gelungene PC-Portierung des
Shooter-Klassikers ohne Schnarkel
oder tiefgreifende grafische
Uberarbeitungen.

Corei7 870/ FX-4100
Geforce GTX 560 Ti / Radeon R7 360
8GB RAM, 20 GB Festplatte

Halo: Reach ist das erste (und gegenwartig einzige) Spiel in der Master Chief Collection fiir PC. 69



TEST

Mosaic

ARBEITEN, FERNSEHEN, SCHLAFEN

Genre: Adventure Publisher: Raw Fury EntW|ckIer Krlllblte Studlos Termln 5.12. 2019 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 6 Jahren Spieldauer: 3 Stunden Preis: 20 Euro DRM: nein (GOG) Enthalten in: -

— e

Das vielleicht ungewdhnlichste
Adventure des letzten Jahres: Mo-
saicist eine diistere Erzahlung iiber
die Einsamkeit. von manuel Fritsch

Der Handy-Wecker klingelt und rei3t uns aus
dem Schlaf. Nur unter groBer Anstrengung
gelingt es uns, unseren schlaffen Kérperin
eine aufrechte Sitzhaltung zu bewegen. Der
Weg ins Bad fiihlt sich an wie ein Marathon-
lauf, die furchterregende Fratze im Spiegel
trdgt nicht dazu bei, die Stimmung zu he-
ben. Krawatte grade, Frisur richten und Zah-
ne putzen: Das Mindestmaf} an taglicher Hy-
giene, die notig ist, um nicht unangenehm
aufzufallen. Fiir Frithstiick bleibt keine Zeit.
Eine Mail-Benachrichtigung aus dem Biiro
erinnert uns daran, dass wir bei weiteren
Verspdtungen den Arbeitsplatz verlieren.
AufRerdem werden wir dariiber informiert,
dass uns die bisherige Fehlzeit von sechs
Minuten und zwolf Sekunden selbstver-
standlich vom Lohn abgezogen wird.

Der einzige Lichtblick auf dem Weg zur Ar-
beit ist eine Runde »Blip Blop«. Das ange-
sagte Mobile-Game ist simpel und doch

seltsam befriedigend. Ein Druck auf den
Bildschirm erzeugt einen »Blip«. Haben wir
mehrere Tausend Blips zusammen, konnen
wir Verbesserungen freischalten, die auto-
matisch Punkte sammeln. Das Endlos-Cli-
cker-Game wird in der ganzen Stadt bewor-
ben — und anders als in der Dating-App

Jeden Morgen der gleiche Kampf. Die Uberwindung, endlich aufzustehen wird immer gréRer, die
Motivation, zur Arbeit zu gehen tendiert gegen Null.

»Love« erfahren wir hier wenigstens eine ge-

wisse positive Rlickmeldung.

Grau in Grau in Grau
Willkommen in der bedriickenden Welt von
Mosaic. In der Rolle eines namenlosen An-

gestellten erleben wir tagein, tagaus densel-

ben monotonen Alltag in der anonymen
Grof3stadt. Im Leben unseres traurigen Pro-
tagonisten gibt es keinen Lichtblick, keine
Hobbys oder Freunde. Er lebt allein in einer
sparlich eingerichteten Hochhauswohnung
mit Hunderten von Nachbarn, von denen
sich doch niemand kennt. Nicht einmal bei
der morgendlichen Aufzugfahrt wird ge-

Die GroRstadter teilen sich die Hauser und Strallen mit Tausenden von Menschen - trotzdem
oder gerade deswegen herrscht eine enorm grofe Anonymitét.

70 Das Clicker-Game Blip Blop aus dem Spiel ist auch in echt als eigenstandige App fiir iOS und Android erschienen.

griit. Der Briefkasten quillt tber mit unbe-
zahlten Rechnungen, und der Blick in den
Kiihlschrank offenbart nur ein paar Kekse
und eine halbleere Milchpackung.

Dass die Titelfigur in einer depressiven
und emotional schwierigen Phase steckt,
machen die Entwickler von Krillbite durch
die grafische Gestaltung mehr als deutlich.
Die Farbpalette ist extrem reduziert, die
Menschen tragen Schwarz, und die dunklen
Wege zwischen den Wolkenkratzern lassen
keinen Blick auf den Himmel zu, aber der
wiirde ohnehin von finsteren Smog-Schwa-
den verdeckt. Natiirlich regnet es perma-
nent, als wadren wir inmitten der Dreharbei-
ten zum ndchsten »Blade Runner«.

Surreale Lichtblicke in einer trostlosen Welt
Doch eines Tages geschehen seltsame Din-
ge auf dem Weg zur Arbeit. Ein plotzlich auf-
schwingendes Tor an einem Bauzaun, das
unsere Neugier weckt. Oder ein gelber
Schmetterling im Einheitsgrau, der uns mi-
nutenlang fasziniert. Oder die Musik von
Stralenmusikanten, die uns aus dem All-
tagstrott reiBt und im wahrsten Sinne des
Wortes alles um uns herum vergessen ldsst.
In solchen Momenten wandelt sich das bis
zu diesem Zeitpunkt eher simple Adventure
in einen interaktiven Tagtraum und nutzt
das audiovisuelle Potenzial des Mediums
Computerspiel voll aus. Ohne zu viel zu ver-
raten: Es wird sehr, sehr surreal und im ei-
gentlichen Wortsinn »fantastisch«. Diese
Szenen fangen die Angste, als kleines Zahn-

GameStar 02/2020



Manuel Fritsch
@manuspielt

Ich bin in der gliicklichen und privilegierten
Situation, noch nie einen so tristen und mo-
notonen Arbeitsablauf erlebt haben zu mus-
sen wie die Menschen im Mosaic-Konzern.
Ich weil3, wie froh ich dartiber sein kann,
dass mir meine Arbeit SpaR macht, mich
kreativ fordert und erfiillt. Umso stérker hat
mich die dystopische Darstellung und die
extrem depressive visuelle Umsetzung der
grauen GroRstadt mitgerissen. Die grole
Starke des Spiels liegt fiir mich in der abso-
lut Giberzeugenden und stilsicheren Prasen-
tation. Mosaic hat mich kiinstlerisch und
emotional bertihrt. Ich wollte wissen, ob
und wie es dem grauen Anzugtrager gelingt,
aus dieser Monotonie auszubrechen. Die
Art, wie Krillbite das Thema Depression und
Einsamkeit umsetzt, mag nicht immer die
subtilste sein, aber sie ist stets einfiihlsam
und wird mit der nétigen Portion Hoffnung
erzahlt. Fir mich ist Mosaic eines der inter-
essantesten und kiinstlerisch ansprechends-
ten Story-Adventures des Jahres 2019.

rddchen eines groen Konzerns in der Be-
deutungslosigkeit zu verschwinden, perfekt
ein. Ein sehr plastisches Beispiel: Mal se-
hen wir unsere Spielfigur inmitten einer an-
onymen Menschenmenge schrumpfen und
o immer kleiner werden, bis sie schlieBlich als
: menschlicher »Kaugummi« unter der Schuh-
sohle eines Passanten landet. Als wére das
nicht schon abgedreht genug, wird das Ge-
schehen von einem sarkastischen Goldfisch
kommentiert. Auch klassische Albtraummo-
tive wie die Panik, komplett orientierungslos
unter Wasser nach Luft zu ringen, werden
audiovisuell toll eingefangen.

Mehr Experiment als Spiel
Spielerisch gibt es in Mosaic dagegen wenig
zu tun. Mit der Maus oder dem Gamepad

GameStar 02/2020

In den unerwarteten Uberraschungsmomenten im ansonsten sehr grauen Leben des Protagonis-
ten wird das Spiel schlagartig bunt. Nicht gerade subtil, aber wirkungsvoll in Szene gesetzt.

lenken wir wie in einem Point&Click-Adven-
ture die Spielfigur zu den markierten Inter-
aktionspunkten, um die Story voranzutrei-
ben. Echte Entscheidungen treffen wir keine,
auch Rétsel oder Inventarmanagement gibt
es nicht. Das Adventure lduft starr linear ab
— wir kénnen nicht einfach nicht zur Arbeit
zu gehen oder einen anderen Weg einschla-
gen. Auf diese Einschrankung muss man
sich als Spieler einlassen.

Etwas mehr Interaktion wartet dafiir in der
namensgebenden Firma Mosaic. An unse-
rem Arbeitsplatz erledigen wir die anfallen-
den Aufgaben, die in Form eines kurzweili-
gen Aufbaupuzzles prasentiert werden. Ziel
ist es, sechseckige Waben zu einer Art Turm
aufzubauen, bis eine vordefinierte Marke er-
reicht ist. Mit der Expansion der Basiswabe
lassen sich mehr Arbeitereinheiten generie-
ren, die den Bau von weiteren Waben be-
schleunigen. Diese motivierenden Heraus-
forderungen werden mit jedem weiteren
Anlauf etwas schwerer, das Spielprinzip
wird mit kleinen Neuerungen wie Portalen
oder gegnerischen Einheiten aufgelockert.
Das Clicker-Game »Blip Blop« auf dem virtu-
ellen Smartphone der Figur, eine Dating-App
im Stil von Tinder sowie ein Borsenticker
sind zwar voll funktionsfahig, aber optional.

Die Hauptfigur fiihlt sich eingeengt und gefangen im starren Korsett des Grosskonzerns. lhre
Albtraume sind mit typischen Bildern wie die der Angst vor dem Ertrinken visualisiert.

Mosaic gibt es auch fiir mobile Geréte, allerdings nur exklusiv als Teil des kostenpflichtigen Abos von Apple Arcade.

>

N7

Die Sinnlosigkeit in der Beschaftigung mit
ihnen ist Teil der Botschaft des Adventures.
Mosaic ist ein sehr kurzes, aber intensi-
ves Erlebnis ohne groBen Wiederspielwert.
Nach bereits zwei bis drei Stunden haben
wir alles gesehen. Doch das Erlebte ist so
ungewdhnlich und erfrischend surreal, dass
es noch lange nach dem Abspann nachwirkt.
Krillbite verpackt die Angste und Sorgen der
modernen Gesellschaft in einen sehenswer-
ten und kiinstlerischen Albtraum, der glei-
chermaBen beingstigt und begeistert. %

MOSAIC

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 3240/ Phenom |1 X4 40 Core 5750/ Phenom Il x4 945
Geforce GTX 860 / Radeon RX Vega 11 | Geforce GTX 960 / Radeon R9 200
1GB RAM, 3 GB Festplatte 2GB RAM, 3 GB Festplatte

PRASENTATION DA . NG

€5 stilsicherer Lowpoly-Look &5 iiberzeugend eingefangene Indust-
rie-Dystopie &5 dezente, aber passende Musikuntermalung € gute
Texte und Ubersetzungen & wenige unterschiedliche Gebiete

| sPIELDESIGN ____ JOIGUCRIGEIN

&5 klassische Adventure-Steuerung & gut steuerbar mit Maus oder
Gamepad @ Entscheid ohne Bed g & wenig echte
Interaktionsmdglichkeiten & Waben-Minispiel wirkt aufgesetzt

SO000

&5 sehr einsteigerfreundlich €5 Adventure ohne Rétsel und Gegen-
stande &5 kein Zeitdruck in Minispielen €5 angenehmer Spielfluss
& keine wirkliche Herausforderung

ATMOSPHARE /STORY [N I Ix)

&5 intensive Befreiungsgeschichte &5 kreative, surreale Momente
&5 intellektuell ansprechende Gesellschaftskritik & Themen wie
Depression und Einsamkeit @ nicht immer sehr subtil

T © S & O O

€5 kein Leerlauf &5 vollwertiges Clicker-Game auf Ingame-Telefon
© abseits der Story nichts zu entdecken & enorm kurze Spielzeit
@ geringer Wiederspielwert

FAZIT

Adventure, das durch seinen
kiinstlerischen Anspruch und
diistere Atmosphare iiberzeugt,
aber spielerisch kaum fordert.

71



Genre: Adventure Publisher: Square Enix Entwickler: Dontnod Entertainment Termin: 3.12.2019 Sprache: Englisch, deutsche Untertitel
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 15 Stunden Preis: 40 Euro  DRM:ja (Steam)

Die finale Episode von Life is Stran-
ge 2 ist erschienen und lasst uns
etwas enttauscht zuriick. Im Test
erklaren wir, woher diese Erniich-
terung stammt und warum wir die
Season als Ganzes dennoch nicht
missen wollen. von manuet Fiitsch

Uber ein Jahr lang hat sich der Entwickler
Dontnod Zeit gelassen, die Geschichte der
Diaz-Briider auf der Flucht durch die USA zu
erzdhlen. Beim Vorgdnger haben wir mit Max
und Chloe in Arcadia Bay die Ankunft eines
mysteridsen Unwetters erwartet, in dieser
zweiten Staffel sind wir der Sturm, der tiber
finf Episoden lang eine Schneise der Ver-
wistung hinter sich herzieht.

Eingeleitet wird die Tour de Force durch
den plotzlichen Tod von Papa Diaz, der bei
einer Auseinandersetzung mit der Polizei er-
schossen wird. Durch den Schock entwickelt
sein Sohn Daniel telekinetische Fahigkeiten,
die sich in einer riesigen Macht-Explosion
entladen. Die Schockwelle totet den Polizis-
ten, wodurch die beiden Jugendlichen zu ge-
suchten Mdrdern werden.

Wir spielen Daniels gro3en Bruder Sean,
der durch den Unfall unvermittelt in die Er-
zieher- und Beschiitzerrolle fiir den erst
Neunjdhrigen stolpert. In seiner Panik be-
schliet der 16-jdhrige Sean mit Daniel nach
Mexiko zu fliehen. Er mdchte seinen Bruder
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Aktionen wie hier der Bau einer Schrottskulptur dienen dazu, die Bindung zwischen Sean und
Daniel zu formen. Weigern wir uns oder agieren schroff, verdndert sich Daniels Verhalten.

davor bewahren, als Versuchskaninchen in
den Laboren des Militdrs zu landen.

In fiinf Episoden haben wir Sean und Da-
niel einmal quer durch Nordamerika von ei-
nem Schlamassel in den nachsten begleitet.
Wir haben neue Freundschaften geschlos-
sen, unangenehme und bedrohliche Men-
schen getroffen und sind mehrmals dank
Daniels tibersinnlicher Kraft aus ausweglo-
sen Situationen entkommen. Nun stehen wir
im Finale an der Grenze zu Mexiko und vor
der alles entscheidenden Frage, ob wir den
letzten Schritt wagen — mit allen Konse-
qguenzen, die unsere bisherigen Taten mit
sich bringen kénnen.

Unsere Entscheidungen bestimmen, wie Daniel seine Telekinese-Kraft im Spiel nutzt.

72 Bei der Auswahl der Musik wurde Wert darauf gelegt, dass fiir jede Episode mindestens eine franzdsische Band einen Song beisteuert.

Moral und Briiderlichkeit

Insgesamt vier grundverschiedene Enden
haben die Autoren fiir das Finale geschrie-
ben und ausgearbeitet. Welches davon wir
in unserem persdnlichen Durchgang zu se-
hen bekommen, definiert sich durch die zu-
vor getroffenen Entscheidungen bezie-
hungsweise durch zwei Faktoren: Welches
Wertesystem haben wir unserem kleinen
Bruder inzwischen vermittelt, und wie stark
ist die briiderliche Loyalitat?

Uber alle Episoden hinweg beobachtet
uns Daniel und registriert unsere Aktionen.
Klauen wir einen Schokoriegel und brechen
ein Auto auf, zeigen wir ihm, dass die eige-
nen Bedirfnisse tiber dem Gesetz stehen.
Verhalten wir uns dagegen moralisch und
achten unsere Mitmenschen, wird Daniel
seine Kréfte nicht gegen Unschuldige rich-
ten. Der Wert der Briiderlichkeit wird da-
durch gemessen, wie wir mit Sean umgehen
und auf seine Vorschldge und Ideen reagie-
ren. Uns geféllt, dass diese Mechanik nie
einsehbar ist und sich organisch formt.

Showdown in Mexiko

In der letzten Entscheidung an der mexika-
nischen Grenze reagiert Daniel entspre-
chend seines angelernten Moralsystems
und dem Verhéltnis zu seinem Bruder. Das
individuelle Zusammenspiel dieser Faktoren
leitet dann die Endsequenz ein. Ohne zu viel
zu verraten: Keines der vier Enden konnte
uns wirklich tiberzeugen. Ein Grund dafir
sind die vor allem in Episode 4 und 5 nicht
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Manuel Fritsch
@manuspielt
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Die ersten drei Episoden der zweiten Sea-
son gefallen mir richtig gut. Der unfreiwilli-
ge Roadtrip der Briider ist so abwechs-
lungsreich wie einfiihlsam und mit vielen
interessanten Charakteren und Locations
gespickt. Mich begeistert, dass aktuelle po-
litische Themen wie Alltagsrassismus ohne
erhobenen Zeigefinger behandelt werden.
Die verkorkste vierte Episode und das
schwache Finale haben diesen guten Ein-
druck jedoch durch teils sehr absurde Wen-
dungen und argerliche Drehbuchpatzer fiir
mich nicht aufrechthalten kénnen. Loblich,
dass es vier sehr unterschiedliche Enden
gibt. Umso argerlich ist es, dass keines da-
von die losen Faden aufhebt und die Ge-
schichte zu einem befriedigenden und
nachvollziehbaren Finale bringt. Das grofRe
erzahlerische Potenzial wurde in meinen
Augen nicht vollends ausgeschopft.

nur schwer nachvollziehbaren Aktionen der
Charaktere und das teils sehr unglaubwiirdi-
ge Drehbuch. Es fallt uns schwer zu glauben,
dass zwei national mit Bild und Namen ge-
suchte Polizistenmdrder nahezu unentdeckt
durch grof3e Teile der USA reisen, ohne von
einer medial begleiteten FBI-Omniprdsenz
innerhalb weniger Tage entdeckt zu werden.
Spétestens als Daniel in der vierten Episode
als vermeintlicher Messias in einer Sekte &f-
fentlich seine Kréfte zur Schau stellt, hat uns
die anfangs noch plausible und mitreiende
Fluchtgeschichte komplett verloren.

Die finale Episode hat ebenfalls mit drger-
lichen, komplett irrationalen Momenten zu
kdampfen. Warum fahrt Sean mit dem Wissen
um die enorme Polizeiprdsenz (er organi-
siert sich sogar vorher ein Polizeifunk-Ab-
horgerat) dennoch direkt in die Arme der
Ordnungshiter am offiziellen Grenziber-
gang? Uns beschleicht das Gefiihl, dass die
Autoren mit aller Gewalt einen dramatischen

Wenn ou (B + @ WALTST, FUNKST DU DANIEL AN UND FRAGST NACH NEVEN HINWEISEN.

. i
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Fiir Kenner der Vorgangerspiele gibt es einige sehr charmante Easter Eggs und Verbindungen zu

Episode 5 beginnt ruhig und idyllisch in den weitldufigen Canyons von Arizona. Die Briider genieBen
die Ruhe und Zweisamkeit nach ihrer langen Trennung.

und actionreichen Showdown erzwingen
wollten — ohne Riicksicht auf Logik.

Spielenswert trotz unbefriedigendem Ende
Viele Fragen wie die Herkunft von Daniels
Superkréften bleiben auch nach dem Ab-
spann unbeantwortet. Warum wir Life is
Strange 2 trotz der Enttduschung iiber das
Finale gerne gespielt haben? Es sind die
Charaktere, Gesprache und Situationen au-
Berhalb der Rahmenhandlung, die uns be-
geistern. Im Kern geht es in dieser Erzahlung
darum, dass Menschen auf viele Arten auf
der Flucht sind. Teils, weil sie von der Ge-
sellschaft ausgegrenzt werden, weil sie
nicht den gesellschaftlichen Normen ent-
sprechen oder wegen ihrer Herkunft und
Hautfarbe diskriminiert werden.

Besonders in Erinnerung bleiben uns die
Dialoge, die wir mit Seans Mutter fiihren.
Karen fiihlte sich nach der Geburt ihrer Kin-
der wie in einem goldenen Kéfig und stellte
ihr eigenes Wohlbefinden und Freiheitsbe-
dirfnis Uber ihre Familie, sie verliefs Mann
und S6hne. Damit entspricht sie nicht dem
gangigen Mutterideal und bittet ihre S6hne

ANSEHEN

entdecken. Die zweite Season spielt einige Jahre nach den Ereignissen in Arcadia Bay.
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Der urspriingliche Plan sah vor, alle acht Wochen eine weitere Episode zu ver6ffentlichen.

um Verstdndnis. Sie akzeptiert aber auch,
dass diese wiitend darauf reagieren.

Die sehr menschlichen Charakterzeich-
nungen sind es, die Life is Strange zu einer
besonderen und wichtigen Spielserie ma-
chen. Da verzeihen wir der zweiten Season
auch das im Vergleich zum ersten Teil
schwachere Drehbuch. Life is Strange 2 ist
alles andere als perfekt, aber hat das Herz
am richtigen Fleck. %

LIFE IS STRANGE 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 2100/ Phenom X4 945
Geforce GTX 650 / Radeon R7 250
3 GB RAM, 14 GB Festplatte

Core 36100/ Athlon X4 845
Geforce 1050/ Radeon RX 460
6 GB RAM, 14 GB Festplatte

PRASENTATION DO

&5 stilsicherer Aquarell-Look &2 professionelle englische Sprecher
&5 abwechslungsreich gestalteter USA-Roadtrip €5 stimmungsvolle
Beleuchtung @ emotionsarme Gesichtsanimationen

| sPIELDESIGN ___ JOJIGUCIDU

&5 Entscheidungen mit spiirbaren Auswirkungen &5 Handlungen
pragen Bruder & einfach-intuitive Steuerung €5 unaufdringliches,
schon designtes Interface @ wenig echte Interaktionsmaglichkeiten

BALANCE DO DC

&5 sehr einsteigerfreundlich €5 kein Zeitdruck €5 keine spieleri-
schen Sackgassen @ niemals wirklich herausfordernd
@ teils frustrierend ei de Dialogopti

ATMOSPHARE/STORY BOCIGIG IO

&5 politische Themen wie Rassismus &5 nachvollziehbar geschrie-
bene Dialoge und Momente &5 stimmungsvoller Soundtrack
@ Drehbuchpatzer und Logikfehler @ enttauschende Enden

TR & & & O ¢

€5 zwolf bis 15 Stunden Spielzeit &5 vier unterschiedliche Enden
&5 hoher Wiederspielwert &3 jede Episode bietet komplett neue
Gebiete @ alternative Enden nur mit Neustart erreichbar

4

FAZIT

Uberwiegend gut erzhlter Road-
trip. Fangt stark an, verirrt sich aber
zum Finale in Logikfehlern und lasst
viele Fragen offen.
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Borderlands 3: Moxxis Uberfall auf den Handsome Jackpot
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NBESTERTRADITION

Genre: Shooter Publisher: 2K Games Entwickler: Gearbox Software Termin: 19.12.2019 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 15 Stunden Preis: 15 Euro DRM: ja (Epic Games Store) Enthalten in: -

Mit dem ersten Story-Addon reani-
miert Gearbox nicht nur Handsome
Jack, sondern auch den Humor des
zweiten Teils. Eine groBartige Idee,
von der aber nicht alle Border-
lands-3-Spieler profitieren.

Von Dennis Zirkler

Der Plan, den wir im ersten Borderlands-3-

DLC Moxxis Uberfall auf den Handsome Jack-

pot verfolgen, liest sich auf dem Papier ganz
einfach: Unser Kammerjdger soll fiir Barbe-
treiberin Moxxi das Weltraumcasino ihres
ehemaligen Liebhabers Handsome Jack
iberfallen, um diesen posthum nochmal
eins auszuwischen. Da der kleinwiichsige
Gangsterboss Pretty Boy unterdessen die
Kontrolle tiber die riesige Spielhélle tiber-
nommen hat, liegt es an uns, eine schlagfer-
tige Crew aus abgedrehten Charakteren fiir
diesen Raubzug aufzustellen.

Doch auch Entwickler Gearbox verfolgt mit
diesem DLC einen cleveren Plan: Durch den
Casino-Twist konnen sie einen der belieb-
testen Schurken der Spielegeschichte reak-
tivieren, was selbst die Borderlands-Fans

Fiir Auftraggeberin Moxxi sollen wir Handsome Jacks Casino tberfallen.

neugierig machen diirfte, die von der Story
des Hauptspiels enttduscht waren. Wir er-
klaren, warum dieser Plan aufgeht.

Bessere Bosskampfe als im Hauptspiel
Um dem Fiesling Pretty Boy den Garaus zu

machen, miissen wir ein Team aus — teilwei-

se urkomischen — Helfern rekrutieren, die
sich in den vier grofen Zonen der Erweite-
rung versteckt halten. Der Uberfall integriert

Handsome Jack ist omniprasent - liber der Spielhdlle thront ein riesiges Hologramm von ihm.

74 Gearbox-Chef Randy Pitchford ist ein begabter Hobby-Zauberer.

sich quasi als groe neue Nebenmission
nahtlos in die Hauptkampagne und kann ab
Level 13 gestartet werden — bei hoherstufi-
gen Charakteren skalieren die Feinde ent-
sprechend mit. Neben dem grellen, lauten
Casinobereich fiihrt uns die fiinf- bis acht-
stlindige Story (je nachdem, wie sehr wir
uns von Nebenquests ablenken lassen) un-
ter anderem auf den unterirdischen Schrott-
platz der Raumstation, auf dem seit Jacks
Verschwinden die nonkonforme Miillmetro-
pole Trashlantis gegriindet wurde.

Dort erwartet uns auch der erste von vier
neuen Bosskdampfen: Ein wahnwitziger
Kampf gegen eine Armee bdser Claptraps,
der das erste gro3e Highlight des DLCs ist.
Aus Spoiler-Griinden wollen wir nicht zu viel
tiber die anderen Endgegner verraten, aber
eins konnen wir sagen: Die finale Schlacht
ist deutlich cooler und witziger inszeniert
als der Endkampfim Hauptspiel.

Grof3artige Story, genialer Humor

Doch nicht nur die Bosskdmpfe gehdren zu
den Highlights, das Addon punktet beson-
ders mit der erzahlten Handlung und dem
typisch abgefahrenen Borderlands-Humor.
Schon friih in der Geschichte lernen wir
Handsome Jacks Bodydouble Timothy ken-
nen, der sich nicht nur wie der beliebte Bo-
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Dennis Zirkler
@YungWerner

Handsome Jack ist wieder da und das finde
ich einfach nur geil. Lange habe ich mir ein-
geredet, dass die Calypsos aus dem Haupt-
spiel doch gar nicht so mies seien, wie alle
sagen — doch die Wiederkehr des charman-
ten Fieslings hat mir vor Augen gefiihrt,
wie flach und inhaltsleer die beiden Zwil-
linge letztendlich doch sind. Wahrend mich
mit Handsome Jack in Borderlands 2 eine
Hass-Liebe verband, waren mir die Calypsos
eigentlich immer recht gleichgiiltig. Im
Hauptspiel habe ich meinen Spaf8 noch
hauptsachlich aus dem Farmen der besten
Items und dem Optimieren meines Kam-
merjagers gezogen, doch der erste DLC hat
mich mit seiner Story um Moxxi, Jack und
sein Bodydouble direkt in seinen Bann ge-
zogen und nach dem finalen Bosskampf
mit einem schonen und witzigen Ende be-
lohnt. Ich wiirde mich auf jeden Fall dari-
ber freuen, wenn Bodydouble Timothy
eventuell auch in einer kommenden Erwei-
terung zuriickkehrt, denn den liebevollen
Loser im Korper des — fiir mich personlich -
besten Videospielschurken aller Zeiten
mochte ich nicht mehr missen.

sewicht anhdrt und so aussieht, sondern
auch mit dessen DNA injiziert wurde — und
seitdem permanent das Bediirfnis hat, Kat-
zenbabys zu erwiirgen. Im Verlauf der Hand-
lung erfahren wir, dass Timothy seinen ehe-
maligen Auftraggeber vor langer Zeit auf
einem Date mit Moxxi vertreten musste und
sich dabei in sie verliebt hat. Allein die Un-
tergeschichte um seinen Plan, sie nach dem
vollbrachten Uberfall um ein weiteres Date
zu bitten, hat uns mehr gefesselt als weite
Teile der Story des Hauptspiels. Doch auch
der retrofuturistische Hacker Freddie, der
sich unserer Crew nach einer Rettung seines
Roboterfreundes anschliefit, sorgt immer
wieder fiir lustige Momente.

7158
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Moxxi weiht unsere Crew immer wieder ins weitere Vorgehen ein.

Ideenarmut bei den Missionen

Spielerisch holt der Kasinoiiberfall aller-
dings deutlich weniger aus der genialen
Grundidee als bei der Story. So bleiben die
gewonnenen Crew-Mitglieder etwa reine
Skriptsequenz-Statisten, statt uns wirklich
tatkrdftig in den Gefechten zu unterstiitzen.
Auch in Sachen Gegnertypen zeigt sich der
DLC enttduschend knauserig. Auf3er den be-
reits aus Borderlands 2 bekannten Loader
Bots und anthropomorphen Gliicksspielau-
tomaten, die uns an die Mimic Chests aus
Dark Souls erinnern, gibt es keinerlei neue

Feinde zu sehen — lediglich einige leicht ver-

anderte Varianten von bereits bekannten
Borderlands-3-Gegnern diirfen hier zusatz-
lich bekdampft werden.

Das Missionsdesign ist dhnlich wie im
Hauptspiel ebenfalls meist nur Mittel zum
Zweck, denn die meisten Auftrdage laufen
nach demselben Schema ab: Laufe von A
nach B, sichere den Bereich, sammle ein
Item ein oder betétige einen Schalter und

kehre dann zum Quest-Geber zuriick. Beson-

ders negativ ist uns dabei eine Hauptmissi-
on im Geddchtnis geblieben, bei der wir al-
len Ernstes 15 Millbeutel sammeln sollten.
Das funktioniert nicht mal witzig gemeint.
Die optionalen Nebenmissionen sind
spielerisch groBtenteils dhnlich unkreativ

ooyt |
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Der Bosskampf gegen eine Horde boser Claptraps ist das erste groBe Highlight des DLCs.
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umgesetzt. Zwei Auftrage konnten uns aber
zumindest mit witziger Handlung tiberzeu-
gen, etwa wenn wir den verkaterten Jazz-
Musiker Digby mit einem aus Losungsmittel
gebrautem Drink wieder fit machen sollen.

Mehr fiir Handsome-Jack-Fans

als fiir Endgame-Spieler

Gearbox’ Plan, Handsome Jack mit einem
DLCin Borderlands 3 nochmal zum Leben zu
erwecken, ist trotz der wenigen spieleri-
schen Neuerungen aufgegangen. Fans des
Fieslings kommen voll auf ihre Kosten, da
dieser in Form von Hologrammen und seines
Bodydoubles Timothy omniprdsent ist und
nichts von seinem Charme eingebiifit hat.

Auch allen Liebhabern des typischen Bor-
derlands-Humors kann man Moxxis Uberfall
auf den Handsome Jackpot nur ans Herz le-
gen, denn die neuen Nebencharaktere sind
wieder herrlich absurd und sorgen reihen-
weise flr Lacher.

Wer allerdings mit dem DLC auch auf zu-
sdtzlichen, fordernden Endgame-Content fiir
Borderlands 3 gehofft hat, muss nicht unbe-
dingt zuschlagen. Zwar lassen sich in den
neuen Gebieten rund 350 neue legendare
Waffen und Ausriistungsgegenstande ergat-
tern und besonders im Mayhem-Modus
stellt man sich wieder einer echten Heraus-
forderung, neben dem Abfarmen der neuen
Bosse bietet der DLC aber keine speziellen
Inhalte fiir das »Spiel nach dem Spiel« an. %

BORDERLANDS 3: MOxxIS UBER-

FALL AUF DEN HANDSOME JACKPOT

€5 spannende Story mit gewohnt abgedrehtem Borderlands-Humor
€5 viele neue, urkomische Charaktere

&5 reichlich Handsome Jack

& spielerisch nur wenige Neuerungen

& keine nennenswerte Erweiterung des Endgames

FAZIT

Der erste DLC fiir Borderlands 3 iiber-
zeugt mit Humor und abgedrehten
Charakteren. Spielerische Neuerun-
gen halten sich aber in Grenzen.

Nicht umsonst twittert er unter seinem Magier-Kiinstlernamen »DuvalMagic«. 75
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The Wanderer: Frankenstein’s Creature

WENN LEID ZU KUNST WIRD

Genre: Adventure Publisher: ARTE France Entwickler: La Belle Game Termin: 31.10.2019 Sprache: Englisch, Deutsch

USK: nicht gepriift Spieldauer: 2,5 Stunden Preis: 15 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Vergessene

]

Langsam lernen wir die Sprache der Menschen zu verstehen.

In Frankenstein’s Creature erleben wir die bedriickende Geschichte von
Mary Shelley aus der Sicht der verstoBenen Kreatur. von ioria H. mandereld

Das grelle Licht schmerzt in unseren Augen.
Wo sind wir? Wer sind wir? Warum sind wir
an diesem Ort? Nur mithsam tasten wir uns
durch die Schemen vorwarts, erahnen Um-
risse. Fast stiirzen wir einen langen Gang
herab, stehen danach umgeben von wohltu-
endem Grau in Grau. Es ist wohl ein Zimmer,
doch der Sinn dieses Raums bleibt uns ver-
borgen. Wir tasten {iber seltsame Formen
und Gegenstdnde. Erst als wir das Gebdude
verlassen und siif3 duftende Luft einatmen,
erahnen wir die mogliche Schdnheit unserer
Existenz. Doch unsere ersten Erfahrungen
mit der Gippigen, friedlichen Natur werden
bald vom Kontakt mit den Menschen (iber-
schattet — und deren Abscheu vor einer Kre-
atur, die sie nicht begreifen kénnen ...

Personlichkeit statt Monster

Fast jeder kennt heute die Geschichte von
Frankenstein, dem genialen Forscher und
seiner Kreatur. Viele der aktuelleren Darstel-
lungen von Frankensteins Monster in der
Popkultur konzentrieren sich aber nur auf

War es mein Gesicht, das das Wasser des Sees spiegelte?

B i

Die Kreatur wird sich erstmals ihres Aussehens bewusst - fiir ein zusammengestiickeltes Monster keine schéne Erfahrung.

76 Die Froschschenkel-Experimente von Luigi Galvani sollen Mary Shelley bei ihrer Schopfungsidee der Kreatur beeinflusst haben. GameStar 02/2020



den Aspekt eines scheufllichen, brutalen
Unholds, ohne den zugrunde liegenden Ent-
wicklungsprozess wirklich zu beleuchten.
Das von ARTE France finanzierte Spiel The
Wanderer: Frankenstein’s Creature halt sich
jedoch nahe an den Originaltext der briti-
schen Schriftstellerin Mary Shelley aus dem
Jahr 1818. Der sieht das neu geschaffene
Wesen eben nicht nur als Monster, sondern
als intelligente, lernfahige Personlichkeit,
die durch ihren Kontakt mit einer ablehnen-
den Umgebung geformt wird.

Anders als in der Romanvorlage konzent-
riert sich das Spiel aber auf den Erlebnis-
horizont der Kreatur: Zunéachst trifft sie auf
eine Welt, die sie noch nicht versteht, und
erforscht diese so naiv und unvorbelastet
wie ein Kind. Je mehr Frankensteins Schop-
fung von ihrer Umwelt erfahrt, desto mehr
Farben erstrahlen auf unserem Bildschirm —
dhnlich wie beim Selbsterkenntnis-Hupf-
spiel Gris. An manchen Stellen der durch un-
vertonte Textfragmente erzahlten Geschich-
te treffen wir Entscheidungen, die das kom-
mende Geschehen leicht beeinflussen und
den Charakter unserer Kreatur formen.

Zwischen Hass und Einsamkeit

Es liegt ganz bei uns, welche Lehren wir un-
ser Wesen aus den Erlebnissen ziehen las-
sen und welches der vier Enden wir errei-
chen. Soll unsere Kreatur zum Menschen
angreifenden Unhold werden, weil uns diese
ja doch nurimmer wieder zuriickweisen und
verfolgen? Oder (ibt sich unser Alter Ego in
christlicher Vergebung und Nachstenliebe,
obwohl die Umgebung davon nichts zuriick-
gibt? Auf der langen Suche nach seinem Er-
schaffer trifft Frankensteins Schopfung auf
viele Motive des Romans und setzt sich mit
diesen auseinander: Wir lassen die Kreatur

Gloria H. Manderfeld
@nerdgedanken [

Ablehnung durch andere kennt bestimmt
jeder von uns - genau deswegen kann ich
mich sehr gut in Frankensteins Kreatur ein-
fuhlen. Gerade in Momenten, in denen ein
Funke Hoffnung auf Akzeptanz aufkommt,
bin ich richtig in die Geschichte einge-
taucht. The Wanderer: Frankenstein’s Crea-
ture ist auch eher eine kiinstlerische Anna-
herung an das Romanthema in Spielform,
als wirklich ein Adventure. Ldsst man sich
auf die Erzahlweise ein und damit auch ne-
gative Gefiihle wahrend der Story zu, ist
das Erlebnis eine bittersiiRe Erfahrung, die
in Erinnerung bleibt. Und das ist fiir mich
trotz hohem Preis und kurzer Spieldauer
deutlich mehr wert als ein lauwarmes
Hochglanzspiel, das zwar viel Open World
und Spitzengrafik bietet, aber mich in etwa
so sehr beriihrt wie ein belangloser Werbe-
spot im Vorabendprogramm.
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Dtz Menschen konnten nicht uber dieses Gesteht
binaussehen, das sie erschreckte.

In der zauberhaften Toskana-Landschaft sucht Frankensteins Schopfung nach Akzeptanz.

eine Bauernfamilie beschiitzen, suchen fiir
sie nach einer Gefédhrtin und miissen vor ei-
nem wiitenden Mob fliichten.

Die alles umfassende Einsamkeit und das
daraus resultierende Leid der Kreatur wirkt
gerade durch die auf Textfragmente, farben-
prdchtige Bilder und stimmungsvolle Musik
reduzierte Erzdhlweise besonders eindring-
lich. Geschickt werden Schliisselmomente
durch die Farbgestaltung herausgehoben.
Etwa starke Augenblicke, in denen wir mit-
samt der Kreatur Hoffnung schopfen und sie
in einer bunten, positiven Szenerie friedli-
chen Kontakt zu unvoreingenommenen Per-
sonen findet. Der unweigerlich folgende
emotionale Absturz bei einer Enttduschung
wird danach umso schmerzhafter.

Spielerisch flach, emotional tief

Neben der opulent inszenierten Story bleibt
der spielerische Anspruch auf der Strecke.
In langen Rumlauf-Abschnitten lassen wir
Hintergrundmusik, Optik und Textschnipsel
auf uns wirken. Das Geschehen wird durch

einige eingestreute Minigames aufgelockert.

Darin losen wir simple Ratsel oder versu-
chen wie in Guitar Hero zum richtigen Zeit-
punkt Musiknoten abzuspielen.

Bis auf die schwammig ausfallende Steu-
erung beim Holzhacken und Kaninchenfan-
gen stellen uns die Minigames vor keinerlei
Herausforderung. Losungshinweise zu nicht
ganz so offensichtlichen Puzzles erhaltet ihr
mit einem genaueren Blick in die jeweilige
Umgebung — bequemer geht’s nicht. Adven-
ture-Fans mit Lust auf knackige, mehrteilige
Radtsel bleiben damit auf der Strecke.

Wertvolles Erlebnis trotz kurzer Spielzeit?
Aber darum geht es schlie3lich auch nicht:
Vielmehr méchte uns das Spiel eine Ge-
schichte erzdhlen, die uns unter die Haut
geht und uns zum Nachdenken iiber den
Umgang der Gesellschaft mit andersartigen
Personen anregt. Selbst bei einem bitteren
Ende stimmt uns der bereits von der Buch-
vorlage bekannte Ausgang der Geschichte
versohnlich, immerhin endet das stets greif-
bare Leid der Kreatur auch mit dem Spiel.

Natiirlich ldsst sich dariiber streiten, ob es
sich lohnt, fiir eine mit zweieinhalb Stunden
fiir einen Durchgang sehr kurz ausfallende
Spielzeit 15 Euro in die Hand zu nehmen.
Das dhnliche Gris beschaftigt immerhin gute
vier Stunden und stellt uns mehr Herausfor-
derungen. Sucht ihr aber nach einem kiinst-
lerisch dicht gestalteten, nachhallenden Er-
lebnis und einer innovativen, ansprechen-
den Frankenstein-Interpretation, ist The
Wanderer euer Geld auf jeden Fall wert. %

THE WANDERER
FRANKENSTEIN'S CREATURE

SYSTEMANFORDERUNGEN

Celeron G1630/ Athlon Il X2 245
Geforce GT 610 / Radeon HD 6450
2GB RAM, 3 GB Festplatte

Core2Duo E6700 / Phenom X3 8750
Geforce GT 630 / Radeon HD 7650A
2GB RAM, 3 GB Festplatte

PRASENTATION DO

&5 Gemalde-Optik €5 emotionaler Farbeinsatz &= orchestrale
Hintergrundmusik €5 abwechslungsreiche Szenerie
&5 gelungene Gesamtkomposition aus Musik, Optik und Story

| sPIELDESIGN _ JOJIGUGCIOE0Y

&5 intuitive Bedienung &5 Umgebung flieBt in Rétsel mit ein
@ fast ausschlieBlich Rumlauf-Passagen @ wenig abwechslungs-
reiche Minigames @ kaum Interaktion mit NPCs

BALANCE OO

&5 regelméBige Speicherpunkte &5 entspannter Spielfluss
&5 keine frustrierenden Todesmaglichkeiten & Fortschritt trotz
vergeigter Minigames & sehr einfach

ATMOSPHARE /STORY [GXICIC IO JOX)

&5 bittersiiBe Geschichte um Einsamkeit und Akzeptanz
&5 atmospharisch inszenierte Welt &5 viele emotionale Momente
&5 tolle Neuinterpretation einer bekannten Figur &5 hallt lange nach

OGO
A X A A A

&5 vier unterschiedliche Enden &3 Wiederspielwert dank Entschei-
dungen @ sehr kurze Spielzeit @ wenig Minigames und Ratsel
@ keine Zusatzherausforderungen

FAZIT

Spielerisch eher simples interaktives
Abenteuer, dafiir sehr emotional
und atmospharisch.

Der dlteste Frankenstein-Film ist von 1910. 2014 findet das Monster in der TV-Serie »Penny Dreadful« die aktuellste Umsetzung. 77



Supraland

DER RELD AUS
DEM SANDKASTEN

Genre: Puzzle Publisher: Supra Games Entwickler: Supra Games Termin: 5.4.2019 Sprache: Englisch, Deutsch

USK: nicht gepriift Spieldauer: 25 Stunden Preis: 20 Euro DRM: nein (GOG) Enthalten in: -

Vergessene

Penter

In Supraland springt, ratselt und
kampft ihr euch als Dorfheld durch
viele kreativ-knackige Levels einer

vielfaltigen Sandkasten-Landschaft.

Von Gloria H. Manderfeld

Supraland beginnt mit einem Jungen und
dessen fantasievoll bebautem Sandkasten.
Gerade setzt er das letzte Element in sein
Diorama, den Sohn des Herrscherpaares im
Dorf der roten Mannchen — und schon sind
wir mitten im Spiel. Das Konigssohn-Mann-
chen ist namlich unser Alter Ego und be-
kommt flugs noch ein Schwert in die Hand
gedriickt. Immerhin ist es echt gefédhrlich da
drauBen im Sandkasten!

Simple Story, viele Details

Die Rahmenhandlung von Supraland ist so
generisch wie simpel: Zunachst begleiten
wir unsere Mutter zu einer Audienz mit dem
Konig des blauen Volks, danach retten wir
die detailliert in Szene gesetzte Spielwelt
vor einer Katastrophe. Um in der Story wei-
terzukommen, rdtseln wir uns in der Ego-
Perspektive durch ein Areal und schalten
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einenBlauen Cousin beim Vulkan!

In der geféhrlichen Vulkangegend warten neue Ratsel auf uns.

damit den Zugang zum nachsten sowie Ab-
kiirzungen zu fritheren Abschnitten frei.
Entwickler-Solist David Miinnich serviert
uns in Supraland eine Vielzahl genialer Rét-
sel: Mal wassern wir fiir eine Farmerin ihren

Blumengarten, faken Goldnuggets oder mo-

geln einen Heiligenschein herbei. Richtig
knackig wird es, wenn wir Teleportplattfor-
men, Schalter, Rohre und Blasterschiisse

Mit unserem Force Beam rollen wir eine Metallkugel aus einer fiir uns nicht erreichbaren Ecke.

78 Das im Spiel vorkommende »Supraball« gibt es als kostenlose Mehrspieler-FuRball-Simulation mit reichlich Extras auf Steam.

kombinieren, um am Ende eine Tiir zu 6ff-
nen. Da hilft trotz hilfreicher Anmerkungen
von Spielwelt-NPCs oft nur Ausprobieren
und reichlich Um-die-Ecke-Denken. Fairer-
weise sind die richtig haarstraubenden Her-
ausforderungen vor allem bei den optiona-
len Schatzkisten zu finden.

Die Welt ist der Tipp

Die wichtigsten Losungshinweise vermittelt
uns die Umgebung aber vor allem nonver-
bal: Blau angemalte Holzbretter zerstéren
wir mit unseren mit blauem Hintergrund im
Icon markierten Stampfschuhen, leuchtende
Schalter miissen mit Blasterschiissen der
passenden Farbe ausgelost werden. Aufra-
gende Metallstreben fordern uns geradezu
heraus, an ihnen mit unserer magnetischen
Girtelschnalle entlang hinaufzugleiten. Das
stimmige Weltdesign ldasst uns ganz im Stil
von Metroidvania-Spielen in bereits erkun-
deten Arealen neue Moglichkeiten entde-
cken, sobald wir eine weitere Fahigkeit er-
halten haben — Stobern und Entdecken wird
mit neuen Schatzkisten belohnt!

Im Lauf der Hauptstory erhalten wir zu-
dem neue Fahigkeiten, die uns das Ratsells-
sen deutlich erleichtern: Mit unserem Blas-
ter schieRen wir beispielsweise aus weiter

GameStar 02/2020



Ausfiihrlich ausprobieren

Falls ihr euch nicht sicher seid, ob ihr mit dem
Spielstil und dem Ratseldesign von Supraland
zurechtkommt, legen wir euch die kostenlos
erhéltliche Demo ans Herz. Diese umfasst
den ersten grofRen Spielabschnitt und bietet
locker drei bis fiinf Stunden Ratselei. Richtig
fair: Euer Spielfortschritt wird ins Hauptspiel
libernommen, sobald ihr das kauft.

Entfernung auf Schalter (und Gegner), dank
des pink gliihenden Force Cube erreichen
wir hohe Plattformen. Upgrades fiir den
Spielekomfort wie sichtbare Gegner-Lebens-
balken, ein groBBerer Lebenspunkte-Pool un-
serer Spielfigur und Fahigkeits-Verbesserun-
gen sammeln wir aus an schwer zugéngli-
chen Orten versteckten Schatzkisten. Oder
wir kaufen sie bei Handlern in der Spielwelt.

Ballern, bis der Loot kommt
Fiir zusatzliche Spannung warten in jedem
Areal Gegner auf uns, die uns den Garaus
machen wollen. Wie auch unser Spielheld
legen unsere Widersacher an Kénnen und
Fahigkeiten kréftig zu, je weiter wir voran-
kommen. Zundchst haben wir noch einfache
Skelette vor uns, die mit wildem Schwertwe-
deln leicht bezwungen sind. Spater bekom-
men wir es mit umherspringenden, Lavabal-
len verschieBenden Vulkanmonstern zu tun,
die Angriffe mit einem Schild abwehren!
Etwas nervig ist allerdings das Spawnver-
halten der Gegner: Haben wir ein Areal kom-
plett gesdubert und widmen uns dem Raét-

Gloria H. Manderfeld
@nerdgedanken [l

Mich hat richtig beeindruckt, wie viele De-
tails und Ideen Entwickler David Miinnich
auf nur neun Kubikmetern Spielwelt unter-
gebracht hat. Gerade das Zuriickkehren an
bekannte Orte, die ich mir mit neuen Fahig-
keiten erneut erschlieRen kann, hat mir
beim Test von Supraland richtig viel Spal3
gemacht. Nichts geht tiber den Moment, in
dem ich das erste Mal dank der Magnet-
Girtelschnalle einen tollen Aussichtspunkt
ganz weit oben erreichte und den Uber-
blick Giber mehrere Spielareale genieRe. Da
verzeihe ich auch Augenblicke, in denen
mich so manche Spriinge an den Rand des
Wahnsinns gebracht haben - nach dem
lauten Fluchen kommt schlieBlich irgend-
wann der Erfolg. Wer gerne entdeckt,
kommt bei Supraland auf jeden Fall auf sei-
ne Kosten, der Sandkasten ist zudem ext-
rem stimmig inszeniert. Vom Radiergummi
uber Zigarettenstummel bis hin zu Rohr-
zangen-Briicken stecken hier eine Menge
toller Ideen drin. Fiir den sehr fairen Preis
bekommt ihr richtig viel Spiel mit Ratseln,
die auch nach der zwanzigsten Spielstunde
nicht langweilig werden.

GameStar 02/2020

Abenteurer-Kind-Hut

ABENTEUER-JUNGE GTARS (M KAMPE MIT
ETWAS, DAG WIE EIN SCHMETTERLING AUSHIENT,
DU NIMMET SEINEN ALBERNEN GRONEN HUT UND
LEGAT N 2U HAUSE AUFS AEGAL.

Als eifrige Entdecker finden wir Anspielungen auf andere bekannte Games.

seln, ploppen die Feinde gern mal unmoti-
viert rings um uns neu auf. Bei den stérke-
ren Monstern gerdt der Spannungsfaktor so
recht schnell zum Frustmoment.

Die K&dmpfe gestalten sich nach den ers-
ten Arealen recht repetitiv, die Standardg-
egner bleiben anspruchslos: Es reicht voll-
kommen aus, Hiebe und Blasterschiisse zu
spammen, wahrend wir feindlichem Be-
schuss ausweichen. Bei einem Tod verlieren
wir nur den Spielfortschritt bis zum letzten,
automatisch generierten Speicherpunkt, mit
entsprechenden Waffen-Upgrades diirfen
wir die Monster-Spawnpunkte auch zersto-
ren. Besonders fiir die beiden Bossgegner
der Story lohnt es sich, moglichst viele Up-
grades zu sammeln: Mit Lebenspunkterege-
neration, héherer Blaster-Schussfrequenz
oder mehr Schwertschaden laufen diese
Kampfe deutlich bequemer.

Frische Ideen, knackige Momente

Durch neue Optionen fiir bereits bekannte
Fahigkeiten erfindet sich Supraland zudem
immer wieder neu und halt das Spielerleb-
nis damit frisch und lebendig. Beispielswei-
se kdnnen wir unseren Force Cube auch aus
grofler Hohe auf Gegner fallen lassen oder
diese dank Stampfschaden vernichten. Mit
unserer magnetisierten Girtelschnalle be-
wegen wir uns nicht nur an Metallgegenstan-
den entlang, sondern auch eine metallische
Kugel zu einem fiir uns sonst nicht erreich-
baren Schalter. Um ein paar Haarerauf-Mo-
mente kommen wir dennoch nicht herum:
Dreifachspriinge riickwarts und kaum zu er-
kennende Zusammenhange zwischen Schal-
tern und deren Auswirkungen sind schwer
verdauliche Ratselkost — Internet, hilf!

Uber den Sandkasten hinaus

Supraland gelingt es, mehr als nur ein Rat-
selspiel mit Shooter-Elementen zu sein: An
vielen Ecken stofen wir beim Erkunden auf
Anspielungen zur Popkultur oder aktuellem
Zeitgeschehen. Toten Helden wie Indiana
Jones, He-Man oder Link rauben wir ihre
Kopfbedeckung, ein Donald-Trump-Spiel-
zeugmdnnchen verbreitet angeberische

Spriiche. Stars des im Spiel gehypten Supra-
ball erleben hysterischen Fankult, selbst
eine Art Religion um den geheimnisvollen
Mr. Miracle und philosophische Betrachtun-
gen finden ihren Platz. Gerade in Letzteren
nimmt der Indie-Entwickler Spieledesign-
Elemente wie unsichtbare Wande augen-
zwinkernd auf die Schippe und schlagt eine
Briicke zu uns, den Spielern. So wird Supra-
land ein rundes, abwechslungsreiches Er-
lebnis, das nicht nur fiir Ratselfans mehr als
nur einen Blick wert ist. %

SUPRALAND

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core2Duo 2.66 GHz / Phenom I1X2550 | Core i5 6600 / Ryzen 1600x
Geforce GTX 780 / Radeon R9290x | Geforce GTX 1060 / Radeon RX 580
4GB RAM, 3 GB Festplatte 4GB RAM, 3 GB Festplatte

PRASENTATION OGO IO O

&5 schicke Comicoptik &5 abwechslungsreiche Levels &3 Soundef-
fekte geben Situationsfeedback &5 Licht-/Schatteneffekte in Réitsel
eingebaut & eintdnige Hintergrundmusik

| sPIELDESIGN ___ JIOJGACIGI0

&5 gut durchdachte Rétsel &3 gelungene Sprungmechaniken
&5 klasse Physikrétsel &5 dicht gepackte Spielwelt &5 Fahigkeiten
werden stetig erweitert

SO000

&5 ansteigende Ratselkomplexitat &5 faires Speicherpunktsystem
€5 hilfreiche Fahigkeiten & keine Schwierigkeitsgrade
& wenig abwechslungsreiche Kampfe

ATMOSPHARE /STORY [ROXIO IO IOX J0k)

€5 Spannung durch Kampfe &5 viele liebevolle Details &5 lustige
Anspielungen & Sandkastenthema perfekt umgesetzt
& sehr generische Hauptstory

NI © S O OO

€5 lange Hauptgeschichte &5 viele optionale Ratsel & Sammel-
und Entdeckererfolge &5 Wiederspielwert dank immer neuer
Rétseloptionen &5 viele Hilfestellungen

FAZIT

Gelungene Sandkasten-Ratselei
mit Actionkomponente und vielen
kreativen, abwechlsungreichen
Knobelaufgaben.

Das bereits mit einem groReren Team geplante »Supraland 2« lasst euch im Kinderzimmer des Sandkastenbesitzers neue Ratsel I6sen. 79



Void Bastards

@

BEGRENZT HALTBAR |

Genre: Shooter-Strategie-Mix Publisher: Humble Bundle Entwickler: Blue Manchu Termin: 29.5.2019 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: nicht gepriift Spieldauer: 10 Stunden Preis: 30 Euro DRM: nein (GOG) Enthalten in: Xbox Game Pass

Im Test macht Void Bastards als ge-
nial gezeichneter Comic eine Men-
ge SpaB, als Spiel und Roguelite-
Shooter geht dem Spielprinzip
aber zu schnell die Luft aus.

Von Christian Just

Roguelike, Roguelite, Roguelite-like. Das ni-
schige Genre der Spiele mit mal mehr und
mal weniger gnadenlosem Permadeath halt
sich wacker und bringt immer neue Spross-
linge hervor. Zu den bekannten Namen wie
Binding of Isaac, Dead Cells oder auch Slay
the Spire gesellt sich seit dem 29. Mai 2019
Void Bastards. Das ist im Grunde ein Rogue-
lite im Weltraum-Setting. Wir durchlaufen in
Ego-Perspektive zufallsgenerierte Levels,
konkret springen wir zwischen gestrandeten
Raumschiffen umher, um Ressourcen zu far-
men und uns so stetig weiterzuentwickeln.
Stirbt unser Protagonist, wird er von einer
frohlich-sarkastischen Schiffs-KI kurzerhand
durch einen neuen ersetzt. Lite, weil: Er-

spielte Goodies und Story-Fortschritt diirfen
wir flir unseren nachsten Anlauf behalten.

Die immer wieder zufallserstellten Raum-
schiff-Levels sollen jeden Story-Durchlauf
einzigartig machen, allerdings zeigt bei Void
Bastards der alte Fluch der Roguelikes sein
Antlitz — die Schiffe wirken nach einer Weile
beliebig, der Ablauf wird bald repetitiv. Ein
paar Durchldufe lang fordert und motiviert
Void Bastards aber durchaus. Und die stilsi-
chere Prasentation als spielbarer Comic voll
schwarzem Humor macht das Spiel auf sei-
ne Weise einzigartig und spielenswert.

Verloren im Weltraum

Die Story von Void Bastards beginnt auf dem
Gefangenen-Raumschiff Leerenarche (Void
Ark), das nach einem Piratenangriff im mys-
teriosen Sargasso-Nebel gestrandet ist. Die-
ser seltsame Ort ist voller verschluckter
Raumschiffe, die ziellos durch den Nebel
treiben. Die Crews? Die wurden nach und
nach in mutierte Monster verwandelt und
geistern durch ihre Schiffe. Ein ziemlich
spannendes Szenario also.

BERGUNG WURDE AUF
ETNHALTUNG DER W.C G~
BESTIMMUNGEN UBERPROFT.
ALLE TTEMS WERDEN ZUM
S.TEV-SCHLIESSFACH
TRANSFERTERT.

GEBORGENE ITEMS:
G |
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LINENDRUCKER

TREIBSTOFF

WARPSCHLOSSEL

MATERIALIEN
BiIO

AUGAPFEL  AMA-BATTERIE FINGER

B4

LOCHKARTE  SCHREIBER

Als ungliickseliger Gefangener spielen wir Laufbursche fiir eine sarkastische Schiffs-KI.

80 Das erste Comicheft erschien tatsachlich schon 1890 mit einem Umfang von sagenhaften acht Seiten.

Eine Kl an Bord der Leerenarche soll sicher-
stellen, dass die dehydrierten Gefangenen
irgendwann am Zielort ankommen. Dehyd-
riert heit in Void Bastards: gefriergetrock-
net! Ja, eine Million Knackis werden wie Tief-
kiihlgemiise und aus Platzgriinden in Pul-
verform aufbewahrt. Ihr merkt, diisterer
Humor ist in Void Bastards Trumpf.

Also rehydriert die Kl einen Gefangenen
und schickt ihn auf die Jagd nach Kram, den
sie braucht, um den Uberlichtgeschwindig-
keitsantrieb des liegen gebliebenen Raum-
schiffs wieder zu aktivieren. Hier kommen
wir ins Spiel: Als Tiitenheld machen wir uns
auf die Suche nach Items und durchkdmmen
die anderen Kahne im Sargasso-Nebel — bis
wir draufgehen und ersetzt werden.

Die unterschiedlichen Charaktere haben
Stdarken und Schwachen, etwa 6ffnen sich
verschlossene Tiiren fiir den einen automa-
tisch, wahrend der andere durch starken
Raucherhusten ein schleichendes Vorgehen
zum Russisch Roulette macht. Zum Gliick
gibt es auf manchen Schiffen Medizin-Auto-
maten, um derlei Debuffs zu beseitigen.

Spiel den Comic!

Bei Void Bastards will der Look hervorste-
chen, und das klappt: Wir spielen einen in-
teraktiven Comic. Knallige Farben, harte
Kontraste und cool designte Gegner aus
zweidimensionalen Sprites sorgen fiir den
einzigartigen Look von Void Bastards. Zur
Abrundung gibt’s Zwischensequenzen als
Comic-Strips, Gerdusche als Schriftziige und
einen stilisierten Kasten um die Ego-Sicht,
wenn die Action losgeht. Hinzu kommen ein
toller Soundtrack sowie eine witzige Verto-
nung der Feinde mit britischem Akzent.

Action-Anteil?

Void Bastards teilt sich in zwei Halften: Es
gibt den strategischen Aspekt, hier springen
wir auf einer Ubersichtskarte von Schiff zu
Schiff und von Sektor zu Sektor (FTL und

GameStar 02/2020
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Christian Just
@Akkat84

Ich hatte einige Stunden meine helle Freu-
de an Void Bastards. Der Comic-Aspekt ist
rundum gelungen, der schwarze Humor
klasse, etwa wenn wir einen Automaten fiir
die schnelle Organspende zwischendurch
finden oder die biirokratische Kl in einer
Koproduktion von George Orwell und Dou-
glas Adams entstanden sein kdnnte. Trotz-
dem |3sst Entwickler Blue Manchu Chan-
cen liegen, besonders beim Gunplay und
dem Fehlen von richtigen Bossgegnern.
Aber ganz ehrlich, ich bin perséonlich nicht
der Meinung, dass eine lohnende Spieler-
fahrung perfekt sein oder mindestens X
Stunden dauern muss. Fur zehn Stunden
habe ich mich meistens gut unterhalten
geflihlt und so behalte ich vor allem die tol-
len Bilder und die bissig-satirische Story
von Void Bastards in Erinnerung.

Slay the Spire lassen griiRen). In Void Bas-
tards schreiten wir durch insgesamt fiinf sol-
cher Sektoren voran, um die Story abzu-
schlieBen. Bei unseren Spriingen verbrau-
chen wir Sprit und Nahrung.

Bei einem Schiff angekommen wechseln
wir in die Ego-Perspektive und durchkam-
men die gestrandeten Kdhne nach Ressour-
cen wie Sprit und Nahrung, Waffen, Gad-
gets, Bauteilen und Missionsobjekten.
Danach wechseln wir wieder in den Strate-
gieteil und stellen neue Ausriistung her. So
verbessern wir unsere Chancen, in spateren,
immer schwierigeren Levels zu bestehen.

Es entsteht also eine nette Spirale aus
Mihe und Belohnung, wenn wir etwa ein
Schiff eigentlich nur nach Treibstoff durch-
suchen, dabei aber eine Abteilung mit nied-
lichen Katzenrobotern finden, die wirim
ndchsten Schiff gegen unsere Feinde einset-
zen konnen: Wir umschleichen einen Geg-
ner, locken ihn mit dem ldrmenden Katzen-
ding in die Luftschleuse des Schiffs, driicken
ein Knopfchen und befordern die Kreatur in

Die Kdmpfe sehen gut aus, nutzen sich wegen des spartanischen Kampfsystems aber schnell ab.

den luftleeren Raum. Von allein auf derlei
Tricks zu kommen, ist sehr befriedigend.

Sterben wir, ist das kein Problem. Was der
ungliickselige Vorganger gesammelt, gecraf-
tet und angehduft hat, bleibt erhalten —
Roguelite halt. Auch diirfen wir an Ort und
Stelle weiterspielen, quasi extra lite.

Waffen cool, Gunplay maBlig

In Void Bastards kreativ, schleichend und
heimlich zu agieren, macht oft mehr Spaf} als
das Schief3en. Die Waffenhandhabung ist zwar
funktional und die Schief3eisen sind auch
witzig und vielseitig. Aber ohne die Moglich-
keit, tiber die rechte Maustaste zu zielen und
mit einem eher drogen Bewegungsrepertoire
bleibt das Gunplay anspruchslos.

Und wo wir schon bei Schwachen sind:
Obwohl der innere Aufbau der Schiffe immer
neu ist, bleibt die Grundform doch dieselbe.
An den Designs haben wir uns nach zehn bis
zwanzig Spielstunden auch sattgesehen,
das Gameplay lduft am Ende h&dufig aufs
Gleiche hinaus. Reingehen, leerraumen,
vielleicht ballern, vielleicht schleichen.

Auch die cool designten Gegnertypen, wie
gewohnliche »Schweber, flinke »Jugendli-
che« und explosive »Touristen«, nutzen sich
in Gameplay-Hinsicht recht schnell ab, da
ihr Verhalten vorhersehbar und schnell aus-

0= M1
GENERATOR

Wir spielen einen Comic, mit allem was dazugehort - inklusive als Worte sichtbarer Laute.

GameStar 02/2020

gekontert ist. AuBerdem fehlen Bossgegner,
etwa am Ende eines Sektors.

Zumindest sorgen die ab Sektor zwei auf-
tauchenden Piraten, die uns verfolgen und
auf einem Schiff festsetzen konnen, fiir et-
was Abwechslung und die Notwendigkeit
strategischer Flexibilitat. Die Piraten wirken
allerdings ibermachtig und bedeuten zu
hdufig das Ende. Zum Gliick konnen wir je-
derzeit zwischen fiinf Schwierigkeitsgraden
wechseln, was sich in solchen Féllen aber
ein wenig wie Mogeln anfiihlt. %

VOID BASTARDS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 7 2600K / FX-8350
Geforce GTX 970 / Radeon R9 290
16 GB RAM, 6 GB Festplatte

Core 52310/ FX-6200
Geforce GTX 660 / Radeon 7850
8.GB RAM, 6 GB Festplatte

| PRASENTATION ___ JIOJIGAICIDII0

&5 konsistenter Comicstil &5 kreative Gegnerdesigns &3 hiibsche,
zweidimensionale Sprites &5 Comic-typische Effekte wie Sounds als
Schriftziige & sehr gute Vertonung

| sPiELDESIGN _ JOIIDGIGAIGE

&5 motivierendes Freischalten &5 witzige Waffen und Gadgets
&5 verschiedene Strategien maglich & méBiges Schussgefiihl
& Gameplay-Spirale wird schnell repetitiv

BALANCE DGO

&5 fiinf Schwierigkeitsgrade &5 langsamer Einstieg &5 Schwierig-
keit erhoht sich wohldosiert & fehlende Bosse & Gegnerverhalten
schnell sehr vorhersehbar

ATMOSPHARE/STORY MG IO - JGk)

&5 witzige Story &5 sarkastischer KI-Charakter &3 man leidet mit
den Knackis & dynamische Musikwechsel
& Permadeath ohne echte Konsequenzen

I © O S OO

&5 viele Gegnerarten &5 viele verschiedene Leveltypen & unter-
schiedliche Sektoren & nur etwa zehn Stunden Story
& nur eine Handvoll unterschiedlicher Schusswaffen

FAZIT

Super gezeichneter Comic, der von
seiner bissigen Story lebt. Aber nur
ein durchschnittliches Roguelite mit
Schwachen beim Shooter-Gefiihl.

Der Begriff Comic existiert seit dem 18. Jahrhundert und geht auf kleine Witzzeichnungen in Zeitungen zurtick. 81
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Baba Is You

LOGISCH, ODER?

Publisher:
Spieldauer:

Genre:

USK: Preis:

Entwickler:

Termin:
DRM:

Sprache:
Enthalten in:

eSS

fiir Spieldesign

Regeln sind dazu da, sie zu bre-
chen. Wer sich das nicht traut, hat
im vielleicht besten Knobelspiel
2019 schon verloren.

Von Markus Schwerdtel

Sie sind die wahren Helden der Neuzeit:
Programmierer! Ohne sie wiirde heutzutage
nichts funktionieren. Keine Kaffeemaschine,
kein Auto, kein PC, kein Internet und schon

gar keine Computerspiele — nichts! Sie bau-
en sozusagen mit ihren Programmen die Lo-
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gik der Welt, und genau das macht ihr auch
im auf den ersten Blick unscheinbaren
Denkspiel Baba Is You. Zugegeben, die Welt
von Baba (ein Hamster? Hund?) ist kleiner
als unsere Umgebung. Auf jeweils nur einem
Bildschirm verfolgt er die simple Aufgabe,
eine Flagge zu erreichen. Doch die ist nicht
immer das Ziel, denn in Baba Is You geht es
darum, genau solche vermeintlich logischen
Regeln auf den Kopf zu stellen.

Baba Is You, Flag is Win?

In diesem Spiel geht es also um Regeln. Da-
mit man das nicht vergisst, stehen die aus
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Im Level Poem (Gedicht) verschieben wir einige Blocke sowie die »Is«-Spalte, bis wir im unteren
Bild die dann blau eingefarbten Rosen lenken und zum Sieg Baba selbst beriihren miissen.

82 Der Klassiker Sokoban (japanisch fir »Lagerhausverwalter«) erschien bereits 1982, zunachst fiir den japanischen NEC PC-8801.
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Vergessene

Satzbausteinen zusammengesetzt mitten im
Level. Die drei Blocke Baba, Is und You be-
deuten hintereinander stehend, dass wir
eben den Helden Baba steuern. Aber alle
diese Bausteine lassen sich verschieben. Er-
setzen wir etwa Baba durch Rock, lenken wir
eben alle Felsen in diesem Level — gleichzei-
tig! Und bei »Wall Is You« verschieben wir
dann ganze Mauerziige und kdnnen auch
damit die siegbringende Flagge beriihren.
Aber natiirlich ist auch die Regel »Flag Is
Win« nicht in Stein gemeifielt. Vielleicht
kdnnen wir uns ja ein »Water Is Win« zusam-
menschieben und der Level gilt nach einem
Sturz in den Fluss als geschafft.

UrgroBvater Sokoban

Bei all der Regel-Baustein-Rumschieberei ist
aber Vorsicht geboten, denn Baba Is You be-
dient sich bei seinem spielerischen Urahnen
Sokoban. Elemente lassen sich in der Regel
(M) nur schieben, nicht aber ziehen. Wer ein
Wort in eine Ecke bugsiert, hat ein Problem
und kann eigentlich nur noch die Undo-Tas-
te driicken. Zum Gliick lassen sich beliebig
viele Schritte riickgdangig machen, ein kom-
pletter Level-Neustart kostet keine nervige
Zeit durch Ladepausen. Auch ein Zeit- oder
Zuglimit gibt es nicht, ihr sollt schlieBlich in
Ruhe experimentieren kdnnen.

YouTube? Nur sekundenweise!

Beim Spielen von Baba Is You werdet ihr
immer wieder vor scheinbar uniiberwind-
baren Ratseln stehen. Ein Gliick: Mittler-
weile gibt es zu jedem der {iber 200 Levels
ein Losungsvideo auf YouTube. Wir raten je-
doch zu verantwortungsvollem Umgang
mit dieser Hilfe, um euch den SpaRR am
Spiel nicht zu verderben. Nutzt diese Mog-
lichkeit am besten nur, wenn ihr wirklich,
wirklich nicht mehr weiterkommt, und
sucht dann direkt nach dem entsprechen-
den Levelnamen, um nicht aus Versehen
lUber die Losung zu einem anderen Ratsel
zu stolpern. Wenn das richtige Video gefun-
den ist, schaut es euch zunéchst nur bis zu
den ersten Bewegungen Babas an. Oft rei-
chen die ndmlich schon als Inspiration, um
bei euch selber den Groschen fallen zu las-
sen, und ihr bringt euch nicht komplett um
das Geschafft-Erfolgserlebnis.

GameStar 02/2020



Markus Schwerdtel
@kargbier

Ja, man sieht Baba Is You seine hektische
Game-Jam-Herkunft deutlich an. Alle Ele-
mente sehen eben tatsichlich so aus, als
hatte man sie unter Zeitdruck mit der lin-
ken Hand auf einem ZX Spectrum von 1982
hingepixelt. Aber das ist egal, denn in die
Ratsel des Spiels ist offenbar unendlich viel
mehr Miihe geflossen. Es ist schlichtweg
fantastisch, wie durch eine winzige Regel-
dnderung ein ganzer Level auf links gedreht
wird. Man spiirt schon fast, wie sich dann
im Kopf die Synapsen umsortieren, um mit
den neuen Voraussetzungen fertig zu wer-
den. Ich habe mich nach dem intensiven
Spielen dabei ertappt, meinen analogen
Alltag nach Baba-maRigen Regeln zu
durchleuchten und sie vielleicht sogar (zu
meinen Gunsten) zu andern. Wenn sich ein
Spiel so im Hirn seiner Nutzer festsetzt, ist
es wohl einfach ein Meisterwerk.

Damit es aber nicht allzu wild wird mit der
Regelumbauerei, stehen manche Aussagen
sicher hinter Mauern. Ein derart geschiitztes
»Water |s Defeat« sorgt dann sicher dafiir,
dass Baba im Wasser absauft, ein »Key Is
Open« weist einem Schliissel seine Funktion
fest zu. Aber vielleicht kommen wir ja ir-
gendwie an »Wall Is Stop« ran, kénnen so
durch die Wand laufen, die tédliche Wasser-
regel dndern und vielleicht doch iiber den
Fluss laufen? Oder wir hdangen an »Baba Is
You« noch ein »ls Float« dran und schweben
einfach tiber den Fluss? Aber wie kommen
wir dann auf der anderen Seite wieder auf
den Boden und damit zur Flagge?

... widiwidiwie sie mir gefallt

Baba Is You ist urspriinglich auf dem Nordic
Game Jam 2017 entstanden, wie bei Game
Jams iiblich unter groem Zeitdruck. Fiir die
richtige Verdffentlichung hat der finnische
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Einer der komplexeren Levels. Wir miissen den Blitzstrahl nutzen, um die Totenschadel ungefahr-
lich zu machen, indem wir mit ihm die entsprechende Regel verschieben.

Entwickler Arvi Teikari (Kiinstlername Hem-
puli) noch mal extrem viel Arbeit in den Fein-
schliff der Levels gesteckt, mit denen fallt
und steht ein Spiel dieser Bauart schlief3-
lich. Lassen sich die anfanglichen Ratsel in
der Regel noch mit simplen Neukonstruktio-
nen losen, ist spdter hdufiges Umbauen und
Um-die-Ecke-Denken gefragt. Dabei ist die
Lernkurve zwar steil, aber nur ganz selten
unfair. Je tiefer man ins Spiel einsteigt, des-
to mehr »traut« man sich auch und experi-
mentiert wild herum. Und sollte man wirk-
lich mal feststecken, gibt es mittlerweile
jede Menge Hilfe im Internet (siehe Kasten).
Genial: Immer wieder gibt es Levels, die auf
den ersten Blick gleich aussehen, durch je-
weils andere Regeln aber vollig unterschied-
liche Losungsansatze verlangen. Level-Recy-
cling auf die gute Art, sozusagen.

Eine Spielzeitangabe ist bei Baba Is You
schwierig. Wenn man die Losung kennt, sind
die meisten Levels in unter einer Minute zu
schaffen, dann ist man nach gut drei Stun-
den durch. In der Praxis tiiftelt man auch
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Auf der groRBen Ubersichtskarte verbergen sich rund 200 Levels, darunter auch die besonders
kniffligen »?2?«-Aufgaben, die man aber erst mal finden und freischalten muss.

GameStar 02/2020

Spieletester-Veteran Boris Schneider vergab in der Happy Computer 01/1988 stolze 87 Punkte fiir Sokoban.

mal eine Stunde an einer besonders kom-
plexen Aufgabe oder muss sogar driiber
schlafen, um sie am nachsten Morgen mit
frischem Geist anzugehen. Doch egal ob ihr
drei oder 30 Stunden damit verbringt, die-
ses Spiel ldsst euch vermeintlich starre Re-
geln mit ganz anderen Augen sehen.

BABAISYOU

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E6300/ Athlon X2 6550
Geforce 9400 / Radeon X1300
1GB RAM, 200 MB Festplatte

Core 2 Duo E8300/ Phenom |1 X3
Geforce 9400 / Radeon X1300
2GB RAM, 200 MB Festplatte

PRASENTATION

&5 zweckmaBige, klare Optik &5 passende Musikuntermalung
@ arg reduzierter Pixel-Look & wenig Abwechslung
& sehr minimalistische Animationen

&5 bestechend simple Logik &5 sténdig wechselnde Regeln erfor-
dern Umdenken & haufig mehrere Losungen maglich
&5 erhebende Aha-Erlebnisse &5 keine Zeit- oder Zuglimits

OO0

&5 Elemente werden behutsam eingefiihrt & genau richtige
Lernkurve &5 simple Undo-Funktion &5 Experimentieren wird nicht
bestraft & Profi-Levels fast schon zu knifflig

ATMOSPHARE/STORY OO JGEI0K)

& knuffiger Held &5 abwechslungsreiche Weltkarte &5 »Baba-
Denken«auch im Alltag & keine echte Story & tiefgreifende
»Botschaft« wie etwa in Celeste fehlt

&5 {iber 200 Levels &5 viele Objekte und Satzbausteine &3 unzahli-
ge Regelkombinationen &5 vermeintlich gleiche Levels durch neue
Regeln spannend &5 spezielle Profi-Herausforderungen

Der Klassiker Sokoban trifft auf
Programmiersprachen-Logik - das

vielleicht beste Denkspiel 2019.
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TEST

Bee Simulator

DIE ABENTEU
DER BINE M

Genre: Action Publisher: Bigben Interactive Entwickler: Varsav Game Studios Termin: 14.11.2019 Sprache: Deutsch
USK: ohne Altersbeschrankung Spieldauer: 3 Stunden Preis: 40 Euro DRM: nein (Epic Games Store) Enthalten in: -

Vergessene

Potdlen

Warum das Bienchen-und-Bliim-
chen-Game summ summa summa-
rum auf eine ganz besondere Art
und Weise unterhalt. von arald Frankel

Wer glaubt, mit dem Kauf des Bee Simula-
tors eine akkurate Simulation serviert zu be-
kommen, kann genauso gut erwarten, dass
Biene Majas Kumpel Willi eines Tages end-
lich mal seinen verdammten Job als Drohne
macht und die Kénigin schwéngert. Wir ha-
ben entgegen dem irrefiihrenden Titel hier

ndmlich ein normales Actionspiel — eines re-

lativ simpler Machart sogar. Die grofiten
Starken des Bee Simulator sind dafiir die
anriihrende Geschichte und originelle, weil
unverbrauchte Heldenrolle.

Nachdem der Spieler wie in Fallout 3 die
Geburt seines Alter Egos erlebt hat, be-
kommt das Kind zundchst einen Namen. Wir
beschlieBen, Sabiene Maier schlipfen zu
lassen, kurz: Bine. Dem Baby steht im Bie-

nenstock sofort eine Tutorin zur Seite. Lehre-

rin Alice erleichtert ihrem Schiitzling den
Einstieg, auch wahrend eines ersten Aus-

flugs in die ndhere Umgebung. Alice spricht
wie fast alle Nichtspielercharaktere, als sei
sie eine TV-Mdrchenerzdhlerin direkt aus der
KiKA-Baumhaus-Vorlesehdélle, aber ge-
schenkt: Bienen miissen ohnehin friih ler-
nen, sich zu tibergeben, um die Maden und
die Konigin zu fiittern.

Ein Hauch von The Witcher 3

Sabiene Maier soll wahrend ihres Abenteu-
ers die Welt retten (natrlich!). Nette Zwi-
schensequenzen (minimalistisch animierte
Trickfilme in Kinderbuch-Optik) erzahlen die
Geschichte ihres Bienenstocks, der dem Un-
tergang geweiht ist. In der Realitdt schuftet
eine Biene erst als Reinigungsfachfrau, Kin-
derméddchen, Bauarbeiterin und Soldatin.
Im Spiel beférdert Queen Mum die geflugel-
te Protagonistin nach einem erfolgreichen
Vorstellungsgesprach aber gleich zur Honig-
sammlerin. So geht Karriere!

Und so summt Bine in der Verfolgerpers-
pektive durch eine vom New Yorker Central
Park inspirierte Flora und schaltet im Rah-
men von sieben Storykapiteln neue Berei-
che frei. Dazu ertont stimmungsvolle klassi-
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Im Bee Simulator gibt es Pollen unterschiedlicher Giiteklasse. Die Blumen im Einkaufskorb dieser
Frau liefern »epischen« Pollen, den miissen wir haben!

84 Damit ein Teel6ffel Honig zusammenkommt, miissen acht Bienen ihr Leben lang arbeiten.

sche Musik des Witcher-3-Komponisten
Mikolai Stroinski. Eine ganze Menge ande-
rer Tiere fiillt den Bee Simulator mit Leben.
Die holzern animierten Schaufensterpuppen
hingegen — fithrende Anthropologen vermu-
ten, es konnte sich um Menschen handeln —
gehen gerade noch so als ertraglich durch.
Die insgesamt hiibsch bunte Optik kaschiert
dankenswerterweise solche Mangel.

Let’s dance!

Viel Zeit verbringt Bine damit, die offene
Welt zu erkunden. Dort lauern mehrere Mi-
nigames, hauptséachlich Wettflige, Kimpfe
sowie Sammel- und Tanzherausforderungen.
Letztgenanntes steht fiir die Bienensprache
und erinnert vom Ablauf her an Senso. Frau-
lein Maier muss sich freilich keine Farben
merken, sondern die Bewegungen ihres Ge-
geniibers. Anschliefend turnt sie alles nach.
Der Spieler driickt in der richtigen Reihenfol-
ge auf die Links-, Rechts-, Vorwdrts- und
Ruckwdrtstasten, fertig! Der Bee Simulator
unterscheidet im Rahmen seiner zwei

Luke Frankel
Freier Nachwuchsautor (7 Jahre)
@Gamestar_de

Der Bee Simulator hat mir gefallen. Aber
nicht so gut wie die Lego-Superhelden-
Spiele. Da kann ich richtig kampfen. Wenn
ich beim Bee Simulator einen Menschen
steche, sagt der nur kurz »Aul, sonst pas-
siert nichts. Gegen Wespen kampfen war
cool. Die Wettfliige fand ich bléd. Gruselig
sind die Spinnennetze. Ich hatte Angst,
dass ich nicht mehr rauskomme. Da habe
ich Papa rangelassen. Mit das Beste ist,
dass ich andere Bienen freischalten kann.
Und das Ende war spannend. Man weiB ja
nicht, ob die Biene iiberlebt. Noch mal spie-
len wiirde ich Bee Simulator nicht. Bei Lego
gibt es viel mehr zu entdecken.

GameStar 02/2020
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Harald Frankel
@Gamestar_de

Es hatte schlimmer fiir mich kommen kon-
nen, zum Beispiel mit dem Burgundy Snail
Simulator, Desert Mole Rat Simulator oder
Sloth Simulator. Bienen sind dagegen doch
ganz cool, nicht erst seit Biene Maja. Hey,
ich darf sogar wie im Vorbild mit einer Hor-
nisse kdmpfen! Ein ordentlicher Endgegner
fehlt mir allerdings. Was richtig Fieses, eine
Gottesanbeterin vielleicht, ein Frosch, Hele-
ne Fischer oder wenigstens ein Landwirt.
Der riihrende Schluss war trotzdem klasse!

Gewiinscht hatte ich mir im Test mehr Ne-
benmissionen abseits der Minigames. Mei-
ne schwarze Seele hat gelacht, als Bine ein
Kind vertreiben sollte, weil es Blumen zer-
trampelte. Niisse fiir eine leicht irre Eich-
hérnchen-Mutti zu sammeln war auch lus-
tig. Ja, der Bee Simulator erweist sich nicht
nur als lehrreich, hin und wieder kommt
auch Humorvolles durch, zum Beispiel das
eine oder andere launige Filmzitat.

Mir hat das Spiel aber vor allem eine scho-
ne gemeinsame Zeit mit meinem Sohn be-
schert. 40 Euro fiir drei Stunden Story, ei-
nen anschlieBend mageren Freiflugmodus
und drei Multiplayer-Karten sind allerdings
steil. Der nachste Sale naht bestimmt!

Schwierigkeitsgrade zwischen Kinder- und
Erwachsenensteuerung. Das wirkt sich am
starksten auf Kdmpfe aus. Bei der leichten
Variante gilt es wie bei Musikspielen a la
Guitar Hero, im richtigen Rhythmus die linke
und rechte Maustaste zu driicken.

Fiir die schwierigere Variante des Quick-
Time-Events benoétigt der Spieler alle Rich-
tungstasten. Er muss blitzartig auf die Atta-
cken des Gegners reagieren, um sie zu
blocken. Weil Angriffe von oben, unten,
rechts oder unten kommen und das Zeit-
fenster klein ist, geht nichts ohne Ubung.
Wir haben hier quasi ein Billig-Fighting-
Game. Randnotiz: Bine kampft vor allem ge-
gen Wespen, Bienen, Wespen, Wespen und

SABLENE MALER
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Bei Wettfliigen legen ganz klassisch Ringe in der Luft den Kurs fest. In dieser Szene folgt die Prot-
agonistin einer Stubenfliege, die ihr den Weg aus einer Kiiche zeigt.

zur Abwechslung sogar mal gegen Wespen.
Die Artenvielfalt ist bei den Gegnern gering.
Wahrend der Wettfliige muss Bine Maier
durch Checkpoint-Ringe und darf sich nicht
von den computergesteuerten Insekten ab-
héngen lassen. Bestimmter Pollen verleiht
kurzzeitig ... nein, nicht Fliigel, sondern Di-
senantrieb. Sammelherausforderungen lau-
fen dhnlich, hier steuert die Weltenretterin
bestimmte Pflanzen an — im leichten Modus
ohne laufende Stoppuhr. Der Bee Simulator
ist insgesamt nicht sehr herausfordernd.
Nach rund drei Stunden endet die Story.

Vater, Mutter, Kind

Mittlerweile sollte klar sein, dass das Spiel
nicht den typischen GameStar-Leser (Er-
wachsener, erfahrener Spieler, gebildet und
gutaussehend) anspricht, sondern eher des-
sen Nachwuchs. Das erkldrt dann auch ein
paar biologische Ungenauigkeiten: Es ware
wohl nicht ganz kindgerecht, wenn der Hel-
din im Bee Simulator die blutig-schleimigen
Eingeweide aus dem zerfetzten Hinterleib
quellen, sobald sie einmal zugestochen hat.
Wir verbuchen die Abwesenheit dieses
Splatter-Effekts mal als kindgerechte kiinst-
lerische Freiheit. Am Ende des Tages ent-

Was fiir ein Schock: Wahrend unsere Heldin Nektar gesammelt hat, haben Menschen an dem

Baum herumgesagt, in dem sie und ihr Volk leben.
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puppt sich der Bee Simulator als knuffiges
Eltern-Kind-Spiel, als Edutainment-Produkt.
Kleine Rotznasen bis etwa zur zweiten Klas-
se storen sich nicht am simplen Gameplay,
haben SpaB und lernen was.

Und dann wére da noch der Splitscreen-
Multiplayer fiir bis zu vier Teilnehmer: Der
zwingt formlich, gaaanz eng vor dem Bild-
schirm zu kuscheln. Insofern trdgt das Spiel
sogar die Liebe in unsere sonst so traurige
Welt (hier bitte ein Orchester vorstellen, das
was Schmalziges auffiihrt). %

BEE SIMULATOR

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 5 2300/ FX-4350 Core 5 3470 / FX-6300
Geforce GTX 550Ti / Radeon HD 5770 | Geforce GTX 660 / Radeon HD 7870
4GB RAM, 10 GB Festplatte 4GB RAM, 10 GB Festplatte

PRASENTATION QOO

€5 farbenprachtige Flora &5 Trickfilm-Zwischensequenzen
&5 stimmungsvolle klassische Musik & gekiinstelte Sprachausgabe
& holzern animierte Menschen

| sPIELDESIGN ___ JCIGUGRIGEIO

&5 frei erkundbare Welt &5 Minispiele mit Kinder- oder Erwachse-
nensteuerung & abwechlsungsarmes Spielprinzip @ Steuerung
und Kamera zicken @ Schnellreise erst nach Durchspielen

BALANCE QOO D

€5 stimmungsvolles Tutorial &> idiotensicheres Navigationssystem
&5 faire Automatik-Speicherfunktion €5 nachlesbare Steuerungs-
und Spieletipps & kein dritter (mittlerer) Schwierigkeitsgrad

ATMOSPHARE / STORY [ ROC MG IG NGk

&5 ungewdhnliche Heldenrolle &3 anriihrende Geschichte &5 viel-
féltige Tierwelt & humorvoll, aber auch lehrreich
& nichtimmer biologisch korrekt

IR © S © O O

&5 Mehrspielermodus (Splitscreen bis vier Spieler) &5 Lexikon,
Sammelobjekte etc. @ dde Nebenmissionen & sehr wenige
Gegnertypen & extrem kurze Story-Kampagne (ca. drei Stunden)

FAZIT

Spielerisch nicht bestechend, dafiir
aber eine anriihrende interaktive
Geschichte um eine Bienenheldin.

Archédologen fanden in Pharaonen-Grabern Tausende Jahre alten, noch essbaren Honig. 85



Oxygen Not Included
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KNUFFIGE AUSBEUTER |

Genre: Aufbausimulation Publisher: Klei Entertainment Entwickler: Klei Entertainment Termin: 30.7.2019 Sprache: Englisch, andere Sprachen in Fan-Ubersetzung
USK: nicht gepriift Spieldauer: 50 Stunden Preis: 23 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Vergessene

Peten

Die Hohle haben wir mit Maschinen vollgestellt, Luft ist da nicht wichtig.

Diese Schnarcherin bringt ihr besser abseits ihrer Mitbewohner unter.

In gefahrlichen Umgebungen bewegen sich die Dupes nur im Anzug.

Drei tapfere Duplikanten stranden
auf einem Asteroiden. Dort erwar-
ten euch knallharte Physikratsel
und zuckersiiBe Animationen.

Von Gloria H. Manderfeld

Der Indie-Hit Oxygen Not Included lasst sich

wohl am einfachsten mit dem uralten
Spruch »Leicht zu lernen, schwer zu meis-

tern« beschreiben. Zu Spielstart fallen unse-

re Aufgaben im Survival-Aufbausimulator
noch relativ tiberschaubar aus: Wir stellen
zundachst die Grundversorgung unseres auf

einem Asteroiden bruchgelandeten Drei-Per-

sonen-Teams aus Duplikanten (kurz »Dupe«
genannt) durch Nahrung, sanitére Einrich-
tungen, Sauerstoffherstellung und Schlaf-
platze sicher. Mit unseren Bohrern frasen

wir uns danach durch die Umgebung, entde-
cken neue Biome, Pflanzen und Ressourcen.

Bei der Konstruktion effektiverer, besserer

Geréatschaften und der Verarbeitung der ge-
wonnenen Materialien wird das Spiel sehr
schnell richtig komplex. Ohne Automatisie-
rungen, eine grofiere Dupe-Mannschaft, op-
timierten Abbau und ein Rohr- und Strom-
netz kommen wir nicht weit — Factorio ldsst
griBen! Spielziel ist es, unsere Dupes mit
einer Rakete auf den Riickweg zur Heimat-
welt zu schicken. Ob wir allerdings konse-
quent darauf hinspielen oder uns in der kre-
ativen Sandbox an einfallsreichen Konstruk-
tionen erfreuen, liegt ganz bei uns.

Naturwissenschaften fiir Anfénger

Wer in der Schule in Physik und Chemie auf-
gepasst hat, ist bei Oxygen Not Included
klar im Vorteil. Jeder Asteroid bietet eine
Menge unterschiedlicher Erze, Baustoffe
und natiirlicher Gase, die wir zur Energie-
und Wassergewinnung, als Werkstoffe oder
als Verbrauchsmaterialien nutzen. Dabei
verhalten sich alle Stoffe entsprechend ihrer
physikalischen Eigenschaften und des Ag-

86 Jede Tierart kann durch unterschiedliche Futtersorten in diversen Varianten geziichtet werden.

Das Temperatur-Overlay verrat uns die heiResten Umgebungselemente.

gregatzustandes: Wasserstoff steigt durch

seine geringe Dichte auf, Wasser dagegen

ist ein hervorragender Hitzeleiter. Feste Stof-

fe verfliissigen wir bei ausreichend hoher

Temperatur und so weiter. Passen wir beim [iD:—_.
Ressourcenabbau neben einer Quelle nicht =

auf, steht schnell die Kolonie unter Wasser,
da auch der Druck realistisch simuliert wird.

Wer kreativ baut, gewinnt
Wenn wir die besonderen Eigenschaften der

Rohstoffe zu unserem Vorteil nutzen, ma- I
chen wir unsere kleine Weltraumsiedlung
schnell deutlich effizienter: Die Pilzsorte 7

Ddmmerkappe gedeiht nurin einer kohlen- 1
dioxidreichen Umgebung und ist im mittle-
ren Spielverlauf eine bequeme Nahrungs-
quelle. Errichten wir also im Koloniekeller
ein Ddmmerkappen-Gewdchshaus, sickert
das von Dupes und Gerdtschaften produ- j
zierte Kohlendioxid dorthin herab. Ist die At-
mosphére des Raums ausreichend gesattigt, !
halten wir das gesammelte Gas mit einer )
g
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Gestrandet im Weltall: Drei Dupes, eine Vorratsbox mit Nahrung und ganz viel Asteroid.

Luftschleuse im Inneren und sorgen so fiir
stetigen Schwammerlnachschub.

Viel anspruchsvoller wird es, wenn wir
etwa ein Fisch-Wasserkldarwerk basteln und
in Wasserstoffatmosphdre lebende Tiere mit
praktischen Plastikschuppen ziichten. Oder
wir automatisieren die Versorgung samtli-
cher Gewdchshduser mit unterschiedlichen
Fliissigkeits- und Diingersorten.

Zwischen Stresskotzen und Glitzerfreude
Das Wohlbefinden unserer Kolonie-Stars ist
schlieBlich fiirs Uberleben aller unerléss-
lich: Nur zufriedene Dupes klotzen bei der
Arbeit richtig ran und verbessern sich. Re-
gelméfiig erhalten wir aus unserem 3D-Dru-
cker-Portal zur Heimat neue Duplikanten
(oder niitzliche Waren) angeboten. Suchen
wir uns einen neuen Kolonisten aus, bringt

Gloria H. Manderfeld
@nerdgedanken [l

Oxygen Not Included wurde bereits wéh-
rend der Early-Access-Phase ein echtes
Suchtspiel fiir mich, das mich gern mal
morgens mit brennenden Augen erschro-
cken auf die Uhr blicken lie8. Auch wenn
ich wegen selbstverschuldeter Katastro-
phen in meiner Kolonie oft genug die Haare
gerauft habe, kehre ich doch immer wieder
zu diesem Aufbau-Kleinod zuriick. Es moti-
viert einfach, die nachste Dupe-Siedlung
besser, toller und kreativer zu gestalten
oder einen anderen Start-Asteroiden aus-
zuprobieren. Dabei ist die Lernkurve ahn-
lich hart wie bei RimWorld, ein entstehen-
des Problem langfristig zu |6sen, aber auch
ebenso befriedigend. Bringt ihr die notige
Geduld und den Willen zum Ausprobieren
mit, lohnt sich ONI absolut. Die herzerwar-
menden Animationen der Kolonisten sind
das Sahnehdubchen obendrauf. Gerade die
Pflege von geziichteten Tieren, bei denen
meine Rancher-Dupes mit Zahnbiirste und
Parfiimflaschchen zu Werke gehen, ist fir
mich immer wieder ein Hingucker!
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dieser positive wie negative Eigenschaften
mit. Dupes mit Taucherlunge atmen weniger
Sauerstoff weg, Maulwurfhdande zeichnen ei-
nen effektiveren Bergarbeiter aus.

Schnarcher und Furzer beldstigen dage-
gen die Mitbewohner, Narkoleptiker fallen
meist im unglinstigsten Zeitpunkt in den
Schlaf - auch unter Wasser! Auch fiir extrem
gliickliche oder auch sehr stressige Momen-
te hat jeder Dupe eine besondere Reaktion
parat: Mit Zerstérungsorgien, Stresskotzen
und Heulkrampfen kommt im Katastrophen-
fall reichlich Abwechslung ins Spiel.

Zugucken, lachen und lernen
Bei den zuckersiiBen Animationen unserer
im reduzierten Comicstil gezeichneten Du-
pes macht schon das Zuschauen Spaf. Jede
Tatigkeit hat besondere Animationen, gera-
de bei der Interaktion miteinander und der
Dupe-Reaktion auf unerfreuliche Dinge gibt
es viel zu lachen. Pipi aufwischen gehort
zum Beispiel nicht zu den beliebteren Arbei-
ten unserer knuffigen Comicpersdnchen ...
Mit steigender Erfahrung erhdhen sich die
Attribute der Dupes, sie arbeiten schneller
und besser. Dabei erlangte Skillpunkte ver-
teilen wir auf insgesamt zehn Wissensbau-
me und ermoglichen unseren Dupes eine
Karriere als Forscher, Mechaniker oder Land-
wirt. Besonders wichtig: Nur hochspeziali-
sierte Raketenwissenschaftler diirfen im
Endgame das Weltall erkunden.

Trial & Error im Koloniealltag

Die grofie Stdrke von Oxygen Not Included
ist allerdings gleichzeitig auch ihr grofites
Problem. Wir haben durch die vielen Res-
sourcen, Tierarten und Technologien zwar
viele Moglichkeiten, das Ziel zu erreichen.
Nach Erklarungen zu den ersten Schritten im
Spiel werden wir aber ohne weitere Hilfen
oder Tipps fiir komplexere Baumdglichkei-
ten im Regen stehen gelassen. Erste Hinwei-
se auf Problemstellen erhalten wir zwar
durch die erfreulich vielfaltigen Overlays zu
Temperatur, Bakterienkonzentration, Deko-
rationswerten und mehr. Der Rest ist aber
miihsames Ausprobieren unterschiedlicher
Optionen — Unfdlle wie eine Urinflut durch

So geht Early Access

Indie-Entwickler Klei Entertainment zeigte
mit Oxygen Not Included, wie eine erfolg-
reiche Early-Access-Phase auf Steam funk-
tioniert: Nach dem Start am 18. Mai 2017
lieferten die Entwickler regelmaRige Up-
dates nach, mit denen das Spiel um neue
Aspekte wie Krankheiten, Jobs und Raum-
fahrt erganzt wurde. Ein Countdown im
Spielment zeigte die Zeit zum nachsten
Update an, das aus Forendiskussionen ge-
wonnene Feedback wurde von den Ent-
wicklern oft umgesetzt. Auch nach Release
folgten Bugfixes sowie ein kostenloses Pack
mit zusatzlichen Entspannungs-Items fiir
die Dupes. Die aktive Mod-Community
sorgte zudem bereits wahrend der Early-
Access-Phase fur die Ubersetzung des
Spiels in die gangigsten Sprachen.

abgerissene Rohrleitungen inklusive. Viele
im Spiel getroffene Entscheidungen wirken
sich erst viele Tag/Nacht-Zyklen spater aus:
Wachsende Industrialisierung tiberhitzt fri-
her oder spater durch die Abwarme der Ma-
schinen die Kolonie. Spdtestens dann mis-
sen wir uns um Warmeregulierungsmaf-
nahmen bemiihen, damit unsere Dupes
nicht irgendwann gebraten werden. Spieler
ohne Ideen fiir kreative Losungen werden
damit aber schnell iiberfordert. Eindeutig
ein Spiel fir Tiiftler! %

OXYGEN NOT INCLUDED

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core2Duo E4400 / Athlon X2 5050e
Geforce GT 530 / Radeon HD 4600
4GB RAM, 2 GB Festplatte

PRASENTATION ODOHOD

&5 knuffige Comicgrafik €5 gelungene Animationen
&5 abwechslungsreiche Texturen &5 hilfreiche Soundeffekte
& gleichfdrmige Hintergrundmusik

SPIELDESIGN DODOD

&5 detailreiche Physiksimulation &5 hilfreiche Overlays
& detaillierte Feld-Infoanzeige &> fliissig ineinandergreifende
Mechaniken &= unterschiedliche Herstellungswege

BALANCE OOYDD

& kleinteilig einstellbarer Schwierigkeitsgrad &5 viele Automatisie-
rungsoptionen &5 herausfordernde Komplexitét & steile Lernkurve
nach leichtem Spielstart @ unzureichendes Tutorial

ATMOSPHARE /STORY OO IO A MGk

& spaBige Dupe-Figenschaften &5 gelungenes Uberlebenssze-
nario &5 glaubhafte Biome &5 vielfaltige Pflanzen- und Tierwelt
& magere Hintergrundstory

T © S O O ©

&5 unterschiedliche Startwelten &5 zwei Spielmodi
&5 viele erforschbare Technologien €5 Duplikanten-Skillsystem
&5 mehrere Spielwelt-Biome

Oxygen Not Included ist eine heraus-
fordernd komplexe Uberlebens-Auf-
bausimulation fiir kreative Tiiftler
und Automatisierungsfans.

Core i3 3240 3.2 GHz / Phenom 1 X4 40
Geforce GT 640 / Radeon R7 250
6 GB RAM, 2 GB Festplatte

)
@/

Kiinstlerisch begabte Dupes malen auf Leinwande Variationen bekannter Gemalde wie der Mona Lisa oder eines Frida-Kahlo-Portraits. 87
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Q Va'l_v'e geht neue Wege

STEAM vs.

Knapp ein Jahr ist seit unserem
letzten Steam-Megafeature ver-
gangen — und es ist schon fast eine
Unverschamtheit, wie viel im digi-
talen PC-Distributionsmarkt seit-
dem passiert ist. Epic hat einge-
schlagen wie eine Bombe und da-
bei keine Gefangenen gemacht.
Einige Publisher haben sich von
Steam emanzipiert, manche keh-
ren nun schon wieder zuriick. Und
jetzt rutscht auch noch GOG aus
dem Nichts mit einer galaktischen
Blutgratsche in jedermanns Plan.
Zeit fiir ein Update! von Benjamin kegel

»Wir freuen uns, EAs Abo-Service im ndchs-
ten Frithjahr auf Steam zu starten und den
Spielern dort wieder Zugriff auf das EA-
Games-Angebot zu erméglichen.« Moment.
Was?! Kollege Peter Bathge und ich schauen
einander an: Haben wir das gerade richtig
gelesen? Die verbliiffende Antwort von EA
auf unsere Anfrage geht noch weiter, und
der richtig gute Stoff kommt jetzt erst: »Es
wird uns eine Freude sein, unsere Spiele
nach acht Jahren Absenz wieder auf den
Steam-Store zuriickzubringen. Gleichzeitig
werden wir mit Herzblut daran arbeiten, fiir
unsere Spieler auch auf Origin eine leis-
tungsstarke Plattform aufzubauen. Steam
und Origin sind zwei mogliche Wege fiir Kun-
den, um an die Spiele zu kommen, die sie
spielen wollen — Communities inklusive. Wir
mochten unseren Kunden die Wahl lassen,
was sie spielen wollen und wo sie es spielen
wollen. Dadurch, dass wir auf sie zugehen,
hoffen wir, starkere Fangemeinschaften auf-

Alle Spiele, die Steam bisher veréffentlicht hat, sortiert nach Jahren. Die Anzahl der von 2017 bis 2019
erschienenen Games ist einfach nur lacherlich hoch. Ebenfalls wichtig: Am 26. November 2019 warf
Valve knapp 1.000 Spiele aufgrund von VertragsverstoRen wieder aus dem Store. Als zundchst verof-
fentlicht gelten sie in dieser Statistik aber natirlich trotzdem. Quelle: SteamSpy

88 Angesichts seines spiirbaren Einflusses kaum zu glauben, aber wahr: Der Epic Games Store ist am 6. Dezember 2019 erst ein Jahr alt geworden.

EPIC-

zubauen, diese zu kombinieren, und unsere
Spiele sowie unsere Abo-Angebote auf
Steam zu etablieren.«

Tja. State of the Platform, verehrte Damen
und Herren! Diese iiberraschende Entschei-
dung vonseiten EAs zur Riickkehr auf Steam
ergibt aber absolut Sinn. Denn das halbe In-
ternet schreit, dass es Steam liebt/hasst,
die andere Halfte schreit, dass es den Epic
Games Store liebt/hasst, und kein Mensch
sagt irgendwas zu Origin. Der Markt fiir digi-
talen Games-Transport ist aktuell so chao-
tisch wie nie zuvor — aber seine zwei Zug-
pferde hat er sicherlich gefunden. Die Lage
ist bereits fiir Kunden knifflig zu tiberbli-
cken, noch deutlich schwieriger diirften
dann die Entscheidungen fiir diejenigen
sein, die ihre Inhalte auf den digitalen Platt-
formen veroffentlichen ... und fiir die daran
gerne mal die Existenz der eigenen Firma
hangen kann. Weniger Geld hier, mehr Kom-
fort dort, Exklusivdeals, Sondervertrage, gut
gehiitete Zahlen aufseiten der digitalen Dis-
tributoren — bei einem so geladenen Thema
halten wir es fiir wichtig, auch die Betroffe-
nen zu Wort kommen zu lassen. Wir haben
daher wahrend unserer Recherche zu die-
sem Artikel fiinf Spielefirmen angeschrie-
ben: Valve, Epic und GOG als die drei aktuell
wichtigsten Namen im grassierenden Laun-
cher/Storefront-Krieg. Und dazu noch zwei
grofle deutsche Computerspielproduzenten,
die genau wissen, wovon sie reden: Deck13
aus Hamburg (The Surge 1 & 2) und King Art
(Die Zwerge, Iron Harvest).

Mehrspielermodus: go!

Von Valve haben wir leider nichts gehort.
Das kennen wir so aber schon, generell er-
weist sich eine tiefgreifende PR-Kommunika-
tion mit Steam unserer Erfahrung nach als
zah bis unmoglich. Epic Games hat tatsach-
lich als Erstes auf unsere Interviewanfrage
geantwortet, allerdings nur mit der freundli-
chen, aber bestimmten Auskunft, dass man
gegenwartig keine Interviews gibt. Das hal-
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Die durchschnittliche User- und Metascore-Bewertung aller Spiele auf Steam pro Jahr. Zwei Ei-
genschaften fallen deutlich auf. Erstens: Die Nutzer bewerten generell besser als die Fachpresse.
Und, zweitens: Die Wertungsqualitat ist relativ konstant sinkend, aber absolut immer noch auf

einem hohen Niveau. Quelle: SteamSpy

ten wir, ganz ehrlich, fiir die richtige Ent-
scheidung: In der derzeit so aufgeheizten
Stimmung kdnnte Epic wohl sagen, was sie
wollten, es wiirde ihnen stets irgendein
Strick daraus gedreht werden. Insofern freu-
en wir uns sehr, euch unsere Gesprachspart-
ner vorstellen zu diirfen: Fiir GOG.com (inte-
ressant vor allem aufgrund von Galaxy 2.0)
spricht mit uns Christoph Pardey, Head of
Partnerships und DACH-Chef (DACH im Sin-
ne von Deutschland, Osterreich und der
Schweiz — nicht im Sinne von Hausdach).
Von Deck13 diirfen wir PR- und Marketing-
Manager Michael Hoss begriiien. Und fiir
King Art mochte Firmengriinder und Creative
Director Jan Theysen hochstselbst mit uns
sprechen. Wir lassen unsere Experten im
Laufe unseres Artikels gleich mehrfach bei
besonders kritischen Fragen zu Wort kom-
men. Fangen wir doch gleich mal mit der ers-

ten an: PC-Spieleregale in den Laden werden

immer kleiner, PC-Systeme verzichten mitt-
lerweile regelmaBig auf optische Laufwerke.
Gibt es Uiberhaupt noch eine Zukunft fiir
Physical-Copy-Markte im PC-Bereich? Steu-
ern wir auf eine Digital-Only-Zukunft zu, in
der die Marktanteile der Zukunft deswegen
so brachial ausgekdampft werden?
Christoph Pardey (GOG): »Einen Markt fiir
Collector’s oder Special Editions wird es ver-
mutlich auch in Zukunft noch so geben.
Sammler und Sammlerinnen, fiir die das
heimische Regal mit physischen Spielen, Fi-
guren und Extras zum Hobby dazu gehort,
wird es auch in einem immer stdrker digita-
len Spielemarkt geben. Natiirlich verschiebt
sich das Gleichgewicht seit geraumer Zeit
und wird es auch noch weiter. Aber so wie
sich bei Musik oder Filmen das Verhdltnis
von physisch/Handel zu digital gedndert

hat, ohne dass der physische Handel dabei
ausstirbt (Stichwort Vinyl-Revivall), so ge-
Schieht es gerade auch bei Spielen.«

Jan Theysen (King Art): »Ich denke schon,
dass es insgesamt in Richtung digital und
vielleicht auch in Richtung Abo geht. Letzte-
rem stehen wir als Entwickler sehr kritisch
gegeniiber. Abo-Anbieter in anderen Berei-
chen, zum Beispiel Netflix oder Spotify, ar-
beiten entweder nicht kostendeckend und/
oder bieten fiirchterliche Konditionen fiir
Kiinstler. Das fiihrt zwar kurzfristig zu viel
glinstigem Content fiir Konsumenten, kann
langfristig aber nicht funktionieren und
macht es schwerer, grofie und risikoreiche
Projekte anzustofien. Physische Games wer-
den nie ganz verschwinden. Insbesondere
fiir hochwertige Collector’s Editions fiir Lieb-
haber sehe ich weiter einen Markt.«
Michael Hoss (Decka3): »Es wird in Zukunft
auch weiterhin einen Retail-Markt geben, al-
lerdings wohl nicht mehr in seiner heutigen
Form. Es wird aber auch weiterhin Spiele ge-
ben, die im Retail-Markt gut funktionieren
diirften, ich denke hier zum Beispiel an den
Landwirtschaftssimulator oder FIFA. Ansons-
ten diirfte sich das Geschdft in Richtung
Sammlereditionen bewegen. Firmen wie Li-
mited Run oder Strictly Limited und First
Press Games sind auf dem Vormarsch und
bedienen diese speziellen Bedilirfnisse.«

Es ist Zahltag

Na, dann tberpriifen wir die Statements un-
serer drei Fachleute doch mal anhand der
aktuellen Zahlen! Jeder echte Diagramm-
Gott weif3: Die erste Aussage zu statistischer
Bewertung erhdlt man schon bei dem Ver-
such, tiberhaupt erst mal Daten zu organi-
sieren. Denn bereits darin, wie schwer man
sich hierbei tut, liegt eine Erkenntnis der Re-
cherche. Tatsachlich kommt man an verlass-
liche, neutrale und vor allem aktuelle Zahlen

Metro Exodus — der dritte Teil der fantastischen postapokalyptischen Shooter-Serie. Er wird nicht nur als ein klasse Actiontitel in die Geschichte der
Videospiele eingehen, sondern auch als die Mutter und Blaupause aller Steam-vs-Epic-Shitstorms zum Thema Exklusivdeals.
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Steam ging am 12. September 2003 an den Start, ist also mittlerweile 16 Jahre alt. Seitdem schiebt Valve als Entwickler eine ruhige Kugel. 89
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rund um den Epic Games Store nur sehr
schwer ran. Die verldsslichsten Infos stam-
men von einer Epic-Prdsentation im Rahmen
der Game Developers Conference in San
Francisco Ende Mdrz 2019. Demnach hatte
der Epic Games Store damals insgesamt 85
Millionen Nutzer (wichtig dabei: insgesamt,
nicht gleichzeitig aktiv). Nun, knapp zehn
Monate spater, diirfte diese Zahl bereits
deutlich hoher sein, wenn man bedenkt,
dass Epics Fortnite allein von November
2018 bis Mdrz 2019 knapp 50 Millionen
neue Spieler rekrutiert hat.

40 Prozent der Epic-Games-Store-Nutzer
haben laut einer Umfrage Steam nicht ins-
talliert — wobei gerade dieser Wert mit Vor-
sicht zu genief3en ist, hat ihn Epic doch
selbst unter seinen Nutzern in Erfahrung ge-
bracht. Ganz klar ist aber: Das Battle-Royale-

Monstrum Fortnite sollte Epic Games mitt-
lerweile tiber fiinf Milliarden Dollar einge-
bracht haben — mit dieser digitalen Geld-
druckmaschine im Haus diirfte Epic nicht so
schnell die Munition ausgehen, die sie fiir
ihr Duell mit Steam brauchen.

Apropos Steam: Der Altmeister hélt sich
beim Thema Zahlen nicht ganz so bedeckt.
Zusammen mit der Tracking-Webseite
Steamspy, ein bisschen Sitzfleisch und ei-
ner innigen Zuneigung zur Mathematik kann
man hier einige interessante Ergebnisse
herleiten. Zundchst mal: Herzlichen Gliick-
wunsch an den Account-Inhaber des Steam-
Profils »amusedsilentdragonfly« — du bist
Steam-ID Nummer 1.000.000.000.

Ja, Steam hat seit dem 28. April 2019 tat-
sdchlich tiber eine Milliarde registrierte Ac-
counts. Das passt auch zum Rest der Daten,

Hier seht ihr ein Flachendiagramm der aktiven Spieler auf Steam zu Peak-Zeiten - also die héchste
Spieleranzahl des jeweiligen Monats. Nach einem kleinen Durchhanger zwischen September 2018
und September 2019 hat Steam am 25. November 2019 mit 16,6 Mio. gleichzeitigen Spielern locker
das drittbeste Ergebnis seiner Laufzeit eingefahren und fast das zweitbeste geknackt Quelle: Steam

Hier zwei Hochrechnungen zur zukiinftigen Entwicklung der Spielerzahlen auf Steam. Die griine
Linie symbolisiert eine linear berechnete Prognose — das sieht gut aus bei Valve! Die rote Linie ist
ein sogenannter gleitender Durchschnitt, also quasi das periodische mittlere Wachstum. Igno-
riert man hier den Ausschlag und Abfall von Januar 2018 bis September 2019, ist auch das fast

eine konstante Linie. Quelle: SteamSpy

90 Auf Steam befanden sich am 27. November 2019 insgesamt 33.503 Spiele. Auf dem Epic Games Store sind es zur gleichen Zeit 192 Spiele.

die wir seit Oktober 2018 sammeln konnten.
Demnach loggten sich pro Monat mehr als
90 Millionen Nutzer gleichzeitig (also eben
nicht insgesamt) bei Steam ein — das sind
iber 23 Millionen mehr als noch Ende 2017.

Laut Steamspy hat der durchschnittliche
Steam-Nutzer 54 Spiele in seinem Account
und spielt pro Woche etwas mehr als 27
Stunden. Insgesamt kommen alle Steam-
Profile zusammengerechnet damit zum Jah-
reswechsel 2019/2020 auf eine Gesamt-
spielzeit von knapp 92 Millionen Jahren. So
sieht’s aus, Freunde — Computerspiele sind
ein abendfiillendes Hobby.

Gaben ist seliger denn Nehmen

Und natiirlich gibt es noch eine weitere ent-
scheidende Zahl fiir Publisher und Spielent-
wickler: die Provision, die pro Spielverkauf

Die Top-Spiele

Steam, wenn man die reine Spielerzahl pro
Tag misst: Playerunknown’s Battlegrounds
lockt in einem 24-Stunden-Zeitraum immer
noch deutlich tiber 600.000 Spieler gleich-
zeitig an die Tastatur. Mit 3,2 Millionen akti-
ven Logins ist es auch bis heute mit Abstand
der Rekordhalter fiir die meisten gleichzeiti-

... folgt das nach wie vor sehr populare
Counter Strike: Global Offensive (kurz
CS:GO), das zwar bereits seit tiber sieben
Jahren auf dem PC unterwegs ist, aber eben-
falls noch knapp liber 600.000 Spieler pro
24-Stunden-Periode auf Steam packt. Sein
absoluter Spielerrekord von 0,8 Millionen
aktiven Logins reicht aber weder an PUBG
ran noch an Rang 3, das ware ...

\‘] '.‘ :

S oms &

... mit aktuell leicht Giber 500.000 Spielern
pro Tag, aber einem Login-Rekord von 1,29
Millionen Teilnehmern ndmlich Dota 2. Wir
fassen zusammen: Auf Steam regieren als
Triumvirat unangefochten ein sieben Jahre
alter Shooter und zwei getunte Ex-Commu-
nity-Mods. Tja.
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an den Plattformbetreiber fallig wird. Wir ha-
ben dazu in der Vergangenheit schon o6fter
Spielentwickler angesprochen — die halten
sich aber verstdndlicherweise bedeckt, weil
die genauen Zahlungsmodalitdaten der ver-
traglichen Schweigepflicht unterliegen.

Nach unserem Kenntnisstand verhalt sich
das Provisionsmodell bei Steam und Epic
aktuell wie folgt: Seit dem 1. Oktober 2018
zahlt ein Spiele-Publisher/Entwickler auf
Steam zundchst 30 Prozent der Verkaufser-
|6se als Provision an Valve. Sobald das Spiel
insgesamt zehn Millionen Dollar Umsatz ge-
neriert, wird dieser Satz auf 25 Prozent ver-
ringert. Schafft ein Spiel gar 5o Millionen
Dollar Umsatz, fallt der Provisionssatz auf
Steam sogar auf 20 Prozent. Das ist super
fur richtige Blockbuster und diirfte gerade
die AAA-Studios iiberzeugen, weiterhin auf
Steam zu setzen. Die Justierung mag sicher
auch etwas damit zu tun haben, dass EA
nun seine glorreiche Riickkehr auf Steam
feiert — und ist garantiert eine der wichtigs-
ten Anderungen bei Valve im Kampf um sei-
ne Vormachtstellung am Markt.

Um Ubisoft zu halten, hat das jedoch
nicht gereicht: Die Franzosen haben Ende
August 2019 mit den Worten »Valves gegen-
wartiges Geschaftsmodell ist unrealistisch«
Steam den Riicken gekehrt, sich stattdessen
dem Epic Games Store zugewandt und da-
mit noch einmal richtig Ol ins sowieso schon
aufer Kontrolle geratene Feuer gegossen.

»Unrealistisch« konnten Steams neues
Provisionssystem auch kleine Studios und
Indie-Entwickler finden. Deren Spiele schaf-
fen es meist nicht zu Umsatzgréfien in zwei-
stelliger Millionenhohe — und zahlen damit
die fetteste Rechnung. Ganz besonders be-
scheuert wird es dann, wenn man auch noch
die Lizenzgebiihren fiir die populdre Unreal
Engine 4 mit einrechnet. Dieses Software-
Powerhouse gehort namlich Epic Games.
Und die Kollegen verlangen fiir die Nutzung
ihrer Engine auf Steam zusatzlich einen Pro-
visionsanteil von fiinf Prozent. Im schlech-
testen Fall veroffentlicht man als Entwickler
also ein mit der Unreal Engine 4 konstruier-
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Steam Labs, Experiment 001: Mikrotrailer. Wer sich schnell einen ganz groben Uberblick tiber alle
nur erdenklichen Spiele mit einem bestimmten Merkmal auf Steam verschaffen mochte, findet
mit den Sechs-Sekunden-Trailern ein tatsachlich liberraschend niitzliches Werkzeug.

tes Spiel auf Steam, bleibt dabei unter zehn
Millionen Dollar Umsatz und muss dann ins-
gesamt 35 Prozent der eigenen Einkiinfte an
Valve und Epic Games abdriicken.

Im Epic Games Store sieht das dagegen
anders aus. Hier werden nach unserem Wis-
sen aktuell zwolf Prozent Provision unab-
hangig vom Umsatz fallig. Und als besonde-
res Schmankerl verzichtet Epic Games hier
bei Spielen, die mit der Unreal Engine 4 pro-
duziert wurden, sogar noch auf die Zusatz-
provision von fiinf Prozent fiir die Lizenzie-
rung der hauseigenen Softwarebasis.

Natiirlich gibt es im Epic Games Store ak-
tuell noch ein im Vergleich zum Platzhirsch
Steam weit kleineres absolutes Publikum —
aber diese relativen Provisionszahlen sind
trotzdem eine echte Ansage! Vor allem fiir
kleine Studios, fiir die jeder Cent zadhlt.

Holla fiir 'nen Dollar!

Gibt es neben finanziellen Interessen fiir
Spielentwickler/Publisher aber noch andere
Griinde gerade fiir Exklusivdeals? Steckt da
vielleicht auch einfach weniger Arbeit dahin-
ter, wenn man sich nur um die Community/
Technik eines Stores statt mehrerer Stores

Include only re

OLDER

002 Interaktiver Empfehlungsgeber

maschinelles Lernen

Kuratiert durch

11. Juli 2019 - Der Empfehlungsgeber sieht sich an, wie haufig und wie lange Sie Spiele
in threr Steam-Bibliothek spielen und empfiehlt Ihnen mit der Magie des maschinellen

Lernens Spiele, die Ihnen gefallen konnten. Sie konnen die Ergebnisse auf beliebte Titel
oder wenig bekannte Kleinode einschranken und nach Tag und Veroffentlichungsdatum

filtern

Zum Experiment ,Interaktiver Empfehlungsgeber

[ A SN U A e e el T

Steam Labs, Experiment 002: Interaktiver Empfehlungsgeber. Die Tatsache, dass Steam mittlerweile
ein Kl-gestiitztes, maschinenlernfahiges personalisiertes Spielempfehlungssystem gebrauchen
kann, ist auch ein deutliches Statement tiber die schiere Menge an Spielen auf Valves Plattform.
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kiimmern muss? Zumal ja Community-Ma-
nagement mittlerweile eine verdammt ar-
beits- und nervenintensive Aufgabe gewor-
den ist. Zeit fiir unsere zweite Runde des
Spiels »Frag den Experten.

»Da wir in erster
Linie Plattformanbieter und nicht Entwickler
bzw. Publisher sind, kénnen wir schwer iiber
die Motive urteilen. Man sieht allerdings an-
hand einiger dffentlicher Aussagen von (In-
die-)Entwicklern, dass finanzielle Sicherheit
und Planbarkeit die Hauptgriinde zu sein
scheinen. Und ich glaube auch nicht, dass
Community-Management eine Rolle bei der
Entscheidung spielt, sich exklusiv an einen
Store zu binden. Die Community befindet
sich ja auf etlichen plattformunabhdngigen
Portalen (Reddit, Discord, Twitter), und dann
dort den Exklusiv-Deal rechtfertigen zu miis-
sen, macht Community Management sicher
nicht weniger arbeitsintensiv oder nerven-
aufreibend.«

»Je mehr Features
eine Plattform bietet, die man unterstiitzen
will oder muss, desto mehr Arbeit ist es fiir
den Entwickler. Allerdings ist der Gesamtauf-
wand im Vergleich gering zu dem, was die
Entwicklung des Spiels verschlingt. Auf Pub-
lisher-Seite steigt der Aufwand fiirs Manage-
ment der Shops, fiirs Rechnungswesen, fiirs
Marketing und so weiter. Das sind die Griin-
de, warum Shops eine gewisse Grofe errei-
chen miissen, um iiberhaupt eine sinnvolle
Option zu sein. Ich kbnnte mir vorstellen,
dass einige grofere Publisher auch mal ex-
klusive Deals gemacht haben, um ihren be-
Stehenden Partnern zu signalisieren: Wir
konnten auch anders, vielleicht solltet ihr
mal iiber eure Konditionen nachdenken?«

»0b man nun ein
Forum betreut oder mehrere, fillt bei so ei-
ner Entscheidung kaum ins Gewicht. Finanzi-
elle Interessen diirften in den meisten Fillen
den Ausschlag geben. Allerdings ist auch
Sichtbarkeit ein Thema: Bei manchen Platt-
formen werden tdglich so viele Spiele verof-
fentlicht, dass ein Herausstechen schwer ge-
worden ist — an anderer Stelle hat man die

Durchschnittlich erscheinen auf Steam 177 Spiele pro Monat, also knapp acht Spiele pro Tag. Im Epic Games Store sind es 17 pro Monat. 91
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volle Aufmerksamkeit. Und eventuell sogar
eine gdnzlich andere Zielgruppe. Nehmen
wir den Epic Store und Steam: Die urspriing-
liche Uberschneidung der Kunden war zwar
gegeben, aber dennoch brachte Epic seine
eigenen Kunden mit.«

Shitstorm-Shelter?

Die Community im grassierenden Storefront-
Krieg zu ignorieren und auf das Beste — will
heifen: auf Stille — zu hoffen, ist auf jeden
Fall eine blode Idee. Das vielleicht beste
Beispiel aus jiingster Zeit dazu: Fallout 76.
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XPERIMENT 003 AUTOMATISIERTE SHOW

Wir bringen Unterhaltung auf Ihren Bildschirm.

s Video far den 9. Jull 2019 generfert. Hier ansehen:
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When a game pops up here, click \

it to visit its Store Page!
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Logistics Expert

Aber halt, es gibt noch mehr!
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Steam Labs, Experiment 003: Automatisierte Show. »But wait, thereeee’s mooooore!« Bei seinem
automatisierten Spiele-Zusammenschnitt hat sich Valve von Teleshopping-Kanalen inspirieren
lassen. Quasi Steam-TV mit Game-Empfehlungen.

ihrShop v  Spiele »  Software v  Hadware = Neuigkelten  Steam Laboratorien Q]

Search Results. Bubbled up for you by Steam Labs.
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Meegah Mem 2 Suche Relevanz -
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Sonderangebote

Meagah Mo 2 Demo
Auf Sprache beschranken

Meegah Mem Il Officlal Soundtrack Deutsch

Nach Tag eingrenzen
Action 163
Indie 98
Abentever 53
Platformer 45

Einzelspieler 40

Steam Labs, Experiment 004: Suche. Klingt harmlos, ist bei iber 30.000 Spielen auf einer expo-
nentiell schnell wachsenden Games-Plattform aber technisch nicht einfach zu l6sen. Solche ...
Perlen wie Meegah Mem 2 findet man eben nicht so einfach.

EXPERIMENT 005 DEEP DIVE
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Stellaris Q

Suchen Sie nach einem Favoriten oder wahlen Sie ein
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Steam Labs, Experiment 005: Tiefenrausch. Hier stand das Konzept des Wikipedia-Binges Pate
- will heiBen: das Folgen einer Brotkriimelnavigation von Link zu Link, um mit dem originalen
Suchbegriff verwandte Themen (hier also: Spiele) zu entdecken. Auch das klappt gut!

92 Rechnet man auf Steam die Anzahl aller erschienenen Spiele 2019 durch den Preis pro Spiel, dann kostet jeder Titel auf Steam 7,15 Euro.

Das Spiel erschien zu seinem Release exklu-
siv fir den Bethesda Launcher, auf dem der
Publisher Bethesda den Titel direkt selbst
anbieten und damit Provisionszahlungen an
Steam oder Epic Games komplett vermeiden
konnte. Dieselbe Motivation also, die auch
die anderen groflen Studios dazu bringt,
ihre eigenen Distributionsplattformen auf-
oder auszubauen. Am 25. Mdrz 2019 gab
Bethesda zwar bekannt, dass die aktuellen
Spiele auf Steam zuriickkehren werden
(Rage 2, die Wolfensteins und zum Beispiel
Doom Eternal sind alle bereits auf Valves
Plattform), Fallout 76 ldsst aber zum Redak-
tionsschluss dieses Reports weiterhin auf
sich warten. Vor allem aber war Bethesdas
erstes Online-Fallout zu Beginn auf sich al-
lein gestellt, da eben nur iber den Bethesda
Launcher zu haben. Und das hat auch be-
deutet: Bethesda musste allein die
Fallout-76-Community handhaben.

Die bisherige Karriere des jiingsten Mit-
glieds der populdren Serie war ... nun, sagen
wir mal, etwas problematisch: Server-Cra-
shes. Falsche Taschen in der Sammler-Editi-
on. Schlechter Rum in schlechten Flaschen
als Merch. Erhdhtes Grinding, um die Boost-
Angebote des Atomic Shops verlockender zu
machen. Massive Login-Probleme. Verlorene
Charaktere und Spielzeit. Geknackte Dev-
rooms, dort gestohlene Gegenstande und
daraus die Entwicklung eines Schwarz-
markts. Und natiirlich brutalere Bugs als im
Burgkeller von Resident Evil 4.

Die Fallout-76-Community war bekannter-
mafien not amused. Und da Fallout 76 eben
exklusiv auf Bethesdas Plattform erhaltlich
war, machten die Fans auch genau dort ih-
rem Arger Luft. Die Betreuer von Bethesda
reagierten darauf zu oft schleppend und viel
zu grob. Die Community fiihlte sich in ihrem
Arger nicht ernstgenommen, auf Bethesdas
Foren eingeengt — und so schwappte die
Wut tber auf den Rest des Internets: Shit-
storm auf Reddit, Review Bombs (also das
Niedrigbewerten anderer Spiele desselben
Herstellers aus Protest) auf Steam, Rant-
Gruppen auf Discord. Ja, das hat sich ge-
lohnt. Und bis heute noch nicht beruhigt.

Kanal fiir das Fakal

Man kann eine aufgebrachte Online-Com-
munity nicht ignorieren. Man muss mit ihr
richtig umzugehen wissen. Vor allem dann,
wenn sie einen unerwartet trifft. Und dafr
gibt es im Duell Steam vs. Epic Games Store
wohl kein besseres Beispiel als den Release
von Metro Exodus. Die Geschichte diirften
die meisten Menschen kennen, daher die
Kurzfassung: Metro Exodus war bereits fiir
Steam angekiindigt, machte dann aber
knapp zwei Wochen vor Release den
Schwenk riiber zu einem Ein-Jahr-Exklusiv-
vertrag bei Epic Games. Das Timing war der-
art schlecht, dass auf einigen Metro-Exodus-
Spielverpackungen sogar bereits auf-
gedruckte Steam-Logos tiberklebt werden
mussten. Valve veroffentlichte auf seiner
nun verwaisten Store-Seite zu Metro Exodus

GameStar 02/2020



Lesen Sie die neuesten Reviews und finden Sie heraus, was die Community begeistert.

[
“Sum up + Level design with
proper amounts of exploration. +
Lightsaber combat is both fun
—STARWARS and a spectacle to the eyes, +

-~

e

¢ LEDI
@

A

RANGE 728

¥ =75% 1%

Y
-

Beautiful graphics that capture
the atmosphere of Star Wars. ..."
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Nrhildija Kogshu
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“%  "Life really is strange without
Chloe The masters of storytelling
- DontNod returns with a new
Life is Strange game. This time
we take control over male
protagonist and his brother. .."

Steam Labs, Experiment 006: In aller Munde. Quasi ein Community-Hub, in dem Steam-Nutzer
auf einen Blick bequem herausfinden kénnen, was momentan heif§ diskutiert wird. Damit der
Trip zu Reddit nicht mehr ganz so verlockend wirkt.

die verschnupfte Nachricht, dass »diese Ent-
scheidung den Steam-Kunden gegeniiber
unfair« sei. Die Enttauschung unter den
Spielern war riesengrof3, viele fiihlten sich
gegdngelt. All das entlud sich in dem zwar
nicht ersten, bis heute aber wahrscheinlich
grofiten Shitstorm aller Epic-Exklusivankiin-
digungen. Weniger bekannt und im Rahmen
unseres Artikels fast noch interessanter ist
aber, was danach passiert ist: Ende August
2019 zeigte Valve in Seattle den Prototyp
des neuen Steam-Store-Designs (dazu spa-
ter mehr). Klar, dass da auch das Thema Me-
tro Exodus angesprochen wurde. Im Inter-
view mit den Kollegen bei Kotaku sagte
Steam-Marketingexperte Nathaniel Blue:
»lch glaube nicht, dass wir die Spieler auf-
stacheln wollten. So war das Wort unfair da-
mals nicht gedacht. Uns ging es da eher um
das Timing. Metro Exodus war kurz vor dem
Launch, und dann war es plétzlich exklusiv
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auf Epic. Das anzusprechen, war unser ein-
ziges Ziel. Was sich dann daraus entwickelt
hat, hatten wir so nicht auf dem Schirm. Un-
ser Statement war nicht als Blitzableiter ge-
dacht. Ich meine, wenn wir in die Vergan-
genheit reisen konnten, wiirden wir es des-
halb nicht unbedingt anders machen. Aber
ich kann auf jeden Fall sagen, dass wir sol-
che Probleme in Zukunft ruhiger angehen
werden. Unser Ziel ist es schlieBlich nicht,
die Community zur Weif3glut zu treiben oder
einen Angriff auf irgendwen zu starten. Wir
wollen uns darauf konzentrieren, Entwickler
und Spieler zusammenzubringen und eine
super Plattform zum Spielen anzubieten.«

Miissen wir da durch?

Tatsachlich hat sich Steam seit der Metro-Er-
fahrung sehr ruhig verhalten und dabei hof-
fentlich mitgeholfen, Shitstorms, Review
Bombs und vor allen Dingen véllig indisku-

Hardware Neuigkeiten Steam Laboratorien

Aktion zur Feier der neuen Mehrspielerfunktion
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table personliche Beleidigungen oder gar
Drohungen an Spielentwickler und Publisher
zu reduzieren. Mehr als ein Reduzieren ist
aber offenbar leider nicht drin. Als die
Oddworld-Entwickler Mitte August 2019 an-
kiindigten, dass der neue Teil Soulstorm aus
sehr nachvollziehbaren finanziellen Griin-
den auf dem Epic Games Store erscheinen
wirde, entschuldigte sich der Oddworld-Er-
finder Lorne Lanning dafiir regelrecht auf
Twitter, um vorsorglich das Gift aus der an-
stehenden Diskussion herauszunehmen.
Das hat nur bedingt funktioniert, die Fackeln
und Mistgabeln liegen bei vielen Spielern
einfach zu nah an den Tastaturen. Daher die
ndchste geladene Frage an unsere Experten:
Gibt es iberhaupt ein wirksames Gegenmit-
tel, um solchen Angriffen bei Exklusiv-Store-
Ankiindigungen vorzubeugen, oder muss
man diese Wachstumsschmerzen des sich
wandelnden Digitalmarkts jetzt als Spielent-
wickler/Publisher/Plattformbetreiber ein-
fach aushalten kénnen?

»Grundsdtzlich
gibt es auch einige Spiele, die nur bei GOG.
com erhdltlich sind. Dies hdngt aber nicht
mit Exklusivdeals, sondern mit den Anfdn-
gen unserer Firma zusammen. Wir arbeiten
verlorene oder vergessene Klassiker selbst
mit unserem Technik-Team auf, machen sie
auf modernen Betriebssystemen spielbar
und bieten sie dann auch zum Kauf an. Wir
verstehen allerdings auch die Beweggriinde
hinter dem aktuellen Trend der Exklusivde-
als. Sie sind aber rein geschdiftlich begriin-
det und bieten leider keine Vorteile fiir Spie-
ler/innen. Deshalb ist unsere Antwort als
Anbieter — und das bereits seit mehr als elf
Jahren — Wahlfreiheit zu bieten. Sei es durch
Spiele, die wir ohne Online-Abfragen und
Kopierschutz verkaufen, oder dass unser op-
tionaler Client in seiner neuesten Version ein

ea

. .

4

Dass es ein Interesse daran gibt, eigentlich als lokale Koop-Games gedachte Titel auch liber das Internet in groRer Entfernung zwischen den Teilneh-
mern zu spielen, weil3 jeder, der schon einmal AD&D oder DSA {iber Discord gezockt hat. Steams Remote Play Together greift die Idee auf — und

realisiert Couch-Koop-Computerspiele online. Mit Chats, Streams und allem, was das Herz begehrt.
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2019 hat jeder Spieler 8 Stunden und 43 Minuten auf Steam gezockt — und zwar im Median, Hardcore-Gaming beeinflusst die Zahl also nicht. 93
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Die Flut von Spielen auf Steam fiihrt dazu, dass hochklassige Titel wie Supraland sozusagen »im Rauschen« untergehen, Steam hat ganz offenbar ein
Sichtbarkeitsproblem. In dieser Ausgabe testen wir librigens etliche der Spiele nach, die im letzten Jahr zu wenig Aufmerksamkeit bekommen haben.

zentraler Ort ist, an dem man alle Spiele,
Freunde, Erfolge und mehrvon den ver-
schiedenen Anbietern biindeln kann.

Wir kénnen nicht verhindern, dass es (mo-
mentan) vermehrt zu Exklusivdeals kommt,
aber wir haben liberlegt, wie wir den Um-
gang mit dieser Situation angenehmer ma-
chen kénnen. GOG Galaxy 2.0 ist unsere Ant-
wort darauf. Ubrigens stehen ja nicht nur wir
von GOG, sondern auch unsere Schwester-
firma CD Projekt Red fiir diese Werte. So wird
beispielsweise das kommende Spiel Cyber-
punk 2077 nicht exklusiv tiber unsere haus-
eigenen Kandle vertrieben, sondern wir
liberlassen den Kdufern die Wahlfreiheit, auf
welcher Plattform sie kaufen mdchten. «

Jan Theysen (King Art): »Fiir Entwickler ist es
natiirlich sehr bitter, wenn ihr vielleicht gu-
tes Spiel schlechte Reviews bekommt, weil
vom Publisher ein Exklusivdeal mit einer
Plattform abgeschlossen wurde. Wir lassen
uns in unseren Vertrdgen ein Mitsprache-

recht in solchen Dingen einrdumen, aber
das kann sich nicht jeder erlauben. Wir be-
griifen grundsdtzlich, dass Steam Konkur-
renz bekommt und im Fall des Epic Stores
mehr Geld bei den Anbietern landet. Die
Plattformanteile von hdufig 30 Prozent sind
in der Regel nicht gerechtfertigt. Unser Ziel
istimmer, unsere Spiele auf moglichst vielen
Plattformen zu verdffentlichen.«

Michael Hoss (Decka3): »Nutzer reagieren
primdr allergisch auf Exklusivdeals im Epic
Store. Die Gewohnheit diktiert, alle Spiele in
einem Launcher zu sammeln, in diesem Falle
Steam. Als mégliches Gegenmittel gegen
diesen Unmut bietet sich Aufkldrung an:
Manchen Spielern fehlt schlichtweg ein Be-
wusstsein dafiir, wieso sich Entwickler auf
diese Limitierung einlassen. Eine garantier-
te Mindestabnahme fiir Spiele, wie bei-
spielsweise vom Epic Store in manchen Fl-
len angeboten, bietet Entwicklern nicht nur
eine Existenzgrundlage. Sie ist ebenso eine
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Ubisoft sagt: »Tschiiss, und danke fiir den Fisch!« Die Franzosen haben Steam den Riicken gekehrt
und sich stattdessen ebenfalls exklusiv (vom eigenen Uplay abgesehen) dem Epic Games Store zu-
gewandt. Steams Provisionskonzept sei in der heutigen Zeit einfach »unrealistisch«, so Ubisoft.

94 Der Multi-Plattform-Service Galaxy 2.0 befindet sich seit Dezember 2019 in der offenen Beta. GOG.com baut hier ein wirklich machtiges Tool.

Maéglichkeit, visiondre Ideen und nischige
Genres vermehrt in den Vordergrund zu stel-
len, da Verkaufszahlen nicht mehr primdres
Ziel sind. Wer dieses Bewusstsein fordern
muss und ob dies (berhaupt fiir Spieler
nachvollziehbar ist, bleibt fraglich. Es wird
auch in Zukunft die Shitstorms geben, doch
sie diirften wohl weniger werden. Ich denke
zum Beispiel zuriick an die Zeit, als Steam
eingefiihrt wurde — damals war Steam das
Feindbild der Spieler.«

ATrillian things to go wrong
Christoph spricht da ein Thema an: Wie re-
agiert eigentlich der digitale Distributions-
markt fiir Computerspiele auf die aktuelle
Situation? Was machen Steam, Epic, Ubi-
soft, Bethesda und Konsorten? Wie man die
Sache bei GOG.com sieht, hat Christoph ja
bereits angerissen: Galaxy 2.0 ist auf einem
sehr guten Weg, ein leistungsstarker Multi-
Plattform-Launcher zu werden, der Store-
ibergreifend alle eure Spiele egal bei wel-
chem Anbieter verwalten und starten kann.
So ein System ist als Konzept nicht unbe-
dingt neu — es gab bisher nur keine Notwen-
digkeit, ein derartiges Produkt fiir digital
vertriebene Computerspiele herzustellen.
Ein passender Vergleich sind hier Inter-
net-Messenger. Heute lauft alles tiber
WhatsApp, Telegram und Discord. Aber vor
nur wenigen Jahren verteilten sich die On-
line-Gesprachspartner vieler Nutzer noch
auf Dienste wie 1CQ, AIM, Yahoo, MSN, Sky-
pe und viele andere. Wollte man also mit all
seinen Freunden und Kollegen sprechen,
hatte man auf seinem Rechner fiinf oder
mehr separate Messanger-Programme ins-
tallieren und vor allem auch aktiv nutzen
missen. Multi-Plattform-Messenger wie Pid-
gin oder Trillian erkannten das Problem und
fassten alle diese Dienste unter einem Sam-
melprogramm zusammen. Messenger sind

GameStar 02/2020



ibrigens auch ein gutes Beispiel dafiir, wo
es flir einen Markt hingehen kann, wenn er
unter der Vielzahl seiner Angebote zusam-
menbricht. Ihr kdnnt ja einfach mal recher-
chieren, wervon ICQ, AIM, Yahoo und MSN
heute noch lebt — Trillian und Pidgin gibt es
immer noch, so viel nur als Hinweis.

Zu viel Dampf in der Leitung

Der wichtigste Entscheidungstrager ist na-
turlich Steam. Der Epic Games Store mag
seit seiner Griindung am 6. Dezember 2018
schon viel Boden gutgemacht haben, Valves
Altmeister ist dem Jungspund aber in allen
statistisch messbaren Bereichen haushoch
iberlegen. Die Stellschrauben, die Steam in
Richtung der Spielentwickler und Publisher
justieren kann, haben wir euch im Laufe die-
ses Reports ja bereits vorgestellt: Hier geht
es vor allem ums Geld. Aus diesem Grund
(und weil man gleichzeitig seine eigene
Plattform Uplay weiter nutzen kann), hat
sich Ubisoft jetzt erst mal in Richtung Epic
Games Store verabschiedet. Gleichzeitig
kommen Bethesda und Electronic Arts aber
wieder zuriick — die neuen Provisionsstruk-
turen diirften bei dieser Entscheidung auch
eine Rolle gespielt haben. Bei den Spiele-
produzenten neues Interesse zu wecken, ist
also relativ einfach. Doch damit versorgt Val-
ve nur eine Halfte eben jener gemeinsamen
Plattform, von der Nathaniel Blue gespro-
chen hat. Die andere Halfte sind die verar-
gerten Spieler. Denn es gibt schon einiges,
woriiber man sich bei Steam drgern kann:
Der Komfort und die technischen Innovatio-
nen fiihlten sich hier in letzter Zeit doch sehr
in die Jahre gekommen an, dasselbe gilt fiir
die Présentation der Spiele.

Vor allem aber mit einer Sache hat Valves
Plattform zu kdmpfen: Steam ersduft in Soft-
ware! Ende November 2019 befanden sich
auf Steam 33.503 Spiele. Uber 17.000 davon
sind allein in den Jahren 2018 und 2019 er-
schienen. Wer Steam nutzt, hatte in den
letzten zwei Jahren also jeden einzelnen Tag
46 () Spiele ausprobieren miissen, um alles
an Software kennenzulernen, was auf Valves
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Mit Fallout 76 wagte sich Bethesda liber den hauseigenen Launcher an eine Digitaldistribution
ganz ohne Steam. Wie der Kraftakt ausgegangen ist, wissen wir ja. Nun schaufeln die Kollegen
langsam, aber sehr sicher ihre Titel zuriick auf Valves Plattform.

Store verdffentlicht wird. Bei der Qualitatssi-
cherung setzt Steam dabei weiterhin auf
Computeralgorithmen statt auf menschliche
Uberpriifung, was leider ein echtes Problem
sein kann. Natiirlich ist es irgendwo char-
mant, dass millionenschwere AAA-Produkti-
onen milliardenschwerer Publisher auf der-
selben Plattform Hand in Hand mit kleinen
Indie-Softwareperlen stehen, die nur darauf
warten, von digitalen Schatzjagern ausge-
graben und entdeckt zu werden. Das Prob-
lem ist nur: Diese Schatzjdger miissen sich
aktuell meist durch einen riesigen Berg an
Software-Rotz buddeln, um die Perlen zu
finden — Steam hat ein Filterproblem.

Griine Koop-Drachen mit Controller

Genau deswegen drehen sich die Neuerun-
gen im Steam-Frontend (also vor allem den
Bibliothek-, Community- und Spielseiten)
auch alle um das Thema Nutzerfreundlich-
keit. Die bei Steams tiberwaltigender
Spielanzahl wichtigen Games-Empfehlun-
gen orientieren sich jetzt weniger am Takt,
den Valve vorgibt, sondern mehr an den In-
teressen eurer Freunde, beliebter Entwickler
oder euren eigenen Neigungstendenzen.

Press Space to create a controversy: Das herrliche Untitled Goose Game hat sich auf dem PC
ebenfalls fiir einen Exklusivdeal mit dem Epic Games Store entschieden. Gerade fiir kleine Ent-
wickler sind die deutlich geringeren Provisionsabgaben offenbar ein Existenzkriterium.
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Dabei geht es eben explizit nicht um ver-
gangene oder aktuelle Aktivitaten eurer
Steam-Buddies, sondern um deren gesam-
ten Interessenbereich. Eure eigenen Spiele
lassen sich nun als hervorragend modifizier-
bare Icon-Bibliothek darstellen. Stellt euch
vor, ihr wiirdet alle eure PC-Spiele in physi-
scher Datentrdgerform inklusive Verpackung
kaufen und héttet ein extra Zimmer im Haus
mit mehreren Regalen, die ihr mit bestimm-
ten Stichworten versehen konnt. »Action«
zum Beispiel, »Koop«, »Horror«, »Drachen«
oder auch »Controller-kompatibel«. Jedes
neu gekaufte Spiel konnt ihr dann schén
ibersichtlich mit der Front nach vorne in ei-
nem Regal abstellen und habt so eine klare,
thematisch erstklassig strukturierte Lein-
wand an Games vor euch. Noch besser: Je-
des Spiel, das ihr neu einkauft und das mit
einem bestimmten Stichwort ausgestattet
ist, wandert automatisch in das passende
Regal. Ziemlich genau so funktioniert die
neue Bibliothek auf Steam. Alles schon auf-
gerdumt und auf einen Blick ersichtlich.

Experiment 626 zerstort alles

Ganz der Maxime »schneller Uberblick« ver-
schreiben sich auch die jiingsten Neuerun-
gen der Steam Labs. Dabei handelt es sich
um ein Mittelding aus Think Tank und
Ubungsplatz fiir Prototyp-Funktionen auf
Steam, eingeteilt in »Experimente«.

Experiment oo1 ist zum Beispiel der Mik-
rotrailer — quasi audiovisuelles Speed-Da-
ting mit sechs Sekunden langen Filmchen zu
jedem Spiel, dessen Stichwortsammlung
euch interessiert. Einfach mit der Maus drii-
berfahren und schon erhaltet ihr einen ers-
ten Eindruck vom Inhalt.

Experiment 004 mit dem schlichten Na-
men »Suche« stellt euch ein unfassbar préa-
zises steuerbares Filterangebot zur Verfi-
gung, mit dem ihr auf den Pixel genau nach
euren Wunschtiteln suchen kdnnt. Und falls
ihr eben gar nicht wisst, was eure Wunschti-
tel sein konnten, empfehlen sich die Experi-
mente 002 (»Interaktiver Empfehlungsge-
ber«, ein Vergleichssystem basierend auf

Im Februar 2020 sollte Metro Exodus nun auch auf Steam erscheinen. Dann werden wir sehen, wie der Markt hierauf noch reagiert. 95
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einer lernfahigen KI) und oos (»Tiefen-
rausch, ein Nachbarschaftssuchsystem ba-
sierend auf von euch vorgeschlagenen
Wunschspielen). Richtig klasse finden wir
auch die Ende November gestartete Remote-
Play-Together-Funktion. Die simuliert Couch-
Koop fiir alle dazu passenden Multiplayer-Ti-
tel, ganz bequem tber das Internet. Einfach
das gewiinschte Spiel in eurer Steam-Biblio-
thek auswahlen, Rechtsklick, Remote-Play-
Einladung an einen Freund schicken (der
das Spiel noch nicht mal selbst installiert
haben muss!), und schon geht der Koop-
oder Versus-Spa# los. Inklusive Chat, ver-
steht sich. Und wenn dann noch etwas an
den Geriichten dran sein sollte, dass Valve
an einem Streaming-Konkurrenzprodukt zu
Google Stadia arbeitet, hat Steam fiir die
ndchsten Monate ein paar heiBe Eisen im
Feuer — oder schon fertig geschmiedet.

Ara der Einzelgénger?

Und was machen all die anderen Hersteller?
Uber die meisten groen Namen haben wir
uns im Laufe unserer Reportage ja schon un-
terhalten. Ubisoft: Erst mal weg zu Epic, da-
zu mit Uplay noch ein eigenes, wenn auch
schwerfélliges und wenig geliebtes Digital-
ding am Start. Electronic Arts: Fahrt weiter
Origin, kommt aber jetzt mit aller Macht zu-
riick zu Steam. Das liegt wohl vor allem auch
an den hauseigenen Pldanen, den Abo-Ser-
vice EA Access auf Valves Plattform zu etab-
lieren. Im Gesprédch mit den Kollegen von
Gamesindustry.biz sagte Michael Blank, Vi-
zeprdsident und General Manager fiir Ori-
gin/EA Access: »Wir werden letztendlich ei-
nen Marktzustand erreichen, bei dem nicht
alle Spieler an allen Abo-Systemen teilneh-
men kdnnen. Die Angebote, die iiberleben
wollen, missen die beste und komfortabels-
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esundheit zu erhhan

Wer hatte das gedacht: EA feiert seine glorreiche Riickkehr auf Steam. Origin wird aber weiter-
laufen. Klar ist das erst mal eine schone Sache, vor allem diirfte der Publisher-Gigant aber daran
interessiert sein, fiir seinen Abo-Dienst EA Access ein moglichst grof3es Kundenfeld in einem
ziemlich kniffligen Markt zu generieren. Schauen wir mal, was daraus wird.

te Moglichkeit bieten, mit seinen Freunden
zu spielen. Ich glaube, hier kann EA Access
mit seinem starken, plattformiuibergreifen-
den Games-Lineup etwas Grof3artiges leis-
ten!« Bethesda hat mit Fallout 76 einen
denkbar schlechten Kandidaten fiir einen ei-
genen Launcher-Lauf erkoren und ist auch
(fast) wieder ganz zuriick bei Steam. Vor al-
lem EA und Bethesda diirften wohl auch von
Steams umsatzgestaffelten Provisionsande-
rungen tberzeugt worden sein.

Ganz neu im DIY-Geschéft dazugekommen
ist Rockstar mit seinem hauseigenen Rock-
star Games Launcher. Geht Hand in Hand
mit Rockstars Social Club, drangt sich als
Zwangsmittelsmann ungefragt auch auf die
Epic-Games- und Steam-Version von Red
Dead Redemption 2 und hat so ganz neben-
bei einen kuriosen Valve-Vertrag aufge-

deckt, der angeblich vorschreibt, dass ein
auf Steam gelistetes Spiel maximal einen
Monat nach Release auf anderen PC-Plattfor-
men auch in Valves Store erscheinen muss.
Eventuell ist das der Grund fiir die Mini-Ex-
klusivfrist von eben nur einem Monat fiir
RDR2 auf dem Epic Games Store.

Und Epic héchstpersdnlich? So wenig po-
puldr einige ihrer Aktionen auch sein mo-
gen, betriebswirtschaftlich sind sie einfach
genau richtig. Fiir das Duell mit Steam
braucht es einen dicken Geldbeutel, viel Ge-
duld und vor allem keine Angst davor, den
Markt mit einer dreckigen Brechstange auf-
zuhebeln. Das letztgenannte Werkzeug be-
kommen eben auch wir Spieler zu spiiren.
Natiirlich kann man sich dartiber aufregen —
was man aber nicht kann, ist sich gleichzei-
tig darliber zu beschweren, dass der Epic

!

Red Dead Redemption 2 erschien auf Steam einen Monat spater als auf dem Epic Games Store. Das mag nicht nach einem groen Zeitunterschied
klingen, bei absoluten Sucht-Hype-Spielen von einem Hersteller wie Rockstar konnten es aber genauso fiinf Jahre sein. Auf dem nagelneuen
Rockstar Launcher gab es Red Dead Redemption 2 natiirlich sofort.

96 Zur Einfilhrung des Rockstar Games Launchers gab es jede Menge Sonderangebote.
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Hier seht ihr den vielleicht grof3ten Goldesel der Videospielgeschichte: Fortnite. Ein milliardenschweres Monstrum. Das gute Stiick hat seinem
Eigentlimer Epic quasi im Alleingang die notigen Werkzeuge (sprich: Spieler, Interesse und Geld) an die Hand gegeben, um sich selbst mit einem
Giganten wie Steam anlegen zu kénnen. Entsprechend groRziigig gibt sich Epic Entwicklern gegentiber.

Games Store zu wenige Spiele im Angebot
hat und brachial versucht, mehr Spiele (ex-
klusiv) auf seine Plattform zu hieven. Ein
Monstrum wie Steam bekdmpft man nicht
im Kuschelkurs.

Ergebnis: Emotionen

Zum Schluss unseres Reports miissen wir
daher noch eine unangenehme Frage stel-
len, die ein echtes Problem fiir all die An-
strengungen der Digitalstores bedeuten
konnte: Ist derimmer noch hochkochende
Arger der Kunden tatséchlich tiberhaupt
noch objektiv mit einem Mangel an Komfort
und technischen Losungen der Plattformen
begriindet? Oder ist der Streit mittlerweile
auf einem rein emotionalen Level angekom-
men, der praktischen Antworten kaum mehr
zugdnglich ist? Geht es weniger um Lésun-
gen, sondern nur noch ums Rechthaben?
Christoph Pardey (GOG): »Auch wenn die
Diskussion teilweise emotional wird, suchen
die Nutzer mit Sicherheit die beste L6sung
fiir ihr personliches Spieleverhalten. Das
muss nicht fiir alle dieselbe Ldsung sein.
Und dass es mehr Anbieter gibt beziehungs-
weise die bestehenden Anbieter stidrker um
die Gunst der Spielerschaft buhlen, ist ja
erstmal positiv. Natiirlich haben wir als einer
der Anbieter auch eine Meinung und Lo-
sung, von der wir iiberzeugt sind, dass sie
eine Antwort auf die Fragen, Probleme oder
Wiinsche vieler Spieler sein kann. Das ist
zum einen GOG selbst, als komplett kopier-
schutzfreier und moglichst nutzerfreundli-
cher Anbieter von digitalen Spielen. Zum an-
deren unsere neue Version unseres Clients,
GOG Galaxy 2.0, mit dem man alle Spiele
und Freunde an einem Ort vereinen kann.«
Jan Theysen (King Art): »Grundsdtzlich ist es
meiner Meinung nach fiir Spieler und Ent-
wickler gut, wenn es mehr Orte gibt, an de-
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nen man Spiele kaufen kann. Quasi-Mono-
pole helfen niemandem auf3er den Mono-
polisten. Ich kann aber gut nachvollziehen,
dass Spieler sich gegdngelt fiihlen, wenn
Spiele exklusiv auf bestimmten Plattformen
angeboten werden. Fiir mich wdre der richti-
ge Weg, wenn Spiele auf vielen Plattformen
angeboten werden und die Plattformen sich
durch Dienstleistungen, Features und Preis
— aber nicht Exklusivitdt — voneinander un-
terscheiden.«

Michael Hoss (Decka3): »Um dem Kern des
Problems auf den Grund zu gehen, muss

man sich zundchst anschauen, wo diese Dis-

kussionen stattfinden. Vermehrt wird der Ar-
ger liber die Plattformen via Social Media
geteilt. Gerade in den letzten Jahren ist die
Diskussionskultur dort weg von Fakten, hin
zu emotionalen, impulsiven und meinungs-
gefdrbten Beitrdgen gerutscht. Der Unmut
der Spieler basiert auf einem nachvollzieh-

baren Kern — fehlende Features, welche sie
als grundlegend erachten. Dennoch entwi-
ckelt sich durch die Eigendynamik von Social
Media eine Meinungswelle, die in ihrer Aus-
prdgung auf den ersten Blick deutlich stdr-
ker erscheint, als sie eigentlich ist. Schaut
man sich niichtern die Verkaufszahlen an,
die Exklusivtitel im Moment erreichen, dann
zeigt sich ein gdnzlich anderes Bild. Die
Mehrheit der Nutzer scheint sich nicht an
den Diskussionen auf Social Media zu betei-
ligen, sondern sie kaufen die Spiele, auch
wenn sie exklusiv auf einer Plattform sind. «

In diesem Sinne, besten Dank von uns hier
aus der Redaktion! An Christoph, Jan und Mi-
chael fiir ihre Insider-Statements. An euch
fiir das Lesen unseres madchtigen Reports.
Und allen Grabenkdmpfen zum Trotz an alle
Publisher, Entwickler und Plattformbetreiber
fiir eure Arbeit an einem Hobby, das uns seit
92 Millionen Jahren begeistert. %

Die Unreal Engine 4 gehort ebenfalls Epic Games, auch fiir deren Nutzung zahlen Entwickler Ge-
biihren. Auf Steam, zum Beispiel, werden fiinf Prozent der Verkaufseinnahmen fallig. Auf dem Epic
Games Store verzichten die Engine-Experten jedoch auf diesen Obolus. Clevere Doppelstrategie!

Eine PC-Version des ersten Red Dead Redemption fehlt allerdings immer noch. Warum, Rockstar Games, warum??? 97
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Making of Dragon Age: Ori

BLUT, SCH
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WEISS U

Neue Engine, neue Welt, neue Regeln - hat sich Bioware iibernommen? Origins wird heute als Klassiker
gefeiert, doch die Entwickler hatten mit so manchem Produktionsdamonen zu kampfen. von Heinrich Lenhardt

Eine regelrechte Blutfehde spaltet das Ent-
wicklungsteam von Dragon Age. Um die Bru-
talitat der neuen, diisteren Fantasy-Welt zu
verdeutlichen, sind die Spielercharaktere
sichtlich von ihren Schlachten gezeichnet. Je
langer sich ein Held im Nahkampf die Finger
schmutzig macht, desto mehr Blutspritzer
bleiben auf seinem Gesicht und seiner Klei-
dung kleben. »Das war im Team sehr um-
stritten, viele Leute hielten es fiir Uibertrie-
ben, erinnert sich der damalige Project
Director Dan Tudge. »Aber das Spiel sollte
nicht nur der spirituelle Nachfolger zu
Baldur’s Gate sein, die Vision fiir die Story
lautete auch >Die Geschichte ist in Blut ge-
schrieben< — und das war mit Gore verbun-
den. Einige Entwickler hielten es fiir die bes-
te Idee tiberhaupt, andere mochten es
tberhaupt nicht. Also wurde entschieden,
eine Option einzubauen, um diese Blutef-
fekte ein- und auszuschalten. Aufierdem
setzten wir Flags ins Spiel, um die Gesichter
fiir bestimmte Zwischensequenzen zu sdu-
bern. Du willst ja nicht, dass sich zwei Cha-
raktere kiissen und ihnen dabei das Blut
Ubers Gesicht lauft.«

Die Voreinstellung fiir diese Option bleibt
»blutig«, doch die Gore-Gegner wie Lead De-
signer Brent Knowles setzen im Gegenzug
eine Idee durch, die sich gewaschen hat: Ist
der Marabi-Kriegshund Mitglied unserer

Gruppe, kdnnen wir den Vierbeiner anspre-
chen, damit er das Gesicht des Hauptcha-
rakters sauber leckt — so ist’s brav!

Die richtige Behandlung von Blutflecken
ist beileibe nicht die einzige Frage, die sich
wahrend der Entwicklung von Dragon Age:
Origins stellt. Heute gilt das Bioware-Epos
als Klassiker des Genres. Doch wahrend der
rund sechsjahrigen Produktion wird das ers-
te Dragon Age zeitweilig zum Sorgenkind,
das unter der Last der Ambitionen zusam-
menzubrechen droht. Um das chronisch ver-
spdtete Projekt zu retten, bedarf es Kiirzun-
gen, Kompromissen und einer Fokussierung
auf Entwicklertugenden.

Auf den Schultern von Lizenzwelten
Bioware verdankt seinen Aufstieg in die Bel-
etage der PC-Spieleentwickler einer Lizenz:
Das erste Rollenspiel des Studios verwendet
die Fantasy-Welt von Dungeons & Dragons
(D&D). Doch nach dem Erfolgvon Baldur’s
Gate und dessen Nachfolger stellt man
schnell fest, dass solche Abhdngigkeiten fiir
Kopfschmerzen sorgen kénnen.

Bioware hat bereits viel in die Produktion
seines neuen 3D-Rollenspiels Neverwinter
Nights investiert, als der Publisher Interplay
die Lizenzrechte verliert — zeitweilig ist un-
klar, ob und wie das Spiel tiberhaupt verosf-
fentlicht werden kann. 2002 erscheint es

98 Der Kontinentname Thedas ist eine Kurzform der Platzhalterbezeichnung »The Dragon Age Setting«.

dann bei Infogrames’ Atari-Label, fiir Biowa-
re ist es zugleich der D&D-Abschied.

Um groBere Kontrolle und kreative Freiheit
zu haben, will sich das kanadische Studio
auf die Entwicklung neuer Marken konzent-
rieren — und somit auch den Wert des Unter-
nehmens steigern. Fiir das Action-Rollen-
spiel Jade Empire erfindet man eine neue
Welt, die von chinesischer Mythologie inspi-
riert ist. AuBerdem will man in zwei bewahr-
ten Genres brandneue Serien starten: Nach
dem Star-Wars-Lizenztitel Knights of the Old
Republic beginnt die Arbeit an einem Sci-
ence-Fiction-Universum namens Mass Ef-
fect. Und auf Neverwinter Nights soll eine
neue Fantasy-Welt folgen, an deren Grundla-
gen bereits sechs Jahre vor ihrer Veroffentli-
chung gearbeitet wird.

Die Urspriinge von Chronicle

Als die Produktion auf Hochtouren lauft,
sind um die 170 Entwickler mit Dragon Age:
Origins beschaftigt. Doch zundchst ist es nur
eine Handvoll Mitarbeiter, die ab 2003 aus-
heckt, um was es bei diesem Fantasy-Pro-
jekt iberhaupt gehen soll. James Ohlen, der
Lead Designer der Baldur’s-Gate-Spiele,
spricht eines Tages Autor David Gaider an:
»James wusste, dass ich Fantasy mag und
an meinen eigenen Fantasy-Welten arbeite,
rekapituliert Gaider in einem Radiointer-

GameStar 02/2020



Neue Helden fiir Ferelden: Bei Dragon Age:
Origins wahlen wir aus acht moglichen Beglei-

view. »Und er meinte: »Warum machst du
nicht eine Welt fiir Chronicle?«. Das war da-
mals noch der Arbeitstitel.« Also vergrabt
Gaider sich fiir ein, zwei Monate und taucht
mit einer ersten Version der Welt und ihrer
Geschichte auf. Sie wird diskutiert, mehr-
fach tiberarbeitet und von den Spieldesig-
nern geprdgt. In der ersten Version gibt es
die Grauen Wachter noch gar nicht: »Als die
Idee der Dunklen Brut aufkam, war das natiir-
lich eine wichtige Sache:»0K, lasst uns das
in die Geschichte einbinden.« Wie wiirden
diese regelmafigen Angriffe der Dunklen
Brut die Geschichte d@ndern? Daraus entstand
die Idee der Grauen Wéchter. Ich glaube es

war James, der sagte, dass er die Idee moch-

te, dass man zu einem Orden gehort, derin
der jetzigen Zeit an Bedeutung verloren hat.«

Massenschlachten und Multiplayer
Bioware hat es eilig, die Offentlichkeit iiber
seine Riickkehr zu den PC-Rollenspielwur-
zeln zu informieren. Uberraschend wird auf

i,

der E3-Messe im Mai 2004 Dragon Age
(noch ohne »0Origins«) angekiindigt, es gibt
weder einen Publisher noch einen Erschei-
nungszeitraum. Ein richtiges Spiel hat man
nicht am Stand, sondern eine kurze Techno-
logie-Demo. »Wir wollen die taktischen
Kampfe von Baldur’s Gate wieder einfan-
gen«, betont Producer Scott Greig wahrend
der Prasentation und spricht von Helden-
gruppen mit vier bis sechs Charakteren. Ne-
ben einer umfangreichen Solostory sei auch
eine Multiplayer-Kampagne geplant.

Bei dieser ersten Vorfiihrung werden zwei
Charaktere durch eine 3D-Umgebung ge-
steuert, ein Barbar in Conan-Manier und
eine recht schnippische Beschworerin. Bei
Dialogen beeindrucken die Nahaufnahmen
der detaillierten Charaktermimik, die Welt
wirkt durch eine im Hintergrund tobende
Massenschlacht lebendig: »Der Spieler
nimmt an epischen Konflikten teil, an denen
auch Hunderte von NPC-Kampfern gleichzei-
tig beteiligt sind.« Doch nicht alle hochtra-

|| Bioware enthiillt auf der E3 2004 sein neues Rollenspiel
Dragon Age und veroffentlicht diese ersten Bilder.
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tern die Besetzung der vierkdpfigen Party.

benden Plédne sollen die ndachsten Entwick-
lungsjahre tiberleben.

Hunde-Dialog, dann Bewerbungsgesprach
Als Bioware mehr Personal bendtigt, um die
Plane seiner neuen Spielwelten umzuset-
zen, hat Mike Laidlaw zum richtigen Zeit-
punkt die richtige Idee. Der Kanadier arbei-
tet zundchst als Redakteur und Spieletester
fiir die Webseite The Adrenaline Vault, die
2001 nach dem Platzen der Dotcom-Blase
den Budget-Giirtel enger schnallen muss.
Laidlaw nimmt deshalb einen Job bei der Te-
lekommunikationsfirma Bell an: »Ich arbei-
tete am Telefon und das war schrecklich.
Dann wurde ich ins Management beférdert,
was irgendwie noch schrecklicher war. Ich
musste da raus.« Als Laidlaw mitbekommt,
dass Bioware weitere Autoren sucht, bewirbt
er sich mit einem selbstgeschriebenen Mo-
dul fiir Neverwinter Nights. Dass er darauf-
hin zu einem Vorstellungsgesprach eingela-
den wird, ist den verzweigenden Dialogen

Rund drei Monate nach Veroffentlichung waren laut Electronic Arts weltweit 3,2 Millionen Origins-Exemplare ausgeliefert. 99
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zu verdanken: »In dem Modul versuchst du,
mehr iiber eine Dame zu erfahren, um ihr
Herz zu erobern. Spielst du dann noch einen
Druiden oder Waldlaufer, kannst du auch
mit ihrem Hund reden, und der hat einige
wertvolle Informationen. Brent Knowles, ei-
ner der Lead Designer von Origins, fand das
richtig cool. Da dachte man sich wohl: >sDen
kénnen wir doch mal einladen, um uns mit
ihm zu unterhalten.««

Laidlaw tritt seine Stelle im Februar 2003
an und arbeitet zundchst an Jade Empire
und dessen geplantem Nachfolger. Als diese
Fortsetzung eingestellt wird, schreibt er vor-
ibergehend Texte fiirs erste Mass Effect und
landet 2006 schlief3lich bei Origins. Neben
James Ohlen und Brent Knowles wird Mike
Laidlaw der dritte Lead Designer des Teams
und bleibt der Serie bis einschliefilich Inqui-
sition treu. Heute sieht er gewisse Parallelen
zwischen der Produktion des ersten und des
dritten Teils: Beide Spiele wurden durch die
Einarbeitung in neue Engines ausgebremst.

Entwicklungsstau durch Engine-Baustelle
Bei Rollenspielen ist das Iterieren von Re-
geln und Spielgefiihl eine der groBten Her-
ausforderungen, erklart Laidlaw. Wenn sich
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- #7 | Baldur’s Gate ist Vorbild fiir die pausierbaren Taktik-
’ kdmpfe und die tbersichtliche Schlachtfeldkamera.

lange Zeit nichts richtig spielen ldsst, wird
das zum Problem: »Origins war ein Projekt
mit neuer Technologie, die Engine wurde in-
tern entwickelt, hatte aber noch langst nicht
alle Funktionen, als die Arbeit am Spiel be-
gann. So kann es passieren, dass du das
Kampfsystem testen willst, aber die Spielfi-
guren lassen sich noch nicht rendern oder
die Kl ist noch nicht so weit.

Bei einer neuen Engine sind viel Priorisie-
rung und Kommunikation zwischen den Ab-
teilungen notig: »Hey, du kannst eines die-
ser fiinf Dinge als Erstes haben, welches soll
es sein?«—>Nun, sie sie sind alle ziemlich
wichtig.« Da musst du herausfinden, wie du
die Entwicklung am besten managst.«

Die Autoren behelfen sich in den ersten
Jahren der Produktion noch mit der Engine
von Neverwinter Nights, um verzweigende
Dialoge zu schreiben und auszutesten. Da-
bei konnen sie zundchst nicht beriicksichti-
gen, dass die Origins-Engine mit ihren 3D-
Einstellungen vieles zeigen kann, was bei
der entriickten Neverwinter-Perspektive im
Text beschrieben werden muss. Als dann die
grafische Prasentation so weit ist, stellt sich
heraus, dass es viele iiberfliissige Erklarun-
gen von Dingen gibt, die auf dem Bildschirm
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zu sehen sind. So sind weitere Uberarbei-
tungen ndtig, damit Inszenierung und Texte
zusammenpassen. Ahnliche Probleme pla-
gen die Grafiker, die lange Zeit Konzept-
zeich"nungen entwickeln, die Charaktere
aber noch nicht in der Engine testen und an-
passen konnen. »All das erzeugte viel Auf-
wand und verursachte eine Menge Nachar-
beit«, meint Laidlaw. »lch weif3 nicht, ob
jeder davon begeistert war, aber dem Team
war wohl bewusst, dass die Kombination
»neue Spielwelt plus neue Technologie« fiir
grofie Herausforderungen sorgen wiirde.«

Technologie-Stopp, dem Spiel zuliebe

Dan Tudge ist eigentlich zu Bioware gekom-
men, um sich der frisch gegriindeten Mo-
bile-Game-Abteilung der Firma zu widmen.
Doch wahrend der Entwicklung des Ninten-
do-DS-Titels Sonic Chronicles wird er abbe-
rufen, um die ins Stocken geratene Dragon-
Age-Produktion zu managen. Als der erklarte
Baldur’s-Gate-Fan 2006 schliefilich zum
Team stoft, ist schon einiges geschrieben
und eine Menge Arbeit in Engine und Tools
gesteckt worden. Doch vom eigentlichen
Spiel ist nicht sonderlich viel zu sehen, als
Referenz gibt es lediglich einen nicht inter-

/—-ﬁ;i!l -

| Biowares erste Fantasy-Rollenspiele Baldur’s Gate und Neverwinter Nights basieren noch
auf Regeln und Szenarien von Dungeons & Dragons. 2003 startet man unter dem Code-
namen »Chronicle« die Entwicklung einer eigenen Spielwelt namens Thedas.

¥ bBIEAREI™E DN
100 Die 944.000 Wérter von Origins (742.000 davon in Dialogen) wurden in acht Sprachen tbersetzt.
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= Die neue Technologie wird mit diesen zwei
namenlosen Figuren vorgefiihrt, doch da ist
die Engine noch lange nicht fertig.

WE7

Diese verregnete Ruine von 2004 sollte
einen Vorgeschmack auf die grimmige
| Atmosphdre der neuen Spielwelt geben.

1 So ahnlich sollte die Schlacht von Ostagar einmal aussehen, aber
| die geplanten Massenkampfe schaffen es nicht ins fertige Spiel.
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Trotz 3D-Grafik gute Ubersicht fir taktische
Gruppenkampfe: Mit Dragon Age will man an
die Tugenden von Baldur’s Gate ankniipfen.
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aktiven Film, der demonstriert, wie das Ent-
wicklungsziel aussehen soll. Von dem ist
das Team aber noch weit entfernt.

»Als ich an Bord kam, stoppte ich die wei-
tere Engine-Entwicklung weitgehend. Wir de-
finierten explizit, welche Tools und Techno-
logien wir nicht machen werden. Wenn ein
Gameplay-Feature eine bestimmte Technolo-
gie erforderte, die noch nicht fertig war,
dann kam das ganze Feature auf den Prif-
stand. Es ging darum, Entscheidungen zu
fallen, die den Mitarbeitern erlaubten, das
Spiel fertigzustellen. Und das wollte auch
jeder im Team, doch das steckte mit der Ar-
beit an der Engine und den Tools fest.«

. e
Gekopfte Spielideen

Dem fertigen Spiel sieht man die Bremse bei
der Engine-Entwicklung durchaus an. Die
Grafik von Dragon Age: Origins ist auch nach
den Mafstdben von 2009 nicht gerade
spektakuldr. Dass unsere Helden so wasser-
scheu sind, liegt zum Beispiel daran, dass
die Engine keine gelungenen Wasserspritzer
hinkriegt — also bleibt die Party auf dem Tro-
ckenen. Solche Kompromisse werden inten-
siv diskutiert: »Es war ein sehr leidenschaft-
liches Team, weshalb es zu sehr spater
Stunde viele hitzige Debatten tiber Dinge
wie die Wasserspritzer gab«, erinnert sich
Dan Tudge. Er nennt ein weiteres Beispiel

e

fuir eine umstrittene Entscheidung: »Jeder
kampfte dafiir, dass man im Spiel Drachen
kopfen kann. Ein Animator arbeitete das
Wochenende durch, um das dafiir nétige
Rigging zu erstellen. Aber wir versuchten,
die PC-Version des Spiels fertig zu machen
und es blieb einfach nicht die Zeit dafiir, das
in die Engine einzubinden.« Die Empdrung
bei der Belegschaft ist grof, als Kompromiss
wird zumindest ein Teil der Arbeit bei einer
Zwischensequenz verwendet. »Wenn man
so ein starkes, engagiertes Team leitet, ge-
hort es auch dazu, die schwierigen Entschei-
dungen zu féllen, was reinkommt und was
drauen bleibt«, meint Tudge.

i e
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Die dynamische Blutbesudelung der Charaktere ist ein Ist der Kriegshund in der Party, kdnnen wir ihn zum 7 é -u‘ ‘ ..
eigenwilliges Alleinstellungsmerkmal — und auch im Sauberlecken auffordern. Oder einfach im Options- o o ey
Entwicklungsteam nicht unumstritten. menii den Schmuddeleffekt ganz ausschalten. 5 4
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Je nach gewahlter Charakterherkunft erleben wir eines von
’1 sechs verschiedenen Anfangskapiteln. Der Zwergen-Krieger
aus einfachen Verhaltnissen erregt bei Arenakdmpfen die
Aufmerksamkeit des Grauen Wachters Duncan.

Dragon Age ist ganz auf den PC
zugeschnitten. Erst nachdem Elec-
tronic Arts als Publisher ins Spiel
kommt, werden in Zusammenar-
beit mit dem Studio Edge of Reality
Konsolenversionen entwickelt, die
ohne die libersichtliche Kameraper-
spektive auskommen miissen.

Verldngern oder einstellen?

Der Project Director ist nicht etwa ein Spiel-
verderber, der seinen Entwicklern keine
Wassereffekte und Drachenenthauptungen
gonnt. Vielmehr soll er ein Produkt retten,
das wegen seiner Terminprobleme auf der
Kippe steht. Fiir die Bioware-Chefs Greg Ze-
schuk und Ray Muzyka analysiert Tudge den
Stand von Dragon Age: Origins, in das schon
einiges investiert wurde. Eigentlich soll es
Ende 2007 erscheinen, was trotz aller Kiir-
zungsansdtze utopisch ist — mindestens ein
weiteres Jahr ist n6tig. Das muss erst einmal
genehmigt werden, denn seit November
2005 ist Bioware nicht mehr unabhéngig:
Die Kapitalgesellschaft Elevation Partners
(Mitgriinder: U2-Sdnger Bono) hat 300 Milli-
onen Dollar in die Studios Bioware und Pan-
demic investiert. So kommt es zum Gipfel-
treffen mit dem damaligen Elevation-CEO
John Riccitiello — genau der Riccitiello, der
dann 2007 CEO bei Electronic Arts wird und
Bioware quasi mitnimmt.

Dan Tudge reist mit den Fiihrungskréften
des Origins-Teams an, die im Laufe des Mee-
tings blass werden. Denn er sagt Riccitiello:
»lch glaube, dass wir das Spiel fertig kriegen
kdnnen, aber nicht zum geplanten Zeit-
punkt. Hier ist ein Termin, den wir schaffen
konnen, aber wenn Sie unbedingt wollen,
dass es frither fertig wird, sollten Sie das
Projekt lieber einstellen.« Zur allgemeinen
Erleichterung willigt Riccitiello ein und Dra-
gon Age kommt noch einmal davon.

Ironie des Schicksals: Bereits Anfang
2009 ist die PC-Version weitgehend fertig,
wird dann aber noch zuriickgehalten, um auf
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die Konsolenumsetzungen zu warten, die
Publisher Electronic Arts wichtig sind. Die
schier endlose Entstehungszeit bringt dem
Spiel einen internen Spitznamen ein, wie

Dan Tudge lachend verrat: »Einige der ande-

ren Teams nannten es>Drag-on Age<.«

»Die Kampfe fiihlten sich nicht taktisch an«
Dragon Age: Origins soll an die Starken von
Biowares frilhen PC-Rollenspielen ankniip-
fen. Doch es bedarf einiger Korrekturen am
Kampfsystem, um diesem Anspruch gerecht
zu werden, verrat Dan Tudge: »Als wir ei-
nen spielbaren Zustand erreichten, fiihlten
sich die Kdmpfe nicht taktisch an. Wir nann-
ten es oft »Rollenspiel-RTS¢, das Pausieren

des Spielablaufs steht im Mittelpunkt. Wenn
wir der spirituelle Nachfolger zu Baldur’s
Gate sein wollen, muss das >Pause & Play«
grundsolide und auch notwendig sein. Das
bedeutet haarige Kdmpfe, bei denen du wirk-
lich das Geschehen anhalten und nachden-
ken musst. Aber das war zundchst nicht der
Fall: Die Actionkdampfe waren tatsdchlich
ziemlich gut, aber man musste sie nicht wirk-
lich anhalten. Also ging ich zu Lead Designer
Brent Knowles und meinte: sHey, diese Dinge
fehlen und sie sind echt wichtig.«« Knowles
macht sich mit seinem Designteam an die Ar-
beit, heraus kommt das typische Origins-
Spielgefiihl, wie wir es heute kennen. Auf
dem Standard-Schwierigkeitsgrad sind die
Kampfe anspruchsvoll und erfordern immer

. wieder neue Herangehensweisen.

- Bei Baldur’s Gate passen bis zu sechs

* Charaktere in die Gruppe, in Dragon Age

steuern wir ein Quartett. Fir Dan Tudge ist
es eine gute Zahl, weil der Spieler so dazu
ermutigt wird, 6fters das Personal zu wech-
seln und nicht immer mit der ganzen Truppe
durchs Spiel zu rauschen. Mike Laidlaw
kann sich nicht mehr an die genauen Dis-
kussionen erinnern, die zu den Vierergrup-
pen fiihrten, aber fiir ihn passen sie gut zum
Klassensystem: »Das Spiel hat im Prinzip
drei Grundtypen. Den Krieger, den Schurken
und den Magier. Du kannst dich dann natiir-
lich spezialisieren und zum Beispiel einen
Bogenschiitzen-Krieger oder einen Heilmagi-
er haben. Aber so ldsst sich jede der drei
Klassen unterbringen und du hast noch ei-
nen freien vierten Gruppenplatz, um mit ver-
schiedenen Konfigurationen zu experimen-
tieren.« Ganz nebenbei reduzieren vier statt
sechs Party-Mitglieder den Speicherbedarf,
es miissen nicht so viele individuelle Kopfe
und Riistungsteile geladen werden: »High-
End-PCs waren seinerzeit deutlich weniger
leistungsfahig; heute wiirde Origins wohl auf
einem Handy laufen«, schmunzelt Laidlaw.

Ein paar Herkiinfte zu viel
In gewisser Weise haben es die Kreativen

von Bioware zu gut gemeint. Der Spielwelt-

h | n

Bioware soll schnell einen weiteren Titel entwickeln, der zunachst
Dragon Age: Exodus heift. Erst auf Druck von oben wird daraus
der Name Dragon Age 2, der falsche Erwartungen weckt.
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Gaiders jiingstes Projekt ist das Adventure-Musical Chorus, das 2019 rund 690.000 Crowdfunding-Dollars einsammelte.
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architekt David Gaider bezeichnete Dragon
Age: Origins als ein Musterbeispiel fiir
»scope creeps; irgendwann droht das ganze
Spiel vom schleichend wuchernden Umfang
erdriickt zu werden: »Wir hatten Ideen! >0h,
das ist toll! Lass es uns rein tun!< Und nach
etwa einem Dreiviertel der Produktion hief3
es»Vielleicht sollten wir damit aufhoren,
Dinge in das Spiel zu packen, sonst werden
wir nie damit fertig.<« Das Markenzeichen
von Origins sind die sechs verschiedenen
Anfangskapitel, je nach Klasse, Rasse und
Herkunft erleben wir einen anderen Beginn.
Diese Anzahl bleibt nach einer Runde Zu-
sammenstreichen {ibrig, urspriinglich sind
doppelt so viele geplant.

Gaider erinnert sich noch an »eine Art
Luke-Skywalker-Beginn, bei dem du auf ei-
ner Farm aufwachst, die von der Dunklen
Brut angegriffen wird. Und ich glaube, es
gab eine Barbaren-Herkunft, bei der du ei-
nen Avvar spieltest. Das ergab weniger Sinn,
weil du in eine Welt kommst, wo du selbst
als Mensch nicht viel iiber die menschliche
Gesellschaft weifit. Das erforderte deshalb
alle moglichen Avvar-spezifischen Optio-
nen, was irgendwie schwierig war.«

Kein Zuriick fiir Multiplayer

Auf dem Boden des Schneideraums blieb
auch die urspriinglich geplante Multiplayer-
Komponente zuriick, die sich an Neverwinter
Nights orientieren sollte. »Die Idee war,
dass andere Leute zu deiner Party stoen
und mit dir zusammenspielen kdnnen, er-
klart Dan Tudge. Doch das wiirde mehr Tech-
nologieaufwand und Designprobleme be-
deuten, wer trifft zum Beispiel bei Dialogen
die Entscheidungen? Also greift Tudge zur
Axt, sehr zum Bedauern von Ross Gardner,
dem leitenden Programmierer von Origins:
»Ross packte mich und meinte: »Wenn wir
das jetzt rauswerfen, gibt es kein Zuriick
mehrl, und ich sagte: »OK; Ross, ich verste-
he.« Er entgegnete: sKomm dann bloB nicht
bei miran, um zu sagen, dass du den Multi-
player zuriickhaben willst!« Es war eine we-
sentliche Anderung an der Infrastruktur des

| Age, bei dem Mark Laidlaw und David Gaider mitwirken.

Spiels, die es uns erlaubte, auf Kurs zu blei-
ben — und uns auf das Spiel zu konzentrie-
ren, zu dem Dragon Age: Origins geworden
ist: ein grofartiges Einzelspieler-Erlebnis.«

Der Anfang vom Ende

Nach der Veroffentlichung von Dragon Age:
Origins am 3. November 2009 lduft die DLC-
Produktion bei Entwickler Bioware auf Hoch-
touren. Im Mérz 2010 folgt die gehaltvolle
Erweiterung Awakening. Aber wie sieht es
mit einer richtigen Fortsetzung aus? So ganz
sicher sind sich die Entwickler nicht,
schlieBlich wurde bereits der geplante
Nachfolger fiir Jade Empire nie produziert.
So erganzt David Gaider kurz vor Entwick-
lungsende noch einen Epilog, der das weite-
re Schicksal von Charakteren und Fraktionen
in Textform zusammenfasst: »Wir hofften,
dass wir Dragon Age: Origins rausbringen
und es erfolgreich sein wiirde — aber wir
wussten es eben nicht. Auch am Ende von
Baldur's Gate gab es Epilog-Bilder, also
schien das passend zu sein.«

Letztendlich hat Gaider die Entscheidung
bereut, denn diese teils recht weitreichen-
den Erlduterungen bereiten ihm bei den
Fortsetzungen Kopfzerbrechen: »Hier hdtten
wir eine Handlung, die in jeder Hinsicht
passt. Mit Ausnahme dieses einen Epilog-
Bilds — »Gott verdammt, Dave der Vergan-
genheit! Warum hast du das geschrieben?«.«

Von Oblivion beeindruckt

Das Rollenspiel, das schon im Mdrz 2011 un-
ter dem Namen Dragon Age 2 erscheint, un-
terscheidet sich erheblich von dem Dragon
Age 2, das den Entwicklern eigentlich vor-
schwebt. Dan Tudge verldsst Bioware im Ap-
ril 2009, als die PC-Version von Origins weit-
gehend fertig ist. Zu diesem Zeitpunkt wird
schon an ersten Konzepten und Prototypen
einer Fortsetzung gearbeitet, die von The El-
der Scrolls: Oblivion inspiriert ist. Tudge, der
heute bei Bethesda Softworks arbeitet, ist
schon damals vom Erfolg des Open-World-
Konzepts tiberzeugt. Entsprechend sehen
die Ansadtze fiir das zweite Dragon-Age-Spiel
aus: »In einer offenen Welt musst du auch
grofiere Distanzen rasch tiberbriicken kon-
nen. Und das bedeutet nicht nur eine
Schnellreise-Option, sondern auch eine Art
von Vehikel, in diesem Fall Pferde. Wahrend
der Fertigstellung von Origins zweigte ich
ein kleines Team ab, um an Reittieren und
Streaming-Technologie zu arbeiten, um mit
unserer Engine eine streamende, offene
Welt zu ermdglichen, verrat Tudge. »Wir
wollten also nicht direkt nachmachen, was
Bethesda vorgelegt hatte, aber wir beschaf-
tigten uns auf jeden Fall damit, unsere Welt
zu erweitern und Abenteuer zu erméglichen,
die noch immersiver sind.« Doch dann wer-
den diese Plane durch den sehr engen
Zeitrahmen zunichte gemacht, den Konzern-
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Im Marz 2010 geht die Origins-Geschichte mit
der Erweiterung Awakening weiter, die neue
Spezialklassen und Partymitglieder enthalt.
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Vier filhrende Képfe des
Entwicklungsteams stel-
len im Mai 2008 ihr Spiel
der Presse vor. Hinten ste-
hen (v.l.n.r.) Ross Gardner
(Lead Programmer), Mike
Laidlaw (Lead Designer)
und David Gaider (Lead
Writer), im Vordergrund
grinst Art Director Dean
Andersen.
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Interview mit Mike Laidlaw

Mike Laidlaw arbeitete als Spielejournalist, bevor er sich 2003 auf eine Bioware-Stellenanzeige bewarb. Nach Fer-
tigstellung von Jade Empire wechselte er ins Team von Dragon Age: Origins und blieb der Serie bis 2017 treu, zu-
letzt in der Position des Creative Directors. Seit Ende 2018 ist Mike bei Ubisoft in Québec City tatig.

GameStar: Mike, verfolgst du Dragon Age

noch oder ist dir die Serie egal, weil du nicht

mehr daran arbeitest?
Mike Laidlaw: Ich wiirde nicht sagen, dass sie mir egal ist. Dragon
Age ist etwas, das mir etwa ein Jahrzehnt lang unglaublich wichtig
war. So etwas schiebst du nicht einfach beiseite und zuckst mit
den Schultern. Ich liebe die Serie und bin mit einigen Mitgliedern
des Teams in Kontakt geblieben. Es gibt da viel Respekt und ich
wiinsche ihnen das Beste. Ich vermute mal, dass es mich irgend-
wie beriihren wird, wenn das nachste Dragon Age rauskommt:
»Mensch, da hétte ich dabei sein konnen.« Aber ich war fast 15
Jahre bei Bioware und hatte neue Herausforderungen gesucht. Ein
Jahr lang arbeitete ich als Berater und lernte dabei einige echt tolle
Teams auf der ganzen Welt kennen, zum Beispiel das spanische
Studio Gato Salvaje. Es war die richtige Zeit fiir mich, mal eine Pau-
se zu machen. Und dann ergab sich die Gelegenheit, wieder in den
Osten von Kanada zu gehen, denn ich stamme urspriinglich aus
Ontario. Nach Québec City zu ziehen, war echt cool, da kann ich

Wo ist der Winter denn nun rauer, in Edmonton in Québec City?
Die Temperaturen sind hier nicht ganz so niedrig wie in Edmonton,
aberimmer noch sehr kalt. Die Luftfeuchtigkeit ist in Québec ho-
her, was fiir viel mehr Schnee sorgt. Ich wohne etwas auerhalb
der Stadt, da gibt’s schon mal zwei Meter hohe Schneewehen.

Was glaubst du, warum Dragon Age 2 mit den Jahren in einem po-
sitiveren Licht gesehen wird?

Ich denke, es erledigt seine Aufgabe gut, als ein Spiel im Dragon-
Age-Universum eine personlichere Geschichte zu erzahlen. Da hat-
te ich zumindest mein Ziel erreicht, zu sagen: »Es gibt noch mehr
als Erzdamonen.« Vielleicht wird es inzwischen besser beurteilt,
weil du nicht oft die Gelegenheit hast, auf solche Weise ein Stiick
aus dem Leben eines Charakters zu erleben. Ich will die beiden
Spiele jetzt auf keinen Fall miteinander vergleichen, aber ich habe
kiirzlich Disco Elysium durchgespielt, und da geht es um eine Wo-
che im Leben eines Charakters. Das ist eines dieser magischen Er-
lebnisse, wo du dir denkst »Mann, das ist so cool!« Ein personli-

auch wieder mein Franzosisch auffrischen.

mutter Electronic Arts vorgibt. Und dazu hat
der langjahrige Lead Designer von Dragon
Age einiges zu erzdhlen.

Dragon Age: Exodus
Das urspriingliche Konzept fiir Dragon Age 2
dhnelt eher dem Spiel, das dann beim drit-
ten Teil, Inquisition, herausgekommen ist.
Mike Laidlaw wollte nicht, dass die Serie zu
einem »Erzdamonenkiller-Simulator« ver-
kommt, sondern sich anderen Fragen der
Spielwelt widmet. Von politischen Macht-
strukturen bis zur Bedeutung der Qunari gab
es noch einiges zu erforschen. Doch dann
machen die Terminzwange diese kiihnen
Plane erst einmal zunichte. Gut ein Jahr
nach Origins soll bereits das ndachste Dragon
Age erscheinen, in diesem Zeitraum ist die
angestrebte grofie, offene Welt nicht um-
setzbar. So entsteht das interessante, aber
eben weniger epische Dragon Age 2, wie wir
es heute kennen und dessen Handlung sich
auf den Stadtstaat Kirkwall konzentriert.
»Wir sagten uns: Das Spiel muss in viel
weniger Zeit entstehen, deshalb brauchen
wir etwas, das eine kleinere Groenordnung
hat. Daraus entstand die Idee, sich mit den
Folgen der Verderbnis zu beschaftigen: Was
wurde aus den Leuten in Ferelden, die aus
ihrer Heimat vertrieben wurden? Lasst uns
diese Fliichtlingsgeschichte erzahlen, des-
halb auch der Name Exodus.«

»Eigentlich mehr ein Dragon Age 1,5«

Wie Mike Laidlaw bestatigt, sollte dieses
kompaktere Rollenspiel urspriinglich Dragon
Age: Exodus heif’en, bewusst ohne eine »2«
im Namen. Damit will man vermitteln: Es ist
nicht die nachste Generation, sondern eher
ein kleineres, kiirzeres Spiel, bedingt durch
den knappen Entwicklungszeitraum. »Aber
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cheres, intimeres Rollenspiel hat schon was fiir sich.

dann wurde uns vorgeschrieben: Nein, es
muss Dragon Age 2 heiflen. Und das war
eine Schande. Ich war mit der Entscheidung
nicht einverstanden, aber so ist das Leben,
erklart Laidlaw, der heute noch etwas ange-
sauert dariiber klingt. »Eigentlich war es
mehr ein Dragon Age 1,5 — aber dann wurde
es eine 2 und die Erwartungen entspre-
chend hochgeschraubt. Vielleicht hatten wir
es eher als eine weitere Erweiterung wie
Awakening positionieren sollen. Aber im
Nachhinein ist man immer kliiger.«

Und wie sieht Mike Laidlaw das Spiel, das
am Ende herausgekommen ist? »Ich bin
wirklich stolz auf Dragon Age 2, aber das
soll nicht bedeuten, dass ich es fiir perfekt
halte — Spieleentwickler sind ihre eigenen
hartesten Kritiker. Aber dass das Spiel so
schnell entstanden ist, war schon ein klei-
nes Wunder. Es zeugt davon, wie reichhaltig
die Welt war, wie gut das Team die Mechani-
ken und Grundkonzepte der Dragon-Age-Se-
rie verstand. Es gab nicht die Zeit, um Tau-
sende Fragen zu stellen, um rumzufeilen
und Sachen wiederholt auszuprobieren. Wir
haben es intensiv vorangetrieben, es war
strapazios — mittendrin bekamen meine
Frau und ich auch ein Kind und ich kam
nicht mehr zum Schlafen.«

Natiirlich hat das fertige Spiel seine
Schwiéchen. Laidlaw: »Es gab einige — nen-
nen wir es mal ungliickliche Kompromisse.«
Aber dass es in so kurzer Zeit uberhaupt fer-
tig wurde, halt der damalige Lead Designer
fuir ein kleines Wunder.

Zehn Jahre spiter

Und wie sehen die Origins-Veteranen die
Entstehung der Dragon-Age-Serie mit rund
einem Jahrzehnt Abstand? Dan Tudge hat
auch in seinem neuen Biiro ein signiertes

Electronic Arts brachte die kurzlebigen Dragon-Age-F2P-Spiele Journeys (2009) und Legends (2011) heraus.

Poster des Spiels an der Wand hangen. Er
schwadrmt vom alten Team und der Resonanz
bei den Fans: »lch werde heute noch von
Leuten auf ihre Lieblingsmomente in der
Story und im Spiel angesprochen. Ich den-
ke, in dieser Hinsicht haben wir wirklich ge-
liefert.« Was wiirde erim Nachhinein gese-
hen am liebsten ausbessern? »Wir zahlten
einen Preis dafiir, dass wir die Engine-Ent-
wicklung ab einem gewissen Punkt gestoppt
hatten, um uns ganz aufs Spiel zu konzent-
rieren: Die grafische Qualitat war nicht da,
wo sie hédtte sein sollen, auch nach den da-
maligen MaBstdben. Aber weif3t du, Bioware
ist eine Geschichtenerzahlfirma, eine Spiel-
entwicklungsfirma, aber keine Engine-Ent-
wicklungsfirma, und die Technologie war
wohl die Schwachstelle von Origins. Aber
das wird alles weggewischt, wenn du erst
einmal losspielst und deinen Spaf3 hast.«

Innere Schonheit

Auch Mike Laidlaw hadert etwas mit der Gra-
fik, die unter der Produktionszeit litt: »Die
Entwicklung hat so lange gedauert, dass das
Spiel etwas veraltet aussah, als es erschien.
Die Farbpalette war triibe und die Grafik
nicht ganz da, wo sie sein sollte. Es ist kei-
nesfalls ein hdssliches Spiel, aber ware es
zwei Jahre frilher rausgekommen, hatte die
Grafik besser gewirkt.« Ganz oben auf seiner
»Dinge, die ich @ndern wiirde«-Liste steht
aber die Organisation des Entwicklungs-
teams: »Eine Menge Leute, darunter einige
sehr gute Freunde, haben einen enormen
Aufwand in das Spiel gesteckt. Je dlter ich
werde und je mehr Gedanken ich mir iber
Teamfiihrung und Design mache, und je bes-
ser die Tools sind, um den Workflow zu ma-
nagen, desto mehr denke ich mirin Hinblick
auf Origins: Das ist wirklich etwas, das bes-
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Interview mit Dan Tudge

Dan Tudge begann in der Spielebranche als Grafiker und arbeitete an Relics Strategiespiel Impossible Creatures mit.
2006 wechselte er zu Bioware, wo er sich zundchst der Mobilspielabteilung widmete, aber bald die Produktion von
Dragon Age: Origins leitete. Seit 2016 ist er als Executive Producer bei Bethesda Softworks beschaftigt.

GameStar: Dan, Butter bei die Fische: War der Verzicht auf die
D&D-Lizenz mit ein Grund, warum es mit der Origins-Entwicklung
so langsam voranging?

Dan Tudge: Es war fiir die Designer in Wirklichkeit befreiend, ohne
die D&D-Lizenz ein eigenes Regelwerk zu entwickeln, sie hatten
richtig Spaf} daran. Entwicklungsstudios konnen sich bei der En-
gine und den Tools verwickeln, die Infrastruktur eines Spiels statt
das Spiel an sich zu entwickeln. Es kam darauf an, das Team zur
Zusammenarbeit zu bringen und mit einer klaren Vision in die rich-
tige Richtung rollen zu lassen. Dann hat die Fantasy-Rollenspiel-
DNA das Kommando iibernommen und wir machten tolle Fort-
schritte — das war das beste Team, in dem ich je gearbeitet habe.
Unsere Vision lautete »spiritueller Nachfolger zu Baldur’s Gate,
wir hatten es scherzhaft sogar Baldur’'s Gate 3 genannt.

Uber welche Kleinigkeit wurde erstaunlich heftig debattiert?

Wir hatten eine wirklich ernste Diskussion dariiber, ob die Charak-
tere ihre Helme fiir Cutscenes abnehmen. Da gab es die Puristen,
die meinten: »Du tragst diesen Helm, also hast du auch deine

ser hatte sein konnen. Aber ich halte das

Cutscenes mit Helm.« Aber von den Animato-

ren der Zwischensequenzen hief3 es: »Vollig

ausgeschlossen, dass jemand mit so einer

Blechdose auf dem Kopf redet, das will doch niemand!« Da musste
ich die Entscheidung treffen: Die Helme kamen fiir die Cutscenes
runter, schlieflich will man die Emotionen auf den Gesichtern der
Charaktere sehen. Das wurde so geldst, dass wir eine Flag setzen
konnten, die den Helm einfach unsichtbar macht. Wir haben dann
gleich die Option eingebaut, dass du im ganzen Spiel einen un-
sichtbaren Helm haben kannst, aber immer noch von dessen Riis-
tungswerten profitierst.

Bist du auf Neuigkeiten iiber die Zukunft der Spielserie gespannt?
Aktuell ist ja Dragon Age 4 in Arbeit.

Ich bin schon ganz gespannt zu sehen, wo sie die Serie als Ndchs-
tes hinfiihren werden. SchlieBlich war sie mal mein Baby und ich
bin froh, dass sie weiterlebt. Es ware ganz schon traurig, wenn
man sie schon jetzt einmotten wiirde, wie das bei manch anderen
Electronic-Arts-Serien ja durchaus passiert ist.

eine Fotoaktion zu rekrutieren. Der Bioware-

Spiel fiir eine enorme Leistung. Hunderte
von Leuten steckten all ihre Leidenschaft hi-
nein und es mussten viele harte Entschei-
dungen getroffen werden, welche Inhalte es
ins Spiel schaffen und welche nicht.«
Laidlaw betont auch die Arbeit der Auto-
ren an den sechs verschiedenen Einstiegs-
kapiteln, die jeweils auf eine ganz andere
Weise den Spieler mit Thedas vertraut ma-
chen: »Das Resultat war eine Welt mit un-
glaublicher Lore, einer ganz besonderen
Struktur, wo die Charaktere dafiir sorgen,
dass dich die Geschehnisse beriihren. Fan-
tasy dreht sich oft um grole Konflikte, die
etwas an einem vorbeigehen — da kdmpfen
halt zwei Reiche gegeneinander. Gibt es je-

manden in dieser Welt, der dazu Meinungen
hat und mit dem ich mich identifizieren
kann? Das ist Origins besonders gut gelun-
gen, was dem Autorenteam und all den
Kiinstlern zu verdanken ist, die Alistair, Mor-
rigan & Co. zum Leben erweckten. Es war fiir
mich eine grofe Ehre, dass ich bei dem
Spiel dabei sein und die Serie so viele Jahre
betreuen durfte.«

Kettenhemd und Kunstblut

Eine Lieblingsanekdote hat Mike Laidlaw
auch noch auf Lager. Seine Cosplay-Ambitio-
nen halten sich eigentlich in Grenzen, aber
im September 2009 schliipft er in ein Ket-
tenhemd (»erstaunlich schwer«), um die aus
dem Spiel bekannten Grauen Wachter fiir

Entwicklung von Origins verwendete.

PC-Modder kénnen sich kostenlos eine Sammlung
von Tools herunterladen, die Bioware selbst bei der

1 >
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Das Abspielen aller Origin-Soundfiles am Stiick dauert rund 54 Stunden.

Stand auf der PAX-Messe in Seattle steht
namlich ganz im Zeichen von Dragon Age.
Besucher, die innerhalb einer halben Stun-
de eine Demomission schaffen, werden mit
feierlichem Ritual in den Orden aufgenom-
men. Dazu gehort es, dass man sich ein we-
nig Kunstblut auf die Stirn schmieren lasst
und sich in Pose schmeift. Das Blut ist zwar
nur eine gefarbte Maissirup-Masse, aber
tiberzeugend genug fiir manchen Besucher:
»Es gab einen regelrechten Menschenstrom
an Leuten, die schnell damit fiir ein Foto po-
sierten und dann Richtung Toilette rannten,
um sich das klebrige Zeug abzuwaschen. Ei-
ner flippte regelrecht aus und haute ab:»lhr
werdet mich nicht mit Blut beschmieren!«
Dafiir hat er aber auch kein T-Shirt gekriegt.«
Und dann ist da noch die gehbehinderte
junge Frau, die am letzten Messetag die De-
momission schafft und versucht, fiir die
»Wachterzeremonie« kurz aus ihrem Roll-
stuhl aufzustehen. »Sie war ein wenig wa-
ckelig und schien einen Moment lang zu kip-
pen. Da machten alle in der umstehenden
Menschenschlange unterbewusst einen hal-
ben Schritt auf sie zu, um ihr zu helfen, das
waren vielleicht 50, 60 Leute gleichzeitig.
Aber dann richtete sie sich auf, erhob stolz
ihr Schwert und posierte perfekt fiir ihr Foto.
Da donnerte unser Community Manager
Chris Priestly mit seiner machtigen Stimme
»All hail the Grey Warden!« — und absolut je-
der drumherum flippte komplett aus, jubelte
und applaudierte. Solche Momente erinnern
mich daran, wie inspirierend und bedeutend
die Videospiele die wir machen fiir uns alle
sein kdnnen. Und von'all den Spielen, an
denen ich gearbeitet habe, ist Origins sehr
wahrscheinlich das, welches die grofite Re-
sonanz hervorgerufen hat.« Y
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40 Jahre Atari-Heimcomputer

Bild: Atari 400: Evan-Amos,

Op

DER ERSTE GAMING-PC

Es gab nicht nur den (64: Commodores »Brotkasten« mag der Inbegriff des Spiele-Heimcomputers sein, doch
schon viel friiher wurde diese Gerategattung durch einen anderen etabliert — zu seinem 40. Geburtstag blicken
wir zuriick auf Ataris Computer, der uns zeigte, wozu PCs imstande sind. von Henner Thomsen

Glinstig oder exquisit? Reduzierung aufs N6-
tigste oder Ausreizung des Moglichen? De-
zente Optik — oder aggressives Design, das
an Tarnkappenflugzeuge erinnern wiirde,
héatte es keine grelle RGB-Beleuchtung? Im
Jahre 2019 einen Computer zu kaufen, ver-
langt uns vor allem eine Entscheidung ab:
Soll er nur der Arbeit dienen oder auch dem
Spiel? An dieser Wahl hdngt vieles, das In-
nere des Systems, ein bisschen auch sein
AuReres, ganz sicher sein Preis. Doch diese
Wahl hatten wir nicht immer. Die ersten
Computer waren biedere Biiromaschinen,
Gaming-PCs noch unbekannt, RGB-bestrahl-
te Stealthbomber bei gesetzten Herstellern
wie HP undenkbar. Doch vor 40 Jahren be-
gann sich das zu @ndern, der PC entdeckte
das Spielen. Beigebracht hat es ihm ausge-
rechnet: ein Konsolenhersteller.

Erst die Arbeit ...

Auch wenn die »IBM-Kompatiblen« ab 1981
die Bezeichnung »PC« annektieren: Die ers-
ten »personlichen« Computer stammen aus
den Siebzigerjahren, neuartig kompakte
Tischgerdte, die erstmals von einem einzel-
nen Nutzer zu bezahlen und sogar zu benut-
zen sind. Zu dieser Kategorie geho6rt nach
der Schopfung des Apple | vor allem die
1977er PC-Trinitdt aus Apple Il, Commodore
PET 2001 und RadioShack TRS-80. Sie gelten
als die ersten echten Heimcomputer, die wir
fur hochwichtige Anwendungen von Haus-
aufgaben bis Steuererklarung kaufen, dann
aber natiirlich hauptsdchlich zum Spielen
verwenden. Dabei haben sie kaum Talent
dafiir: Der TRS-80 gibt blof} schwarz-weifle

Grafik aus, der PET kann sogar nur Textzei-
chen. Der Apple Il ist beiden weit voraus, er
bietet einen hochauflésenden Farbmodus,
perfekt fiir feine Spielegrafik — doch kaum
ein Spiel nutzt ihn, denn dafiir ist eine Spei-
cheraufriistung nétig und der PC ist mit
1.300 US-Dollar Einstiegspreis schon teuer
genug; heute waren das inflationsbereinigte
5.000 Euro, selbst aktuelle Stealthbomber
sind giinstiger. Zur kaufentscheidenden
»Killer-App« fiir den Apple Il wird denn auch
kein buntes Spiel, sondern eine monochro-
me Tabellenkalkulation. Nein, der Apple I
ist kein Gaming-PC, blof3 ein seridses Ar-
beitsgerdt. Spiele? Die sind fest in der Hand
eines anderen Unternehmens.

Die Erfindung des Gaming-PCs

Seridse Arbeit scheint Atari fremd zu sein.
Das hippe Gaming-Startup ist beriichtigt fiir
seine juvenile, Joint-verqualmte Biiroatmo-
sphare samt Meetings im Whirlpool —
schafft es aber trotzdem (oder gerade des-
halb), mit dem digitalen Tischtennis Pong
1972 das Videospiel zum Massenphdnomen
zu erheben. Fiinf Jahre spater folgt Ataris
Opus Magnum: Das Video Computer System
(VCS) macht wechselbare Spielmodule po-
puldr — zuvor waren die meisten Konsolen
beschrankt auf eine Handvoll fest installier-
ter Spiele, meist Pong-Klone, manchmal
aber auch so Bahnbrechendes wie Pong mit
vier Schldagern, Pong mit nur einem Schladger

Space Invaders auf dem Commodore PET (1980) sieht aus, als bote es echte
Pixelgrafik - tatsachlich besteht alles aus Textzeichen. Ja, die Aliens schieRen
mit Dollar-Symbolen. Eine politische Botschaft (nein)?

106 Apple-Mitgriinder Steve Wozniak entwarf fiir Atari den Breakout-Spielautomaten.
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oder gar Pong in Farbe. Mit dem VCS be-
herrscht Atari 1977 die Spielewelt, ahnt aber
auch: In dieser Welt ist nichts von Dauer.
Drei Jahre: Diese Lebenszeit gibt das Ma-
nagement dem VCS, danach wiirde es tech-
nisch obsolet sein. Es kann ja keiner ahnen,
dass die Konsole — spdter unter der Bezeich-
nung 2600 — tatsdchlich 15 Jahre lang auf
dem Markt bleibt. So beginnt Atari sofort mit
der Arbeit am Nachfolger: »Wir wussten,
dass wir den 2600 liberholen mussten, be-
vor es jemand anders tat«, berichtet der Ata-
ri-Ingenieur Joe Decuir Jahrzehnte spater in
einem Vortrag. Dabei flirchtet man weniger
das gute Dutzend Konkurrenten auf dem
Konsolenmarkt mit ihren Pong-Klonen (vier
Schldger!), sondern eine andere Gerdtegat-
tung, neu, erfolgreich und viel méachtiger:
»Wir sahen die Apple-Il-, Commodore- und
RadioShack-Heimgerdte kommen.« Atari er-
kennt die Gefahr und verpasst dem VCS-
Nachfolger nicht nur mehr Leistung, sondern
auch eine Tastatur und BASIC-Programmier-
barkeit, denn er ist keine Konsole mehr: Ata-
ri plant einen Computer. Und im Gegensatz
zu anderen PCs soll dieser kein teurer Re-
chenschieber werden, der sich widerwillig
zum Zocken tiberreden lasst — der Herrscher
der Spielewelt plant zur Festigung seiner
Macht die ultimative Gaming-Maschine.

Driicke »Start« zum Spielen

Nicht jeder will spielen. Nun, zumindest gibt
es nicht jeder zu. Daher verfolgt Atari eine
Doppelstrategie: Das Einstiegsmodell Atari
400 spricht den Gamer an, mit hoher Spiele-
leistung zum niedrigen Preis, moglich ge-
macht durch karge Ausstattung samt grau-
envoller Folientastatur. Der doppelt so teure
Atari 800 zielt mit einer mechanischen Tas-
tatur, Monitoranschluss und Erweiterbarkeit
aufs Heimbiiro. Die Bedeutung der Modell-
nummern ist umstritten: Einige behaupten,
die Zahlen leiteten sich ab von der geplan-
ten RAM-Ausstattung, 4 respektive 8 KB,
andere sehen darin die avisierten Dollar-
Preise. Als die Gerdte im November 1979
den US-Markt erreichen, ist ohnehin beides
hinféllig: Die Rechner kosten nun 550 und
1.000 Dollar (heute wéren das 1.700 und
3.080 Euro), dafiir erhalten beide 8 KB RAM.
Das ist das Doppelte dessen, was die Ein-
stiegsmodelle von Apple und Commodore
bieten, und iibertrifft die 128 Byte des VCS
gar um den Faktor 64! Doch weder der Ar-
beitsspeicher noch die aus dem Apple Il be-
kannte 8-Bit-CPU ist revolutiondr, nein, es ist
die dedizierte Grafikhardware. Andere PCs
lassen das Bildsignal von der CPU und ein
paar Schaltkreisen erzeugen, nicht von einem
speziellen Chip. Atari baut gleich zwei solche
Chips ein. Sie sind das Werk von Jay Miner,
der schon die VCS-Grafikeinheit erfand, miis-
sen aberim Gegensatz zu dieser nicht noch
nebenbei den Ton berechnen: Die 400/800-
GPUs konzentrieren sich ganz auf opulente
Grafik, beherrschen mehr Farben, mehr Pixel
- und eine Technik, die alles verandert. Fri-
here Computer haben gro3e Miihe mit der
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Achtmal 8 Bit: Wegweisende Spiele fiir Atari-Heimcomputer

Alternate Reality: The City (1985)

Ein First-Person-Rollenspiel in einer erkund-
baren SciFi-Stadt, quasi Skyrim mit Aliens -
komplex fiir ein 8-Bit-System. Spater folgt
Alternate Reality: The Dungeon.

Koronis Rift (1985)

Technisch noch beeindruckender als der
Vorgdnger Rescue on Fractalus, entfaltet
Lucasfilm Games’ taktisches Actionspiel
3D-Welten und erstaunliche Komplexitat.

Archon: The Light and the Dark (1983)

Der originelle Action-Schach-Genremix gilt
als eines der besten Spiele auf dem C64 -
dabei erscheint er zuerst fiir die Atari-Com-
puter und sieht dort minimal besser aus.

Boulder Dash (1984)

Das Action-Puzzle rund um fallende Fels-
brocken zieht so viele Nachfolger, Neuauf-
lagen und Klone nach sich, dass man schon
von einem Subgenre sprechen muss.

M.U.L.E. (1983)

Die Wirtschaftssimulation glanzt im Mehr-
spielermodus, in dem vier Konkurrenten
miteinander wetteifern. Sim-City-Erfinder
Will Wright wird dadurch inspiriert.

56"'68
SPEED 1865 LO

TOP 186958 T%lE Lap
SCORE

Pole Position (1983)

Die Simulation fiihrt Qualifying, Realwelt-
Strecke und Pseudo-3D-Grafik ein und gilt
manchen als einflussreichstes Rennspiel.
Auch wenn Pitstop 2 mehr Spal8 macht.

Dropzone (1984)

Okay, Dropzone ist ein Defender-Klon —
aber was fiir einer! Schnell und schon zeigt
er die Starke der Atari-Computer: das Spiel-
hallengefiihl nach Hause zu holen.

Seven Cities of Gold (1984)

Das Open-World-Strategiespiel tiber die
Entdeckung (und Ausbeutung) der Neuen
Welt bietet beispiellos grofRe Karten und
gilt als Vorbild fiir Sid Meiers Pirates!

Darstellung von Actionspielen: Um eine
Grafik wie den Pong-Schlager auf dem Bild-
schirm zu verschieben, muss der Prozessor
das gesamte Bild l6schen und dann, mit
leicht versetztem Schlédger, neu berech-
nen; soll zusatzlich noch ein Ball oder gar
ein zweiter (oder vierter!) Schldger zu se-
hen sein, wird es schwierig. Ohne Bewe-

»Atari VCS« soll auch eine Crowd-finanzierte Neuauflage der Konsole heien. Wenn sie je erscheint.

gung machen Actionspiele aber nur begrenzt
Spaf. Ataris GPUs arbeiten viel effizienter,
kdnnen bis zu acht solcher Grafiken als
»Sprites« ohne CPU-Hilfe berechnen und
unabhangig vom Hintergrund bewegen.
Sprite-Technik gibt’s schon im VCS, aberim
Computer sind sie ein Novum. Es ist also
keine Ubertreibung, wenn Atari die »fort-
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Formula 1 Racing fur Ataris 8-Bit-Reihe (1982) ist nicht sonderlich inte-
ressant — anders als sein Entwickler: Es ist das erste kommerzielle Spiel
von Sid Meier, der spater mit Pirates! und Civilization unsterblich wird.

Homebrew-Pracht: AtariBlast von 2016, das abwechselnd an Xenon und R-Type erinnert, reizt die
alte 8-Bit-Hardware voll aus und wirkt wie ein frither 16-Bit-Titel. Was das Bild nicht vermittelt, ist
das seidenweiche Scrolling, in den Vertikal-Shooter-Passagen sogar in zwei Dimensionen. Herrlich!

schrittlichsten Grafikfahigkeiten aller PCs«
verspricht, ein Apple Il kennt schlieBlich kei-
ne Sprite-Grafik und ein PET weif3 ja nicht
mal, was »Grafik« tiberhaupt ist. Auch der
polyphone Klang des Soundchips ist weg-
weisend, dabei kiimmert er sich zusétzlich
um die vielen Eingabegeréate — gleich vier
Joysticks lassen sich an einen 400/800 an-
schlieflen. Ein starkes Bekenntnis zum Com-
puterspiel! Nicht nur deshalb ist das System
Ende 1979 praktisch konkurrenzlos, was
auch die Fachpresse anerkennt: Das US-Ma-
gazin »Compute!« resiimiert, Atari habe die
besten Merkmale von Konsolen und Com-
putern kombiniert zu einem »wahren PC und

04/1977Apple I
09/1977 Atari VCS (Konsole)

1978
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Heimcomputer«, exzellent geeignet fiir Bil-
dung und Unterhaltung. »Creative Compu-
ting« berichtet weniger niichtern iiber das
Vorzeigespiel Star Raiders, man habe »geju-
belt und geklatscht« und sei nachts wachge-
legen, griibelnd, wie der Atari solch eine
Grafik erzeugen konne, der eine »fantasti-
sche Maschine« zu einem verlockenden Preis
sei, mehr noch: »die auBergewdhnlichste
Computergrafik-Kiste, die je gebaut wurde«.
Der Erfolg bestatigt diese Einschdtzung und
etabliert das Atari-Duo auf dem PC- und
Spielemarkt. 1980 verkauft Atari bereits ei-
nige Zehntausend Computer, fiir die rund 60
Spiele erscheinen — 1981 werden beide Zah-

10/1979Texas Instruments TI-99/4
11/1979 Atari 400, 800 8-48 KB RAM

Bild: Rama,
Wikimedia Commons, CC BY-SA 2.0

Die Codenamen fiir Atari 400 und 800 lauteten Candy und Coleen - nach zwei Atari-Sekretarinnen.

len vervielfacht. Doch neben dem Erfolg
bringt dieses Jahr auch einen neuen Gegner.

Bosskampf

Commodore nennt ihn »Volkscomputer«:
Der farbfdhige VC-20 startet 1981 eine Preis-
offensive, die den Heimcomputer in Millio-
nen Haushalte bringt. Und manchen Konkur-
renten an den Rand des Ruins. Der justin
Deutschland eingefiihrte Atari 400 kostet
selbstbewusste 1.495 DM (heute 1.530
Euro), der VC-20 nur 899 DM (920 Euro).
Dieser ist technisch unterlegen, doch »bunt
& billig« ist genau das, was der Markt will.
Commodore ibernimmt die Marktfiihrer-
schaft — und verteidigt sie mit rigorosen
Preissenkungen, in drei Jahren fallt der US-
Preis des VC-20 um drei Viertel. Atari ver-
sucht mitzuhalten, driickt sein Topmodell
von 1.000 auf 165 Dollar. Solche Nachldsse
gibt’s nicht mal im Steam-Sale. Es kommt
aber noch schlimmer, der 1982 erscheinen-
de Nachfolger des VC-2o0 fiihrt nicht nur den
Preiskampf weiter, sondern auch Grafik- und
Soundchips nach Atari-Vorbild ins Feld - so-
wie feudale 64 KB RAM. Entwickelt unter
dem Codenamen VC-40 lernen wir ihn ken-
nen und lieben als »Brotkasten«: Es ist der
Commodore 64.

Atari kontert 1983 mit dem neu gestalte-
ten 1200XL, ebenfalls 64 KB RAM stark. Zu
teuer und nicht voll kompatibel zu seinen
Vorgdngern floppt er — wahrend der C64 die
Verkaufsrekorde des VC-20 einstellt. Der
gliicklose 1200XL weicht nach wenigen Mo-
naten den preiswerteren 600XL und 800XL,
doch der Konkurrent ist enteilt: 1984 liefert
Atari beachtliche 700.000 Computer aus,
doch Commodore verkauft das Dreifache. Im
gleichen Jahr beginnt die Zahl neuer Spiele
fuir Ataris 8-Bit-Reihe zu sinken. Im Friihjahr
1985 gibt es noch eine Auffrischung, die Mo-
delle 65XE und 130XE bekommen mehr
RAM, aber auch Qualitdtsprobleme, die sich
fuir ein sechs Jahre gereiftes System nicht
geziemen. Die XEs bleiben die Letzten ihrer
Art. Atari stoppt die Weiterentwicklung zu-
gunsten der neuen ST-Serie — und ldsst so
auch einige interessante Projekte sterben,
nichts mit RGB-Beleuchtung zwar, aber Mo-
delle mit internem Laufwerk, 5-Zoll-Bild-
schirm oder x86-Prozessor. Am spannends-
ten ist ein Konzept namens 1850XLD: Es
basiert auf einem Design von Jay Miner, dem
Entwickler der 400/800-Grafikchips, der das
Unternehmen verlassen hat und mit Atari-Fi-

04/1982 Sinclair ZX Spectrum
08/1982 Commodore 64
11/1982 Atari 5200 (Konsole)

09/1980 Commodore VC-20

08/19811BM PC, Modell 5150
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1980 erschien, weill niemand so genau.

Die erste Killer-App: Star Raiders (1979/80)

Fiir manchen ist es Grund genug fiir den Kauf eines Atari-Computers: Star Raiders, von der Presse gepriesen als »das ultimative Echtzeit-Welt-
raum-Kriegsspiel« mit »unglaublich guter Grafik« (»Infoworld«), ist ein technischer und spielerischer Meilenstein. Oberflachlich eine schlichte
Weltraumballerei, bietet es erstaunliche Tiefe samt Energie-, Schild- und Sensor-Management, brilliert aber vor allem durch seine immersive
First-Person-Perspektive und 3D-Spielwelt - alles in nur 8 KB RAM. Entwickelt wird es als Nebenprojekt eines Atari-Ingenieurs auf Basis eines
rundenbasierten Star-Trek-Spiels, das in den Siebzigerjahren auf praktisch jedem Universitats-PC lduft. Star Trek ist nicht das einzige SciFi-Uni-
versum, das bei der Inspiration hilft: Die Gegner heiRen »Zylons« (bei Kampfstern Galactica sind’s die »Cylons«) und steuern Schiffe, die den TIE
Fightern aus Star Wars dhneln. Sicher alles nur Zufall. Star Raiders selbst inspiriert spater Meisterwerke wie Elite oder Wing Commander und
wird 2007 als eines der »10 wichtigsten Spiele der Geschichte« in der Bibliothek des US-Kongresses konserviert. Dennoch: Ob es 1979 oder

nanzierung einen ambitionierten 16-Bit-
Computer konstruiert. Auch wenn 1850XLD
stirbt, lebt seine Technik fort, Miners Design
geht an einen anderen Hersteller und wird
1985 unter neuem Namen vorgestellt: Com-
modore Amiga. Wahrend er uns die Zukunft
zeigt, ist Ataris Pionier bald Geschichte.

Heute will ich dieses Stiick Geschichte
selbst erleben, nicht nur akademisch, son-
dern mit Hardware. Es ist ein sehr personli-
cher Test fiir mich — denn obwohl ich mit Cé4
und ST aufwuchs, verbindet mich etwas mit
Ataris 8-Bitter: der Geburtstag. Auch ich kam
im November 1979 zur Welt. Ob der PC so alt
wirkt, wie ich mich fiihle?

Neustart

Gut, ich cheate ein wenig: Einen antiken
Atari 400 oder 800 von 1979 findet man nur
noch im Museum, daher springe ich ans
Ende der Ara und teste das letzte produzier-
te, leichter zu beschaffende Modell, den
800XE. So hief3 der 65XE hierzulande — da-
fiir gibt es verschiedene Erkldrungen (natiir-
lich gibt es die), wahrscheinlich ist aber,

64 KB RAM

Bild: Daniel Schwen,
Wikimedia Commons,

16-64 KB RAM

04/1984 Amstrad/Schneider CPC

Der 800XE unseres Praxistests mit standesgemaf3em Joystick. Dessen
9-poliger Anschluss folgt natiirlich Ataris eigenem Standard, den auch

die meisten anderen Heimcomputer nutzen, inklusive ST, C64 und Amiga.

dass der 800XE vom Ruf des hier besonders
populdren 800XL profitieren sollte. Das De-

sign indes stammte vom ST, und tatsachlich,

der XE wirkt wie ein geschrumpfter 520 ST.
Die Tasten sind auch genauso schwammig,
aber zumindest sind’s nicht so viele. Eine
besondere Taste platziert der XE prominent
in der obersten Tastenreihe: den »Reset«-

01/1985 Commodore 128

03/1985 Atari 65XE,
130XE, 65XE

ab 0371987 auch als 8OOXE ¥

64-128 KB RAM

06/1985 Atari ST I

07/1985 Commodore Amiga

Bild: Multicherry,
Wikimedia Commons,
CCBY-SA3.0

06/1984 Atari 7800 (Konsole)

Bild: Bilby, Wikimedia Commons, CC BY 3.0

1983
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Der Elektor TV Games Computer (04/79) war der erste Sprite-fahige PC - aber nur ein Bausatz.

Knopf. Mutig, denn ja, der tut genau das,
was er auch an euren PCs tut. Doch bevor
ich Tasten driicke, muss ich das Gerdt an-
schlieflen: Der 800XE hat einen proprietdren
Monitorausgang, weshalb ich einen speziel-
len Scart-Adapter fiir den Fernseher benoti-
ge. Daneben liegt der SI0-Port, an den sich
Laufwerke, Drucker oder Modems anschlie-
Ben lassen, und zwar mehrere in Reihe, die
automatisch erkannt werden — der SIO-Erfin-
derJoe Decuir ersann schon in den Siebzi-
gerjahren eine Art Proto-USB!

Einschalten. Die Programmiersprache BA-
SIC, seit der XL-Generation fest integriert,
begriiBt mich mit »READY«. Wie beim Cé4.
Jetzt kann ich ein Spiel programmieren,

09/1987 Atari XE Game System ¥
Konsolen-Computer-Hybrid

Bild: Bilby,
Wikimedia Commons, CC BY 3.0
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8-Bit-Duell I: Atari 8-Bit-Reihe vs. V(S

MILLIPEDE"

JAR!

AomE COMPY

Urspriinglich sollen Atari 400 und 800 mit den VCS-Steckmodulen
kompatibel sein, der Plan wird jedoch wieder verworfen und die Computer bekommen eigene, deutlich kleinere Module, zusatzlich zu
Kassetten und Disketten. 1982 kommt noch ein drittes Atari-Modulformat hinzu: fiir die Konsole 5200. Es ist ebenfalls nicht kompatibel.

18

Das Arcade-Ballerspiel Millipede (1984) demonstriert den technischen Vorsprung des Computers (links) gegentiber der Konsole (rechts) -
kaum zu glauben, dass beide Systeme die gleiche CPU verwenden.

sofern ich denn programmieren kann ... also
lege ich ein fertiges Programm ein. Am ein-
fachsten geht das mit einem Steckmodul,
dafiir muss ich den XE aber erst wieder ab-
schalten. Man merkt, dass ervon einer Kon-
sole abstammt. Mit dem ublicheren Kasset-
tenlaufwerk dauerte es Minuten, dank des
Moduls aber nur Sekunden, bis der Arcade-
Hit Millipede bereit ist. Auch das Spiel
selbst lduft schnell, nein: Es rast wie in der
Spielhalle — klar, da kommt Atari her. Der
800XE ist zuriick in seiner Bliitezeit, ich hin-
gegen filhle mich alter denn je, wechsle lie-
berzum gemdchlicheren Archon. Das spielt
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sich, sieht aus, klingt so, wie ich es vom C64
in Erinnerung habe. Eine schone Erinnerung.
Auch wenn ich die Action-Sequenzen immer
noch nicht beherrsche.

Ein letzter Test noch, mit etwas, woran
sich keiner erinnert — weil’s neu ist: Die Ata-
ris werden auch nach 40 Jahren noch von
Fans mit neuen, sogenannten Homebrew-
Spielen versorgt. Die muss ich sehen! Wer
keinen Emulator wie Altirra nutzen mochte,
kann sie {iber ein SI02PC-Kabel via USB in
den Heimcomputer laden; der Adapter simu-
liert dort ein Diskettenlaufwerk, doch da die
Spiele nicht wirklich von einer steinzeitli-

Bild: Felix Winkelnkemper,

Wikimedia Commons, CC BY-SA 4.0

Der Atari ST von 1985 ist das optische Vorbild fiir den Atari XE — und zugleich sein Nachfolger.

Entwickelt wird er malRgeblich von Shiraz Shivji, der bei Commodore am C64 gearbeitet hat.
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1979 verlieBen drei Spieleentwickler Atari, um ihre eigene Firma zu griinden: Activision.

chen Magnetscheibe gelesen werden, son-
dern von der SSD meines Neuzeit-PCs, sind
sie flugs im Speicher. Und das ohne Umweg
tiber die BASIC-Kommandozeile: Beim Cé64
muss ich Spiele tiber kryptische Befehle
vom Laufwerk in den Arbeitsspeicher laden,
irgendwas mit »,8,1«, beim Atari jedoch star-
ten sie automatisch, wenn ich die »Option«-
Taste gedriickt halte (Achtung, die liegt di-
rekt neben »Reset«). Und was fiir Spiele! Es
gibt imposante Neuentwicklungen wie Ata-
riBlast, welche die Hardware ans Limit trei-
ben, oder Klassiker-Portierungen wie Lem-
mings, das nie offiziell fiir diesen Rechner
erschien. Damit ist auch ein Spiel gefunden,
das ich trotz meines Alters beherrsche. Frei-
lich bringt die Homebrew-Szene auf dem
C64 ebenso Fantastisches hervor. Doch ge-
nau das ist die Erkenntnis meines Selbstver-
suchs: Das Atari-System ist bedeutend dlter
und weniger populdr als der Commodore —
doch es ist nutzerfreundlicher und als Spie-
le-Heimcomputer genauso gut. Mindestens.
Ich beende Lemmings, schalte ab und frage
mich: Was ging schief?

Game over

Die Modelle 400 und 800 bringen Atari die
technologische Fithrerschaft unter den PCs
und machen diese zur méachtigsten Spiele-
plattform. Warum erinnern wir uns dann
heute nur an durchzockte Nachte mit dem
C647? Die Zahlen geben Antwort: Atari ver-
kauft insgesamt etwa vier Millionen 8-Bit-
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CPU
RAM
Farbpalette

Maximal-Auflésung

Audiokanile

tails nicht geheim halt. Clever.

8-Bit-Duell 2: Atari vs. Commodore

Atari 8-Bit-Reihe

(1979-1992)
MOS 6502 (8 Bit), 1,77 MHz

Commodore 64

(1982-1994)
MOS 6510 (8 Bit), 0,985 MHz

8-128 KB

64 KB

256 Farben
(bis Ende 1981 nur 128 Farben)

16 Farben

320 x 192 (2 Farben)

320 x 200 (16 Farben)

3

Das Hiipf-Puzzle Rainbow Walker (1983) wirkt auf dem Atari (links) prachtiger als auf
dem C64 (rechts), hier kommt die groRere Farbpalette mit ihren feinen Schattierun-
gen zur Geltung. Allerdings kann der Atari seine vollstandige Palette nicht bei maxi-
maler Auflésung nutzen — im Gegensatz zum C64. Zudem reizen spatere Spiele die
Hardware des Commodore-Computers besser aus, sodass sie auf ihm tendenziell
schoner aussehen. Dabei hilft ihm, dass Commodore anders als Atari technische De-
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Computer — C64 und C128 bringen es auf
das Fiinffache. An den Produkten liegt dies
weniger als am Atari-Management, das ihr
Potenzial verkennt. Weltweit stiirzen sich
Programmierer auf die fulminante Hardware,
konnen sie jedoch kaum ausreizen, da Atari
(anders als Commodore) technische Details
geheim hélt - aus Angst vor Konkurrenz zu
den eigenen Entwicklern. Diese sollen indes
keine Spiele entwickeln, sondern ernsthafte
Anwendungen: Atari sieht die Zukunft seiner
Computer im Heimbdiro, folgerichtig preist
die Werbung Lernprogramme »von Algebra
bis Zoologie« und die Faszination der Fi-
nanzverwaltung, erwdhnt Spiele aber kaum.
Es ist nicht zu fassen: Der Herrscher der
Spielewelt hat die ultimative Gaming-Ma-

schine erschaffen — und verkauft sie als pro-
fanes Werkzeug. Das ist so, als wiirde Nvidia
seine Titan-Karten mit Microsoft Paint be-
werben. Als Atari seine Politik endlich &n-
dert, ist die 8-Bit-Ara voriiber.

Atari versdumt es, seine ersten Computer
in die 16-Bit-Zukunft zu fiihren, denn der ST
ist ein inkompatibler Neuanfang — und in
mancher Hinsicht ein Riickschritt, etwa beim
Sound. Doch vermutlich héatte auch eine kon-
sequente Modernisierung nichts gerettet, in
den Neunzigern geht die gesamte Gattung
des Heimcomputers in der Flut der IBM-PC-
Klone unter. Bis 1992 verramscht Atari die
letzten 800XE, begradbt kurz darauf auch den
ST und fokussiert sich mit dem Jaguar wieder
auf den Konsolenmarkt. Nicht die beste Idee.

Die technische Brillanz der 8-Bit-Rechner ver-
dient aber auch nach 4o Jahren noch Wiirdi-
gung. In seinem Atari-Buch »Breakout« riihmt
der IT-Journalist Jamie Lendino ihre Spiele-
leistung, die aufseiten der IBM-PCs erst »ein
typischer 286er von 1989 mit VGA- und
Sound-Blaster-Karte« tibertroffen habe, zehn
Jahre spater also, »und selbst dann fehlten
dem PC noch Hardware-Sprites«. Es ist Jay
Miners Geniestreich der dedizierten Grafik-
und Soundchips, der die 8-Bit-Systeme ent-
fesselt — und schlief3lich den modernen Ga-
ming-PC. Jene exquisiten Stealthbomber, die
das technisch Mogliche ausreizen, sind 1979
noch fern. Doch am Horizont kiindet schon
ein sanfter RGB-Schimmer von der bunten
Zukunft, die den PC erwartet. %

Noch ein 40. Geburtstag: TI-99/4, der verhinderte Revolutionar

Bild: Abraham San Pedro Salazar,
Wikimedia Commons, CC BY-SA 4.0
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Er ist der erste PC mit 16-Bit-Prozessor, bietet Mehrkanal-Sound so-
wie eine Sprite-fahige GPU - der TI-99/4 von Texas Instruments
scheint Ataris 8-Bit-Rechnern liberlegen zu sein und kommt sogar ei-
nen Monat friiher auf den Markt, im Oktober 1979. Herrje, wieso hat
dieses System nicht die Achtzigerjahre dominiert? Die Probleme sind
ahnlich wie bei Atari: Lieferschwierigkeiten, der Preiskampf mit Com-
modore, die Geheimhaltung technischer Details - vor allem aber ist
das interne BASIC so lahm, dass kaum ein Programm die CPU-Leis-
tung abrufen kann. Schon 1984 verlasst Texas Instruments den PC-
Markt wieder und hinterlasst uns ein paar Millionen wunderschone
Gerate: Dank seines Alugehaduses ist der Tl der vielleicht eleganteste
Heimcomputer seiner Zeit.

In den USA lief die CPU der Atari-Computer mit 1,79 MHz, bei uns nur mit 1,77 MHz (Skandal!).
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Der Autor

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 liber Computerspiele
und hat neben legendaren Klassikern auch so manches
merkwiirdige Machwerk erlebt. Sein 1999 erschiitterter
Star-Wars-Glaube wird derzeit durch die TV-Serie The Man-
dalorian (Baby Yoda!) ansatzweise wiederhergestellt.
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Jar Jar Binks ist hier noch das ge-
ringste Problem. Kameraprobleme,
Hiipffrust und Klonlevels bringen
auch den gelassensten Jedi-Meister
zur Verzweiflung. von Heinrich Lenhardt

Es ist ohnehin ein zweifelhaftes Vergniigen,
den rechten Weg in einem diisteren Sumpf-
labyrinth zu finden, in dem alles irgendwie
gleich aussieht. Wo Sturmtruppen einen be-
schieflen, wahrend man auf Baumstdmmen
balanciert oder an Seilen hangelt. Das kann
eigentlich einen Jedi nicht erschiittern,
schlie3lich gilt es, Naboos Regentin vor ei-
ner Invasion zu warnen. Aber dabei miissen
wir einem Charakter folgen, vor dem jedes
intelligente Lebewesen eigentlich ReiBaus
nehmen wiirde: Der Gungan Jar Jar Binks
spornt uns dazu an, ihm nachzueilen. Jedi-
Meister sind schon aus nichtigeren Griinden
auf die Dunkle Seite der Macht gewechselt.

Das Finale verkommt zum Actionmurks. Zwischendurch flitzt Darth Maul
im Raum herum und wirft Obi-Wan eine explodierende Kiste an den Kopf.
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Wenigstens wird der Gungan-Anteil nach
dem dritten Level von The Phantom Menace
auf das Notwendigste reduziert. Jar Jar Binks
gehort nicht zu den vier spielbaren Charak-
teren, zwischen denen wir im Laufe der
Handlung wechseln. Auf die Gefahr hin, da-
mit George Lucas’ Herz zu brechen, erlauben
die Entwickler dem Spieler stattdessen ein
Gungan-Massaker in Otoh Gunga. Aber egal,
wie viele der Schlappohren uns ins Licht-
schwert laufen: Wir werden das Gefiihl nicht
los, nach dem schlechten Film in einem
noch schlechteren Spiel gelandet zu sein.

Das Erwachen der Spielemacht

Bereits 1996 weiht George Lucas den Lucas-
Arts-Chef Jack Sorensen in seine Plane fiir
die Prequel-Filmtrilogie ein. Wenn der Film
im Mai 1999 herauskommt, sollen gleich
mehrere Begleitspiele fertig sein — aber wel-
che? Als das interne Entwicklungsteam erste
Konzeptzeichnungen vom Pod-Rennen auf
Tatooine sieht, nimmt es diese Steilvorlage

Ein begehrter Trailer fiir Episode 1 wurde in US-Kinos vor Chris Roberts’ Wing-Commander-Film gezeigt.

dankend an. Letztendlich muss das Renn-
spiel wegen »Pod«-Markenschutzproblemen
schlicht Episode 1: Racer heiRen, bietet aber
zum Kinostart unterhaltsames Rumgeflitze.
Unter einem weniger gliicklichen Stern steht
ein zweites Spiel, das als Episode 1: The Ad-
venture angekiindigt wird — bis wohl jeman-
dem auffillt, dass es fiir ein LucasArts-
Abenteuerspiel erstaunlich wenig Puzzles
gibt. So erscheint das Ding einfach unter
dem Filmtitel. Die deutsche Version heifdt
Die dunkle Bedrohung, was man auch als
Hinweis auf die Spoilergefahr interpretieren
kann: Im Spiel wird die Filmhandlung rund
drei Monate vor Deutschlandstart verraten.

Kamera mit wenig Weitsicht

Die Entwicklung des Phantom-Spiels wird ei-
nem jungen Studio namens Big Ape Produc-
tions anvertraut, das die ehemaligen Lucas-
Arts-Angestellten Dean Sharpe und Mike
Ebert leiten. Der Auftrag bedeutet fiir Big
Ape einen Technologiewechsel von Sprite-

Die Puzzles sind Lichtjahre vom LucasArts-Adventure-Niveau entfernt.
Hier betatigt sich Obi-Wan im Theed-Palastgarten als Mobelverriicker.
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Genre: Action-Adventure
Publisher: LucasArts
Entwickler: Big Ape
Veroffentlichung: 1999

Legendar, weil: ... erstmals ein Star-
Wars-Spiel der Handlung eines gan-
zen Films von Anfang bis zum Ende
folgte. »Episode 1« hatte 1999
enorme Hype-Macht, George Lucas’
Comeback wurde mit groRer Vor-
freude erwartet.

Schlecht, weil: ... LucasArts Schlam-
pigkeiten bei Steuerung, Kamera
und Grafik duldete, um das Spiel
plinktlich zum US-Kinostart zu ver-
offentlichen. Und da auch ein eige-
nes Podrennen-Computerspiel er-
schien, wurde dieser
Filmhéhepunkt unterschlagen.

Fazit: Der Kino-Auftakt der Skywal-
ker-Saga war so ziemlich das Letzte -
noch langweiliger und anstrengen-
der geriet die spielerische
Nacherzahlung. Lieblos zusammen-
geklopptes Action-Adventure-Allerlei,
in dessen nervigen Levels sich die
Star-Wars-Atmosphare rasch verliert.
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STAR WARS

Grafik zu 3D-Polygonen. Mit durchwachse-
nen Resultaten. Die Schlichtheit der Charak-
termodelle wird durch Nahaufnahmen bei
Dialogen unvorteilhaft betont. GroRtes Ubel
ist aber die automatische 3D-Kamera, die 6f-
ters mal Gegner nicht einfangt, die schon
munter auf uns schielen. Durch den ge-
wahlten Blickwinkel kénnen wir oft nicht
weit nach vorne sehen, die Kamera ldsst
sich auch nicht manuell justieren. LucasArts
begriindet dies damit, dass man Gelegen-
heitsspieler nicht tiberfordern will: Ein »sehr
leicht zugdngliches Spiel« soll Die dunkle
Bedrohung sein. Dummerweise ist diese Ab-
sicht nicht bis zu den Leveldesignern vorge-
drungen, denn die lassen kaum eine Gele-
genheit aus, uns zu frustrieren.

Lange Leidenswege

Egal ob Foderationsraumschiff, Gungan-
Sumpf oder Theed-Palastgarten — es gibt
keinen Schauplatz, an dem man nicht ein
Labyrinth platzieren kdnnte. Problematische
Kamera, Verzicht auf Karten und jede Menge
Plattformen erschweren die Wegfindung. Die
Anforderungen an die Hiipfgenauigkeit sind
hoch, Trost finden wir nur in der haufig be-
anspruchten Quicksave-Funktion. Auch die
weiteren Spielelemente von der Action-Ad-
venture-Checkliste werden eher schlecht als
recht umgesetzt. Puzzles? Hier mal einen
Schalter driicken, dort ein Hindernis verri-
cken. Dialoge? Diinn gesdt und bedeutungs-
los. Begleiter? Zwar kann man sie in Eskort-
missionen zum Warten oder Mitkommen
auffordern, doch neigen die NPCs zur unbe-
dachten Eigeninitiative und spazieren gerne
mal ins feindliche Feuer. Bei den chaoti-
schen Kampfen erweisen sich die Licht-
schwerter als tiberbewertete Glithkniippel.
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Wie im Film beginnt die Spielhandlung an Bord des Handelsfoderationsschiffs, wo uns die erste
von unzahligen Droiden-Gruppen begriif3t.

Sie surren verheifungsvoll wie im Film, be-
notigen fiir manchen Gegner aber erstaun-
lich viele Treffer. Wir kdnnen verschiedene
Blaster und Granaten aufsammeln, doch die
trdage Blickrichtung-Schusssteuerung sabo-
tiert den Spaf3. Zumal man das Gefiihl hat,
zur Sicherheit mehrfach treffen zu missen,
damit ein Schuss registriert wird. Ahnlich
unzuverlassig wirkt der Einsatz vom Macht-
stof3, der einzigen Jedi-Sonderfahigkeit.

Warten auf George

Lucas dndert immer wieder das Drehbuch
und die Filmproduktion zieht sich dahin. Ein
nicht unerhebliches Problem fiir ein Spiel,
das sich an die Geschehnisse dieser Vorlage
halten soll: »Der Mangel an definitiven Epi-
sode-1-Informationen bedeutete, dass die
Spieldesigner an einen engen Plan gebun-

den waren und sehr speziellen Vorgaben fol-

gen mussten, fasst es Rob Smith in seinem
LucasArts-Buch »Rogue Leaders« zusam-
men. LucasArts’ optimistische Produktpoli-

Vielleicht war das leicht gebrauchte Lichtschwert-Schnappchen doch keine gute Idee: Qui-Gon

tik hat auch nicht geholfen, aus Riicksicht-
nahme auf separate Spiele ldsst The
Phantom Menace einige Filmhchepunkte
aus. Wenigstens bleibt uns der teuflische
Darth Maul erhalten, der Showdown mit Obi-
Wan wird zum Geduldstest. Die Kampfsteue-
rung beschrankt sich auf einen Feuerknopf,
dazu gibt es Ausweich- und Sprungmandver.
So wird das Duell zum Hoppsgefuchtel, bei
dem Meister Maul mit roten Blitzen nervt
und herumstehende Kisten auf uns schleu-
dert. Die wenigsten Spieler diirften so lange
durchgehalten haben, weil sich auch der elf-
te und letzte Level dahinzieht und unser Be-
darf an ballernden Droiden und heiklen
Spriingen langst gedeckt ist. Die Filmvorlage
beansprucht mit zwei Stunden und 16 Minu-
ten ungebiihrlich viel Lebenszeit, ihre spie-
lerische Nacherzahlung ist noch ldnger und
anstrengender. Da konnen wir nur noch die
Waffen strecken und den grofen Denker Jar
Jar Binks zitieren: »lhr besser nicht auf
michse zdhlen.« %

Jinn muss erstaunlich oft zuhauen, bis mal so ein Sandmann umkippt.

Beim Soundtrack-Musikstiick »Duel of the Fates« singt der Chor in der altindischen Sprache Sanskrit.
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HARDWARE

Hardware-Trends 2020

AMD AUF DEM VORMARSCH?

Auch im Jahr 2020 erscheinen neue
Grafikkarten, Prozessoren und
mehr Hardware fiir Spieler. Unser
Ausblick zeigt, was ihr erwarten
konnt und was nicht — und ob sich
das Warten lohnt. von nits raettig

Wir werfen einen Blick in die Zukunft. Ob-

wohlim Jahr 2019 bereits viele neue Produk-

te wie AMDs Ryzen-3000-CPUs, Nvidias Su-
per-Grafikkarten oder die Radeon RX 5700
(XT) auf den Markt gekommen sind, diirfte
auch 2020 wieder einiges passieren. AMD
hat sogar angekiindigt, dass 2020 noch
mehr neue Produkte erscheinen werden als
2019, auch wenn man dabei natiirlich nicht
nur Desktop-Hardware fiir den PC, sondern
auch Server-Komponenten und die neuen
Konsolen berticksichtigen muss.

Wir verraten euch, welche fiir Spieler rele-
vante Hardware das Jahr 2020 voraussicht-
lich zu bieten hat. Wirklich bestatigte Infor-
mationen haben zu so einem recht frithen
Zeitpunkt zwar Seltenheitswert, in manchen

Fallen ist aber dennoch ziemlich klar, was
uns im nachsten Jahr erwartet — und was
nicht. Neben Grafikkarten und Prozessoren
widmen wir uns dabei auch anderen Kompo-
nenten, die fiir einen Spiele-PC relevant
sind, etwa DDR-Speicher oder Monitore.

Ryzen 4000: AMD legt mit Zen 3 nach
Seit dem Release der Ryzen-1000-Prozesso-
ren im Médrz 2017 sind jedes Jahr neue Mo-
delle erschienen. Das wird sehr wahrschein-
lich auch 2020 so sein, genauer gesagt in
Form der Ryzen-4000-CPUs auf Basis der
Zen-3-Architektur, die laut letzten Geriichten
Ende des Jahres samt dem X670-Chipsatz
auf den Markt kommen sollen. Einige Eckda-
ten dazu sind bereits klar. Auf die Fertigung
in 7nm mit Zen 2 (Ryzen 3000) folgt ein opti-
mierter Fertigungsprozess in 7nm+ fiir Zen 3,
der zumindest teilweise auf ein neues Ver-
fahren mit extrem-ultravioletter Belichtung
(EUV) setzt.

Was dndert sich mit Ryzen 4000? W&h-
rend die optimierte Fertigung fiir hohere

Die Radeon RX 5700 XT ist momentan
AMDs schnellste Grafikkarte, an die
Leistung von Nvidias Top-Modell RTX
2080 Ti kommt sie aber nicht heran.

» ROADMAP LEADERSHIP

“Zen 2"

= 7nm

Focused
Execution

Leapfrogging
Design Teams

Performance ‘

Increase

“Zen 3”

= Inm+

2020

Continuous
‘ Performance-Per-Watt Gains

Mit der Veroffentlichung der Ryzen-4000-CPUs im nachsten Jahr wird AMD voraussichtlich
voll im Plan der Roadmap fiir die eigenen Prozessoren liegen.
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Taktraten und/oder eine niedrige Leistungs-
aufnahme sorgen diirfte, werden auch Ver-
besserungen an der Architektur in Aussicht
gestellt, etwa in Form eines gemeinsamen
L3-Cache fiir jedes Chiplet mit acht Kernen
(statt zwei getrennter L3-Caches pro Vier-
kern-Modul). Méglicherweise hat sich AMD
auch deshalb gegen die zuriickhaltendere
Bezeichnung »Zen 2+« und fiir »Zen 3« ent-
schieden. Insgesamt soll sich die Leistung
pro Takt jedenfalls deutlicher mit Zen 3 ver-
bessern, als man es noch im Vorfeld vermu-
tet hatte. Steigerungen in niedrigen zwei-
stelligen Bereichen werden nun erwartet.
Gute Nachrichten gibt es in Sachen Main-
board: Der seit den ersten Ryzen-CPUs ge-
nutzte Sockel AM4 wird mit Zen 3 voraus-
sichtlich weiter unterstiitzt. AMD hatte sich
schon zu Ryzen-1000-Zeiten dazu bekannt,
bis 2020 keinen neuen Sockel im Desktop-
Bereich erforderlich zu machen. Mit einer
weiteren Erh6hung der Kernzahl ist dagegen
eher nicht zu rechnen. Zum einen liegt sie
fiir das Mainstream-Segment mit 16 Kernen
wie im Falle des Ryzen 9 3950X bereits sehr
hoch. Zum anderen hat AMD gewisse Liefer-
schwierigkeiten bei Modellen mit so hoher
Kernzahl. Auch die neue virtuelle Kernver-
doppelung SMT4, die jedem Kern das Bear-
beiten von vier statt wie bisher zwei Threads
ermoglicht, diirfte nicht bei den Ryzen-
4000-CPUs und stattdessen friihestens bei
dem Nachfolger Ryzen sooo zu finden sein.

Core i 10000: Intels Konter

Bei AMDs Hauptkonkurrent Intel ist die Lage
etwas schwierig. Einerseits kdmpft man seit
Jahren mit dem Umstieg von der eigenen
Fertigung in 14nm auf einen neuen Prozess
wie 1onm. Andererseits will man AMD nicht
vollig kampflos das Feld iiberlassen. Als
Konter zum Ryzen 4000 steht dadurch im
Desktop-Bereich sehr wahrscheinlich erst-
mal nur eine weitere Uberarbeitung von
14nm-CPUs an, die bereits 2015 in Form von
Skylake (Core i6000) ihr Debiit feierten.
Statt maximal acht Kernen wie im Falle von
Coffee Lake werden es mit Comet Lake wohl
maximal zehn Kerne.

Die Geriichtekiiche will bereits ausfiihrli-
che Details zu den einzelnen Modellen er-
fahren haben, die durchaus plausibel klin-
gen. Neben der Erh6hung der maximalen
Kernzahl konnte demnach die Unterstiitzung
dervirtuellen Kernverdoppelung bei den
meisten CPUs die grofite Neuerung von Co-
met Lake darstellen. Ansonsten diirfte abge-
sehen von etwas hoheren Taktraten alles
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Die fiir 2020 erwarteten Desktop-
Prozessoren von Intel setzen vermut-
lich genau wie der Core i9 9900K
wieder auf die Fertigung in 14nm,
wenn auch in liberarbeiteter Form.

weitgehend beim Alten bleiben. Der Release
wird mit dem passenden Z490-Chipsatz fiir
den Sockel 1200 im April 2020 erwartet.

Wann Intel-CPUs mit wirklich neuer Ferti-
gung kommen, ist dagegen nur schwer zu
beantworten. So soll der 2021 erwartete
Nachfolger von Comet Lake mit der Bezeich-
nung »Rocket Lake« laut Geriichten zumin-
dest noch in Teilen in 14nm gefertigt wer-
den. Gleichzeitig hat Intel immer wieder
Berichte dementiert, laut denen die Ferti-
gung in 1onm im Desktop-Bereich iiber-
sprungen und direkt zu 7nm gewechselt
werden soll. Im nédchsten Jahr ist jedenfalls
noch nicht mit einer wirklich neuen Antwort
auf Ryzen von Intel zu rechnen.

RX 5900: Kann AMD endlich
wieder absolutes High-End?
Wéahrend AMD im CPU-Markt momentan
sehr gute Karten hat und der Hauptkonkur-
rent Intel etwas strauchelt, sieht es bei den
Grafikkarten anders aus. So sind die aktuel-
len Radeon-Modelle RX 5700 und RX 5700
XT mit Navi-10-Chip und neuer RDNA-Archi-
tektur zwar konkurrenzfdhig schnell und we-
sentlich energieeffizienter als ihre Vorgdn-
ger Vega 64 und Vega 56 mit ihrer GCN-Ar-
chitektur. Die Leistung von Nvidias Spitzen-
modellen Geforce RTX 2080 (Super) und
insbesondere der Geforce RTX 2080 Ti ist fiir
sie aber nicht erreichbar.

Ob Navi 2 der RTX 2080 Ti Konkurrenz ma-
chen kann, lasst sich noch nicht sicher sa-

Es ist davon auszugehen, dass Intels Desktop-Modelle
der zehnten Generation auch Core-i9-Modelle mit vo-
raussichtlich maximal zehn Kernen zu bieten haben.

Die bislang nur in wenigen Titeln v
Raytracing wird auch von AMDs fi

gen. Da die RTX 2080 Ti aber zum grob er-
warteten Erscheinungstermin von Navi 2
Mitte 2020 bereits fast zwei Jahre auf dem
Markt sein wird, ware alles andere wohl eine
Enttduschung. Wahrend die erste Navi-Ge-
neration noch einen Zwischenschritt dar-
stellt, weil zwar ein neues 7nm-Fertigungs-
verfahren genutzt wird, aber auch noch Teile
der dlteren GCN-Architektur zum Einsatz
kommen, soll Navi 2 dagegen das komplette
neue (Architektur-)Paket samt moderner
7nm-Fertigung bieten.

Neben hoherer Leistung wird Navi 2 auch
die Unterstiitzung von Raytracing bieten,
was Uber die Hardware beschleunigt aktuell
nur bei Nvidias RTX-Modellen der Fall ist. In
welcher Form genau und wie weitgehend
diese Unterstiitzung bei Navi 2 aussieht, ist

aber noch ungewiss. Mogliche Modelle
konnten die Radeon RX 5800 (Navi 23) und
die Radeon RX 5900 (Navi 21) sein, wahr-
scheinlich jeweils inklusive einer flotteren
XT-Variante. Da sich der Einsatz des (teure-
ren) HBM2-Speichers fiir AMD bisher nicht
wirklich ausgezahlt hat, rechnen wir aufier-
dem eher mit GDDR6-RAM. 16,0 GByte sind
denkbar, aber selbst fiir eine Highend-Spie-
ler-GPU im Jahr 2020 ist das kein Muss.

Nvidia RTX 3000: Aufwindiges

Raytracing weiter im Fokus

Aufgrund der Tatsache, dass AMD mit den
aktuellen GPUs nicht an die Leistung von
Nvidias Turing-Spitzenmodellen aus dem
Jahr 2018 herankommt, kénnen die Kalifor-
nier es eher ruhig angehen lassen. Zumal

Der Sockel AM4, der auf allen bisher fiir Ryzen-CPUs
erhaltlichen Mainboards zum Einsatz kommt, soll
auch fiir Zen 3 die passende Basis bilden.

Der fiir den professionellen Bereich gedachte
ProArt PA32UCX von Asus ist einer der ersten
Monitore, die auf Mini-LEDs setzen.
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TURING BUILT FOR RTX

14T 14 TIPS

Concurrent FP &

Auf Turing (RTX 2000/GTX 1600) folgt Ampere. Glaubt man dem aktuellen Geriichtestand,
wird das ungefahr zur Mitte des Jahres 2020 der Fall sein.

INTRODUCING

INTEL'S FIRST EXASCALE GPU

N

~~
Next Gen
Process Node (7nm)

Next Gen
Packaging Technology (Foveros)

(CXL Standards Based)

Intels neue Xe-Architektur soll von Lésungen fiir das »High Performance Computing« (HPC)
bis hin zu Einsteiger-GPUs einen grofRen Bereich abdecken.

man mit den Super-Grafikkarten 2019 be-
reits »neue« GPUs auf den Markt gebracht
hat. Geriichte gehen dennoch von einem Tu-
ring-Nachfolger Ampere in Form der RTX-
3000-Generation im Jahr 2020 aus. Ahnlich
wie bei Navi wird als Veroffentlichungster-
min oft die Mitte des Jahres genannt. Ein
starker Fokus soll dabei auf der Steigerung
der Raytracing-Performance liegen.

Die Zahl der Titel, die Raytracing bieten,
ist zwar weiterhin tiberschaubar und der
Performance-Einfluss oft hoch. Es ist aber
mit einer wachsenden Zahl an Raytracing-
Spielen zu rechnen, auch weil die Ende
2020 erwarteten neuen Konsolen von Mi-
crosoft (Xbox Series X) und Sony (PlayStati-
on 5) die Technik dank Hardware auf Basis
von AMDs Navi-2-Chip ebenfalls unterstiit-

Noch sind SSDs mit Unterstiitzung von PCl Express
4.0 wie die MP600 von Corsair vergleichsweise
selten, in einem Spiele-PC werden ihre hohen Da-
tenraten aber meist ohnehin nicht gebraucht.
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zen werden. Unter der Haube steht fiir Nvi-
dia mit Ampere ein Wechsel des Fertigungs-
verfahrens von 12nm zu 7nm an. Das stellt
eine nochmals bessere Energieeffizienz in
Aussicht. Mit (leicht) gestiegenen Taktraten
wird ebenfalls gerechnet.

Fiir die Highend-Modelle ist auBerdem
wie bei AMD eine VRAM-Menge von 16,0
GByte denkbar — auch wenn so viel Video-
speicher selbst mittelfristig nur in seltenen
Fallen wirklich nétig sein diirfte. Viele Spie-
ler wiirden sich gleichzeitig vor allem fiir die
langsameren Nvidia-Modelle aus der Ein-
steiger- und Mittelklasse mehr als die aktu-
ell dort zu findenden 4,0 und 6,0 GByte
VRAM wiinschen. Geriichte gibt es bereits,
als fiir Ampere gesetzt anzusehen ist mehr
VRAM fiir alle GPUs aber nicht.

Viele Desktop-Prozessoren von Intel wie
der Core i5 9600K enthalten eine integ-
rierte Grafikeinheit, ihre Leistung ist aber
vergleichsweise gering.

Intel Xe: Die grof3e Unbekannte

Aus dem ewigen Zweikampf zwischen AMD
(beziehungsweise ATI) und Nvidia konnte
bald ein Dreikampf werden: CPU-Gigant In-
tel will in Form der Xe-Modelle auf dem
Markt fiir dedizierte Grafikkarten mitmi-
schen. Das entsprechende Know-How hat
man unter anderem mit dem vorher fiir AMD
tatigen Raja Koduri abgeworben. Durch die
in vielen Intel-Prozessoren integrierten Gra-
fikeinheiten (iGPU) halt Intel groBe Teile am
Gesamtmarkt fiir Grafikkarten, die entspre-
chenden iGPUs sind bis jetzt aber ver-
gleichsweise langsam. Das soll sich mit der
neuen Xe-Architektur @ndern, sie wird aber
gleichzeitig auch verschiedenste (dedizier-
te) Losungen von den Bereichen Data Center
und maschinelles Lernen bis hin zu Grafik-
karten fiir Spieler mit Raytracing-Unterstiit-
zung zu bieten haben. Was Spieler von den
Xe-GPUs erwarten kénnen, ist momentan
noch schwer einzuschdtzen. Man sollte al-
lerdings nicht davon ausgehen, dass Intel
mal eben so Spieler-Grafikkarten mit High-
end-Leistung veroffentlichen kann. Ein
Marktstart fiir das Jahr 2020 wurde zwar un-
ter anderem durch einen Tweet von Raja Ko-
duri nahegelegt, der ein Autokennzeichen
mit der Aufschrift »ThinkXe« und »Jun 2020«
zeigt. Damit konnten aber auch nuriGPUs
fiir Mobil-Prozessoren auf Basis der Xe-Ar-
chitektur gemeint sein. Es gibt auerdem
Geriichte, die von Schwierigkeiten mit Blick

Der Nachfolger von DDR4 soll héhere
Taktraten bei niedriger Spannung bieten,
passende Mainboards im Desktop-Bereich
erwarten wir aber erst 2021 oder 2022.
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auf die Effizienz und den Treiber sprechen.
Insgesamt ldsst das vermuten, dass die Xe-
Architektur vielleicht erst 2021 oder 2022
als bereits im Jahr 2020 wirklich durchstar-
ten wird. Uberraschungen sind aber wie im-
mer nicht ausgeschlossen.

DDRs5 & PCI Express 5.0

Die kommenden Standards beim Speicher
und der PCI-Schnittstelle sind DDRs5 und PCl
Express 5.0. Im Jahr 2020 wird aber wohl
keiner dieser Standards im Desktop-Bereich
schon eine nennenswerte Rolle spielen. Das
liegt auch daran, dass hier DDR4 und PCI Ex-
press 4.0 in den meisten Anwendungsféllen
bereits mehr als ausreichend Leistung be-
ziehungsweise Bandbreite liefern. Zugpferd
fiir DDR5 und PCl Express 5.0 ist dagegen
der Server-Bereich, wobei selbst dort eher
2021 das wirkliche Durchbruchsjahr der
neuen Standards werden durfte.

Wahrend die Technologie PCl Express 4.0
im Desktop-Segment erst vor Kurzem in
Form der Ryzen-3000-CPUs und AMDs X570-
Mainboards Einzug hielt, hat das fiir PCl(e)
zustandige Gremium sogar bereits die Spe-
zifikationen fiir PCl Express 6.0 festgelegt.
Grofle Bedeutung hat das fiir Spieler aber
vorerst nicht. Bei einem Gaming-PC werden
DDR4 und PCI Express 4.0 beziehungsweise
sogar PCl Express 3.0 voraussichtlich auch
auf langere Sicht keinen grof3en Flaschen-
hals fiir die Leistung in typischen Anwen-
dungsszenarien darstellen.

SSDs 2020

Grundsatzlich ldsst sich mit neuen PCI-Ex-
press-Standards wie der Version 4.0, die mit
Ryzen 3000 im Desktop-Bereich angekom-
menen ist, auch die Datenrate von SSDs
weiter erh6hen, zumal die immer beliebtere
Bauform im kompakten M.2-Format maximal
fiir vier PCle-Lanes Platz bietet. Wirklich n6-
tig ist diese Verbesserung aus Spielersicht
aber nicht, da die Leistung in Spielen primér
von der Grafikkarte und der CPU abhéngt
und die Vorteile bei den Ladezeiten bereits
zwischen einer SSD mit SATA-Anbindung
und flotten Modellen mit PCI-Express 3.0
meist sehr gering ausfallen.

Auch mit Blick auf das verwendete Protokoll
(bei SATA-SSDs AHCI, bei M.2-SSDs NVMe)
stehen keinen Neuerungen ins Haus, so
dass 2020 die Preisentwicklung der wohl
spannendste Teil des SSD-Marktes sein
diirfte. Die groBe Frage lautet, ob wir Ende
2019 bereits an einem Tiefpunkt angekom-
men sind oder ob die Preise noch weiter sin-
ken werden? Wir schatzen, dass noch etwas
Luft nach unten vorhanden ist, so grof} wie
im letzten Jahr werden die Preissenkungen
aber wohl nicht ausfallen.

Monitore: Von 8K bis Mini-LED

Im Monitor-Bereich gibt es zwar durchaus
technische Neuerungen, die auch fiir Spie-
ler-TFTs interessant sein konnten. Es ist aber
dennoch nicht davon auszugehen, dass sich
im ndchsten Jahr auf dem Markt allzu viel
tun wird. Neue Hintergrundbeleuchtungen
wie Mini-LEDs, die oftmals als Ubergangslo-
sung zwischen OLEDs und den noch kleine-
ren Micro-LEDs angesehen werden, haben
das Potenzial, die Bildqualitdt bei gesenk-
tem Stromverbrauch zu verbessern und bes-
ser fiir die HDR-Darstellung geeignet zu sein.
Panel-Hersteller wie AUO und LG wollen
zwar laut Roadmaps 2020 neue entspre-
chende Bildschirme auf den Markt bringen,
abseits von wenigen (und sehr teuren) ein-
zelnen Exemplaren rechnen wir 2020 aber
nicht mit einer echten Ankunft der Mini-LEDs
im Bereich der Gaming-TFTs.

Wie sieht es mit 8K-Monitoren aus? Fiir
Spieler-TFTs stellen fehlende 8K-Inhalte bei
entsprechenden Bildschirmen zwar im Ge-
gensatz zu Fernsehern ein deutlich geringe-
res Problem dar, weil Spiele sich grundsatz-
lich auch in 8K rendern lassen. Fiir die mit
8Kim Vergleich zu 4K vier Mal so hohe Pixel-
menge sind aber aktuelle und voraussicht-
lich auch die 2020 kommenden Grafikkarten
in der Regel einfach nicht schnell genug.
Gleichzeitig stellt sich die Frage, wie grof
(beziehungsweise wie relevant) die opti-
schen Vorteile gegeniiber 4K sind, insbeson-
dere bei den fiir Spiele-PCs (und die passen-
den Schreibtische) meist iiblichen TFT-Gro-
Ben im Bereich von maximal 32 Zoll.

Wihrend fehlende Inhalte fiir 8K eher kein
Problem darstellen, sieht es bei HDR auf

Wie Nvidias Preisgestaltung der Nachfolger der RTX-2000-Generation aussehen

wird, dirfte auch davon abhdngen, wie stark AM
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neue Navi-2-Grafikkarten sind.

Die VESA-Standards fiir HDR-Monitore
gibt es inzwischen seit zwei Jahren, grolRe
Relevanz besitzt die Technik im PC-Bereich
aber immer noch nicht.

dem PC anders aus. Zwar bieten inzwischen
durchaus einige PC-Spiele HDR-Unterstiit-
zung, sie kann aber langst nicht immer glei-
chermafien liberzeugen — der Unterschied
ist nicht grof3 genug. AuBBerdem stellen die
vielen (VESA-)Standards und die je nach
Bildschirmeigenschaften mal mehr, mal we-
niger gute HDR-Darstellung ein Problem dar.
Einerseits ist der Markt dadurch recht un-
tibersichtlich, andererseits bleibt der Aha-
Effekt beim Spielen oft aus. Es ist nicht da-
von auszugehen, dass sich 2020 etwas
Grundlegendes daran dndern wird. %

» &7

Nils Raettig
@nraettig

Das Jahr 2020 verspricht vor allem auf dem
Grafikkartenmarkt, spannend zu werden.
Kann AMD mit Navi 2 in die Leistungsregio-
nen einer RTX 2080 (Ti) vorstoen? Bringt
Nvidia eine neue GPU-Generation oder las-
sen sich die Kalifornier noch Zeit damit?
Und was macht Intel? Im CPU-Bereich
konnte AMD mit Ryzen 4000 einen groRe-
ren Sprung hinlegen, als das beim Wechsel
von Ryzen 1000 zu Ryzen 2000 der Fall war.
Von Intel ist dagegen wieder nur mehr vom
Alten zu erwarten. Sollte Comet Lake wirk-
lich wie bislang allenthalben vermutet ma-
ximal zehn Kerne und nur leicht héhere
Taktraten zu bieten haben, ware AMD je-
denfalls allein mit den Ryzen-3000-Model-
len mit bis zu 16 Kernen bereits gut aufge-
stellt. In anderen Hardware-Bereichen wie
SSDs oder Monitoren rechne ich mit eher
wenig Bewegung, aber die Erfahrung zeigt,
dass doch immer noch die ein oder andere
Uberraschung im Laufe des Jahres auf uns
wartet. Langweilig diirfte es PC-Spielern
(und Hardware-Redakteuren) jedenfalls
auch 2020 nicht werden.
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Radeon RX 5500 XT

NEUSTART IN DER
EINSTEIGERKLASSE

Mit der Radeon RX 5500 XT bietet AMD erst-
mals seit tiber drei Jahren eine echte Neue-
rung im Einsteigerbereich fiir Spieler-Grafik-
karten. Hauptgegenspieler ist natirlich
Nvidias GTX-1600-Reihe mit Modellen wie
der GTX 1650 Super. Wer im Vergleich RX
5500 XT vs. GTX 1650 Super und GTX 1660
Super die Nase vorn hat, kldren wir in die-
sem Test mit Benchmarks.

Seit Mitte 2016 hat AMDs in 14nm gefer-
tigte Polaris-Architektur in Form der Reihen
Radeon RX 400 und Radeon RX 500 die Ein-

steiger- und Mittelklasse bedient. Nun tiber-

nimmt mit der Radeon RX 5500 XT die in
7nm gefertigte Navi-Architektur. AMD bietet
die Radeon RX 5500 XT sowohl mit 4,0 als
auch mit 8,0 GByte VRAM an. Nvidias GTX
1650 Super hat dagegen nur 4,0 GByte

VRAM zu bieten, wahrend die GTX-1660-Mo-

delle immerhin auf 6,0 GByte VRAM kom-
men. Fir diesen Test nutzen wir die RX 5500
XT Challenger von ASRock mit 8,0 GByte
VRAM. Der Test eines Modells der 5500 XT
mit nur 4,0 GByte VRAM folgt demnéchst.

Die offiziellen Preisangaben von AMD belau-

fen sich auf 169 US-Dollar fiir die 4-GB-Vari-
ante und 199 US-Dollar fiir die 8-GB-Varian-
te. Euro-Preise nennt AMD fiir Modelle von

Sapphire, ASRock und Powercolor, sie liegen

jeweils bei etwa 210 Euro (8 GB) bezie-
hungsweise knapp 180 Euro (4 GB).

Eine Reaktion von Nvidia gibt es ebenfalls

bereits. So werden zum Testzeitpunkt die
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ersten Modelle der GTX 1650 Super bei di-
versen Handlern ab etwa 160 Euro gelistet,
wdhrend die GTX 1660 bei circa 200 Euro
liegt — die neuen AMD-Karten sollen damit
wohl preislich unterboten werden.

Radeon RX 5500 XT im Uberblick

Das neue Fertigungsverfahren in 7nm soll
bei der RX 5500 XT vor allem fiir eine deut-
lich bessere Energieeffizienz sorgen. So

steigt die Performance gegentiber der Rade-
on RX 480 laut AMD um immerhin zwolf Pro-

zent, wahrend die Leistungsaufnahme
gleichzeitig um stolze 30 Prozent niedriger
sein soll. Die Chip-Grofie sinkt ebenfalls

e CaTaLYST
L
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Die Radeon RX 5500 XT von

AMD liefert sich ein Benchmark-
Duell mit Nvidias Geforce im
Preisbereich von etwa 200 Euro.
Kann sie sich gegen GTX 1650 Su-
per & Co behaupten? von nits raetti

klar: Sind es im Falle von Polaris 10 noch
221 mm2, kommt der Navi-14-Chip der RX
5500 XT nur noch auf 158 mm2.

Interessant ist auch der Blick auf weitere
technische Eckdaten, da die Radeon RX
5500 XT hier im Vergleich zu ihrem Vorgan-
ger Radeon RX 580 nicht immer die Nase
vorn hat. Die Radeon RX 580 verfiigt {iber
mehr Shader-Einheiten als die RX 5500 XT
(2.304 statt 1.408) und hat trotz niedriger
getakteten GDDR5-RAMs mit 8,0 GHz dank
des 256-Bit-Speicherinterfaces eine etwas
hdhere Speicherbandbreite von 256
GByte/s. Die RX 5500 XT erreicht dagegen
mit GDDR6-RAM und einer Taktrate von 14,0
GHz in Kombination mit dem 128-Bit-Spei-
cherinterface eine leicht niedrigere Band-
breite von 224 GByte/s.

Klare Vorteile kann die neue Navi-Grafik-
karte dagegen in Sachen GPU-Takt (1.845
MHz Boost statt 1.340 MHz Boost) und bei
der thermischen Verlustleistung (130 Watt
statt 185 Watt) fiir sich verbuchen. Insge-
samt deutet das auf ein recht enges Duell
zwischen der alten und der neuen AMD-Kar-
te hin, was auch fiir den Vergleich mit Nvidi-
as GTX 1650 Super gelten konnte.

Neuer Treiber mit Radeon Boost
Passend zum Release der neuen GPU hat
AMD auch eine neue Grafiktreiber-Generati-

AMDO
RADEON
Software

2001 rereaceena 2015 2017

Der mitgelieferte AMD-Treiber hiel friiher mal Catalyst und hat sich im Laufe der Jahre sowohl
optisch als auch mit Blick auf den Funktionsumfang stark gewandelt.
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Nils Raettig ‘

@nraettig

Die Radeon RX 5500 XT erweist sich tech-
nisch als die langst fallige Ablosung fiir
AMDs mittlerweile ganz schon in die Jahre
gekommene Polaris-Architektur. Der Per-
formance-Vorteil gegeniiber der Radeon RX
580 halt sich bei dem 5500-XT-Modell mit
8,0 GByte VRAM zwar in Grenzen, in Sachen
Energieeffizienz schneidet die RX 5500 XT
aber um Langen besser ab. Einen entschei-
denden Knackpunkt stellt einmal mehr der
Preis dar, auch im Duell mit Nvidia. Zum Re-
lease ist die RX 5500 XT dabei aus meiner
Sicht sowohl mit 8,0 GByte als auch mit 4,0
GByte etwas zu teuer, zumal Nvidia seiner-
seits bereits mit ersten Preissenkungen fiir
die GTX 1650 Super und die GTX 1660 re-
agiert hat. Bleibt zu hoffen, dass die RX
5500 XT noch ein gutes Stiick glinstiger
wird, andernfalls diirfte sie einen schweren
Stand auf dem Markt haben.

on zu bieten. Die AMD Radeon Software Ad-
renalin 2020 Edition wartet dabei mit eini-
gen umfassenden Anderungen und
Neuerungen auf. Am meisten ins Auge sticht
neben dem iiberarbeiteten User-Interface
der Radeon Boost, der die Performance aus-
gewdhlter Titel deutlich verbessern soll —
von bis zu 38 Prozent ist bei AMD die Rede.
Die Funktion kann in den Grafikeinstellun-
gen der Radeon-Software aktiviert werden
und soll durch eine dynamische Auflésung
in besonders leistungshungrigen Spielsitua-
tionen fiir mehr Performance sorgen. Dabei
erkennt Radeon Boost entsprechende Situa-
tionen selbst und reduziert die Auflosung in
Abhéngigkeit von der Geschwindigkeit der
Mausbewegung automatisch. In den Set-
tings kann zwischen 5o, 67 und 84 Prozent
der Originalauflosung gewéahlt werden. Zum
Release unterstiitzt Radeon Boost mit Bor-
derlands 3, Call of Duty: WWII, Destiny 2,
GTA 5, Overwatch, PUBG, Rise of the Tomb
Raider und Shadow of the Tomb Raider noch

Grafikkarten-Rangliste

Performance Rating

M 1920x1080 B 2560x1440

ruckelt

Geforce RTX 2080 Ti
11.264 MByte

Geforce RTX 2070 Super
8.192 MByte

Sapphire Pulse Radeon RX 5700 XT
8.192 MByte

Radeon RX 5700 XT
8.192 MByte

Radeon RX 5700
8.192 MByte

Geforce RTX 2060
6.144 MByte

Gainward Geforce GTX 1660 Ti Pegasus 0C
6.144 MByte

Gigabyte Geforce GTX 1660 Super Gaming 0C
6.144 MByte

ASRock RX 5500 XT Challenger
8.192 MByte

Gigabyte Aorus Radeon RX 580
8.192 MByte

Gainward GTX 1650 Super Pegasus 0C
4.096 MByte

Asus Radeon RX 570 ROG Strix 0C
4.096 MByte

Durchschnitt aus Anno 1800, Assassins’s Creed: Odyssey, Battlefield 5,
Metro: Exodus, Shadow of the Tomb Raider und Wolfenstein Youngblood

sehr gut spielbar

Angaben in fps. Je hoher, desto besser.

150

180
fps

eine iberschaubare Menge an Titeln, kiinf-
tig sollen aber weitere folgen.

Auch wahrend der Installation des Adre-
nalin-2020-Edition-Treibers fallen bereits
erste Anpassungen gegeniiber der Adrenalin
2019 Edition auf. Basierend auf der Setup-
Datei bietet der Installer Informationen zu
empfohlenen und optionalen Treiber-Varian-
ten und es steht ein verbesserter Factory Re-
set zur Wahl. Dabei werden alle Grafiktrei-
ber- und Radeon-Software-Bestandteile
komplett aus dem System entfernt. Zudem
kann der Installationspfad frei gewdhlt wer-
den und es besteht die Moglichkeit, Benut-
zereinstellungen zu bewahren, selbst wenn
ein Factory Reset vorgenommen wird. Insge-

= |

<1,

&

Die Kiihlerkonstruktion ragt lber die eigentliche Platine hinaus, was auf

der Riickseite gut erkennbar ist.

GameStar 02/2020

@ e

4 e |

O

samt soll laut AMD der Installationsprozess
durch die Adrenalin 2020 Edition um 34 Pro-
zent beschleunigt werden.

Beim ersten Start der Radeon Software
besteht fiir Nutzer die Moglichkeit, aus drei
vorkonfigurierten User-Profilen zu wéahlen.
Zur Option stehen »Gaming«, »eSports«
oder »Standard«. Sie stellen jeweils einen
unterschiedlichen Mix aus Bildschirmsyn-
chronisation, Radeon Image Sharpening, Ra-
deon Anti-Lag, Virtual Super Resolution und
8x Tessellation dar, das Profil kann aber zu
jeder Zeit gedndert oder gleich komplett in-
dividuell angepasst werden.

Neben groleren Verbesserungen an der
AMD-Link-Software, mit der vom heimischen
PC auf Smartphones, Tablets und TV-Gerdte
gestreamt werden kann, bietet die Adrenalin
2020 Edition durch ein iberarbeitetes User-
Interface auch Erleichterungen in der Be-
dienbarkeit von Streaming-Tools fiir Plattfor-
men wie YouTube, Twitch oder Mixer. Zudem
findet auch das sogenannte Integer Display
Scaling in die Adrenalin-Software Einzug,
mit dem durch die Pixelwiederholung Texte
und dltere Spiele optisch so gut wie verlust-
frei hochskaliert werden kénnen.

Spiele-Benchmarks

In unseren Spiele-Benchmarks platziert sich
die Radeon RX 5500 XT mit 8,0 GByte VRAM
insgesamt knapp vor der Radeon RX 580 mit
gleicher Speichermenge. Wahrend beide
Modelle oft eng beieinander liegen, kann

123




TEST

Leistungsaufnahme
Anno 1800, DirectX 12, WQHD, Detailstufe »Sehr hoch«

I gesamtes Testsystem

Gainward GTX 1650 Super Pegasus 0C
4,096 MByte

Gainward GF GTX 1660 Ti Pegasus 0C
6.144 MByte

ASRock RX 5500 XT Challenger
8.192 MByte

Gigabyte GF GTX 1660 Super Gaming 0C
6.144 MByte

Geforce RTX 2060
6.144 MByte

Radeon RX 5700
8.192 MByte

Asus Radeon RX 570 ROG Strix 0C
4.096 MByte

Radeon RX 5700 XT
8.192 MByte

Gigabyte Aorus Radeon RX 580
8.192 MByte

Geforce RTX 2070 Super
8.192 MByte

Sapphire Pulse Radeon RX 5700 XT
8.192 MByte

Geforce RTX 2080 Ti
11.264 MByte

150 200

Angaben in Watt. Je weniger, desto besser.

250 300 350 400

sich die RX 5500 XT in Battlefield 5 und
Assassin’s Creed: Odyssey etwas starker
von der RX 580 absetzen, vor allem in der
gebrauchlichen Full-HD-Auflosung.

Im Duell mit Nvidias GTX 1650 Super hat

die AMD-Karte meist leicht die Nase vorn,

wobei es auch hier zwei Ausnahmen mit ei-
nem grofleren Vorsprung fiir die RX 5500 XT
gibt: Battlefield 5 und insbesondere Wolfen-
stein: Youngblood. Vor allem das starke Ein-
brechen der GTX 1650 Super in Wolfenstein

|

Fiir die Verbindung zum Monitor besitzt die ASRock-Karte drei DisplayPort-

und einen HDMI-Anschluss.

beschert ihrin unserem Performance-Rating
einen recht groBBen Riickstand zur Radeon
RX 5500 XT. Der Grund: Die VRAM-Menge der
GTX 1650 Super ist fiir die von uns verwen-
deten Settings in diesem Spiel schlicht zu
wenig, das Ergebnis war zu erwarten.

Das diirfte gleichermafien fiir die Variante
der RX 5500 XT mit 4,0 GByte VRAM gelten,
die ja auch preislich der eigentliche Konkur-
rent fiir die GTX 1650 Super ist. Spdtestens
unser Test eines 4-GB-Modells der 5500 XT

Alle bislang veroffentlichten Modelle der RX 5500 XT setzen auf einen einzelnen 8-Pin-Anschluss
zur Stromversorgung. lhr Energieefizient ist ohnehin sehr gut.

124

wird in diesem Punkt Gewissheit bringen.
Nvidias von uns getestete GTX-1660-Modelle
haben dagegen meist einen komfortablen
Vorsprung gegeniiber der RX 5500 XT Chal-
lenger, auch da sie mit 6,0 GByte VRAM bes-
serals die GTX 1650 Super mit nur 4,0 GByte
ausgestattet sind.

Auflerdem noch ein Wort zu der Taktrate
unser Testexemplars von ASRock: Es erreicht
unter Spielelast meist Werte im Bereich von
1.800 bis 1.850 MHz. Ahnliche Taktraten
kennen wir bereits von der RX 5700 XT, die
aber dank mehr Shader-Einheiten und hohe-
rer Speicherbandbreite in der Praxis deut-
lich flotter unterwegs ist.

Lautstdrke & Leistungsaufnahme

Die RX 5500 XT Challenger von ASRock ver-
wendet fiir die Kithlung der Navi-14-GPU
zwei 85 Millimeter grofie Axial-Liifter. Im
Leerlauf stehen die Propeller still, unter
Spielelast laufen sie dagegen mit knapp
iber 5o Prozent ihrer maximalen Drehzahl.
Das sorgt im Larmbelastungstest immer
noch fiir einen akzeptablen Messwert von
42,6 dB(A), als flisterleise geht die ASRock-
Karte aber keinesfalls durch. Silent-Fanati-
ker sollten vor dem Kauf zweimal hinhoren.
Die Liifter unseres Testmodells erzeugen au-
Berdem ein gewisses Schleifgerdusch, vollig
iberzeugen kann die Karte daher mit Blick
auf die Lautstdrke nicht. Die Temperaturen
wiirden dabei grundsétzlich auch langsame-
re Drehzahlen fiir die Liifter erlauben: Unter
Spielelast messen wir im offenen Testauf-
bau vollig unbedenkliche 62 Grad.

Mit einer Leistungsaufnahme von 191 Watt
fiir das gesamte Testsystem gehort die AS-
Rock RX 5500 XT Challenger zu den spar-
samsten Modellen im Testfeld — die Energie-
effizienz der Karte ist daher deutlich besser
als die des Vorgangers. So benoétigt die RX
580 im Testszenario fast 100 Watt mehr
Strom als die RX 5500 XT, und das bei etwas
niedrigeren fps. In diesem Punkt stellt die in
7nm gefertigte Navi-Architektur also eine
deutliche Verbesserung dar. %

RADEON RX 5500 XT

CHALLENGER GRAFIKKARTE

Hersteller / Preis ASRock / 210 Euro

Grafikchip AMD Navi 14
Standard/Boosttakt 1.607 /1.845 MHz Boost
Speicher / eff. Takt 8,0 GByte GDDR6 / 14 GHz
Shader/TMUs/ROPs 1.408/88/32

Anschliisse 3x DisplayPort 1.4a, 1x HDMI 2.0b

€3 schnell genug fiir Full HD und meist sehr hohe Details
&3 Liifter stehen im Leerlauf still

€5 kiihl unter Last

€5 ab Werk iibertaktet

@ unter Last horbar

@ kaum Reserven fiir WQHD

FAZIT

Deutlich effizienter als der Vorgan-
ger RX 580, aber in der Praxis nicht
wirklich schneller.

PREIS/LEISTUNG: Ausreichend

GameStar 02/2020



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




HARDWARE

EINKAUFSFUHRER

AMD hat mit der Radeon RX 5500 XT
eine flotte, neue Einsteiger-Grafik-
karte auf den Markt gebracht (siehe
den Test in diesem Heft), wir ent-

scheiden uns

beim 500-Euro-PC

aber dennoch fiir ein Modell der
Vorgangergeneration. Die RX 580
hat zwar eine deutlich schlechtere
Energieeffizienz, ist aber vergleich-
bar schnell und in der Variante mit
8,0 GByte VRAM etwa 20 Prozent
giinstiger als die RX 5500 XT.

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).

Mehr Kaufberatungen unter
GameStar.de/hardware/kaufberatung

Alle Hardware-Tests unter GameStar.de/hardware/tests

Die besten Selbstbau-Spielerechner

500-Euro-PC

Preise
Prozessor-Sockel AM4
AMDRyzen31200____ 50€
Prozessorkiihler
beim Prozessor mitgeliefert __ 0€
Mainboard-Sockel AM4 [ NEU )
MSIB450-AProMax ___ 85¢€
Arbeitsspeicher (DDR4-3200)
G.Skill Aegis - 16,0 GByte Kit 55€

Grafikkarte (8,0 GByte VRAM)

MSIRX 580 Armor 8G 0C 180 €
SsD (NEU )
Kingston A400 SSD - 480 GByte 50 €
Gehduse (NEU )
Fractal Design Core 2300 45€
Netzteil

be Quiet! Pure Power 11 - 500 Watt __65 €

GESAMTPREIS 530 €

GroBere SSD +45 €
Samsung SSD 860 QVO 1.000 GByte ___ 95 €
Schnellere Grafikkarte +70 €
Gigabyte GTX 1660 Super 0C (6 GB)__ 250€

1.000-Euro-PC

Preise
Prozessor-Sockel AM4
AMD Ryzen 53600Boxed ____ 200€
Prozessorkiihler
EKL Alpenfdhn Ben nevis Adv. 30€

Mainboard-Sockel AM4

MSIB450 Gaming PlusMax____ 95¢€
Arbeitsspeicher (DDR4-3600)

Corsair Vengeance LPX - 16,0 GB Kit___90 €
Grafikkarte (8,0 GByte VRAM)

Asus RX 5700 XT OC TUF Gaming____ 400 €
SSD

Samsung SSD 860 QVO - 1,0 TByte 95 €

Gehduse (NEU ]
Corsair Carbide Series TOOR 60 €
Netzteil

be Quiet! Pure Power 11 - 500 Watt __ 65 €

Giinstigere Grafikkarte -60€
XFX Radeon RX 5700 DD Ultra 340 €
PCl-Express-SSD +25€
Crucial P1 m.2 NVMe 1,0 TByte 120 €

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-Verhaltnis,
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 PlusMax____ 95€

Arbeitsspeicher (DDR4-3466)
Corsair Vengeance LPX - 16,0 GB Kit__ 90 €

Grafikkarte (8,0 GByte VRAM)

Zotac RTX 2080 Super Twin Fan 715€
SSD
Crucial P1 m.2 NVMe 1,0 TByte 120€
Gehéuse
be Quiet! Pure Base 600 75¢€
Netzteil [ NEU J
be Quiet! Pure Power 11 - 600 Watt 75 €
GESAMTPREIS 1.545 €
Giinstigerer Kiihler -15€
EKL Alpenfdhn Ben nevis Adv. 30€
Giinstigere Grafikkarte -185 €

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

Radeon HD 7000

Geforce 900

Geforce 1000
Geforce 2000

Prozessoren
X
(ore | »Haswell R «

(ore i »Kaby Lake«

Core i »Coffee Lake«

Geforce 600/ 700
R7 / R9 2XX3XX/ Fury

Athlon Il /Phenom Il

Grafikkarten-Prozessor-Index Leistungs-
index
Prozessor-Index
o770 HD7I% HO7E  H7EN HO7950  HD79S0Boost  HD7970GH2 ordnet Grafikchips
oo und CPUs nach ih-
GTX650T er7son GTX660 GTX seon GTX 760 GTX 770 GTX 7son rer Spieleleistung.
R7 360 R7370 Ro380 R9 380X 9390 R9 390x R9 Fury Ab der Mittelklasse
kénnt ihr moderne
GTX 950 7960 crx 90 GMXsE GTX980Ti Titel meist pro-
blemlos spielen.
RX 400/500Nega RX 550 X460 RX seo RX 470 RX 580 8GB Vega 56 RX5700  5700XT Maximale Grafik-
G0 GIXI0SOT GTXI060668 XI070M)  GTX1080  GTX 10807 details sind bei
grafisch anspruchs-
GTX1660(5)  RTX2060S  RTX2070S  RTX2080Ti vollenTiteln in der
Regel erst ab der
gehobenen Mittel-
High-End-Segment
X4925 X4965 ¥4 980 xenom méglich.
4100 70 6300 8350
AMD Ryzen 322006 31300x 524006 51500 51600()() 52600(X) 71700(X) 71800X 72700(X) 73700X
|5 4460 54590 i5 4690K 74790 i 4790K
Core i »s kylake« .5 6400 i5 6500 i5 6600 Tesok 7 6700(K)
Pentium G4560 i5 7400 i5 7500 i5 7600 i5 7600K i77700(K)
Pentium G5400 i5 8400 i5 8500 i5 8600 i58600K i78700K)  199900K
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GRAFIKKARTEN
BIS 250 EURO

»Preis  »Testin  »GameStar.de
D> KFAZ GTX 1660 Super 1-Click-0C
»240€ > - >—

schnell, leise / Geforce GTX 1660 Super / 6,0 GByte

P> Palit Geforce GTX 1660 Storm X
»215€ > - >—
schnell, kaum hérbar / Geforce GTX 1660 / 6,0 GByte

P> MSI RX 580 Armor 86 0C
>180€ »- > —
schnell, kaum harbar / Radeon RX 580/ 8,0 GByte

P> Asus Cerberus GTX 1050 Ti 0C
> 1506 »— =
flott, leise / Geforce GTX 1050 Ti / 4,0 GByte

D> XFX Radeon RX 570 RS XXX Edition
>140€ » - L=
flott, leise / Radeon RX 570 / 4,0 GByte

GRAFIKKARTEN
AB 250 EURO
»Preis  »Testin  »GameStar.de

»> Gigabyte RTX 20705 Windforce 0C
>550€ »- L=
sehr schnell, leise / Geforce RTX 2070 Super/ 8,0 GByte

D> Sapphire Pulse Radeon RX 5700 XT (=D
>410€ > - > bit.ly/2tnxfWm
sehr schnell, kaum horbar / Radeon RX 5700 XT/ 8,0 GByte

D> PNY RTX 2060 Super Dual Fan
> 400€ » - > -
sehr schnell, leise / Geforce RTX 2060 Super / 8,0 GByte

> XFX Radeon RX 5700 DD Ultra
>340€ »>- >—
sehr schnell, kaum horbar / Radeon RX 5700 / 8,0 GByte

(NEUJ

P> KFA? Geforce RTX 2060 [1-Click-0C]
>330€ »- L=
schnell, leise / Geforce RTX 2060 / 8,0 GByte

PROZESSOREN

> Preis

»Testin > GameStar.de

> 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
> 170€  » 06/2018 » bit.ly/2VgbkaN
8 Kerne /3,7 — 4,3 GHz / SMT 16 Threads / freier Multi / AM4

> AMD Ryzen 5 3600
>200€ »>online > bitly/2YITrs3
6 Kerne /3,6 — 4,2 GHz / SMT 12 Threads / AM4

D> Intel Core i5 9400F
> 1456 > - >—
6Kerne /2,9—4,1GHz/S1151

p> AMD Ryzen 3 1200
>50€  »online > bitly/2QoiaK7
4Kerne /3,1-3,4GHz/ freier Multi / AM4

CPU-KUHLER

»Preis > Testin

P> Noctua NH-U12S SE-AM4
>60€ - -

> GameStar.de

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
»30€ > - >—
giinstig, kompakt, gute Kiihlleistung, laufruhig

D> Arctic Freezer 33 eSports ONE
»20€ - -

giinstig, deutlich besser und leiser als die Boxed-Kiihler

(NEU

MAUSE
BIS 50 EURO

> GameStar.de

»Preis  »Testin

P Logitech G MX518
> 45€  »05/2019 » bit.ly/2ML9fDq
Optisch 16.000 dpi, acht Tasten, nur rechte Hande

P> Logitech G402 Hyperion Fury
»40€  »online » bitly/TyHC8Vd
Optisch 4.000 dpi, interner Speicher, nur rechte Hande

P> Roccat Kone Pure SE
> 40 € L= L=
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

> GameStar.de

»Preis  »Testin
D> Logitech G Pro Wireless
> 110€ L= L=

Optisch 16.000 dpi, sehr leicht, sehr schnelle Funkverbindung

D> Razer Basilisk X Hyperspeed
»80€ »- L=
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

> GameStar.de

> Testin

D> Logitech G910
> 1106 »— > —

mechanisch (Romer-G), Multimedia-Tasten, RGB

D> Kingston HyperX Allloy FPS
» 80 € > — > —
mechanisch (MX nach Wahl), rote Beleuchtung

(NEU )

»> Sharkoon Skiller Mech SGK3
»65€  »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

D> Sennheiser Game One
> 150€ » online

D> Kingston HyperX Cloud Il
»80€  »online

»70€  »online

P> Sharkoon Skiller SGH3
»60€ > - L=
Stereo, passiv gedampft, guter Klang

P> Logitech G231
>50€ »- > -

Surround, geschlossen, solider Klang

> GameStar.de

> bit.ly/2ylrxg2

Stereo, offene Bauweise, extrem komfortabel

> bit.ly/12XX3QT

Stereo, geschlossen, USB (opt.), sehr komfortabel

D> Creative Sound BlasterX H5 TE
> bit.ly/2cDg3IH

Stereo, halboffene Bauweise, Smartphone-Option

(NEU )

MONITORE

> Testin

> GameStar.de

> Preis

p> A0C Agon AG352UCG6 Black Ed.
»790€ > - > -
35701l / 3440x1440 / 120 Hz / VA-Panel / G-Sync

P> Asus MG279Q
> 430€ > - > —
27 T0ll 2560x1440 / 144 Hz / 1PS-Panel / FreeSync

P> Samsung U28E590D
»20€ »- >—
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 > GameStar.de

> Testin

P> WD Black SN750 M.2 NVMe
> 185€ » - =
M.2/1,0TByte / Wartungs-Tool / 5 Jahre Garantie

»> Samsung SSD 970 Evo Plus
»110€ »- > -
M.2/500 GByte / Wartungs-, Klon-Tool

P> Corsair Force Series MP510 (NEU )
> 85¢€ >— >—

M.2/480 GByte / 5 Jahre Garantie

P Kingston A400 SSD a

> 50€ > — > —
SATA3 / 500 GByte / 3 Jahre Garantie

»> Sandisk Plus
»35¢€ L= > —
SATA 3/ 240 GByte / 3 Jahre Garantie

oy

v@’
GAMEPADS - -
»Preis  »Testin > GameStar.de

D> Xbox One Wireless+Adapter
> 55€ L= L=
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
> 2306 »- -

her er Klang, Surround-Simulati

D> Creative Sound BlasterZ
»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

»Preis  »Testin  »GameStar.de
P> Thrustmaster T.16000M HOTAS

»125€ » - L=

sehr prazise, vielseitig anpassbar, separate Schubkontrolle

P> Logitech Extreme 3D Pro
»50€ »- >—

sehr prazise und viele Funktionen, Schubkontrolle an der Basis

GameStar 02/2020
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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
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Mithilfe der groBen Astro'l'b(ii'n

Steinbock
22.12.-20.1.
Insbesondere im November soll's
dem Steinbock nicht so toll gehen.
Behauptet jedenfalls horoskop-

paradies.ch. Das ldsst sich sicher durch
irgendwelche Planetenkonstellationen
vollig plausibel erklren, ich wage den
\ experimentellen Ansatz und sage, es liegt
. an den Spielekonstellationen in diesem
Monat. Serienware, reichlich! Das macht den
Steinbock miirbe. Um das zu verifizieren, hab ich gerade bei
Elizabeth Teissier angerufen, die zufalligerweise auch Stein-
bock ist. Und tatséchlich: Sie ist kein Fan von Call of Duty.

Widder 21.3. - 20.4.

Der Widder, vom Mars

regiert und gerne in der Ecke

von aggressiv, aufbrausend

und jahzornig, ist das erste

Zeichen des Tierkreises, wird aber
wegen des gregorianischen Kalenders oft erst an Platz vier
genannt. Das findet der Widder auch in 2020 noch ganz schon
sch. . .ade. Hochgradig sauer wird er dariiber, dass ausge-
rechnet Doom Eternal am letzten Tag der Fische erscheinen
soll. Dabei geht’s doch um eine Forschungseinrichtung auf
dem Mars! Wer denkt sich denn diese Release-Termine aus?
Elizabeth Teissier ganz bestimmt nicht. Wo ist die Nummer
von Bethesda gleich wieder? PS: Ja, ich bin Widder.

\U/

Krebs 22.6. - 22.7.
Der Krebs ist so ein Fiihler, lese ich gerade auf
horoskop-paradies.ch, Menschen in diesem
Sternzeichen sind also Storygamer, die schon
Rotz und Wasser vor Ergriffenheit heulen,
wenn irgendjemand in einem Spiel einen
Satz jenseits von »We must build
additional pylonsl« sagt. GroRe Ge-
filhle sollte es 2020 reichlich geben.
Allein die PC-Umsetzung von Death
Stranding diirfte genug Pathos fiir alle Krebse der Welt
im Paket (Schenkelklopfer!) haben. Elizabeth behauptet
tibrigens auch nichts Gegenteiliges, auf ihrer Website gibt es
nur das Jahreshoroskop von 2018. Na dann.

.Elliz-abéftrthisfsie‘r unid der wahrscheinlict besi
(horoskop-paradies.ch) hat Petra fiir euch in die Sterne geschaut {mg verrate
was 2020 fiir euch bereithalt. von petra schmitz

J

D

~

Wassermann
21.1.-19.2.
Aufallen Horoskop-
seiten im Internet steht,
Wasserménner und -frau-
en seien nicht nur erfinderisch, un-
terhaltsam und zukunftsorientiert, sondern
auch rebellisch, revolutiondr und extravagant.
Und das diirfte sich auch im Jahr 2020 nicht
andern. Aber auf diese Info gibt es eigentlich nur eine
logische Frage: Wieso arbeiten dann nicht alle Wassermanner
und -frauen in der Spieleentwicklung? Wer entscheidet denn
so einen Kase? Elizabeth Teissier wohl nicht. Ich kimmere
mich da mal drum. Ware doch gelacht!

/ Stier 21.4. - 20.5.
3 Ist iberhaupt noch jemand
Stierim Jahr 2020?
’ Ich bin fest davon
o1 iiberzeugt, dass ein
( Astrologie-Fan niemals
zugeben wiirde, er oder sie
sei Stier. Stier! Das klingt schon so
unendlich langweilig. Und zack, der Beweis: Stiere sind aus-

dauernd, ausgeglichen, beddchtig, besonnen, beschiitzend,
besténdig, bodensténdig, geduldig, gelassen, gemiitlich,
geniigsam (danke an horoskop-paradies.ch). Stiere sind also
die deutschen Aufbauspiele unter den Sternzeichen. Naja, in
diesem Sinne viel SpaB mit Die Siedler! Wird super!

Lowe 23.7.-23.8.
Mist, Elizabeth macht inzwischen in
YouTube und hat Jahreshoroskope
in Videos verpackt, sehe ich gerade.
Ich guck mir aber den Krebs jetzt
nicht mehr an, hinterher erzahlt
Frau Teissier noch was komplett an-
deres. Doch mal schauen, was bei den
Lowen so passieren wird. Oh, Venus und
Mars werden bestimmte Lowen verwohnen, aber
nicht alle. Verstehe ich, ein Jahr hat nur 365 Tage, und Venus
und Mars sind nur zu zweit. Geht also rein rechnerisch schon
nicht. Immerhin soll der August der beruflich erfolgreichste
Monat des Jahres werden. Ist gamescom-Monat. Logisch also.

psitederWelt =~ - -

uch wissenschaftlich fundiert,

Fische
20.2.-20.3.

»Ich fiihle mich mit allem

verbunden! Ich glaubel«

Das Lebensmotto der Fische (laut

horoskop-paradies.ch) unter-
mauert, wie sehr mir diese Leute
auch 2020 wieder auf den Nerv gehen werden. Fische werden
demnach abermals alle Spieleforen mit ihren Meinungen voll-
miillen, weil sie glauben, es besser zu wissen als alle anderen.
0k, das ist weniger Horoskop als vielmehr Warnung, aber das
hier ist ein Spielefachmagazin und nicht die Astrowoche. Ich
muss iibrigens mal mit meiner Mutter reden, die ist Fische.
Der Kollege Schwerdtel auch, hm ...

Zwillinge 21.5. - 21.6.
Das Problem mit den Zwillin-
gen ist ja, dass es immer zwei
davon gibt, auch 2020 wird
sich daran nichts andern — ich
habe das mit Hilfe von Google
tiberpriift. Die Lochis wéren
namlich bestimmt weit weniger
schlimm, wenn es nur einen davon gabe.
Wobei sich die Frage stellt, ob die iiberhaupt noch aktiv sind.
Ich check das mal . ... oh, sind sie nicht. Seit sieben Monaten
schon nicht mehr. 2020 wird demnach ein hervorragendes
Jahr. Ich gratuliere uns allen. Ach, ja, es ging hier um Sternzei-
chen und Spiele. Hm, jetzt ist der Text aber schon fertig.

Waage 24.9. - 23.10.
Weil ich auf die Schnelle nun
wirklich keine Idee habe, was
Waagen so in der Kerndisziplin
,—~_—~_~_ ausmacht (eindeutige Namen
-~ mitklaren Hinweisen waren
T echtmal hilfreich), schau ich jetzt
doch wieder nach. Sekunde. Ausge-
wogen und diplomatisch also? Da wére
ich niemals von allein drauf gekommen!
Das Jahr wird fiir Waagen also vor allem
saulangweilig. Wieder kein ordentlicher Zoff, ob nun das
aktuelle Call of Duty oder das aktuelle Battlefield besser sei.
Ich kdnnte so nicht leben. Das ist doch langweilig.

(—/ \ Skorpion 24.10. - 22.11

|

N
7

Ich frage mich gerade, ob ich einen
Skorpion kenne. Sollte ich eigentlich,
Ende Oktober, Anfang November
haufen sich bei uns im Biiro immer
die Kuchenlieferungen durch
Geburtstagskinder. Aber als ob
ich mir merken konnte, wer da
was anschleppt? Hauptsache,
es schmeckt, nicht wahr? Aber

A j
immerhin so viel: Fiir die Skorpione
stehen die Sterne auch 2020 wieder

im Aszendent Redaktionskuchen. Daran besteht kein Zweifel.
DARAN BESTEHT KEIN ZWEIFEL, SAG ICH!

~

J

Schiitze
23.11.-21.12
»lch will wachsen! Ich suchel«
Zum Schluss noch mal ein
Lebensmotto von horoskop-
paradies.ch, meiner neuen
Lieblingswebsite, angewandt
auf 2020. Der Schiitze wird
seinem Motto entsprechend also auch 2020
nichts weiter als ServiceGames und Loot-Dinger spielen. Das
ist sehr bedauerlich fiir den Schiitzen und er hat mein vollstes
Mitgefiihl, aber es muss ja jemand machen, sonst geht noch
die ganze Industrie vor die Hunde. Und das kann niemand
wollen. In diesem Sinne: Danke, liebe Schiitzen!

GameStar 02/2020

Elizabeth Teissier ist nicht nur Astrologin, sondern auch Schauspielerin und Mannequin.
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Die GameStar-Ausgabe 03/2020
erscheintam 19.02.2020.

Warcraft 3: Reforged
Nachdem es in diesem Heft mit dem Test nicht geklappt hat,
machen wir ihn im kommenden einfach grofier.

Commandos 2: Remaster
Und noch eine Neuauflage eines Klassikers: Publisher
Kalypso bringt uns Commandos 2 in der Remaster-Version.

Wolcen: Lords of Mayhem
Wenn die Entwickler Gas geben, verraten wir euch, ob
Wolcen tatsachlich mit Diablo und Co. konkurrieren kann.

Das erste Mal Diablo

Unser freier Autor Henner Thomsen hat noch nie Diablo
gespielt. Das muss sich andern.

130

Themen kénnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.
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Spiele Gears 5 und
iiber 100 PC-Spiele’

Beim Kauf ausgewahlter AMD Radeon™ > < X‘BOX
Grafikkarten oder Ryzen™ Prozessoren / \ GAME PASS

bekommst du einen dreimonatigen Xbox
Game Pass fiir PC. Mehr erfahren unter www.amd.com/GamePassPC

AMDAU AMDA1
RYZ=EN RADEON

Blood and Gore
Intense Violence
Strong Language

4
EEARS 5 Y . aox
Im Herbst 2019 e 0N GAME STUDIOS

ZDt n:ler wenn alle Gutscheincodes aufgebraucht sind - je nachdem, was friiher eintritt. Das Angebot gilt nicht, wo es gesetzlich verboten ist. dndige Teil i unter www. com/terms. Game.
ler Game Pass Code muss bis zum 30. Juni 2020 eingeldst werden. Maximal ein dreimonatiges Abo pro Microsoft Konto in einem zwélfmonatigen Zeitraum. Erfordert die Xbox (Beta) App und Windows 10 (mit Updates). Es gelten
en-unter Xbox.com/gamepass. E
Gears 5 hat die ESRB-Einstufung ,M ah'17_ G e inder ucFeeignetsn Inhalt enthalten. Bitte informiere dich bei ESRB.org, PEGL.info oder der zustandigen Freigabestelle deines Landes.
© 2019 Advanced Micro Devices, Inc; Alle Relite zen, Radeon und deren Kombinationen sind Warenzeichen von Advanced Micro Devices, Inc. Andere Produktnamen werden hier nur zu Informationszwecken verwendet und kinnen Marken ihrer jeweiligen Inhaber sein. DirectX ist eine

*Angebot erhaltlich bei teilnefim
Pass fiir PC: Uber 100 PC-Spiele e




OFT KOPIERT, NUR IMITIERT!

Der erfolgreichste Gaming Newcomer der Welt
Ist ab sofort auch in Deutschland erhaltlich.

, —o 1 ms Reaktionszeit

12.000 dpi o—

—o 50 G Beschleunigung

—o RGB LED Beleuchtung

I\/I :) D E I_ I: WSl 68 Gramm

*ohne Kabel +1g Abweichung

Entwickelt von einer Community mit leidenschaftlichen Gamern.
Uberzeuge Dich jetzt von dem Original frisch aus den USA.
Bestelle Dir ab sofort die brandneue Model D bei unserem

exklusiven Partner Caseking. G I.U R I [] U 3
N—"4
PC GAMING RACE
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