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DIE BESTEN

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

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 tber Fragen, un-
sere Antworten lest ihr auf den folgenden zehn Seiten.
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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.

18 In Petras Kristallkugel konnt auch ihr als Normalsterbliche schauen! Ihr findet sie unter www.gamestar.de/releaseliste.
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Entschuldigtes Fehlen
Moment mal, sagt ihr, da fehlen doch noch wichtige Ti-
tel! Was ist zum Beispiel mit dem nédchsten 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 beschrankt, 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 tiberrascht 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 natiirlich 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 gehdren 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.
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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

Vélker (Engldnder, Mongolen etc.) sowie vertraute Einheiten (Pries-
ter, Ritter, Katapulte usw.). Zudem soll das neue Spiel zeitaltermé-
Big frilher beginnen als Age of Empires 2 und »ldnger« dauern.
Nicht ganz so froh waren viele Spieler nach der Ankiindigung tiber
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 Volkerreigen 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
Vélkerarmut: 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 gewahlte Volk zu beherrschen, al-
lerdings haben die Entwickler noch tiberhaupt 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 Kimpfe 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 groRes Mysterium ist nach wie vor das Kampfsystem: Echtzeit
(idealerweise mit Pause zum reiflich Uberlegen der ndchsten Aktion)
oder gleich rundenweise? Noch halt 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 (abhdngig 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 verandern kann und man vielleicht neue Aufgaben entdeckt,
die andere Spieler niemals zu Gesicht bekommen. Das klingt extrem
aufwandig, 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 moglichen Quests stellen die Autoren und Spre-
chervon Cyberpunk 2077 vor eine echte Mammutaufgabe, schlieB-
lich mussen 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 h6ren war. lhren méannlichen
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
fuhlten sich vom Kult-Designer Hideo Kojima getrollt. Das sollte sein
groRes 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 Atmosphdre 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 ungewdhnlicher und mutiger Ideen, allein da-
fiir gebiihrt Kojima Respekt. Zu welchem der beiden Lager ihr
letztendlich tendiert, konnt ihrim Sommer 2020 selbst tiberpriifen.

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 Friihjahr
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
dirfte. 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
flir 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 tiberneh-
men und sie in eine von Hectors Barenfallen latschen lassen. Oder
sie zwingt jemanden dazu, einen anderen zu erschiefen. 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 beifien. 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 konnen
wir verbinden, um etwa John und Hector gleichzeitig zu heilen. Da-
mit Isabelles mdchtige 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, schlielich 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: Warenkreisldufe bekommen ihre friilhere 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 gehoren etwa die drei unterschiedli-
chen Siegbedingungen. Wer zum Beispiel seine Armee lieber scho-
nen mochte, schickt stattdessen einen besonders starken Helden
los. Der kampft aber nicht etwa im Feld, sondern tritt in einer Arena
gegen die Vertreter anderer Vélker an. Ist unser Mann siegreich,
heimst er jede Menge Ruhm und Ehre ein und tiberzeugt 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 lauft eine Art
Alphatest, in dem ausgewahlte 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 schén 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
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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
granatenmégig nervenden Jump&Run-Passagen, die in Sachen
Steuerung bei unseren ersten Versuchen viel zu hdufig in den Tod

DYING LIGHT 2

fuihrten. Natiirlich mussten wir im 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 Vorgdnger so wunderbar hinbekommen hat. Der
neue Dash, derin den Schief}ereien extrem cool riiberkommt, 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 léanger)
spielen kdnnen, um euch dann entweder Entwarnung zu geben, weil
die Jump&Run-Abschnitte entschlackt wurden und/oder weil die
Steuerung tiberarbeitet 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 Présentationen 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-Gehip-
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 tibel
hohen Geb&uden zu FiiBen (und Handen). Wir laufen tiber schmale
Stege und an Wanden entlang, springen uber 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 ibrigens 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.
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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: Weitlaufige, 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, schlieBlich 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 ungeféhr,
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 Atmosphdre, 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 Geschéftsjahr, 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 tiber 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 gréfitenteils 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
wahrend der Arbeit am Flight Simulator sogar selber den Piloten-

GameStar 02/2020

schein gemacht. Obwohl der Flight Simulator schon 2020 erschei-
nen soll, sehen Asobo und Microsoft die Software als langjdhriges
Projekt. Viele Elemente werden erst nach und nach ins »Spiel« kom-
men. Leichte Erweiterbarkeit soll es zudem Moddern und Dritther-
stellern ermdglichen, stdndig Elemente wie neue Flugzeuge hinzu-
zufiigen. Theoretisch soll es so sogar méglich sein, den Flight Simu-
lator zu einer realistischen Kampfjet-Simulation umzubauen. Ein
kleiner Kreis von Alphatestern ist momentan schon {iber 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 ungeféahr 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 moglichst
aufgerdumt zu halten. Idealerweise stort uns gar keine HUD-Anzei-
ge, wahrend wir mit Alyx die Combine bekdampfen. Aber mit Schief3e-
reien ist es nicht getan: Wie im zweiten Teil sollen wir auch immer
mal wieder kleinere und groBRere Puzzles l6sen. Ganz dringende Bit-
te an Valve in diesem Zusammenhang: Verzichtet auf aufgesetzte
Physikrdtsel, 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. Véllig 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 Verdffent-
lichung am Leben halt. Darunter fallen ganz konkret auch Mikro-
transaktionen, wir konnten 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 dirften Community-
Events geplant werden, also spezielle Herausforderungen, die man
im Koop-Modus von Halo: Infinite zusammen mit Kumpels meistern
muss — Destiny & Co. lassen griifRen! SchlieBlich 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.
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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 konnen wir mit groBen Mechs einfach liber den Haufen
rennen und so neue Deckungsmoglichkeiten 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

Natiirlich 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-
tirlich 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 spater

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 lbernommen — und natiirlich ist die bose und fiihrt Finste-
res im Schilde. Zundchst miissen wir in der Rolle einer jungen Frau
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(spater 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-Einsdtze, 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
Mérz 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 groRen Belagerungsschlachten, die einen immen-
sen Reiz des Spiels ausmachen. Die Entwickler wollen sage und
schreibe 1.000 Einheiten gleichzeitig auf dem Bildschirm ermdogli-
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 Plane
umsetzen kénnen. 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 anschliefend
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 (ibernehmen lassen werden, und ihr
schlimmstenfalls eure Skills und den einen oder anderen (will sa-
gen: viele!) Ausriistungsgegenstand neu iiberarbeiten 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 ausldste. 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 nachsten 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 bekommtihres 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 tibermédchtige Widersacher bzw. Widersacherin, die Kl ist weib- funkt bei der Entwicklung irgendwie dazwischen.

lich. Teil 3 soll direkt an die Ereignisse des Vorgangers
anknipfen, 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 {iber 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 Vorgénger, 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



TITELSTORY

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 distere, 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, heifdt 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 flir das Fiskal-
jahr2019/2020 (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 Grof3stadt, son-
dern im London einer fiktiven Zukunft. Wir ibernehmen keinen vor-
definierten Charakter wie in den vorherigen Teilen, sondern konnen
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 kdnnen. 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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