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DVDs und Vollversionen sind nur Teil der GameStar-XL-Ausgabe 07/2020.

VOLLVERSIONEN 71202

SUPER TREASURE ARENA

Super Treasure Arena ist eine spalSige Mischung aus arcadi-
ger Retro-Action und Arena-Shooter. Ihr wahlt aus fiinf Hel-
den, die mit unterschiedlichen Fahigkeiten ausgestattet sind.
Ziel ist es, in der Arena Miinzen einzusammeln und dabei

nicht von den Gegnern erledigt zu werden. getotet, riickt kurzerhand der néchste nach.

Super Treasure Arena und Song of Horror: Episode 1 sind
nicht auf dem Datentrdger: Keys der Codekarte auf Game-
Star.de/codes gegen Spiele-Keys einldsen (giiltig bis
30.8.2021)! Es wird ein kostenloses Steam-Konto benétigt.

VIDEOS 071202

ACHTUNG!

SONG OF HORROR: EPISODE 1

Song of Horror ist ein Grusel-Adventure, in dem ihr das Ver-
schwinden einer Familie untersucht. Deren Anwesen wird
von einer unheimlichen Macht heimgesucht, die sich eurer
Spielweise anpasst. Wird einer der 16 verfiigharen Helden

Eine DVD-Hiille zum Ausdrucken findet ihr auf
www.gamestar.de/dvdhuelle072020

(' "B 1 coud burn my bed. But then P need
some wool and wood planks to buld
another!

DEMETRIOS:
THE BIG CYNICAL ADVENTURE

Demetrios ist ein Point&Click-Adventure, in dem ihr einen
Antiquitdtenhdndler spielt, dem eine alte Steintafel gestoh-
len wurde. Er zieht los, um die Tafel zu finden und das damit
verbundene Ratsel um Konig Demetrios zu losen.

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 jeweili-
gen GameStar-XL-Ausgabe.

Jurassic World Evolution

SCHNAPP SIE

VIDEOS

Minecraft Dungeons

Crusader Kings 3

XCOM: Chimera Squad

Gears Tactics

Riickblick 07/10

Legendar schlecht: Das Magazin
Faszination Command & Conquer - Teil 1

CRUSADER KINGS 3

Faszination Command & Conquer - Teil 2

Micha hat sich mit einer Preview-Version eingeschlossen und
berichtet von seinen Abenteuern als Graf von Miinchen.

RUCKBLICK 07/10

Wir erinnern uns an Heroes of Newerth, Split/Second, Sam &
Max und Serious Sam HD: The Second Encounter.

— XL-VIDEOS

0ld World

Assassin's Creed Valhalla

BattleTech 2020

Die groBten Open Worlds

Die ambitioniertesten Projekte in Minecraft

Wie ein GameStar-Heft in der Corona-Krise entsteht

ASSASSIN’S CREED VALHALLA

Erfahrt in unserem Analysevideo alles, was wir bisher {iber

Ubisofts kommendes Wikingerspiel wissen.

XL-HIGHLIGHTS

=N

DIE GROSSTEN OPEN WORLDS

Welche Open World hat eigentlich den gréBten? Umfang
natiirlich. Was sind die groB3ten offenen Spielwelten?

Quellenangabe zur Musik im Old-World-Video: Desert City von Kevin MacLeod (incompetech.com), Licensed under Creative Commons: By Attribution 3.0 License, hrtp://(reative(ommons.org/li(enses/by/3.0/
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Editorial

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

Eine GameStar-Ausgabe zu planen, ist kein Hexenwerk. Man
schaut sich den Release-Kalender an, spricht mit Entwicklern
und Publishern {iber Events und Anspieltermine und {iberlegt
sich, welche Themen fiir den Magazinteil spannend sein kénn-
ten. So lassen sich 80 bis 9o Prozent des Heftes schon Wo-
chen im Voraus festlegen. Den Rest hélt man sich als kluger
Heftplaner (in der Regel ist das Petra) fiir unvorhergesehene
Ankiindigungen frei. Doch diesen Monat wurden unsere Pla-
nungs-Skills auf eine harte Probe gestellt. Dass die vorgesehe-
ne (geheime!) Titelgeschichte bedingt durch die Corona-Prob-
lematik nicht geklappt hat — geschenkt, das ware ohnehin zu
schon gewesen. Auferdem war der Kollege Graf so begeistert
vom neuen Crusader Kings 3 und seiner einsteigerfreundli-
chen Komplexitat, dass wir aus seiner riesigen Preview zum
Mittelalter-Strategiespiel kurzerhand die Titelgeschichte ge-
macht haben (Seite 14). Auch dass das Testmuster zum tollen
Desperados 3 (Seite 52) friiher als gedacht eingeritten kam,
verbuchen wir als willkommene Plandanderung. Und dann hat
Kollege Peter Bathge auch noch iiberraschend das spannende
Solasta: Crown of the Magister (Seite 42) aufgetan!

Die Welt plant mit

Auf der anderen Seite gibt es aber auch Faktoren bei unserer
Heftplanung, auf die kein Entwickler oder Publisher der Welt
Einfluss hat — und schon gar nicht wir hier in der GameStar-Re-
daktion. Eigentlich wollten wir euch in dieser Ausgabe auch
endlich harte Fakten zur PlayStation 5 und eine Analyse zu de-
ren Bedeutung fiir uns PC-Spieler prdsentieren. Doch wegen
der Unruhen in den USA verschob Sony — wie auch etliche an-
dere Publisher — samtliche Ankiindigungen und Events. Das
finden wir nachvollziehbar und verstandlich, fiir uns heift das
aber natiirlich erneutes Umplanen. Wir nutzen die Gelegenheit
und geben euch einen grofien Hardware-Marktiiberblick fiir
CPUs und Grafikkarten, damit ihr am Anfang der Spieledekade
auch das Richtige kauft! Wir hoffen jedenfalls instandig, dass
sich die Lage an allen Fronten der Weltgeschichte bald zum
Besseren wendet und beruhigt. Und das ganz sicher nicht nur,
damit wir wieder Planungssicherheit haben.

Viel Spaf’ beim Lesen und Spielen, passt auf euch auf!

MAUS

Find Your Next Game

UMGEPLANT WEIL UNGEPLANT

GRATIS

ESO-HAUPTSPIEL
+ MORROWIND

pesi

GUIDES
prAzISE KIASEY o

CRAFTING FOR PROFIS

25%

RABATT AUF
GREYMOOR

@ GAMESPLANET

GAMESTAR BLACK EDITION: ESO GREYMOOR

Es wird immer groRer! Bethesdas Mega-MMO The Elder Scrolls Online be-
kommt mit Greymoor eine riesige Erweiterung, die euch diesmal nach Him-
melsrand und die Schwarzweite fiihrt - genau, die beiden Gegenden kennt
man als Rollenspiel-Fan aus Skyrim.

DAS STECKT IN DER NEUEN BLACK EDITION

« GroRer Guide fiir (Wieder-)Einsteiger ESO spielt sich anders als andere On-
line-Rollenspiele — was ihr unbedingt wissen miisst.

« ESO fiir Solo-Spieler Als Einzelkdmpfer durch Tamriel: So spielt ihr Elder
Scrolls Online wie ein Singleplayer-Skyrim.

» Greymoor-Guide inklusive Landkarte auf XXL-Wendeposter Spoilerfreier
Reisefiihrer durchs westliche Himmelsrand und die legendare unterirdi-
sche Schwarzweite. Damit verpasst ihr nichts!

« Jager der verlorenen Schatze So funktioniert das neue Antiquitatensys-
tem. Plus: die mythischen Gears im Uberblick.

* Klassen-Guides Beispiel-Skillungen, Taktiken und optimale Ausriistung fiir
alle Klassen. Plus: topaktuelle Guides fiir Vampir und Werwolf.

Als besonderes Goodie gibt’s das Hauptspiel The Elder Scrolls Online inklusi-
ve Morrowind-Addon im Wert von rund 20 Euro gratis! Und obendrein legt
unser Partner Gamesplanet noch 25 Prozent auf die Greymoor-Erweiterung
(Digital Upgrade Edition) ins Paket, die so nur noch 29,99 Euro kostet!

Die GameStar Black Edition: ESO Greymoor - Jetzt am Kiosk oder einfach
gleich bestellen unter www.gamestar.de/greymoor

Keine E3? Kein Problem! Unsere Idee fiir Find Your Next Game: Wir wollen
euch die Community-Atmosphdre, die Neugierde und vor allem das Spiele-
Entdecken eines Messebesuchs nach Hause bringen — und das nicht nur
eine Woche, sondern einen ganzen Monat lang. Zusammen mit unseren
Kollegen von GamePro und Mein-MMO.de liefern wir euch den Juni tiber
(und wenn nétig auch langer) Spielevorstellungen, exklusive Previews, Vi-
deos uvm. zu den interessantesten Titeln der ndachsten Monate. Mehr Infos
gibt’s unter www.gamestar.de/fyng, schaut doch einfach mal vorbei!

NEXT
GAME
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INRALI

TITELSTORY

14 Crusader Kings 3
Michael Graf hat Crusader Kings 3 liber
30 Stunden lang gespielt und so viel iiber
seine Herrscherkarriere zu erzihlen, dass
es fiir einen Vorabtest reichen wiirde.
15 Xbox Game Pass
15 Screenshots
16 Herrschaftsgebiete
19 So funktionieren Kreuzziige

22 Wo wollen wir beginnen? 867
oder 10667

26 Hardware 2020

Ist Raytracing der neue Standard?
Gewinnt Intel oder doch AMD? Selten war
der Hardware-Markt so in Bewegung wie
2020. Wir schaffen Klarheit und verraten
euch, welche Investitionen sich lohnen.

Crusader Kings 3

AKTUELL

8 Unreal Engines i STHGEN
8 Anno History Collection

8 TonyHawk's Pro Skater 1+2

9  Blizzcon 2020

9  Sherlock Holmes: Chapter One
10 Kolumne: Unreal Engine 5

13 Termin-Update

PREVIEWS

38 Virtual Reality: Diese Spiele werden
ein VR-Kaufgrund

42 Solasta: Crown of the Magister
Fiir Solasta gehen Rollenspieler die Wand
hoch, garantiert. Denn der Kickstarter-
Erfolg setzt das Regelwerk von Dungeons
& Dragons auf innovative Weise um.

46 F12020
48 Outriders

Solasta: Crown of the Magister
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52 Desperados 3

Desperados 3 ist eine Wildwest-Achter-
bahnfahrt aus nervenaufreibenden
Stealth-Einlagen, heftigen Schief3ereien
und abgefahrenen Heldenaktionen.

56 Elder Scrolls Online: Greymoor
60 Deep Rock Galactic

64 Old World

68 Maneater

70 Minecraft Dungeons

72 Mafia 2: Definitive Edition
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J
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HARDWARE

112 AMD Ryzen 3 3300X: Fast die
schnellste Vierkern-CPU

AMDs Ryzen-3000-CPUs miissen sich
nicht vor der Konkurrenz verstecken, ganz
im Gegenteil. Das zeigt unser Test des
Ryzen 3 3300X mit Benchmarks.

116 Die beste Peripherie fiir Gaming-PCs

MAGAZIN

76 Ist das Manipulation?
82 Angst um Bioshock 4
86 Eine Open World bauen

90 Wie The Witcher 3 die Monster
meiner Kindheit verzerrt

94 RPG-Puristen: Die Fallout-Erfinder
iiber Rollenspiele

Die Schopfer von Fallout verraten, worauf
es ihnen bei einem Rollenspiel ankommt
—und was sie an der allzu leichtfertigen
Verwendung des Begriffs stort.

100 (Beinahe) 25 Jahre Albion: Nackte
Miezen und tapfere Muskelkater

104 Gaming Virgin: Gothic, Teil 2
108 Legenddr schlecht: Das Magazin

RUBRIKEN

3 DVD-Inhalt
5  Editorial
6 Inhalt

12 Feedback
50 DasTeam
129 Die Vorletzte

130 Vorschau / Impressum

GameStar 07/2020 7



AKTUELL ceorcer

GESPIELT . GEHORT

FEEDBACK

GESCHRAUBT

Unreal Engine 5

GENIALE PS5-BILDER

Epic hat die neueste Version seiner Grafik-Engine vorgestellt. Sie
auf den Namen Unreal Engine 5 und die wichtigsten Features wurd
direkt anhand einer beeindruckenden Tech-Demo prasentiert, die
euch auf GameStar.de anschauen konnt. Erstaunlich: Diese Dem:
lduft komplett auf einer PlayStation 5 und zeigt also, zu was die N
Gen-Konsole mit dieser Engine in der Lage sein kann. Die gezeigte
Szenen stammen allerdings nicht aus einem richtigen Spiel, auch
wenn es nach einem neuen Tomb Raider aussieht. Es ist eine von Epic
erstellte Demo, liebevoll »Lumen in the Land of Nanite« getauft. Lu-
men ist das von Epic in der Unreal 5 benutzte Beleuchtungssystem,
das komplett dynamisch reagiert. In der Gameplay-Demo ist das am
Anfang zu sehen, als die Entwickler die Lichtquelle in der Hohle veran-
dern oder die Spielfigur mit einer Lichtkugel die Szenerie erhellt. Das
Ergebnis sind natirlich wirkende Lichtverhéltnisse. Nanite erlaubt es
Entwicklern, enorm detaillierte Objekte mithilfe von kleinen Dreiecken
zu basteln sowie Polygone ohne Umwandlung in die UE5 zu importie-
ren, was eine erhebliche Erleichterung darstellt. In der Demo ist etwa
eine Statue zu sehen, die laut Entwicklern aus bis 33 Millionen einzel-

-

Tony Hawk kurvt ab Anfang
i September wieder durch
T i Han.ga.r;h?chulfa & Co.

Die beiden ersten Teile der Tony-Hawk’s-Pro-Skater-Serie feiern noch
in diesem Jahr ein Comeback als Remaster. Tony Hawk’s Pro Skater
1+2 ist ein Bundle aus beiden Spielen und bringt neben vielen belieb-
ten Elementen auch neue Features mit. Fiir die Entwicklung zeichnen
Vicarious Visions verantwortlich, die mit Remastern gut vertraut sind.
Zuletzt brachten sie mit Crash Bandicoot N. Sane Trilogy die Neuaufla-
ge eines beliebten PSone-Titels. Die Grafik wurde {iberarbeitet und
lduft nun wie zu erwarten in HD-Auflosung. Samtliche 19 Levels und 17
Skater der Originalspiele sind dabei, ihr kdnnt euch auf eine Riickkehr
von Hangar, Venice Beach etc. sowie Steve Caballero und Co. freuen.
Es gibt neue Tricks und Geheimnisse sowie Moves, die erst in spate-
ren Teilen dazukamen, etwa die Reverts. Ihr werdet sowohl lokal im
Splitscreen als auch online auf Highscore-Jagd gehen kénnen. Na-
mensgeber Tony Hawk war an der Entwicklung der Neuauflage betei-
ligt, wie uns Vicarious-Visions-COO Simon Ebejer im Interview sagte.
Simon hat aber auch eine schlechte Nachricht fiir Fans des legendaren
Soundtracks: Aus rechtlichen Griinden werden nicht alle Songs dabei
sein konnen. »Die Originalspiele wurden vor 20 Jahren gemacht.
Manchmal ist es schwer, die Lizenzquelle ausfindig zu machen.« Er-
scheinen soll Tony Hawk’s Pro Skater 1+2 am 4. September 2020.

% Die Unreal Engine 5 ermdglicht extrem detaillierte Figuren in realis-

tisch anmutenden Lichtverhaltnissen, die Demo lauft auf einer PS5.

nen Dreiecken besteht und 8K-Texturen hat. AuRerdem ist ein Raum zu
sehen, in dem 500 () dieser Statuen stehen. Dariiber hinaus ermog-
licht die Unreal Engine 5 auch deutlich verbesserte Physik- und Sound-
effekte. Der erste Public Release fiir die Engine wird Anfang 2021 sein,
der finale Rollout erfolgt Ende 2021. Spiele, die komplett von der Engi-
ne profitieren, werden also noch ein wenig auf sich warten lassen. Ne-
ben der PS5 kommt die Engine auch fiir samtliche anderen Plattfor-
men, also auch fiir den PC, die Xbox Series X sowie die Current-Gen-
Plattformen PS4 und Xbox One, natiirlich mit Einschrankungen. Was
diese neue Engine fiir uns PC-Spieler bedeuten konnte, analysiert un-
ser Hardware-Kollege Nils Raettig in seiner Kolumne auf Seite 10.

Anno History Collection

BAUEN IN 4K

Die Anno-Reihe hat mittlerweile eine langjdhrige Geschichte hin-
ter sich. Vor Uiber 20 Jahren erschien mit Anno 1602 der erste Teil,
und erst letztes Jahr feierte Anno 1800 seinen Release. Jetzt will
Ubisoft seinen Klassikern eine Verjiingungskur spendieren und
verdffentlicht die Anno History Collection. Eine Sammlung, in der
vier Aufbauklassiker auf einmal stecken. Also genau so wie auch
bereits bei Die Siedler mit deren eigenen History Collection. Ubi-
soft nimmt im Falle von Anno den Begriff »History« offenbar sehr
ernst. Wahrend bei Die Siedler alle sieben Hauptteile der Reihe
enthalten waren, beschrankt sich die Anno-Sammlung auf seine
historischen Ableger Anno 1602, 1503, 1701 und 1404. Die beiden
futuristischen Spiele Anno 2070 und Anno 2205 bleiben aufien
vor. Jedes der Spiele kommt mit seinen Erweiterungen, die fiir sich
genommen oft schon ganz fantastische Erganzungen waren. Die
Collection ist ein Rundumpaket, womit ihr jedes historische Anno
praktisch als Gold-Edition ergattern konnt. Am 25. Juni 2020 er-
scheint die Collection, allerdings nur in Ubisofts eigenem Store.
Die Neuauflagen erscheinen im Ubrigen auch unabhingig von der
Collection. Die aufgehiibschten Titel wird es auch einzeln geben.

Anno 1404 erscheint als Teil der History Collection in
einer Auflésung von bis zu 4K.

.



Es steht fest: Die Blizzcon 2020 findet nicht statt.

Blizzcon 2020

Nix Neues zu Diablo 47

Jetzt steht es fest: 2020 wird es keine Blizzcon geben. Das gab Bliz-
zard in einem Statement auf der Messe-Webseite bekannt. Man habe
alle Optionen gepriift, wie die Veranstaltung trotz Corona aussehen
konnte. Schlielich habe man entschieden, dass das Event dieses
Jahr nicht stattfinden wird. Die Absage ist natiirlich keine komplette
Uberraschung. Zuvor hatte der Veranstalter bereits Zweifel gedufert,
ob eine Blizzcon trotz Corona-Beschrankungen moglich sein wird.
Nach der durchwachsenen Blizzcon 2018 hatte sich der Ruf der Messe
gerade erst wieder etwas erholt. Blizzard gab bisher nicht bekannt,
wie eventuelle Ankiindigungen ablaufen werden. Die Hoffnungen auf
ein virtuelles Ersatz-Event wurden jedoch etwas geddmpft. Man wolle
das zwar gerne ermoglichen, aber wegen »verschiedener Faktoren«
konne das wohl erst Anfang ndchsten Jahres passieren. Das bedeutet
aber nicht, dass es dieses Jahr komplett still um Blizzards Spiele sein
muss, schlieBlich wére es mal wieder Zeit fiir neue Infos zu Diablo 4.

Sherlock Holmes: Chapter One

Er ermittelt wieder!

Entwickler Frogwares (The Sinking City) hat eine Fortsetzung seiner
Spielereihe rund um den Meisterdetektiv Sherlock Holmes angekiin-
digt. Wahrend Sherlock Holmes: Crimes and Punishment von 2014 als
Geheimtipp-Meisterwerk gilt, war das aktuelle Abenteuer The Devil’s
Daughter eine Enttduschung. Mit Sherlock Holmes: Chapter One ver-
passen die Macher der Serie einen Neustart, sowohl in Sachen Story
als auch spielerisch. Wir ilbernehmen in diesem Adventure den jun-
gen Sherlock, der mit 21 Jahren auf eine Mittelmeerinsel reist und dort
Kriminalfélle l6st. Ungewdhnlich fiir das Genre: Die Insel ist eine offe-
ne Spielwelt, die wir auf der Suche nach Hinweisen frei erkunden kon-
nen. Durch gewiefte Spielmechaniken will Frogware eine enge Verzah-
nung von Féllen und Umgebung erzeugen, sodass es kein sinnloses
Herumgelatsche gibt. Erscheinen soll Chapter One erst 2021.

Sherlock Holmes ist in Chapter One deutlich jiinger als in dlteren
Serienteilen. Sein bester Kumpel Jon (nicht John!) steht ihm bei.

be quiet!

SESTFORM -
-DER HINSICF

PURE ROCK 2

AuBerordentlich hohe Kiihlleistung, signifikant leiser Betrieb

Der Pure Rock 2 Uberzeugt mit einer Vielzahl toller Features. Seine
groBte Stérke liegt aber buchstablich in seiner Form. Der Kihler ist
erhaltlich in Schwarz und Silber.

Starke Kihlleistung von 150W TDP

Vier 6mm Heatpipes mit HDT-Technologie
Asymmetrisches Design halt Speicherbéanke frei
Pure Wings 2 120mm PWM Lifter (max. 26,8 dB(A))

Erhéltlich bei:

alternate.de - arlt.de - bora-computer.de - caseking.de
computeruniverse.net - conrad.de - hig24.de - e-tec.at
galaxus.ch - mindfactory.de - notebooksbilliger.de

reichelt .de bequiet.com



In der Tech-Demo zur Unreal Engine 5
nimmt uns Epic mit auf eine Reise in
fantastische neue Grafikdimensionen.

i

DIE PS5 IST DEM PC WEIT VORAUS,
UND DAS IST GUT SO

AN

Die beeindruckende Technik-Demo zur Unreal Engine 5 lief auf der PlayStation 5, aber auch PC-Spieler konnen
sich dariiber freuen, findet unser Hardware-Redakteur Nils Raettig.

B
N Der Autor

Eine der ersten Amtshandlungen unseres Hardware-Redakteurs Nils Raettig bei GameStar war die Mitarbeit an den
Tests zur PlayStation 4 und zur Xbox One. Seitdem beschaftigt er sich immer wieder mit den Konsolen, wenn es um
- neue Hardware geht. Die Grafik von Spielen kann ihm dabei gar nicht hiibsch genug sein, ganz egal, auf welcher Platt-

form der passende Titel lduft. Wenn er privat als junger Vater von Zwillingstéchtern mal zum Spielen kommt, dann
- - geht es mit League of Legends grafisch zwar nicht gerade anspruchsvoll zu, aber vielleicht erfahren wir ja eines Tages
J noch, wie das Spiel von Riot in der Unreal Engine 5 aussehen wiirde.

Wenn es um die Entwicklung der Spielegrafik geht, begleiten

uns zwei Dinge seit langer Zeit: Das Streben nach dem vielzitier-
ten »Fotorealismus« und Technik-Demos, die genau dieses Stre-
ben bedienen. Die Anspriiche an den vermeintlichen Fotorealis-

mus sind mit der Zeit gestiegen, aber was die jiingst veroffent-
lichte Demo zur neuen Unreal Engine 5 optisch zu bieten hat,
kann sich dennoch mehr als sehen lassen.

Welche Hardware braucht man, um diese Optik in Echtzeit
flussig darzustellen? So lautet die wohl wichtigste Frage in die-
sem Zusammenhang. Bislang hat man bei passenden Antwor-
ten vor allem an die Leistung von Grafikkarten und Prozessoren
gedacht. Spatestens mit der Demo zur Unreal Engine 5 riicken
dagegen SSDs stark in den Fokus. Genauer gesagt geht es um
den schnellstmoglichen Zugriff auf die Daten von Spielen, die
auf der SSD gespeichert sind. Schlie3lich braucht so ein grofier
Detailreichtum auch den entsprechenden Platz, und den kon-

10

nen Arbeits- und Videospeicher aktuell nicht bieten. Genau in
diesem Punkt ist die PlayStation 5 sowohl dem PC als auch der
Xbox Series X klar voraus, wie der folgende Vergleich zeigt.

PS5 vs. PC: SSDs und Datenraten im Vergleich

Mit Blick auf die reine Datenrate kann zwar auch eine SSD in ei-
nem PC mit der noch seltenen Schnittstelle PCl Express 4.0 in
der Theorie sehr hohe Werte im Bereich von 5,0 GByte pro Se-
kunde erreichen, die Frage ist allerdings, wie viel davon in der
(Spiele-)Praxis am Ende wirklich tibrig bleibt.

Auflerdem kommt es nicht nur auf die maximale Datenrate
der SSD selbst an, sondern auch auf die Kommunikation im ge-
samten System. So kann die PlayStation 5 unter anderem be-
stimmte Daten in sechs Stufen eingeteilt mit unterschiedlicher
Prioritdat behandeln, um das Wichtigste zuerst zu laden. In Zu-
kunft sollen auf dem PC DirectX 12 Ultimate (mit Techniken wie
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Die neuartige Speichertechnik der
PS5 ermoglicht die fllissige Darstel-
lung unglaublich komplexer Objekte.

Worpr Y

T R
s

dem Sampler-Feedback zum moglichst effizienten Laden von
Texturen) und der Direct-Storage-Ansatz der Xbox Series X fiir
Verbesserungen sorgen. Wie weitreichend die Auswirkungen
davon sein werden, bleibt aber abzuwarten.

PCl-Express-SSDs sind auf dem PC eine Nische: Im Vergleich
zwischen der PlayStation 5 und dem PC ist noch ein anderer Fak-
tor entscheidend. Ein Grofiteil der Spiele-PCs setzt maximal auf
SSDs mit SATA3-Anbindung, die nur deutlich langsamere Daten-
raten im Bereich von o,5 GByte pro Sekunde erreichen. Damit
diirfte ein Detailgrad, wie ihn die Demo zur Unreal Engine 5 ohne
jedes sichtbare Nachladen von Elementen bei Bewegung zeigt,
schlicht nicht realisierbar sein. Dennoch sind die neuen Konsolen
mit ihren schnellen SSDs in meinen Augen eine gute Nachricht fiir
PC-Spieler, gerade in Anbetracht der schicken UE5-Demo.

Warum PC-Spieler von den neuen Konsolen profitieren
Die geringe Zahl an PCs, die {iber vergleichsweise schnell per
PCl-Express angebundene SSDs verfiigen, ist sicher kein Anreiz
fur Entwickler, in ihren Spielen Vorteile daraus zu ziehen.
SchlieBlich wiirden die meisten Spieler sie ohnehin nie zu Ge-
sicht bekommen. Anders sieht es aus, wenn bald zwei neue
Konsolen mit sehr flotten SSDs erscheinen, zumal man bei einer
Konsole immer genau weif3, welche Hardware vorhanden
ist. Im PC-Umfeld kommt dagegen stark unterschiedliche
Hardware von langsamen HDDs iber SATA3-SSDs bis hin
zu PCle-4.0-SSDs zum Einsatz. Viele Entwickler haben sehr
erfreut auf die schnellen Datenraten der neuen Konsolen
reagiert. Dieser Umstand legt genau wie die Tech-Demo
zur Unreal Engine 5 nahe, dass die Spieleentwicklung da-
durch in einem Maf3 voranschreiten kdnnte, das es seit
Jahren nicht mehr gegeben hat. Und das ist grundsatzlich
auch fiir PC-Spieler eine gute Nachricht.

PlayStation 5

Xbox Series X

GameStar 07/2020

Wild durcheinandergewiirfelte Hardware-Kon-
figurationen verhindern noch das Ausschépfen
des kompletten UE5-Potenzials auf dem PC.

Es gibt einen grof3en Haken

Man darf sich aber ganz unabhangig von der personlich bevorzug-
ten Plattform keine falschen Hoffnungen machen. Bis eine grof3e-
re Zahl an Spielen Optik auf dem Niveau der Demo zur Unreal En-
gine 5 liefern kann, werden wohl noch einige Jahre vergehen. Falls
es iberhaupt in halbwegs absehbarer Zeit dazu kommt. Eines
darf man schlieBlich nicht vergessen: Eine auf Hochglanz polierte
und vergleichsweise kurze Tech-Demo zur Veranschaulichung der
Méoglichkeiten einer Engine bedeutet noch lange nicht, dass ge-
nigend Entwickler tiber die Ressourcen verfligen, so etwas fiir
komplette Spiele umzusetzen. AuBerdem gilt auch im Konsolen-
umfeld, dass viele Spieler in Zukunft noch mit Hardware unter-
wegs sein werden, die nicht die hohen Datenraten einer PlayStati-
on 5 oder Xbox Series X erreicht. Der kleinste gemeinsame Nenner
stellt fiir Spieleentwickler also weiterhin eine ernst zu nehmende
Einschrankung dar, wenn ihr Spiel nicht nur auf der PS5 (oder
Xbox Series X) erscheinen soll. Ich finde es aber dennoch sehr
gut, dass die neuen Konsolen in bestimmten Bereichen wie eben
beim Datenspeicher oder auch bei den CPU-Kernen einen Schritt
nach vorne machen. Damit Spiele dem besagten Fotorealismus
ndherkommen konnen, braucht es auch die passende Hardware,
und je mehr Plattformen die liefern kénnen, desto besser. %

+ 825 GByte NVMe-SSD
+ 5,5 GByte/s (unkomprimiert), 8 bis 9 GByte/s (komprimiert)

+ 1.000 GByte NVMe-SSD
* 2,4 GByte/s (unkomprimiert), 4,8 GByte/s (komprimiert)

» typische Kapazitaten zwischen 240 GByte und 2 TByte

+ PCle 4.0 (SSD): ca. bis zu 5,0 GByte/s (Lesen) / 4,4 GByte/s (Schreiben)
+ PCle 3.0 (SSD): ca. bis zu 2,5 GByte/s (Lesen) / 1,5 GByte/s (Lesen)

+ SATA 3 (SSD): ca. bis zu 0,5 GByte/s (Lesen/Schreiben)

+ SATA 3 (HDD): ca. bis zu 0,2 GByte/s (Lesen/Schreiben)
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FEEDBACK

ASSASSIN'S e'nEEn

VALHALLA 3

ENTHOLLY: STEDLUNGSBAU MIT WIKINGERN
'WIEUBISOFT DJEOPEN-WORLD-REIHE ERNEUERT

I\

\GOLLUM

Assassin’s Creed Valhalla

Danke fiir die Preview! Ich bin personlich auf
das Setting gespannt, da mir auch die Wi-
kinger-Serien »Vikings« und »The Last King-
dom« gut gefallen haben. Sofern es wieder
mythologisch wird, kdnnte ich mir auch the-
matische Uberschneidungen mit God of War
vorstellen. Leider habe ich aber die Befiirch-
tung, dass AC bald nichts mehr mit Assassi-
nen zu tun haben wird. In Unity haben mir
das Parkour in Paris und das {iberarbeitete
Stealth-System sehr gefallen. Immerhin
kehrt jetzt die versteckte Klinge zuriick, je-
doch stellt sich weiterhin die Frage nach
Parkour in Stadten. Die Aufgabe, eine Sied-
lung aufzubauen, kénnte ganz interessant
werden. In AC 2 und 3 hat mir das recht gut
gefallen. Auch auf das Einnehmen von Bur-
gen bin ich gespannt. Tribolon

Klingt ganz interessant, so etwas mal aus
der Sicht der Wikinger zu spielen. Bin ge-
spannt ob sich am Levelsystem auch etwas
andert, wenn sie das Loot-System uiberarbei-
tet haben und es mehr Gegnertypen gibt. Ich
bin’s ehrlich gesagt ein bisschen leid, den-
selben Gegnertypen von Level 1 bis 50 ser-
viert zu bekommen. Ich meine, was soll das?
Straflenpenner Level 37 mit den Kampfwer-
ten eines Ogers, oder Hauskatze Level 48
mit den Kampfwerten eines mittleren Urdra-
chens. Da kann ich mal einen Gegner nicht
besiegen, komme 5 Levels spater wieder,
und erist noch unbesiegbarer wie vorher,

da er mitgelevelt hat. Schén ware mal wieder
ein System mit Sinn und Verstand. Also be-
stimmte Gegnertypen gibt’s von Level 1 bis
5, starkere von 5 bis 10 usw. Und vielleicht
braucht es hier auch gar keine Levels oder
deutlich weniger. Ein Baldur’s Gate hatte ge-
rade mal sieben Levels. Und das war Fantasy
und nicht Realgeschichte.  ArkhanTheBlack

»Assassins Creed: Die Siedler« also. Ja, der
Trailer schaut durchaus lecker aus, obwohl
ich mit Wikingern mal so iiberhaupt nichts
anfangen kann und mir fast jedes andere
Setting lieber gewiinscht hitte (auBer Ja-
pan). Aber da sehe ich auch momentan
noch mein Problem nach Sichtung des Trai-
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lers ... was zum Henker hat das alles mit As-
sassinen zu tun und mit dem klassischen
Schleichmeuchler? Ist ACV am Ende einfach
ein brachiales Schlachten-Action-Wikinger-
Spiel, bei dem man alternativ eben auch lei-
se vorgehen kann, auch wenn es auf den
ersten Blick erstmal so gar nicht zu so ’nem
Typen mit groBBer Axt aus nordischen Landen
passen will? Oder werden Assassinen, ihre
Art zu kdmpfen und der Orden an sich (hof-
fentlich) doch ordentlich eingearbeitet?
Odyssey konnte ich das Kriegsgemeuchel
noch verzeihen, lief das ja zeitlich weit vor
Griindung des Vereins. Hier bin ich spontan
etwas skeptisch, ob sie evtl. einem Wikin-
ger-Game nur ein paar AC-Mechaniken iiber-
stiilpen: »[...] seid ihr wahrscheinlich tiber-
wiegend in der Natur unterwegs. Mit der
Parkour-Geschmeidigkeit und -Wichtigkeit
eines Assassins Creed Unity solltet ihr also
nicht rechnen.« Das ldsst mich ein bisschen
AC3 befiirchten, das fand ich noch mit am
schrecklichsten. Bin gespannt, wie grof3 die
Siedlungen hier ausfallen werden ... und wie
viele es gibt. Mr.Tentakeltyp

Ich bin zwiegespalten. Die Siedlung und das
»Raiden« klingen sehr stark nach Beschafti-
gungstherapie. Gleichzeitig will man aber
die Kdmpfe wieder vom grindlastigen Rollen-
spiel wegbringen. Fiir mich steht und fallt
das Spiel sowieso damit, ob Ubisoft endlich
mal Wert auf spannende Geschichten legt.
Das Siedlungsfeature spricht aber nicht da-
fiir, dass sie darauf einen verstarkten Fokus
legen werden. Origins habe ich abgebro-
chen, Odyssey nicht mehr gespielt. Dieser
Titel konnte mich evtl. zuriickfiihren, aber
die Skepsis iberwiegt aktuell noch. Melf

Der Herr der Ringe: Gollum

Guter Artikel — und optisch sieht das Spiel
auch ansprechend aus. Ich hitte jedenfalls
wahnsinnig viel Lust, mit dem kleinen Aas
Gollum loszuziehen. Ich finde die Hin- und
Hergerissenheit und den Zwiespalt in die-
sem Charakter sehr spannend. Dazu noch
ein Schleichspiel — klingt super, ich driicke
Daedalic die Daumen, dass es klappt. Das
Studio brauchte mal wieder einen finanziel-
len Erfolg. ATiX

Ich bin gespannt. Mutiges Projekt auf jeden
Fall. Kénnte aber wirklich darunter leiden,
dass Mittelerde durch Peter Jacksons Filme

FEEDBACK
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eigentlich ein bereits vorgezeichnetes Bild
hat. Und jetzt mal ehrlich ... eine kleine Eule
als Begleiter von Gollum? Die wird doch eher
gegessen! Aber es wurde ja auch angedeu-
tet, dass ihm niemand aus reiner Herzens-
giite helfen wird. Eine Sache muss ich aber
nochmal nachfragen. »So niedertrachtig
Gollum auch sein kann, ein kaltbliitiger M&r-
derist er sicher nicht.« Hab ich jetzt die Bu-
cher fehlinterpretiert, in denen er seinen
Bruder, diverse Orks und fast mit spieleri-
scher Leichtigkeit auch Bilbo, Frodo und
Sam gekillt hatte? Klar lauft er nicht nachts
durch die StraRen und totet Leute aus Spa#,
aberich finde schon, dass er ziemlich kalt-
blitig toten kann. Ikelos

Fiir meinen Geschmack eine Totgeburt. Gol-
lum ist mit groem Abstand der unsympa-
thischste, uninteressanteste, und damit letz-
te Charakter aus diesem Universum, den ich
gern spielen wiirde. Selbst Sauron waére fiir
meinen Geschmack ein interessanterer Prota-
gonist, obwohl ich auch keinerlei Lust hatte,
den zu spielen. Alles in allem habe ich, ob-
wohl ich die Welt, die Romane und die Filme
liebe, null Interesse an dem Spiel! Mavgg

Ganz schwierig. Entwickler sollten wissen, wa-
rum Spiele erfolgreich sind. Unter anderem
wegen der Identifikation mit dem Protagonis-
ten. Siehe AC3: Connor war unbeliebt, weil
langweilig geschrieben. Noch schlimmer:
Spiele wie Styx. Eigentlich waren das gute
Spiele, wadre man nicht als hasslicher Goblin
unterwegs. Das zieht die Verkaufszahlen ext-
rem stark nach unten. Von Ancestors: The Hu-
mankind Odyssey ganz zu schweigen. Wer
spielt denn bitte gerne als Affe? Und nun Gol-
lum. Au weia. Ich bin zwar auch nicht George
Clooney, aber mit einem Gollum mag ich mich
dann auch nicht identifizieren. ~ Sunstormz6

War Styx damals so ein Riesenerfolg, dass
man jetzt eine Mittelerdeversion davon
braucht? Aber wie dem auch sei, stimme ich
dem Gedanken zu, wie schwer es ist, den
richtigen Art-Style zu treffen. Schatten des
Krieges und Mordors Schatten haben das
damals auch nur bedingt geschafft und mit
ihren trostlosen Landschaften sicher einige
Mittelerde-Fans vergrault. Ich selbst war
deswegen abgeschreckt und habe es erst
nach einer langeren Anspiel-Session zu wiir-
digen gewusst. Vielleicht passiert das hier ja
auch, und in Bewegung stort die Kinder-
buch-Farbpalette dann moglicherweise gar
nicht mehr so. Woschinya

GameStar 07/2020
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Spiel Genre Entwickler Preview(s) Termin

Age of Empires 4 Echtzeitstrategie Relic 01/20 2020

Assassin's Creed Valhalla Rollenspiel Ubisoft Montreal 06/20 4. Quartal 2020

Baldur's Gate 3 Rollenspiel Larian 08/19, 04/20 2021

Biomutant Action-Adventure Excitement 101 09/17 2020

Blade Runner: Enhanced Edition Adventure Nightdive Studios - 2020

Builders of Egypt Aufbaustrategie Strategy Labs 06/20 2020%

Chernobylite Ego-Shooter The Farm 51 - 2020*

Chivalry 2 Action Torn Banner - 2020

Crusader Kings 3 Strategiespiel Paradox 12/19,07/20 1. September 2020

Cyberpunk 2077 Rollenspiel (D Projekt Red 04/13, 08/18, 08/19, 10/19 17. September 2020

Der Herr der Ringe: Gollum Action-Adventure Daedalic 06/20 2021

Deathloop Ego-Shooter Arkane - 2020

Death Stranding Action-Adventure Kojima Productions - 14. Juli 2020

Diablo 4 Action-Rollenspiel Blizzard - 2020

Die Siedler Aufbaustrategie Blue Byte Diisseldorf 09/18 2020

Dying Light 2 Actionspiel Techland - 2020

Elden Ring Actionspiel FromSoftware - 2020

Endzone: A World Apart Aufbaustrategie Gentlymad 06/20 2020

Everspace 2 Weltraum-Action Rockfish 10/19 2021

F12020 Rennspiel Codemasters 07/20 10. Juli 2020

Factorio Aufbaustrategie Wube Software - 25. September 2020

Final Fantasy 7 Remake Rollenspiel Square Enix 05/20 2021

Foundation Aufbaustrategie Polymorph Games 05/19 2020%

Halo Infinite Ego-Shooter 343 - 4. Quartal 2020

Horizon Zero Dawn Actionspiel Guerrilla Games - 2020

Humankind Rundenstrategie Amplitude Studios 1/19 2020

Immortal Realms Rundenstrategie Palindrome 04/20 2. Quartal 2020

Iron Harvest Echtzeitstrategie King Art Games 03/17,10/19, 06/20 1. September 2020

Knights of Honor 2: Sovereign Echtzeitstrategie Black Sea Games 10/19 2020

Marvel's Avengers Actionspiel Crystal Dynamics - 4. September 2020

Medieval Dynasty Rollenspiel Render Cube 05/20 2021

Microsoft Flight Simulator Simulation Asobo Studio 1/19 2020

Mount & Blade 2: Bannerlord Rollenspiel Taleworlds Entertainment 06/17,10/18, 10/19, 06/20 2021*

Nioh 2 Actionspiel Team Ninja 04/20 2020

Outriders Actionspiel People Can Fly 04/20,07/20 4. Quartal 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

Project Ragnarok MMO NetEase Games - 2021

Rogue Company Taktik-Shooter Hi-Rez Studios - 2020

Saturnalia Action-Adventure Santa Ragione 4. Quartal 2020

Squad Multiplayer-Shooter Offworld Industries - 2020*

- ) ) ) 12/12,03/13, 10/13, 05/14,07/14,11/15, 10/16, 02/17, N

Star Citizen Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 03/17, 08/17, 12/17, 10/18 -

Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/15,02/18 -

Stronghold: Warlords Strategiespiel Firefly - 2020

The Waylanders Rollenspiel Gato Salvaje Studio - 2020

Tony Hawk's Pro Skater 1+2 Sportspiel Vicarious Visions - 4. September 2020

Troy: A Total War Saga Strategiespiel Creative Assembly - 2020

Valorant Taktik-Shooter Riot 04/20,06/20 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 05/20 19. Mai 2020
Crusader Kings 3 Outriders Tony Hawk's Pro Skater 1+2

Genre: Strategiespiel
Termin: 1. September 2020

Genre: Actionspiel
Termin: 4. Quartal 2020

Genre: Sportspiel
Termin: 4. September 2020

| UPDATE

| UPDATE

Wir konnten Outriders fiir eine Preview an-
spielen und uns dabei die Spielmechanik ge-
nauer ansehen. Mehr dazu lest ihr ab Seite 48.

Redaktionsgraf Michael hat sich mit dem Spiel
beschaftigt und eine Karriere als mittelalterli-
cher Herrscher hingelegt (ab Seite 14).

Die Ankiindigung des Trendsport-Remasters
kam Uberraschend. Das Spiel soll alle Levels
enthalten, die Spielmechanik aber erweitern.

GameStar 07/2020 *Spiele in einer Early-Access-Phase. 13
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Crusader Kings 3

EIN GRAF IM
WILDEN MITTEL/

-

-~

Genre: Strategie-Rollenspiel Publisher: Paradox Entwickler: Paradox Termin: 1.9.2020

Mein Meisterspion muckt auf, ich kann ihn zum Witzduell
herausfordern oder einfach zurechtweisen.

2 J{; i\\*" at
v L
¥ JSocial Manipulation

Das erste Crusader Kings erschien bereits 2004, drei Jahre spater die Erweiterung Deus Vult. GameStar 07/2020




Michael Graf hat Crusader Kings 3
iiber 30 Stunden lang ge-

spielt und so viel zu erzahlen,
dass es fiir einen Vorabtest
reichen wiirde. von michaet Graf

Die Forschung lauft tibergeifend fiir
en gesamten Kulturkreis, dessen
Oberhaupt zudem eine kulturelle

GameStar 07/2020

Sie alle beliigen mich, meine Hoflinge, mei-
ne achtjahrige Verlobte und selbst mein Kai-
ser, dieser von eitrigen Pocken zerfressene
Saufkopf! Ich schlage gegen die Wand, wie-
der und wieder. Dann blicke ich hinab auf
meine Hand und sehe — einen Riss! Es ist,
wie ich schon befiirchtet hatte: Ich, Konig
Kroterich I. von Bayern, bestehe aus Glas!
Gottlob, denn es rettet mir das Leben.

Und vor dem Bildschirm sitzt mein ande-
res Ich, ein gewisser Michael Graf aus Miin-
chen, und grinst wie der Hofnarr nach dem
Witz, dass Herzog Gerhard Il. von Oberloth-
ringen nicht nur seine Seele baumeln ldsst.
Ihr wisst schon, Herzog Gerhard Il., der Nu-
dist. Uber 30 Stunden lang habe ich Cru-
sader Kings 3 nun gespielt, und der glaserne
Konig ist einer meiner Hohepunkte. Freilich
nicht der einzige: Wie sein Vorganger Cru-

. 8, g &
b | ﬁ IR ‘ "8 .
| { > L~
! ! \ ,\..A—;.
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sader Kings 2 sprudelt Paradox’ Mittelalter-
Strategiespiel geradezu {iber vor grandiosen
Geschichten, die ich sofort allen Redak-
teurskollegen an der Kaffeemaschine erzdh-
len will. Doch weil Letztere in Zeiten der Co-
rona-Heimarbeit verwaist herumsteht, muss
ich mir den ganzen Irrsinn eben hier von der
Seele schreiben. Umso besser, dann kann
ich euch auch gleich erklédren, was an
Crusader Kings 3 bereits sehr gut funktio-
niert, was alte Crusader-Kings-Fans vermis-
sen, und wo Paradox dringend noch Hand
anlegen muss. Das Schone an der Glasge-
schichte ist dabei, dass sie illustriert, wie
flexibel die komplexe Spielmechanik von
Crusader Kings 3 ist. Denn mein Konig Krote-
rich mag wahnsinnig sein (aus gutem Grund,
ich habe ihn schlieBlich wahnsinnig ge-
macht), aber Wahnsinn kann in Crusader

¥
-
Xbox Game Pass
Crusader Kings 3 ist Teil des Xbox Game
Pass fiir PC. Wer Microsofts Service abon- y A

niert hat, wird das Spiel also direkt zum

Starttermin am 1. September 2020 kosten-

los installieren konnen. Und bevor ihr fragt:

Nein, eine Konsolenversion fiir die Xbox

One oder Series X ist nicht geplant. u
» p A

Screenshots

Bis zum Release am 1. September 2020

wird Paradox weiter an Crusader Kings 3

feilen. Die von uns geknipsten Screenshot

spiegeln also nicht unbedingt die finale

Grafikqualitat wider, auch am Interface

kann sich noch einiges andern.

g D

Schiffsbau oder Seeschlachten gibt es in Crusader Kings 3 nicht. Mein Heer geht
gegen Gebuhr automatisch an Bord von Schiffen, wenn es das Meer betritt. Je
langer die Uberfahrt, desto teurer wird sie und desto mehr Soldaten sterben.

IR AE o
Glhaaw s

Deus vult heiBt so viel wie »Gott will esl« und war quasi das Motto der Kreuzziige.
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Herrschaftsgebiete

Hier seht ihr die Startkarte des Spiels in mehreren Ansichten, jeweils basierend auf den verschiedenen Herrschaftsformen.

- s S
Die komplette Welt von Crusader Kings 3 mit allen Grafschaften im

Startjahr 1066. Ihr seht schon: Im Mittelalter hat jede Mdilltonne ei-
nen eigenen Grafentitel. Alternativ starten wir im Jahr 867.

Konigreiche bestehen jeweils aus mehreren Herzogtiimern, auch
hier hat ein gekronter Kénig Anspruch auf alle zugehdrigen Lande-
reien. Schon damals galt offenbar das Radfahrer-Prinzip »nach oben

buckeln und nach unten treten«.

Kings auch Gutes bedeuten. Denn Kréterich
leidet an schwerem Ubergewicht und steht
schon mit einem Bein im Jenseits. Doch
nach der Glas-Halluzination achtet er mehr
auf seine Gesundheit und lebt noch viele
wahnsinnige Jahre, bis ihn beim Kreuzzug
nach Jerusalem ein Scherge von Emir Ra’uf
ibn Azid vom Pferd stochert.

Macht aber nichts, denn nur wenige Jahr-
zehnte spéater wird sein Sohn Greulich II.

Die aufeinander aufbauenden Tooltipps ma-
chen die Spielmechanik nachvollziehbarer.

e |

16 Damit stehen die Kreuzziigler in der Tradition der Militar-Mottos fiir Schlachten oder auch einzelne Einheiten.

Rl e : el

Herzogtiimer bestehen jeweils aus mehreren Grafschaften. Wer ei-
nen Herzogtitel erringt, hat automatisch Anspruch auf alle zugehori-
gen Grafschaften — und damit einen Kriegsgrund.

Die groRen Kaiserreiche umfassen mehrere Konigstitel. Hier seht ihr
die Reiche, die das Spiel vorgibt. Wenn wir drei Kénigstitel halten,
konnen wir allerdings auch unser eigenes Kaiserreich ausrufen, das

dann unsere aktuellen Grenzen umfasst.

nach der Kaiserkrone des Heiligen Romi-
schen Reiches greifen und damit nach dem
Ziel, das ich mir in Crusader Kings 3 gesetzt
habe: Als bescheidener Graf von Miinchen
(Wer denn sonst?) starte ich im Jahre 1066
meine Mission, irgendwann Kaiser zu wer-
den anstelle des Kaisers. Natiirlich erst
mehrere Generationen spater, ein Schritt
nach dem anderen. Erstmal méchte mein ei-
gener Halbbruder vergiftet werden. Es wird

ein wilder Ritt. Und eines sage ich euch ehr-
lich: Wenn ich bése wére (und das bin ich
zuweilen, Stichwort Brudermord), dann
konnte ich Crusader Kings 3 ein Remaster
von Crusader Kings 2 schimpfen: schoner,
gefalliger, nachvollziehbarer, im Kern aber
dasselbe Spiel abziiglich einiger Features
aus den DLCs von Crusader Kings 2.

Aber eines sage ich euch auch ehrlich: Ich
hatte lange nicht mehr so viel Spaf mit ei-
nem neuen Strategiespiel, zumal Crusader
Kings 3 ein Feature mitbringt, das in Zukunft
Pflicht sein muss fiir jedes Strategiespiel, in
dem ich ganze Reiche verwalte. Welches
Feature? Gemach, das verrate ich euch
gleich. Zundchst mussen wir Genredefinitio-
nen sprengen. Denn Crusader Kings 3 ist
doch uiberhaupt kein Strategiespiel.

Im Herzen ein Rollenspiel

Die Kernstarke von Crusader Kings 3 (und
Crusader Kings 2) besteht nicht darin, dass
ich einen mittelalterlichen Feudalherrn spie-
le, das bekomme ich auch woanders, etwa
Knights of Honor 2. Die Kernstarke der Para-
dox-Titel besteht darin, dass ich schon nach
wenigen Spielminuten anfange, wie ein Feu-
dalherr zu denken. Ich meine, klar, mein

GameStar 07/2020
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Halbbruder ist ein verfressener, arroganter
Gottesldsterer, aber auch mein loyaler Ver-
biindeter. Nur hilft mir das wenig, wenn ich
die Grafschaft Miinchen um das benachbar-
te Frontenhausen erweitern will, das aktuell
ihm untersteht. Und, rein theoretisch ge-
dacht: Falls ihm etwas zustof3en sollte, wiir-
de ihn seine achtjdhrige Tochter beerben.
Die Armste freut sich doch sicherlich, wenn
ihr Onkel Micha und seine Besatzungstrup-
pen die Last des Herrschens von den Schul-
tern nehmen, oder? So macht mich Crusader
Kings 3 innerhalb von zehn Minuten zur
Schlange, die Littlefinger aus »Game of
Thrones« das Wasser reichen konnte. Bezie-
hungsweise das Gift. SchlieBlich geht es da-
rum, mich allmdhlich in der feudalen Rang-
folge hochzudienen, vom Grafen zum Her-
zog, vom Herzog zum Konig, vom Konig
schliefilich zum Kaiser. Beziehungsweise in
anderen Teilen der Welt vom Scheich zum
Sultan (Islam), vom Hauptling zum Khan
(Zentralasien) und so weiter.

Natiirlich muss ich in Crusader Kings 3 kein
giftspritzender Egomane sein, ich kann giitig
herrschen, diplomatisch verhandeln, Fair-
ness walten und den Herrn preisen lassen.
Graf Michael, ein Vorbild an Giite und Tu-
gend! Aber ich konnte halt auch den Pobel
knechten, Hexen verbrennen, am Ratstisch
aufmipfige Biirgermeister niederschreien
und Messer in alles stecken, was mir nicht

gehorcht. Graf Michael, die Geiflel Oberbay- -

erns! Die exzellent verzahnte Spielmechanik
erlaubt all das, und all das hat Konsequen-
zen. Denn Crusader Kings 3 ist wie sein Vor-
gdnger im Herzen ein Rollenspiel, in dem ich
meine ganz persdnliche Vorstellung von ei-
nem mittelalterlichen Herrscher ausleben
kann. Freilich versteckt sich dieses Rollen-
spiel in einem Wust aus Menis, Werten,

GameStar 07/2020

Icons und Statistiken, doch deren Zusam-
menhange sind nun wenigstens greifbarer
als im sperrigen Crusader Kings 2.

Das kliigste Feature iiberhaupt

Das liegt nicht unbedingt am Tutorial. Die
optionale Einfiihrung versetzt mich in die
griine Kutte des irischen Kleinkdnigs Mur-
chad mac Donnad, vermittelt dann Schritt
fiir Schritt die grundlegende Spielmechanik
und entldsst mich anschlieffend ins freie
Spiel, um Murchads Dynastie zu Weltruhm
zu fiihren. Allerdings geschieht all die Wis-
sensvermittlung in Textfenstern, die nicht
mal vorgelesen werden. Lehrreich, ja, aber
in etwa so spannend wie eine Liste der bay-
erischen Konige aus dem Hause Wittels-
bach: Otto, Ludwig, Otto, Ludwig ...

Was Crusader Kings 3 hingegen unfassbar
viel besser macht als sein Vorganger und alle
anderen Paradox-Spiele, ist die Darstellung
von Zusammenhdngen im Spiel selbst. Denn
in jedem Men{ wimmelt es vor Tooltipps, die

Eins der vielen Zufallsereignisse: Diese Wandernonne
scheint bemerkenswert viele Geheimnisse zu kennen. Ich

tige ihrer Eltern, die Korperhaltung spiegelt
Fahigkeiten und Schwachen wider. Paradox verspricht zudem, das keine zwei Charaktere gleich aussehen, was nicht ganz stimmt. Denn es gibt
nur eine begrenzte Anzahl an Frisuren und Kleidungsstiicken, sodass es haufiger zu grof3en Ahnlichkeiten kommt.

e

beim Anvisieren mit dem Mauszeiger Fenster
mit weiteren Infos aufklappen, in denen es
wiederum Tooltipps gibt, die wiederum neue
Fenster aufklappen und so weiter. Crusader
Kings 3 flihlt sich ein bisschen an wie sein ei-
genes Wiki, was den — nach wie vor zahlrei-
chen und verschachtelten — Meniis viel Uber-
sicht verleiht. Wenn ich zum Beispiel wissen
mochte, was ich gegen unzufriedene Biirger
ausrichten soll, mause ich im Provinzfenster
tiber den — rot markierten, weil zu niedrigen
— Kontrollwert und erfahre so, dass ich mei-
nem Marschall befehlen kann, die Gegend zu
befrieden. Alles klar, dem Marschall ... &h,
wer ist das? Ein Maus-Uberflug des Begriffs
»Marschall« verrdt: ein Posten an meinem
Hofe, den ich mit getreuen Untertanen beset-
zen kann. Na also, geht doch!

Noch dazu hat Crusader Kings 3 ein Fea-
ture, das ich ab jetzt in jedem Globalstrate-
giespiel sehen mochte: Das Problemmeni
(engl. »issues«), das kein Problem ist, son-
dern vielmehr eines l6st. Denn das un-

kann ihr folgen, um herauszufinden, was dahintersteckt.

o —

Y

Manche dieser Mottos sind naturgemaR sehr martialisch, manche aber durchaus philosophisch.
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alia the Foolish

Die Vorschlagsliste weist mich auf alle Probleme und Méglich-
keiten hin - als Kaiser konnen das ganz schon viele werden.

B ist eine wichtige Konigsaufgabe. BIod nur, dass machtige
Vasallen, die keinen Ratssitz bekommen, gerne mal um Unab-
hangigkeit ringen. Was geht also vor: Talent oder Politik?

.

Crusader Kings 3 schldgt vor, zum Trunkelbold oder zum
zuriickgezogenen Einsiedler zu werden, um Stress abzu-

bauen. Ich entscheide mich stattdessen fiir - mehr Stress!

o 4-‘_3{’}

Mental Break: Endless Toil

scheinbare Ausklapp-Textfenster am oberen
Bildrand weist mich auf die Probleme und
Maoglichkeiten meines Reiches hin. Darunter
beispielsweise: Wem kann ich aktuell den
Krieg erklaren? Ist eines meiner Kinder noch
unverheiratet? Kénnen ich oder mein Erbe
die Titel anderer Herrscher erben? Konnte
ich Ehebrecher und andere Kriminelle ver-
haften lassen? Sitzen Gefangene in meinem
Kerker, fiir die ich Losegeld einfordern kann?
Aulerdem warnt das Menti vor konkreten

Gefahren und schldgt vor, was ich als Ndchs-
tes anpacken konnte. Beispielsweise

18 Die britische Royal Navy segelt etwa unter »Si vis pacem, para bellumg, also »Willst du Frieden, bereite dich auf den Krieg vor«.

schldgt es Alarm, dass Teile meines Reiches
wegbrechen, wenn der Herzog der Steyer-
mark stirbt und seine Frau das Ruder tber-
nimmt, die dem Konig von Frankreich unter-
steht. Oder es empfiehlt, die rebellischen
Bauern in Geisenhausen zu besanftigen.
Oder ich soll Teile meines Reiches unter ei-
nem neuen Adelstitel zusammenfassen und
an einen Verwandten tiberreichen, damit der
sich dort mit den notorisch unzufriedenen
Vasallen herumschlagen muss.

Als Graf von Miinchen ist das noch nicht
so wichtig. Doch wenn ich spater die Kaiser-

krone des Heiligen Romischen Reiches errin-
ge, untersteht mir zwischen Minsk und
Montpellier ein derartiger Flickenteppich
aus Grafschaften, Herzogtiimern und Bi-
schofssitzen, dass ich fiir jeden Rat und Hin-
weis dankbar bin. Okay, ganz ausgereift ist
das Problemmenii noch nicht. Beispielswei-
se verrdt es zwar, dass die mdchtige Herzo-
gin von Torgau einen Posten in meinem Hof-
rat begehrt, beim Klick auf den Namen
komme ich aber nur auf die komplette Va-
sallenliste statt direkt zur Unzufriedenen.
AuBerdem alarmiert mich Crusader Kings 3
nicht ausdriicklich bei Kriegen zwischen
meinen Untertanen. Dass der Graf von Lienz
gegen die von mir eingesetzte Herzogin von
Tirol rebelliert, erkenne ich allenfalls an
blinkenden Landesgrenzen auf der Karte.
Eingreifen konnte ich zwar ohnehin nicht —
solange die Integritdt des Reichs gewahrt
bleibt, diirfen sich die Vasallen gerne gegen-
seitig die Kopfe einschlagen —, ideal ist das
aber nicht. Okay, Paradox hat ja auch noch
bis September Zeit zum Feintuning. Und
schon jetzt ist das Vorschlagsmenii gemein-
sam mit den Tooltipps ein Komfort-Quanten-
sprung im Vergleich zu allen anderen Para-
dox-Strategiespielen, ach was: im Vergleich
zu allen anderen komplexen Strategiespie-
len. Und ja, ich weif3, dass ein Quanten-
sprung im eigentlichen Wortsinne etwas
sehr Kleines ist. Aber im Mittelalter wusste
das keiner, und falls doch, wurden Besser-
wisser einfach in den Brunnen geschmissen.

Hurra, Furcht und Stress!

Dass Crusader Kings 3 die mechanischen
Zusammenhdnge nachvollziehbarer macht
und meine Moglichkeiten als Herrscher bes-
ser kommuniziert, vereinfacht auch das Rol-
lenspiel enorm. Denn so kann ich auch bei
den vielen Zufallsereignissen leichter Ent-
scheidungen treffen. Wenn der Bauernmob
eine angebliche Hexe anschleppt, kann ich
sie verbrennen lassen, um meine Unterta-
nen zu begliicken. Oder ich begnadige sie,
was Prestigepunkte bringt (die Wahrung fir
Kriegserkldrungen & Co.), aber die Bauern
der Provinz verdrgert. Wenn hingegen mein
eigener Kanzler bei einem Ratstreffen zu
frech daherkommt, kann ich ihn mit einem
Witz verunsichern, riskiere dabei aber, mich
selbst lacherlich zu machen, was Prestige
kostet. Alternativ haue ich einfach auf den
Tisch, um den Witzbold zum Schweigen zu
bringen, und steigere so den neuen
»Furcht«-Wert (engl. »Dread«). Das ist klas-
se, weil ein hoher Furchtwert jeden Gedan-
ken an Rebellion erstickt und meine Vasal-
len generell gefligiger macht.

Klingt nach der besten Option? Jein, denn
das Ergebnis der Entscheidungen héngt
auch von den Charaktereigenschaften mei-
nes Herrschers ab. Wenn ich gegen mein ei-
genes Naturell handle, sammle ich ndmlich
die zugleich neuen Stresspunkte. Wer bei-
spielsweise »ruhig« oder »mitfiihlend« ist,
hauft Stress an, wenn er seine Berater an-
briillt, »gerechten« Fiirsten bereiten Hexen-

GameStar 07/2020



So funktionieren Kreuzziige

Wie Kreuzziige funktionieren? Ist doch eigentlich klar: Eine Meute Glaubenskrieger fallt im Heiligen Land ein, und das groBe Sabelrasseln geht
los. Hier haben wir dennoch den Verlauf eines Kreuzzugs mit Teilnahme Kroterichs I. dokumentiert.
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Der Papst ruft zum Kreuzzug auf! Ich spende Geld oder schicke mei-
ne Armee. AuRBerdem darf ich als machtigster Teilnehmer vorschla-
gen, wer das Konigreich Jerusalem regieren soll. Meine fromme
Tochter Sophie ware ideal fiir den Job.
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Die Einnahme Jerusalems gliickt, ein neues Konigreich wird ausgeru-
fen — und ich darf fortan mit meiner Tochter Sophie als Crusader
Queen weiterspielen. Was irre schwer ist, weil das neue Konigreich
sofort von allen Seiten bedroht wird.

Meine Truppen landen zusammen mit den anderen Teilnehmern des
Kreuzzugs im Heiligen Land. Das ist aber ein Ausnahmefall. Ich muss
mehrfach zum Gott »Spielstand laden« beten, bis ich das richtige Ti-
ming hinkriege, um gemeinsam mit den Verbiindeten anzugreifen.

Nur zwei Jahre spater wird Jerusalem von den Nachbarn angegriffen,
gleichzeitig erheben sich die arabischen Vasallen gegen Sophie.
Kaum ist das neue Konigreich gegriindet, geht es schon wieder un-
ter. Aber der Papst wird es sicherlich noch mal wissen wollen ...

verbrennungen und Mordauftrage schlaflose
Nachte. Umgekehrt stresst mich als »rach-
siichtiger« Fiirst ein nachldssiger Umgang
mit schlampigen Untergebenen, und als
»betriigerischer« kann ich es nicht ertragen,
offen und ehrlich mit Leuten zu sprechen.

Mehr Stress wire nicht iibel

Mein Stresspegel steigt dann in drei Stufen
an, was meine Gesundheit immer mehr be-
lastet. Auf der dritten Stufe steigt nicht nur
die Gefahr, bei Zusammenbriichen perma-
nent Charakterwerte einzubiifien, ich stehe
auch mit einem Bein im Grab. Stress ist
namlich in Crusader Kings 3 der K6nigsmor-
der Nummer 1. Okay, Stress und die Pest
vielleicht. Senken kann ich den Stresspegel,
indem ich mich Frivolitdten wie Treibjagden
oder Festen hingebe, die aber ihrerseits

e
stressig werden konnen, wenn etwas schief-

geht (Was heift hier, es gibt keinen Wein
mehr?). Alternativ baue ich Stress ab, indem
ich schlechte Eigenschaften annehme, die
zudem die Vorlieben meines Charakters wi-
derspiegeln. Wer sich ohnehin gerne mit
Frauen vergnugt, kann zum »Lustmolch«
werden, was von Katholiken als Stinde ver-
achtet wird, aber die Fruchtbarkeit steigert
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(Hallo, Erben!). Ich kénnte Trunkenbold wer-
den (Nachteile bei der Reichsverwaltung,
aber hoheres Ansehen bei anderen Trunken-
bolden) oder mich selbst auspeitschen (Nar-
ben schaden der Gesundheit, gelten aber
als attraktiv). Ich kénnte mich der Hexerei
hingeben, was die Erfolgschancen meiner
Meuchelauftrage steigert, mich aber auch
erpressbar macht, wenn es jemand heraus-

findet. Oder ich werde einfach wahnsinnig,
lausche den Stimmen in meinem Kopf und
erlebe wundervollen Irrsinn wie die ein-
gangs geschilderte Glas-Halluzination.
Stress und seine Folgen sind also keines-
wegs nur nachteilig. Es kann sehr interessant
sein, bewusst gegen die eigenen Vorlieben
zu verstoflen, um damit zu experimentieren.
So habe ich’s namlich mit Konig Kréterich I.

Wahnsinnige Herrscher neigen zu drastischen
MaRnahmen. Hier wirft Kénig Kroterich
seinen undankbaren Sohn ins Verlies.
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Die Erfolgschance von Attentaten steigt, wenn ich andere Charaktere als Mitverschworer rekrutiere. Manchmal schlieRen
sie sich auch freiwillig an. Diese Hoflinge scheinen meine Ehefrau genauso wenig zu mogen wie ich selbst.

S

von Bayern gemacht: absichtlich gestresst,
bis er endlich wahnsinnig wurde, den Kaiser
anschrie und den eigenen Sohn als undank-
bares Blag in den Kerker warf. Gleichzeitig
steigerte ich bei jeder Gelegenheit Kroterichs
Furchtwert. Niemand wagte es mehr, Krote-
rich dem Wahnsinnigen zu widersprechen!
Niemand! Bléd nur, dass die Furcht mit der
Zeit wieder abnimmt ...

Hach, Kroterich. Wir hatten viel Spaf mit-
einander. Vor Kroterich herrschte ich als
sein Vater Greulich Il. von Bayern, der dem
Sohn viele gute Eigenschaften mit auf den
Lebensweg gab. Unter anderem starkte er
seinen Gerechtigkeitssinn und macht ihn
zum gewieften Verwalter (mehr Steuern).
Kindern kann ich ndamlich Erzieherinnen
oder Erzieher zuweisen, deren Fahigkeiten
und Eigenschaften dann hoffentlich auf den
Nachwuchs abfarben. Wenn ich selbst die-
ser Erzieher bin, darf ich sogar gezielt uner-
wiinschte Eigenschaften austauschen, ein
aufbrausender Prinz etwa ldsst sich zum
versdhnlichen Diplomaten umpolen oder
umgekehrt. Und Eltern ahnen schon, was
diese Umerziehung meinen Hauptcharakter
kostet: Stress! In Crusader Kings 3 greift
eben am Ende alles ineinander.

Talentbdume im Talentwald

Aufler mit Stress und Furcht unterstiitzt Pa-
radox das fiirstliche Rollenspiel in Crusader
Kings 3 noch mit zwei weiteren Neuerungen:

den Lebensstilen und den Dynastien. Die Le- >

bensstile spiegeln gewissermafien meinen
personlichen Regierungsansatz wider. So
darf ich meinen Fokus auf eine von fiinf Ka-
tegorien legen, was Boni auf die zugehori-

gen Charakterwerte sowie Erfahrungspunkte

bringt — mehrvon Letzteren, wenn ich dank
guter Erziehung ein entsprechendes Talent
mitbringe. Fahige Diplomaten etwa sam-

20 Das ist tibrigens zufallig das gleiche Motto, das wir auch unseren Trainees und Praktikanten eintrichtern.

meln mehr Diplomatie-Erfahrung und stei-
gen schneller im Diplomatie-Level auf. Bei
jedem Aufstieg schalte ich dann im jeweili-
gen Bereich einen Perk frei, darunter neue
Spielmechaniken. Die fiinf Kategorien ent-
sprechen den fiinf Charakterwerten meines
Konigs. »Diplomatie« bringt bessere Bezie-
hungen mit anderen Herrschern und unter
anderem die Moglichkeit, Nachbarreiche auf
diplomatischem Wege zu Vasallen zu ma-
chen. »Kriegfiihrung« steigert die Kampf-
kraft der Armee oder die meines eigenen
Herrschers, der auf dem Schlachtfeld als Rit-
ter mitkdmpfen kann. »Verwaltung« erhoht
die Steuern, senkt die Kosten von Baupro-
jekten oder verbessert das Ansehen bei den
eigenen Vasallen. »Intrige« gibt eine héhere
Erfolgschance fiir Attentate, schaltet Entfiih-
rungen als Erpressungsform frei, erleichtert
das Verfiihren anderer Charaktere oder das
Anhdufen von Furcht. »Lernen« verbessert
unter anderem die Gesundheit, die Effizienz
der Kindeserziehung, das Ansehen bei an-

Stewardship Lifestyle

i) Domain Focus

deren Kulturen oder die Frommigkeit. Jede
Kategorie unterteilt sich in drei Talentb&u-
me, an deren Ende je eine neue Eigenschaft
als Belohnung wartet. Als Verwaltungsfach-
mann kann der irre Konig Kroterich I.
schlieBlich »habgierig« werden und 15 Pro-
zent mehr Steuern einstreichen. Spezialisie-
rung lohnt sich also, wobei ich gestehen
muss, fast ausschlie3lich mit dem Verwal-
ter-Lebensstil gespielt und auch meine Er-
ben entsprechend erzogen zu haben. Denn
bessere Verwaltung heiflt mehr Geld, und
mehr Geld heif3t mehr Truppen und besser
ausgebaute Provinzen, die wiederum mehr
Geld bringen. Das bedeutet nicht, dass die
anderen Spezialisierungen wertlos sind,
noch wirkt die Verwaltung fiir mich aber wie
der eierlegende Wollmilch-Lifestyle: Wie im
echten Leben gibt es kaum ein Problem, das
sich mit Geld nicht zumindest lindern liefe.
Mit gut gefiillten Kassen kann ich unzufrie-
dene Vasallen besanftigen oder die Erfolgs-
chancen meiner Mordkomplotte steigern, in-

§ Der Verwaltungs-Talentbereich erscheint mir am niitz-

lichsten, weil er vor allem mehr Steuergeld bringt.

]
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Eine Variante des Christentums mit sakralen Liigen, siindhaften Lie-
besfesten und rituellem Kannibalimus? 42 von 45 Vasallen sagen jal

Sacred Lies

dem ich Bekannte des Opfers als
Mitverschworer rekrutiere. Oder ich verbes-
sere meine Gesundheit, indem ich einen f&-
higen Hofheiler anheuere. Einzig die Lernen-
Kategorie erscheint mir noch sinnvoll, wenn
ich es unbedingt darauf anlege, meine eige-
ne Religion zu griinden (dazu spater mehr).
Denn das kann Tausende Frommigkeits-
punkte kosten, die ein Charakter ohne ho-
hen Lernen-Talentwert nur schwer zusam-
mengekratzt bekommt. Einmal im Leben
darfich die Perk-Punkte auch zuriicksetzen
(gegen hohe Stresskosten), mit dem Able-
ben meines Charakters verpuffen dann alle
freigeschalteten Fahigkeiten. Der Erbe muss
sich die Vorteile erst wieder neu erarbeiten
— wobei dltere Thronfolger zumindest mit
ein paar Perks starten, die ihren anerzoge-
nen Fahigkeiten entsprechen.

Eine Dynastie fiir die Ewigkeit
Die zweite rollenspielerische Neuerung von
Crusader Kings 3 sind die Dynastien. Wobei

| Der Stammbaum zeigt alle Mitglieder derer von
Formbach, inklusive 35 bereits Dahingeschlichener.
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Cost: 7 8600

es die eigentlich schon immer gab, mein
Fiirst gehorte auch in Crusader Kings 2 einer
Familie an, die sich immer weiter in der mit-
telalterlichen Welt ausbreitete. Doch jetzt
gibt es nicht nur einen tbersichtlicheren
Stammbaum (die Sippenansicht von Cru-
sader Kings 2 war furchtbar), sondern auch
eine neue spielerische Ebene. Kénig Krote-
rich |. gehort wie seine Vorfahren zum Ge-
schlecht derer von Formbach. Das klingt wie
eine Baumarktkette, ist aber nach dem Klos-
ter Vornbach bei Passau benannt und in
Crusader Kings 3 schon bald das renommier-
teste Adelshaus Europas. Je mehr Titel die
Mitglieder des Hauses Formbach halten und
je grofler die gesamte Sippschaft ausfallt,
desto mehr Ruhm (engl. »Renown«) tropfelt
namlich aufs gemeinsame Familienkonto.
Das macht nicht nur langgediente Formbach-
Herrscher beliebter bei ihren Vasallen, die
Ruhmespunkte dienen auch als Wahrung.
Und zwar fiir Dynastie-Vorteile, die ich in ei-
nem Menii freischalte, und von denen samt-

liche Familienmitglieder profitieren — auch
alle folgenden Generationen. Beispielswei-
se erhohe ich die Schlagkraft im Krieg oder
die Erfolgschance von Attentaten, oder ich
starke die Blutlinie, damit angeborene Vor-
teile a la »schon« hdufiger an Nachkommen
weitergereicht werden. So lassen sich Erben
gezielt heranziichten, zwei »kluge« Eltern-
teile kdnnen beispielsweise zu einem »intel-
ligenten« Kind fiihren, und zwei »intelligen-
te« Elternteile zu einem »Genie« mit teils
gewaltigen Werteboni.

Vor dem Heiratsmenii briiten
Die generationeniibergreifenden Vorteile
fiihren dazu, dass ich in Crusader Kings 3
noch mehrvor dem Heiratsmeni briite als
im Vorganger. Wen soll mein Thronfolger
denn blof ehelichen? Ich meine, Julienne
von Nordheim ist brave Katholikin und bote
eine Allianz mit dem Herzog von Anjou, aber
sie leidet unter der Bluterkrankheit, die sie
vererben konnte. Deidre nic Deidre ua Néill
ist intelligent und milde, aber von niederem
irischen Adel, was meinen Sprossling Presti-
ge kosten wiirde. Ilsa von Formbach wieder-
um hat einen Anspruch auf das Konigreich
Polen und ... Moment mal, von Formbach?
Verdammt, das ist meine eigene Cousine!
Andererseits: das Kénigreich Polen ...
Jiinger oder alter, hoherer oder niedrigerer
Stand, eigene oder fremde Kultur und Religi-
on, starke oder schwache Allianz, erbliche

~ Vor- oder Nachteile — wie soll man sich denn

da entscheiden? Die perfekte Gemahlin oder
den perfekten Gemahl zu finden, kann dau-

. ern, wenn es liberhaupt jemanden gibt. Bei

Tochtern kommt hinzu, dass ihre Nachkom-
men eigentlich ins Haus des Ehemanns gebo-
ren werden, also nicht in mein eigenes. Ich
kann zwar eine Erbfolge in der weiblichen Li-
nie verlangen, dem stimmen hohergestellte

Nein, Quatsch, fiir unser Team gilt eher das Motto der kanadischen Joint Task Force 2: »Taten, nicht Worte!« 21
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Wo wollen wir beginnen? 867 oder 1066?

Wahlweise diirft ihr in Crusader Kings 3 im Jahr 867 oder im Jahr 1066 beginnen. Das hat natiirlich unterschiedliche Startkonfigurationen zur
Folge. Wahrend es 867 beispielsweise mit den Wikingern noch ziemlich rau zur Sache geht, erwarten euch 1066 »zivilisiertere« Gesellschaften.

867, Wikinger: Fiir das Startjahr schlagt Pa-
radox diese Wikinger — und dazu auch
gleich ihre englischen Opfer — vor.

1066, England und der Norden: Die Wikin-
gerzeit ist noch nicht vergessen, England
aber inzwischen unter einem Konig vereint.

Hauser aber selten zu. Vielleicht hilft ja Er-
pressung. Mal sehen, welche Geheimnisse
der Konig von Bohmen so verbirgt ...

Die an sich simple Neuerung der Dynastie-

Vorteile macht das gesamte Hochzeitsspiel
noch viel spannender und »echter« als in
Crusader Kings 2. Meine Gedankengange

gleichen sich immer mehr denen an, die rea-

le Feudalherren gehabt haben miissen. Ich
meine, natiirlich kann es fiir die Nachkom-
men eher ... nachteilig sein, wenn ich meine
Tochter mit ihrem Groflonkel verheirate,

aber das Herzogtum Augsburg muss im Hau-

se Formbach bleiben, damit wir mehr Ruh-
mespunkte anhdufen. Das dient einem ho-
heren Zweck, ihrversteht. Und nein, es ist
nicht unbedingt fein, den 5o Jahre alten Ko-
nig Kroterich I. nach dem Tod seiner ersten
Frau mit der achtjahrigen Tochter des Her-
zogs Gebhardt IV. von Krain zu verheiraten.

&

Ny Warfare

House of Warrior
Mostly Fair

Ominous Reputation

Nable Veins

Studious Youth

22 Gerade an Druckerei-Abgabetagen gilt aber auch das Motto der US Navy Seals: »The Only Easy Day Was Yesterday.«

867, Abenteurer: Diese aufstrebenden
Furstentiimer halt Paradox fiir beson-
ders spannend fiir Strategen.

1066, Emporkdmmlinge: Wer die alten
Machte herausfordern will, kann diese auf-
strebenden Hauser spielen.

Aber Gebhardt fiihrt eine Rebellenfraktion
an, die mich vom Thron putschen will, und

mit der Kindshochzeit ziehe ich ihn auf mei-

ne Seite. Politik ist ein hartes Geschaft.

568 Jahre Sandbox

Erst recht in einem Spiel wie diesem, das
sich als Mittelalter-Sandbox versteht — in
dem also jede Menge Uberraschungen pas-
sieren konnen. Einige bedeutsame histori-
sche Ereignisse sind zwar gesetzt, die Inva-
sion der Mongolen unter Dschingis Khan
etwa ist um das Jahr 1200 herum sehr wahr-
scheinlich, es kann aber auch ein geriittelt
Maf3 Unhistorisches geschehen. Wie mei-
nen, der Kdnig von Ungarn ist zu den Lollar-
den (einer von England ausgehenden Refor-
mationsbewegung) konvertiert und hat ein
Khanat gegriindet, das zum heiligen Kriege
gegen den romischen Kaiser riistet? Ob

Im Dynastie-Menti schalte ich gegen
Ruhmespunkte generationentiber-
greifende Vorteile frei.

867, Karolinger: Na klar, die drei Erben Karls
des GroRen gehdren zu den wichtigsten
Fraktionen dieser Zeit.

1066, Spanien: Das Spanien von 1066 ist
zersplittert und immer noch groRteils von
den Mauren besetzt. Wer setzt sich durch?

Crusader Kings 3 nur vergleichsweise leicht
von der realen Geschichte abweichen oder
komplett aus dem Ruder laufen darf, ldsst
sich sehr detailliert in den Partieregeln fest-
legen. Beispielsweise kann ich die mongoli-
sche Invasion abschalten, Frauen statt Man-
nern zum dominanten Herrschergeschlecht
erkldren oder die Homosexualitat zur hdu-
figsten sexuellen Orientierung bestimmen.
Oder gar die Asexualitdt, das hei3t: niemand
will Sex. Aber ... wie sollen da Erben zur Welt
kommen? Komplett absurd wird das Spiel
mit zufdlligen Religionen, Crusader Kings 3
wirfelt dann fiir jede Grafschaft eine eigene
Glaubensrichtung zusammen. Meine
Miinchner etwa starten statt als Katholiken
als islamische Aleviten, fiir die Trunkenheit
eine Kardinalsiinde darstellt. Haha, als ob
das in Bayern durchsetzbar ware!

Eine Partie endet im Jahr 1453, wer méch-
te, kann danach aber unbegrenzt weiter-
spielen. Fiir den Start gibt es zwei mogliche
Termine: das Jahr 867, also die Zeit der Wi-
kinger und der Erben Karls des Grof3en, so-
wie das Jahr 1066, die Epoche des Heiligen
Rémischen Reichs und der auskeimenden
Rivalitat zwischen England und Frankreich.
Das optionale Auftaktjahr 767 aus dem
Charlemange-DLC fiir Crusader Kings 2 hat

~ Paradox gestrichen, weil es »langweilig

war«. Komplett frei wahlen darf ich das
Startdatum ebenfalls nicht mehr, weil Para-
dox stattdessen lieber die beiden festen Ter-

' mine verniinftig ausbalancieren will. Offizi-

ell dauert die Kampagne also bis zu 586
Jahre, ein Jahr vergeht auf der hochsten Ge-
schwindigkeitsstufe in rund 30 Sekunden
(nachgezahlt). Eine komplette Partie dauert
demnach mindestens 293 Minuten, also
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Das Heiratsmenii ist noch nicht fertig, deshalb mdchte Paradox nicht, dass wir es
zeigen. Darum hier ein Jugendbildnis von Herzog Gerhard, das symbolisieren soll,
wie schwierig die Partnersuche ist (siehe der Blick seiner Ehefrau).

-9
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Duke Gerhard Il of Upper Lorraine,

Forgiving Ravener @
E A
AT

-

knapp fiinf Stunden. Und es wollen ja auch
noch folgenschwere Entscheidungen getrof-
fen werden, fiir die man natiirlich pausieren
sollte. Unter 30 Stunden ware da wohl
schon ein Speedrun.

(Fast) jeder ist spielbar

Fiir jedes der beiden Startjahre schldgt Cru-
sader Kings 3 eine Handvoll Volker vor, im
Grunde darfich aber mit fast jedem beliebi-
gen Feudalherrn vom kleinen Grafen bis zum
grofRen Kaiser einsteigen. Auch Wikinger und
islamische Herrscher sind diesmal von Anfang
an spielbar, dafiir brauchte Crusader Kings 2
erst DLCs. Selbst afrikanische Stammeskdni-
ge und indische Fiirstentiimer darf ich vom
Start weg anfiihren, Gleiches gilt fiir die zent-
ralasiatischen Steppenvélker. Letztere sind
jedoch keine Nomaden, sondern normale,
sesshafte Stamme. Eine Nomaden-Spielme-
chanik wie im DLC Horse Lords fiir Crusader
Kings 2 fehlt im Nachfolger vorerst noch, weil
sie laut Paradox »iibermachtig« war. Zum Re-
lease von Crusader Kings 3 gar nicht spielbar
sind kirchliche Herrscher (also der Papst und
Bischofe) sowie die Republiken Venedig, Ge-

nua und Pisa. Letztere wdren eine spannende | |

Herausforderung (Kann sich Venedig dem gie-
rigen Griff der norditalienischen Herzdge ent-
ziehen?), die sich Paradox aber wahrschein-
lich fiir folgende DLCs aufhebt. Warum auch
nicht, Crusader Kings 3 wird zum Start Hun-
derte spielbare Blaubliiter bieten, das reicht
erstmal flir ein paar Monate.

Spielerisch unterscheiden sich die Kultu-
ren vor allem in Details anstatt mit komplett
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auf links gekrempelten Spielmechaniken.
Wikinger- und andere Stammeshauptlinge
etwa konnen auf lukrative Raubziige gehen
und sich neben einer Ehefrau mehrere Kon-
kubinen anlachen, um mehr Nachkommen
zu zeugen. Christliche Herrscher diirfen da-
gegen heilige Orden griinden, die unabhén-
gig von der Politik fiir ihren Glauben kdamp-
fen. Und natirlich ruft der Papst gelegent-
lich zu Kreuzziigen auf, denen machtige
Herrscher folgen sollten, wenn sie nicht ex-
kommuniziert werden wollen. So muss ich
als Kaiser dann entweder meine Armee nach
Jerusalem schicken — oder eine Kiste voller
Gold nach Rom. Auflerdem darfich als ka-
tholischer Fiirst (anfangs) keine geistlichen
Hofberater einsetzen. Landesbischife wer-

den mirvom Papst aufgedriickt und weigern
sich sogar, Steuern zu zahlen, bis ich mich
bei ihnen eingeschleimt habe (oder die Kir-
chengesetze dndere, dazu gleich mehr). Als
islamischer Fiirst darf ich meine geistlichen
Chefberater hingegen nach Lust und Laune
austauschen und so die fahigsten Kopfe fiir
den Job suchen. Klar, das ist ein strategi-
scher Unterschied - als Katholik muss ich
mit der Kirche klarkommen, als Sultan ge-
biete ich Uber sie —, aber es dreht nicht das
komplette Spiel auf links. Das Interface und
die generellen Aufgaben des Herrschers
bleiben daher iiberall gleich: Vasallen ver-
walten und gegeneinander ausspielen, Pos-
ten am Hofe besetzen, den eigenen Lehns-
herrn wahlweise umschmeicheln oder um

Als ich neben der bayerischen auch die deutsche Konigskrone ergreife,
iberlasst mir der Kaiser all seine deutschen Vasallen. Ah, danke!

Eigentlich passt iberraschend viel auf unsere Redaktion, etwa das »lmmer im Einsatz« der deutschen Luftwaffe.
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N Indien ist ein religioser Flickenteppich, doch Glaubenskriege gibt es dort nur selten. Denn
die hinduistischen Religionen sind pluralistisch, also tolerant gegeniiber anderen Kirchen.

5 iz

N

Muslimische Herrscher diirfen geistli-
che Posten selbst besetzen.

S

Unabhéngigkeit ringen und nebenbei die
eigene Familie in immer mehr einflussrei-
che Posten hieven. Und das ist auch voll-
kommen okay so. Die kulturellen Unter-
schiede sind dennoch spiirbar und reizen
dazu, mehrere Fraktionen auszuprobieren.
Und einen der wichtigsten kulturellen Un-
terschiede habe ich noch nicht mal er-
wahnt: die Forschung!

Neue Technologien fiir Bayern

Technologische Fortschritte gelten nun nam-

lich kulturweit. Das heif3t: Wenn die bayeri-

sche Kultur das Trebuchet entdeckt, hat fort-

an jedes bayerische Fiirstentum Zugriff auf
das Belagerungskatapult. Insgesamt durch-

laufe ich in Crusader Kings 3 bis zu vier Epo-

chen: Stammeszeitalter (logischerweise nur
bei Stdammen wie den Wikingern oder Zent-
ralasiaten), Frihmittelalter, Hochmittelalter
sowie Spatmittelalter. Jede Ara bringt neue
Technologien mit, deren Entdeckung dann
parallel und automatisch voranschreitet.

= S —— e
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Meine Kultur erforscht also alles gleichzei-
tig, allerdings im Schneckentempo: Bis zum
ndchsten Durchbruch kdnnen Jahrzehnte
vergehen. Geschwindigkeitsboni gibt es fiir
einen hohen Entwicklungsstand (also bes-
tens ausgebaute Provinzen), von Nachbarn
bereits entdeckte Technologien (Abgucken
schadet nie!) und fiir das Steckenpferd des
kulturellen Oberhaupts. Der machtigste
Herrscher eines Kulturkreises darf ndamlich
eine Technologie als personliche Faszinati-
on auswdahlen und ihre Entdeckung so be-
schleunigen. Wenn der Maharadscha von
Gondwana seine Kriegselefanten will, dann
bekommt er seine Kriegselefanten!

Die Kulturen unterscheiden sich also in der
Reihenfolge, wer wann was entdeckt, aufier-
dem gibt es pro Kulturkreis einen bis drei in-
dividuelle Fortschritte, die den anderen ver-
schlossen bleiben. Das konnen regionale
Spezialeinheiten wie indische Kriegselefan-
ten oder arabische Ghilman-Reiter sein, aber
auch abstrakte Konzepte wie die iberische

Auf keinen Fall passt fiir uns aber das Motto des Wachbataillons, »Semper talis« (Immer das Gleiche).

Reconquista, also die Riickeroberung Spani-
ens von den Mauren, die Kriegserklarungen
giinstiger macht. Fiir ausreichend regionale
Vielfalt sollte also gesorgt sein.

Doppelte Fleischeslust

Und die l&dsst sich sogar noch ausbauen, in-
dem ich meine eigene Religion griinde.
Denn Crusader Kings 3 bringt einen Religi-
onsbaukasten, ich darf die Glaubensrich-
tung meines Reiches komplett umkrempeln
— gegen Frommigkeitspunkte, versteht sich.
Und je mehrich verdandern will, desto teurer
wird’s. Eine komplette Reformation wird so
im ersten Schritt kaum maglich sein, eher
viele mehrere Reformationchen liber die Ge-
nerationen hinweg. Gerade fiir Katholiken
ist das Uiberaus reizvoll, zu Beginn darfich
ja nicht mal meine bayerischen Adelstitel an
meine Tochter vererben, weil die Kirche nur
mannliche Erben erlaubt. Das ldsst sich an-
dern! Ich kann auch entscheiden, dass ich
meine Bischofe selbst einsetzen und all ihr
Steuergeld in meine eigene Tasche stecken
mochte. Ich konnte sogar Ehen zwischen El-
tern und ihren Kindern erlauben. Die Kirche
lasst mich anfangs nur meine Cousine heira-
ten, wie spieBig, diese Pfaffen.

Ich kénnte natiirlich auch die Homosexua-
litdt religios anerkennen und Frauen fiir die
Priesterweihe zulassen, mit beidem tut sich
die katholische Kirche bekanntermafien bis
heute schwer. Oder ich gestatte Morde an
engen Verwandten und entkriminalisiere die
Hexerei. Ja, es kann ganz schon wild wer-
den. Oder ich sdge gleich komplett an den
Grundpfeilern des Christentums. Wer
braucht schon bewaffnete Pilgerfahrten
(lies: Kreuzziige), die heilige Kommunion
oder gar das Monchtum, wenn er stattdes-
sen, sagen wir, Liigen zur gottlichen Kunst
erklaren, zligellose Sexfeste feiern und dem
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rituellen Kannibalismus fronen kann? Drei
dieser Grundsétze darf es geben, jeder
bringt individuelle Vorteile. Ziigellose Sexor-
gien etwa erhohen die Fruchtbarkeit, wer
héatte das gedacht? So lege ich auch fest,
was meine Religion als Siinde und Tugend
begreift. Ehrlichkeit oder Keuschheit waren
in diesem Beispiel Stinden, das Betriigen
und Menschenfressen hingegen Tugenden.

Crusader Kings 3 zeigt vor der Griindung
auch gleich an, wie viele meiner Vasallen di-
rekt zum neuen Glauben konvertieren wiir-
den. Im Falle von Konig Kréterich wiirden 42
von 45 Untertanen bei dieser — in zweifacher
Hinsicht — menschlichen Fleischeslust mit-
machen. Gar nicht tibel! Natirlich wiirde mir
der Papst umgehend den Rest der Christen-
heit auf den Hals hetzen, aber den SpaR
wadre es mir wert. Leider sammelt keiner
meiner Herrscher jemals geniigend From-
migkeit, um den Glauben komplett auf links
zu krempeln. Noch nicht.

Die Ritter vom Wiirfel
Auf die Papstwiirde fiir den eigenen Glau-
ben muss das Haus Formbach vorerst ver-
zichten, nicht jedoch auf die Ausweitung
seiner weltlichen Einflusssphdre mittels
Waffengewalt. Das Kampfsystem dhnelt
weitgehend dem aus Crusader Kings 2 oder
Europa Universalis 4, die Gefechte werden
automatisch berechnet, eine giinstige Ver-
teidigungsposition (etwa in den Bergen) und
ein fahiger Kommandant bringen Vorteile,
aber auch der Zufall spielt eine Rolle (Wiir-
felwiirfe beeinflussen das Schlachtengliick).
In diese altbekannte Paradox-Formal blitzen
zwei Neuerungen: Waffenknechte und Ritter.
Waffenknechte sind professionelle Solda-
ten, mit denen ich die iiblichen Armeen aus
einberufenen Bauern erganze. Meine Streit-
macht kann nur eine begrenzte Anzahl dieser
teuren Regimenter umfassen, dafiir darf ich
deren Waffengattungen wahlen, die jeweils
einen anderen Truppentyp kontern: Bogen-
schitzen durchsieben leichte Infanterie, Rei-
terei rasiert Bogenschiitzen, Pikeniere sto-
chern Reiter vom Pferd, schwere Infanterie
zerhackt Pikeniere, leichte Infanterie meu-
chelt schwere Infanterie. Fiir schnellere Bela-
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gerungen kdonnen wir zudem Katapulte mit-
nehmen. Das macht die Heeresverwaltung
generell interessanter als in Crusader Kings 2.

Ritter sind Charaktere meines Hofstaates
mit moglichst hohem Tapferkeitswert. Diese
wandelnden Panzer entpuppen sich als
wahre Kampfmaschinen, ein Ritter mit Tap-
ferkeit 10 teilt aus wie 100 Bauern. Dennoch
konnen die Ritter auch sterben, wertvollen
Beratern oder Familienmitgliedern sollte ich
den Waffendienst daher besser verbieten.

Die Schlachtergebnisse wirken indes nicht
immer nachvollziehbar. Wenn meine zahlen-
maRig groBBere Armee trotz fahigem Kom-
mandanten und zumindest gleichwertigen
Waffenknechten im ebenen Geldnde sang-
und klanglos untergeht, dann stimmt ir-
gendwas nicht. Andererseits verliere ich sel-
ten Kriege, weil die gegnerische Kl — von
jeher ein Pferdefu der Paradox-Spiele — 6f-
ters planlos agiert. Zwar fliichten feindliche
Armeen vor iibermdchtigen Feinden und ver-
suchen, sich mit Verbiindeten zu vereinigen
oder Burgen im Hinterland zu belagern, um
meine Offensive aus dem Gleichgewicht zu
bringen. Aber sie handeln nicht immer kon-
sequent. Beispielsweise steht die Armee
des Herzogs der Steyermark tatenlos in den
Alpen herum, nachdem ich einige seiner
Landereien besetzt habe. Ich muss dann nur
ein paar Monate abwarten, bis mein Kriegs-
punktestand auf 100 Prozent gestiegen ist.
Ein andermal segelt die Kénigin von Irland
mit ihrer Streitmacht nach Frankreich, ob-
wohl in ihrem eigenen Land ein Feindheer
marodiert. Und dann wieder warnt mich
Crusader Kings 3 eindringlich vor einem fin-
nischen Pliindertrupp, obwohl der Hunderte
Kilometer von meinen Reichsgrenzen ent-
fernt in Norditalien herumkrebst und nach
mehreren Niederlagen nur noch aus sechs
Mann besteht. In Zahlen: 6. Und das ist ja
fast schon wieder eine wundervolle Ge-
schichte: von den sechs Finnen, die auszo-
gen, Bayern zu brandschatzen.

Sei’s drum, nach vielen Kriegen und
Hochzeiten, Morden und Verhandlungen,
Geburten und Todesfdllen erreiche ich, der
tlichtige Graf von Miinchen, endlich mein er-
sehntes Ziel. Im Jahre des Herrn 1201 n. Chr.

N Afrikanische Stamme unterstehen anfangs oft keinem
Lehnsherrn und kénnen sich gegenseitig bekriegen.

Auf jeden Fall gilt bei uns in Miinchen das Motto der Band Die Moosacher: »Brotzeit ist die schonste Zeit.«

wird mein Urenkel Greulich Il. zum Kaiser
des Heiligen Romischen Reiches gewdbhlt. In
nur 135 Jahren hat die Familie Formbach ei-
nen Aufstieg hingelegt, der ... was meint ihr?
Das ging verddchtig schnell? Stimmt, darum
lest jetzt flugs mein Fazit. %

Michael Graf
@Greu_Lich

Mir geht es wie Konig Kréterich I. - Cru-
sader Kings 3 macht mich wahnsinnig.
Uber 30.000 Zeichen habe ich nun tiber
dieses Spiel geschrieben und trotzdem das
Gefiihl, nur an der Oberflache gekratzt zu
haben, weil es so viel zu beschreiben, so viel
zu erzahlen gibt. Etwa von meiner Rebelli-

on gegen meinen ersten Lehnsherrn, den
Herzog von Bayern, als der gerade im Krieg
gegen die Ungarn ... nein, Schluss jetzt!
Crusader Kings 3 ist und bleibt ein Ge-
schichtengenerator erste Giite und spru-
delt tiber vor Mechaniken und Moglichkei-
ten. Auch wenn Crusader Kings 3 im Kern
genauso funktioniert wie sein Vorganger
und dessen Fans einige DLC-Features ver-
missen dirften, etwa die Nomaden oder
Relikte (besondere Ausriistungsgegenstén-
de fiir Charaktere), hat Crusader Kings 3 in
jedem Fall gentigend Tiefe fiir ein neues
Strategiespiel und spielt sich zudem viel
fliissiger und nachvollziehbarer als Cru-
sader Kings 2, das freut Einsteiger. Und im
Gegensatz zum letzten Paradox-Neuling
Imperator: Rome, der anfangs zurecht fiir
seinen haufigen Leerlauf kritisiert wurde,
gibt es immer etwas zu tun: Hier ein auf-
miipfiger Vasall, da ein Fest oder ein Zu-
fallsereignis, dort eine aufgeflogene Lieb-
schaft zwischen den Biirgermeistern von
Freising und Wolfratshausen.

Nur eines kann ich dem Feudalspiel vor-
werfen: dass ich mich noch zu leicht aus-
breiten und neue Titel erringen kann. Es in
nur vier Generationen vom Grafen von
Miinchen zum Kaiser zu schaffen, ging mir
dann doch etwas zu schnell. Das liegt vor
allem daran, dass ich fast nie wirtschaftli-
che Sorgen hatte, dank der Verwaltungs-
spezialisierung sprudelten die Steuergelder,
von denen ich wiederum meine Armee
starken konnte. Gut, der héchste einstellba-
re Schwierigkeitsgrad der Preview-Version
heiRt nur »Normal«, dennoch hatte ich als
kleiner Vasall mehr Hiirden erwartet.

Paradox muss beim Balancing also noch
mal kraftig driiberbiigeln — spaRig ist Cru-
sader Kings 3 dennoch schon jetzt. Ich habe
mich in den 30 Spielstunden keine Sekunde
gelangweilt, nach der unbestatigten Aussa-
ge meiner Freundin sogar ordentlich vor
mich hin geflucht, wahrend ich vor dem
Hochzeitsmenii briitete. Was kann ich denn
auch dafiir, dass Prinz Gargamel von Ho-
henzollern meine geliebte Tochter Brothil-
de nicht ehelichen moéchte! Wer hier heifSt
wie ein Bosewicht-Charakter aus den
Schlimpfen, der hat gar nichts zu wollen!
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SCHNELL, GUNSTIG,
LUKUNFTSSICHER

Ist Raytracing der neue Standard? Gewinnt Intel oder doch AMD? Und vor allem: Was soll ich mir kaufen?
Selten war der Hardware-Markt so in Bewegung wie 2020, wir schaffen Klarheit. von michael cister

Michael Kister

Wer sich im Jahr 2020 einen neuen PC kau-
fen mochte, muss bei der Hardware-Zusam-
menstellung viel beachten. Denn Komponen-
ten sind dank der Corona-Krise teurer gewor-
den und erfordern ldngere Versandzeiten.
Gleichzeitig stehen neue Grafikkarten von
Nvidia und AMD in den Startlochern und die
Zukunft der Intel- und Ryzen-CPUs deutet auf
ein knappes Duell der beiden Chip-Giganten
hin. In diesem Artikel werfen wir einen Blick
auf den Hardware-Markt 2020 und analysie-

ren, wie sich der Launch der Next-Gen-Kon-
solen PlayStation 5 und Xbox Series X auf
den PC samt High-End-Prozessoren, GPUs
und SSDs auswirken wird. Sollte man mit
dem Kauf noch warten oder ist jetzt der rich-
tige Zeitpunkt, um aufzuriisten? Den Anfang
macht ein Uberblick iiber den aktuellen CPU-
Markt: Welche Prozessoren haben Intel und
AMD derzeit im Angebot, was erscheint 2020
noch, und fiir welchen Spielertyp eignet sich
welche Desktop- oder Notebook-CPU? Wei-

Beim PC-Upgrade ist Raum fiir Kreativitdt: Wir haben hier ei-

nen AMD Ryzen 7 3700X auf einem X570-Mainboard mit einer
Nvidia RTX 2080 Ti und 32 GByte RAM kombiniert. Nicht die

ausgewogenste Kombination, aber dafiir mit Upgrade-Pfad.
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Michael Kister ist freier Journalist und groRRer Verfechter des Selbstbau-PCs.
Seit er vor Uiber 20 Jahren seinen ersten eigenen Rechner zusammenge-
schraubt hat, verfolgt er die technischen Entwicklungen im PC-Markt. Zur
Standardausriistung in seiner Tasche gehoren ein Kreuzschlitz-Schrauben-
zieher, Warmeleitpaste und ein paar Kabelbinder unterschiedlicher Lange.
Im Podcast Technikquatsch berichtet er wochentlich und sehr unterhaltsam
uber mehr oder weniger aktuelle Meldungen aus der Welt der Technik.

terhin interessiert uns, wie sich AMD-Grafik-
karten im Duell mit Nvidia schlagen. Welche
GPU lohnt sich wirklich? Und sollte man mit
dem Kauf neuer Hardware bis zum Launch
der ndchsten Grafikchip-Generation mit AMD
RDNA 2 und Nvidia Ampere warten?

Marktiiberblick Prozessoren
Anfang 2020

Die Zeiten, in denen es neben AMD und Intel
auch noch andere CPU-Hersteller gab, sind
lange vorbei (bei den &lteren Semestern un-
ter uns klingelt es vielleicht noch bei den
Namen Cyrix und VIA). Bis vor Kurzem noch
galt eine Vierkern-CPU von Intel - sei es mit
Hyperthreading oder ohne — als das Opti-
mum. AMD als einziger verbliebener Mitbe-
werber schwéchelte lange Zeit, legte aberim
Jahr 2017 mit der ersten Generation der Ry-
zen-Prozessoren ein starkes Comeback hin
(man darf nicht vergessen, dass AMD die
erste 64-Bit-CPU und den ersten Dualcore
auf den Markt brachte). Mit der dritten Ge-
neration Ryzen auf Basis von Zen 2 hat sich
das Bild deshalb jetzt gewandelt.

Wie AMD mit Ryzen zuriick in die Spur fand
Innerhalb von nur drei Jahren konnte AMD
vom Underdog, der vor allem fiir billige, da-
fur leistungsschwache Prozessoren bekannt
war, (wieder) zum Innovationsfiihrer aufstei-
gen. Schon mit der ersten Ryzen-Generation
Zen (Summit Ridge) erh6hte AMD die maxi-
mal verfiighare Anzahl der Kerne im norma-
len Desktop-Bereich von den {blichen vier
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Augen auf beim Prozessorkauf!

Wer einen Ryzen 5 kaufen will, sollte aufpassen: Es sind noch beide Versionen des Ryzen 5
1600 im Umlauf. Der neue 1600 ist meist mit dem Zusatz »12 nm« gekennzeichnet und weist
den Produktcode YD1600BBAFBOX fiir die Boxed Version mit Kiihler auf, was ihm auch den
Spitznamen »1600 AF« eingebracht hat. Der alte 1600 hat den Code YD1600BBAEBOX.

auf acht und tiberraschte damals nicht nur
die Nutzer, sondern auch Intel. Die kleinste
Einheit einer Ryzen-CPU bis Zen 2 (Matisse)
ist ein sogenannte Core Complex (CCX).
Dieser enthalt vier Kerne, die auf einen ge-
meinsamen L3-Cache zugreifen kénnen.
Bei Zen und Zen+ werden zwei dieser CCX
zusammengefasst und tber eine Datenver-
bindung — die Infinity Fabric — miteinander,
mit dem Speichercontroller sowie dem 1/0-
Part verbunden, der SATA-, USB- und PCl-
Express-Verbindungen bereitstellt.

Die Leistung war beachtlich, kam aber vor
allem in Spielen noch nicht an Prozessoren
von Intel heran, auch wenn AMD Verbesse-
rungen bei der Singlecore-Leistung im Ver-
gleich zu den Vorgangern erreicht hatte. Mit
Zen+ (Pinnacle Ridge) besserte AMD ein
paar Kinderkrankheiten aus, wie die recht
hohe Latenz bedingt durch die Infinity Fabric
oder Kompatibilitdtsprobleme mit diversen
Arbeitsspeicherkonfigurationen.

Zudem wechselte AMD vom 14-nm-Ferti-
gungsprozess bei Global Foundries auf de-
ren 12-nm-Prozess und konnte so bei gleich-
bleibendem Strombedarf die Taktraten erho-
hen. In Verbindung mit einer leicht hoheren
IPC (instructions per cycle) ergab das eine
Leistungssteigerung von bis zu 10 Prozent
gegeniiber Zen. Fiir Zen 2 iiberarbeitete AMD
die Architektur nochmals und setzte auf ein
sogenanntes Chiplet-Design: Eines dieser
Achtkern-Chiplets vereint wie bisher zwei
CCX mit je vier Kernen und den L3-Cache zu

einem Prozessor-Chip (Core Chiplet Die,
kurz CCD). Speichercontroller und 1/0-Ein-
heit lagerte AMD jedoch in einen separaten
I/0-Die aus, der tber die Infinity Fabric mit
dem Prozessor-Die kommuniziert.

Mit Zen ist alles besser

Fiir Zen-2-Chiplets wechselte AMD mit der
Fertigung zum Halbleiter-Hersteller TSMC
(Taiwan Semiconductor Manufacturing Com-
pany) und deren 7-nm-Prozess, wahrend der
I/0-Die bei Global Foundries in 12 nm ge-
baut wird. Die IPC stieg diesmal deutlich um
bis zu 15 Prozent auch durch eine Verdoppe-
lung von 8 auf 16 MB des L3-Cache pro CCX
und damit 32 MB pro CCD, dazu kommen er-
neut hohere Taktraten. Dieser sogenannte
Shrink, also die Verkleinerung des Ferti-
gungsprozesses, ergab jedoch einen weite-
ren groBBen Vorteil: AMD konnte neben dem
I/0-Die nicht nur ein Achtkern-Chiplet, son-
dern gleich zwei auf einem CPU-Package
(also dem Prozessor, den wir dann in den
Handen halten kénnen) unterbringen. Au-
Berdem beherrscht jeder Zen-2-Ryzen Simul-
tanous Multithreading (SMT).

Aber technischer Fortschritt allein reicht
natirlich nicht, um die verlorenen Marktan-
teile der vergangenen Jahre aufzuholen. Zu-
mal AMD als Marke bei vielen Spielern lange
einen schlechten Ruf hatte und als minder-
wertig verschrien war. Deshalb setzt AMD
auch auf den Preis: Immer etwas leistungs-
fahiger und dabei giinstiger als die ver-

Zeppelin-Die

DDR4-Channels

DDR4 Ch.0
DDR4 Ch.1

Zen 4-Core
Complex (CCX)

Raven Ridge APU

DDR4-Channels

DDR4 Ch.0
DDR4 Ch.1

Bei Zen und Zen+ kdnnen zwei CCX mit bis zu vier aktiven Kernen zu einem Zeppelin-Die mit
bis zu acht Kernen zusammengefasst werden. Uber die Infinity Fabric kommunizieren sie
untereinander und mit dem Speicher- und 1/0-Controller. (Michael Wandinger / Wikipedia)
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gleichbare Konkurrenz. Auch hier spielt das
Chiplet-Design eine grof3e Rolle. Durch die
geringe Grofe von etwa 80 mm2 lassen sich
die Chiplets trotz hoherer Kosten bei der
Fertigung in 7 nm gegeniiber den lteren
Prozessen giinstig produzieren. Dazu kommt
die hohe Ausbeute. Der Prozess bei TSMC ist
inzwischen sehr ausgereift und arbeitet mit
einer duBerst geringen Fehlerquote (offiziel-
le Aussagen sprechen von einer Defektrate
von unter 0,09 Prozent). Schitzungen gehen
davon aus, dass dies in bis zu 95 Prozent
funktionsfahiger Chips resultiert. Man konn-
te sagen, AMD hat das Luxusproblem zu vie-
ler guter Chips. Im Normalfall werden nam-
lich teildefekte Chips fiir Prozessoren mit
niedrigerer Kernanzahl verwendet. Hier aber
bleibt AMD kaum etwas anderes tibrig, als
eigentlich gute Achtkerner kiinstlich zu be-
schneiden, um genug der beliebten Sechs-
kerner zu erhalten. Das alles trdgt dazu bei,
dass AMD preislich Intel in jedem Segment
unterbieten kann und dennoch eine gute
Marge hat. Gut fiir AMD, gut fiir uns Kunden.

Der aktuelle Markt mit Ryzen

Aber welche Prozessoren gibt es denn nun?
Und was soll man wofiir kaufen? Aktuell be-
steht das Angebot von Ryzen auf Basis von
Zen 2 aus dem Ryzen 5 3600 und 3600X mit
jeweils sechs Kernen, den Achtkernern Ry-
zen 7 3700X und 3800X, dem Ryzen 9
3900X mit 12 Kernen und dem Ryzen 9
3950X als Vollausbau mit 16 Kernen verteilt
auf zwei Chiplets. Frisch dazugekommen ist
die neue Einsteigerklasse mit den beiden
Ryzen 3 3100 und 3300X (siehe auch Seite
114 im Hardware-Teil dieser Ausgabe), den
ersten Quadcore-CPUs (APUs nicht einge-
rechnet) von AMD seit der ersten Generation
von Ryzen. In den bisherigen Tests schlagen
sich die beiden Vierkern-Modelle wacker,
der Ryzen 3 3300X kann je nach Spiel und
Testszenario mit dem Core i7 7700K gleich-
ziehen oder ihn sogar schlagen, immerhin
Intels Flaggschiff im Consumer-Desktop-Be-
reich von 2017. Hier zeigen sich die Starken
der Zen-2-Architektur und der hohen IPC.
Beide kleinen Ryzens unterstiitzen wie ihre
grof3en Briider SMT und kénnen acht Threads
bieten. Der 3100 hat einen Basistakt von
3,6 GHz und kann auf bis zu 3,9 GHz boos-
ten, der etwas schnellere 3300X besitzt ei-
nen Basistakt von 3,8 GHz und einen Boost-
Takt von 4,3 GHz. Die beiden Prozessoren
unterscheiden sich aber nicht nur im Takt:
Wahrend die vier Kerne des 3300X in einem
CCX sitzen und sich damit einen gemeinsa-
men L3-Cache von 16 MB teilen, sind die
Kerne des 3100 liber die zwei CCX des CPU
verteilt. Dadurch, dass die Kerne einen Um-
weg zum anderen CCX gehen missen, er-
hoht sich die fiir Spiele wichtige Latenz.

Jetzt noch Quadcore?

Trotz der guten Leistung gibt es zwei Punkte,
die gegen die neuen Quadcores von AMD
sprechen: Zum einen ist es fraglich, ob in
der heutigen Zeit vier Kerne auch mit SMT
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Prozessorkiihler

dentlichen Job macht, unter Last aber ziem-
lich laut werden kann. Mit einem guten
Kiihler 1asst sich nicht nur die Lautstarke
bis zur Lautlosigkeit reduzieren, son-
dern auch die Temperatur deutlich
senken. Je geringer die Tem-
peratur der CPU ist, desto
héher kann sie tak-

ten und dadurch

mehr Leistung abrufen.
Die Boxed-Kiihler von Intel, sofern

einer mitgeliefert wird, sind deutlich we-
niger effizient als die AMD-Pendants, weshalb

Alle Ryzen-Prozessoren bis auf den Ryzen 9 3950X kommen
mit einem Kiihler in der Box, der vor allem bei Ryzen 5
3600 und Ryzen 7 3700X grundsatzlich einen or-

hier immer ein zusatzlicher Kiihler mit eingeplant
werden sollte. Besonders effektive Kiihler haben in der Re-
gel auch einen sehr groBen KiihIblock. Deshalb sollte man im Vor-

feld Gberpriifen, ob Gehduse und Kiihler miteinander kompatibel

sind. All-in-one-Wasserkiihlungen sind deutlich teurer als reine Luftkiihler und kdnnen sich
von hochwertigen Luftkiihlern nicht signifikant absetzen. Zudem sind Luftkiihler nahezu war-
tungsfrei, abgesehen von gelegentlichem Entstauben.

4
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noch zeitgemaf3 sind. Bisher kénnen Spiele
mehr Kerne zwar noch nicht besonders gut
nutzen, dennoch bleibt die Entwicklung
nicht stehen — auch mit Blick auf die neuen
Konsolen PS5 und Xbox Series X, die die Ent-
wicklung auch am PC beschleunigen wer-
den. Als giinstigen Einstieg fiir einen Bud-
get-Rechner eigenen sich die Quadcores
aber uneingeschrankt. Der zweite Punkt be-
trifft den Preis und die Konkurrenz im eige-
nen Haus. Die Startpreise von 109 Euro fiir
den Ryzen 3 3100 und 129 Euro fiir den
3300X sind zu hoch, wenn fiir etwa 170 Euro
bereits ein Ryzen 5 3600 mit sechs Kernen
oder sogar flir nur 100 Euro ein Ryzen 5 1600
(12 nm) zu bekommen ist. Denn der Ryzen 5
3600 mit sechs Kernen (12 Threads) und der
Ryzen 7 3700X mit acht Kernen (16 Threads)
sind die relevanten CPUs aus dem aktuellen
Aufgebot von AMD auf Basis von Zen 2. Ab-
gesehen von den zwei Kernen unterscheiden
sich beide Prozessoren nur im Boost-Takt:
Der Ryzen 5 3600 hat einen Basistakt von

3,6 GHz und einen Boost-Takt von 4,2 GHz,
wdhrend der Ryzen 7 3700X bei ebenfalls
3,6 GHz Basistakt auf bis zu 4,4 GHz boos-
ten kann. Diese Taktraten klingen gegeniiber
Intels 5 GHz und mehr auf ihren Top-Prozes-
soren lahm, Ryzen kann dies aber zu einem
guten Teil tiber die hohere IPC wettmachen.

Der Allrounder: Ryzen 5 3600

Die sechs Kerne des Ryzen 53600 bieten in
allen aktuellen Spielen ausreichend Leis-
tung, da bisher kaum ein Spiel mehr Kerne
wirklich zu nutzen weif3. Deutlich schwerer
wiegt jedoch der Preis: Gestartet ist der 3600
mit einer unverbindlichen Preisempfehlung
von 209 Euro, derzeit geht er schon fiir etwa
170 Euro Uiber die Ladentheke. Der Sechsker-
nerwar schon zum Verkaufsstart der Preis-
Leistungs-Sieger, jetzt umso mehr. Es gibt nur
einen Prozessor, der dem Ryzen 5 3600 diese
Krone streitig machen kdnnte, und der
kommt ebenfalls aus dem Hause AMD: der
Ryzen 51600 in der 12-nm-Version. Ende

2019 hat AMD ohne Ankiindigung dem
Sechskerner der ersten Generation Zen ein
Upgrade auf die zweite Generation Zen+ ver-
passt. Beide Versionen haben einen Basis-
takt von 3,2 GHz und einen Boost-Takt von
3,6 GHz und unterstiitzen SMT. Der neue
1600 in 12 nm profitiert dabei jedoch
von den Optimierungen, die mit Zen+
» einhergingen, weshalb er eine Leis-
tung zeigt, die dem Ryzen 5 2600
nahezu gleicht. Mit einem Preis von
etwa 100 Euro ist der aktualisierte 1600
durchaus eine Uberlegung fiir den schma-
len Spieler-Geldbeutel wert.

Ryzen 7 3700X, zukunftssicher?

Wenn’s ein bisschen mehr sein darf (zwei
Kerne mehr, um genau zu sein) kommt der
Ryzen 7 3700X mit acht Kernen und 16
Threads auf die Biihne. Im Spielbetrieb
kann sich der 3700X zwar nur um ein paar
wenige Prozentpunkte vor den 3600 setzen.
Dennoch kann es auch fiir Spieler Sinn erge-
ben, in einen 3700X zu investieren. Und
zwar wenn ihr auf Twitch & Co. eure Kunst
an der Maus live einem Weltpublikum vor-
fiihren wollt. Beim Streamen kann der
3700X seine Multicore-Leistung zeigen.
Auch wer neben Spielen noch Video- und
Bildbearbeitungsprogramme nutzt, profitiert
von den zusdtzlichen Kernen. Im Hinblick
auf die kommenden Konsolen Playstation 5
und Xbox Series X kdnnte sich ein Achtkern-
Prozessor ebenfalls lohnen, bieten diese
doch auch jeweils echte acht Kerne mit SMT
auf Basis von AMDs Zen-2-Architektur. Es
liegt nahe, dass in Zukunft dann auch Spie-
le auf dem PC von mehr Kernen profitieren.
Diese potenzielle Zukunftssicherheit (die es
bei PC-Hardware bekanntermafen ohnehin
nie wirklich gibt) erkauft man sich aber mit
einem Aufpreis: Der Ryzen 7 3700X kostet
derzeit etwa 300 Euro, also ein Plus von
knapp 130 Euro zum Ryzen 5 3600.

Die Uberfliissigen
Der Ryzen 5 3600X und Ryzen 7 3800X stel-
len lediglich eine etwas hoher getaktete Ver-

3RD GEN AMD RYZEN™ 3 TOPOLOGY

cco

3R0 GEN AMD RYZEN™

ccx

(4C8T, 16MB L3)

CCX [
(4C8T,16MB L3)

The Ryzen 3 3100 and Ryzen
3300X are not merely clocked
differently. They feature a
different configuration within|
CCD. Where the Ryzen 3 310(
242’ configuration (with two
active cores per CCX), the Ryz]
3300X is a ‘440’ configuration|
(with all four active cores on {
same CCX)

RYZEN" 3 3300X

RYZEN" 3 3100

328/cycle
] | ——

cco

X

(4C8T,16MB L3)

With all 4 cores and 16MB of
cache on one CCX, the Ryzen
3300X benefits from less core]
core latency than the Ryzen 3]
3100, and a unified 16MB L3
cache for all cores and thread|
This translates into more
performance.

32B/cycle

X

(4C8T, 16MB L3)

Im Gegensatz zu Zen und Zen+ sind bei Zen 2 der Speicher- und 1/0-
Controller in einen eigenen 1/0-Die ausgelagert.

Beim Ryzen 3 3300X sind alle vier Kerne in einem CCX. Die geringere
Latenz, wenn Daten zwischen den vier Kernen herumgeschoben
werden, verschafft dem Prozessor einen weiteren Vorteil gegentiber
dem Ryzen 3 3100 zusatzlich zum héheren Takt.
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Der Ryzen 5 3600 ist der beliebteste
Vertreter aus AMDs aktuellem Portfolio.
Gute Leistung in Spielen, giinstig und sechs
Kerne mit zwolf Threads.

sion ihrer nachstniedrigeren Pendants dar:
Der Ryzen 5 3600X hat bei Basis- und Boost-
Takt jeweils 200 MHz mehr als der 3600
ohne X vorzuweisen, der Ryzen 7 3800X
kann mit 3,9 Ghz Basistakt zumindest ein
Mehr von 300 MHz gegeniiber dem Basis-
takt von 3,6 GHz des Ryzen 7 3700X verbu-
chen, beim Boost-Takt jedoch von 4,4 GHz
auf 4,5 GHz nur magere 100 MHz. Dieser
kleine Zuwachs schlégt sich in keiner mess-
baren Verbesserung nieder. Dafiir benotigen
beide mehr Strom und kosten jeweils etwa
30 Euro mehr. Unser Tipp: ignorieren.

Kerne, wohin man schaut:

Ryzen 9 3900X und 3950X

Bei den beiden Vertretern von Zen 2 mit der
hdchsten Anzahl an Kernen stofien wir in
Bereiche vor, die fiir Spieler per se nicht
mehr relevant sind. Das soll nicht bedeuten,
dass sie sich nicht gut zum Spielen eignen,
im Gegenteil. Wer spielt, ldsst bei diesen 12-
beziehungsweise 16-Kern-Prozessoren viel
Potenzial ungenutzt, belastet aber sein Kon-
to unnotig. Wer hingegen rechenintensive
Programme nutzt, etwa fiir CAD, Code kom-
piliert, oder kurz gesagt seinen PC produktiv
nutzt, bekommt mit dem Ryzen 9 3900X und
dem Ryzen 9 3950X sehr viel Leistung fiir re-
lativ wenig Geld und kann dennoch wunder-
bar auf seinem PC spielen. Besonders der
Ryzen 9 3900X mit 12 Kernen und 24 Threads
ist beim derzeitigen Preis von 440 Euro fiir
ein giinstiges Produktivsystem gut geeignet.
Dabei bietet er einen Basistakt von 3,8 GHz
und einen Boost-Takt von maximal 4,6 GHz.
Fiir das Premium-Modell Ryzen 9 3950X mit
16 Kernen und 32 Threads, einem Basistakt
von 3,5 GHz und dem hochsten Boost-Takt
aller Ryzen 3000 von 4,7 GHz wird dann
auch ein Premium-Preis ab 770 Euro aufge-
rufen. Dafiir ist dieser im normalen Desktop-
Bereich der derzeit leistungsstarkste Prozes-
sor fiir Anwendungen.

AMD 2020: Ein Blick in die Zukunft

Eben erst hat AMD sein Portfolio mit den
neuen Quadcore-Prozessoren Ryzen 3 3100
und 3300X nach unten abgerundet, doch
das soll es noch nicht gewesen sein fiir das
Jahr 2020. Wie schon langer bekannt, sollen
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Die Echtzeit-Tech-Demo der Unreal Engine 5 auf der PS5 zeigt fantastische NextGen-Grafik,
die neue Sony-Konsole wird auch die PC-Entwicklung beeinflussen.

noch Ende des Jahres die Ryzen 4000 auf
Basis von Zen 3 erscheinen. Diese werden in
einem verbesserten 7-nm-Prozess bei TSMC
gefertigt. AMD hat kiirzlich in einem Tweet
erneut bekraftigt, trotz der angespannten
Lage durch Human Malware (die unter Tech-
YouTubern inzwischen etablierte Bezeich-
nung fiir das Coronavirus) weiterhin im Plan
zu liegen. Viele Details zu Zen 3 sind noch
nicht bekannt, eine Vorstellung war zur Com-
putex in Taipei erwartet worden, die norma-
lerweise im Juni stattfindet.

Intel in der Sackgasse

Der Beginn von Intels derzeitigen Problemen
liegt einige Jahre zuriick und ldsst sich sogar
in Teilen auf die langjahrige Schwéache von
AMD zuriickfiihren. Man kdnnte bis zu Sandy
Bridge im Jahr 2011 zuriickgehen, noch in ei-
nem 32-nm-Verfahren. Damals kamen Spieler
um einen i5 2500(K) mit vier Kernen und vier
Threads oder einen i7 2600(K) beziehungs-
weise i7 2700(K) mit vier Kernen und acht
Threads kaum herum. Viele dieser Prozesso-
ren sind sogar auch heute noch im Einsatz.
Da AMD wenig entgegenzusetzen hatte, sah
sich Intel nie gezwungen, grofie Spriinge zu
machen. Von Generation zu Generation war
ein Leistungszuwachs von etwa fiinf Prozent
tblich. Die Anzahl der Kerne blieb gleich mit

vier Kernen und acht Threads bei der High-
End-Linie der i7-Reihe. Intel hatte es sich mit
einem Tick-Tock-Vorgehen bequem gemacht:
Tick = groBBere Neuerungen in der Architektur;
Tock = Optimierungen mit erhohtem Takt.
Moore’s Law (die Anzahl der Transistoren auf
einer CPU verdoppelt sich alle zwei Jahre bei
Halbierung der Kosten) lag im Koma und wur-
de schon von vielen Experten fiir tot erklart.

Aber nicht nur der Mangel an Konkurrenz
verhinderte groBere Spriinge, Intel selbst
stand und steht sich selbst im Weg: Mit
Broadwell, der fiinften Generation der Core-
i-Reihe, machte Intel im Jahr 2014 (erste
Samples gab es sogar schon 2013) den
Schritt zu einer 14-nm-Fertigung und ist dort
de facto stehengeblieben. Intel hatte bereits
fiir 2015 erste Ergebnisse eines weiteren
Shrinks auf 10 nm angekiindigt. Es sollte
aber noch bis 2018 dauern, dass mit Can-
non Lake U die ersten Prozessoren in dieser
Grofenordnung erschienen, welche zudem
nur fiir Notebooks angeboten wurden.

Aufwachen!

Erst kiirzlich duerte sich Intels Chief Fi-
nance Officer George Davis auf der Morgan-
Stanley-Konferenz zu den Problemen. Laut
Davis werde der 10-nm-Prozess nie die Chip-
Ausbeute des 14-nm-Prozess erreichen: »Es

CPU ROADMAP

ClICSTAINFN HICH-PERBENRBMANIEF I EANFRCSHIP

A

14nm / 12nm

=

5nm
nm

“ZEN 3"

Zen-4-Prozessoren sollen in einem 5-nm-Prozess gefertigt werden, wie diese Roadmap von

AMDs Financial Analyst Day im Mdrz 2020 zeigt.
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10THGEN

CORE3

Mit Comet Lake-S steht Intels zehnte Ge-
neration der Core-i-Serie vor der Tuir. Mehr
Kerne, mehr Takt und ein neuer Sockel.

10THGEN

COREiS

10TH GEN

CORE 9

UNLOCKED

Intel hielt mit dem Core i9-9900K lange die Performan-
ce-Krone in Spielen — inzwischen hat die der 10900K
mit wenigen Punkten Vorsprung libernommen.

AMD 500 SERIES CHIPSET PROCESSOR SUPPORT

ron S

FGEN AMO RTZENDESKTOP READY
e TS

Nur Chipsatze der 500er-Serie werden die Ryzen-Prozessoren mit der kommenden Zen-3-Ar-
chitektur unterstiitzen, also Augen auf beim Mainboard-Kauf!

wird weniger effizient sein als 14 nm und
auch als 22 nm, aber wir freuen uns tiber die
zu beobachtenden Verbesserungen. Wir
rechnen damit, dass wir die 7-nm-Fertigung
Ende 2021 mit einem viel besseren Perfor-
mance-Profil starten konnen.« Damit ist klar,
dass der 10-nm-Prozess trotz geplanter Opti-
mierung auf 10 nm+ ein Zwischenschritt zu 7
nm bleibt. Stattdessen hat Intel den 14-nm-
Prozess weiter optimiert, die aktuelle Iterati-
on lauft unter der Bezeichnung 14 nm++.
Auch die kommenden Prozessoren der zehn-
ten Generation (Comet Lake S) sind weiter-
hin in diesem Prozess gefertigt. Intel beno-
tigte einen Weckruf. Noch 2017, als die erste
Generation Ryzen erschien, erhdhte Intel mit
Coffee Lake-S (achte Generation) die Anzahl
der Kerne in der i5-Reihe auf sechs Kerne
ohne Hyperthreading (HT) und mit Hyper-
threading (sechs Kerne, 12 Threads) in der
i7-Reihe. Mit dem Refresh als neunte Gene-
ration stieg die Kernanzahl der i7-Prozesso-
ren mit dem Core i7 9700(K) dann auf acht,
dafiir wieder ohne Hyperthreading. Das ist
den im Mainstream neuen ig vorbehalten
mit den High-End-Modellen Core i9
9900K(F) und Core i9 9900KS.
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Intels 9. Generation im Uberblick

Um es abzukiirzen: Die Quadcores wie Core
i3 9100(F) oder Core i5 9400(F) sind — so
brutal es klingen mag — durch die neuen
Quadcores von AMD Ryzen 3 3100 und
3300X obsolet geworden. Nicht nur ist vor
allem der Ryzen 3 3300X deutlich perfor-
manter in Spielen (und in Anwendungen),
beide AMD-Prozessoren bringen zudem SMT
mit und kommen damit bei vier Kernen auf
acht Threads. Weiterhin gilt jedoch, dass die
Intel-Prozessoren im oberen Feld und an der
Spitze in Spielen die hochste Leistung bie-
ten. Das ist vor allem auf den deutlich hohe-
ren Takt im Vergleich zu den Ryzen-Pendants
zuriickzufiihren. Schon der Core i5 9600K
kann sich mit 3,7 GHz Basis- und 4,6 GHz
Boost-Takt in vielen Benchmarks vor den Ry-
zen 5 3600 setzen, kostet mit etwa 225 Euro
aber auch tuber 5o Euro mehr. Deutlicher
wird der Abstand mit dem Core i7 9700K.
Dieser Prozessor bietet acht Kerne (ohne Hy-
perthreading), einen Basistakt von 3,6 GHz
und einen Boost-Takt von 4,9 GHz und ist
damit bei einem Preis von etwa 390 Euro
fraglos der derzeit zweitschnellste Prozessor
fiir Spiele. Ubertroffen wird er nurvon Intels

Flaggschiff Core i9 9900K. Der Basistakt be-
tragt hier ebenfalls 3,6 GHz, der Boost-Takt
ist mit 5,0 GHz zwar nur 100 MHz hoher als
beim iz, dafiir ist hier Hyperthreading akti-
viert, weshalb der ggooK auf ganze 16 Th-
reads zuriickgreifen kann. Wer den schnells-
ten Prozessor mdchte, muss jedoch tief in
die Tasche greifen: Etwa 530 Euro kostet der
Core i9 9900K derzeit. Alle K-CPUs von Intel
kénnen lbertaktet werden, ein Mainboard
mit Z390-Chipsatz vorausgesetzt.

Die Zukunft: Core i in der 10. Generation

Die 10. Generation — Comet Lake S — steht in
den Startléchern. Und Intel hat deutlich an
der Aufstellung geschraubt: mehr Kerne,
mehr Threads, mehr Takt. Die i9-Prozesso-
ren bekommen ein Upgrade auf zehn Kerne,
Hyperthreading ist iber die ganze Core-i-
Reihe aktiviert, von ig bis hinunter zu i3.
Neuerungen gibt es auch bei den Turbomodi:
Intel fiihrt in den Serien Core i7 und Core ig
neben dem Turbo 2.0 fiir Singlecore oder
Multicore einen Turbo Boost Max 3.0 ein.
Dieser gilt nur fiir die zwei besten Kerne und
erhdht den Takt nochmals um 100 MHz,
ohne die Spannung zu steigern. Am Beispiel
des Core i9 10900K mit einem Basistakt von
3,7 GHz sieht man gut die dadurch mogli-
chen Verbesserungen: Turbo 2.0 erhdht den
Takt fiir einen Kern auf maximal 5,1 GHz bei
einem All Core Turbo von 4,8 GHz. Mit Turbo
3.0 kommt der Prozessor auf 5,2 GHz.

Speed kostet Strom

AusschlieBlich den Core-ig-Prozessoren vor-
behalten ist ein weiterer Turbomodus, der
Thermal Velocity Boost. Sofern die Tempera-
tur des Prozessors unter 70 Grad Celsius
liegt, kann der Takt bei einem oder sogar al-
len Kernen um weitere 100 MHz angehoben
werden. Diese hohen Taktraten erkauft sich
Intel auch durch eine deutlich erh6hte TDP
(Thermal Design Power) von 125 Watt. Die
TDP bestimmt, grob gesagt, »die durch-
schnittliche Leistungsaufnahme (in Watt),
die der Prozessor beim Betrieb auf Basisfre-
quenz ableitet, wenn alle Kerne bei einer
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In der RTX-Beta von Minecraft lassen sich seit Neuestem beeindruckende Raytracing-Effekte
zuschalten. Sieht das Spiel auf den neuen Konsolen dann auch so gut aus?

von Intel definierten, hochkomplexen Ar-
beitslast aktiv sind«, so Intel. Zusétzlich
diirfen die Prozessoren fiir einen Intervall
von bis zu 56 Sekunden nochmals deutlich
mehr Leistung aufnehmen: der Core ig
10900K bis zu 250 Watt, der Core iz 10700K
bis zu 229 Watt und der Core i5 10600K bis
zu 182 Watt. Im Zuge der 10. Generation
fihrt Intel den neuen Sockel 1200 und eine
Reihe an Chipsétzen fiir Mainboards ein wie
den Z490, H470 oder B46o0. Ein Upgrade von
den bisherigen Core i-8000 und Core
i-9000, die auf dem Sockel 1151 laufen, ist
also ohne einen Board-Wechsel unmdoglich.
Trotz dieses neuen Sockels unterstiitzen
die Prozessoren der 10. Generation weiter-
hin nicht PCI Express 4.0. Dennoch bewer-
ben viele Mainboard-Hersteller ihre neuen
Boards als »PCl Express 4.0 ready«, was so
lange keine Bedeutung hat, bis Intel es
selbst bestatigt. Auf eine Nachfrage von Ga-
mersNexus nach den 49 zusatzlichen Pins
bei der neuen CPU-Generation antwortete
Intel, diese seien fiir »eine verbesserte

Stromzufuhr und fiir zukinftige inkrementel-

le I/0-Features«. Dies konnte darauf hinwei-
sen, dass die ndchste Generation, Rocket
Lake-S, PCl Express 4.0 unterstiitzt. Wie
Mainboard-Hersteller gegeniiber GamersNe-
xus bestatigten, soll Rocket Lake-S auch von
Z490-Boards unterstiitzt werden. Intel wird
die Performance-Krone in Spielen (vorerst)
behalten, den Vorsprung moglicherweise so-
gar etwas ausbauen kénnen, diese Prognose
wagen wir einfach mal. Spannend werden vor
allem die Duelle Core i3 gegen Ryzen 3 und
Core i5 gegen Ryzen 5 und Ryzen 7.

Welche CPU fiir welchen PC?
Angesichts des bevorstehenden Genera-
tions- und Sockelwechsel bei Intel féllt es
schwer, Giberhaupt einen Prozessor der
Core-i-9oo0-Reihe zu empfehlen. Der Quad-
core-Prozessor Core i3 9100F hat gegen
AMDs Ryzen 3 3100 und 3300X nicht den
Hauch einer Chance, die seit dem 21. Mai im
Handel verfiigbar sind. Selbst der kleine
Sechskerner Core i5 9400F muss sich ge-
schlagen geben. Der Core i5 9600K kann
sich fiir den Aufpreis von 50 Euro bezie-
hungsweise 25 Euro fiir den Intel Core ig
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9600KF (ohne iGPU) gegeniiber dem Ryzen 5
3600 nicht signifikant genug absetzen,
wenn Uberhaupt. Zwar ldsst er sich ibertak-
ten, benotigt dafiir aber ein Mainboard mit
Z390-Chipsatz. Die Ryzen-CPUs sind zwar
nicht so libertaktungsfreudig, da der Spiel-
raum bereits out-of-the-box von AMD gut
ausgereizt wird, lassen sich dafiir auf jedem
Mainboard frei iibertakten, sei es ein B45o0,
X470, X570 oder das kommende Bsso.

Im unteren Einstiegsbereich um die 100
Euro lautet die Empfehlung, auf einen Ryzen
3 3100 oder Ryzen 3 3300X zu setzen, sofern
man mit vier Kernen und 8 Threads zufrie-
den ist. Jedoch ist der Einfiihrungspreis mit
109 Euro fiir den 3100 und 129 Euro fiir
3300X noch zu hoch, schlieBlich ist der Ry-
zen 5 3600 schon fiir etwa 170 Euro (UVP
209 Euro) zu bekommen. Der &ltere 1600 in
12-nm-Fertigung kostet sogar nur etwa 100
Euro. Dieser ist zwar etwas langsamer als
der 3300X, bietet aber zwei Kerne mehr. So-
bald die Preise der Ryzen 3, vor allem des
3300X, nach Marktstart gesunken sind, soll-
te wenig gegen sie sprechen, um sich einen
glinstigen, leistungsfahigenPC zu bauen.

Der gesunde Mittelweg

Erst ab dem Sechskerner Core i5 9600K(F)
kann Intel mithalten, dennoch wére auch
hier der Ryzen 5 3600 die bessere Empfeh-
lung, da er sowohl giinstiger ist als auch mit
dem Sockel AM4 die flexiblere Plattform bie-
tet. Der Ryzen beherrscht — wie alle CPUs
der Zen-2-Generation — zusatzlich auch PCl
Express 4.0, kann dieses aber erst mit ei-
nem Mainboard auf Basis des X570- oder
des kommenden Bs50-Chipsatz nutzen.
Spieler konnen jedoch derzeit noch keinen
Vorteil daraus ziehen.

Die Oberklasse

Der Core i7 9700 mit acht Kernen kann sich
schlieBlich endgiiltig vor die Konkurrenz aus
dem Hause AMD setzen. In Spielen kann
dank des hohen Taktes kein Ryzen mithal-
ten, wenn es um die pure Leistung und Jagd
nach Frames geht. Diese Leistung kostet: Fiir
den Core i7 9700F werden etwa 325 Euro
aufgerufen, fiir den schnelleren Core iz
9700K sogar rund 390 Euro. Trotz etwas ge-

Schneller Arbeitsspeicher
—3':'-'3 a-., MOS0

Aktuelle Prozessoren von AMD und Intel be-
nétigen fiir den Betrieb zwingend DDR4-
RAM. Der heutige Standard fiir einen Spiele-
PC sind 16 GByte RAM. Mehr Arbeitsspeicher
ist noch Luxus, aulRer man mochte nicht nur
spielen, sondern zum Beispiel auch Videos
aufnehmen und bearbeiten. Da Prozessoren

im Consumer-Desktop-Bereich in der Regel
im sogenannten Dual-Channel-Betrieb am
besten laufen, sollte man zu einem Kit aus
zwei aufeinander abgestimmten Modulen
greifen. Der Arbeitsspeicher sollte - vor al-
lem in Kombination mit AMDs Ryzen, der
besonders von schnellem RAM profitiert -
mindestens mit einem Takt von 3200 MHz
laufen, schnellere Module mit zum Beispiel
3600 MHz kosten deutlich mehr. Hochwerti-
ge 3200-Module mit Micron-E-Die oder
Samsung-B-Die konnen solche Taktraten je-
doch auch durch manuelle Optimierung er-
reichen. Vorsicht: Ubertaktung kann unter
Umstédnden zu Garantieverlust fiihren!

Wie schnell der Arbeitsspeicher am Ende
ist, hangt aber nicht nur vom eigentlichen
Takt ab, sondern auch von den Timings. Das
stellt sich in etwa dar als »\DDR4-3200
CL16« oder »DDR4-3600 CL18«. Je geringer
die sogenannte CAS Latency ist, desto
schneller kann der RAM die Daten bereit-
stellen. Das streift das Thema RAM-Timings
nur, soll aber als Anhaltspunkt vorerst ge-
niigen. Ob ein bestimmtes RAM-Modul
Uberhaupt mit einem bestimmten Main-
board einwandfrei funktioniert, Iasst sich in
den entsprechenden Kompatibilitatslisten
auf den Internet-Prasenzen der Mainboard-
Hersteller liberpriifen.

ringerer Leistung stellt der Ryzen 7 3700X
mit ebenfalls acht Kernen, aber 16 Threads
eine sinnvolle Alternative dar. Zum einen ist
er mit 290 Euro deutlich giinstiger, zum an-
deren ist er der optimale Begleiter fiir Spie-
ler mit Streaming-Ambitionen. Spatestens
wenn Videobearbeitung oder Anwendungen,
die mit vielen Kernen und Threads skalieren,
neben dem Spielen im Fokus stehen, sollte
man zum Ryzen 7 3700X greifen.

Absolutes High End

Fiir Spieler, die keine Riicksicht auf den
Preis nehmen miissen, bietet der Core ig
9900K kompromisslose Spieleleistung fiir
kompromisslose 530 Euro. AMDs Ryzen 9
3900X mit 12 Kernen ist mit 440 Euro im Ver-
gleich fast giinstig, kann aberin Spielen
nicht mehr mithalten und sich auch nicht
vom Ryzen 7 3700X absetzen. Erst wenn sich
das Hauptaugenmerk auf Anwendungen ver-
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Das Kraftwerk: Netzteile

Die Bedeutung eines guten Netzteils wird von vielen PC-Schrau-
bern noch immer gerne unterschatzt und das Billigste vom Billi-
gen gekauft. Oder das Netzteil wird kurzerhand aus einem alten
PC libernommen und hat dann gerne mal stolze acht oder mehr
Jahre auf dem Buckel. Das kann sich rachen, von System-Instabi-
litdten Uber Komplettabstiirze bis zum Totalausfall. Alte Netztei-
le entsprechen moglicherweise nicht den aktuellen Spezifikatio-
nen nach ATX12 2.4 und lassen moderne Schutzvorrichtungen

vermissen, ganz abgesehen von der normalen Alterung elektroni-
scher Bauteile. Die wenigsten aktuellen Rechner benétigen Netzteile
mit mehr als 550 Watt Leistung, wer aber Komponenten wie einen Core i9 9900K oder eine Geforce RTX 2080 Ti ins Auge gefasst hat oder sich
mit etwas Luft nach oben besser fiihlt, sollte zu einem Netzteil mit 650 Watt greifen.

GX-550
S50 WATTS

schiebt mit Gaming als zweite Prioritdt, ist
der Ryzen wieder erste Wahl.

Mainboards fiir AMD und Intel

Alle bisherigen Ryzen-CPUs laufen auf der
im Jahr 2017 eingefiihrten Plattform AM4
von AMD. Auch die kommenden Zen-3-Ryzens
nutzen AMg, sollen aber nur mit den aktu-
ellsten Chipsdtzen X570 in der Oberklasse
und dem fiir Mitte Juli angekiindigten Bsso0
in der Einstiegsklasse kompatibel sein.
Chipsétze der 300er- und 400er-Reihen, wie
der beliebte B450-Chipsatz, bleiben aufien
vor. Bs5o wird Prozessoren der vorherigen
Generationen Zen und Zen+ nach aktuellem
Stand nicht unterstiitzen. Dazu gehdren
auch die APUs mit integrierter Grafik Ryzen 3
3200G und Ryzen 5 3400G, da sie trotz des
3000er-Namens auf Zen+ basieren. Auf
Boards mit X570-Chipsatz laufen weiterhin
auch dltere Prozessoren auf Basis von Zen+
(2000er-Serie und Ryzen 51600 in 12 nm).
Nur Bs50 und X570 sind fit fiir Zen 3 und die
darauf basierende Ryzen-4000-Serie. PCl Ex-
press 4.0, ein Feature, das mit Zen 2 Einzug
gehalten hat, lasst sich ebenfalls nur mit
diesen Chipsdtzen nutzen, wobei X570 eige-
ne Lanes im Chipsatz mitbringt; B550 kann
lediglich die PCI Express 4.0 Lanes des Pro-
zessors durchschleifen.

Trotz des eingeschrankten Upgrade-Pfads
ist B450 nicht komplett obsolet. Wer mog-
lichst giinstig einen Rechner mit einem Ryzen-
Quadcore oder -Hexacore zusammenstellen
mochte und sich nicht dafiir interessiert, auf
Zen 3 aufriisten zu kénnen, kann auch weiter-

@ THE NAIL
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hin zu einem Mainboard mit B450-Chipsatz
greifen. Deutlich zukunftsorientierter ist es
aber, bis Mitte Juni auf Bs5o-Mainboards zu
warten. Alternativ bleibt der Griff zu einem
Mainboard mit X570 Chipsatz. Wer sich auf
einer Intel-Plattform die Moglichkeit offenhal-
ten mochte, seinen Prozessor zu libertakten,
muss zwei Dinge beachten: Nur Prozessoren
mit dem Zusatz »K«, zum Beispiel ein Core i7
9700K, haben einen frei wahlbaren Multipli-
kator. Der Prozessortakt ergibt sich dann aus
Multiplikator multipliziert mit dem Base
Clock. AuBerdem sind »K«-Prozessoren von
Haus aus hoher getaktet als ihre »Non-K«-Va-
rianten. Zweitens sind Mainboards mit einem
Z390-Chipsatz n6tig, um einen »K«-Prozessor
zu Ubertakten. Sie funktionieren zwar auch
auf einem H370- oder B360-Board, ihr echtes
Potenzial wdre dann aber verschenkt. Die
Prozessoren der 10. Generation bringen Ende
Mai nicht nur den neuen Sockel 1200 mit
sich, sondern auch die neuen Chipsétze
7490, H470 und B460.

Was beim Grafikkarten-Kauf
2020 wichtig ist

Ein Blick in die letzte Hardware-Umfrage von
Steam im April 2020 zeigt, dass 73,3 Pro-
zent aller Steam-Nutzer eine Nvidia-Grafik-
karte haben und nur 15,9 Prozent eine GPU
von AMD. Dazu zéhlen jedoch auch integ-
rierte Grafikeinheiten in APUs. Aber 2020
trumpft AMD groB auf: Die PlayStation 5 und
Xbox Series X werden AMD-Chips benutzen,
die neuen Konsolen setzen komplett auf
RDNA 2. Im Herbst kommt es voraussichtlich

Control von Remedy ist einer der wenigen Titel, die Raytracing wirklich unterstiitzen.

GameStar 07/2020

zum grof3en Duell mit Konkurrent Nvidia,
dann soll auch der Turing-Nachfolger Am-
pere erscheinen, die ndachste Grafikkarten-
Generation von Nvidia.

AMDs schwierige Radeon-Vergangenheit
AMD befindet sich 2020 in einer dhnlichen
Situation wie zu Beginn der Ryzen-Ara: Die
friiheren Grafikchips auf Basis der Graphics-
Core-Next-Architektur (GCN) waren zwar per-
formant und konnten mit Nvidia im High-
End-Bereich mithalten, fraten jedoch auch
viel Strom. Im Laufe der ndchsten Iteratio-
nen von GCN verlor AMD jedoch immer mehr
den Anschluss zur Spitze. Nvidia konnte
sich in Leistung und Effizienz weiter abset-
zen. Deutlich sichtbar wurde es schlieilich
bei der Einfiihrung von GCN 4, Polaris, die
noch heute in den Grafikkarten Radeon RX
570, Radeon RX 580 und Radeon RX 590 auf
dem Markt zu finden sind.

Vor allem durch einen grof3ziigigen Video-
speicherausbau von bis zu 8 GB GDDR5 und
langfristiger Treiberpflege durch AMD kon-
nen diese Karten in der auch heute noch
verbreitetsten Auflésung unter Spielern von
1920x1080 (1080p) einen guten und giinsti-
gen Einstieg darstellen. Mit GCN 5 und den
darauf basierenden Grafikkarten Radeon RX
Vega 64 und 56 konnte AMD wieder zu Nvi-
dias Oberklasse aufschlieBen, zumindest
zur GTX 1080. In Spielen litten diese Karten
jedoch unter mangelhafter Effizienz und be-
nétigten deutlich mehr Strom als die Kon-
kurrenz. Zudem war GCN 5 extrem abhéngig
von einer hohen Speicherbandbreite, wes-
halb AMD auf den zwar schnellen und ener-
gieeffizienten, dafiir sehr teuren HBM2-
Speicher setzte. Heute sind Vega 64 und 56
beliebt in einer kleinen Nische von Enthusi-
asten, die den Stromhunger durch soge-
nanntes Undervolting bandigen.

GCN hat ausgespielt

Die letzte Inkarnation von GCN 5 folgte An-
fang 2019, als AMD marketingwirksam den
ersten Grafikchip vorstellte, derin 7 nm ge-
fertigt wurde: Radeon VII. Leistungstech-
nisch tatsdchlich die schnellste AMD-Karte
bisher, jedoch war Nvidia im Jahr zuvor
schon mit den neuen RTX-Karten auf Turing-
Basis auf den Markt gekommen. So konnte
Vega VIl sich lediglich gegen die Nvidia RTX
2070 behaupten, eine RTX 2080 war auf3er
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Schlagweite. Die Effizienz konnte durch den
7-nm-Prozess gegeniiber Vega 64 zwar deut-
lich verbessert werden, dennoch lag ihre
Performance pro Watt signifikant unter jener
der Konkurrenz. Bemerkenswert aber war
die rohe Compute-Leistung der Vega VII. Bis
auf wenige Einschnitte gleicht Vega VIl der
Karte fiir den professionellen Einsatz Rade-

on Instinct MIso bis hin zu den 16 GB HMB2-

Speicher mit einem Interface von 4.096 Bit
und einer Speicherbandbreite von 1.024
GB/s. Zum Vergleich: eine RTX 2080 hat 8
GB GDDRS6, ein 256-Bit-Interface und eine
Bandbreite von 448 GB/s.

Vega VIl war also eine Profi-Karte, die vor-
gab, eine Gaming-Karte zu sein — und damit
eine Notlosung. Aus gutem Grund: Der ei-

gentliche Radeon-Nachfolger fiir Gaming-Be-

dirfnisse war namlich noch nicht marktreif,
Navi auf Basis der neuen RDNA-Architektur
(Radeon DNA). Mit Navi begann AMD sich
von GCN zu lésen, laut diversen Berichten
sollen sich aber immer noch Reste von GCN
in der RDNA-Architektur befinden, erst
RDNA2 soll GCN komplett hinter sich lassen.
Dennoch ist AMD mit RDNA auf dem richti-
gen Weg zu einer vollkommen auf Spiele op-
timierten Architektur bei wesentlich verbes-
serter Performance pro Watt. Inzwischen ist
AMD mit Navi und den darauf basierenden
Radeon RX 5700 (XT) und Radeon RX 5600
wieder gut im Mittelfeld und der unteren
Oberklasse angekommen. AMD positioniert
selbst die 5700-Serie als Lésungen zum
Spielen in einer 1440p-Auflosung, von 4K-
Gaming ist keine Rede. Zur Leistungsspitze
reicht es also noch nicht gegen Nvidias RTX.

Der Mainstream: Nvidia Geforce

Wie die regelmafBige Umfrage unter Steam-
Benutzern zur verwendeten Hardware zeigt,
sind Grafikkarten von Nvidia seit Langem
schon mit Abstand die erste Wahl bei Spie-
lern. Das hat mehrere Griinde. Einer davon:
Viele Spieler nehmen AMD-Grafikkarten im-
mer noch als minderwertiger wahr. AMD-
Karten galten in den letzten Jahren als heif3,
laut, stromhungrig und weniger leistungsfa-
hig. Giinstiger Preis = billige Ware, so zu-
mindest in den Kdpfen vieler Spieler. Dazu
kamen immer wieder Treiberprobleme bei
neuen Grafikkarten, zuletzt der beriichtigte
Blackscreen-Bug bei Navi-GPUs.

Nvidia hingegen konnte mit den GTX-
900-Karten auf Basis von Maxwell die Effizi-
enz gegeniiber dem Vorgdnger Kepler deut-
lich steigern, gerade die GTX 970 erwies sich
als Verkaufsschlager, trotz eines Skandals
um den Videospeicher: Von den angegebe-
nen 4 GB waren nur 3,5 GB mit der vollen
Bandbreite angebunden. Nutzte ein Spiel
auch die restlichen o,5 GB, konnte es zu
massiven Leistungseinbufen kommen. Der
Aufschrei war grof3, Auswirkungen auf die
Verkaufszahlen aber nicht messbar. Mit Pas-
cal, der Nachfolgearchitektur zu Maxwell,
konnte Nvidia seinen Erfolg fortsetzen. Lan-
ge Zeit waren die GTX 1060 mit 6 GB VRAM
und die GTX 1070 die am meisten empfohle-

34

Wie passend: Shadow of the Tomb Raider nutzt Raytracing

nur fiir die Berechnung von Schatteneffekten.

nen Grafikkarten. Eine GTX 1080 Ti muss
sich in der reinen Spieleleistung auch heute
nicht vor einer RTX 2080 verstecken. Und als
AMD mit Vega einer GTX 1070 gefdhrlich zu
werden drohte, warf Nvidia mal eben die
starkere GTX 1070 Ti auf den Markt, die ei-
gentlich eine abgespeckte GTX 1080 war. Als
Marktfiihrer kann Nvidia es sich erlauben,
auf die Konkurrenz zu warten und scheinbar
aus dem Nichts zu reagieren.

Turing und Raytracing

Im Herbst 2018 bringt Nvidia die aktuelle
Generation an Grafikkarten auf Basis der Tu-
ring-Architektur auf den Markt. Als grof} an-
gepriesene Neuerung und Alleinstellungs-
merkmal fiihrt die Geforce-RTX-2000-Reihe
spezialisierte Kerne (RT-Cores) fiir Raytra-
cing in Echtzeit ein, ein Novum im Heiman-
wenderbereich. Von Volta, einer fiir Profian-
wendungen entwickelten Architektur, tiber-
nimmt Turing die auf kiinstliche Intelligenz
spezialisierten Tensor-Cores. Raytracing er-
moglicht unter anderem eine realistischere
Beleuchtung, Spiegelungen und eine besse-
re Schattendarstellung, indem quasi die
Lichtstrahlen vom Auge des Betrachters zu
einem Objekt im virtuellen Raum verfolgt
werden. Je nach Beschaffenheit des Objekts
(Metall, Holz, Glas und so weiter) wird der

/S.“-\?;g‘?hed

Anhand von Metro: Exodus sieht man die Verbesserungen von DLSS 2.0 (Deep Learning Super-
Sampling) - das hochgerechnete Bild ist nicht mehr so unscharf wie friiher.

Lichtstrahl reflektiert, absorbiert oder bei
Glas gebrochen. Auf diese Weise kénnen
auch Objekte in einer Reflexion auftauchen,
die sich nicht im Sichtfeld befinden. Zum
Beispiel kann sich ein Gegner, der um eine
Ecke steht, in einer Pfiitze spiegeln.

In der aktuellen RTX-2000-Serie kostet
Raytracing jedoch enorm viel Leistung, wes-
halb es erst ab einer RTX 2080 sinnvoll nutz-
bar ist. Bei Battlefield 5 zum Beispiel bricht
die Framerate mit aktiviertem Raytracing um
bis 50 Prozent ein, abhdngig von den Quali-
tatseinstellungen. Andere Spiele wie Sha-
dow of the Tomb Raider nutzen Raytracing
nur fiir die Darstellung von Schatten. Promi-
nentester Neuzugang in der Reihe der Ray-
tracing-Spiele ist ibrigens Minecraft. Ja, Mi-
necraft. Verfiigbar ist Raytracing mit den de-
dizierten RT-Cores jedoch auf allen Geforce
RTX-Karten ab der RTX 2060 aufwarts. Je-
doch unterstiitzen immer noch nur sehr we-
nige Spiele RTX Raytracing, dazu sind auf-
wandige Anpassungen von Seiten der Ent-
wickler nétig, so geschehen etwa bei Control
von Remedy. Es ist eben nicht einfach ein »lt
just works!«, wie Nvidia-CEO Jensen Huang
Raytracing einst anpries. Nicht aktiviert sind
die RT-Cores bei den Grafikkarten der Reihen
GeForce GTX 1650 und GTX 1660, auch wenn
sie ebenfalls auf Turing basieren.
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Massenspeicher

Beim Aufriisten gilt ein Grundsatz: nie ohne SSD. Mindestens das Betriebssystem sollte auf
einer SSD installiert sein. Inzwischen sind die Preise so weit gefallen, dass eine SSD mit 500
GByte oder auch 1 TByte nicht mehr uniblich ist. Haufig wird eine SSD um eine herkdmmli-
che HDD fiir groRe Datenmengen erganzt. Im Gegensatz zu einer HDD hat eine SSD keine
mechanischen Bauteile mehr, ist daher unempfindlich gegen Erschiitterungen und oben-
drein lautlos. Fiir Spiele reicht eine SATA-SSD. SSDs mit dem deutlich schnelleren NVMe-
Protokoll im Formfaktor M.2 sind zwar um ein Vielfaches schneller als SSDs mit SATA-Proto-
koll, aus diesen enormen Ubertragungsraten von iiber 3000 Mbyte/s ziehen Spiele aber
(noch) keinen Nutzen. Als SATA wird sowohl der Anschluss als auch das Ubertragungspro-
tokoll bezeichnet, das eine theoretische maximale Datentibertragung von 600 MByte/s bie-
tet. Es gibt auch SATA-SSDs im M.2-Format. SSDs mit NVMe-Protokoll sind im Consumer-
Desktop in der Regel im Formfaktor M.2 verbreitet.

Performance-Schub durch Kl

Mit den RTX-Karten fiihrte Nvidia ebenfalls
Deep Learning Super-Sampling (DLSS) ein,
eine auf einem Kl-Algorithmus basierende
Kantenglattung. Das Versprechen: vergleich-
bare Bildqualitdt bei hoherer Leistung. Die
grundsdatzliche Idee ist recht simpel: Das
Spiel wird intern mit einer geringeren Auflo-
sung berechnet, als ausgegeben werden
soll, und anschliefend hochskaliert. Damit
das funktioniert (zumindest in der ersten
Version), musste ein neuronales Netzwerk in
Nvidias Rechenzentrum mit dem jeweiligen
Spiel trainiert werden. DLSS bringt einen or-
dentlichen Leistungsschub, haufig geht es
aber mit einer starken Bildunscharfe einher.
Die Tensor-Cores blieben in DLSS 1.x bisher
ungenutzt, erst mit der Einfithrung von DLSS
2.0 kommen sie zum Einsatz. Nvidia fiihrte
mit DLSS 2.0 unter anderem drei Qualitats-
stufen flir DLSS ein. Am Beispiel 3840x2160:
Bei der Einstellung »Quality« betrédgt die in-
terne Renderauflésung 2560x1440 Pixel, bei
»Balanced« 2227x1252, bei »Performance«
1920x1080. Insgesamt funktioniert DLSS 2.0
deutlich besser und leidet nicht mehr unter
einer so ausgeprdgten Unscharfe. Ein gutes
Beispiel dafiir, was Verbesserungsroutinen
fir die Optik eines Spiels leisten kdnnen.

Empfehlungen fiir Full HD,
WQHD und Ultra HD

Grundsatzlich lasst sich nahezu jede Grafik-
karte mit den entsprechenden Einstellungen
in aktuellen AAA-Spielen auslasten und an
den Rand ihrer Leistung bringen. Die nach-
folgenden Empfehlungen sollen eine Orien-
tierung bieten, was fiir die jeweiligen bli-
chen Auflésungen mit dem Ziel, konstante
Framerates zu erreichen, eine sinnvolle In-
vestition ist. Natrlich sind das im besten
Fall grobe Schatzungen, da Spiele mit den
diversen GPUs unterschiedlich harmonieren.
Eine eigene Recherche mit den préferierten
Spielen ersetzen die Empfehlungen nicht,
etwa auf Basis der Benchmarks unserer
Hardware-Redaktion auf GameStar.de.

Grafikkarten fiir Full HD (1920x1080)

Wie bereits erwdhnt stellen AMDs Radeon
RX 570 und RX 580 derzeit den absoluten
Einstieg mit einer Auflésung von 1920x1080
dar. Fiir einen Budget-Rechner mit Fokus auf
zum Beispiel Fortnite oder League of Le-
gends reichen sie jedoch allemal. Eine RX
570 bekommt man schon fiir etwa 150 Euro,
eine RX 580 kostet nochmal 20 Euro mehr.
Von beiden Grafikkarten gibt es sowohl Vari-
anten mit 4 GB als auch 8 GB VRAM. Ihr soll-

AMDs Radeon RX 5700 XT bietet genug Leistung fiir Spiele in WQHD
und ist dabei deutlich giinstiger als Nvidias Geforce RTX 2070 Super.
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tet unbedingt darauf achten, eine Version
mit 8 GB Speicher zu nehmen. Einen deutli-
chen Sprung in der Leistung macht man mit
der Nvidia GeForce GTX 1660 Super 6 GB ab
etwa 240 Euro. Mit ihr konnen aktuelle Spie-
le schon mit hoheren Details beziehungs-
weise mehr FPS gespielt werden. Der einzige
Wermutstropfen ist der etwas geringe Spei-
cher, fiir Full HD reichen 6 GByte jedoch vél-
lig aus. Ebenfalls 6 GB VRAM bieten die Nvi-
dia Geforce RTX 2060 und AMD Radeon RX
5600 XT. Mit diesen beiden Karten lassen
sich alle aktuellen Spiele sorgenfrei in Full
HD mit hochsten Details spielen, gleichzei-
tig ist auch WQHD (2560x1440) schon mit
Abstrichen bei den Details moglich, wobei
gerade hier die vergleichsweise knappen 6
GB zum Flaschenhals werden kénnen. Die
RX 5600 XT kostet um die 300 Euro, wéh-
rend die RTX 2060 zum einen etwas langsa-
mer, zum anderen mit 340 Euro teurer ist.

Grafikkarten fiir WQHD (2560x1440p)

Mit einer Radeon RX 5700 mit 8 GB VRAM
beginnt Gaming in WQHD erst richtig. Giins-
tige Karten gibt es schon ab 310 Euro, Part-
nerkarten mit einer besseren Kiihllosung
kosten nochmals mehr und starten ab etwa
350 Euro. Die Geforce RTX 2060 Super 8 GB
ist geringfiigig schneller, geht dafiir auch
gleich mit einem Preis von 410 Euro ins Ren-
nen. Ob eine RTX 2060 mit Super oder ohne,
Raytracing ist nicht sinnvoll nutzbar. Von
AMD als »ultimative Karte fiir 1440p-Ga-
ming« beworben, kann die Radeon RX 5700
XT dieses Versprechen sogar zu einem Preis
von etwa 390 Euro gréfitenteils einhalten.
Nochmal mehr Leistung bringt die Geforce
2070 Super, kostet aber mit liber 520 Euro
im Verhdltnis aber dann doch zu viel.

Grafikkarten fiir Ultra HD (3840x2160)

Wer in Ultra HD in hohen Details spielen
mochte, muss tief in die Tasche greifen.
AMD hat hier keine Alternative zu bieten, es
bleiben nur noch Nvidias RTX 2080 Super
und RTX 2080 Ti. Die giinstigsten Angebote
fiir eine RTX 2080 Super beginnen bei 710
Euro, in der Regel eher ab 750 Euro. Und wer
nur mit dem Besten zufrieden ist, bekommt
mit der RTX 2080 Ti nicht nur kompromisslo-
se Leistung, sondern auch 11 GB VRAM. Den-
noch ist auch hier Raytracing nicht in der
vollen Ultra-HD-Auflésung sinnvoll.
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AMD meist die giinstigere Alternative

Der Trend ist offensichtlich: Wenn es eine
vergleichbare Option von AMD gibt, ist die-
se meist giinstiger und oft sogar schneller
als das Pendant von Nvidia. Deren Grafik-
karten der RTX-Serie bieten dafiir exklusive
Features wie die Kl-unterstiitzte Bildverbes-
serung via DLSS und eben die Zukunftstech-
nik Raytracing, das jedoch erst ab einer RTX
2070 Super Sinn ergibt. Fiir Streamer, die
Open Broadcast Studio (OBS) nutzen, ha-
ben Turing-Karten noch einen Vorteil: Mit Tu-
ring aktualisierte Nvidia den eigenen Video-
Encoder NVENC auf die sechste Generation.
Diese neue Version arbeitet deutlich effizi-
enter und bietet eine hohere Bildqualitat als
zuvor, so lasst sich die CPU beim Streamen
entlasten. Der neue NVENC ist ab einer Ge-
Force GTX 1650 Super integriert, die normale
1650 hat eine dltere Version.

Neue Grafikkarten-Generation in 2020

AMD hat bereits auf der CES im Januar die-
ses Jahres RDNA 2 als Nachfolger der aktuel-
len Navi-GPUs angekiindigt, ebenso wie ei-
nen »Big Navi«, einen High-End-Chip fiir Ga-
ming. Auf dem Financial Analyst Day im
Marz konkretisierte AMD weiter. RDNA2 soll
gegeniiber RDNA1 eine um 50 Prozent ver-
besserte Performance pro Watt liefern.
RDNA2 wird zudem Raytracing in Hardware
unterstiitzen und dabei auf Microsofts Di-
rectX 12 Ultimate aufbauen, bei dessen Vor-
stellung im Méarz auch schon eine Demo zu
sehen war. Uberrascht hat das niemanden,
da schon langer bekannt war, dass die neu-
en Konsolen von Sony und Microsoft, PSg
und Xbox Series X, Raytracing bieten werden
und beide auf Hardware von AMD basieren.
Ob es zu Verschiebungen aufgrund der Coro-
na-Krise kommen wird, ist noch unklar. AMD
hat jedoch vor Kurzem per Twitter bekréftigt,
dass sich am geplanten Release im Herbst
nichts @ndern soll. Bisher fiir Spieler wenig
interessant, scheint Intel langsam gréf3ere
Ambitionen zu haben, eigene dedizierte
Grafikkarten auf den Markt zu bringen. Wie
schon langer bekannt ist, arbeitet Intel an
einer neuen Grafik-Architektur namens Xe,

Intel hat bereits Samples seiner neuen Xe-
Grafik-Architektur im Low-Power-Design an
Entwickler herausgegeben.
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AMDs Grafik-Architektur RDNA2 wird Hardware-beschleunigtes Raytracing unterstiitzen, wie
auch die neuen Konsolen von Sony und Microsoft auf Basis von Zen 2 und RDNA2.

Vor allem Spielumgebungen mit vielen glatten Oberflachen wie Metall oder Glas - hier zum
Beispiel in Cyberpunk 2077 - profitieren von Raytracing-Effekten.

die zuerst als iGPU in den fiir dieses Jahr er-
warteten Laptop-CPUs auf Basis von Tiger
Lake erscheinen soll.

Jedoch haben im Januar 2020 Entwickler
erste Grafikkarten, DG1, als Sample erhal-
ten. Erst vor Kurzem sind zudem neue Infor-
mationen bekannt geworden. Im GPU-
Benchmark von SiSoft Sandra erreichte DG1
2,3 TFLOPS mit 768 Kernen, 1,5 GHz und 3
GB VRAM. Bereits im Médrz 2019 kiindig-
te der Entwicklungschef der GPU-Abtei-

lung von Intel, Raja Koduri, Grafikkar-
ten fiir 2020 an. Selbst wenn es dazu
noch kommen sollte, diirfte die DG1

eine Low-End-Karte sein. Raja Koduri

war davor Chief Architect der AMD
Radeon Technologies Group.

Ampere sorgt fiir Spannung
Zu Nvidias neuer Architektur Am-
pere, dem Nachfolger von Turing,
sind bisher keine Fakten bekannt.
Laut Geriichten soll es Leistungs-
steigerungen von bis zu 40 Prozent
gegeniiber einer RTX 2080 Ti geben,
eine zukiinftige RTX 3060 soll etwa die Leis-
tung einer RTX 2080 erreichen. Dariiber hin-
aus soll der Zusatz »GTX« komplett gekippt
werden, alle Vertreter auf Basis von Ampere

werden angeblich die Bezeichnung »RTX«
erhalten und damit auch Hardware-Raytra-
cing unterstiitzen. Laut eines Leaks soll die
Leistung bei Raytracing viermal so hoch sein
wie bei den GPUs auf Basis von Turing. Auf
der hauseigenen Entwicklerkonferenz GTC,
aufgrund der Corona-Pandemie in einem
Online-Format, wurden zudem die Spezifika-
tionen zur Server-GPU A100 auf Basis der
Ampere-Architektur vorgestellt, welche die
Geriichte zu bestdtigen scheinen. Konkrete
Informationen zu den Gaming-Karten wird es
wohl erst gegen Ende des Jahres geben, viel-
leicht wie bei Turing schon im Sommer.

Der Generationswechsel diirfte auf jeden
Fall fiir Aufriister spannend werden: Entwe-
derweil ihr euch mit den neuesten Grafik-
karten eindeckt, um auch 2021 anspruchs-
volle Spiele wie solche auf Basis der neuen
Unreal Engine 5 in 4K spielen zu kénnen.
Oder aber weil ihr durch den Launch der
neuen Konsolen und Grafikchips von sinken-
den Preisen der vorangegangenen, mittel-
fristig zukunftssicheren Generation profi-
tiert. Wer die Augen nach im Ausverkauf ste-
henden GTX-Grafikkarten offen halt, wird
Ende 2020 wohl das ein oder andere
Schndppchen schieffen kdnnen, sobald die
groe Umriistwelle beginnt. %
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PREVIEW

4

Virtual Reality

DIESE SPIELE WERDEN

EIN VR-KAUFGRUND

Totgesagte leben langer: Die virtuelle Realitat dreht jetzt erst richtig auf. Diese kommenden Spiele beweisen,
dass ihr eure VR-Brille noch nicht einmotten solltet. von pennis ziesecke

Virtual Reality hat in den vergangenen Jah-
ren eine deutliche Entwicklung nicht nur bei
der Hardware, sondern vor allem auch bei
der Qualitat der Software durchgemacht. In

kleinen Schritten wurden aus den ersten VR-
Experiences vollwertige Spiele, Steuerungs-
methoden lielen sich optimieren, und auch

Dennis Ziesecke

Dennis Ziesecke schreibt als freier Autor fiir GameStar und unsere
Webseite GameStar.de, etwa Uber die sieben wichtigsten VR-Mei-
lensteine bis 2020. Er ist seit vielen Jahren ein ausgewiesener Virtu-
al-Reality-Experte, denn in seinem Haus lagert so ziemlich jedes VR-
Headset, das jemals erschienen ist, von der Oculus Quest bis zur
Valve Index. Dennis ist zudem der Griinder von VR-Legion.de und
podcastet bei Alternative Realitaten liber Virtual Reality.

die Grafikqualitat ist sichtbar gestiegen.
Half-Life: Alyx ist aber noch nicht das Ende
dieser Entwicklungen, auch wenn Valve hier
schon viel richtig gemacht hat. In der nahen
Zukunft werden weitere VR-Spiele erschei-
nen, die das Potenzial haben, ebenfalls
wegweisend fiir VR-Gaming zu werden. Ver-

sprechen konnen wir es euch allerdings
nicht, wir bewerten Potenzial. Und im Falle
des Flight Simulator 2020 und Star Citizen
sind zudem zwei Spiele vertreten, fiir die VR
bislang zwar noch nicht offiziell angekiindigt
wurde, bei denen die Chancen fiir eine Um-
setzung aber durchaus gut stehen. %

38 Die Abkiirzung VR steht librigens auch fiir Volks- und Raiffeisenbanken.
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MEDAL OF HONOR: ABOVE AND BEYOND

Genre: Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: Respawn Termin: 2020

So gut kleine VR-Indie-Games
auch sein konnen, die Strahl-
kraft einer bekannten Marke
entfalten sie selbst dann nicht,
wenn es sich um Knaller wie
Beat Saber handelt. Medal of
Honor hingegen ist vielen Spie-
lern bekannt, ein neuer Teil der
einst sehr beliebten und seit
2012 verwaisten Militdr-Shooter-
Reihe zudem lange lberfallig.
Ganz wie bei Half-Life eigentlich
— und auch Medal of Honor wird
in VR fortgefiihrt.

Bislang war Electronic Arts
nicht sehr experimentierfreu-
dig, was VR-Spiele angeht. Im
Geheimen allerdings haben Re-
spawn Entertainment und EA
schonvor einiger Zeit die Arbeit an Above and Beyond begonnen,
das Spiel soll bereits in diesem Jahr erscheinen. Acht Jahre nach
dem letzten Teil geht es in Serientradition zuriick in den Zweiten
Weltkrieg. Das neue Medal of Honor wird eine vollstandige Single-
player-Kampagne und einen Multiplayer-Modus bieten, grafisch
wirkt es bereits recht ansprechend. Natiirlich gibt es noch viele un-
beantwortete Fragen, beispielsweise nach der Spielbarkeit und dem

PHANTOM: COVERT OPS

Genre: Stealth Publisher: Oculus Entwickler: nDreams Termin: 2020

Solid Snake und Sam Fisher haben es vorgemacht: Schleichen kann
verdammt cool und spannend sein. In Virtual Reality greift die gro-
Bere Immersion stdrker als auf dem Monitor — warum also nicht
auch hier schleichend Nervenkitzel erzeugen? Jeff beweist in Half-
Life: Alyx bereits, dass es funktionieren kann. Das von Oculus finan-
zierte Phantom: Covert Ops geht einen Schritt weiter: Statt nur ein
Schleichkapitel zu basteln, dreht sich das ganze Spiel um die Heim-
lichkeit. Aber anstatt an Wande gepresst im Schatten zu kauern,
flanschen uns die Entwickler ein Paddelboot unter den virtuellen

Hintern und lassen uns rudern. Wie bitte? Schleichen im Wasser? Ex-

akt so ist es und dann vielleicht doch anders, als ihr es euch gerade

Respawn Entertainment hat die Titanfall-Mechs
eingemottet, um euch in Medal of Honor: Above
and Beyond in den Zweiten Weltkrieg zu verset-
zen. Der Titel soll noch 2020 erscheinen.

Maf an VR-Optimierung. Der Trailer zum Spiel
macht uns zumindest Hoffnungen auf einen fiir die

VR-Aufienwirkung wichtigen AAA-Titel exklusiv fiir
die virtuelle Realitdt — und Respawn ist ein technisch versierter Ent-
wickler, der das Spiel hoffentlich gut an die Besonderheiten der Vir-
tual Reality anpasst. Gespannt sind wir auch, ob es den Entwicklern
gelingt, ihr Versprechen umzusetzen, die Grauel des Krieges erleb-
bar zu machen, ohne dabei die Spielbarkeit aus den Augen zu ver-
lieren oder es mit dem Grauen zu tibertreiben. Vielleicht war das
aber auch einfach nur das ibliche Marketing-Geblubber.

vorstellt. In bester James-Bond-Tradition sind wir ein einsamer Held
mitten im Feindesland und diirfen dank Schalld@dmpfer an der Pisto-
le auch Gegner erschief3en, statt nur zu paddeln.

Die Wahl des Bootes als Fortbewegungsmittel hat zudem handfes-
te Vorteile: Die Ruderbewegungen, die wir mit unseren echten Ar-
men machen miissen, sorgen fiir ein starkeres Mittendrin-Gefiihl als
der Daumen auf einem Analogstick. Wir spiiren die Bewegung, statt
sie nur in Form einer Animation zu sehen, wir kdnnen sie zudem ex-
akt steuern — so exakt, wie sich ein Ruderboot eben steuern ldsst.
Da unser Spielcharakter im Sitzen agiert, stort es nicht, wenn wir
beim Spielen ebenfalls bequem sitzen, statt zu stehen. AuBerdem
bleibt das Boot als optischer
Fixpunkt im Blick, was zu-
sammen mit den Ruderbewe-
gungen dabei hilft, Motion
Sickness stark einzugrenzen.
Natiirlich erwarten wir in Fol-
ge keine Schwemme an Pad-
delboot-Simulatoren fiir VR.
Aber eine ins Spiel passende
und von Motion Sickness
freie Bewegungsart ist be-
reits ein positiver Punkt, den
andere Entwickler gerne
tibernehmen diirfen.

Mit dem Paddelboot im Feindesland.
Phantom: Covert Ops traut sich den
Schritt zu einer ungewohnlichen
Fortbewegungsmethode.
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IRON MAN VR

Genre: Action Publisher: Sony Entwickler: Camouflaj Termin: 3.7.2020

Ja, das ist ein Konsolenspiel. Aber es schadet doch nicht, mal iber
den Tellerrand zu schauen. Auch wenn es um Sonys PSVR-Bemiihun-
gen im Trubel um die PlayStation 5 etwas ruhig geworden ist: Noch
in diesem Jahr wird mit Iron Man VR ein'weiterer PSVR-Toptitel er-
scheinen. Und auch wenn es ausgelutscht klingt: Wer hat nicht
schon einmal davon getrdaumt, als Superheld durch die Luft zu brau-

Sony sichert sich die Zusammenarbeit mit Tony Stark! PSVR-
Besitzer schliipfen noch in diesem Jahr in den Anzug von
Iron Man, ladet schon einmal die Move-Controller auf.

Noch ist eine VR-Version des Microsoft Flight Simulator
nicht offiziell angekiindigt, die Entwickler haben die virtuel-
le Realitdt aber definitiv auf der To-do-Liste.

LONE ECHO 2

Genre: Action Publisher: Oculus Entwickler: Ready at Dawn Termin: 2020

sen und Bosewichtern eins auf die Nase zu geben? Eben. Natiirlich
spielen wir Tony Stark, der im Laufe des mit groem Budget produ-
zierten PSVR-Exklusivspiels oft genug die Chance erhdlt, den Anzug
von Iron Man anzulegen. Mit den Move-Controllern simuliert das
Spiel Diisen an den Armen, das Fluggefiihl ist faszinierend. Genug
Action gibt es dabei ebenfalls, sodass wir sehr gespannt auf das be-
reits mehrfach verschobene Spiel sind. Wir und wahrscheinlich so
manch anderer Fan von Iron Man. Selbst wenn sich der Superheld
wie ein Flugzeug in einer Arcade-Simulation anfiihlt.

Iron Man VR ist wohl das letzte wirklich gro3e Spiel fiir die erste
PlayStation VR, zumindest sind von Sony keine weiteren AAA-Titel
angekiindigt. Zwar gibt es noch keine Bestatigung fiir eine zweite
PlayStation VR, dass eine solche dieses oder kommendes Jahr als
Ergdnzung zur PlayStation 5 zusammen mit neuen PSVR-Spielen an-
gekiindigt wird, ist aber mehr als wahrscheinlich.

MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR

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

Spieler realistischer Flugsimulationen sind es oft gewohnt, nicht un-
erhebliche Summen fiir ihre Hardware auszugeben, und zum Flight-
stick nebst Pedalen und Hebeln gesellt sich immer 6fter auch eine
verniinftige VR-Brille. SchlieBlich bietet nur Virtual Reality das wirkli-
che Mittendrin-Gefiihl, die volle Immersion. Entsprechend grof} sind
die Erwartungen an den Microsoft Flight Simulator, was die Unter-
stiitzung von Virtual Reality angeht — es wiirde sich einfach perfekt
anbieten. Allerdings gibt es noch keine finale Bestatigung fiir einen
VR-Modus, auch wenn die Entwickler bereits iberzeugend beteuert
haben, wie wichtig ihnen Virtual Reality ist.

Bisher greifen VR-bebrillte Simulationsfans zum Digital Combat
Simulator (DCS), der bereits als Blaupause fiir kommende ultrarea-
listische Flugsimulationen gilt. Es ware fiir den Microsoft Flight Si-
mulator aus unserer Sicht aber komplett verniinftig, ebenfalls die
beeindruckenden Méoglichkeiten von VR mitzunehmen. Die durch
Unterstiitzung von Virtual-Reality-Headsets voraussichtlich noch ein
gutes Stiick weiter ansteigenden Systemvoraussetzungen konnten
ein wenig abschrecken, allerdings verspeisen auch DCS & Co. be-
reits Hardware wie sonst kaum andere Spiele.

Abseits der VR-Welt kaum bekannt, gilt Lone Echo unter Fans als
Pflichttitel. Erfrischend ist nicht nur das Spiel mit der Schwerelosig-
keit, immerhin agieren wir im Weltall, sondern auch die Tatsache,
dass wir einen Hilfsroboter steuern, um der menschlichen Crew zu
helfen. Dabei geht die Bewegung in der Schwerelosigkeit absolut
fliissig von der Hand. Unerwartet: Motion Sickness stellt sich dabei,
wohl durch die vielen Armbewegungen beim Festhalten und Absto-
Ben von Wanden, kaum ein. Lone Echo 2 wird auf diese zentralen
Mechaniken nicht verzichten und soll erneut eine durchdachte Story
und Ratsel bieten. Dank eines hohen Grades an Feinschliff diirften
auch Neueinsteiger viel Spafl haben. Etwas, woran viele von kleinen
Teams gebastelte Spiele schnell scheitern — die Zuganglichkeit —
war bei Lone Echo schon wegweisend. Der erste Teil zeigte sehr ein-
driicklich, wie wichtig nachvollziehbar agierende KI-Mitspieler fiir
die Immersion sind, selbst wenn wir nur einen Roboter verkérpern.

40 Viele Kunden der VR-Banken sind sogenannte Genossen oder Mitglieder, sie haben Anteile an »ihrer« Bank gekauft.

s j

Bereits Lone Echo war ein (kurzes) tolles Erlebnis, fiir den zweiten
Teil verspricht Oculus erneut eine packende Story, nachvollziehbare
Charaktere und eine angenehme Steuerung.
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FACEBOOK HORIZON

Genre: Chat-Tool Publisher: Facebook Entwickler: Facebook Termin: 2020

und anderen Erfahrungen besser einlosen als seine Vorganger.
Denn auch wenn wir uns tber grofie AAA-Titel wie Half-Life: Alyx
oder Medal of Honor freuen, sind das doch eher die groRen Sonn-
tagsbraten, wahrend Horizons und seine Mitbewerber den flotten
Alltagssnack darstellen. Im Gegensatz zu den auf Texten und Bildern
basierenden Social-Media-Plattformen wie Twitter, Instagram oder
Facebook ermoglicht VR ein viel umfangreicheres Interagieren mit
anderen Menschen. Trotz Comic-Grafik bei Horizon sind Gestik und
Bewegungsmuster der Mitspieler gut zu erkennen und zu unter-
scheiden — unser Gegeniiber wirkt viel menschlicher als eine Chat-
box. Aktuell lduft bei Horizon die geschlossene Alpha-Phase, Inter-
essierte konnen sich fiir die Closed Beta bei Facebook registrieren.

1% zon ist aber der bislang ambitionierteste Versuch, mit Rec Room und
VR Chat mitzuhalten und einen eigenen Social Space zu etablieren.

Zugegeben, Facebook Horizon ist kein Spiel. Horizon soll eine Kom-
munikationsplattform werden, eine friihe Version der Oasis aus
»Ready Player One«. Oder schlicht ein Ausblick, wie Social Media in
Zukunft aussehen kdnnte. Wir starten dabei immer in einem Hub,
von dem ausgehend verschiedene VR-Welten betreten werden kon-
nen, wobei natiirlich auch Minispiele angeboten werden. Ja, das er-
innert tatsachlich an Facebook, aber auch an Rec Room.oder VR Chat.
Es gab in der Vergangenheit schon Ansdtze solcher Social Spaces

und nur wenige waren dauerhaft erfolgreich. Facebook selbst hat
mit Rooms und Spaces eigene Versuche gestartet, die aber nie am-
bitioniert wirkten und auch kaum erfolgreich waren. Facebook Hori-
zon wirkt zumindest bislang, als konnte es das Versprechen eines
lockeren VR-Treffpunktes in Verbindung mit gemeinsamen Spielen

THE WALKING DEAD: ONSLAUGHT

Genre: Shooter Publisher: Survios Entwickler: Survios Termin: 2020

Wahrend sich das gelungene VR-Survival-Spiel The Walking Dead:
Saints & Sinners an der Comicvorlage der Zombie-Reihe orientierte,
wird Onslaught mit der offiziellen Lizenz zur TV-Serie ausgestattet
erscheinen. Im neuen Spiel treffen wir daher neben massenweise
Zombies auch bekannte Seriencharaktere. Wem Saints & Sinners zu
gemadchlich und zu wenig actionreich war, der konnte mit Onslaught
gliicklicher werden: Hier ballern und metzeln wir nach Herzenslust.
Damit sich der rote Ab-18-Sticker auch lohnt, konnen wir dabei Kor-
perteile nicht nur abtrennen, sondern sie auch als Waffe einsetzen.
Sicher, Zombie-Shooter gibt es gerade in VR mehr als genug. Sur-
vios als Entwickler konnte allerdings schon mehrfach iiberzeugen —
ihre Spiele Sprint Vector, Battlewake sowie Electronauts erfreuen
sich durchaus einiger Beliebtheit — und auch der angekiindigte Ko-

op-Modus fiir die Kampagne verspricht viel Spaf. VR-Koop sorgt viel
eher fiir das Gefiihl, tatsachlich mit einem anderen Menschen unter-
wegs zu sein, als es der gleiche Modus auf dem Monitor schaffen
kann — davon konnt ihr euch beispielsweise bei Arizona Sunshine
iberzeugen. Vielleicht tritt Onslaught ja einen neuen VR-Koop-Trend
los? Zu wiinschen wdre es allen Zombie-Jdgern unter uns.

| Chris Roberts diirfte momentan genug damit zu tun haben, aus Star
Citizen Uiberhaupt ein verkaufsfahiges Produkt zu machen, Virtual-
Reality-Support steht noch nicht auf der Prioritatenliste.
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Entwickler Survios ist VR-Nutzern
ein Begriff, sodass wir von The
Walking Dead: Onslaught einiges
erwarten. Schnelle Untoten-
Action beispielsweise.

STAR CITIZEN

Genre: Weltraum-Action Publisher: Cloud Imperium
Entwickler: Cloud Imperium Termin: unbekannt

Neben dem Flight Simulator 2020 gibt es mit Star Citizen einen
weiteren Titel, bei dem eine VR-Anpassung noch nicht offiziell be-
stdtigt, aber denkbar ist. Allein weil sich Raumschiff-Cockpits na-
turlich immer besonders gut fiir VR anbieten — siehe Elite: Dange-
rous. Aber auch, weil Chris Roberts sich uns gegeniiber als grofier
VR-Fan geoutet hat. Schon direkt nach dem erfolgreichen Kickstar-
ter des Spiels im Jahr 2013 sprachen wir mit ihm tber die Zukunft
von Star Citizen, aber auch liber VR. Begeistert schwarmte er da-
von, welche Immersion Star Citizen in VR bieten wiirde und ihm
schwebten bereits mit den Fingern bedienbare Elemente im Cock-
pit vor — damals war Fingertracking mit Leap Motion gerade neu
auf dem Markt, heute bietet Oculus Quest dhnliche Funktionen.
2017 wiederholte Roberts GameStar gegeniiber dann seine Ab-
sicht, Star Citizen fiir VR-Headsets fit zu machen: »Das ist definitiv
unser Plan, aber erst spater. Derzeit dndert sich noch so viel in der
Entwicklung und auch in der VR-Technik und deshalb haben wir
entschieden, uns erstmal auf die Dinge zu konzentrieren, die fiir
alle Spieler wichtig sind. Wenn wir dann irgendwann etwas mehr
freie Zeit haben, dann werden wir VR implementieren.«

Angesichts des weiterhin unfertigen Zustands von Star Citizen
und dem nicht unerheblichen Arbeitspensum des Entwicklerteams
gehen wir allerdings nicht von einer raschen VR-Portierung aus.
Dass nach dem Release des Spieles oder der Fertigstellung wichti-
ger Core-Features aber an einer solchen gearbeitet werden wird,
halten wir fiir sehr realistisch. SchlieBlich haben wirimmer noch
den euphorisch schwarmenden Chris Roberts im Ohr.

Das berechtigt sie dhnlich wie bei einer AG zu einer jahrlichen Dividende, falls die Bank Gewinn macht. 41



Solasta: Crown of the Magister

DER BALDUR'S-GATE-KILLER?

Genre: Rollenspiel Publisher: Tactical Adventures Entwickler: Tactical Adventures Termin: Januar 2021

Fiir Solasta gehen Rollenspieler die
Wand hoch, garantiert. Denn der
Kickstarter-Erfolg setzt das Regel-
werk von Dungeons & Dragons auf
innovative Weise um. von peter athge

Ich mdchte mich an dieser Stelle bei einem
GameStar-Leser bedanken. Bei wem genau?
Das kann ich leider nicht sagen, denn ich
weif3 nicht mehr, wer mich in einem Artikel-
kommentar das erste Mal auf Solasta: Crown
of the Magister aufmerksam gemacht hat.
Aber danke, lieber anonymer User! Trotz des
sperrigen Namens hat Solasta: Crown of the
Magister auf Kickstarter.com erfolgreich
iber 240.000 Euro eingesammelt. In einer
interaktiven Fantasy-Welt stof3t ihr Sdulen
um, sprengt Briicken oder krabbelt durch
selbst gestoBBene Locher in Wanden. Eure
Charaktere fliegen per Zauberei und kdmp-
fen gegen Gegner, die an Wanden laufen —
in Dungeons, die Licht und Schatten in die
Spielmechanik miteinbeziehen.

Das Kampfsystem soll euer taktisches Ge-
schick fordern, die Charaktererstellung mas-
sive Auswirkungen auf Quests und Dialoge
haben. Mit vielen klassischen Rollenspiel-
Tugenden ausgestattet, erinnert Solasta
dann auch an eine moderne Version von Ice-
wind Dale oder Baldur’s Gate. Dank offiziel-
ler Lizenz kommt in Solasta: Crown of the
Magister die 5. Edition des Dungeons-&-Dra-
gons-Regelwerks zum Einsatz — und so ak-

Bestimmte Angriffe werden wie in XCOM: Enemy Unknown mit Nahaufnahmen inszeniert.

kurat wie hier wurde das Pen&Paper wohl
noch nie zuvor in einem PC-Rollenspiel um-
gesetzt. Und ja, das schlieft auch Larians
Baldur's Gate 3 mit ein.

Wir haben Solasta: Crown of the Magister
bereits vorgespielt bekommen — bei einer
Prasentation mit dem Chefentwickler gab’s
jede Menge Gameplay bestehend aus Kamp-
fen, Story-Kampagne, Weltkarte und Charak-
tererstellung zu sehen. Nur ein wichtiger
Rollenspielaspekt blieb unbeleuchtet.

So dhnlich und doch anders

Wer unsere grof3e Preview zu Baldur’s Gate 3
gelesen hat, dem wird so einiges in Solasta:
Crown of the Magister bekannt vorkommen.

EARLY ALPHA VERSION

Die Gegner-KI soll besonders gewieft vorgehen und etwa Hohenvorteile ausnutzen.

42 Version 5 des Dungeons-&-Dragons-Regelwerks erschien bereits 2014.

Die Gruppe ist ebenfalls auf vier Mitglieder
beschrankt. »Das ist der perfekte Mix und
die ideale Gruppe in der Pen&Paper-Vorla-
ge«, meint Mathieu Girard, der Griinder von
Solasta-Entwickler Tactical Adventures. So-
lasta ist ein reines Singleplayer-Rollenspiel,
das ihraus einerisometrischen 3D-Perspek-
tive erlebt. Die Kamera ist frei dreh- und
zoombar. Helden und Gegner kdnnen Felsen
erklimmen, Leitern emporklettern und auf
unterschiedlichen Ebenen in Kdmpfe ein-
greifen — runterschubsen diirft ihr die Mons-
ter natiirlich ebenso. Auch in Solasta sprin-
gen Figuren tber Abgriinde. Die Welt ist sehr
interaktiv gestaltet, Titel wie Divinity: Origi-
nal Sin 2 standen hier klar Pate. Aber in den
Dungeons und der Oberwelt geht noch viel
mehr als bei bisherigen RPGs: In Solasta
konnt ihr die von Hand gebauten Umgebun-
gen besonders stark verandern. Baume und
Felsen lassen sich umschubsen, um be-
helfsméafige Briicken {iber Abgriinde zu er-
zeugen — und eben diese Ubergénge kon-
nen spater mit explosiven Methoden oder
einem klug gesetzten Angriff auf einen
Stiitzbalken wieder zerstort werden. Am
besten, wahrend die Gegner draufstehen. In
der Prasentation riss es dabei zwei Wélfe in
den Tod, im fertigen Spiel sollen auch die
Gegner diese Strategie beherrschen. »Das
ist Teil des Entscheidungsprozesses bei der
Kl«, versichert uns Mathieu Girard.
Wiéhrend die Erkundung in Echtzeit statt-
findet (mit Pausefunktion fiir volle Kontrol-
le), laufen im Gefecht alle Aktionen runden-
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basiert ab. Anders als bei Baldur’s Gate 3
wird in Solasta aber die Initiative fiir jeden
Kampfteilnehmer separat berechnet. Das
heiBt: Gegner und Heldengruppe ziehen
nicht immer abwechselnd im Pulk, sondern
individuell nach der von Situation und Cha-
rakterwerten bestimmten Zugreihenfolge.
Aktionspunkte bestimmen dariber, wie weit
die Figuren laufen und wie viele Aktionen
sie pro Runde ausfithren kdnnen. Eine
Sprintfunktion gibt euch einmal pro Kampf
einen kleinen Reichweitenbonus.

Die Kampfsituationen machen einen tak-
tisch fordernden Eindruck, dhnlich wie beim
Klassiker Icewind Dale soll der Fokus auf
spannenden Gefechten liegen. In Relation
zu Story und Quests dirfte das Verhdltnis in
etwa bei 70 zu 30 liegen. Das (leicht sterile)
Interface erinnert dabei an Endless Space
und Endless Legends — zwei Titel, an denen
Mathieu Girard als Mitgriinder der Amplitu-
de Studios in leitender Funktion beteiligt
war. Girards neues Studio Tactical Adven-
tures arbeitet seit Oktober 2018 an Solasta
und fligt den Raufereien noch einen Schuss
XCOM hinzu: Crown of the Magister bietet
dramatische Kameraeinstellungen bei An-
griffen sowie die beliebte Wachfunktion.

Das Mehr im Kampf

Das wiirden wir gerne in mehr rundenbasier-
ten Spielen sehen: Per »Ready«-Schaltflache
lasst ihr einen oder mehrere eurer Recken
eine zeitverzogerte Aktion ausfiihren, dann
haut er dem Goblin etwa erst spdter mit der
Axt auf den Schddel, wenn der Feind sich in
die Ndhe begeben hat. Wer derweil beim
Vorbeilaufen am Widersacher nicht selbst
einen sogenannten Gelegenheitsangriff aus-
l6sen will, sollte vorher die »Disengage«-
Mechanik aktiviert haben. Auferdem gibt’s

Kampfe finden auf einem (unsichtbaren) Schachbrettmuster statt, bei der Bewegung werden
Laufwege, Sichtlinien und Reichweiten fiir Waffen und Zauber eingeblendet.

immer wieder die Moglichkeit, wahrend des
Gegnerzuges auf dessen Verhalten zu re-
agieren, um sich einen Vorteil zu verschaf-
fen. Euer Verbiindeter ein Feld weiter rechts
wird angegriffen? Dann bietet euch das Spiel
an, den Schlag zu parieren, auch wenn ihr
gar nicht an der Reihe seid. Die Haufigkeit
dieser Interventionen hangt von den Cha-
rakterwerten ab, ein Zauberer kann so etwa
schnell den Schildzauber wirken, um sich
vor Schaden zu schiitzen. Und wer am Ende
der Runde noch Aktionspunkte iibrig hat,
stellt die Ausweichen-Mechanik ein, damit
der Charakter automatisch versucht, sich vor
feindlichen Angriffen wegzuducken.

All das basiert auf der 5. Edition des Re-
gelswerks von Dungeons & Dragons. Dem-
entsprechend wird alles im Hintergrund aus-
gewdrfelt und im Kampfjournal transparent
aufgelistet. Ebenfalls typisch D&D: Magier
und andere »Spriicheklopfer« miissen ihre

Beschwdorungen bei der Rast vorbereiten,
die Instant-Zauber namens »Cantrips« mal
ausgenommen. Aber Rasten ist nicht tiberall
moglich und gefahrlich, weil Zufallsbegeg-
nungen in der Nacht eure Party eventuell
weiter schwédchen. Planung und Ressourcen-
Management sind also oberstes Gebot.

Die vorgestellten Mechaniken kénnten
den normalerweise recht behdbigen runden-
basierten Rollenspielkdmpfen eine neue Dy-
namik verleihen. Dazu spielt die Umgebung
eine grof3e Rolle fiir das Schlachtengliick in
Solasta: Natiirlich lassen sich Felsen auch
auf Gegner schieben oder aber ihr stof3t ein
Loch in eine Wand und kriecht durch die
kleine Offnung, wahrend der wuchtige Hob-
goblin zuriickbleibt. Ja, die edle Heldengrup-
pe von Solasta ist sich auch fiir die Flucht
nicht zu schade! Dariiber hinaus spielen im
neuen Rollenspiel des 17-kopfigen Entwick-
lerteams (»Das ist kein AAA-Spiel und wird

Ran into a bit of trouble on the way here.
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Bei Spielstart erstellt ihr in Solasta vier Charaktere. Deren Personlichkeit beeinflusst dann dynamisch Dialoge, Story und Zwischensequenzen.

Dank der Open-Game-Licence ist das Regelwerk frei verfiigbar. 43
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Solasta nutzt das D&D-Regelwerk, entsprechend gibt’s auch Zauber wie das magische Geschoss, das mehrere Ziele gleichzeitig angreift (lila Pfeile).

auch nicht so viel kosten«, meint Girard)
Licht und Schatten eine wichtige Rolle. Der
Schattenwurf in Echtzeit wirkt sich auf die
Sichtverhaltnisse aus. Beim Schleichen
wirkt das Wunder, wenn ihr nicht gerade mit
eurer Plattenriistung zu viel Larm macht.
Manche Widersacher erleiden im Licht Nach-
teile oder fliehen gar. Da passt es gut, dass
ihr mit Feuerbdllen Fackeln an der Wand ent-
ziinden konnt. Aber Vorsicht, im Dunkeln
sind auch eure Charaktere benachteiligt,
wenn sie nicht gerade tiber Nachtsicht verfi-
gen. AuBerdem lauern die Gefahren nicht
nur am Boden, etwa in Form von Fallen: Geg-
ner hangeln auch schon mal an Wanden und
Decke, auBerdem gibt’s 6fter Begegnungen
mit Widersachern, die fliegen konnen. Dann
zeigen gepunktete Linien die Position der
fliegenden Gegner auf dem in Quadrate un-
terteilten Schlachtfeld an. So verklickt ihr
euch beim Zielen nicht.

Aber auch die Abenteurer sind nicht mit
dem Boden verwachsen: Zauberspriiche wie
Levitation lassen eure Avatare durch die Luft
laufen, so gelangt ihr an ansonsten uner-
reichbare Stellen. Cool: Dank der Dreidimen-
sionalitat wirken sich manche Zauber mit
Einflussbereich tatsdchlich in Lange, Hohe
und Breite aus, etwa wenn ihr eine kugel-
runde Wolke aus Gas erzeugt.

Klassisches Abenteuer in neuer Welt
Apropos Nebel: Die Welt von Solasta ist bei
Spielstart zu grof3en Teilen unerforscht.
Denn trotz D&D-Regelwerk nutzt das Rollen-
spiel nicht die Vergessenen Welten oder gar
die bekannte Fantasy-Welt Faer{in mit
Schwertkiiste als Schauplatz. Nein, Solasta
ist eine Eigenentwicklung von Tactical Ad-
ventures: Vor iiber eintausend Jahren ent-
stand durch einen verriickten Gott ein Bruch
zwischen zwei Realitdten. Menschen, Zwer-
ge, Halblinge und andere Vélker sowie de-
ren Gotter flohen in die magische Welt der
Elfen, nach Solasta. Das Portal zwischen

den Realitdten kollabierte und verwiistete
das Elfenimperium; zu Spielbeginn sind das
die »Badlands«, wo es vor gefdhrlichen Kre-
aturen wimmelt — und auch vor unentdeck-

ten Schatzen, so die Hoffnung der vier Aben-

teurer, die ihr zu Spielstart erstellt.

Eure Gruppe ist offiziell im Auftrag des
»Legacy Councils« unterwegs, des Rates der
»Principality of Masgarth«. Die ist von ande-
ren, machthungrigen Fiirstentiimern umge-
ben und hofft darauf, sich durch die Erfor-
schung der Elfenruinen einen Vorteil zu si-
chern. Gut 25 Stunden soll euch diese Quest
beschéftigen, weitere Nebenaufgaben wer-
den voraussichtlich zwdlf Stunden in An-
spruch nehmen: Solasta wird ein mittelgro-
Bes Spiel, der bislang vorgestellte, sehr kur-
ze erste Akt dauert allein vier Stunden. Im
Lauf der Hauptgeschichte seid ihr nicht nur
abseits der Zivilisation unterwegs, sondern
besucht auch mindestens eine grofie Stadt:
Dort wird es laut Planen der Entwickler viele
kleine Aufgaben geben, auRerdem ver-
spricht Tactical Adventures unterschiedliche
Fraktionen, politische Stromungen und Ent-
scheidungsmoglichkeiten. Einziges Prob-

INVENTORY

CHARACTER

PROFICIENCIES

lem: Davon war in der gezeigten Pre-Alpha-
Version noch nichts zu sehen. Der Fokus lag
auf Kdmpfen und Charaktererstellung.

Der etwas andere Personlichkeitstest

Eure zu Spielstart getroffenen Entscheidun-
gen sollen in Solasta: Crown of the Magister
gravierende Auswirkungen haben. Zum ei-
nen sind da die vielen Skills, in die ihr Punk-
te investieren kdnnt: Kennt sich ein be-
stimmter Charakter mit Geschichte aus oder
ist er ein Naturbursche, der auch im giftigs-
ten Sumpf noch essbare Pflanzen findet?
Passive und aktive Skillchecks fragen diese
Werte bei der Erkundung der Spielwelt und
in Dialogen ab, dementsprechend findet ihr
Verstecke, entgeht Fallen oder eréffnet neue
Gesprachsoptionen. Zudem hat neben den
Skills auch der Hintergrund der Charaktere
und ihre Personlichkeit Folgen fiir das Aben-
teuer. Ihr wahlt fiir jeden Helden eine von
acht fritheren Karrieren wie Spion, Richter
oder Séldner aus und bestimmt die Gesin-
nung - rechtschaffen gut, neutral, chaotisch
bose und so weiter. Clever: Jeder Klick in der
Charaktererstellung ordnet eurer Figur be-

CRAFTING  CLERIC SPELLS

Wer D&D-Rollenspiele kennt, wird sich in Solasta gleich wie zu Hause fiihlen.

44 Wabhrscheinlichkeitsbasierte Handlungen werden mit dem 20-seitigen Wiirfel ausgewdirfelt.
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stimmte Etiketten, wie pragmatisch, formell,
egoistisch, aufbrausend oder gewalttatig zu.
Daraus ergibt sich schlie3lich eine Person-
lichkeitsbeschreibung wie Philosoph. Und
die wiederum hat direkte Auswirkungen dar-
auf, wie sich euer Charakter in den Story-
Zwischensequenzen verhalt!

Wie uns Mathieu Girard im Interview nach
der Prasentation erkldrt, wird Solasta:
Crown of the Magister vollstdndig auf Eng-
lisch vertont — die Texte werden auch auf
Deutsch tibersetzt. Vier Hauptsprecher iber-
nehmen dabei die Parts der Helden: Je zwei
sprechen alle weiblichen beziehungsweise
madnnlichen Hauptrollen in mehreren Variati-
onen. Denn abhdngig von euren Personlich-
keitsetiketten in der Charaktererstellung
verhalten sich die Figuren anders, sie beto-
nen ihre Dialogzeilen unterschiedlich oder
erzdhlen zu Spielbeginn eine andere Ge-
schichte, die zugleich als Mini-Tutorial
dient. In dieser Dynamik steckt eine Menge
Potenzial, auch wenn abzuwarten bleibt,
wie stark sich die Personlichkeit auf Quests
und in Dialogen auswirkt. Bislang haben wir
nur vorgefertigte Zwischensequenzen zu se-
hen bekommen, die das Spiel im Hinter-
grund aus den passenden Verhaltensweisen
und Sprachaufnahmen zusammenbaut.

Spannend wird auch die Antwort auf die
Frage, ob die Party dadurch dhnliche Zanke-
reien, Streitgesprdche und Diskussionen
fiihren kann wie in alten Bioware-Rollen-
spielen die vorgegeben Begleiter Marke
Minsc und Tali. Ein absurdes Gesprdch tiber
die Qualitdt des ausgeschenkten Biers in ei-
ner Taverne zu Spielbeginn ldsst uns in der
Hinsicht aber hoffen, auerdem haben die
Entwickler bereits dynamische Kommentare
der Figuren auf Kampfaktionen bestatigt. Ob
es wahrend des Spiels Nachschub gibt und
ihr Mitstreiter auswechseln kdnnt, wollte
uns Mathieu Girard derweil nicht verraten.
Wir entnehmen seinen ausweichenden Ant-
worten aber, dass man wohl nachtrdglich
Sdéldner rekrutieren kann, allerdings immer
maximal vier Helden in der Gruppe hat —
plus einen Gast-NPC bei bestimmten
Quests. D&D-konform gibt es Wege, gestor-
bene Party-Mitglieder wiederzubeleben.

NORTHERN HILLS

CHARACTER INFO

Wahlfreiheit: Ihr wiirfelt eure Attribute aus, fordert eine Standardverteilung an oder wechselt
zum Punktsystem, bei dem ihr Verbesserungen an den sechs typischen D&D-Werten erkauft.

Wie es mit Solasta weitergeht

Mathieu Girard hatte die Idee fiir Solasta:
Crown of the Magister Anfang 2018, zusam-
men mit einer Handvoll Getreuer verlief3 er
Amplitude Studios und griindete im Okto-
ber des gleichen Jahres Tactical Adventures.
Seitdem arbeitet das Team am Rollenspiel,
die Kickstarter-Kampagne ermoglichte zu-
letzt das Erreichen von Stretchgoals wie ei-
nem orchestralen Soundtrack. »Eine grofle
Inspiration waren fiir mich die Gold-Box-
Rollenspiele«, vertraut uns Girad an. Er
meint damit eine Serie von rundenbasierten
D&D-Rollenspielen in den frilhen 1990er-
Jahren, die Entwickler SSI veroffentlichte,
darunter Pool of Radiance. Damit die Ent-
wicklung von Solasta finanziert werden
kann, erscheint eine Veroffentlichung im
Early Access wie der ndchste logische
Schritt; mit Amplitude Studios war Girard
einst ein Vorreiter dieses bezahlten Alpha-
Zugangs. Das Studio hat sich bereits fiir
Steam als Download-Shop entschieden, als
groben Release-Termin nennt die Kickstar-
ter-Kampagne den Januar 2021. Im Inter-
view bestdtigen uns das die Entwickler:
»Wir werden auf jeden Fall nicht nochmal
zwei Jahre an dem Spiel arbeiten.« Damit
erscheint Solasta: Crown of the Magister
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Fresh

Eure Truppe verbraucht Nahrung und muss nachts rasten. Der Tag-Nacht-Wechsel ist flieBend.
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mutmafilich im selben Jahr wie der Brocken
Baldur’s Gate 3, zu dem es zahlreiche Paral-
lelen aufweist. Fiir Mathieu Girard ist das
kein Grund zur Sorge: »lch sehe Baldur’s
Gate 3 nicht als Konkurrenz. Es gibt Raum
genug fiir beide Spiele.« %

Peter Bathge
@GameStar_de ﬂ\{(
Uberraschungen sind was Feines. Beson-
ders wenn sie so erfreulich ausfallen wie
bei Solasta: Crown of the Magister. Der un-
handliche Titel wirkte auf mich abschre-
ckend, die Kickstarter-Kampagne erzeugte
im Herbst 2019 wenig Medienrummel.
Dementsprechend hatte ich mich mit dem
neuen Rollenspiel nicht naher beschaftigt -
und dann ist das so ein feines Kleinod, das
dhnliche Schwerpunkte wie Baldur’s Gate 3
setzt, aber bei Kampf und Interaktivitat der
Spielwelt selbst die Genre-Experten von La-
rian Studios alt aussehen Idsst! Wie gut So-
lasta letztlich wird, dariiber wird zu groRBen
Teilen die Qualitat von Story und Dialogen
entscheiden. Wenn die rund 40 Stunden
Spielzeit mit Abwechslung gefiillt sind und
ich nicht nur von einem (noch so spannen-
den) Kampf zum néachsten stiefele, dann
diirften RPG-Fans hier bestens versorgt
sein. Das Spiel steckt voller toller Ideen, von
der Personlichkeit der Charaktere bis zu
den kleinen Kampf-Besonderheiten.

Uber die Achillesferse vieler Rollenspiele,
die Bugs, mache ich mir derweil nur wenig
Sorgen: Wenn Mathieu Girard und sein
Team eines aus Endless Space & Co. gelernt
haben, dann ist das, wie man dank Commu-
nity-Feedback ein Spiel iiber Monate hin-
weg aufpoliert, bis es gldnzt und keine Kan-
ten mehr hat. Ich rechne daher fest mit
einem Early-Access-Release 2020 - viel-
leicht ja gleichzeitig mit Baldur’s Gate 3.
Das wire noch so eine Uberraschung.

D&D umfasst mehrere Spielwelten wie Ravenloft, Forgotten Realms oder Planescape. 45
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ENDLICH EIN EIGENES TEAM

Genre: Rennspiel Publisher: Codemasters Entwickler: Codemasters Termin: 10.7.2020

F1 2020 bietet einen neuen Modus
und Knderungen, die das Spiel
noch realistischer machen. Wir ha-
ben erste Runden gedreht.

Von Kevin Nielsen

Am 10. Juli erscheint mit F1 2020 der ndchs-
te Ableger der erfolgreichen Rennspielreihe
von Codemasters fiir PC, PS4, Xbox One und
erstmals fiir Google Stadia. Wir konnten
eine friihe PC-Version anspielen und im In-
terview dem Game Director Lee Mather ein
paar weitere Details entlocken. Die fiir mich
beste Nachricht dabei? Dass die Vergabe
von Strafen in F1 2020 weiter verbessert
werden soll. Nichts hat mich in den letzten
Jahren der Serie so sehr gedrgert, wie dafiir
bestraft zu werden, dass Romain Grosjean
mir mal wieder ins Auto gefahren ist. Die Er-
leichterung beim Anspielen war entspre-
chend groB, als ich feststellte, dass es bei
ein paar unverschuldeten Remplern keine
Strafen und nur erste Verwarnungen gab.
Fiir noch mehr Realismus beim Fahrgefiihl
sorgt die verbesserte Reifenabnutzung. Wir
spiren nun direkter, wie sich der Grip auf
der Strecke und der Reifen entwickelt. Zu-

Disclaimer

Wir konnten den Mein-Team-Modus nicht
selbst testen, da er in unserer Version von
F1 2020 noch nicht implementiert war. Un-
sere Informationen dariiber stammen aus
einer Prasentation von Game Director Lee
Mather und unserem Interview mit ihm.

dem hat der Reifendruck nun einen grofie-
ren Einfluss auf die Abnutzung der Reifen.
Dadurch bekommen wir mehr Spielraum
und kdnnen das Auto noch besser auf unse-
ren Fahrstil abstimmen. F1 2020 setzt damit
an wichtigen Schrauben an und baut das
sehr starke Fundament beim Fahrgefiihl aus.

Uberholen wie in der echten Formel 1

Eine weitere wichtige Detailanderung ver-
danken wir Formel-1-Pilot Lando Norris. Die-
ser hat den Entwicklern den »Uberholknopf«
und dessen Funktion ndher erkldrt und da-
mit fiir eine Anpassung des Energieriickge-
winnungssystem (ERS) gesorgt. Vereinfacht
gesagt laden wir wie in der echten Formel 1
beim Bremsen Energie auf und kénnen die-
se fur kurzfristige Leistungsschiibe einset-
zen. Wann wir die nutzen, ist uns {iberlas-
sen. Im Spiel bringt das einiges an Dynamik.
Mit der gespeicherten Energie kdnnen wir in
der Runde vor dem Boxenstopp Zeit gutma-
chen oder unsere Konkurrenten an unge-
wohnlichen Stellen mit mehr Leistung iiber-
holen. Der Uberholknopf wird dadurch zu
einem wichtigen strategischen Element. Set-
zen wir ihn zu uniiberlegt und haufig ein,
haben wir vielleicht bei einer wichtigen Situ-
ation keine Energie, um uns zu verteidigen.
Das kann uns am Ende den Sieg kosten.
Codemasters hat zudem einen weiteren gro-
Ben Fanwunsch erfiillt. Wer m6chte, kann

nun einen virtuellen Riickspiegel in der Cock-
pit-Ansicht aktivieren. Dadurch seht ihr, was
hinter euch los ist, ohne dass ihr nach links
oder rechts in die Spiegel schauen miisst.

Mein Team - Die ganze Welt der Formel 1
Der Mein-Team-Modus ist die groRe Neue-
rung von F1 2020 und die perfekte Moglich-
keit, um etwa das Team GameStar zum Welt-
meistertitel zu fithren. Wir lbernehmen im
Team-Modus zunédchst die Rolle des Mana-
gers und des ersten Fahrers. So erstellen wir
ein elftes Team fiir das Starterfeld der For-
mel 1. Zundchst wahlen wir einen Namen,
die Teamfarben, gestalten unser Logo, etwa
ein »GS« in einem Kreis, und entscheiden
uns fiir einen der Sponsoren. Dabei handelt
es sich allerdings nicht um reale Marken.
Lee Mather hat uns verraten, dass es dabei
viel zu viele Hiirden geben wiirde. Schlief-
lich haben die Sponsoren jeweils spezielle
Richtlinien, wie sie in einem Team und auf
einem Auto prasentiert werden wollen.
Nachdem wir einen Sponsor ausgesucht
haben, wollen wir dessen Geld natiirlich di-
rekt investieren. Daher suchen wir uns einen
dervier Motorhersteller als Partner aus. Wir
wahlen also zwischen Mercedes, Honda,
Renault und Ferrari. Danach ist noch genug
Geld vorhanden, damit wir einen zweiten
Fahrer unter Vertrag nehmen kénnen. Die-
sen wahlen wir vor unserer ersten Saison zu-

2020 feiert die Formel 1 den 70. Geburtstag, passend dazu gibt es Autos der 70er-Jahre im Classic-Modus und ein 70th-Anniversary-Design.

46 Die Formel 1 gibt es erst seit 1950. In der ersten Saison wurden lediglich sieben Rennen gefahren.
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Im Riickspiegel ist keiner zu sehen, der Heckflligel ist offen und das ERS
bei 100 Prozent. Zeit, den Uberholknopf zu driicken.

nachst aus den Fahrern der Formel 2 aus. So
sollen wir zum Beispiel direkt einen gewis-
sen Mick Schumacher unter Vertrag nehmen
kdnnen, wie uns Lee Mather versicherte. Je
nachdem wie sich unser Team in der Formel
1 schldgt, haben wir dann eventuell die Res-
sourcen und den Ruf, um aktuelle Fahrer an-
derer Teams abzuwerben. Dadurch ist es
moglich, dass wir bekannte Namen wie Se-
bastian Vettel, Max Verstappen oder Lewis
Hamilton fiir unser Team verpflichten.

Insgesamt sollen wir uns laut Lee Mather
um alle wichtigen Belange eines Teams wie
Finanzen, Fahrer, Sponsoren, Marketing, die
Entwicklung und Mitarbeiter kiimmern. Dafiir
planen wir die Saison und kénnen die freien
Tage zwischen den Rennen sinnvoll nutzen,
um an unserem Auto oder an anderen Berei-
chen des Teams zu arbeiten. Hierfiir diirfen
wir den Fokus auf bestimmte Abteilungen le-
gen. Sagen wir dem Team, dass die nachsten
sieben Tage der Fokus auf der Aerodynamik-
und Chassis-Entwicklung liegt, steigt die Mo-
ral der beiden Abteilungen. Dadurch werden
in dieser Zeit entweder die Kosten der For-
schung gesenkt, sie geht schnellervoran,
oder die entstehenden Teile sind haltbarer.
Allerdings leiden darunter die Stabilitats-
und Motorenentwicklung. Jeder Fokus auf be-
stimmte Bereiche soll uns entsprechende
Boni, aber auch Nachteile bringen.

Keine Story mehr im Karrieremodus
Mit F1 2019 hat Codemasters versucht, ein
wenig Story in das Spiel und die eigene Kar-

w | Sankar -

w B Geist-Standardei...

Die Steilkurve der neuen Strecke in Zandvoort in den Niederlanden lasst
unser Rennfahrerherz vor Freude hiipfen.

Corona sorgt fiir ein Novum

Aufgrund der Situation um die COVID-19-Pandemie findet der Start der echten F1-Saison
2020 voraussichtlich erst im Juli statt. Das zugehdrige Videospiel wird somit zum ersten Mal
vor dem Start der Saison veroffentlicht. Dadurch war es fiir Codemasters nicht moglich, das
aktuelle Krafteverhaltnis der Teams im Spiel korrekt abzubilden, denn das kennt ja aktuell kei-
ner. Die Entwickler nahmen den Stand zum Ende der Saison 2019 und die Daten aus dem
Wintertest 2020 als Grundlage fiir F1 2020. Im Interview mit uns erklarte Lee Mather, dass
das echte Verhaltnis per Update nach einigen Rennen als Patch nachgeliefert werden soll.

riere zu bringen. Diese sorgte aufgrund ihrer
stereotypischen und kitschigen Art aller-
dings nicht fiir einen Mehrwert. In F1 2020
sollen wir unsere F1-Karriere entweder in der
Formel 2 starten und dort eine ganze Saison
spielen, nach drei Rennen in die F1 wech-
seln oder direkt in der Formel 1 durchstar-
ten. Eine Story gibt es nicht mehr.

Neu im Karrieremodus von F1 2020 ist da-
gegen die Moglichkeit, Entwicklungsupdates
schneller anzufordern. Allerdings besteht
dabei ein gewisses Risiko, dass die Entwick-
lung vollstdndig fehlschlédgt. Des Weiteren
kdnnen wir nun im Laufe einer Saison mit
mehreren Teams in Vertragsverhandlungen
treten und uns so den bestmdoglichen Ver-
trag erarbeiten. Je mehr Geld wir durch den
Vertrag verdienen, desto mehr Moglichkei-
ten haben wir, dieses in bestimmte Fahrer-
boni zu investieren. Wie genau die Boni aus-
sehen werden, hat uns Codemasters aber
noch nicht verraten wollen.

Dariiber hinaus haben die Entwickler an
der Einsteigerfreundlichkeit gearbeitet. Es
gibt nun weitere Hilfen wie einen automati-

Aktuell

Im Regen reagiert unser Auto anders, wir miissen uns auf lingere Bremswege einstellen.
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schen Einsatz von DRS, und die Optionen in
den Meniis sind im Anfangermodus schlich-
ter gehalten. Wer die volle Simulation will,
kann diese aber noch immer bekommen. Au-
Berdem durft ihr nun im Splitscreen spielen,
jedoch nurin den Grand-Prix-Rennen. %

Kevin Nielsen

ol |

\—V )
@Cpt_Sankar [ - : A
In F1 2020 gibt es auf der eigentlichen Stre-
cke keine revolutiondren Spriinge, aber etli-
che sinnvolle Anpassungen im Detail wie
den neue Uberholknopf und die verbesser-
te Reifenabnutzung. Codemasters bringt
damit noch mehr Realismus ins Spiel. Der
neue Mein-Team-Modus hort sich span-
nend an, wenngleich ich ihn noch nicht
selbst ausprobieren konnte. Ein eigenes
Formel-1-Team zu erstellen, zu managen
und auch selbst dafiir zu fahren, verspricht,
eine interessante Abwechslung zur norma-
len Karriere zu werden.

Die entscheidende Frage ist fiir mich, ob
alle Systeme so motivierend sind, dass ich
mich gerne mit den Details beschaftige,
oder es mir zu viel Mikromanagement wird.
Wie schwierig ist es zudem das Team zu
verwalten und neue, bessere Fahrer an
Bord zu holen? Die Langzeitmotivation
lber mehrere Saisons ist ebenfalls etwas,
hinter dem noch ein Fragezeichen steht.
Dennoch klingt alles, was mir Lee Mather
Uber Mein Team gesagt hat, nach einer sehr
sinnvollen und spannenden Erweiterung.
Zusammen mit der weiteren Verbesserung
der starken spielerischen Grundlage kénnte
es das bisher beste F1-Spiel von Codemas-
ters werden. Das bisher umfangreichste
wird es wohl auf jeden Fall.

Im Jahr 2020 kommt die Formel 1 schon auf satte 21 Einzelrennen. Auch weil mehr Rennen mehr Werbeeinnahmen bedeuten. 47



Outriders

ROLLENSPIEL IM SHOOTER-GEWAND

Genre: Shooter Publisher: Square Enix Entwickler: People Can Fly Termin: 2020

Ristungen werden mit der Zeit spektakuldrer. Dieses legendare Set fiir
den Trickster sieht deutlich schicker aus als die Start-Militaruniform.

Loot-Shooter trifft Rollenspiel,
Story und Koop: Outriders tanzt
auf vielen Hochzeiten. von eiena schutz

Outriders will viel auf einmal. Wahrend wir
in actionreiche Shooter-Gefechte verwickelt
werden, hdmmern wir permanent auf unsere
Fahigkeiten-Tasten. Werden die Gegner
dann von Felsen aufgespiefit, bei lebendi-
gem Leibe gerostet oder von blauen Blitzen
aufgeschnitten wie Brotlaibe, miissen wir
streng genommen nicht mal einen Schuss
abfeuern. Diese optisch beeindruckenden
Skills gehdren zu den bisher bekannten
Klassen Trickster, Pyromancer und Devasta-
tor, die sich wiederum aufleveln und tber
Talentpunkte bis ins Detail zu einem perso-
nalisierten Build ausbauen lassen sollen.
Ein Assassinen-Trickster als Tank? Kein Prob-
lem! Die Rollenverteilung wird vor allem
wichtig, wenn wir zu dritt spielen. Denn ne-
ben dem Singleplayer ist auch noch ein
Drop-in-Drop-out-Koop fiir bis zu drei Spieler
mit dabei. Und obendrein will Outriders
auch noch eine packende Geschichte iiber

Weltraumsiedler erzédhlen, die auf dem Pla-
neten Enoch nach einer neuen Heimat su-
chen. Dort werden sie von einer Anomalie
iberrascht, die die ortliche Fauna mutieren
ldsst und die Menschen in zwei feindliche
Lager spaltet. Das klingt nach viel — viel-
leicht zu viel fiir ein einziges Spiel?

Alles wie daheim!

Die Mission aus unserer Demoversion fiihrt
uns in die sogenannte Erste Stadt. Hier soll-
te nach der Landung auf dem Planeten
Enoch die erste Siedlung der Menschen ent-
stehen — angetrieben von einem Raum-
schifftriebwerk als voriibergehende Energie-
quelle. Eigentlich eine gute Idee, wire da
nicht die Anomalie, die aus dem Nichts auf-
taucht. Sie bringt den Reaktor im Triebwerk
zum Kollabieren, was radioaktive Strahlung
freisetzt und die Menschen verjagt. Zumin-
dest die Verniinftigen: Die sogenannten Auf-
standischen sind offenbar immun und las-
sen sich hduslich nieder. Sie erkldaren die in
Trimmern liegende Kolonie zu ihrem Stiitz-
punkt, von dem aus sie die anderen Siedler
attackieren. Als Outrider — eine Art Beschiit-

Was haben wir gespielt?

Wir durften gemeinsam mit anderen Journalisten und Content Creators im Rahmen einer An-
spiel-Session eine 30 Minuten lange Singleplayer-Mission inklusive Nebenauftrag in der Ers-
ten Stadt erledigen und mehrmals durchspielen. Bedingt durch die Corona-Pandemie fand
das Event per Spiele-Streaming vor unserem heimischen Rechner statt. Die Screenshots stam-
men vom Entwickler und wirken optisch etwas aufgebessert. Look und grafische Qualitat ent-
sprechen aber grundsatzlich dem, was wir beim Anspielen gesehen haben.

48 Entwickler People Can Fly kennt man fiir Bulletstorm, Painkiller oder auch Gears of War: Judgment.

Durch unsere Fahigkeiten arten die Kimpfe zu Effektgewittern aus. Der
Pyromancer hantiert zum Beispiel mit Feuer und réstet Gegner.

zer der Auswanderer — ist es unser Job uns
darum zu kiimmern. Wir begeben uns mitten
in dieses Feindgebiet, als wir losgeschickt
werden, um Doktor Zahedi zu finden. Er soll
iber wertvolle Informationen zur Anomalie
verfligen und befindet sich offenbar in der
Gewalt der Aufstandischen.

Keine wirklich spannende Ausgangslage,
doch die Geschichte tritt ohnehin schnellin
den Hintergrund. Wir schalten zwar neue Ko-
dex-Eintrdge frei, die liefern aber eher Hin-
tergrundinformationen zur Welt als eine
richtige Story, in die man als Spieler invol-
viert ist. Hier muss sich noch zeigen, ob Dia-
loge in den Hubs und Zwischensequenzen
ausreichen, um eine Handlung zu schaffen.

Mehr SciFi, weniger Postapokalypse!

Die kurze Sequenz am Ende der Demo ver-
leiht zumindest Zahedi ein wenig mehr Cha-
rakter. Dieser war eben noch eine Geisel,
setzt sich aber trotzdem dafiir ein, dass wir
seinen Entfithrer am Leben lassen. Scharf-
schiitzin Jane und unsere Outrider-Heldin
verziehen derweil keine Miene.

Dafiir, dass die Story einen wichtigen Be-
standteil von Outriders ausmachen und Teil
der Motivation sein soll, trat sie bei bisheri-
gen Prdsentationen eherin den Hintergrund,
was uns Sorgen bereitet. Die Konfrontatio-
nen mit den Aufstdandischen konnten zudem
genauso auf der Erde stattfinden — dabei
haben die Entwickler einen ganzen Alien-
Planeten zur Verfiigung, der zumindest in
der Theorie voller auf3erirdischer Landschaf-
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ten, mysterioser Geheimnisse und eigenarti-
ger, vielleicht sogar intelligenter Kreaturen
stecken konnte. Trailer-Material zu Outriders
zeigte bereits exotisch wirkende Urwélder
und Aliens, selbst gesehen haben wirim
Spiel aber nicht viel mehr als braun-graue
Ruinen und Slums voller menschlicher Geg-
ner. Ob sich eventuell mehr dahinter ver-
birgt als nur ein Teil der Kulisse, ldsst sich
aktuell noch nicht sagen.

Optimieren statt Ersetzen

Auch das Loot-System iiberzeugt anfangs
als Motivationsquelle noch nicht véllig. Das
liegt vor allem daran, dass die Ausriistung
zu Spielbeginn recht generisch wirkt: Bis auf
individuelle Stats unterscheiden sich die
Helme, Stiefel oder Brustpanzer, die wir
Gegnern abnehmen oder aus Truhen klau-
ben, kaum. Bei den Waffen existieren eben-
falls nur klassische irdische Modelle wie
Sturmgewehre, Schrotflinten oder Pistolen —
erneut scheint uns hier aufierirdisches Po-
tenzial verschenkt. Darauf, dass sich das
spdter noch dndert, deutet zumindest eine
Prasentation der Entwickler hin, in der ein
Trickster in einer legenddren Rustung zu se-
hen ist, die durch ein Cape, knallige Farben
und Leuchteffekte zumindest optisch schon
deutlich mehr hermacht. Wie bei Destiny
und Co. iiblich, sind die Riistungs-Sets in
unterschiedliche Seltenheitsstufen unter-
teilt. AuBerdem versprechen die Entwickler
auch, dass solche Sets besondere Perks ver-
leihen konnen, die sie neben der Optik auch
spielerisch interessant machen.

Exotischere Waffen hingegen findet man
auch spater im Spiel nicht. Dafiir lassen sich
aberimmerhin die bekannten Schiefleisen
aufwerten und verandern, sodass sie tiber
besondere Eigenschaften und Effekte verfii-

gen. Hier gehen die Entwickler nicht ndher
ins Detail. Fiir uns klingt das eher so, als
wirde spdter bei den Waffen die Jagd nach
Mods und Upgrades, um den eigenen Build
zu optimieren, eine deutlich gréRere Rolle
einnehmen als die Suche nach neuen
Schusswaffen an sich. Das kann ein guter
Ansporn sein, sofern solche Mods dann in
der Shooter-Praxis tatsdchlich spiirbare Ef-
fekte verleihen. Sonst diirfte Outriders
Schwierigkeiten haben, als Loot-Spiel zu
iberzeugen. Destiny, Diablo, Borderlands

und Co. haben es schlieBlich ldngst perfekti-

oniert, den Spieler mit immer neuen Karot-
ten vor der Nase bei der Stange zu halten.

Effektgewitter auf dem Schlachtfeld
Punkten kann Outriders hingegen klar beim
dynamischen Spielfluss. Weil unsere Spezi-
alkréfte tber fast keine Abklingzeit verfii-
gen, setzen wir sie beinahe permanent ein.
Selbst wenn wir allein unterwegs sind, kon-
nen da spannende Kombinationen entste-
hen — zum Beispiel, wenn wir als Trickster
erst die Zeit verlangsamen und uns dann
hinter unsere Feinde teleportieren, um sie

mit einem Schwertstreich ins Jenseits zu be-

fordern. Sind drei verschiedene Klassen auf
dem Feld, wird das Effekt- und Synergie-Ge-

witter entsprechend pompdser. Dadurch tre-

ten auch die benutzten Waffen automatisch
in den Hintergrund. Trotzdem verfiigen alle
Schiefleisen iiber ein angenehmes Schuss-
gefiihl und Trefferfeedback, eine Starke von
People Can Fly. Weil wir uns sogar iiber das
Schadenausteilen und Kréfteeinsetzen hei-
len, bleibt Angriff stets die beste Verteidi-
gung. Zumindest auf den niedrigen World
Tiers erfordern die Gegner aber ohnehin
nicht sonderlich viel Taktik von uns. Fiir alle
Feinde reicht es, einfach permanent die Su-

perkrdfte einzusetzen — bei Bossen dauert
es mit dieser Taktik eben etwas langer. Auf
hoheren World Tiers — insgesamt soll es 15
geben - sollen Feinde mehr aushalten und
auch hdrter austeilen. Wer sich dem stellt,
wird mit besserer Ausriistung belohnt.

Sind bestimmte Fahigkeiten oder Waffen
auf hohen Stufen gegen besondere Feinde
effizienter als andere, wiirde noch eine tak-
tische Komponente hinzukommen, die wir
aktuell vermissen. Insgesamt gldnzen die
World Tiers aber durch eine hohe Flexibili-
tat, weil sie sich jederzeit auf Wunsch hoch-
und runterschalten lassen. Ebenso lassen
sich tibrigens auch Teile des HUD aktivieren
und deaktivieren, um das Interface eher auf
minimalistischen Shooter oder mit Informa-
tionen vollgepacktes Rollenspiel zu trim-
men. Die grofe Starke von Outriders ist ak-
tuell weder die Story noch das Loot-System.
Stattdessen punktet der Shooter durch eine
spannende Rollenspielkomponente, die
iber Klassen, Fahigkeiten und enorme Flexi-
bilitat eher an Action-RPGs wie Diablo erin-
nert. Dadurch hebt Outriders sich von Loot-
Konkurrenten wie Destiny ab, die sich eher
iber ihre Ausriistung definieren. Koop, Sin-
gleplayer und eine Kampagne von 30 bis 40
Stunden Lange konnten zudem alle anspre-
chen, die keine Lust auf Live-Services ha-
ben, und die Weltrdnge diirften fiir eine op-
tionale Langzeitmotivation sorgen. %

Elena Schulz
@Ellie_Libelle

Fiir mich macht Outriders aktuell noch zu
wenig aus seinem Szenario. Aus dem
Nichts ein reichhaltiges und spannendes
SciFi-Universum zu erschaffen, ist natiirlich
nicht ganz einfach. Aber Mass Effect hat
beispielsweise schon bewiesen, dass Spiele
durchaus dazu in der Lage sind, und kon-
frontiert mich mit spannenden auRerirdi-
schen Rassen wie Asari oder Elcor (die auf-
grund ihrer monotonen Stimme immer ihr
Geflihlsleben in Dialogen erganzen!), ge-
heimnisvollen Protheaner-Ruinen und poli-
tischen Verflechtungen, in denen die Men-
schen langst nicht die Hauptrolle spielen.
Und ein Destiny verfiigt vielleicht nicht
lber die dichteste Story, zeigt mit dem
Schwarzen Garten oder dem exotischen
Schwefelmond lo aber ein gutes Gespiir fir
auBerirdische Landschaften. Outriders
schwaéchelt fiir mich hier noch, was sich
auch beim Design von Ausriistung und
Waffen widerspiegelt - nichts davon
schreit Zukunft! Spielerisch befindet sich
der Shooter fiir mich aber auf einem guten
Weg, weil er nicht nur auf die typische
Loot-Sucht-Spirale setzt, sondern mit sei-
nen Klassen und Fahigkeiten noch deutlich
tiefer und komplexer werden will.

o

Wahrend wir anfangs mit Standardwaffen kampfen, lassen sie sich spater optisch und spielerisch ausbauen, wie man an dieser Wumme sieht.
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Neben den drei bekannten Klassen wird es spater noch eine vierte geben. 49



DAS TEAM

/

Heiko Klinge,
Chefredakteur
@HeikosKlinge

]

ZULETZT GESEHEN: Die FuBball-Bundesliga.
Ja, die Fans fehlen, aber ich finde es tatsédchlich
eine spannende Abwechslung mal zu horen,
was alles so auf dem Platz gerufen wird.
ZULETZT GEHORT: One Desire: Midnight
Empire. Altmodischer Melodic Rock.

ZULETZT GEDACHT: »Finger weg von meinem
Konigreich!« in Pathfinder. Wie viel starker man
sich doch mit einer Rollenspielwelt identifi-
ziert, wenn man sie selbst regiert.

WIE VERBRINGT IHR IN CORONA-ZEITEN
EUREN GROSSEN JAHRESURLAUB, WENN
IHR NICHT GERADE SPIELT? Bei mir steht
nach wie vor der Plan mit einem Berghotel in
Siidtirol. Falls sich das zerschldgt, gibt’s Liegen-
Limmeln samt Switch auf der Terrasse.

50
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Michael Graf,
Chefredaktion

@Greu_Lich

ZULETZT GESPIELT: Uncharted 1. Hab ich
damals verpasst, nun aber auf der PS4.
ZULETZT GESEHEN: Neue Lego-Sets fiir Som-
mer 2020. Der AT-AT passt zum Ewok-Dorf ...
ZULETZT GEDACHT: Soll ich meinen Thronfol-
ger mit der buckligen Tochter des Kdnigs von
Aragon verheiraten — oder mit seiner eigenen
Cousine, damit Augsburg in der Familie bleibt
... Hach, Crusader Kings 3!

WIE VERBRINGT IHR IN CORONA-ZEITEN
EUREN GROSSEN JAHRESURLAUB, WENN
IHR NICHT GERADE SPIELT? Mein Urlaub war
bereits im April, und anstelle der geplanten
Japan-Reise habe ich mir eben die Welt der
Animes erschlossen: Full Metal Alchemist,
Attack on Titan, Steins;Gate. Der Mainstream
ware abgehakt, weitere Tipps willkommen.

Mecle,

),
NG

MARLUS

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

@kargbier

ZULETZT GELESEN: Diverse schlaue Haus-
haltsratgeber zum Thema »Geriiche im
KiihIschrank. Fragt nicht ...

ZULETZT GESEHEN: Upload auf Amazon Video.

Erstaunlich philosophisch, trotzdem lustig.
ZULETZT GEDACHT: Ich spiele immer noch
Animal Crossing. Was ist verkehrt mit mir?
WIE VERBRINGT IHR IN CORONA-ZEITEN
EUREN GROSSEN JAHRESURLAUB, WENN
IHR NICHT GERADE SPIELT? Noch habe ich
meine Ferienwohnung-Reservierung in Kroati-
en nicht storniert. Die Hoffnung stirbt zuletzt.
Ansonsten gibt's den bayerischen Dreiklang
aus Berg, Badesee, Biergarten.

Wie erholen wir uns eigentlich vom Home-Office-
Rumgesitze? Idealerweise drauBen, natiirlich!
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Michael Herold,
Redakteur
@michiherold

ZULETZT GELESEN: Es von Stephen King. Das
Buch wurde mir letztes Jahr im Strandurlaub
geklaut, ich versuche es emeut.

ZULETZT GESEHEN: Nochmal alle MCU-Filme
auf Disney Plus. Iron Man ist der Grofte!
ZULETZT GEDACHT: Wir Menschen bestehen
zu 70 Prozent aus Wasser, trotzdem bereiten
uns Verbrennungen Schmerzen. Was hat sich
die Evolution/Gott dabei wieder gedacht?
WIE VERBRINGT IHR IN CORONA-ZEITEN
EUREN GROSSEN JAHRESURLAUB, WENN
IHR NICHT GERADE SPIELT? Klarer Fall:
Netflix, Disney Plus, DAZN, Blu-Rays. Endlich
lohnt sich mal das viele Geld, das ich fiir Unter-
haltung und all meine Abo-Services ausgebe.
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Petra Schmitz,
Leitende Redakteurin
@Flausensieb

ZULETZT GELESEN: Ebay-Kleinanzeigendi-
aloge. Die sind erstaunlich witzig, aber auch
erstaunlich kraftezehrend. WeiB nicht, was
man an »zu verschenken« nicht verstehen
kann. WeiB auch nicht, wie man auf die Idee
kommt, einen riesigen Schrank nachts um
23:30 Uhr abholen zu wollen.

ZULETZT GESEHEN: Das Finale von Star Trek:
Deep Space 9. Toll, aber nicht so gut wie TNG.
ZULETZT GEDACHT: Das hat Jadzia doch nun
wirklich nicht verdient!

WIE VERBRINGT IHR IN CORONA-ZEITEN
EUREN GROSSEN JAHRESURLAUB, WENN
IHR NICHT GERADE SPIELT? Ich ziehe um
und das ist mit einem Dreiwochenpolster
tatsachlich vergleichsweise entspannt.

HMoavree

Maurice Weber,
Redakteur
@Froody42

ZULETZT GELESEN: Snapshot von Brandon
Sanderson — Cops ermitteln in einer magischen
Neuauflage eines vergangenen Tages. Wie im-
mer bei Sanderson herrlich clever und kreativ.
ZULETZT GESEHEN: Den Trailer zur neuen
Warhammer-Edition. Ach, wenn wir darin doch
nur ein neues Dawn of War kriegen wiirden ...
ZULETZT GEDACHT: »Mensch, war das ein
gutes Spiel'« - immer wieder, als ich Clips fiir
ein Video zu den besten Echtzeitstrategiespie-
len aller Zeiten im Video aufnahm.

WIE VERBRINGT IHR IN CORONA-ZEITEN
EUREN GROSSEN JAHRESURLAUB, WENN
IHR NICHT GERADE SPIELT? Ich habe mir just
einen neuen PC zusammengebaut! Um damit
dann wieder zu spielen. Hm.
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Philipp Elsner,
Redakteur
@RootsTrusty

ZULETZT GETRUNKEN: Den »Cloud Walker«
von Victory Brewing aus Pennsylvania, USA.
Grandioses IPA — sehr fruchtig, nicht zu bitter,
vollgestopft mit Hopfen.

ZULETZT GESEHEN: Zum inzwischen siebten
Mal die Gameplay-Prasentation von Ghost of
Tsushima. So gut! Die Konsolen geben vor der
Nextgen-Abldse nochmal richtig Gas.
ZULETZT GEDACHT: Das Remaster von Mafia 2
hatte ich mir grafisch so cool vorgestellt. Jetzt
spiel ich lieber das Original mit Mods. Schade!
WIE VERBRINGT IHR IN CORONA-ZEITEN
EUREN GROSSEN JAHRESURLAUB, WENN
IHR NICHT GERADE SPIELT? Mehr Zeit zu
Hause, heit mehr Zeit zum Renovieren.

Also wird die komplette Wohnzimmerwand

ausgetauscht. Achz! /}
it

Valentin Aschenbrenner,
Redakteur

@valivarlow

ZULETZT GESPIELT: GTA Online wieder einmal
angepackt und viel iiber die immer noch
leidige Server- und Spielfindung geflucht.
ZULETZT GESEHEN: Preacher endlich zu Ende
geguckt und viel iiber den lieblosen Umgang
mit der grandiosen Comic-Vorlage geflucht.
ZULETZT GEDACHT: Ich sollte weniger
fluchen. Mutter wiirde mich schimpfen.

WIE VERBRINGT IHR IN CORONA-ZEITEN
EUREN GROSSEN JAHRESURLAUB, WENN
IHR NICHT GERADE SPIELT? Comics, Comics,
und noch mal Comics: The Walking Dead, The
Boys und Deadly Class allesamt nochmal von
vorne angepackt — nur um ein paar wenige
Beispiele zu nennen.
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ZULETZT GESTAUNT: Uber die tollen
Gameplay-Videos von Ghost of Tsushima.
ZULETZT GEUPDATET: Die eingestaubte PS4.
ZULETZT GEDACHT: Warum gab es noch kein
Japan-Szenario fiir Assassin’s Creed?

WIE VERBRINGT IHR IN CORONA-ZEITEN
EUREN GROSSEN JAHRESURLAUB, WENN
IHR NICHT GERADE SPIELT? Die Nordsee ruft,
Ferienwohnung ist gebucht und ich freue mich
schon auf Wattwanderungen und Fahrradfah-
ren am Strand entlang.

Elena Schulz,
Redakteurin
@Ellie_Libelle

ZULETZT GESPIELT: Ich habe nach Ewigkeiten
endlich Persona 4 beendet:. Die Leute haben
tatsachlich recht, es ist wirklich so gut!
ZULETZT GESEHEN: Naruto! Es ist schon Giber
die Quaranténe ein bisschen die Anime-
Kindheit aufzufrischen und nebenbei bequem
an seinem Japanisch zu arbeiten.

ZULETZT GEDACHT: Dafiir, dass Animal Cros-
sing so friedlich ist, erzeugt es sehr viel Wut auf
bestimmte unbeliebte Bewohner.

WIE VERBRINGT IHR IN CORONA-ZEITEN
EUREN GROSSEN JAHRESURLAUB, WENN
IHR NICHT GERADE SPIELT? Ich schnappe mir
iPad oder auch nur Block und Stift, setze mich
nach drauen und zeichne, um zumindest ein
bisschen Abstand vom PC zu kriegen.
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Peter Bathge,
Redakteur
@GameStar_de

Dimitry Halley,
Redakteur
@dimi_halley

ZULETZT GESPIELT: Persona 5 Royal nach 100
Stunden endlich beendet und ich wiirde gerne
mein Gedachtnis l6schen, um nochmal alles
neu erleben zu kdnnen.

ZULETZT GESEHEN: Meine Armbanduhr, weil
ich permanent die Stunden runterzéhle, bis das
Mafia-Remake endlich erscheint.

ZULETZT GEDACHT: Dieses Remake darf nicht
enttduschen. Nach Ghost Recon und Star Wars 9
halt mein Herz nicht mehr viel aus.

WIE VERBRINGT IHR IN CORONA-ZEITEN
EUREN GROSSEN JAHRESURLAUB, WENN
IHR NICHT GERADE SPIELT? Ich habe meinen
Jahresurlaub mit Zocken verbracht, deshalb
kann ich nur liigend antworten. Ich wiirde
Sport machen, Berge besteigen, kochen usw.

Nils Raettig,
Redakteur
@nraettig

ZULETZT GEHORT: Das standige Warnsignal
fiir einen angeblich gedffneten Kofferraum.
Radio ist eindeutig die bessere Unterhaltung.
ZULETZT GESEHEN: Die ersten Folgen der
sechsten Staffel von Bosch. Ich komme irgend-
wie nicht immer ganz hinterher.

ZULETZT GEDACHT: Mir wird erst jetzt
bewusst, dass es in Essen abends viel langer
hell ist als in Miinchen. Verriickt!

WIE VERBRINGT IHR IN CORONA-ZEITEN
EUREN GROSSEN JAHRESURLAUB, WENN
IHR NICHT GERADE SPIELT? Mit zwei Kindern
wird in diesem Jahr auch der Urlaub zum
ersten Mal ganz anders als bisher. Wir hoffen,
trotz Corona an die Nordsee zu kommen —
driickt uns die Daumen!
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TEST

Desperados 3

IM WESTERN WAS NEUES

Genre: Echtzeittaktik Publisher: THQ Nordic Entwickler: Mimimi Productions Termin: 16.6.2020 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 40 Stunden Preis: 50 Euro DRM: ja (Steam), nein (GOG) Enthalten in: -

In Desperados 3 erleben wir eine wilde Wildwest-Achterbahnfahrt
aus nervenaufreibenden Stealth-Einlagen, ziemlich heftigen \
SchieBereien und abgefahrenen Heldenaktionen. Und jede Menge \

tﬁdIiCher, nun ja, Unfa"e o o« o Von Martin Deppe
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Beispielmission: »Die Briicke an den Eagle Falls« 2

In dieser Mission sollen wir die Holzbriicke sprengen. Wir beginnen links unten ;,7 e = Sl

mit Cooper, Kate und dem Doc. Sie miissen Dynamit besorgen, es unter der Brii- Nt ] ] = S LSS
cke platzieren und mit einem Schuss hochjagen. Erst dann taucht Hector am - B ==
Bahnhof rechts auf, und alle vier miissen sich zum Zug durchschlagen. s }' £

98 & W
é .
s Doc betdubt zwei Zivilisten und einen Wachmann per Gasflaschenwurf,
damit sich Kate das Kleid schnappen kann.
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Den widerstandsfahigen »Long Coat«-Gegner knacken wir zu zweit: Doc
(links) schieBt ihn an, Cooper erledigt den durch diesen Schuss erst mal nur
betaubten Widersacher von hinten per Messer.

SR

i, B Das Dynamit aus dem Steinbruch ist unter den tragenden Pfeilern platziert, .
w0 ; Doc schieBt mit seinem Colt Buntline Special drauf — die Briicke stiirzt 4
o eindrucksvoll zusammen. Jetzt ab zum Bahnhof!

L "\ . b - &

Y

Start Coo ‘ ér,
McCoy & Kate

Die ersten beiden Desperados-Spiele (2001 und 2006) stammen ebenfalls aus Deutschland: Entwickler war damals Spellbound. GameStar 07/2020



Cooper (links oben) wirft dem Ochsen eine Miinze an den Kopf, der vor
Schreck einen Gegner auf die Horner nimmt.

Hoppla! »Unfélle« wie die mit lautem Bollern ausgekippte Erz-Lore locken
zwar Feinde an, doch die untersuchen die Ursachen nicht.

b

Weil fast alle Gegner Richtung Briickenexplosion zielen, hat Hector bessere
Chancen als seine drei Freunde, mit der Ubermacht fertig zu werden.

GameStar 07/2020

Diese griinen Kegel. Diese verflixten, griinen
Kegel. Seit 22 Jahren verfolgen sie uns! Quer
durch den Zweiten Weltkrieg, Wilden Wes-
ten, Sherwood Forest, neulich erst durch Ja-
pan. Und jetzt schon wieder — im Echtzeit-
taktikspiel Desperados 3! Wenn uns so ein
Sichtkegel erfasst und von Griin auf Gelb
umschaltet, wird’s héchste Eisenbahn: Ab in
die ndchste Deckung, ins Gebisch, um die
Ecke. Oder zur Gegenwehr iibergehen und
selbst zuschlagen, treten, schieBBen.

Dabei sind die griinen, wandernden Kegel
eigentlich eine grof3e Hilfe. Denn so erken-

Ziindende Idee: Wahrend drei Gegner eine Sprengladung im Steinbruch
platzieren, betatigt der fleiBige Cooper schon mal den Ziinder. Danach
konnen wir uns das Dynamit fiir die Briicke holen.

Geschafft! Alle vier Kameraden kriegen den Zug. Wer die Mission in der Re-
kordzeit von unter 13 Minuten und 20 Sekunden schafft, gewinnt iibrigens
das Speedrun-Abzeichen. Und unseren tiefsten Respekt.

1

Sobald wir die Briicke zerstbrt haben, ist Hector im wahrsten Sinne desWor-
tes am Zug und macht ihn startklar. Mit seiner doppelliufigen »Abgeségtenc
raumt der Trapper (rechts) den Fluchtweg schon mal frei.

nen wir, wohin unsere Gegner gerade spa-
hen und kdnnen entsprechend planen.
Grundsaétzlich spielt sich Desperados 3 im
Test also nicht anders als der Genre-Opa
Commandos von 1998: Mit (je nach Mission)
bis zu fiinf vorgegebenen Charakteren
schleichen, schieflen und tricksen wir uns
durch 16 sehr detaillierte Wildwest-Levels.
Sprengen eine Briicke, befreien Gefangene,
sammeln nach einer durchzechten Nacht un-
sere verkaterten Kumpane auf. Aber auf die-
ses klassische Spielprinzip hat der Miinch-
ner Entwickler Mimimi Productions nach
seinem Japan-Ausflug Shadow Tactics
(2016, GameStar-Wertung 86) noch eine di-
cke Schippe draufgelegt!

Shotgun Wedding
Die 16 dreh- und zoombaren Maps bereisen
wir mit fiinf vorgegebenen, recht unterschied-

. lichen Helden. Drei von ihnen waren schon

in den beiden Vorgdngerspielen dabei: Cow-
boy John Cooper, Doc McCoy und die resolu-
te Kate O’Hara. Weil Desperados 3 ein Pre-
quel ist, lernen sich die drei hier aber erst-
mals kennen. Dazu stoBen der bérige Trap-
per Hector und, erst im siebten Level, die
Voodoo-Dame Isabelle. Genretypisch brin-
gen alle eigene Fertig-
keiten mit, die wir cle-
ver einsetzen miissen.
Zumal wir selten alle
fiinf steuern, sondern
je nach Mission fest-
gelegte Kombinatio-
nen oder gar Solo-Ab-
schnitte mirihnen ab-
solvieren miissen. So
soll Kate kurz vor ihrer
Hochzeit geheime Do-
kumente aufspiren,
erst dann betritt John
Cooper die Map am
Rand und muss sich irgendwie bis zu Kate
durchschlagen — und erst wenn das ge-
schafft ist, geht’s gemeinsam weiter.

Die Fertigkeiten sind oft klassisch, Kate
kann zum Beispiel in einem gemopsten
Kleid unbehelligt umherstolzieren und Man-
nern wortwortlich den Kopf verdrehen —
dann haben sie ndmlich nur Augen fiir den
Rotschopf. Cooper tragt dafiir zwei Trommel-
revolver-Modelle, mit denen er zwei Gegner
gleichzeitig erledigen kann. Trapper Hector
schleppt die Barenfalle Bianca mit, die er
wie seine Braut behandelt. Das Teil ist rie-
sig, trotzdem tapsen Gegner rein und sind
Sekunden spéter hin — fast lautlos. Manche
Fahigkeiten kommen erst spdter dazu, Hec-
tor findet etwa eine abgesagte Schrotflinte,
die zwar mehrere Feinde in einem spitzen
Schusskegel erledigt, aber einen Hollenlarm
macht und ultralangsam nachladt.

Eingeschnappte Bianca

Witzig: Irgendwann ist Barenfalle Bianca
weg, und Hector muss sich mit einer Harke
begnigen, die erin Tom&Jerry-Manier auf

~ dem Boden platziert — wenn dann ein Geg-

Spellbound entwickelte auch das spielerisch sehr dhnliche Robin-Hood-Spiel Die Legende von Sherwood (2002). 53
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NEUER HINWEIS! (K)

Immer nur schleichen? Von wegen! Hier erledigen wir mit einer Gatling Gun jede Menge Wachen. Das macht natiirlich ein kleines bisschen Larm.

Martin Deppe
@GameStar_de

Wow, was fiir ein Unterschied! Vor rund
vier Monaten habe ich noch Commandos 2
HD getestet — und im Direktvergleich zwi-
schen dem Weltkriegs-Schleichspiel alter
Schule und dem modernen Desperados 3
kann man 20 Jahre Spielegeschichte wun-
derbar nachvollziehen. Denn beide basie-
ren auf der gleichen Mechanik, bis hin zu
den bedrohlich wandernden Sichtkegeln.
Doch wahrend Commandos 2 HD schnell in
harte Arbeit ausartet und nur eng definier-
te Losungswege anbietet, spendiert mir
Desperados 3 viel mehr Taktiken und Vor-
gehensweisen. Dazu kommen die echt
sinnvollen Komfortfunktionen wie »Gegner
umhauen, fesseln und auftheben mit einem
Klick«, die programmierbare Showdown-
Funktion oder die sanfte Erinnerung, doch
mal wieder zu speichern. Klingt verweich-
licht? Dann verschérft ihr einfach den
Schwierigkeitsgrad. Aber mal abgesehen
vom Hartegrad ist Desperados 3 einfach
umwerfend inszeniert: Die Westernatmo-
sphdre ist zum Schneiden dicht, ich kann
mit den fiinf Charakteren taktisch experi-
mentieren, mich fast komplett durchschlei-
chen oder immer wieder mal SchieRereien
anzetteln. Meine Helden kommentieren
das Geschehen, und bis auf ganz wenige
Ausnahmen ist auch das Verhalten der
Gegner logisch und nachvollziehbar. Da
macht mir sogar das Scheitern SpaR, denn
ich weils immer, woran es lag, und kann
entsprechend optimieren. Spielt die Demo!

54 Doc McCoys Scharfschiitzen-Colt »Buntline Special« mit Giberlangem Lauf und klappbarem Leitervisier gab es wirklich.

ner drauflatscht, haut ihn der Stiel kurzzeitig
bewusstlos, wir konnen ihn schnell fesseln
und wegschaffen. Die Fertigkeiten sind gut
austariert, keine ist iberméchtig: Kate kann
liebesbediirftige Md@nner zum Beispiel nur
iber eine kurze Strecke weglocken, bei Frau-
en und bestimmten Gegnern (dazu gleich
mehr) versagt ihr Charme. Sie darf auch kei-
ne ausgeknockten Gegner fesseln. Alle Waf-
fen, darunter Docs fast lautloser Scharf-
schiitzen-Colt, brauchen Munition, die nur
sparlich in Kisten verteilt ist.

Mit Voodoo-Isabelle bekommt das Genre
erstmals magische Verstdrkung, die euch
echt abgefahrene Taktiken ermdglicht. Isa-
belle darf unter anderem einen Gegner ge-
dankensteuern, damit er ihr zum Beispiel ei-
nen Schliissel holt, eine Falle auslost oder
auf andere Feinde schieft. Oder sie »ver-
kniipft« mit Blasrohrpfeilen zwei Widersa-
cher miteinander: Alles, was dem einen wi-
derfdhrt, passiert auch dem anderen, wie
bei einer Voodoo-Puppe und ihrem Opfer.
Wenn wir Gegner A zum Beispiel KO schla-
gen, plumpst auch Gegner B um. Wenn Geg-
ner A zuféllig von einem Felsbrocken zer-
malmt wird, zerquetscht es zehn Meter
weiter auch B wie von Voodoo-Zauberhand.
Allein schon Isabelles Fahigkeiten erlauben
witzige Taktik-Experimente! Hinzu kommt,
dass wir die Skills der einzelnen Charaktere
clever kombinieren miissen: Um etwa die
hartgesottenen »Long Coats« auszuschalten
(diese »Langmantel« sind quasi die Bosse
von Desperados 3), brauchen wir entweder
Hectors Axt oder eine Kombination aus
Schiefen und Anschleichen. Long Coats ha-
ben namlich drei Trefferpunkte, ein Schuss
verletzt sie also nur, aber immerhin sie sind
kurzzeitig von hinten verwundbar. Alternativ

schieen wir mit drei Waffen gleichzeitig auf
sie — was natiirlich wertvolle Munition ver-
plempert und Krawall macht.

Das war ein Unfall, ehrlich!
Apropos Krawall: Die Karten wimmeln nur so
von Objekten, mit denen wir Gegnertrupps
krachend ausléschen und alles wie einen
Unfall aussehen lassen kénnen. Herabstiir-
zende Kirchenglocken, umkippende Loren
voller Steinbrocken, eine vorzeitige Stein-
bruchsprengung, durchdrehende Stiere und
Pferde, Fackelwiirfe in Olpfiitzen, kullernde
Felsen im Indiana-Jones-Format — es macht
echt diabolische Laune, die Todesfallen mit
perfektem Timing auszuldsen.

ACHTUNG, SPOILER: Wahrend manche
dieser Tricks sehr offensichtlich sind oder
uns verraten werden, wenn wir Gesprache
belauschen, haben wir auch einige Uberra-
schungen erlebt. Zum Beispiel eine gute:
Statt mithsam eine Fackel zu organisieren,
um einen Long Coat in einer Olpfiitze zu gril-
len, haben wir mit Doc McCoys Sniper-Colt
einen Begleiter erledigt — und dann im aus-
brechenden Tumult einen Laternentrager
umgeschossen, als der gerade hektisch
durch die hochst entflammbare Lache rennt.
Zosch, Long Coat erledigt. Bose Uberra-
schung: Als wir einen anderen Long Coat
von hinten erledigen wollen, schleichen wir
an einem Huhn vorbei. Tja, das vermeintli-
che Deko-Element gackert empért los, der
Long Coat wirbelt samt Flinte herum, Cooper
erledigt. Bei solchen Szenen macht sogar
das Scheitern Spaf3! SPOILER-ENDE

Blode Petze!
Die Spielwelt und die Gegner-Kl von Despe-
rados 3 sind logisch und glaubwiirdig. Wa-

GameStar 07/2020




chen und Patrouillen suchen gezielter nach
uns als in dhnlichen Spielen, sie klettern
auch auf Ddcher, und schdpfen sogar gele-
gentlich Verdacht, wenn ein eben noch her-
umstehender Posten plétzlich verschwun-
den ist. Sie befreien gefesselte Kameraden
und ziinden Lichter wieder an, die wir
zwecks ndchtlicher Tarnung gerade geldscht
haben. Wenn wir mit einer Fackel herumlau-
fen, sind wir leichter sichtbar; und die Fa-
ckel geht aus, sobald wir uns in ein Gebiisch
verkriechen. Wachen folgen unseren Fuf3-
spuren im Schlamm (und lassen sich so in
Hinterhalte und Fallen locken). Zivilisten ig-
norieren uns, wenn wir vorbeimarschieren —
schlagen aber Alarm, sobald wir etwas llle-
gales anstellen (ja, Wachleute-Téten gehort
dazu). Nur ganz selten hatten wir im Test K-
Aussetzer, zum Beispiel bei einer Doppel-
streife: Beide Manner laufen Schulter an
Schulter, einer tapst in Barenfallen-Bianca,
die laut zuschnappt, doch der andere mar-
schiert seelenruhig weiter. Erst als er bei der
ndchsten Runde erneut an der Leiche vor-
beikommt, l6st er Alarm aus.

Sehr cool: Bei einem Alarm stiirmt Ver-
starkung aus nahen Wachgebduden. Per
Mouse-over kénnt ihr vorher schon mit roten
Silhouetten sehen, wie viele Manner noch
darin stationiert sind. So ldsst sich genau
planen, ob ihr lieber komplett schleicht oder
vielleicht einen Alarm riskiert — und dann
entweder die Wachen heimlich ausdiinnt
oder es auf ein offenes Gefecht ankommen
lasst. Denn auch das ist eine grof3e Starke
von Desperados 3 gegeniiber seinen Genre-
kumpels: Ihr kénnt entweder fast komplett
durchschleichen, lieber auf Schieflereien
setzen, oder euch munter zwischen beiden
Extremen austoben. Manchmal ist aber nur
Gewalt eine Losung, zum Beispiel misstihr
mal eine Gatling Gun einsetzen, die eigent-
lich als Hochzeitsgeschenk fiir Kate gedacht
war. Sie tragt sogar eine bunte Schleife (die
Gatling, nicht Kate!).

Komfortabel killen

Wahrend ein Commandos 2 HD allein schon
wegen der umstdndlichen Steuerung nur
noch fiir Hartgesottene wutanfallfrei spiel-

-
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barist, punktet Desperados 3 mit Komfort-
funktionen. Allen voran der Showdown-Mo-
dus: Per Shift-Taste pausiert ihr das Spiel
und gebt euren Leuten Befehle. Die konnt
ihr dann entweder sofort ausfiihren, oder
das Spiel weiterlaufen lassen und die »Pro-
grammierung« erst spdter auslésen — zum
Beispiel, wenn der Gegner dicht genug ran-
kommt oder die Schusslinie frei wird. Fiir
groBBere Gegnergruppen, die harten Long
Coats oder in engen Rdumen ist der Show-
down-Modus genial, er sieht auBerdem
schick aus. Ihr diirft aber auch auf jedem
Schwierigkeitsgrad festlegen, dass der Mo-
dus nicht pausiert. Weitere Komfortfunktio-
nen: [hr konnt per zusatzlich gedriickter
Strg-Taste befehlen, dass bewusstlos ge-
schlagene Gegner gleich gefesselt und an-
gehoben werden, statt umstandlich bei je-
dem Gegner dreimal hintereinander zu
klicken. Per gedriickter X-Taste spult ihr das
Geschehen vor, damit ihr zum Beispiel nicht
ewig auf vorbeikommende Patrouillen war-
ten misst. Und, ganz wichtig, das Spiel erin-
nert euch regelméagig und immer dréngen-
der, doch mal wieder zu speichern.

Wihrend die Story keine Baume ausreifit
(unsere Recken bekdampfen eine bése Eisen-
bahngesellschaft) und die Ingame-Zwi-
schensequenzen etwas hoélzern und langat-
mig rilberkommen, sind die Charakter-

NEUER HINWEIS! 00

Im Showdown-Modus pausiert ihr (optionall) das Spiel, gebt Befehle und fiihrt sie auf Abruf aus.

dialoge und aufgeschnappten Gespréche
richtig klasse. Unsere Helden kommentie-
ren das Geschehen passend, nehmen sich
auf den Arm, geben Tipps. In einer Mission
zum Beispiel wetten Trapper Hector und
Doc McCoy, wer die meisten Gegner erle-
digt. Und tatsdchlich zdhlen die beiden bei
jedem Punkt laut mit, Hector schummelt so-
gar, wird aber vom Doc erwischt. Super!
Hinzu kommt, dass die Figuren per Motion-
Capturing animiert und ihre Sprecher her-
vorragend sind. Bei so viel Atmosphdre ha-
ben wir unsere Allergie gegen griine Sicht-
kegel fast vergessen. %

DESPERADOS 3

SYSTEMANFORDERUNGEN

Dual Core i3 530/ Athlon 11 X3 460
Geforce GTX 560 / Radeon HD 5850
8GB RAM, 18 GB Festplatte

PRASENTATION DO D

&5 sehr detaillierte, abwechslungsreiche Spielwelt &5 hervorragen-
de Animationen &5 gute deutsche Sprecher &5 stimmungsvolle
Musik @ Ingame-Zwischensequenzen etwas holzern

| sPIELDESIGN _____ ROGICCIDUEY

€5 viele Losungswege &> toller Mix aus Schleichen und Kampfen
&5 lddt zum Experimentieren ein & Umgebung und Objekt
taktisch nutzbar €3 Ct e fordern gutes Z jel

P

BALANCE DOOOD

&5 vier justierbare Schwierigkeitsgrade & sehr gute, sinnvolle
Komfortfunktionen &5 pausierender Showdown-Modus
&5 faire, logische Sichtfeldmechanik €5 Profi-Challenges

ATMOSPHARE/STORY BRG]

€5 dichte Atmosphare &5 sympathische Charaktere mit Teamgeist
€5 Helden reden Giber das Geschehen &3 viele kleine, witzige Details
& eher zweckmaBige Story

I © S O S O

&5 Kampagne mit rund 40 Stunden Spielzeit &5 16 handgebaute,
groBe Karten €5 fiinf sehr unterschiedliche Charaktere &5 hoher
Wiederspielwert & kein Koop-Modus oder Online-Challenges

FAZIT

Hervorragend animierte und detail-
lierte Taktik mit toller Westernatmo-
sphare und klasse Komfortfunktio-
nen. Erlaubt viele Losungswege!

Quad Core i5750 / Athlon X4 740
Geforce GTX 760 / Radeon HD 7870
12 GB RAM, 18 GB Festplatte

Die heutigen Sammlerstiicke waren allerdings fiir Handlerprasentationen und als Geschenk fiir verdiente Colt-Mitarbeiter gedacht. 55
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The Elder Scrolls Online: Greymoor

NOSTALGIE MIT BISS

Genre: Online-Rollenspiel Publisher: Bethesda Entwickler: Zenimax Online Studios Termin: 26.5.2020 Sprache: Englisch, Deutsch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 20 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Auf DVD: Test-Video

In der aktuellen Erweiterung keh-
ren wir zuriick nach Himmelsrand
und erkunden die Schwarzweite.
Lohnt sich die Reise fiir Skyrim-

FanS? Von Gloria H. Manderfeld

Eine Riickkehr nach Himmelsrand, das ver-
sprechen uns die Entwickler von Bethesda
mit dem ESO-Addon Greymoor. SchlieBlich
haben Rollenspieler diesen Schauplatz des
Evergreens Skyrim in warmster Erinnerung.
Und tatsdchlich: Bereits mit der ersten
Questreihe fiihrt euch euer Weg zur auf ei-
ner majestatischen Klippe gelegenen Stadt
Einsamkeit, die auch in Greymoor euer wich-
tigster Anlaufpunkt fiir Handwerk, Quests
und den Handel mit Mitspielern ist. Mit aus-  Die Mzark-Kaverne bietet die typische Mischung aus Pflanzen und reichlich Geheimnissen.
reichend Gold auf der Bank kauft ihr euch

fiir den extra Nostalgie-Flash das Stolzspit- cherregalen Hinweise auf die Geschichte der  wie die Drachenbriicke, das Dorf Morthal
ze-Herrenhaus, das schon in Skyrim als Region auf. Skyrim-Fans entdecken trotz oder das Schattengriin-Gewdlbe. Genieft ihr
Spielerhaus zur Verfiigung stand. Alternativ Zeitsprung in die Vergangenheit (Greymoor die Umgebung am liebsten allein, profitiert
durchstreift ihr den Blauen Palast, erkundet  spielt weit vor Skyrim) auf der Reise durch ihr besonders davon, dass die Entwickler
das Bardenkolleg oder stobert in den Bii- das weitldufige Gebiet reichlich Vertrautes auch in diesem Addon die meisten Inhalte

Gliicksritter it alle, dfe s

werden wollen
“Sprecht mit Silgrettder
Pfandleiherin

Weltboss Ysmgar haut mit seinem dicken Priigel ordentlich zu - da hilft nur auszuweichen.

56 Sammelt ihr 19 verlorene Instrumente fiir das Bardenkolleg, erhaltet ihr eine spezielle Musikbox als Einrichtungsgegenstand. GameStar 07/2020



fiir Solospieler zugeschnitten haben.Bis auf
die neue 12-Spieler-Priifung, die Gramstiir-
me, Weltbosse und einige Endgegner der
beiden offenen Verliese kommt ihr auch
ohne Unterstiitzung gut weiter und erkundet
die Umgebung im eigenen Tempo.

Das Highlight:

Erlebnis Schwarzweite

Wadhrend die bisherigen neuen Kapitel stets
eine neue, grofle Region ins Spiel brachten,
bietet euch Greymoor gleich zwei und damit
spiirbar mehr Spielumfang als die bisheri-
gen Addons. An der Oberflache der Spiel-
welt reist ihr durch das im Baustil der Nord
gestaltete Westliche Himmelsrand. Den ei-
gentlichen Star des Kapitels erlebt ihr aber
erst, wenn ihr entweder im Verlauf der
Hauptquestreihe oder mit einem von drei
Aufziigen in die Tiefe hinabsteigt.

Das aus mehreren grofien, unterirdischen
Kavernen bestehende Gebiet Schwarzweite
besticht durch seine glaubhaft inszenierte
Andersartigkeit: Phosphoreszierende Pflan-
zen, schimmernde Kristalle, allerlei seltsa-
me Gewdchse wetteifern mit Dwemer-Rui-
nen und disteren Vampir-Prachtbauten.
Gerade Spieler, die Spaf} an den eher skurri-
len Gegenden im Spiel haben, kommen hier
voll auf ihre Kosten! So gelingt den Entwick-
lern abseits der doch eher generischen, an
Skandinavien erinnernden Landschaft an
der Oberflache etwas wirklich Besonderes.

Die Neuerungeen:

Indiana Jones griif3t nicht

Das neue Antiquitdtensystem ermoglicht
euch nicht nur die Suche nach dem eben-
falls neuen Mythic Gear, ihr stobert auch
nach Housing-Einrichtung, Kérperbemalun-
gen, Ristungs- und Waffenstilen sowie den
Teilen eines mechanischen Reittiers. Statt
Grabrduber-Action oder Abenteuer-Archdo-
logie erwartet euch allerdings ein unspekta-
kuldres, durch zwei Minispiele und reichlich
Weltkarten-Reiserei abgehandeltes Suchsys-
tem. Beide mit dem Antiquitdtensystem ver-
bundenen Fertigkeitslinien steigert ihr aus-
schlieBlich durch die erfolgreiche Nutzung
der Minispiele. Als Erganzung zum normalen
Spielgeschehen lockert das den Alltag zwar
auf, wollt ihr aber gezielt eure jeweiligen
Fertigkeitslinien verbessern, werden die Mi-
nispiele dann doch schnell repetitiv.

Fiir das Erbeuten von hoherwertigen Fund-
stiicken musst ihr auBerdem fast zwingend
in die entsprechenden passiven Fahigkeiten
investieren. Die spendieren Extra-Ziige oder
lassen euch im Grabungs-Minispiel prakti-
scherweise gleich mehrere Felder auf einmal
aufdecken, was die Minispiele betrachtlich
erleichtert, aber auch schnell zu einem ech-
ten Fahigkeitspunktegrab mutiert. Damit
eignet sich das Antiquitdtensystem vor al-
lem fiir Charaktere im Endgame-Bereich mit
bereits erkundeter Weltkarte und einem
ausreichend grofien Vorrat an Fahigkeits-
punkten, die ihr nicht zwingend fiir eure
Charakterentwicklung braucht.
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Wie funktioniert das Antiquitatensystem?

Als angehender Antiquar benétigt ihr nach dem Abschluss der Einflihrungs-Quest in Einsam-
keit zundchst sogenannte »Spuren« zu lohnenswerten Fundstiicken. Die findet ihr im Loot
von Weltbossen, Belohnungstruhen von Mehrspieler-Events oder Verliesen, als Zufallsfund
aus Kisten und vielen weiteren Méglichkeiten. Besonders fair: Alle von euren Charakteren ge-
sammelten Spuren stehen danach accountweit zur Verfligung. Es reicht also aus, zunachst
nur mit einem Charakter die Fertigkeitslinien zu steigern!

Mit dem Minispiel »Suche« grenzt ihr den kiinftigen Fundort ein: Auf dem Spielfeld befinden
sich je nach Schwierigkeit mehr oder weniger mit unterschiedlichen Symbolen markierte Fel-
der, dazu mehrere Fokusfelder. Je nachdem wie viele Fokusse ihr durch geschickte Kombinati-
on von Feldern mit gleichen Symbolen darauf erreicht, desto eindeutiger wird euch nach dem
Ende eurer Zlige das kiinftige Suchgebiet markiert.

Am auf eurer Ingame-Karte angezeigten Zielort irgendwo in der euch zugdnglichen Spielwelt
sucht ihr nach einem Erdhaufen und startet dort das zweite Minispiel »Grabung«. Auf einem
quadratischen, von Erde bedeckten Spielfeld klopft ihr zunachst den Ort frei,an dem euer
Fundstiick liegt - das gute alte Minesweeper aus der Windows-Spielesammlung lasst griiRen.
Dann buddelt ihr es mit diversen Werkzeugen durch mehrere Erdschichten aus. Habt ihr noch
Zlge Ubrig, verwendet ihr diese fiir die Suche nach Bonus-Loot.
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Habt ihr das Fundstiick ausgegraben, sucht ihr mit den verbliebenen Ziigen nach Bonus-Loot.

Der Loot:

Mythisch, aber nicht immer machtig

Da das Mythic Gear nach dem Ausgraben an
euren Account gebunden ist, kommt ihr um
das Antiquitdtensystem nicht herum, wenn
ihr eines der seltenen Stiicke haben wollt.
Pro Charakter diirft ihr lediglich ein einziges
»auflergewdhnliches« Ristteil tragen. Die
Auswahl fallt indes mit nur sechs Gegen-
standen noch recht mager aus, soll aber laut

Entwickler mit kommenden Updates noch
deutlich erweitert werden.

Generell misst ihr abwdgen, ob sich der
Aufwand uberhaupt lohnt und das Item zu
eurem Spielstil passt: Beim »Ring der wilden
Jagd« (+15% Lauftempo im Kampf, + 45%
Lauftempo auBerhalb des Kampfes) sind die
Bonuswerte wirklich hilfreich. Manche Ge-
genstande bringen allerdings auch empfind-
liche Nachteile mit sich.

Lyris Titanenkind bildete mit Sai Sahan, Abnur Tharn, Mannimarco und Kaiser Varen Aquilarios die Flinf Gefahrten. 57
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Drei Helfer und zwei Gegner

Gleich drei motivierte Helden unterstiitzen uns bei unserer Suche nach den Ursachen der Gramstiirme und bei der Rettung des Konigreichs. Der
finstere Aschefiirst Rada al-Saran ist dabei unser Hauptgegner, GroRkonig Svargrim macht uns aber auch ordentlich das Leben schwer.

Halbriesin Lyris Titanenkind
soll eigentlich nur eine War-

T

Der elfische Vampir-Gelehrte
sucht nach einem Heilmittel
fur die von Gramstiirmen be-

Zu Storybeginn lungert Prin-
zessin Svana noch in einer Ta-
verne herum, wird aber bald

Vampirfiirst Rada al-Saran
schmiedet bosartige Plane

GroRRkonig Svargrim wittert
in seinem Reich stets nur ge-

nung tiberbringen, hilft aber
bei der Rettung des Reichs.

troffenen Biirger.

zum Heldennachwuchs.

gegen die Stadt Einsamkeit
und ganz Himmelsrand.

meine Intrigen seines Rivalen,
Skaldenkdnig Jorunn.

So gewdhren euch die »Schneetreter« zwar
Immunitadt gegen Verlangsamungen und Be-
wegungsunfahigkeits-Effekte, verhindern
aber Sprints im Kampf, was beim bewe-
gungsintensiven Kampfsystem ein Problem
sein kann! Generell wirkt das Balancing
beim Mythic Gear noch nicht durchdacht.

Die Verbesserungen:

Mehr Spaf3 mit Vampiren und Werwélfen
Mit Greymoor wurden auch die Mechaniken
von Vampir und Werwolf iiberarbeitet und

Gloria H. Manderfeld
@nerdgedanken

Es hatte so toll werden kénnen - mit einem |
uralten Gegner, einem Berg geschickt ein- |
gestreuter Skyrim-Anspielungen, den wun-
derschonen Gebieten und gewohnt unter-
haltsamen Nebenquests startet Greymoor |
sehr vielversprechend. Aber dann geht dem |
neuesten The-Elder-Scrolls-Online-Kapitel |
schnell die Luft aus: Wer sich als Zwischen-
boss und damit Endgegner des Kapitels
entpuppen wiirde, war mir viel zu schnell
klar. Bis unsere Helden auch endlich so weit
sind, vergeht eine Menge Zeit, in der wir
noch mehr Hinweise suchen und noch
mehr durch die Gegend reisen. Selten habe
ich mich bei einer Quest so zwingen miis-
sen, bei der Stange zu bleiben! Eine lahme
Story hatte ich allerdings noch ausgehal-
ten, schlieBlich gibt es durch die vielen,
kurzweiligen Aktivitaten wie offene Verlie-
se, Gramstiirme und Weltbosse genug zu
tun. Aber da ist noch die unterirdische Ser-
verperformance zum Start der Erweite-
rung. Insgesamt sehe ich Greymoor mit ge-
mischten Gefiihlen: Skyrim-Fans
bekommen hier die volle Nostalgie-Droh-
nung, Questfans finden vor allem in den
Nebenquests Erfiillung, der Spielalltag er-
halt einen guten Schwung neues Futter.
Aber die laue Story macht mich skeptisch,
wie sich das restliche Jahr vom »Schwarzen
Herz von Skyrim« noch entwickelt.

58 Das Vampir-Haus Rabenwacht hat sich dem Kampf gegen finstere Vampire verschrieben und tritt in Kluftspitze das erste Mal auf.

an das Verbrechenssystem angepasst, das
auch Nekromantenfdahigkeiten, Morde und
Taschendiebstahl in Siedlungen unter Strafe
stellt. Besonders der Vampir hat sich von
der allzu bequemen Magicka-Allzweckwaffe
zu einem nahkampfintensiven Blutsauger
entwickelt. Dieser brilliert jetzt durch mehr
aktive Fahigkeiten und muss reichlich vom
Lebenssaft anderer trinken, damit er im
Kampf nicht schlapp macht. Kleine, aber
durchaus feine Anpassungen, die eure ver-
fluchte Existenz als Wesen der Nacht spiir-
bar interessanter gestalten.

Die Helden:
Mal wieder die Nostalgiekiste
Zu jeder guten Geschichte gehoren (abseits
der Spielercharaktere) ein paar Helden! Fiir
Greymoor fischen die Entwickler erneut in
der Nostalgiekiste und rekrutierten eine fir
Kenner des Grundspiels alte Bekannte, die
Halbriesin Lyris Titanenkind. Die wurde uns
schon im Tutorial des Grundspiels durch ihr
heldenhaftes Opfer als aufrechter Charakter
vorgestellt. Sie wachst uns wahrend der
Hauptgeschichte durch ihre geradlinige, er-
frischend trockene Art sowie ihren uner-
schitterlichen Kampfgeist ans Herz.

In Greymoor ist die Veteranin jetzt wieder
dabei und lasst unsere anderen Helfer des

Ofteren ziemlich blass aussehen: Zum einen
wadre da der beifunwillige, sich aus Kamp-
fen stets heraushaltende Vampirgelehrte
Fennorian vom Haus Rabenwacht, der uns
tatkraftig mit seinem Wissen unterstiitzt.
Zum anderen die junge Prinzessin Svana,
die einzige Tochter von Gro3kdnig Svargrim.
Die steht zu Storybeginn sehr im Schatten
des bestimmenden, bornierten Vaters, hat
aber das Herz auf dem rechten Fleck. Beide
missen ihren Weg allerdings erst noch fin-
den und machen zwar eine glaubhafte Hel-
den-Entwicklung durch, ein echter Funke
springt aber nicht tiber. Dafiir sind beide
trotz so mancher Leiden etwas zu generisch
als Heldennachwuchs angelegt.

Die Story:

Blutleer trotz Blutsaugern

Wer nicht jeden Spoiler oder jeden Trailer zu
Greymoor vermieden hat, weis um den fins-
teren Vampirchef als Strippenzieher im Hin-
tergrund. Genau das macht die eher ge-
mdchlich verlaufende Story zu einer zéhen
Angelegenheit: Wir rdtseln ewig mit Lyris,
Fennorian und Svana wegen der verheeren-
den Gramstiirme und einem Heilmittel fur
die Biirger herum, obwohl wir als Spieler
langst wissen, dass da irgendwo im Hinter-
grund ein Vampirfiirst lauert. Kaum hat die

Die auf einer Klippe thronende Stadt Einsamkeit ist der wichtigste Ort des Kapitels Greymoor.

GameStar 07/2020



Verlorene Seele

Gramstiirme sind das Dolmen-Aquivalent von Greymoor und erfordern gute Zusammenarbeit.

zu vorhersehbar angelegte Story endlich
Schwung aufgenommen und die Helden
sind ins gegnerische Territorium vorgedrun-
gen, liegt nach wenigen, knackig inszenier-
ten Momenten auch schon der Zwischen-
boss der Geschichte im Staub. Sein
Erschaffer entzieht sich uns geschickt — dem
missen wir schlieBlich noch im kommenden
Story-DLC zu Leibe riicken!

Trotz der schicken Gebiete und dem blu-
tig-diisteren Kastell Graumoor kommt so nur
wenig Stimmung auf. Von unserem Antago-
nisten erfahren wir nur den Namen, vage
Hinweise auf dessen Historie und seinen
Wunsch nach Rache — hier wére so viel mehr
drin gewesen! Da hilft auch nicht, dass viele
Elemente des Welthintergrunds aus dem
Hauptspiel eingebaut wurden: Das Vampir-
Haus Rabenwacht, Aschefiirst Rada al-Saran
und einige andere alte Bekannte diirften
aufmerksamen Questfreunden aus den Ge-
bieten Bangkorai und Kluftspitze ziemlich
bekannt vorkommen. Aber gerade gute Hor-
rorgeschichten leben von Uberraschungen,
Ungewissheit und einem interessanten, ge-
fahrlichen Gegner. Greymoors Storyline je-
doch hat nicht viele solcher Elemente, nicht
einmal Radas verstdandliche Rachemotive
werden grof3 beleuchtet.

Die Welt:

Retten, ritseln, reisen

Die herrschende Bedrohungslage durch
Gramstiirme, Hexenmagie und Vampire wird
in den Nebenquests durch die Sorgen und
Note der einfachen Biirger glaubhaft vermit-
telt: Hier zeigen die Entwickler ihre ganze
Routine beim Erzahlen teils skurriler, teils
sehr bodenstdndiger Geschichten mit dem
gewissen Extra. Wir befreien einen Abenteu-
er-Archdologen aus einer Flasche, folgen
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den Anweisungen einer sprechenden Pup-
pe, helfen zwei Geisterjagerinnen und er-
maoglichen einem alternden Helden sein
letztes grofies Abenteuer.

Statt nur in sich abgeschlossene Erzdh-
lungen zu bieten, bauen einige Quests lose
aufeinander auf: Zunachst bringt ihr in Mort-
hal eine Mutter mit ihrer verfluchten Tochter
wieder zusammen. Dann erkundet ihr das
weitere Schicksal derjenigen, die den Fluch
aussprach, wahrend ihr der Mannschaft ei-
nes im Eis feststeckenden Schiffs helft. Ahn-
liches erlebt ihr zum Beispiel, wenn ihr die
Quest von Kastell Graumoor lost.

Das Problem:

Tdglich dchzt der Server

Schone Geschichten muss man allerdings
auch spielen kdnnen: Selbst zwei Tage nach
Release waren die Server vom Spieleran-
sturm spiirbar tiberfordert. Heftige Lags
machten Kdmpfe zur reinen Qual, gerade zur
abendlichen Hauptspielzeit bewegte sich
unser Charakter oft nurim Schneckentempo
oder wurde von fiir uns unsichtbaren Geg-
nern umgehauen. Derartige Kinderkrankhei-
ten sind bei Online-Rollenspielen zwar kurz
nach einem Patch nicht ungewohnlich. Ge-
paart mit verbuggten Quests, in denen wir
weder notige Gegenstdande aufheben noch
Quest-NPCs ansprechen konnten, geht das
Spielvergniigen erst mal floten. Echte Game-
breaker waren diese Bugs zwar nicht, wir
konnten sie aber nur durch Léschen der je-
weiligen Quest und erneutes Durchspielen
bis zum problematischen Moment l6sen. Je
nach Questumfang haben wir teilweise bis
zu zwanzig Minuten Fortschritt pro Versuch
verloren — drgerlich! Damit wird Greymoor
technisch zum problematischsten Kapitel-
start seit Jahren. Aber auch abseits von sol-

Gliicksritter und alle, die es

werden wollen

Sprecht mit Silgrett der
Pfandleiherin

@ v

chen per Patch behebbaren Problemen kann
Greymoor nicht ganz mit den Addon-High-
lights der Vergangenheit mithalten. Es fehlt
etwa eine neue Klasse wie Nekromanten in
Elsweyr oder das niitzliche Schmucksystem
aus Summerset. Die einzige echte Neue-
rung, die Antiquitdaten samt Mythic Gear,
sind durch ihre Grind-Lastigkeit und Zufal-
ligkeit nicht ganz jedermanns Sache. %

THE ELDER SCROLLS ONLINE

GREYMOOR
SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 540 / AMD A6-3620
Geforce 460 / Radeon 6850
3GB Ram, 85 GB Festplatte

Core 52300/ AMD FX4350
Geforce GTX 750 / Radeon HD 7850
8GB Ram, 85 GB Festplatte

€5 gut umgesetzte, zahlreiche Skyrim-Anspielungen

& wunderschdne, interessante Gebiete

& spaBige, abwechslungsreiche Nebenquests

& neue Priifung, offene Dungeons, Daily Quests, Ausriistungsstile,
Weltbosse und Gewdlbe

&5 Antiquitatensystem mit neuer Deko, Verzierungen,
Stilen und Mythic Gear

& vorhersehbare, langatmige Hauptstory

& Antiquitdtensystem zufallsabhéngig und grindlastig

& Bugs in Quests und Antiquitatensystem

@ schlechte Serverperformance mit spiirbaren Lags

ABWERTUNG

Zum Start sorgen Serverprobleme und Quest-
bugs immer wieder fiir Frust.

FAZIT

Das ESO-Kapitel Greymoor bietet
zwar gut inszenierte Skyrim-Nostal-
gie, leidet aber an etwas schwacher
Story und Neuerungsarmut.

Die drei Schwarzweite-Kavernen erkennt ihr durch ihre unterschiedlichen Farbschemata auf den ersten Blick. 59
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Deep Rock Galactic

[WERGE IM WELTALL

Genre: Ego-Shooter Publisher: Coffee Stain Publishing Entwickler: Ghost Ship Games Termin: 13.5.2020 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: nicht gepriift Spieldauer: 50 Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Der zwergische Koop-Shooter ist
ein Early-Access-Hit mit groBBer
Fangemeinde. Kann die finale Ver-
sion der Mineralienjagd auch iiber-
Zeugen? Von Florian Zandt

Im echten Leben kommen Bergleute auch
ohne lange Bdrte aus. Aber fiir virtuelle
Kumpel sind wallende Bérte, eine Vorliebe
fir Starkbier sowie fiir glitzernde Klunker of-

fenbar ein Muss. Die Jagd nach Schatzen ist
der Job derintergalaktischen Bergbaufirma

Deep Rock Galactic. Die gibt dem kooperati-
ven Ego-Shooter seinen Namen und schickt
zahllose Teams aus zwergischen Bergarbei-
tern unter die Oberflache von Hoxxes IV.
Der gefdhrlichste Planet des Universums
hat zwar ein Kaferproblem, das sich nur mit
Waffengewalt l6sen ldsst, bietet aber auch
eine Fiille an wertvollen Materialien. Das
macht die Bohrexpedition so lukrativ. Aus
dieser Ausgangslage baut das Spiel aller-

dings wenig. Die Story ist mau bis kaum vor-

handen, und nachdem wir alle Spielumge-
bungen freigeschaltet haben, gibt es in der
Hinsicht auch nichts Neues zu entdecken.

HAUPTLEISTUNGSMERKMALE
PERKS

MEILENSTEINE

VERFUGBARE PERK-PUNKTE

Ein Skilltree mit aktiven und passiven Fahigkeiten darf natiirlich nicht fehlen.

60 Wenn es um die Starkung geht, setzt das Spiel auf Abwechslung: Die Raumstationsbar bietet elf Biersorten an.

Schiirfen & Schief3en

Aus seiner mangelnden erzdhlerischen Tiefe
macht das Spiel allerdings auch keinen
Hehl. Deep Rock Galactic will keine mafige-
schneiderte SciFi-Geschichte bieten, son-
dern kurzweilige und flotte Abstecher in die
Tiefen von Hoxxes IV. Bevor es aber mit un-
serer Transportkapsel unter die Erde geht,
missen wir erst mal ein kurzes Tutorial ab-
solvieren. Wir schliipfen in die Haut eines
Schiitzen, eine der vier Charakterklassen,
und werden in die Grundlagen des Spiels
eingefiihrt. Prinzipiell geht es darum, proze-
dural generierte, unterirdische Hohlen in der

NS,

| i,
A |
Als ich im Vorfeld meines Tests von den
Minecraft-Vergleichen horte, war ich skep-
tisch, ob mir die Koop-Alienjagd wirklich
SpaR machen wiirde. Natiirlich ist die
schwedische Sandbox mit den Quadern ein
Meilenstein der Spielegeschichte. Gefesselt
hat sie mich nie wirklich. Zum Gliick
schlagt Deep Rock Galactic dann doch in
eine andere Kerbe. Denn obwohl das Spiel
nach dem Abschluss der ersten Missions-
reihe in ziemlichen Grind ausartet, sorgen
die prozedural generierten Welten und die
sympathische Community doch lange ge-
nug fiir Abwechslung. Die Moglichkeit, mir
selbst unterschiedlichste Loadouts zusam-
menzustellen, die unterschiedlichen Spiel-
weisen der vier Klassen, der trockene Hu-
mor und das perfekt ausbalancierte
Gameplay - all das macht den Koop-Shoo-
ter fiir mich zu einer positiven Uberra-
schung. Jetzt muss das Team von Ghost
Ship Games nur dafiir sorgen, dass es wei-
tere Endgame-Inhalte nachlegt; denn was
es davon bisher zu sehen gibt, ist eigentlich
nur eine knackigere Variante der relativ
Uberraschungsarmen normalen Missionen.
So offen und direkt wie die Macherinnen
und Macher die Entwicklung begleiten,
habe ich allerdings keine Zweifel daran,
dass sich Deep Rock Galactic zu einem Spiel
mit langer Lebensdauer entwickeln wird.

Florian Zandt
@zandterbird

GameStar 07/2020
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Die einzige Konstante in den verschiedenen Missionen: unser MU.L.E., der robotische Lastesel, in dem wir unsere Mineralien deponieren.

Ego-Perspektive zu erkunden, Materialien
abzubauen und diese in unserem M.U.L.E.
zu deponieren, einer Kreuzung aus Spinnen-
roboter und Lore. Um die teilweise in Wan-
den und Decken eingelassenen Erzadern
erreichen zu kénnen, graben wir uns mit un-
serer Spitzhacke durch die komplett zerstor-
baren Umgebungen. Als wére das nicht an-
strengend genug, fallen uns regelmaBig
Schwarme von fantasievoll gestalteten Ka-
fern in den Riicken. Von beif3enden Kamp-
fern tiber sdurespuckende Prdtorianer bis zu
sandwurmartigen Greifern, die uns durch
den halben Level zerren, sind die Gegner
enorm abwechslungsreich.

Im Tutorial wehren wir uns als Schiitze mit
der schnell iberhitzenden Minigun gegen
die Biester, spater konnen wir frei aus den
Klassen wahlen. Diese haben alle ihre spe-
zifischen Besonderheiten. Der Spaher be-
sitzt beispielsweise eine leistungsfdhige
Leuchtpistole und einen Enterhaken. Der
Bohrer macht mit seinen handmontierten,
ah, ja, Bohrern kurzen Prozess mit Erde und
Gestein und sorgt mit seinem Flammenwer-
fer fur effektive Kaferkontrolle.

Viel Grind, viel Ehr

Man merkt schnell, dass das Team von
Ghost Ship Games viel Wert auf eine Koop-
Erfahrung und sich ergdnzende Teams mit
bis zu drei anderen Zwergen legt. Wahrend
in den Kampfen einfach nur die geballte
Feuerkraft zahlt, wird das Durchqueren der
Hohlen durch die Kombination der verschie-
denen Fdhigkeiten der Klassen effektiv und
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schneller. Dazu tragt auch das reaktive Ping-
System bei, bei dem wir mit einem Laser-
pointer Erzadern, Gegner oder wichtige
Punkte fiir die anderen markieren kénnen.
Die nach unserer Erfahrung hilfsbereite und
auch bei Neueinsteigern geduldige Commu-
nity ist dabei das Tiipfelchen auf dem i.

Trautes Heim, Gliick allein

Wahlweise kdnnen wir die Missionen auch
solo mit Unterstiitzung der Drohne Bosco er-
ledigen. Die beherrscht allerdings nur
grundlegende Aktionen wie Mineralienab-
bau, auf Gegner feuern und bestimmte Area-
le beleuchten. Auf richtiges Teamwork mis-
sen wir verzichten, stofRen aber bis zum

Die im Orbit von Hoxxes IV schwebende Raumstation ist nicht nur eine grafisch hiibsche Mas-
kerade flir den Wust aus Upgrade- und Charaktermeniis, sondern hat echten Charakter. Vor
allem tragt sie aber zum Teambuilding unter den Bergbauzwergen bei. Nach den Missionen
bleiben die Schiirfertrupps ndmlich zusammen und kénnen an der Bar gemeinsam Bier
schliirfen, an der Jukebox das Tanzbein schwingen oder zeigen, welches Teammitglied am pra-
zisesten Fasser durch einen beweglichen Reifen treten kann.

KONTROLLZENTRUM

UncertainGlory |
STEINSCHLEPPER

5664

Ihr-Jungs seid hoffentlich bessere Minenarbeiter als Tanzer.

Keiner der Zwerge tragt einen Namen. AufRer Karl, der bei der Nutzung mancher Emotes, sonst aber nirgendwo erwahnt wird.
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normalen Schwierigkeitsgrad auf keine Pro-
bleme. Das spricht fiir das Balancing. Natiir-
lich macht es mit robotischer Begleitung
aber nur halb so viel Spaf, kein noch so rei-
bungsloser Sololauf kann die teilweise cha-
otischen, teilweise perfekten Teamunterneh-
mungen Uberbieten. Im Kugelhagel gegen
Monsterhorden Riicken an Riicken zu stehen
oder iber ein von Bohrer und Ingenieur in
Teamwork angelegtes System aus Tunneln
und Plattformen durch die Levels zu hiipfen,
macht einfach einen Heidenspaf. Beson-
ders, wenn man die erfolgreiche Mission an-
schlieBend bei Bier auf der Tanzflache feiert
(siehe Kasten), sorgt Deep Rock Galactic fiir
echtes Gemeinschaftsgefiihl.

Zwischen den Missionen, die je nach Hoh-
lenkomplexitdt und zu sammelnden Materi-
alien zwischen 20 und 30 Minuten dauern,
streunen wir durch die mit viel Liebe zum
Detail gestaltete Raumstation. Dort kénnen
wir nicht nur neue Barte, Klamotten und
Haarfarben fiir unsere Zwerge kaufen, son-
dern auch unsere verschiedenen Ausriis-
tungsgegenstdnde wie Spitzhacken und
Waffen upgraden. Bestimmte Achievements
wie beispielsweise der Abschluss von fiinf
Missionen desselben Typs bescheren uns
auBerdem Perk-Punkte. Die diirfen wir in ei-
nem klasseniibergreifenden Skilltree vertei-
len und dadurch schneller Mineralien ablie-
fern oder mehr Umgebungsschaden durch
Feuer, Eis oder Gift aushalten. Alle diese Up-
grade-Moglichkeiten verstecken sich hinter
einem komplexen Levelsystem, das fiir
Langzeitmotivation sorgt. Denn fiir die ein-
zelnen Klassen gibt es wiederum spezielle
Upgrades fiir die Ausriistung. Und das tber-
geordnete Spielerlevel schlieBlich ist fiir die
Freischaltung anderer Boni wie etwa einem
hoheren Schwierigkeitsgrad und Zugang zu
Endgame-Inhalten relevant.

Kennt man eine Grube, kennt man alle

Wer also moglichst viel vom Spiel sehen
mdochte und sich in Tiefenexpeditionen (einer
Art Mini-Raid aus drei gekoppelten Missio-
nen) beweisen méchte, muss viel Zeit unter

b
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Bei Soloausflligen begleitet uns die Allzweckdrohne Bosco, die wir ebenfalls upgraden und mit
unterschiedlichen Lackierungen versehen kdnnen. Echte Teams ersetzt der Roboter nicht.

der Erde verbringen. Jedoch hat das Ganze
abgesehen vom offensichtlichen Ressour-
cen- und Erfahrungspunkte-Grind einen gro-
Ben Haken: die mangelnde Abwechslung in
den Missionstypen. Denn prinzipiell geht es
immer darum, etwas abzubauen und abzu-
liefern, ob ein bestimmtes Erz, Alien-Eier
oder Aquarg-Edelsteine. Die Ausnahme von
dieser Regel ist die M.U.L.E.-Bergung, in der
wir eine kaputte Transportkapsel fit machen
und gegen Feindwellen verteidigen missen.

Dabei gibt sich das Spiel deutlich Mihe,
diesen Schnitzer auf andere Arten auszu-
bessern. So diirfen wir beispielsweise vor
jeder Mission deren Schwierigkeit festlegen,
was flir knackigere und vor allem mehr Geg-
ner, aber auch mehr Credits und Erfahrungs-
punkte sorgt. AuBerdem sind die Spielum-
gebungen wirklich enorm hiibsch und ab-
wechslungsreich. Von Magmaseen und
Eishohlen bis hin zu unterirdischen Urwal-
dern und Wiisten bietet Deep Rock Galactic
eine enorme Bandbreite an Biomen.

So viel Grind auch in dem Bergbau-Shoo-
ter steckt, so kurzweilig fiihlt er sich dank
seiner launigen Koop-Erfahrung an. Und
auch der Humor sorgt fiir Schmunzler. Egal

Wirklich abwechslungsreich sind die Missionstypen nicht. Einige davon, wie hier die Extraktion
von Aquargs, sind allerdings ziemlich hiibsch inszeniert.
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Den schwedischen Publisher Coffee Stain kennt man vor allem vom grandiosen Goat Simulator.

ob sich die Fiilhrungsebene tiber unsere
Tanzfahigkeiten lustig macht, die Bierbe-
schreibungen vor heftigen Nebenwirkungen
warnen, oder unsere Teammitglieder tiber
friendly fire norgeln: Der Koop-Shooter
nimmt sich selbst nicht wirklich ernst und
das ist gut so. Wenn das Team jetzt noch so
viel Liebe in den Ausbau des Endgames
steckt wie in das spielerische Grundkon-
zept, steht einer ertragreichen Zukunft von
Deep Rock Galactic nicht viel im Wege. %
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Ob allein oder im Team: Das umfang-
reiche Koop-Bergbau-Erlebnis spielt
sich flott und kurzweilig, konnte

aber mehr Missionstypen vertragen.

GameStar 07/2020




DAS ULTIMATIVE KOMPENDIUM

WAS RUCKKEHRER UND EINSTEIGER WISSEN MUSSEN

GREYMOQR
IHF

Das westliche
Bimmelsrand

e

PRAZISE KLASSEN-G

G RAT I S“ DIE ERSTE!
ESO HAUPTSPIEL
+ MORROWIND

CRAFTING FUR PROFIS

e E
GROSSER GRE\’MO()R GUID

< riIGER-PAKET: SPIELE
EINSTEIGER L 90 EURO

M WERT VON 195

b g
JXXL-WENDEPOSTER
ARTWORK UND DETAILLIERTE KARTE

|5 el 1l

ENTHALT CODE FUR HAUPTSPIEL M
} Sdetidiasiil e o
+ MORROWIND-ERWEITERUNG T

25%

RABATT AUF
GREYMOOR

03

|

@ GAMESPLANET

KLASSEN-GUIDES VON PROFIS PERFEKT FUR SKYRIM-FANS XXL-WENDEPOSTER

Builds, Sets und Taktiken So macht das Elder-Scrolls-MMO Coole Greymoor Artwort und

fur alle sechs Klassen auch Solo richtig Spaf3 Karte von Himmelsrand

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

Ja, ich bestelle das GameStar Sonderheft »ESO: Greymoor« fur nur 9,99€ zzgl. Versand.*

Vorname, Name O Ich bezahle bequem per Bankeinzug O Ich erwarte eine Rechnung
StraRe/Nr. Geldinstitut
PLZ/Ort IBAN
Telefon/Handy Geburtstag T MM ) BIC
E-Mail Datum  Unterschrift
oder E-Paper online bestellen: www.gamestar.de/greymoor 0 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, Geschiftsfiihrer: Marc-Andreas Albert; Kundenservice: kundenservice@gamestar.de ** Die Codes gelten nur fiir die PC und MAC Version des Spiels.



Old World

ALTE WELT, FRISCH

Genre: Strategiespiel Publisher: = Entwickler: Mohawk Games Termin: 5.5.2020 (Early Access) Sprache: Englisch
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Stephan Bliemel

und Crusader Kings: youtube.de/steinwallen.

Scheinbar aus dem Nichts istim
Mai dieses 4X-Strategiespiel im
Early Access erschienen. Taugt es?

Von Stephan Bliemel

Publius Fabius — Herrscher unseres Romi-
schen Reiches —ist in hochster Bedrangnis.
Seit vielen Jahren schon tobt der Krieg ge-
gen die aggressiven Babylonier. Mit Miihe
konnten wir nach blutigen Gefechten die ba-
bylonische Gebirgsstadt Ellasar erobern, da
erreicht uns eine Gesandtschaft aus dem
benachbarten Karthago. Konig Bostar ver-
langt einen hohen Tribut, sonst wird auch er
uns den Krieg erklaren. Ein Dilemma!

Sind wir stark genug fiir einen Zwei-
frontenkrieg? Ist es Zeit, Frieden mit
Babylon zu schlieen und sich mit der

Stadt Ellasar zu begniigen? Oder zahlen

Eine Charakterfrage

In Old World stehen
euch sieben spielbare
. Fraktionen zur Verfi-
gung, die unterschied-
liche Starken besitzen.

- Die Assyrer haben hervorra-
“gende Belagerungswaffen. Au-
Berdem haben alle Einheiten
praktischerweise von Anfang
an eine kritische Trefferchance.

Stephan Bliemel ist Strategiespiel-Liebhabern und Hobby-Historikern .
auf YouTube als Steinwallen bekannt und betreibt dort einen Kanal
tiber Spiele mit historischem Hintergrund. Neben Videos zu vielen

anderen Titeln findet ihr dort auch Videos zu Old Word, Civilization

wir den Tribut an Karthago, um uns den Ri-
cken frei zu halten? Aber eigentlich hat Pub-
lius Fabius die Ambition, ein groRes Wunder
in Rom zu bauen - die Kriege halten sowie-
so nur davon ab. Oh, es ist schon zwei Uhr
nachts. Egal, nur noch eine Runde ...!

Die gute alte Civilization-Reihe bildet unver-
kennbar die spielerische Vorlage fiir Old
World. So tiberrascht es dann auch kaum,
dass Old World vom kleinen Indie-Studio
Mohawk Games unter der Fiihrung von So-
ren Johnson entwickelt wird. Denn Johnson
ist kein Unbekannter, er hat schon an Civili-
zation Il mitgearbeitet und war spater Lead
Designer des hochgelobten Civilization 4.
Anders aber als bei der Civ-Reihe be-
schrankt sich Old World— der Name weist
schon darauf hin — auf das Zeitalter der Anti-

ke. Ansonsten wirkt auf den ersten Blick alles
wie gewohnt: Wir wahlen uns einen histori-
schen Anfiihrer und damit eine von sieben

Fraktionen aus, die sich durch Eigenschaf-
ten, Einheiten und Technologien unterschei-
den. Spielbar sind die Assyrer, Babylon, Kar-

thago, Agypten, Griechenland, Persien und
Rom. Dann passen wir ein paar Einstellun-

Die Babylonier besitzen groi3-
artige Bogenschiitzen und
zeichnen sich ansonsten durch
schnelles Stadtwachstum und
eine erhohte Forschung aus.

gen zum Schwierigkeitsgrad, der Anzahl der
Gegner, der Kartengrofe und dem Kartentyp
an und schon werden wir in eine unbekann-
te Welt geworfen.

Wir starten mit einem Siedler, griinden
eine erste Stadt und beginnen, die Umge-
bung zu erkunden. Mit Arbeitern bauen wir
dann Farmen, Minen und Stra8en, wir be-
kampfen Barbaren, griinden Siedlungen und
treffen auf andere Fraktionen, mit denen wir
uns friedlich oder kriegerisch auseinander-
setzen konnen. So weit, so bekannt.

Karthago :

Die Karthager besitzen Kriegs-
elefanten, bekommen fiir jede
Stadtgriindung einen For-
schungsschub und kénnen mit
Stadten viel Geld verdienen.

Der Song »By the Rivers of Babylon« wurde 1978 durch die Disco-Band Boney M bekannt.
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Early-Access-Check

Old World ist laut Angabe der Entwickler
noch mindestens ein Jahr von der fertigen
Release-Version entfernt. Dennoch sind
schon alle Spielmechaniken integriert, so-
dass wir euch das Spiel in einem ausfiihrli-
chen Early-Access-Test vorstellen kénnen.
Dieser Test enthdlt einen Vorab-Wertungs-
kasten sowie eine Wertungstendenz.

Was Old World aber von anderen Spielen
dieser Art unterscheidet, ist die Bedeutung,
welche die Charaktere fiir das Spielgesche-
hen haben. Wahrend bei Civilization die An-
fiihrer unsterblich sind und damit eher ein
abstraktes Prinzip reprdsentieren, sind sie
bei Old World Teil der Spielwelt. Mit jeder
Spielrunde vergeht ein Jahr. Dabei werden
Charaktere dlter, konnen krank werden und
sterben. Zum Gliick gibt es weise Priester,
die uns genau ein Jahr — sprich eine Runde
—vor dem sicheren Ableben unseres Herr-
schers warnen. So haben wir noch Zeit, die
letzten Dinge zu regeln.

Wichtig ist vor allem die Erbfolge. Ist der
Erstgeborene ein Depp und kaum geeignet,
unser schones Konigreich zu regieren? Viel-
leicht sollten wir dann doch noch die Reif3-
leine ziehen und das Erbrecht @ndern, damit
unsere jingste Tochter zum Zuge kommt?
Oder wir beauftragen gar unseren Hofspion,
den Sohnemann zu ermorden ... In Old World
ibernehmen wir also nicht nur die Fiihrung
eines Landes, sondern auch die seiner Dy-
nastie. Und diese besteht bald nicht mehr
nur aus Eltern und Kindern, sondern auch
aus zahlreichen Enkeln, Nichten, Neffen,
Onkeln, Tanten, Cousins und Cousinen. Und
das ist auch gut so, denn im Laufe einer Par-
tie haben wir so einige Posten zu besetzen.

Unsere Armeen kénnen von Generdlen an-
gefiihrt und Stddte von Gouverneuren gelei-
tet werden. Mit dem Fortschreiten im Tech-
nologiebaum schaltet man weitere Regie-

Die Agypter starten mit groRen
Steinvorraten, sodass sie als
Erste ein Weltwunder bauen
konnen. AuBerdem profitieren
sie von Ressourcen an Fliissen.

Nur die Griechen kdnnen
Olympiaden durchfiihren, was
viele Militarpunkte einbringt.
Sie profitieren von Hopliten-
und Phalanxeinheiten.

Rom im Krieg gegen Babylon. Die Kl steuert ihre Truppen lberraschend geschickt, unternimmt
Flankenangriffe und zieht sich bei Bedarf sogar zur Heilung zurtick.

Fiir die Stadtgriindungen gibt es vordefinierte Siedlungsorte auf den Karten. Dies sichert ausrei-
chend Platz fiir die Stadtentwicklung und fiihrt zu harter Konkurrenz um die wertvollen Orte.

rungspositionen frei. Ein Botschafter
verbessert die Beziehungen und eréffnet
neue diplomatische Optionen, der Kanzler
ermoglicht Handelsmissionen und erlaubt
Verhaftungen politischer Gegner.

Griechenland-

Die Perser verfligen lber starke
berittene Einheiten und kon-
nen Fernkdmpfer giinstiger
produzieren. lhre Weiden sind
auBerdem besonders effektiv.

Familien und andere Schwierigkeiten

Doch damit nicht genug. Neben der Herr-
scherfamilie gibt es noch vier weitere grofie
Familien in jedem Reich und diese spielen
eine gewichtige Rolle in Old World. Denn

Die Romer glanzen beim Mili-
tar. Sie haben starke Infanterie-
einheiten. lhre Truppen erlan-
gen schneller an Erfahrung und
konnen sich weiter bewegen.
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Mit der Zeit wachst die Familie zur GroRfamilie. Der Dynastiebildschirm schafft Ubersicht.

jede neu gegriindete oder eroberte Stadt
missen wir einer dieser Familien widmen. In
Rom sind es beispielsweise die Familien Fa-
bius, Claudius, Valerius und Julius. Die Be-
ziehungen zu diesen Familien sollten wir
pflegen. Ist eine Familie gliicklich, gibt es in
deren Stddten Boni und ihre Einheiten
kdmpfen besser. Gibt es Krach, ist das Ge-
genteil der Fall. Aber vor allem hat jede Fa-
milie eine bestimmte Kompetenz. So ist die
Fabius-Familie militarisch orientiert, ihre
Stddte eignen sich fiir die Militdrausbildung
und sie verteidigen sich besser. Die Mitglie-
der der Claudius-Familie sind gewiefte Land-
besitzer. Ihre Stadte wachsen sehr schnell
und kdnnen giinstig Experten fiir die Pro-
duktion von Rohstoffen ausbilden. Insge-
samt gibt es zehn Typen von Familien, die
sich auf die jeweils vier Familien der sieben
Fraktionen verteilen. Das erhdht den Wie-
derspielwert und sorgt fiir abwechslungsrei-
che Moglichkeiten, immer neue Strategien
und Spielweisen auszuprobieren.

Die Konzentration auf die eigene Dynastie
und deren Mitglieder wird vor allem den
Fans der Paradox-Spiele sehr vertraut vor-
kommen. Und ja: Die Anleihen, die Old
World hier von der Strategiespielserie
Crusader Kings tibernimmt, sind offensicht-
lich. Aber nicht nur in der Bedeutung der
Charaktere erkennen wir den Einfluss der
Paradox-Spiele wieder. Die zweite Besonder-
heit, die Old World auszeichnet, sind die
iber tausend Events, welche die Welt und
ihre Charaktere lebendig gestalten und Ge-
schichten entstehen lassen.

Events, Events, Events

Nachdem wir beispielsweise mit einer Kund-
schafter-Einheit auf der Karte erstmals eine
agyptische Siedlung entdeckt haben, tritt
das Ereignis ein, dass wir einen dgyptischen
Handwerker treffen, der uns von seiner Hei-
mat berichtet. Er selbst sei jedoch ein Rei-
sender und mochte die Welt sehen. Nun
missen wir entscheiden: Wir kénnen den
Handwerker iiberreden, sich in Rom nieder-
zulassen, wodurch wir einen weiteren Spezi-
alisten erhalten wiirden. Wir kénnten ihm
verschweigen, dass wir Romer sind, was un-

66 Besser ist aber ohnehin das Original von der jamaikanischen Rocksteady-Gruppe The Melodians aus dem Jahr 1970.

serem Herrscher die Eigenschaft »wachsam«
einbringen wiirde (welche wiederum die Ver-
teidigung von Stadten erleichtert). Oder wir
konnten den Wanderer gefangen nehmen,
um mehr iiber diese Agypter in Erfahrung zu
bringen. Dies wiirde uns Wissenspunkte fiir
die Forschung einbringen, aber die diploma-
tischen Beziehungen zu den Agyptern schwer
belasten. Die zahlreichen, hochst unter-
schiedlichen Events in Old World sind keine
banalen Zufallsereignisse. Sie treten dyna-
misch und passend zur jeweiligen Situation
auf. Nachdem wir inzwischen Kontakt mit
den Agyptern aufgenommen hatten, kommt
es kurz darauf zu einem Antrittsbesuch des
dgyptischen Pharaos Amenhotep und seines
Erben Horapis. Der junge Prinz duBert sich
peinlicherweise in aller Offentlichkeit sehr
verdchtlich iber seinen Vater. Nun kdnnen
wir Horapis entweder zur Ordnung rufen und
uns damit weiter mit dem Pharao anfreun-
den, uns dafiir aber den zukiinftigen Herr-
scher Agyptens zum Feind machen. Oder wir
pflichten dem Sohn bei und nehmen Arger
mit dem jetzigen Pharao in Kauf. All diese
Ereignisse verknipfen sich fiir den Spieler
mit den Portrdts und Eigenschaften der ver-
schiedenen Charaktere sowie den strategi-
schen Entwicklungen in der Spielwelt zu im-
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Stephan Bliemel
@steinwallen

Endlich ist es wieder da - das alte Civ-Fee-
ling: Nur noch eine Runde! Wie Old World
das schafft? Indem es die Welten von Civili-
zation und den Paradox-Spielen (Crusader
Kings, Stellaris etc.) zusammenbringt und
dazu noch eine gehdrige Portion eigener
Innovationen untermischt. Da das Spiel
schon jetzt so gut spielbar ist und die Ent-
wickler von Mowhawk Games inzwischen
Uber ihren Discord-Server in engem Aus-
tausch mit der Community stehen, sieht al-
les danach aus, dass mit Old World in den
nachsten Monaten bis zum Release ein ge-
schliffenes Strategiejuwel entstehen wird.
Die ungewohnliche Kombination aus klas-
sischer Hexfeldstrategie und Rollenspielele-
menten, die profilierten Charaktere mit ih-
ren Starken und Schwachen sowie die
unzdhligen interessanten Events, die das
Kopfkino des Spielers ankurbeln, bilden da-
fiir die beste Grundlage. Schon jetzt steht
fir mich fest: Old World bringt endlich fri-
schen Wind ins alte Genre!

mer wieder neuen und einzigartigen
Geschichten. Gerade diese Kombination aus
Hexfeldstrategie und Rollenspielelementen
bildet den innovativen Kern von Old World.

Folge deinen Ambitionen!

Auch bei den klassischen Spielmechaniken
setzt Old World ganz eigene Akzente. Beson-
ders bemerkenswert ist das System der Be-
fehlspunkte. Diese limitieren namlich die
Einsatzmdglichkeiten unserer Einheiten.
Jede Aktion, sei es das Bewegen, das Kdmp-
fen, das Bauen von Gebduden, das Erkun-
den von alten Ruinen, das Abholzen von
Wald und so weiter — all dies kostet Befehls-
punkte. Diese sind begrenzt, also miissen
wir in jeder Runde neue Prioritdten setzen
und interessante Entscheidungen treffen.

Die liber tausend abwechslungsreichen Events sind das Herz des Spiels. Sie passen sich der jewei-
ligen Situation an und verlangen von uns oft schwere Entscheidungen.
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Besonders im Kriegsfall bekommt man dies
zu spiiren. Bewegt man in einer Runde fiinf
oder sechs Militareinheiten und greift mit
diesen an, bleibt oft kein Befehl mehr fiir
die zivilen Einheiten ubrig. Selten zuvor ha-
ben wir die 6konomischen Auswirkungen ei-
nes Krieges so radikal erlebt wie bei Old
World. Der Krieg bindet iiber die Befehls-
punkte alle Ressourcen, sodass der gesamte
zivile Ausbau des Reiches stagniert.

Je dlter und ruhmreicher die eigene Dy-
nastie ist, desto mehr Befehlspunkte stehen
zur Verfiigung. Und spater lassen sich diese
auch in die ndchste Runde mitnehmen, so-
dass grofiere Feldziige vorbereitet werden
kdnnen. Das System beschrénkt also nicht
nur, sondern skaliert mit der eigenen Starke
und den technologischen Méglichkeiten.

Auch die Siegbedingungen bei Old World
sind ungewdhnlich. Es gibt keine vordefi-
nierten Arten zu siegen, sondern immer wie-
der andere Ambitionen, die zu erfiillen sind.
Die erste Fraktion, die zehn solcher Ambitio-
nen erreicht hat, gewinnt das Spiel. Zu Be-
ginn sind dies leichte Aufgaben wie zum
Beispiel das Ziel, vier Stadte zu besitzen
oder 400 Einheiten Eisen abzubauen.

Die Ambitionen scheinen sich dabei er-
freulicherweise dynamisch an die Entwick-
lung der eigenen Fraktion anzupassen, au-
Berdem kann man immer per Event aus
mehreren moglichen Ambitionen auswah-
len. Auch dies sorgt fiir einen stets anderen
Spielverlauf. Wer lieber traditionell einen
Sieg durch Weltherrschaft anstrebt, der
kann auch einen Punktsieg erreichen. Punk-
te gibt es fiir jede Stadt und jedes Weltwun-
der unter der eigenen Herrschaft.

Der Fahrplan zum Release

Dennoch: Old World ist ein Early-Access-Ti-
tel. Und das wird laut Auskunft der Entwick-
ler auch noch ein gutes Jahr so bleiben.
Zwar sind samtliche Spielmechaniken integ-
riert, auch agiert die Kl vor allem in den Krie-
gen recht clever und gefdhrlich, aber den-
noch sieht man dem Spiel an allen Ecken
und Enden den unfertigen Zustand an.

Technologien schalten in gewohnter Weise fortschrittliche Einheiten, Gebdude, Gelandeverbesse-
rungen und Gesetze frei — das kennt man aus der Civilization-Reihe.
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Viele Gebdude haben in der Early-Access-Version noch keine Texturen, auch fehlen Animationen.

Bei den Weltwundern und vielen Mid- und
Lategame-Gebduden fehlen noch die Textu-
ren, die Einheiten haben zum Teil noch kei-
ne Animationen und mit Sicherheit wird
noch einiges am Balancing verdandert wer-
den. Das Feedback der Spieler soll dabei
eine grofie Rolle spielen — hierzu steht ein
Discord-Server der Entwickler zur Verfiigung,
auf dem jeder Interessierte Fragen, Kritik
und Vorschldge hinterlassen kann.

Auch ist derzeit das Spiel ausschliefilich
in englischer Sprache erhdltlich. Eine deut-
sche Version ist erst zum Release geplant.
Bis dahin sollen librigens monatlich mehre-
re Hundert neue Events hinzukommen, so-
dass in der fertigen Version liber 3.000 ein-
zigartige Events zur Verfligung stehen wer-
den. Ein Multiplayer-Modus ist ebenfalls
noch nicht integriert, kann mittels einer se-
paraten Test-Installation aber immerhin
schon ausprobiert werden. Ubrigens: Ob bei
Release das Spiel auch in anderen Shops
wie Steam verkauft oder weiterhin aus-
schlieBlich im Epic Store erhéltlich sein
wird, ist bis jetzt noch nicht entschieden.

Wichtig ist: Old World beschrankt sich an-
ders als Civilization auf nur ein Zeitalter —
die Antike. Dies geht selbstverstandlich auf
Kosten der Varianz — die Einheiten, die

Stadtentwicklung, die Technologien und die
Ereignisse sind nicht so bunt und vielfaltig
wie die spielerische Reise von der Steinzeit
in die Postmoderne. Der Gewinn hierbei ist
aber nicht zu unterschatzen: Old World
glanzt mit einer deutlich glaubwiirdigeren
Diplomatie, einer groBeren historischen Ver-
ankerung und vor allem mit mehr Storytel-
ling. Auch wenn die Spielgrafik und das In-
terface etwas altbacken wirken, unter der
Haube hat Old World viel Neues zu bieten
und ist schon jetzt eine echte Alternative fiir
alle Civ-miiden Rundenstrategen. %
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KI' & Technologien erweitern Spielmdglichkeiten

k)

& im Endgame haufig Ressourceniiberfluss

ATMOSPHARE /STORY BOXIO IO NGRI0K)

&5 abwechslungsreiche Events &5 Charaktere sorgen fiir Immersion
&5 glaubwiirdige Diplomatie & zu wenig Informationen iiber
KI-Gegner s Wird es historische Szenarien geben?

T © S S © O

€5 zuféllig generierte Karten mit diversen Mapscripts &5 zahlreiche
Gebdude und Wunder &5 iiber 1.000 einzigartige Events & nur
siehen spielbare Fraktionen s Wie wird der Multiplayer-Modus?

FAZIT

0ld World begeistert schon jetzt
durch eine gut verzahnte Mischung
aus 4X-Rundenstrategie, Rollenspiel
und spannenden Events.

Intel Core i5 / AMD FX 8350
Geforce 770 / Radeon 7970
8GB RAM, 10 GB Festplatte

Bei Coverband-Konzerten ist der Song auch heute noch ein echter Ankommer, vor allem bei lteren Semestern. 67



~Maneater

DER HAIFISCH, DE
HAT ELEKTROZAHNE

Genre:Actlon-RoIIenspleI Publisher: Tripwire Interactive Entwickler: Blindside Interactive Termin: 22.5.2020 Sprache: Englisch, Deutsch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 8 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Epic Store) Enthalten in: -

Maneater steckt euch in die Haut
eines menschenfressenden Raubfi-
sches und zeigt, warum ein gutes
Action-Adventure mehr braucht als
eine spannende Grundidee.

Von Sascha Penzhorn

Immerhin geht das Spiel clever los. |hr steu-
ert im Tutorial einen ausgewachsenen Bul-
lenhai und macht euch mit der Steuerung
per Maus und Keyboard oder Controller ver-
traut, wahrend im Hintergrund ein Sprecher
zu orchestralen Kldngen {iber die Natur von
Haien referiert, wie in einer Naturdoku.

Spannendes Konzept, aber diese Art Spiel
ist Maneater natirlich nicht. Stattdessen
verwandelt sich das Teil kurze Zeit spater in
eine trashige Reality-TV-Sendung zum Nach-
spielen. Erste Szene: lhr werdet von einem
Haijager gefangen und gelyncht. Danach
fangt ihr ganz unten an - als hilfloses Hai-
baby und euer eigener Nachkomme.

o W B

Mineralverdauung
Org

en und

Die letzten Augenblicke von Mama-Hai. Nach dieser Sequenz spielen wir als Baby weiter.

Hai light

Als Haibaby vergreift ihr euch erst mal an
kleinen Fischen, Schildkréten und dhnlich
harmlosem Getier, damit ihr grof3 und stark
werdet. Entsprechend sehen auch die
Quests aus: »Tote 10 Welse.« Kann man mal
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EINSCHATZUNG DER GESCHWINDIGKEIT

Ein besseres Verdauungssystem gewdhrt etwas mehr Gesundheit beim Fressen von anderen
Meerestieren. Das Erfolgserlebnis beim Freischalten hielt sich in Grenzen.

68 Die Website www.schlechtewitze.com hat eine eigene Kategorie fiir Witze mit Haien in der Hauptrolle.

machen. Dazu hammert man auf der Angriff-
taste rum, so wird gefressen. Manchmal halt
man einen grof3eren Bissen auch eine Weile
fest und wird dann vom Spiel aufgefordert,
zu zappeln. Dazu riittelt ihr am Steuergerat
eurer Wahl. Durchs Fressen sammelt ihr
Nahrstoffe und Erfahrung, steigt im Level
auf, wachst dabei immer ein Stiick und be-
kommt etwas mehr Angriff, Verteidigung,
Geschwindigkeit und so fort. Maneater setzt
euch auch gerne immer mal ein paar iiber-
méchtige Fressfeinde vor. Wenn ihr mit Level
2 in eurem Quest-Gebiet plotzlich von zwei
Level-8-Alligatoren angegriffen werdet, seid
ihr ganz schnell am Barsch. Das Leben als
hilfloser junger Hai ist kein Spaf3. Zum Gliick
gibt’s endlose Respawns und Schnellreise.
Ein paar Levels spdter werdet ihr zum
»Teenager« (die Bezeichnung stammt vom
Spiel, nicht von uns). Jetzt seid ihr stark ge-
nug, es mit ersten Bossen aufzunehmen,
den sogenannten Spitzenprddatoren. Be-
siegt ihr einen davon, schaltet ihr ein Up-
grade flir euren Hai frei. Wir bekommen zum
Beispiel Knochenflossen mit mehr Panze-
rung, Knochenzahne fiir mehr Schaden ge-
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gen Schiffe, sowie Elektrozahne, die Feinde
kurzzeitig lahmen kdnnen. AuBerdem gibt
es passive Fahigkeiten wie ein besseres Ver-
dauungssystem, das euch beim Fressen
mehr Leben regeneriert, Giftdriisen, verbes-
serte Schwanzflossen und einiges mehr.

Kurzer Spaf
Habt ihr eure erste Evolutionsstufe erreicht,
diirft ihr zum ersten Mal Jagd auf Menschen
machen. Dazu versenkt ihr Tretboote und
schnappt euch die Insassen oder werft euch
auch mal an Land und schnappt euch dort
ein paar knusprig braune Touristen. Das
geht immer nur fiir einige Augenblicke, be-
vor ihr zurick ins Wasser miisst. Sorgt ihr fiir
ordentlich Panik, kommen Jager angebret-
tert. Das fangt recht harmlos mit irgendwel-
chen Amateuren auf Jetskis an, dann kom-
men Jagdboote und Feinde mit Gewehren.
Nehmen die euch aufs Korn, miisst ihr eine
Ausweichrolle tatigen, um nicht getroffen zu
werden. Das wiederholt ihr gefiihlt alle zwei
Sekunden. Andernfalls segnet ihr rasch das
Zeitliche oder sucht euer Hail in der Flucht.
Werdet ihr erst mal zum ausgewachsenen
Hai, macht ihr mit diesen Gestalten kurzen
Prozess, worauf sie nachriisten und auf Dy-
namit umsteigen. Der Kreislauf des Lebens.
Vernichtet ihr genug Jager, macht ihr iber
kurz oder lang spezielle Boss-Jdger auf euch
aufmerksam, die mit einer kurzen Zwischen-
sequenz auftauchen und euch weitere Up-
grades gewdhren, wenn ihr sie ausschaltet.
Und so kdmpft ihr abwechselnd gegen Boss-
fische und Boss-)dger, pfeift euch zwischen-
durch ein Dutzend Makrelen rein und stol-
pert unterwegs auch mal iber die eine oder
andere versteckte Sehenswiirdigkeit wie ein

Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Maneater als Reality-Show aufzuziehen, ist
eine witzige Idee. Das Spiel nimmt sich ab-
solut nicht ernst. Man muss auch lber-
haupt kein Mitleid mit den Leuten haben,
die man im Spiel frisst. Die miillen alles voll
(groBe Teile der Spielwelt versinken regel-
recht in Abfall), sind laut, doof und sehr
dankbare Opfer. Fiir die schnelle Fressatta-
cke zwischendurch taugt das schon mal.
Fiir die vollen acht Stunden Spielzeit ist mir
das aber zu diinn. Ob ihr daran SpaR habt,
liegt an eurer Erwartungshaltung. Manea-
ter ist namlich Trash. Daraus macht es auch
Uiberhaupt keinen Hehl. Das Spiel ist nicht
hiibsch, es ist nicht sonderlich abwechs-
lungsreich oder komplex. Aber wenigstens
seid ihr ein Hai. Und fresst Leute. Und Alli-
gatoren. Und andere Haie. Und tiberhaupt
alles. Damit macht das Spiel genau das,
was in der Beschreibung steht. Wenn euch
das anspricht, nur zu! Ansonsten kénnt ihr
das Teil aber auch getrost ignorieren.

GameStar 07/2020

Wir mampfen einen Spazierganger an Land. Danach miissen wir schleunigst zurtick ins Wasser.

abgesoffenes Liebespaar oder eine Cthulhu-
Statue. Wie romantisch! Nach rund acht
Stunden ist die Rachegeschichte durch. Fiir
einen Actiontitel ohne Multiplayer eine gera-
de noch passable Spielzeit. Das Problem ist
allerdings: Nach spéatestens zwei Stunden
habt ihr bereits alles gesehen, was Manea-
ter zu bieten hat.

Fische im Triiben

Als Hai kdmpft ihr nicht nur mit Krokodilen,
sondern immer wieder auch mit den Tiicken
der Steuerung. So funktioniert die Steue-
rung zwar grundsatzlich okay, doch wann
immer ein besonders zdher Feind sehr dicht
an der Wasseroberflache lauert, taucht ihr
im Kampf oft ungewollt auf. Um unterzutau-
chen und den Gegner weiter zu verfolgen
und zu bekdmpfen, gibt es eine spezielle
Taste. Ohne die bleibt euer Hai stur an der
Wasseroberflache. Klingt nicht weiter tra-
gisch, wird aber schnell nervig, wenn es
zehn Mal im Kampf mit dem Alligator-Boss
passiert. Zudem musst ihr bestimmte Missi-
onen erledigen, um die Story voranzutrei-
ben, die ohne Sinn oder Logik aneinander-
gereiht wurden. Als unser Hai Level 10
erreicht, sollen wir zuriick ins Startgebiet
und dort zehn Welse (Level 1) vernichten. In
der Folgemission werden wir auf einen Le-
vel-20-Boss angesetzt. Super.

Auch optisch erreicht Maneater passend
zur Thematik bestenfalls B-Movie-Niveau.
Der Hai und seine diversen Upgrades sehen
toll aus, und es gibt durchaus ein paar ab-
wechslungsreiche Umgebungen im Spiel.
Aber selbst auf maximaler Detailstufe
herrscht iberall dichter Nebel, die Farben
sind blass, und die gesamte Optik wirkt so,
als habe jemand die Kamera in einen Eimer
Vaseline getaucht. Die Texturen sind mat-
schig, an den Strandbesuchern kann man
jedes Polygon einzeln abzdhlen. Immerhin:
Falls euer Rechenknecht ein absolutes Mu-
seumsstiick ist, diirfte dieses Spiel immer
noch problemlos darauf laufen.

Eine Prise Deutsch

Heutzutage langst nicht mehr selbstver-
standlich ist die deutsche Sprachausgabe
im Spiel. Die Sprecher gehen in Ordnung,
auch wenn die Ubersetzung ein paar Ma-
cken hat. Mal gibt es Schreibfehler (»Aldi-
no«), mal viel zu wértliche Ubersetungen
(Cave-In, also ein Einsturz, wurde mit »Hoh-

le In« ibersetzt), dann wird Barracuda als
»klassischer Rocksender« bezeichnet. Zu-
dem war die Hélfte der Sprachausgabe in
unserer Testversion noch auf Englisch. Okay,
ihr werdet vermutlich keinen Ubersetzer
brauchen, wenn jemand »AAAAH! SHARK!
HELP ME!« briillt. Aber wir wollen es hier we-
nigstens erwdhnt haben.

Wenn ihr all das und die repetitive Spiel-
mechanik verzeihen kénnt, hat Maneater
definitiv einen gewissen Trash-Charme. Ein-
fach mal Hirn ausschalten, als Hai herum-
schwimmen und Leute fressen — das kann
immer mal wieder ein halbes Stiindchen un-
terhalten. Aber je langer ihr spielt, desto we-
niger kann Maneater kaschieren, dass unter
der Trash-Fassade letzten Endes nur ein mit-
telmaBiges Action-Adventure steckt. %

MANEATER

SYSTEMANFORDERUNGEN

Corei5 5300U / AMD Quad-Core 2,5 GHz | Core i7 3770/ Ryzen 5 1500X
Geforce GTX 470/ Radeon HD 6870 | Geforce GTX 970 / AMD R9 290
8GB RAM, 15 GB Festplatte 8GB RAM, 15 GB Festplatte

PRASENTATION 000w

€5 detailliertes Hai-Modell &5 nette Hai-Animationen
@ erschreckend viele Matschtexturen @ hassliche Charaktermodelle
& omniprasenter, grausiger Nebel

| sPIELDESIGN _ JOJDIGROAIGE

&5 Wirsind ein Hai! &5 interessantes Evolutionssystem
@ méBige Kampfsteuerung @ viele Upgrades sind spielerisch dde
& extrem repetitives Missionsdesign

0|0 0/0 o

&5 Respawn-System &5 Schnellreise & démliche Gegnerplat-
zierungen & stark schwankender Anspruch der Story-Missionen
 unfreiwilliges Auftauchen macht Kampfe nervig

ATMOSPHARE /STORY OO IO N Mok

€5 Reality-Show-Setting €5 Rache-Story aus Sicht eines Hais
&5 abwechslungsreiche Umgebungen &5 passable Sprecher
& hassliche Optik schadet der Atmosphare

T © S & O O

€5 acht erforschbare Gebiete €5 diverse Korperteil-Upgrades zum
Freischalten & kaum Abwechslung im Gameplay & kurze Story
& wenig Spiel fiirs Geld

FAZIT

Kurzzeitig durchaus unterhaltsames,
aber hssliches Actionspiel, in dem
ihr als rachsiichtiger Hai Menschen
und Fressfeinde vernichtet.

Unser Favorit: Alle Kinder sehen den Hai, nur nicht Hagen, der sieht den Magen. 69
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Minecraft Dungeons

FAMILIEN-DIAB

Genre: Rollenspiel Publisher: Microsoft Game Studios Entwickler: Mojang Termin: 26.5.2020 Sprache: Deufsch, n
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 15 Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Microsoft Store) Enthalten in: Xbox Game Pass
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Optisch erkennt man die Verwandtschaft zu Minecraft sofort. Die blockige Welt ist stimmungs-
voll in die isometrische Perspektive transportiert worden. Spielerisch hapert es aber.

Mojang wagt den Genresprung und
macht aus dem bunten Kreativ-
Baukasten Minecraft ein isometri-
sches Action-Rollenspiel. Taugt das
auch fiir Diablo-Fans? von manue Fritsch

Ob man Minecraft selbst gespielt hat oder
nicht, der Name weckt sofort Assoziationen:
Bunte Klotzchengrafik, kreatives Bauen und
das namensgebende Craften, das Herstellen
von Gegenstdanden, kommen einem sofort in
den Sinn. In Minecraft Dungeons spielt
nichts davon eine Rolle. Das Spin-off [6st

sich komplett von den Besonderheiten des
Hauptspiels und tibernimmt lediglich den
markanten Grafikstil, den es in eine isomet-
rische Perspektive kippt. Spielmechanisch
orientiert sich Minecraft Dungeons dagegen
an den grofen Genrevorbildern wie Diablo
oder Torchlight. Kurz: Hier werden keine Mo-
numente gebaut, sondern Monster ver-
kloppt und Beute angehduft.

Klotzchen-Looterei

Mit Schwert und Bogen bewaffnet ziehen wir
durch bunte Klotzchenwelten, um den bésen
»Erz-lllager« aufzuhalten, der das Land unter-
jochen will. Versklavte Dorfbewohner miissen
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Zwischenbosse und Spezialgegner haben eine grolRere Energieleiste und lassen sich mit genii-
gend Pfeilen im Kocher leichter besiegen. Schwer wird es, wenn die Munition alle ist.

70 Minecraft Dungeons entstand als kleines Inhouse-Nebenprojekt der Entwickler aus Liebe zu alten Dungeon-Crawlern.

Keine Pause

Egal ob offline oder online: Minecraft Dun-
geons bietet keinen Pausenmodus. Riisten
wir unseren Krieger mit neuer Ausristung
aus, werden wir im Hintergrund unter Um-
standen weiter angegriffen. Da nur drei
Versuche pro Mission zur Verfligung ste-
hen, kann eine unerwartete Unterbrechung
so auch schnell zum Game over fiihren.

befreit und fiese Kreaturen besiegt werden.
Bis zu vier tapfere Krieger gleichzeitig konnen
sich im Offline-Modus an einem Bildschirm
oder online iiber Xbox Live auf Rettungsjagd
begeben. Grofier Unterschied zu anderen Ac-
tion-Rollenspielen: Es gibt keine Charakter-
klassen wie Barbar, Totenbeschwarer oder
Magier, alle Helden sind gleich.

Insgesamt zehn Missionen gibt es fiir die
Heldengruppe zu meistern, die optisch sehr
abwechslungsreich und liebevoll gestaltet
sind. Mal gilt es, den Ausweg aus einer ver-
winkelten Redstone-Mine zu finden, in ei-
nem anderen Level kdmpfen wir uns bei
stromendem Regen durch eine modrige
Sumpflandschaft. Wie fiir das Genre tblich
besteht der Reiz darin, durch besiegte Geg-
ner eine immer groBBere Menge an Reichti-
mern und Belohnungen anzuhdufen, die un-
sere Helden immer méchtiger machen.

Die Katze im Sack gekauft

Neben zufélligen Waffen und Riistungen
purzeln aus erledigten Feinden auch griine
Edelsteine. Die investieren wir zwischen den
Missionen bei Handlern in neue Ausriis-
tungsgegenstande und Artefakte. Allerdings
bieten diese Kaufleute nurverschlossene
Truhen zum Kauf an, deren Inhalt vorher
nicht einsehbar ist. Erst nach dem Blindkauf
wird klar, ob man eine seltene Armbrust
oder einen nutzlosen Dolch erworben hat.
Das ist nicht nur nervig, auch die Speziali-
sierung der eigenen Spielfigur wird so deut-
lich erschwert. Will man eher als Fernkamp-
fer spielen und erhélt auch nach der fiinften
Truhe keinen dem Level entsprechenden Bo-
gen, fiihlt sich das nicht gut an. Zusatzliches
Argernis: Die Waffenbeute auf dem Schlacht-
feld ist personalisiert und wird an den jewei-
ligen Finder gebunden. Eine Weitergabe an
Mitspieler ist nicht moglich, was gerade im
Koop-Modus fiir Enttauschung sorgt.
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Unfairer Endboss

Eine Warnung vor dem letzten Level der
Kampagne: Selten hat uns etwas so gedr-
gert wie dieser pl6tzliche und véllig unver-
haltnismaRige Anstieg des Schwierigkeits-
grads. Bevor der finale Kampf gegen den
Erz-lllager beginnt, wartet ein langer Ab-
schnitt mit Hunderten von magisch ver-

starkten Einheiten und mehreren Zwi-
schenbossen auf uns. Wenn man es dann
endlich bis zum Endboss geschafft hat,
Uiberrascht uns der mit Angriffsmustern
und bildschirmfiillenden Attacken, auf die
einen das Spiel davor nicht im Ansatz vor-
bereitet hat. Da das Spiel pro Mission nur
drei Neuversuche anbietet, ist der Frust
hier vorprogrammiert.

Verzauberungen und Fahigkeiten

Anders als in den meisten Action-Rollen-
spielen gibt es in Minecraft Dungeons keine
Progression. Alle Spieler haben das gesamte
Spiel tiber immer genau eine Nahkampf-
und eine Fernkampfwaffe bei sich. Spieleri-
sche Varianz wie Zweihandwaffen, Schilde
oder Magie — Fehlanzeige! Je nach Waffenart
unterscheiden sich die Angriffe leicht in Ge-
schwindigkeit und Reichweite oder haben
einen Spezialangriff. So kdnnen Axte bei-
spielsweise wild im Kreis herumgeschleu-
dert werden oder Spezialbogen beim Zielen
fir mehr Schaden aufgeladen werden.

Statt Fahigkeiten zu erlernen, erhalten die
Helden pro Levelaufstieg einen »Verzaube-
rungspunkt«. Damit verbessern wir Waffen
und Rustungen in drei Stufen mit Bonusef-
fekten, um Gegner etwa in Brand zu setzen
oder zu vergiften. Zusatzlich zu den Waffen
kann jeder Krieger drei Artefakte tragen, die
per Tastendruck im Kampf eingesetzt wer-
den konnen. Vom Heilungstotem iiber ein
aggressives Begleit-Lama, das die Gegner
anspuckt, bis hin zu einem magischen Wiir-
fel, der einen tddlichen Laserstrahl quer
tber den Bildschirm schickt: Das Repertoire
ladt zum Experimentieren ein und bietet in-
teressante Kombinationsmaglichkeiten im
Mehrspielermodus. Jedoch lassen sich auch
diese Artefakte nicht gezielt kaufen, man
braucht einfach Gliick beim Finden.

Manuel Fritsch o !
. 1 .
@manuspie y

Ich mag die putzige Block-Optik, die groRe
Zuganglichkeit und die Tatsache, dass ich
Minecraft Dungeons quasi nebenbei gemiit-
lich mit meinen Séhnen auf der Couch oder

ein paar Freunden online spielen kann. Aber

mehr als ein oder zwei Abende kann das Ge-
kloppe kaum motiveren. Dazu mangelt es
dem Titel an frischen Ideen und vor allem
spielerischer Tiefe. Zumindest unterschiedli-
che Charakterklassen hatten es schon sein
diirfen, obendrein nerven die Zufallskisten
bei den Handlern. Minecraft Dungeon ist ein
solides, aber spannungsarmes Action-Rol-
lenspiel fiir Einsteiger in kindgerechter Mi-
necraft-Grafik. Erfahrene Dungeon-Crawler
konnen sich den seichten Ausflug in die
Klotzchenwelt jedoch getrost sparen.

Frustiger Endkampf

Der Schwierigkeitsgrad steigt im Verlauf der
zehn Missionen langsam, aber stetig an.
Nicht nur die Anzahl der Feinde nimmt zu,
sondern auch ihre Fahigkeiten. So verstar-
ken Magier mit einem Zauberstrahl andere
Einheiten, die daraufhin doppelt so viel
Schaden austeilen. Da gilt es, sich gezielt
einen Weg durch die Horden zu bahnen, um
die Gefahrim Keim zu bekampfen. Gerade
im kooperativen Modus machen diese Mo-
mente grofRen Spaf, da man sich gut ab-
sprechen und einander helfen kann. Geht
eine Heldenfigur zu Boden, kénnen die Mit-
spieler sie wiederbeleben. Stirbt die gesam-
te Gruppe, ist eines der insgesamt nur drei
Leben verbraucht. Gescheiterte Missionen
missen wir dann komplett von vorn ange-
hen. Wem das Spiel dennoch zu einfach ist,
kann bei der Levelauswahl auch die Harte
der Gegner stufenweise hoher drehen und
sich so die ideale Herausforderung suchen.
Nach dem erfolgreichen Durchspielen war-
ten auflerdem noch zwei weitere Schwierig-
keitsgrade, um die Kampagne mit noch fie-

.
&

An Abgriinden kann man einen Blick auf die wirklich schon gestaltete Welt unter sich werfen -
spielerisch ist dies jedoch total unbedeutend, da man dort nicht hin hingelangen kann.
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Die Levels selbst lassen sich innerhalb der Kampagne
mehrfach spielen und stufenlos in ihrem Anspruch erho-
hen, um sich fiir den harten Endkampf vorzubereiten.

seren Gegnern und dafiir hoherwertigeren
Belohnungen erneut von vorne zu beginnen.
Ziemlich enttduschend bleibt aber, dass
die Entwickler zu feige waren, viel mehr Ele-
mente aus der Minecraft-Welt einzubauen.
So bleibt Minecraft Dungeons zwar ein
grundsolides, kurzweiliges Familienaben-
teuer, aber eben auch ein sehr austausch-
bares. Mit einem anderen Grafikstil ware
dem Spiel zu keinem Zeitpunkt die Ver-
wandtschaft zu Minecraft anzumerken. Mit
dieser laschen Mixtur werden jedenfalls weder
Diablo- noch Minecraft-Fans wirklich gliick-
lich mit dem Koop-Abenteuer werden. %

MINECRAFT DUNGEONS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E4600 / AMD Athlon 64 X2 | Core i3 3240 / AMD Phenom I X4 40
Geforce GT 720/ Radeon R7 260X Geforce GTX 650 / Radeon HD 6770
2GB RAM, 10 GB Festplatte 4GB RAM, 10 GB Festplatte

PRASENTATION

&5 liebevolle Minecraft-Optik &5 putzige Zwischensequenzen
& schone Licht- und Schatteneffekte &5 stimmungsvoller Sound-
track & Objekte versperren teilweise die Sicht

&5 simples und zugangliches Kampfsystem &3 nahtloser Koop-
Modus @ Zufallsausriistung und -waffen @ Umgebung nicht
zerstorbar, kein Minecraft-Feeling @ keine Pausenfunktion

VT © O S O

&5 leichter und sanfter Einstieg &5 in Stufen einstellbarer Schwie-
rigkeitsgrad pro Level &5 Gegnerstérke passt sich Spielerlevel an
& nur drei Leben pro Versuch @ extrem frustiger Endboss

ATMOSPHARE /STORY GO Ik

&5 ulkiger Bosewicht mit kindgerechter Handlung &5 bekannte
Feinde und Kreaturen &5 abwechslungsreiche Gebiete und Biome
& farblose Helden ohne Entwicklung & Dorf/Hubwelt ohne Leben

&5 versteckte Bonusareale zum Freischalten &2 Bossfights und
Zwischengegner & nur 10 Missionen in unterschiedlichen Welten
& wenig Ausriistungsarten & geringer Wiederspielreiz

Kurzweiliges Familienabenteuer in
Minecraft-Optik fiir unbeschwerten

Koop-Spaf3. Mangels Abwechslung
jedoch schnell eintonig.

Minecraft Dungeons lauft in der Unreal Engine. Die Levels wurden in Minecraft mit einem Spezialeditor gebaut und exportiert. 71
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Mafia 2: Definitive Edition

SCHONER GANGSTERN

Genre: Action Publisher: 2K Games Entwickler: D3T Limited Termin: 19.5.2020 Sprache: Deutsch, Englisch

USK: ab 18 Jahren Spieldauer: 15 Stunden Preis: 30 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

Mafia 2 gilt bis heute als Story-Meis-
terwerk. Wir analysieren, wie gut
das Remaster Grafik sowie Game-
play verbessert und ob das Ergebnis
mit der modernen Konkurrenz mit-
halten kann. von rabiano ustenghi

Es kommt einem fast schon vor wie gestern,
dass uns Mafia 2 mit seiner tollen Optik und
der dramatischen Geschichte in seinen
Bann zog. Kaum zu glauben, aber das ist
schon nahezu zehn Jahre her! In Erinnerung
haben wir Mafia 2 als grafische Meisterleis-
tung. Wer das Orginalspiel aber heute an-
wirft, wird sehr schnell merken, dass etwas,
was vor zehn Jahren grofiartig aussah, heute
nur noch bestenfalls ganz nett ist.
Zumindest bis jetzt. Denn die Definitive
Edition verpasst Mafia 2 einen nagelneuen
Anstrich und soll uns das Open-World-Ad-
venture wieder so erleben lassen, wie wir es
von damals in Erinnerung haben. Gleichzei-
tig zielt das Remaster darauf ab, neue Spie-
ler fiir sich zu gewinnen. Wir beantworten
die wichtige Frage: Fiir wen lohnt sich das?

Neue Grafik: Was hat sich gedandert?

An dieser Stelle miissen wir natiirlich als Al-
lererstes eine Sache klarstellen: Mafia 2:
Definitive Edition ist ein Remaster. Also kein
klassisches Remake. Kein komplett neues

4

Wir attackieren den Diner-Unterschlupf einer Rockerbande. Was dabei dank ausgefeilter Physik
alles zu Bruch geht, ist auch heute noch beeindruckend und erstaunlich.

Spiel. Der Fokus liegt darauf, die Grafik auf-
zupolieren. Das Remaster stammt auch
nicht vom Entwickler Hangar 13 (ehemals 2K
Czech), sondern einem externen Studio na-
mens D3T Limited, die in England sitzen.
Dank der Definitive Edition bekommt Ma-
fia 2 deutlich scharfere Texturen, die sich
insbesondere bei den Gesichtern der Prota-
gonisten bemerkbar machen. Dank einer
hochstufigen Kantenglattung sind auch die
meisten Treppchen verschwunden und die
Farben sowie Schatten kommen jetzt richtig
zur Geltung. Dadurch werden gerade die tol-
len Zwischensequenzen noch eine ganze

Samtliche DLCs sind mit im Paket, hier spielen wir mit Vitos Kumpel Joe dessen eigenes Abenteuer.

72 Das Entwicklerstudio Hangar 13 wird von Haden Blackman geleitet, der vorher fiir LucasArts gearbeitet hat.

Ecke atmosphdrischer. Aus irgendeinem
Grund lassen sich die PhysX-Effekte jedoch
nicht mehr einzeln an- oder ausschalten,
aufer wir setzen die Gesamteinstellung di-
rekt auf »niedrig«. Solltet ihr den alten Look
von Mafia 2 bevorzugen, konnt ihr die Grafik
auch nicht einfach umschalten. Selbst wenn
alle neuen Optionen deaktiviert werden,
sieht die Definitive Edition noch besser aus
als sein zehn Jahre alter Vorganger.
Allerdings bleiben auch einige grafische
Bereiche unangetastet. Effekte wie Feuer
oder Explosionen sehen zwar nicht hdsslich
aus, befinden sich aber deutlich sichtbar
nicht auf dem Stand von 2020. Das Gleiche
gilt fiir die Animationen der Figuren, die im
Vergleich mit modernen Action-Adventures
wie Assassin’s Creed Odyssey oder Red
Dead Redemption 2 recht ungelenk wirken.

Kostenloses Upgrade
Die Definitive Edition kostet euch nichts,

| wenn ihr Mafia 2 in seiner bisherigen Versi-

on schon besitzt. lhr kénnt also gratis auf-
riisten und bekommt dadurch nicht nur die
neue Grafik, sondern auch alle DLCs. Aller-
dings nur, wenn ihr das Spiel auf Steam ge-
kauft habt. AuRerdem ist die Definitive Edi-
tion ein Teil der Mafia: Trilogy. Die Klassik-
Version von Mafia 2 verschwindet dadurch
nicht aus eurer Bibliothek. Tatsachlich sind
Speicherstande auf Steam sogar mit der
Definitive Edition kompatibel.




GroRtes Argernis sind zum gegenwértigen
Zeitpunkt die Grafikbugs, die zwar nur gele-
gentlich auftauchen, aber gerade in einem
Remaster einfach nicht passieren diirfen.
SchlieBlich sollte das die definitive (1) Versi-
on des Spiels sein! Trotzdem clippen Kopfe
durch Hiite, Grasflachen verschwinden und
einmal ist in einer Cutscene unserem Gegen-
iber das Gesicht geschmolzen. Nervig!

Alte neue Stdrken

Die Geschichte ist weiterhin Mafias Aushdn-
geschild und die Disziplin, in der es unserer
Meinung nach sogar die groen Konkurren-
ten GTA 4 und GTA 5 schldgt. Wir erleben ein
nachvollziehbares Gangster-Drama, in dem
Jungspund Vito in den Rdngen einer Mafia-
Familie aufsteigt und dabei trotz eigentlich
unsympathischer Attitiide fasziniert. Gleich-
zeitig wird die Handlung nie langweilig.
Wem konnen wirvertrauen? Lohnt es sich
dafiir zu sterben? Und welche Moral ziehen
wir aus dem ganzen Dilemma? Die Geschich-
te gehort zum Besten, was es in Videospie-

Fabiano Uslenghi —

@stillAdrony A
Ich liebe die Mafia-Serie! Und nicht nur, weil
ich Halbitaliener bin. Ich finde, dass es sehr
wenige Spiele gibt, die so mitreiende Ge-
schichten erzdhlen. Waschechte Dramen, die
natirlich ob der Pramisse nicht gut ausge-
hen kénnen. Und das zeichnet Mafia 2 auch
heute noch aus. Seine Starken behdlt das Ac-
tion-Adventure ndmlich weiterhin. Seine Ge-
schichte. Seine Welt. Die neue Grafik gefallt
mir auch gut, auch wenn man anfangs das
Gefiihl hat, es hatte sich zu wenig getan. Der
direkte Vergleich beweist aber, dass meine
Nostalgiebrille hier doch recht rosarot ge-
farbt war. Andererseits haben die Macher et-
liche Chancen nicht genutzt. Schon 2010
hatte der Open World ein wenig mehr Inhalt
gutgetan. Nach heutigen MaRstaben steu-
ern sich die SchieRereien zudem zu statisch.
In Kombination mit den Grafikbugs fallt es
mir schwer, eine bedenkenlose Empfehlung
auszusprechen. Wollt ihr einfach mal wieder
eine erwachsene Geschichte erleben, die sich
und ihre Charaktere ernst nimmt, dann z6-

. gert nicht. Hofft ihr aber auch auf ein dyna-

| misches Spielerlebnis, dann gibt es mittler-

weile sicherlich bessere Alternativen.
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Zum Vergleich: Die Originalversion mit niedrigsten Details
links, rechts die Definitive Edition mit hochsten Einstellungen.

len an Erzahlungen gibt. Einziger bis heute
gliltiger Kritikpunkt: das zwar spektakulére,
aber inhaltlich eher unbefriedigende Ende.
Auch atmosphdrisch hat Empire Bay nichts
von seinem Charme eingebiiBt. Die-Stadt
geht vollkommen im Flair der 40er- und spa-
ter der soer-Jahre auf. Uberall sind Details
zu entdecken und in keinem anderen Spiel
vertrodeln wir geniisslich derart viel Zeit im
Auto, um einfach nur den Kldngen der zeit-
genossischen Radiostationen zu lauschen.

Fiir 2020 zu wenig

Dem Gameplay von Mafia 2 hat der Zeit-
sprung hingegen nicht wirklich gutgetan. Die
SchieBereien bleiben spafig, da sich die
Waffen dank wuchtigem Trefferfeedback au-
thentisch anfiihlen. Davon abgesehen sind
wir von einem Deckungsshooter aber inzwi-
schen Besseres gewohnt. Die Feinde verhar-
ren meist stumpf an ihrer Position, »Held«
Vito steuert sich nicht wirklich dynamisch,
zumal er nicht mal hiifthohe Hindernisse
iberspringen kann. Und so lauft ein Grofteil
der SchieBereien nach Schema F ab: De-
ckung suchen, auf leichtsinnig hervorlugen-
de Gegnerkopfe schielen, ndachste Deckung
suchen und wieder von vorn. Eben ganz ge-
nau so, wie sich Mafia 2 bereits bei seinem
Release vor zehn Jahren gespielt hat.

Was ist neu?
Eine Schwédche von Mafia 2 war seine Open
World. Die wirkte zwar lebendig und sehr at-
mosphdrisch, blieb aber vor allem im Ver-
gleich mit GTA eine interaktionsarme Kulis-
se. Abseits der Haupthandlung gab es kaum
etwas zu tun, was spielerisch wirklich von
Belang war. Die perfekte Chance also fiir ein
Remaster, noch etwas nachzulegen! Tja,
Chance vertan. Mafia 2: Definitive Edition
beinhaltet keine wirklichen Neuerungen bis
auf die neuen Grafikoptionen. Aufierdem
enthélt die Definitive Edition alle sieben
DLCs — angefangen bei Kleinigkeiten wie zu-
satzlichen Waffen und Autos bis hin zu drei
umfangreicheren Story-Erweiterungen. Los-
geldst von der Haupstory erleben wir darin
die Abenteuer zweier Nebencharaktere, de-
ren Story und Missionen allerdings nie die
Qualitdt der groen Kampagne erreichen.
Einzige inhaltliche Neuerung: Wer neben
der Mafia 2: Definitive Edition noch entwe-
der die Mafia: Definitive Edition oder die
Mafia 3: Definitive Edition besitzt, schaltet
Klamotten und Autos der beiden jeweiligen
Protagonisten in Mafia 2 frei. Die Erganzun-

Als Autor ist Haden vor allem fiir jede Menge »Star Wars«-Comics verantwo

——

gen aus den 30er- beziehungsweise 6oer-
Jahren wirken aber eher deplatziert.

Am Ende wirkt das Gesamtpaket der Defi-
nitive Edition zumindest fiir Neukdufer dann
doch eher erniichternd. Die Grafik ist zwar
sichtbar besser als im Original, Mafia 2 hat-
te aber in vielen anderen Bereichen noch
Nachholbedarf. Selbst auf neue Komfort-
funktionen wie freies Speichern verzichtet
das Remaster. Wer allerdings einfach nur die
alte und nach wie vor grandiose Story noch
einmal in halbwegs aktueller Optik erleben
mochte, macht mit der Definitve Edition
nichts falsch — zumal sie fiir Besitzer des
Originals ohnehin kostenlos ist. %

MAFIA 2: DEFINITIVE EDITION

SYSTEMANFORDERUNGEN

Intel i5 2500K / AMD FX-8120
Geforce GTX 660 / Radeon HD 7870
6 GB RAM, 50 GB Festplatte

PRASENTATION OO DHD

&5 wunderbar scharfe Texturen &5 duBerst glaubwiirdige Gesichter
&5 realistische Zerstorung und Schadensmodelle
& mittelmaBige Effekte @ unzeitgemé@Re Animationen

| sPIELDESIGN ___ JIOJGAGRIGEINY

&5 spannende Missionen &5 jede Waffe hat Wucht
& KI-Gegner verharren zu oft hinter der Deckung @ Faustkémpfe
ohne wirkliche Spannung & Deckungssystem deutlich iiberholt

BALANCE 00O W

&5 auch wenige Gegner sind eine Bedrohung &3 drei Schwierigkeits-
grade @ Polizei lsst sich sehr einfach abschiitteln & immer noch
kein freies Speichern & Checkpoints in der Regel zu sparlich

ATMOSPHARE/STORY OGN I Mok

&5 stimmungsvolles 40er- und 50er-Jahre-Flair €3 ausgezeichneter
Soundtrack &> wendungsreiche Geschichte mit filmreifen Cutscenes
&5 toll geschriebene Dialoge @ unbefriedigendes Ende

I S O S OO

€5 groBe Auswahl an Wagen und Waffen &5 iiber 12 Stunden lange
Kampagne &5 groBe und abwechslungsreiche Stadt €= alle drei
Story-DLCs und Zusatzinhalte & Open World viel zu leer

Intel i7 3770 / AMD FX-8350
Geforce GTX 780 / Radeon R9 290X
8GB RAM, 50 GB Festplatte

———

ABWERTUNG

Abwertung wegen Grafikbugs: Die Bugs treten
zwar nur gelegentlich auf, storen in einem so
atmospharischen Action-Adventure aber beson-
ders und in einem Remaster noch mal mehr.

FAZIT

| Das Remaster profitiert von der nach

| wie vor starken Story und der iiber-

| arbeiteten Optik, bietet in Summe
aber zu wenig Neuerungen.
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Wie Videospiele euer Gehirn austricksen

-3

IST DAS MANIPULATION?

Spiele miissen uns motivieren. Manchmal sind sie darin so gut, dass wir einfach nicht aufhoren konnen.

Von Martin Dietrich

Bis zu 3.000 Euro im Monat soll der ehema-

lige Osterreichische Vizekanzler Heinz-Chris-

tian Strache fiir das Mobile-Spiel Clash of
Clans ausgegeben haben. Derim Zuge der
Ibiza-Affdre geschasste Ex-FPO-Chef sei laut
einem vertrauten Anwalt siichtig und soll
seine Abhdngigkeit sogar mit Geldern aus
der Parteikasse bezahlt haben. Nachweisen
konnte man Strache die Sucht und Verun-
treuung aber nicht, auch weil die Behdrden
nicht weiter ermittelten. Dennoch scheint es
nicht weit hergeholt, dass ein Spiel jeman-
den so vereinnahmt, ihn einfach nicht los-

lasst und schlieBlich solche Handlungen be-

glinstigt. Das weis man nicht erst, seitdem
die Weltgesundheitsorganisation WHO Vi-
deospielsucht (engl. Gaming Disorder) offi-
ziell als Krankheitsbild anerkannt hat. Ge-
schichten dariiber, wie World of Warcraft
Familien auseinandergetrieben hat oder
Spielerviel zu viel Geld in Free2Play-Spielen
ausgeben haben, gibt es zur Geniige.

Die Griinde dafiir sind vielféltig und nicht
allein auf die Spiele zu reduzieren. Die Ga-
ming Disorder tritt meistens mit anderen Er-
krankungen wie Depression auf. Trotzdem
haben Spiele einen Anteil daran. Sie schaf-
fen es, schiebt man mal die Debatte um die

WHO-Entscheidung beiseite, uns immer wie-

der Brotkrumen vor die Fiifle zu legen. Hin-
ter der viel beschworenen Suchtspirale
steckt aber nicht nur ein durchdachtes, be-

76 Dopamin gilt zusammen mit Serotonin als Gliickshormon. Bei beiden handelt es sich um sogenannte Neurotransmitter.

lohnendes Spieldesign, sondern auch ganz
bewusste Beeinflussung. Teut Weidemann,
einer der Pioniere der deutschen Entwickler-
szene und Lead Designer bei Die Siedler On-
line, sagte einmal wahrend eines Vortrags
auf der Entwicklermesse GDC, dass erfolg-
reiche Free2Play-Spiele menschliche Schwa-
chen wie Ungeduld und Neid gezielt ausniit-
zen miissen: »Wir miissen die Spieler zu uns
holen, sie siichtig halten und sie dazu brin-
gen, weiterzuspielen.« Aber nicht nur der

Ll

Freemium-Markt hat dieses Mantra verinner-
licht. Friiher fesselten uns Spiele in Arcade-
Hallen, heute sind es Services-Spiele und
Open-World-Giganten wie Destiny, The Divi-
sion oder Red Dead Redemption 2. Sie alle
wollen tiber Hunderte Stunden Unterhaltung
bieten, flir manche Menschen sogar mehr.

Mythos Skinner-Box: Spieler in Kifigen
Im Gegensatz zur manchmal unerbittlichen
Realitdt bieten Videospiele einen sicheren

.....

Das »Nur noch eine Runde«-Phanomen in Civilization und anderen, ahnlichen Titeln funktioniert
auch deshalb, weil wir in jeder Runde irgendetwas freischalten oder einer neuen Technologie
naherkommen. Die Benutzeroberflache zeigt diesen Fortschritt auch jederzeit an.
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Schutz vor Suchtmechaniken

Ihr wollt euch nicht so stark beeinflussen

lassen? Wir geben fiinf Tipps, wie ihr euch
vor dem Effekt von Suchtmechaniken bes-
ser schiitzen konnt:

« Informiert euch im Vorfeld dariiber, wie
stark das Spiel auf Progressionssysteme
setzt. Liegt der Reiz fiir viele Leute nur da-
rin,im Level aufzusteigen oder Einheiten
mit héheren Schadenswerten ausbilden zu
konnen? Sonst gibt es eigentlich keine Mo-
tivation weiterzuspielen? Dann spart euch
vielleicht gleich den Download und sucht
Spiele, die durch ihre spielerische Qualitat
auch in anderen Bereichen iiberzeugen.

« Besonders bei den beliebten Handyspie-
len wie Candy Crush oder Clash of Clans ist
es ratsam, die Benachrichtigungen im Opti-
onsmenii des Handys auszuschalten. Wer
nicht standig daran erinnert wird, dass et-
was Neues freigeschaltet wurde, spielt am
Ende womoglich weniger.

- Innerhalb der Anno-Serie ist es lblich,
dass ein Sprecher uns direkt anspricht und
eine Pause empfiehlt, wenn wir mehrere
Stunden gespielt haben. So etwas ware
auch bei anderen Spielen denkbar. Ein ent-
sprechender Countdown ldsst sich einfach
tiber PC und dem Smartphone einstellen.

« Manchmal bieten Spiele die Option, die
Map zu individualisieren und bestimmte
Aktivitaten zu verstecken. Stellt ihr fest,
dass eine Aufgabenart nur aus édem Sam-
melkram besteht, deaktiviert sie vielleicht
lieber und konzentriert euch dadurch bes-
ser auf andere Quests.

« Hinterfragt den Wert von Items, die man
auch oder nur Uber Echtgeld bekommt. In-
wieweit wird dadurch euer Spielerlebnis
positiv beeinflusst? Oder geht es nur da-
rum, das Item einfach zu besitzen?

Riickzugsort mit Belohnungsgarantie. Fur
jede investierte Minute bekommen Spieler
irgendetwas im Gegenzug: Einen neuen Le-
velabschnitt, einen spannenden Dialog,
eine actiongeladene Szenerie oder einfach
nur eine Lederarmschiene der zwdlften Stu-
fe. Daraus konnte man jetzt schlussfolgern,
dass Videospiele nur halbwegs belohnend
sein miissen und schon sind wir ihnen hoff-
nungslos verfallen. Ganz so einfach ist es
nicht. »Letztlich ist alles, was wir iiber den
Spieler mutmafien, eine Hypothese«, sagt
Helge Thiemann. Er ist Professor fiir Psycho-
logie an der Evangelischen Hochschule Bo-
chum. Zusammen mit dem ehemaligen
GameStar-Redakteur André Peschke wendet
erim Podcast The Pod regelmdRig seine Psy-
chologiekenntnisse auf Videospiele an.
»Man nimmt Erkenntnisse, die man aus Tier-
experimenten gewonnen hat, und iibertragt
sie auf Menschen.« Zu den bekanntesten
Tierversuchen gehort eine Untersuchung
des US-Psychologen Burrhus Frederic Skin-
ner. Seine spater nach ihm benannte Skin-
ner-Box zeigte, dass Ratten sehr schnell
durch Belohnungen neue Verhaltensweisen
erlernen kdnnen. Alles was es dazu brauch-
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The Division 2 unterhalt auch deshalb Dutzende Stunden, weil wir in eine Tretmuihle der Verbes-
serung geraten. Fast jeder Aspekt des Charakters lasst sich irgendwie aufwerten.

Klassische Free2Play-Spiele wie Clash of Clans sind nicht umsonst Aufbaustrategiespiele. Sie
lassen sich sehr leicht monetarisieren, indem sich einzelne Einheiten und Gebaude immer weiter
aufwerten lassen. Wer zahlt, macht mehr und schneller Fortschritt.

te, war ein kleiner praparierter Kéfig. An ei-
ner Seite wurde ein Hebel angebracht, der
mit der Futterausgabe verbunden war. Sehr
schnell wusste der Nager, was zu tun war.
Hebel bedeutet Futter. Und Futter ist gut.

Jetzt braucht es keine allzu grof3e Vorstel-
lungskraft, um diese Ergebnisse auf den
Menschen zu tibertragen. Sind Videospiele
denn nicht irgendwie der Hebel und wir die
Ratten, die gierig unentwegt den Hebel be-
tatigen? Glaubt man dem Volksmund, dann
wird durch Belohnungen das Gliickshormon
Dopamin im Korper ausgeschiittet. Wir fiih-
len uns gut und wollen wie bei einer Droge
mehr. Den ndchsten Kick. Wissenschaftliche
Untersuchungen zeichnen jedoch ein ande-
res Bild. »Heute wiirde man eher sagen, Do-
pamin ist nicht das, was dich gliicklich
macht. Sondern Dopamin ist das, was dich
antreibt«, sagt Thiemann. »Also letztlich die
Erwartung von Belohnung.«

Zwar belegen Studien, dass beim Compu-
terspielen entsprechende Hirnareale mit Do-
pamin aktiv werden, ein hundertprozentiger
Nachweis ist das aber noch nicht. Es kénn-
ten noch andere Botenstoffe involviert sein.
Dopamin ist zudem nicht nur fiir die Motiva-

tion wichtig. Fiir das Geddchtnis, Immunsys-
tem und die Bewegung spielt es auch eine
Rolle. Viele Forscher gehen deshalb davon
aus, dass die Beziehung zwischen Motivati-
on, Belohnung und Sucht im Kérper deutlich
komplexer ist und nicht nur auf einige weni-
ge Gliickshormone zuriickzuftihren ist.

Die Kunst der Belohnung

Wie auch immer im Kdrper letztendlich mit
Belohnungen im Detail umgegangen wird:
Sie funktionieren! Psychologen unterschei-
den dabei intrinsische von extrinsischen Be-
lohnungen. Intrinsisch bedeutet in diesem
Kontext, dass Spieler aus eigenem Antrieb
heraus das Spiel an sich als belohnend
empfinden. Extrinsisch betrifft wiederum
alle duBieren Reize, die Entwickler imple-
mentieren, um Spielern einen Grund zum
Weiterspielen zu geben. Das kann das
ndchste Level-up in einem Rollenspiel oder
eine neue Stufe in Civilization sein.

»Es gibt viele Leute, die verteufeln extrin-
sische Motivation. Die sagen, da fangt Mani-
pulation schon an«, sagt uns ein Entwickler
mit langjdhriger Erfahrung im Free2Play-
Markt. Fiir diesen Artikel bat er um Anonymi-

Neurotransmitter sind fiir die Erregung von Nervenzellen verantwortlich. 77
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Forge of Empires ist das mit Abstand erfolgreichste Free2Play-Spiel des deutschen Entwicklers
InnoGames und als Aufbauspiel gut geeignet fiir diese Art der Monetarisierung.

tat, um offen liber seine Zeit als Game Desig-
ner beim Hamburger Mobile- und Browser-
spiel-Entwickler InnoGames zu sprechen.
»Jeder verniinftigen Free2Play-Produktion
wird bewusst sein: Am Anfang brauchen wir
ein Spiel, das eine gewisse Kapazitat hat,
Leute langerfristig mit Belohnungen an der
Stange halten zu kénnen. Sonst bringt es
gar nichts. Deswegen ist das schon am An-
fang so: Wie macht man ein Spiel, was je-
manden zwei Jahre lang motivieren kann?
Das kann intrinsisch sein, muss aber auch
zu einem gewissen Grad extrinsisch sein,
weil sich das eben monetarisieren ldsst.«

Es sei schon vorgekommen, dass Bezahl-
Items eingefiihrt wurden, um der Community
den schnellen Motivationsschub zu geben,
erzdhlt uns ein anderer Entwickler. Er hat
beim Browserspiel-Spezialisten BigPoint an
Drakensang Online gearbeitet und will auch
anonym bleiben. »Es gab schon Momente,
wo man sich eher wie ein Basarhdndler fiihl-
te und nicht wie ein Game Designerx, sagt
er. »Das wird schon ausgenutzt. Aber das ist
die unschone Variante, weil es sehr direkt
ist. Es ist natiirlich schéner mit einem Con-

tent-Update oder einer neuen Mechanik.«
Haufig sind gerade Free2Play-Spiele am An-
fang sehr einsteigerfreundlich, um Spieler
an einen Belohnungsrhythmus zu gewdh-
nen. Wenn es spdter nur noch beschwerlich
weitergeht, dann braucht es nur ein paar
Euro, und schon lduft es wieder. Deshalb
setzen auch viele erfolgreiche Mobile-Spiele
auf dasselbe Aufbaustrategiekonzept wie
Clash of Clans: Siedlung aufbauen, verteidi-
gen und Gegner angreifen. Da lassen sich an
jeder Ecke verschiedenste, auf Steigerung
basierende Progressionssysteme einbauen:
Zu Spielbeginn verfiigt Einheit A noch iiber
100 Lebenspunkte und Gebdude B liber 150.
Wer schnell die Zahlen steigen sehen will,
zlickt die Kreditkarte. Alle anderen miissen
langer warten. Auf die Frage, ob sie mal mit
Psychologen zusammengearbeitet haben,
antwortet einer der Entwickler: »Die Psycho-
logen sind wir Game Designer.«

Was steckt in der Kiste?

Auf Belohnungen, die irgendeine Leiste fil-
len, arbeiten Spieler meistens hin. Sie wis-
sen schon im Vorfeld, dass sie bald den

78 Das sogenannte Runner’s High wiederum wird durch die Ausschiittung von Endorphinen erreicht.

nachsten Level oder die ndchste Rangliste
erreichen werden. Neben solchen bestandi-
gen, kalkulierbaren Leckerlis haben Entwick-
ler auch eine Fiille an zufdlligen Spielme-
chanismen entworfen. »\WWenn man moneta-
risieren mochte, méchte man nicht drauf-
schreiben: Das kostet 400 Euro, sondern
man mochte draufschreiben, das kostet Fra-
gezeichen, sagt einer der Entwickler. »Da
konnen wir am ehesten verschleiern, wie
lange es eigentlich braucht, bist du das, was
du willst, genau erreicht hast.«

Zufélle sind bestens dazu geeignet, uns
zu tduschen. »Der Spieler muss das Gefiihl
haben, das habe ich im Griff, beziehungs-
weise ich habe die Kontrolle tiber den Er-
folg«, erklart Psychologie-Professor Thie-
mann im Gesprdch. Diese wichtige Illusion
von Kontrolle beherrschen eben Spiele wie
Candy Crush in Perfektion. Das generelle
Spielprinzip und die einsetzbaren Booster
gaukeln uns vor, wir kdnnten das Ergebnis
beeinflussen, obwohl es vélliger Zufall ist,
welche SiiBigkeit ins Rastermuster herunter-
fallt. Wenn wir einen Level nicht schaffen,
glauben wir, es lag eher an unseren Fahig-
keiten und nicht am fehlenden Glick.

Zufallsfaktoren finden sich natiirlich in
fast jedem Spiel. Loot in Titeln wie Path of
Exile, Wolcen und Co. ist nicht vorbestimmt,
sondern wird bei jedem Monstertod, bei je-
der gedffneten Truhe neu ausgewiirfelt.
Sammelkartenspiele wie Hearthstone nut-
zen den Zufall, damit bestimmte Kartenef-
fekte nicht zu méachtig sind und manchmal
weniger Schaden anrichten als tblich. Im
Nintendo-Switch-Titel Animal Crossing: New
Horizons weifl man im Vorfeld nie ganz ge-
nau, welcher Fisch denn genau an der Angel
und welches Fossil im Boden verbuddelt ist.
Nicht vergessen darf man die viel diskutier-
ten Lootboxen, die vielen Kritikern zufolge
die Grenze zum Gluicksspiel tiberschreiten.

Siichtig nach Zufall
Man konnte meinen, wir Menschen sind ge-
radezu zufallsversessen. »Obwohl unser
Gehirn sehr komplex ist, funktioniert es
doch auch nach sehr basalen Sdugetier-Ge-
hirnmechanismen, sagt Professor Dr.
Christian Montag von der Universitat Ulm.
Professor Montag ist einer der international
erfahrensten Forscher auf dem Gebiet der
Computerspielsucht. Er erkldrt, dass zufalli-
ge Belohnungen besonders wichtig sind
fiirs Lernen neuer Verhaltensweisen und da-
nach viel schwerer zu verlernen sind: »So
ein neuartiger Reiz, auch in einem Compu-
terspiel, ist erstmal evolutiondr gesehen
deutlich interessanter als etwas, das ich ge-
nau vorhersagen kann. Wenn ich einen
Sachverhalt aber perfekt vorhersagen kann,
muss ich weniger kognitive Ressourcen dar-
auf verschwenden. Mein Gehirn kann die
gewonnene Energie im Falle der eingeplan-
ten Belohnung auf etwas anderes verwen-
den, was vielleicht bedeutsamer ist.«

Das ist tibrigens auch einer der diskutier-
ten Griinde in der Fachliteratur, warum Fake
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Die zwischenzeitlich beliebte »Loot Cave« in Destiny zeigt, welche groRe Anziehung von zufalligem Loot ausgeht.

News funktionieren, sagt Montag. Es han-
delt sich meist um eine tiberraschende und

sensationsheischende Nachricht, die im Ge-
gensatz zur erwartbaren Nachrichtenlage ei-

nen besonders hohen Neuigkeitsgehalt
bringt. Zufallsbelohnungen in Videospielen
bedienen ebenfalls dieses Bediirfnis nach
Aussetzern in andernfalls fast schon lang-
weilig berechenbaren Systemen.

In einem GDC-Vortrag von 2015 sprach
Bungies damaliger hauseigener Psychologe
John Hopson iiber die beriichtigte »Loot

Cave«. Bevor die Entwickler das Problem be-
hoben, war es im ersten Destiny eine belieb-

te Strategie, stundenlang in den Eingang ei-
ner Hohle zu schieBen. Da dort nur niedrig-
stufige Gegner in relativ kurzen Intervallen

erschienen, war das Spielerinventar schnell
proppenvoll. Oft waren es nur schlechte Ge-

genstdande. Zwischen dem Meer aus unniit-
zen Items hat sich ab und zu aber eine be-
sonders wertvolle Waffe verirrt. Eigentlich
ein schlechter Deal. »Aber Spieler haben so
nicht gerechnet. Sie schauten nicht auf den
Loot pro Stunde, sondern Loot pro Anstren-
gung. Und die Hohle war ein so geringer Auf-
wand, dass es sich wie unbegrenzter Loot
anflihlte«, sagt Hopson.

Bungie dachte im Vorfeld, dass Spieler
sich eher tiber Handler und sammelbare To-
kens mit guter Ausriistung eindecken wiir-
den. Also Gegenstande, auf die sie hinarbei-
ten. »Der Zufall war so allgegenwartig in den
Kopfen der Spieler. Obwohl es ein sehr klei-
ner Teil der tatsdchlichen Beute ist, die man
dariiber bekommt, dominierte es die Vor-
stellungskraft auf eine Weise, von derich
glaube, dass wir sie nicht erwartet hatten.«

ZAHLUNGSINFORMATIONEN

escan | ZURDGCK

Die groRe Begehrlichkeit von Lootboxen hat schon Gesetzgeber unterschiedlichster Lander auf
den Plan gerufen, etwa in Belgien. Die starke Ahnlichkeit mit professionellem Gliicksspiel konnte
vielleicht in Zukunft staatliche Regulierungen zur Folge haben.
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Effektstarken

Unser Unterbewusstsein ldsst sich aber
noch anders austricksen. Die Psychologie
hat in der Vergangenheit viele Beobachtun-
gen gemacht, die sich schliissig auf Video-
spiele tibertragen lassen. Dazu gehort unter
anderem der Zeigarnik-Effekt, benannt nach
der sowjetischen Psychologin Bljuma Wul-
fowna Zeigarnik. Sie stief; Ende der 1920er-
Jahre darauf, dass Kellner sich sehrviel bes-
ser an Bestellungen erinnern konnten, wenn
noch nicht alle Gaste bezahlt hatten. Zeigar-
nik erklarte diesen Umstand damit, dass wir
uns an unerledigte, unterbrochene Aufga-
ben besser erinnern kénnen. Es baut sich
eine Spannung auf, die erst abklingt, wenn
die Aufgabe abgeschlossen ist.

Die hohe Motivation von einigen Spielern,
in MMOs und Open-World-Spielen samtliche
Sammelaufgaben und Fragezeichen auf der
Karte abzugrasen, scheint ein hervorragen-
der Nahrboden fiir den Zeigarnik-Effekt zu
sein. Manche konnen gar nicht anders, weil
sie eine innere Unruhe verspiiren und die
unerledigte »Sammle alle Flaggen«-Quest
so lange im Hinterkopf behalten, bis die
Spielstatistik endlich 100 Prozent anzeigt.
Solche konstruierten Belohnungen reichen
manchmal schon aus, damit die leckere Ka-
rotte vor der Nase funktioniert. Der amerika-
nische Okonom Thorstein Veblen beschrieb
Ende des 19. Jahrhunderts das Phdanomen,
dass die Nachfrage nach Giitern trotz Preis-
erhdhung stieg. Menschen kauften sie, um
ihren gesellschaftlichen Status gegeniiber
ihren Mitmenschen zu betonen. Anders ge-
sagt: Wer wohlhabend sein will, muss auch
so aussehen, und kauft Produkte wie
Schmuck, Pelzmédntel oder teure Uhren. Die
braucht natiirlich niemand zum Uberleben,

Es tritt ein, wenn die Ausschiittung von Endorphinen hoher liegt als der korperliche Bedarf danach. 79
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Eine Karte voller Fragezeichen sieht vielleicht nicht schon aus, kann aber ein groBer Motivator

sein, auch wirklich jeder Aufgabe im Spiel nachzugehen.

Die Beliebtheit von Fortnite erklart sich auch damit, dass Epic sehr clever die Bediirfnisse von
Spielern nach Individualitat anspricht. Skins kdnnen dafiir hervorragende Motivatoren sein und
eine Community fiir lange Zeit beschaftigen. Spieler wollen sich von anderen abgrenzen.

aber man fiihlt sich besser als der durch-
schnittliche Discounter-Kunde.

Skins in Fortnite, Counter-Strike: Global
Offensive oder Apex Legends sind genau
solche Veblen-Giiter. Véllig irrelevant fiir den
Spielablauf, aber vielen Spielern diirstet es
nach einer feschen Waffentarnung oder ei-
nem schnieken Outfit. SchlieBlich will man
nicht wie der P6bel aussehen mit seinen
schlichten Farben, die zeigen, dass da einer
bestimmt noch Spielanfanger ist.

Der Veblen-Effekt ist auch ein sich selbst
steigernder Zyklus. Irgendwann hat schlief3-
lich der d@rmliche Plebs ebenfalls prachtige
Skins freigeschaltet. Das kann die Bourgeoi-
sie aber nicht auf sich sitzen lassen und
muss mit mehr Prunk und Exklusivitat kon-
tern. Deswegen konnen Entwickler immer
mehr Skins nachschieben, die Spieler ent-
weder mit Echtgeld bezahlen oder aber
durch geniigend Spielzeit freischalten.

Es blinkt und blitzt

Von kosmetischen Giitern in Videospielen
geht daher eine hohe Faszination aus, die
haufig viel Spielzeit zur Folge hat. Oder aber
das Bankkonto der Eltern belastet. »Ein Ju-

gendlicher, der selbst noch kein Geld ver-
dient, der hat nur ein eingeschranktes Ge-
fuhl fiir den Wert von Geld. Aber sehr wohl
ein Gefiihl dafiir, wie toll es ist, einen be-
stimmten Fortnite-Tanz zu bekommen oder
einen Ronaldo in FIFA Ultimate Team freizu-
schalten. Das ist das Erste, was er auf dem
Schulhof erzahlt«, meint Dr. David Mikusky.
Mikusky ist Arzt an der Universitatsklink
fiir Psychiatrie und Psychotherapie in Ulm
und beschftigt sich schwerpunktmaBig mit
dem Krankheitsbild der Gaming Disorder.
»Diese Begehrlichkeit von Ingame-ltems
wird noch total unterschatzt.« Verstarkt wird
die Begierde nach virtuellen Giitern durch
eine meist effektvolle Prasentation. Wer in
Ultimate Team einen wertvollen Spieler be-
kommt, sieht ein Feuerwerk. Jeder Levelauf-
stieg in Assassin’s Creed: Odyssey wird von
einem goldenen Lichtstrahl begleitet. »Das
allein sorgt schon dafiir, dass mein Beloh-
nungssystem eine gewisse Erwartungshal-
tung entwickelt«, sagt Dr. Mikusky.
Wissenschaftlichen Befragungen zufolge
verbinden Menschen vor allem Weif3, Griin,
Gelb und Blau mit positiven Gefiihlen wie
Freude oder Vertrauen, wahrend Schwarz,

80 Interessant: Es gibt auch ein Rower’s High, das speziell bei Gruppenruderern auftritt.

Rot, Braun und Grau eher mit Negativem as-
soziiert wird. In Verbindung mit schon aus
dem Alltag positiv besetzen Dingen wie Feu-
erwerk und Gold wird eine Belohnung noch
anziehender: »Am Anfang packt es mich, da-
durch dass es viel Aufmerksamkeit bei mir
erregt und sehr aufwendig ist, und spater
werden genau diese Sachen zu den Hinweis-
reizen, die dafiir sorgen, dass ich mich wie-
der dem Spiel zuwende.«

Im Gesprdch verrdt uns einer der Entwick-
ler, dass Candy Crush fiirihn in diesem As-
pekt zur absoluten Oberklasse gehort. »Aus
einer gestalterischen Perspektive ist das
eine unglaublich geile Leistung. Wer héatte
gedacht, dass es sich so gut anfiihlt, StiSig-
keiten kaputt zu machen? Da stimmen der
Sound, die Effekte und die Animationen —
das ist fantastisch.« Allein durch die Prasen-
tation sei Candy Crush schon seinen biede-
ren Klonen iiberlegen, die mit dem gleichen
Spielprinzip den Erfolg wiederholen wollen.
»Wenn es einem Spiel gelingt, sowohl durch
die Motorik, Musik als auch den visuellen
Input, also durch unterschiedliche Sinne,
das Belohnungssystem zu stimulieren, kann
man davon ausgehen, dass dann eine be-
sonders starke Wirkung einsetzt«, sagt Psy-
chologie-Professor Montag.

Die Macht der Daten

Zwar sind die genannten Effekte und Mecha-
nismen unter Entwicklern alle wohl bekannt,
trotzdem wird dadurch nicht jedes Spiel au-
tomatisch zum Erfolg. »InnoGames hat seit
Jahren kein erfolgreiches Spiel rausge-
bracht, das auch nuranndhernd irgendwo in
die Richtung von Forge of Empires kommt.
So geht es aber vielen Free2Play-Firmen in
Deutschland. Die haben einen Hit gemacht
und haben jetzt Probleme, das wieder zu re-
produzieren«, meint einer der Entwickler. Es
fehle im Vergleich zu Landern wie den USA
schlicht das Know-how, um bestandig neue
Spiele rauszubringen, in der alle Mechani-
ken auf intrinsischer und extrinsischer Ebe-
ne ineinandergreifen. Haufig sei dann der
Blick zur Konkurrenz nétig, sagt der Entwick-
ler. »Da entsteht so ein Inzest unter den
Spielen, wie sie sich gegenseitig befruchten
in ihren Ideen. Das kommt aus einer Ver-
zweiflung heraus, weil man nicht mehr weif3,
wie es sonst funktionieren soll.«

Eine weitere gangige Optimierungsmetho-
de sind sogenannte A/B-Tests, auf die auch
Unternehmen wie Facebook oder Google
setzen. Hierbei wird ein Aspekt des Spiels
verdndert, zum Beispiel die Darstellung ei-
ner noch laufenden Quest auf der Benutzer-
oberflache. Nicht bei allen Nutzern wird die-
se Anderung umgesetzt. So kénnen die Ent-
wickler spater nachschauen, ob die Nutzer-
zahlen, die Spieldauer und weitere Kennzif-
fern im Vergleich zur Kontrollgruppe gestie-
gen oder gesunken sind. »Mit A/B-Tests hat
sich InnoGames in Forge of Empires hochge-
arbeitet«, weif einer der Entwickler.

Durch die stdandige Iteration ist es mog-
lich, so lange am Spiel rumzudoktern, bis je-
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der Bereich auf maximale Spielerbindung
getrimmt ist. Fir solche und andere Analy-
sen haben viele Spielefirmen eigens eine
Abteilung. Bei InnoGames sind das ungefdhr
40 Manner und Frauen, erzahlt man uns.
»Das sind Leute, die sich nur damit beschaf-
tigen, dass Zahlen transparent werden und
wir ein Gefiihl dafiir bekommen, wie sich un-
sere Spieler eigentlich verhalten.«

Es reiche aber nicht, einfach auf die Ana-
lysen zu horen und schon steigen die akti-
ven Nutzer wieder. Beide anonymen Ent-
wickler sagen im Gesprach, dass sie die
Zahlen eher als Ratgeber denn als Hand-
lungsanweisung benutzen. »Es ist ein biss-
chen wie Kaffeesatzlesen. Es sind ja immer
Vermutungen, warum die Leute was machen
in dem Augenblick. Dementsprechend muss
man viel Erfahrung mitbringen.« Kritiker wie
Professor Christian Montag bemédngeln je-
doch, dass vielen Nutzern gar nicht klar ge-
macht wird, wenn sie an einem solchen Test
teilnehmen oder teilgenommen haben.
Denkbar wadre namlich sogar, dass dadurch
irgendwann fiir jeden einzelnen Spieler die
perfekte Mischung aus »Aufmerksamkeits-
heischern« und »Geldziehern« zusammen-
gebraut wird, wie es Professor Montag in ei-
nem Aufsatz schreibt. Gerade Kinder und
Jugendliche miissten vor solchen Mechanis-
men besser geschiitzt werden, sagt Montag
und appelliert an die Verantwortung der
Spielestudios. »Die Spieleindustrie hat
schon ihres dazu getan, dass wir sowas wie
eine Gaming Disorder beobachten konnen.«

Die grof3e Versuchung

Letztendlich kombinieren Videospiele auf
effektive Weise unterschiedliche Reize und
Mechanismen, die viele Menschen als fes-
selnd empfinden. Das unterscheidet sich je
nach Spielertyp. SchlieBlich haben wir alle
unterschiedliche Vorlieben, was Genres, Ge-
schichten oder visuelle Designs angeht. Da
kdnnen dann noch so gute »Suchtmechani-
ken« implementiert sein. Wer keine MMOs
mag, wird nicht durch visuell ansprechen-
den Zufalls-Loot bekehrt.

Die beiden Entwickler, die viele Jahre im
Free2Play-Bereich gearbeitet haben, beto-
nen, dass sie Free2Play weder verteufeln
noch in den Himmel loben wollen. »Die Ele-
mente fiir sich sind erstmal nicht bése. Die
Absicht, die sich irgendwann abzeichnet,
die kann man dann bewertenc, fasst es ei-
ner der beiden zusammen. Es sei eine span-
nende, erfiillende Arbeitserfahrung gewe-
sen. Man diirfe sich Entwickler nicht als
James-Bond-Bosewichte vorstellen, die
Spieler in eine minutids geplante Falle lot-
sen und ihnen dann die Taschen leeren wiir-
den, sagen sie. Es gebe auch richtig gute
kostenlose Spiele, bei denen Spieler allein
aufgrund der Qualitat Geld ausgeben wol-
len, um die Entwickler zu unterstiitzen.

Trotzdem betrifft Computerspielsucht ei-
nen Teil der Spielergemeinschaft. Friihe Stu-
dien gehen davon aus, dass ein bis zehn
Prozent der europdischen und nordamerika-
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nischen Bevolkerung das Krankheitsbild der
Gaming Disorder erfiillen. Verldsslichere
Zahlen wird es aber sehr wahrscheinlich erst
in Zukunft geben, wenn die Forschung wei-
tere Fortschritte gemacht hat.

Die Spieleindustrie hat sich bisher auch
erfolgreich dagegen gewehrt, das Thema mit
offenen Armen anzugehen. Eine Reprdsen-

tantin von Publisher Electronic Arts verglich
wdhrend einer Anhdrung im britischen Par-
lament Lootboxen mit »Uberraschungsme-
chaniken« in U-Eiern. Lootboxen seien laut
EA moralisch einwandfrei und wiirden den
Leuten sehrviel SpaR bereiten. Dass sie uns
sehrviel Spafl machen, dafiir haben Ent-
wickler wie Publisher auch gesorgt. %

Disco Elysium erzdhlt seine spannende Geschichte mithilfe von geschliffenen Dialogen und einer
Reihe von schragen Charakteren, auch hiervon will man mehr.

92,PA; 910RI /
92sk0 33 DEF
81pAS  BOPHY
A BASic

Wertvolle Spieler wandern in FIFA Ultimate Team mit grofRen Fanfaren in das Spielerinventar. Die
pompdse Prasentation spricht ganz bewusst unser Belohnungssystem an.

Die Prasentation von Candy Crush spricht viele Sinne gleichzeit an. StiRigkeiten explodieren, eine
Zahl steigt auf, ein Sprecher sagt uns noch dazu, wie gut wir sind.

Das Rower’s High hat anders als das Runner’s High aber wohl auch noch eine soziale Komponente. 81
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Ein neuer Ego-Shooter im Bioshock-Universum kommt.
Doch die Vorzeichen machen Peter ein bisschen Angst vor dem Release von Teil 4.

Der Autor

Peter muss bei Bioshock an das diimmliche Pipemania-Minispiel zum Hacken von
Geschitztiirmen denken, an »Would you kindly?« und trompetende Big Daddys
mit rot schillernden Taucherhelmen, an Elizabeths Trip durchs wunderschone Paris
im zweiten Infinite-DLC Burial at Sea sowie an einen Leuchtturm, in dieser Reihen-
folge. Fiir Bioshock 4 wiinscht er sich ... gar nichts, denn eigentlich hatte es fiir ihn

Spiel mit Kartenmechanik und Moba-Helden, die man gegen echtes Geld freischal-

' einen Nachfolger nicht gebraucht. Aber vielleicht wird’s ja auch ein Battle-Royale-

Die Videospielbranche ist beriichtigt fiir ihre Geheimniskramerei
— und fiir die immer wieder auftauchenden Leaks, die dann doch
vor der offiziellen Ankiindigung von streng geheimen Spielepro-
jekten Details preisgeben. So geschehen im April 2018, als ein
anonymer Tippgeber dem Kotaku-Journalisten Jason Schreier
steckte, dass sich ein neues Bioshock in Entwicklung befindet.
Die Existenz von Bioshock 4 (oder wie immer das nichste
Spiel der Serie auch heifen mag) wurde Ende 2019 bestétigt.
Vermuteter Release-Termin: nicht vor 2021. Die offizielle Ankiin-
digung war tiberraschend unspektakuldr fiir solch eine beliebte
Serie: »Ja, wir machen es«, sagte Publisher 2K Games und hielt
mit Gameplay-Details, Infos zum Setting oder gar Screenshots
und Videos von Bioshock 4 hinterm Berg. Seitdem ist fast ein
halbes Jahr vergangen und angesichts der Absage der wichtigen
Ankiindigungsmesse E3 scheint inzwischen unsicher, dass wir
2020 noch mehr Details zum Nachfolger von Bioshock: Infinite

erfahren. Wird das Sequel an die streng genommen abgeschlos-

sene Geschichte der Vorganger anschlieen? Oder versucht sich
2K Games an einem Bioshock-Reboot? Und wie kann es mit der
Serie Uiberhaupt ohne die pragende Handschrift von Chefdesig-
ner Ken Levine und dessen aufgeldstem Entwicklerstudio Irrati-
onal Games weitergehen? Darauf zu diesem Zeitpunkt Antwor-
ten finden zu wollen, mag im ersten Moment wie Kaffeesatz-
lesen wirken. Tatsdchlich liefert eine sorgfaltige Analyse des
Projekts aber bereits erste konkrete Hinweise, in welche Rich-
tung sich Bioshock 4 entwickeln konnte. Auferdem konnte ich

82 Zu unserem Test des ersten Bioshock gab es mehr Kommentare als zu jedem anderen Artikel zuvor auf GameStar.de.

ten kann. Dann hatte sich das Ganze fiir Peter sowieso erledigt.

im Dezember 2019 ein exklusives Interview mit der neuen Bio-
shock-Chefin fithren. Stellenausschreibungen und die Zusam-
mensetzung des neuen Teams sowie die wirtschaftlichen Ent-
wicklungen der letzten Jahre zeichnen zudem ein erstes, vages
Bild von Bioshock 4. Und dieses Bild konnte bei genauerer Be-
trachtung nicht jedem gefallen, der die Singleplayer-Shooter der
Serie so liebt, wie sie bislang waren.

Das Schreckgespenst der Monetarisierung

Die Bioshock-Serie konnte 2021 Opfer ihres eigenen Erfolgs wer-
den. 34 Millionen abgesetzte Exemplare der drei Serienteile, ih-
rer DLCs und des Remasters fiir die aktuelle Konsolengeneration
klingen beeindruckend. Allein zwischen Médrz 2013 und Juni
2015 hat sich der bislang letzte Teil Bioshock Infinite tiber elf
Millionen Mal verkauft. Aber: Bioshock Infinite hat auch 200
Millionen Dollar gekostet. Allein die Halfte davon ging laut Me-
dienberichten fiir das Marketing drauf, sprich: Werbung. Spiele
sollen immer grofBer und schoner werden, aber damit gehen
steigende Kosten einher. Und diese Spiele lassen sich zuneh-
mend nicht mehr allein mit den Einmal-Einnahmen beim Ver-
kauf eines Spiels fiir 60 Euro finanzieren. Gro3e Publisher wie
Microsoft oder Electronic Arts versuchen, durch Abo-Services
mit monatlichen Gebiihren wie Xbox Game Pass oder Origin Ac-
cess einen konstanten Cashflow zu garantieren. Andere gehen
den Weg von Fortnite und setzen auf Ingame-Shops mit Mikro-
transaktionen. Ubisoft macht beides.
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Und 2K Games? Der Publisher der Bioshock-Serie ist bekannt
fur Casino-Exzesse in NBA 2K20, zusammen mit Rockstar ver-
dient das Unternehmen Millionen mit Shark-Cards in GTA On-
line, der kduflichen Ingame-Wahrung. Es scheint nicht weit
hergeholt, dass sich ein neues Bioshock beim Bewilligungs-
prozess des Managements auch Fragen nach der Monetarisie-
rung stellen muss: Welche Live-Service-Aspekte bietet der Ego-
Shooter, wie generiert das Spiel nach Release Einnahmen?

Also geht es im Bioshock-Universum bald um Raffgier statt
nach Rapture? Ich halte es zumindest fiir sehr wahrscheinlich,
dass sich die Verantwortlichen friihere Bioshock-Experimente
mit Multiplayer-Modus (Teil 2) und DLCs genau angeschaut ha-
ben. Und auch aktuelle Trends beobachten, den Fokus vieler
Spiele auf Multiplayer mit Skin-Shops. Dass reine Singleplayer-
Spiele ebenfalls Ingame-Gegenstande im Shop verkaufen kon-
nen, haben Echtgeld-Aufreger wie die Praxiskits in Deus Ex:
Mankind Divided oder XP-Beschleuniger in Assassin’s Creed
Odyssey gezeigt. Dass ein grofies Projekt wie Cyberpunk 2077
keine Mikrotransaktionen anbietet, ist in diesen Zeiten leider
schon eine Ausnahme. Der Markt fiir Singleplayer-Spiele ist um-
kampft und volatil: Wahrend Sony grofie PlayStation-Blockbus-
ter als Exklusiv-Flaggschiffe finanziert, haderte Bethesda zuletzt
mit dem ausbleibenden finanziellen Erfolg einiger
von Kritikern und Fans gefeierter Titel wie Prey und
Dishonored 2. Doom Eternal ging dann aber wieder
durch die Decke und verkaufte sich phanomenal.

Die Schlagzeilen gehoren aber oft den Multiplayer-
Trendsettern mit langer Spieldauer wie Call of Duty:
Warzone. Selbst Singleplayer-Schwergewichte wie Cy-
berpunk 2077 und Assassin’s Creed Valhalla setzen
parallel zur Kampagne in der ein oder anderen Form
auf Online-Komponenten fiir langfristige Spielerbin-
dung, von 2K Games’ eigenem Internet-Western Red
Dead Redemption 2 ganz zu schweigen.

Ob sich angesichts der wirtschaftlichen Realitdten
ein klassisches Singleplayer-Bioshock ohne Mehr-
spielermodus und umsatztrachtige Monetarisie-
rungsmethoden noch durchsetzen ldasst? Es scheint
abwegig, dass die Entwickler ganzlich ohne solche
Zugestdndnisse ihre kreative Vision verfolgen wer-
den kénnen — zumal die fithrenden Képfe der Bio-
shock-Serie langst weitergezogen sind.
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Ken Levine ist der geistige Vater der Bioshock-
Serie, er ist fiir einen Grof3teil der Ideen hinter
Setting, Story und Design verantwortlich. Am
neuen Teil wirkt er aber nicht mit.
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Wer macht Bioshock 4?

Bioshock 4 entsteht nicht mehr bei Irrational Games, dem 1997
gegriindeten Studio hinter System Shock 2, SWAT 4, Freedom
Force und ... nun ja, Bioshock. Zwanzig Jahre nach seiner Ent-
stehung hort Irrational Games 2017 offiziell auf zu existieren,
als Mitgriinder Ken Levine die verbliebenen 15 Mitarbeiter in
seine Firma Ghost Story Games tibernimmt. Einst arbeiteten
rund 200 Programmierer, Designer und Grafiker an Bioshock —
die Zukunft der Reihe wird aber nicht mehr vom visiondren Le-
vine bestimmt, sondern vom 2K-Studio Cloud Chambers.

Ein Arm des zweigeteilten neuen Entwicklerstudios Cloud
Chamber wird von Ken Schachter geleitet. Der war von 2015 bis
Ende 2016 General Manager bei Zynga Toronto, den Farmville-
Entwicklern. Zuvor hat Schachter mit seiner Firma Trapdoor das
putzige Knobelspiel Warp entwickelt, nach vier Jahren musste
die Firma aber ihre Pforten schlie3en.

Wahrend Schachter im kanadischen Montreal das Zepter
schwingt, hédlt beim Hauptstudio in Novato, Kalifornien Kelley
Gilmore die Zligel in der Hand. Sie wirkte zuvor rund 15 Jahre an
Firaxis-Spielen mit, war erst fiir PR und Marketing verantwort-
lich, dann unter anderem als Executive Producer fiir XCOM 2. Im
Interview mit mir gibt Gilmore wenige, aber die richtigen Ant-

Hilfe von anderen 2K-Studios wie den
Mafia-3-Entwicklern bei Hangar 13.

Leider kann man das alles nicht mehr nachlesen nach Umstellung unserer Forenstruktur. 83

Laut Kelley Gilmore arbeitet Cloud Cham-
ber allein an Bioshock, man erhilt keine
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worten auf Fragen besorgter Fans: Eine atmosphérische Welt
und eine fesselnde Geschichte seien die Grundpfeiler der Bio-
shock-Serie, die man nicht untergraben wolle. Aber es gibt auch
Grund zur Sorge: Im Oktober 2018 verbreitete Gilmore selbst die
Stellenanzeige fiir einen Multiplayer-Designer — ihrer Formulie-
rung und dem Timing zufolge konnte sie mit dem »unangekiin-
digten AAA-Spiel« nur das ndchste Bioshock gemeint haben:
»We are looking for a Senior Multiplayer Designer to work on our
unannounced, triple-A, larger-than-life game at 2K in Novato,
CA. Spread the word!« Also: »Wir suchen einen Senior Multi-
player Designer fiir die Arbeit an unserem unangekiindigten, he-
rausragenden AAA-Spiel bei 2K in Novato, CA. Sagt es weiterl«

Diablo-Spurenelemente

Im November 2019 wurde fiir Novato dann eine weitere Stelle
ausgeschrieben: ein Endgame Design Lead, also ein leitender
Designer fiir das Endgame. Die Job-Beschreibung spricht von ei-
ner Welt, »die nach dem Ende der Hauptstory lebendig und ein-
nehmend« sein soll. Auch nach Abschluss der Handlung sollen
»Systeme, Quests und Fortschrittsmechaniken [den Spielern]
mehr Inhalte in einem laufenden Live-Service-Betrieb bietenx.
Unter anderem werden Skills und Loot als Bausteine fiir diese
Vision benannt, die der Endgame Designer entwerfen soll.

Es deutet sich also eine Trendwende fiir Bioshock 4 an: Weg
von der reinen Story-Erfahrung hin zu einem Spiel, das man
moglichst endlos weiterspielen kann, um bessere Ausriistung
mit verschiedenen Seltenheitswerten zu erspielen, immer
schwerere Gegner umzunieten, den eigenen Charakter zu ver-
bessern und spezielle Herausforderungen abzuschlieRen. Es
hort sich so an, als solle das Bioshock-Prinzip um eine gehdrige
Portion Diablo- und Destiny-DNA ergdnzt werden — offenbar in
Verbindung mit einem Mehrspieler- oder Koop-Modus. Eine sol-
che Designédnderung ldsst mich aber auch unweigerlich dariiber

spekulieren, ob Bioshock 4 nicht auch eine Open World bieten
wird. Denn erfahrungsgemaf funktioniert in einer solchen die
Riickkehr in alte Gebiete und das Sammeln von Ausriistung
nach dem eigentlichen Spielende besonders gut. Die friiheren
Serienteile waren aber stets lineare Spiele.

Selbst Bioshock Infinite konnte das in friihen Trailern abgege-
bene Versprechen groler Levels mit viel Bewegungsfreiheit
durch Lufteisenbahn und Skyhook nicht vollends erfiillen; am
Ende waren die Umgebungen dann eben doch nur etwas weit-
ldufigere Kampfarenen, die durch enge Schldauche und geskrip-
tete Ereignisse miteinander verbunden waren.

Mit dem Wechsel auf eine neue Konsolengeneration (PS5 und
Xbox Series X) sowie der hohen Strahlkraft offener Spielwelten
wirkt ein Open-World-Konzept fiir Bioshock 4 immer wahr-
scheinlicher. In einer Zeit, in der selbst das PS4-exklusive God
of War nicht um grofiere Gebiete mit Backtracking, Sidequests
und Sammelgegenstanden herumkommt, sogar The Last of Us
Part 2 etwas weitere Areale bietet und Open Worlds so populdr
wie nie sind, diirfte sich auch das Bioshock-Team iiberlegen,
wie eine solche frei begehbare Spielwelt ins Konzept passt.

Zugleich schleppt Bioshock immer noch einige Altlasten mit
sich herum, die Cloud Chamber in einem Nachfolger dringend
angehen sollte. Dazu gehdren auch die Abstriche am Gameplay,
die Irrational Games bei Bioshock schon immer zugunsten der
Story hingenommen hat. Speziell die Kdmpfe stieflen bei ausge-
machten Shooter-Fans auf Kritik, zu gleichférmig spielten sich
viele Gefechte, zu langweilig waren die Waffen.

Hier wére tatsdchlich Raum fiir Verbesserungen, der auch und
insbesondere bei einem Wandel hin zu einem starker von Loot
und Endgame getriebenen Gameplay genutzt werden sollte.
Denn Spiele mit dem typischen Grind-Gameplay eines Diablo
oder Destiny leben vor allem von einem befriedigenden 30-Se-
kunden-Loop. Wenn Cloud Chamber also in einem Bereich bei
Bioshock 4 dringend nachlegen muss, dann sind das Mechani-
ken wie Trefferfeedback und Waffenhandhabung.

Es sieht so aus, als versuchten Cloud Chamber und 2K
Games, eine schwierige Balance zu erzielen: zwischen Bio-
shock-Starken auf der einen und modernen Live-Service-Fea-
tures auf der anderen Seite. Immerhin: Mit Hoagy de la Plante
(Creative Director), Scott Sinclair (Art Director) und Jonathan
Pelling (Design Director) haben sich Gilmore und Schachter
mehrere alte Irrational-Veteranen ins Boot geholt. Aber ob die
den Kahn auf Kurs halten kénnen? Das wird sich erst dann zei-
gen, wenn die Verantwortlichen mehr Details verraten. Bis dahin
bleibt fiir mich ein vages Gefiihl der Beunruhigung, gestiitzt auf
drei Fragen, vor deren Beantwortung es mir graut: Bleibt Bios-
hock seinen Singleplayer- und Story-Wurzeln treu oder fahrt es
zu stark die Live-Service- und Multiplayer-Schiene? Kann Cloud
Chamber das Erbe von Irrational Games antreten und in Sachen
Gameplay sogar iibertreffen? Lasst sich mit Bioshock 4 noch
eine Geschichte erzdhlen, die sich frisch und relevant anfiihlt?

AAA-Titel kommen immer seltener ohne Open World aus, auch weil Spiele wie Red
Dead Redemption 2 die Erwartungen der Spieler inimmer neue Hohen schrauben.

Wir werden es hoffentlich bald erfahren. %

84 Die vorherrschende Meinung: Unsere Wertung (87) sei zu niedrig. Der Metascore des Spiels liegt bei 96. GameStar 07/2020
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Novigrad gehort zu den groften Stadten in der gesamten Welt von The Witcher 3. Hier miissen Quest und Level Designer beson-
» ders eng zusammenarbeiten und sich koordinieren, um ihre Geschichten méglichst stimmungsvoll zu erzdhlen.
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Fiinf Jahre The Witcher 3
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EINE OPEN WORLD BAUEN

The Witcher 3 hat die wohl lebendigste und abwechslungsreichste Spielwelt iiberhaupt. Jetzt erklart CD Projekt
Red, wie diese eindrucksvolle Umgebung iiberhaupt entstanden ist. von bominik schott

Die Open World von The Witcher 3 ist nicht
nur groB, sondern fiihlt sich lebendig, ja fast
schon richtig echt an: Weitldufige Wiesen
wechseln sich mit tiefen Waldern ab, GroB-
stadte und beeindruckende Festungen liber-
ziehen den Kontinent ebenso wie kleine
Dorfer, Bauernhofe oder eindrucksvolle Burg-
ruinen. Und mittendrin stehen wir Seite an
Seite mit Geralt, erleben Dutzende Quests,
lernen Hunderte Menschen, Fabelwesen
und andere magische Gestalten kennen —
und fragen uns frither oder spater: »Wie ha-
ben die das eigentlich gemacht?«

Wer eine gro3e und glaubwiirdige Spiel-
welt erschaffen viel, muss dabei unheimlich
viele Dinge beachten: Das ist eine der vielen
Erkenntnisse, die CD Projekt Red im Inter-
view mit GameStar geteilt hat. Und es gibt
noch viele weitere gelernte Lektionen, Level-
designer-Kniffe und verriickte Entwickler-An-
ekdoten iiber die Herausforderungen der

Open World, die wir in diesem Artikel fiir
euch zusammengetragen haben.

Und das Dorf muss da hin

Eine der grof3ten Herausforderungen fiir CD
Projekt bei der Entwicklung an The Witcher 3
war die Frage, wie sie ihre Spielwelt eigent-
lich gestalten wollen: Es gibt so viel Platz,
aber wo und wie fangt man eigentlich damit
an, sie mit Siedlungen und Landschaften zu
fullen? Im Gesprdch mit dem Level Designer
Miles Tost erfahren wir, dass diese Aufgabe
zwar zundchst einschiichternd klingt, in der
Realitdt sich aber ganz organisch und fast
von allein erledigt: »Im Fall der Hauptstory
kam es durchaus vor, dass wir dachten: Wir
brauchen eine Stadt, ein Dorf oder irgendwo
eine bestimmte Hohle, damit Geralt einen
Zwergenkdnig oder so besuchen kann. Und
diese Orte miissen dann geplant werden.
Wir haben in der Regel schon eine grobe

86 Ultima von 1981 und Elite von 1984 gelten als erste Vertreter der Open-World-Spiele.

Idee, wie unser Terrain aussieht, sehen aus
der Vogelperspektive eine Landschaft, hier
die Stadt, da die Hohle, ist das vielleicht zu
weit, vielleicht ndher — da wird dann viel
probiert.« Immer wieder testet das Team die
Laufwege zwischen den einzelnen Stationen
der Quest aus, misst die Zeit und verschiebt
Stddte, Dorfer und Hohlen, bis die Entfer-
nungen moglichst angenehm sind.

Anders geht das Team vor, wenn es an ei-
ner Nebenquest arbeitet. »Da sind wir deut-
lich freier. Dann kdnnen wir uns tberlegen:
Wie wdre es denn, wenn wir eine Welt ha-
ben, die logisch in sich geschlossen ist, also
auch eine Infrastruktur hat. Bei einer gro3en
Stadt bietet es sich dann beispielsweise an,
dass drumherum Dorfer sind, die Nahrung
produzieren.« Wo diese Dorfer und Burgen
platziert werden, folgt dabei ganz dem Prin-
zip »vom Groben ins Feine«: »Wir haben die
Welt von The Witcher 3 in kleinere Regionen

GameStar 07/2020



eingeteilt, beispielsweise Skellige, das Nie-
mandsland und Novigrad — und diese Regio-
nen dann noch malin sich in Agrarbereiche
und wildere Bereiche aufgeteilt, wo bei-
spielsweise Jdger unterwegs sind.« Aus die-
ser Unterteilung entstehen dann die Ge-
schichten und die Orte, die dann fiir diese
Geschichten bendtigt werden, fast wie von
alleine: »Der Rest ergibt sich. Wenn wir den-
ken: Hey, hier wdre es cool, dass Jager ihrer
Arbeit nachgehen, kénnen wir im ndchsten
Schritt sagen: Vielleicht gibt es hier auch
noch eine Hohle mit Monstern. Dadurch ent-
steht fast schon automatisch ein geschlos-
senes Bild, das Sinn ergibt, aber man muss
dieses Bild pflegen und immer wieder in die
richtige Richtung schieben.«

Wann ist eine Open World voll?

Egal, wie grof’ eine Spielwelt auch ist —ir-
gendwann ist sie voll: Zwar gdbe es sicher-
lich noch Platz fiir mehr Monster, Stadte und
Questreihen, doch die Entwickler miissen
immer darauf achten, dass Spieler auch mal
Leerlauf und nichts zu tun haben (mehr
dazu spater). Dass dann jemand die Hand-
bremse zieht, ist umso wichtiger, weil die
GroRe der Spielwelt nicht von vorneherein
auf den virtuellen Quadratmeter genau defi-
niert wird. Stattdessen wdchst die Open
World organisch mit den Inhalten, die das
Entwicklerteam anfertigt: »Es passierte recht
oft, dass das Living-World-Team, das die
Monster in der Welt platziert, uns Level Desi-
gnern gesagt hat: Hey, wir hatten jetzt gerne
das und das, hast du dafiir einen passen-
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| Abwechslung und Kontraste gehdren

a A

r die Level Designer von CD Projekt

Red zu den wichtigsten Aspekten, wenn sie eine virtuelle Welt erschaffen.
So achten sie darauf, dass sich dichte Walder und weite Wiesen regelmalRig

den Ort? Und dann sagte ich: Vielleicht habe
ich da was Uibrig. Hier, das passt wie die
Faust aufs Auge, was ich letztens gemacht
habe — das wollte zwar ein Quest Designer
benutzen, aber ihr konnt euch das sicherlich
teilen.« So passiert es im Fall von The Wit-
cher 3 immer wieder, dass an einem Ort
gleich mehrere Quests stattfinden, weil sich
die unterschiedlichen Teams ein und diesel-
be Location geteilt haben.

Aberirgendwann ist die Spielwelt nun mal
auch voll, und dann miissen die Entwickler
sich in Verzicht iben. AuRerdem steht Geld
im Weg, weifl Miles aus Erfahrung: »Natir-
lich kommt irgendwann der Production-
Hammer und sagt: Leute, das wird zu teuer.
Dann miissen wir uns genau tiberlegen, ob
eine Quest wirklich noch eine Dialogzeile
mit einem NPC mehr braucht, die muss nam-
lich nicht nur geschrieben und libersetzt,
sondern auch in jeder Sprache vertont wer-
den. Das ist nicht einfach mal so gemacht.«
In diesen Féllen weicht das Entwicklerteam
dann immer wieder auf Notizen aus: kurze,
geschriebene Nachrichten und Geschichten,
die Geralt in der Welt entdecken kann.

Wie entsteht eine Open-World-Quest?
Gerade bei der Erschaffung einer grofien, of-
fenen Spielwelt ist es immens wichtig, dass
Level und Quest Designer gut zusammenar-
beiten, und das ist auch bei The Witcher 3
nicht anders. Miles vergleicht die Zusam-
menarbeit beider Teams mit einem Ping-
Pong-Spiel, bei dem Ideen und Entwiirfe hin
und her geworfen werden, bis das Ender-

gebnis passt. Sein Kollege und Quest Desig-
ner Philipp Weber fiihrt weiter aus: »Fiir eine
Main Quest haben wir natiirlich die Haupt-
story, die bereits in Quests unterteilt ist. Fiir
jede Quest bekomme ich dann ein paar Sat-
ze, wo die Aufgabe beginnt und endet, was
den Charakteren passieren soll, welche Ge-
genstdnde sie erhalten, wohin sie gehen
missen. Und dann fange ich einfach an,
mein Quest Design zu schreiben: Das sind
zehn, 15 Seiten extrem detaillierte Beschrei-
bungen aller Aktionen, die der Spieler ma-
chen soll, was die NPCs sagen — im Grunde
die komplette Story der Quest.« Wahrend
die Quest Designer bei der Hauptquest mit
gewissen Vorgaben arbeiten miissen, haben
sie bei den Nebenquests zundchst komplett
freie Hand: »In dem Fall schreiben wir Quest
Designer sogenannte Pitches, eine halbe
Seite Text, auf der unsere Idee fiir diese
Quest erklart ist. Die geben wir an den Lead
Quest Designer, der dann sagt, welche
Quests ihm gefallen und welche nicht. Und
dann wird weiter daran gearbeitet.« An die-
sem Punkt im Entstehungsprozess einer Wit-
cher-Quest kommt es nun zu mehreren Itera-
tionen, also immer wiederkehrenden Ab-
sprachen mit dem Lead Quest Designer und
schlieBBlich auch Game Director, bis die Sto-
ry und der Ablauf einer Quest endgiiltig ab-
genickt wird. »Sobald der Game Director
sein OK gibt, reden wir mit allen anderen
Teams, fertigen Beschreibungen fiir Loca-
tions an, die wir uns wiinschen. Ab diesem
Zeitpunkt muss ich mit allen Abteilungen
sprechen, die alle ihre eigenen Ideen haben

In Ausgabe 10/18 haben wir eine fiinfteilige Reihe gestartet, die sich mit den Funktionsweisen von Open Worlds beschaftigt. 87
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Cyberpunk 2077 profitiert von den Lektionen, die das Entwicklerteam wahrend der Arbeit an
The Witcher 3 gelernt hat. So sollen die Quests im futuristischen Rollenspiel noch umfangrei-
cher und noch besser auf die Entscheidungen und das Verhalten der Spieler eingehen.

- und dann bauen wir die Quest wirklich ins
Spiel ein.« Gerade mit den Level Designern
sprechen Weber und seine Kollegen dann
viel und lange, um passende Locations in
der Spielwelt fiir diese oder jene neue Auf-
gabe zu finden. Dabei miissen die Designer
bereits Rohfassungen fiir die Dialoge konzi-
pieren, die dann in der finalen Quest von
den Figuren gesprochen werden. Dabei be-
dient sich Weber eines Tricks, um die Star-
ken aller beteiligten Mitarbeiter bestmoglich
ausspielen zu kdnnen: »lch schreibe meine
Dialoge immer in dritter Person, damit die
Schreiber nicht zu sehr beeinflusst werden,
wie sie ihre Sdtze formulieren sollen, und
dadurch mehr Freiheit haben.«

Durchschnittlich wird eine Quest rund 15
Mal komplett durchgesehen und nach Be-
darf iberarbeitet — das geschieht auch
noch kurz vor Release. Das ist sogar die Re-
gel, es komme quasi nie vor, dass eine

Quest in den ersten vier Monaten der Ent-
wicklungsarbeit fertiggestellt wird und dann
bis Release des Spiels in der Schublade
liegt. Dazu sagt Miles Tost: »Das ist wie ein
Puzzle, bei dem man die Puzzleteile auch
noch selbst gemacht hat.«

Was sind Points of Interest?

Ein Point of Interest (Pol) ist ein Ort in der
Spielwelt, der gleich mehrere Aufgaben er-
fullt: Er dient Spielern zur Orientierung in
der Open World und soll in ihnen die Lust
wecken, die Welt zu erkunden. Diese Hot-
spots konnen dabei ganz unterschiedlich
aussehen: Mal sind es Burgruinen oder ver-
lassene Dorfer, mal Grabhiigel oder langge-
zogene Sumpfe. Diese Ortsmarker in der
Spielwelt sinnvoll zu platzieren, war gerade
fuir die Arbeit an The Witcher 3 eine echte
Herausforderung, wie Level Designer Miles
erkldrt: »Es war super schwer, schon alleine

Dorfer sind in der Welt von The Witcher 3 nicht nur schén anzusehen, sondern verstarken
auch die Glaubwiirdigkeit des gesamten Spiels: Hier wird beispielsweise die Nahrung
produziert, mit der umliegende GroBstddte versorgt werden. Details wie diese helfen den
Entwicklern dabei, eine glaubwiirdige und in sich logische Welt zu erschaffen.
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88 Ihr kénnt die Artikel allerdings auch auf GameStar.de/plus nachlesen.
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zu entscheiden, wie dicht die angeordnet
sein sollen. Man will ja nicht, dass der Spie-
ler rumlduft und die ganze Zeit nichts pas-
siert oder im Gegenteil, dass dem Spieler
ununterbrochen Content in die Fresse ge-
worfen wird und er nur noch denkt: Schon
wieder eine Ruine, schon wieder eine Quest.
Das haben wir bei The Witcher 3 damals
ganz banal getestet, indem wir sehr abstrak-
te Objekte platziert haben, die stellvertre-
tend fiir zukiinftige Pols standen, zum Bei-
spiel blaue Zylinder. Zwischen denen sind
wir zu Fuf3 und zu Pferd gereist, haben die
Zeit gemessen und Uberlegt: Was ist denn
eine angenehme Zeit, die verstreichen kann,
ohne dass was passiert, damit diese Pause
nicht zu lange und nicht zu kurz ist. Man
braucht immer mal wieder Rdume und Orte,
wo nichts passiert und man mal atmen
kann. Wenn dauernd was passiert, wird das
schnell 6de und langweilig.«

GameStar 07/2020




Glaubwiirdiges Worldbuilding in einer =l

offenen Spielwelt heit manchmal

auch, an Kleinigkeiten und unspektaku- [
) lare Details zu denken. So plant CD [
;\:‘*‘ Projekt Red geniigend Parkplatzflachen
N in ihrer Zukunftswelt einzubauen -

[ T35 '?1‘ irgendwo miissen die schwebenden = 3.;’ e
LI Autos ja parken! ! =
V) -
i T ; diy' = i
& e 1‘\)%,: ‘l‘ ,,'Zﬁk [ E =
I 5 ; ] .‘ v

-
[

B

Wie geht man mit spielerischer Freiheit um?
Wer eine offene Spielwelt zu FiiRen liegen
hat, will die natiirlich auch erkunden. Das
wissen auch die Entwickler von CD Projekt
Red, die ihre Spieler so wenig wie moglich,
aber so viel wie notig lenken und leiten —
und dabei tricksen sie mit einigen Kniffen
im Leveldesign, wie uns Lead Quest Desig-
ner Mateusz Tomaszkiewicz erkldrt: »Wir ha-
ben versucht, Stationen einer Quest so zu
platzieren, dass sie in einer dynamischen
Wechselwirkung stehen — manchmal ganz
eng beieinander, in geschlossenen Raumen
oder Umgebungen und manchmal weit von-
einander entfernt, damit Spieler weit reisen
missen und unterwegs auf andere Aufga-
ben stoflen, die sie interessieren kdnnten.«

So wichtig CD Projekt Red aber auch die
Freiheit ist, gibt es doch einige Quests, die
vom Spieler erledigt werden missen, sobald
sie erst einmal begonnen wurden. Hier
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nennt Tomaszkiewicz zwei Beispiele, die
veranschaulichen, wie die Designer die
Spieler einschranken, um die Glaubwiirdig-
keit ihrer Spielwelt zu schiitzen: »Das haben
wir zum Beispiel bei der Schlacht von Kaer
Morhen gemacht, die Spieler nicht einfach
so verlassen kénnen, um eine Nebenquest
zu starten. Oder auch in der Questreihe des
Barons: Zwar haben Spieler auf der Suche
nach Tochter und Frau des Barons spieleri-
sche Freiheit und reisen eine grof3e Distanz,

aber sobald die Szene mit dem Damonenba-

by startet, schrdanken wir diese Freiheit wie-
der ein, sonst beginnen die Spieler eine
neue Quest, wahrend der Baron mit seinem
Baby im Arm in der Gegend herumsteht. Da
mussten wir sehr umsichtig sein.«

Eine wichtige Erkenntnis
»Bei The Witcher 3 haben viele Leute be-
mangelt, dass man hdufig die Witcher-Sinne

Ebenso wie in The Witcher 3 soll es auch in Cyberpunk 2077 keinen »Fail State« auRer den
Bildschirmtod fiir Spieler geben. Jede Entscheidung soll von einer logischen Konsequenz be-
gleitet werden, um die natiirlichen Starken einer offenen Spielwelt voll ausnutzen zu kénnen.

Ruinen, hoch aufragende Tiirme und andere auffdllige Landschafts-
marker dienen den Entwicklern als Points of Interest (Pol): Diese Orte
’ in der Welt sollen Spieler bei der Orientierung helfen und gleichzeitig
: eine ganz bestimmte Atmosphare fiir ihre Umgebung schaffen.

benutzen und einer Spur folgen muss«, erin-
nert sich Philipp Weber. »Als Quest Designer
arbeitest du eben nur an deinen Quests und
merkst gar nicht, dass viele andere Ahnli-
ches wie du machen. Fiir die Expansions ha-
ben wir uns dann schon angestrengt, die
Witcher-Sinne kreativer einzusetzen. Bei Cy-
berpunk 2077 kdnnen wir jetzt dank dieser
Erkenntnisse sagen: Diese Dinge haben
wirklich gut funktioniert, und diese Dinge
wollen wir besser machen.«

Spannend: Die Designer schatzen, dass
das Questdesign von The Witcher 3 zu Cy-
berpunk 2077 spielerisch einen dhnlich rie-
sigen Schritt gemacht hat wie einst vom ers-
ten Witcher zu The Witcher 3. Dazu Weber:
»Eine Cyberpunk-Quest hat mindestens drei
bis flinf Optionen mehr, die ich schreiben
muss, als bei The Witcher 3. Es ist deutlich
komplizierter. Aber es macht natiirlich auch
SpaB, es ist wirklich toll.« %

So eine GameStar-Plus-Mitgliedschaft lohnt sich namlich sowieso immer! #werbung 89
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Halten sich die Monster in den Witcher-Spielen an ihr slawisches Vorbild? Natalie wirft einen
kritischen Blick auf die Darstellung und erzahlt von ihren Lieblingsmonstern. von natatie schermann

»Mama, wie sieht nochmal eine Kikimora

aus?« Ja, ich habe wirklich meine Mutter an-

gerufen, als ich in The Witcher 3 zum ersten
Mal auf eine Kikimora traf. Denn die merk-
wiirdige spinnendhnliche Kreatur wollte so
gar nicht in die Erzahlungen passen, die ich
in meiner Kindheit gehort habe. Schon in
sehr jungem Alter habe ich mich fiir die my-
thischen Wesen unterschiedlichster Lander
und Kulturen interessiert. Besonders nahe
liegt mir allerdings die slawische Mytholo-

I -~ -
i Anders als westliche Hexen fliegt Baba

Yaga in einem Morser — oder in anderen
Erzahlungen auf einem Ofen — herum.

90 Nicht erst Netflix hat den Geralt-Stoff in Bewegtbilder gegossen. Bereits 2001 erschien ein Film basierend auf der Buchvorlage.

Natalie Schermann

Natalie wurde in Russland geboren und kam mit drei Jahren nach
Deutschland. Obwohl sie hier aufgewachsen ist, hat sie eine starke
Verbindung zu ihren kulturellen Wurzeln. »Ich finde meine Schlissel
nicht mehr. Wir sollten den Domovoy fiittern.«, »ich sag es dir, diese
Frau ist eine echte Kikimoral« Das sind nur ein paar (vollkommen
normale) Satze, die sie von Verwandten zu héren bekommt.

gie, mit deren Geschichten und Brauchen
ich aufgewachsen bin. Doch so sehrich
mich bis heute dariiber freue, bekannte We-
sen in der riesigen Open World von The Wit-
cher 3 wiederzuerkennen, kann ich meine

Enttduschung iiber die verzerrte Interpretati-

on einiger Monster nicht verbergen.

Platz fiir kreative Freiheit muss sein. Aber
in einigen Féllen haben die Entwickler ein-
fach Chancen verpasst, interessante Quests
rund um die Monster zu gestalten, obwohl

-

sie ihnen fast schon auf dem Silberschwert
prdsentiert wurden. Meine Lieblingsmonster
und meine groBten Enttduschungen mochte
ich euch hier vorstellen.

Die Muhmen und Baba Yaga
Mit den Witcher-Spielen ging fiir mich ein
kleiner Traum in Erfuillung. Denn die slawi-
sche Mythologie wird leider viel zu selten in
Videospielen thematisiert. Nun konnte ich
aberin die Welt der Monster meiner Kind-
heit eintauchen, mich ihnen entgegenstel-
len und mich fiir all die schlaflosen Nachte
rdchen, die ich als Kind ertragen musste.
»Benimm dich, sonst holt dich Baba Yaga
und frisst dich aufl« Uber einige Aspekte der
russischen Kindererziehung ldsst sich mit
Sicherheit streiten. Doch auch aufgrund sol-
cher Spukgeschichten und Marchen gehort
die bose Hexe Baba Yaga wohl zu den be-
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Beim Design der Kikimora gingen mit den Desig-
nern die Pferde durch, haben die Insektenmonster
doch mit den Urspriingen der Figur nichts zu tun.

kanntesten slawischen Mythengestalten.
Baba Yaga tritt in den meisten Erzahlung als
alte, bucklige Frau auf. Sie lebt allein in ei-
ner Hiitte auf Hithnerbeinen irgendwo im
Sumpf. Diesen kann sie nur bedingt verlas-
sen: lhre magischen Fahigkeiten sind nam-
lich an diese Ortschaft gebunden. Als Mittel
der Fortbewegung dient ihr ein fliegender
Mérser, den sie mit einem Stof3el navigiert.
Zu den Leibspeisen der Baba Yaga gehort
das Fleisch der armen Seelen, die sich in ih-
ren Sumpf verirren. Wenn man russischen
Eltern Glauben schenken mag, dann labt sie
sich aber besonders gerne an den Knochen
kleiner Kinder. Doch was mich an diesem
knochigen und alten Waldweib immer be-
sonders faszinierte, war ihre zwiespaltige
Natur. Nicht immer sind ihre Absichten von
Anfang an klar: Sie kann ihre Gaste aufneh-
men, sie versorgen, ihnen zu Essen geben
und sie zu Bett bringen — nur um sie dann in
den Ofen zu schieben und zu verspeisen.
Doch Baba Yaga tritt in vielen Erzahlungen
auch als helfende Gestalt auf. In ihrer hiih-
nerbeinigen Hiitte verbergen sich namlich
alle Arten magischer und duf3erst prakti-
scher Gegenstdnde. Diese verleiht sie auch
gerne an jeden, der nach Rat und Hilfe fragt.
Doch alles hat einen Preis. Die meisten Leu-
te sprechen Baba Yaga (ibrigens falsch aus.
Die Betonung liegt bei Yaga namlich auf der
zweiten Silbe: Yaga. Yaaaaaaaaga ist falsch!
Baba Yaga diente ganz klar als Inspiration
fiir die Muhmen aus The Witcher 3. Die
Quest rund um den Buckelsumpf spielt mit
der ambivalenten Natur der Schwestern, die
mich schon an den Geschichten der Baba
Yaga fasziniert hat. Genauso wie die slawi-
sche Hexe wohnen die Herrinnen des Wal-
des im Sumpf, haben Kinder zum Fressen
gern und offenbaren in einigen Féllen sogar
tauschend echte Gastfreundschaft — bis
man in ihrem Kessel landet oder sie einen
versklaven und damit in den Wahnsinn trei-
ben. Mit dem Design der drei »Grazien« und
des Sumpfes in The Witcher 3 hat CD Projekt
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Red meiner Meinung nach tolle Arbeit ge-
leistet. Schon beim Betreten des Sumpfes
konnte ich mich nicht entscheiden zwischen
»0h, wie schon es hieristl« und »Oh, irgend-
wie ist das total unheimlich!«. Doch beson-
ders das Aussehen der Damen bleibt wohl
den meisten Spielern in Erinnerung. Die We-
berin, die Flisterin und die Brauerin bilden
eine Einheit, haben aber doch ihre ganz in-
dividuellen Charakterziige — jede abstof3en-
der als die andere!

Apropos abstoend: Um mir den Schnul-
ler abzugewdhnen, sagten meine Eltern
einst zu Baby-Natalie: »Wenn du weiterhin
an deinem Schnuller nuckelst, dann be-
kommst du irgendwann Zdhne wie die Baba
Yagal« Sicherheitshalber versteckten sie
den geliebten Schnuller an einem Ort, wo
ich ihn nicht hétte finden konnen. Doch das
war gar nicht notwendig: Die Vorstellung von
Baba Yagas schiefen Zahnen hat mich so er-
folgreich abgeschreckt, dass ich nie mehr
nach meinem Schnuller gefragt habe. Zum
Gliick! Sonst wiirden wir heute wahrschein-
lich zu viert im Buckelsumpf abhdngen.

Der Koschtschei ist in der Mythologie

eigentlich eine unsterbliche Figur, die nur
mit einem Trick zu besiegen ist.

Gottlinge und der Domovoy

Ich glaube fast, es gibt sie nicht: Russen, die
noch nie etwas vom Domovoy gehort haben.
Diese kleinen Wesen leben dhnlich wie ein
Hauself aus »Harry Potter« in jedem Haus-
halt und sind dafiir zustandig, die Bewohner
des Hauses vor Unheil und Gefahren zu be-
wahren und nur Reichtum, Gesundheit und
Gliick willkommen zu heif3en.

Schenkt man ihnen jedoch nicht genug
Aufmerksamkeit, werden sie gerne zu klei-
nen Poltergeistern und spielen Streiche: So-
cken verstecken, Schliissel verlegen oder an
Wénde klopfen sind ihre liebsten Beschafti-
gungen. Beruhigen kann man sie durch klei-
ne Opfergaben in Form von Essen oder Miin-
zen. Es ist wichtig, eine gute Beziehung zu
seinem Domovoy aufzubauen, der auch Herr
des Hauses genannt wird. Denn ist man
nicht auf einer Wellenldnge mit dem Ge-
schopf oder féllt in Ungnade, kann dies so-
gar fatale Folgen nach sich ziehen.

Die Domovoy treten in The Witcher 3 als
Gottlinge auf. Das Wort »Gottling« ist zu-
riickzufiihren auf den Namen »Bozatko«, die

Der Originaltitel des Films lautet »WiedZmin, also ahnlich wie die Buchserie »Saga o wiedZminie«. 91



fiihren, dass die Viehzucht den Besitzern zu
groem Reichtum verhilft. Versteht sie sich
nicht gut mit den Tieren oder den Hausbe-
wohnern, kann sie sowohl Mensch als auch
Tier qudlen und sie ins Verderben stiirzen.
Ihr fragt euch sicherlich: »Aber was hat die
Umsetzung der Kikimora in The Witcher
noch mit der slawischen Vorlage zu tun?«
Nun, das frage ich mich auch. Aber schein-
bar hat CD Projekt Freude daran, bekannte
slawische Gestalten in insektenartige Mons-
ter zu verwandeln.

Koschtschei, der Langweilige!

Wadhrend die insektenartige Gestalt der Kiki-
mora bei mir einfach nur Fragezeichen hin-
terlassen hat, hat mich die Umsetzung des
Koschtschei in The Witcher regelrecht ent-

Die Muhmen aus dem Sumpf sind deut-
lich von Baba Yaga inspiriert, teilen die
Figur aber in drei Charaktere auf.

polnische Version des Domovoy. Sowohl
Hansi als auch Klein-Sarah habe ich deshalb
sofort beim ersten Treffen ins Herz geschlos-
sen. Auch wenn ich mir die Gestalt eines Do-
movoy etwas anders vorgestellt habe, finde
ich, dass sich ihr Charakter in den unter-
schiedlichen Quests sehr gut offenbart. Sie
wollen dem Menschen im Grunde nichts Bo-
ses — doch sind sie willig, ihr Revier zu ver-
teidigen und sich zu amisieren, wenn ihnen
mal danach ist. Und weil ich schon mein
ganzes Leben mit diesen posierlichen Kerl-
chen zusammen verbringe, kamen mir diese
Passagen besonders vertraut vor. Ich konnte
Klein-Sarah auch tberhaupt nicht bose sein,
obwohl sie die Traumerin in Novigrad mit
furchtbaren Albtraumen quadlte.

Leider hatte Geralt scheinbar gar keine
Ahnung von slawischen Brauchen. Hatte Ru-
dolf de Jonkheer statt des Hexers einen Rus-
sen flir diesen Auftrag angeheuert, wiirde er
jetzt seelenruhig zusammen mit Klein-Sarah
in seinem Haus wohnen. Tja.

Die Kikimora
Russische Beleidigungen 101: Das Wort »Ki-
kimora« wird haufig in der wenig schmei-

chelhaften Bedeutung von »héassliche und
ungepflegte Frau« verwendet. Denn obwohl
uns CD Projekt glauben machen will, dass es
sich bei der Kikimora um ein insektenartiges
Sumpfmonster handelt, sieht die slawische
Vorlage ganz anders aus. Fiir die Witcher-
Spiele haben die Entwickler eine ganze Hier-
archie und ein soziales System fiir die Krea-
turen ausgearbeitet. So gibt es die Arbeiter,
Krieger und selbstverstdndlich die Kénigin.
Sie greifen meist in Gruppen an und kdnnen
dem Hexer durch ihr Gift gefdhrlich werden.
Die slawische Kikimora hingegen wird hau-
fig als Pendant zum Domovoy angesehen. In
den meisten Erzahlungen wird ihr Erschei-
nungsbild als das einer kleinen, verunstalte-
ten, alten Frau — oft mit VogelfiiBen — be-
schrieben, die sich in dreckige Lumpen wi-
ckelt. Es gilt als schlechtes Omen, einer
Kikimora zu begegnen, die an der Tiirschwel-
le eines Hauses sitzt und strickt: Denn in
dieser Nacht wird einen der Bewohner ein
Ungliick ereilen.

Ein besonderes Interesse hat die Kikimora
an den Haustieren und dem Vieh eines Haus-
halts. Diese flittert, umsorgt und schert sie.
Wenn sie gut gestimmt ist, kann das dazu

tauscht. Ich konnte absolut nicht nachvoll-
ziehen, warum sich die Entwickler in diesem
Fall iberhaupt an einer slawischen Mythen-
gestalt orientiert haben — denn im Grunde
teilt sich das Monster mit Koschtschei aus
den russischen Geschichten nur den Na-
men. Und damit haben die Questdesigner
eine grofle Chance auf eine spannende Er-
zdhlung in den Wind geschossen.

Wenn man sich die alten Geschichten zu
Koschtschei Bessmertnyj (libersetzt etwa:
Koschtschei, der Unsterbliche) durchliest,
dann schreibt sich die Quest fiir einen He-
xer-Auftrag schon ganz von selbst. Man stel-
le sich nur vor: Ein kleines Dorf wird geplagt
von einem Monster — Koschtschei, dem Un-
sterblichen. Seinen Namen erhielt er, weil
seine Seele nicht in seinem Korper steckt
und er deshalb nicht getdtet werden kann.
Selbst Geralt kann also mit seinem Silber-
schwert, seinen Zeichen und Olen nichts an-
richten. Der einzige Weg, dieses unsterbli-
che Monster zu besiegen, ist, sich auf die
Suche nach Koschtscheis Seele zu begeben.
Also segelt Geralt los, denn er muss eine
Buche finden, die seit Aonen auf einer entle-
genen Insel wachst. Mit seinen Hexersinnen
macht Geralt eine Truhe ausfindig. In dieser
Truhe versteckt sich ein Hase, den der Hexer
einholen und schlachten muss. Aus dem Ha-
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In The Witcher 3 tritt der Waldschrat uns mit einem Pack
Wolfe gegeniiber. Wie sein slawisches Vorbild hat auch er
die Kontrolle liber die Natur und die Tiere des Waldes.

92 Die Rolle von Geralt spielte Michat Zebrowski. GameStar 07/2020



sen entspringt eine Ente. Geralt muss
schnell handeln, denn die Ente droht zu ent-
kommen. Doch mithilfe seiner Armbrust ge-
lingt es dem Hexer, sie vom Himmel zu ho-
len. Ihr Kadaver offenbart wiederum ein Ei.
Und aus diesem Uberraschungsei entspringt
eine Nadel. Diese Nadel wird Geralt zum
Sieg gegen Koschtschei verhelfen, denn in
ihr schlummert die Seele des Monsters. Um
den Unsterblichen sterblich zu machen,
muss er also nur noch die Nadel zerbrechen.
Geralt kehrt dann nach getaner Arbeit zu
Koschtschei zuriick, besiegt ihn ohne Prob-
leme, schnappt sich seinen Kopf als Trophde
und sackt seine reiche Belohnung beim
Dorfvorsteher ein.

Doch leider hat die Kreatur in The Witcher
absolut nichts mit ihrer faszinierenden my-
thologischen Vorlage gemein. Statt in einer
verschachtelten Quest dem Geheimnis sei-
ner Unsterblichkeit nachzugehen, kdmpfen
wir gegen ein generisch aussehendes Insek-
tenmonster, das unser Gegner heraufbe-
schworen hat. Mit dem richtigen Einsatz von
Ausweichmanovern und Angriffen stellt die-
ses auch kein besonders groBes Problem
dar. Laaaaaaangweilig!

In den slawischen Erzdhlungen ist
Koschtschei oftmals ein boser Zauberer
oder gar Kénig. Statt ihn im Spiel also als
Monster zu interpretieren, hétte er auch die
Rolle einer skrupellosen, nach mehr Macht
lechzenden, politischen Figur einnehmen
kdnnen — auch das bietet eine tolle Vorlage
fiir eine spannende Nebenquest!

Leshy, der Geist des Waldes

Wenn man sich einem Russen quer stellt,
kann dieser einen nicht nur zum Teufel, son-
dern unter Umstdanden auch zum Leshy schi-
cken. Und in The Witcher 3 kann ich dem
nun endlich Folge leisten! Nach russischem
Glauben handelt es sich beim Leshy um den
Herrn des Waldes. Als Gestaltenwandler
kann er uns sowohl in menschlicher Form
als auch als Tier begegnen. In manchen Er-
zdhlungen wird beschrieben, er sei hoher
als der Wald, in dem er lebt, in anderen ist
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Die Darstellung der Géttlinge ist im Spiel
gut gelungen. Sie orientieren sich an der
polnischen Darstellung des Domovoy.

er hingegen kleinwiichsig. Der Leshy spielt
gerne mit den Gedanken und Erinnerungen
von Menschen und bringt sie vom rechten
Weg ab, sodass sie sich in seinem Wald ver-
laufen. Wie schon die Baba Yaga legt der Le-
shy eine sehr ambivalente Natur an den Tag.
In einigen Regionen wird er nicht als boshaf-
te Kreatur angesehen, sondern als eine Art

Gottheit verehrt. Selbst die Tiere und die Na-

tur sollen seinem Willen unterliegen.
Ahnlich wie sein Erscheinungsbild dndert
sich auch der Charakter des Leshy von Er-
zdhlung zu Erzdhlung: Mal ist der Leshy ein
boser Waldgeist, der die Sinne der Men-
schen vernebelt und sie ins Verderben
stlirzt, mal beschiitzt er Verirrte im Wald vor
wilden Tieren oder erlaubt sich nur einen
kleinen Scherz mit ihnen. In The Witcher 3
trifft man in der Quest »Das Herz des Wal-
des« im Rahmen eines Hexer-Auftrags auf
einen Leshy — im Deutschen heifit er tibri-
gens wenig ehrfurchtgebietend Waldschrat.
Dieser Moment ist mir besonders in Erinne-
rung geblieben, weil diese mythologische
Gestalt in meiner Vorstellung nie eine richti-
ge Form annehmen konnte. Das Design des
Monsters hat mir wirklich gut gefallen. Ge-

TraditionsgemaR bekomme ich von meiner Famili
Mit diesem schicken Kerlchen wohne ich seit Mai
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nauso wie die Option in der Quest, es nicht
zu toten. Allerdings hétte ich so viel mehr
von diesem Auftrag erwartet. Denn ein gutes
Monster-Design allein bietet mir noch nicht
die werkgetreue Reprdsentation von slawi-
schen Mythengestalten, die ich erwarte. Wie
bereits erwdhnt, sind Leshy Gestaltenwand-
ler und spielen gerne mit der Wahrnehmung
der Menschen. Warum also nicht mit den
Sinnen des Hexers spielen und ihn schon
bei seinen Nachforschungen verwirren und
auf die falsche Fahrte locken? Warum nicht
den Leshy in Menschengestalt auftreten las-
sen, um die Nachforschungen seines Geg-
ners zu sabotieren?

Entschliet man sich, den Leshy zu besie-
gen, so verlduft der Kampf auch nicht son-
derlich spektakuldr. Auch hier hatten die
Entwickler viel mit Transformationen spielen
konnen: Ein Bosskampf, bei dem sich der
Leshy in drei Phasen in jeweils ein anderes
Monster mit anderen Eigenschaften verwan-
delt. Geralt hdtte mehr Nachforschungen an-
stellen, sich besser auf den Kampf vorberei-
ten und wéahrend des Gefechts seine Taktik
mehrmals dndern miissen. Das hatte zu ei-
nem sehrviel interessanteren Erlebnis ge-
fithrt als die Quest, die wir in The Witcher 3
prasentiert bekommen.

Viele Spieler werden wohl keinen Gedan-
ken an diese Quest und an den Leshy ver-
schwenden, doch ich bin bis heute nicht
iber die Enttduschung liber seine Darstel-
lung im Spiel hinweggekommen. Denn so-
wohl beim Leshy als auch beim Koschtschei
handelt es sich nicht etwa um lang verges-
sene Mythengestalten, sondern sie sind
auch in der modernen Populdrkultur noch
wichtig und prdsent. Es wdre daher schon
gewesen, sie im Spiel wiederzuerkennen
und sie auf eine Art zu erleben, die den
Spielern starker im Geddchtnis bleibt, weil
sie die Natur der slawischen Vorlage besser
darstellt. Eine gute Seite hat das Ganze
trotzdem: Sollte mich das ndchste Mal je-
mand zum Leshy schicken, weif ich, dass
ich mit Igni und Reliktol bestens auf das un-
angenehme Treffen vorbereitet bin! %

Schuhkarton in Miinchen.

Er spielte die Rolle auch in der polnischen Serie von 2002, die insgesamt 13 Folgen hat. 93

einen Domovoy geschenkt.
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Die Fallout-Erfinder tiber Rollenspiele
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Tim Cain und Leonard Boyarsky entwickeln seit einem Vierteljahrhundert PC-Rollenspiele. Im Gesprach mit
GameStar verraten die Schopfer von Fallout und The Outer Worlds, worauf es ihnen bei einem »richtigen« Rol-
lenspiel ankommt — und was sie an der leichtfertigen Verwendung des Genrebegriffs stort. von Heinrich tenhardt

Nicht jeder hat den Gag kapiert: »Es ist ein RPG mit RPG-Ele-
menten« wird 2019 The Outer Worlds angekiindigt — ha? Genau.
»Viele Leute dachten, das sei ein Tippfehler. Und dabei hielten
wir uns fiir clever, grinst Leonard Boyarsky ein Jahr spater. Was
hinter der launigen Bemerkung steht, erklart sein Kollege Tim
Cain: »Du siehst heutzutage Rollenspielelemente in so viele
Spieltypen wie Shooter oder Adventures einflie3en, dass die
Grenzen zwischen den Genres manchmal verwischt werden. Ich
kriege dann mit, dass manche Leute diese Titel als Rollenspiele
bezeichnen, aber meine Meinung ist: Nur weil etwas viele Rol-
lenspielelemente hat, ist es noch lange kein Rollenspiel. Und so
haben wir uns in einer Pressemitteilung dariiber lustig gemacht:
The Outer Worlds ist ein RPG mit RPG-Elementen.« Der Entwick-
lerwitz ist erkldrt, das Spiel am Ende ein Erfolg. Aber die beiden
Rollenspielmacher miissen uns schon etwas genauer erldutern,
warum sie sich dennoch um ihr Genre sorgen.

Endzeit, Vampire und die Holle

Boyarsky und Cain wissen, wovon sie reden; schon seit den
Neunzigerjahren prégen die beiden das Genre der PC-Rollen-
spiele. Zusammen mit Jason Anderson leiten sie bei Interplay
die Entwicklung des ersten Fallouts. Das Trio macht sich dann
1998 mit dem Studio Troika selbststdndig. Hier entstehen an-
spruchsvolle, wenn auch mitunter Bug-belastete Rollenspiele
wie Arcanum, Vampire: The Masquerade — Bloodlines und
Temple of Elemental Evil. 2004 bemiiht man sich um die Fallout-
Rechte, wird aber von Bethesda tiberboten. Als Troika ein Jahr
spater die Pforten schlieft, trennen sich die Wege: Boyarsky
geht zu Blizzard ins Diablo-3-Team, Cain ist zundchst beim On-
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94 Ein Arcanum-Nachfolger sollte mit Valves Source Engine entwickelt werden, doch die Troika-SchlieBung vereitelte diesen Plan.
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line-Rollenspiel Wildstar involviert. 2011 landet er schlie3lich
bei Obsidian, wo er an Pillars of Eternity und South Park: The
Stick of Truth arbeitet. Als Cain 2016 ein neues Rollenspielpro-
jekt startet, holt er den geschatzten Kollegen Boyarsky dazu.
Gemeinsam leiten sie die Entwicklung von The Outer Worlds,
das bei seiner Veroffentlichung 2019 gute Kritiken und Verkaufs-
zahlen erntet; eine erste Erweiterung ist derzeit in Arbeit.

Wird das RPG-Genre verwissert?

Tim Cain gilt als Purist: Solange man tiberhaupt noch Genres
habe, solle man etwas strenger sein, was die Verwendung des
Rollenspiellabels angeht. Als Beispiel nennt er Disco Elysium:
Gewiss ein feines Spiel, aber muss man es als Rollenspiel be-
zeichnen? »Fiir mich ist das ein Adventure, denn du machst
nicht wirklich einen neuen Charakter, du spielst eine vorgege-
bene Rolle. Es gibt auch so gut wie keine Kdimpfe und aufierhalb
von Dialog-basierten Dingen passiert nicht viel. Warum ist das
also im RPG-Genre? Genauso gut kdnnte man sagen, dass The
Outer Worlds gegen Call of Duty antritt, weil beide Kdmpfe ha-
ben — also sind es wohl beides Actionspiele?«

Leonard Boyarsky freut sich im Prinzip tiber die Rollenspieli-
sierung anderer Genres, hat aber auch seine Bedenken: »lch
bin darauf fokussiert, Spiele im Stil von The Outer Worlds zu
machen und dafiir zu sorgen, dass diese Art von Rollenspiel-
abenteuer nicht ausstirbt. Meine Sorge ist: Nehmen viele ande-
re Genres grof3e Brocken aus RPGs heraus, bis wir an den Punkt
kommen, wo unser Spielstil nicht mehr machbar ist? Oder wird
das Rollenspiel so sehrverwdssert, bis es kein eigenes Genre
mehr ist? Derart von anderen Spielen zerpfliickt, dass die Leute

Mantisaurier-Forscher bei der Arbeit: Tim Cain (links) und Leonard Boyarsky sind die beiden Game Directors von The Outer Worlds.
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ACTOR

I've been waiting for five years now, and at last my day for vengeance has come!

&' [1] [Intimidate 65] You ran like a coward then. You'll run now if you know what's good for y

[2] That's what you think!

[3] <Exude wordless fury.>

[4] Is this where we're dumping backstory? Because that should come up earlier.

The Outer Worlds bietet Losungswege fiir viele Spielsituationen. Ein nicht-tddliches Kampfsystem fiir Pazifisten musste aus Zeitgriinden entfallen.

nicht mehr so sehr an reinen RPGs interessiert sind?« Wie sieht
dann das Reinheitsgebot von Cain und Boyarsky aus, was ist ih-
nen bei einem Rollenspiel wichtig?

Lass mich machen, was ich will

Tim Cain liegt ein Umstand derart am Herzen, dass er sich einst
beim Ultima-Erfinder beschwerte: »Ich erinnere mich an einige
Diskussionen, die ich mit Richard Garriott gefiihrt hatte, weil
man als Spieler in den Ultima-Titeln immer versucht, gut zu
sein. Mein Punkt war: Die Leute konnen dafiir belohnt werden,
gut zu sein, aber wenn ich eine bose Person sein mag, sollte
das Spiel mir das auch erlauben. Lass mich das so spielen, mit
allen damit verbundenen Auswirkungen.«

Die Freiheiten bei der Charaktergenerierung und den Ent-
scheidungen im weiteren Spielverlauf zeichnen Fallout ebenso
aus wie The Outer World. Deshalb ist Tim Cain nicht begeistert
von allem, was so in die Rollenspielschublade gestopft wird:
»Wenn man unsere Titel mit Spielen vergleicht, bei denen ein
vorgegebener Spielercharakter starren Handlungsstrangen

folgt, fiihlt sich das fiir mich etwa so an, als wiirde man Apfel
mit Birnen vergleichen. Wir wollen nie, dass ein Charakter einen
bestimmten Namen und einen bestimmten Beruf hat und die
Story auf eine bestimmte Weise durchgespielt wird. Das treibt
vielleicht unsere Handlungsdesigner in den Wahnsinn, denn sie
wollen eine wirklich starke Story erzdhlen, aber wir mdchten
schlichtweg nicht zu viel davon festlegen.«

»Leute ruinieren alles«

Worauf Boyarsky und Cain bei The Outer Worlds ganz verzichtet
haben, sind Multiplayer-Optionen. Cain hat sechs Jahre am
MMO Wildstar gearbeitet und dabei einige Erkenntnisse gewon-
nen: »Wir stieRen da immer wieder auf ein Problem, das unsere
Designer schnell als >Leute ruinieren alles< zusammenfassten.
Es ist echt schwer: Du willst einen NPC in der Spielwelt treffen
und spielst dabei mit zwei anderen Leuten zusammen. Einer er-
schief3t nun diesen NPC. Du wolltest ihn nicht umbringen, son-
dern mit ihm reden, aber jetzt ist er tot. Inwieweit bist du dafiir
mitverantwortlich, weil du mit dem Killer in einer Gruppe warst?

2016 kommt es zur Wiedervereinigung: Boyarsky wechselt zu Obsidian,
wo er freudig vom Kollegen Cain begriiBt wird. Gemeinsam hecken sie
ein neues SF-Rollenspiel aus, das 2019 als The Outer Worlds erscheint.

ML .

Fallout- und Troika-Veteran Jason Anderson arbeitet heute als Game Director bei inXile Entertainment. 95

L

Die Troika-Griinder Leonard Boyarsky, Jason Anderson und Tim Cain in
einem Foto aus dem Jahr 2000. An der Wand hangt ein Andenken an
Fallout, an dem sie gemeinsam bei Interplay arbeiteten.
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CHARAKTER

FERTIGKEITEN Verfiighare Punkte: 10

SCHWERE WAFFEN

GRUNDFERTIGKEITS-FREISCHALTUNGEN

Fiir Boyarsky und Cain ist es wichtig, dass der Rollenspieler mit einem »unbeschriebenen Blatt«

beginnt und die Starken seines Charakters selbst definiert.

Zu den Rollenspielfreiheiten gehort es auch, nahezu jeden Charakter umbringen zu kénnen.
Wenn das aus Storygriinden partout nicht geht, sollte man sich zumindest einen guten Grund
einfallen lassen wie das kugelsichere Glas von Phineas Welles.

Wie wirkt sich das langfristig auf deinen Charakter und seine
Story aus, wie reagiert die Welt auf ihn? Das ist so schwer in ei-
nem MMO zu kontrollieren, dass es oft gar nicht erst versucht
wird. Entweder kannst du jemanden gar nicht umbringen oder
er respawnt gleich wieder. Weil du das Verhalten der anderen
Spieler nicht kontrollieren kannst, ist es schwer, im Multiplayer
eine bestimmte Story zu erzdhlen.«

Bei Wildstar versuchte Cain, Infos iiber Spielwelt und Story in
die Phase des Hochlevelns zu integrieren. Wenn sich bei Errei-
chen der Hochststufe alles auf Endgame-Gruppen konzentriert,
hat man zumindest ein gewisses Maf} an Handlung hinter sich.
Doch sobald Multiplayer ins Spiel kommt, muss man mitunter
Kompromisse machen, meint Boyarsky: »In einem Multiplayer-
Spiel rennen Leute {iberall herum und machen, was sie wollen.
Da ist es schwer, eine andere Stimmung als schnelle Action zu
erzielen. Das passt zu einer gewissen Art von Spiel, aber fiir
mich ist es nicht ideal, um eine Geschichte zu erzdhlen. In ei-
nem Spiel, das beides abdeckt, miissen wir uns entscheiden:
Ist Multiplayer oder Singleplayer der wichtigste Aspekt? Und
wenn es Multiplayer ist, dann kannst du keine richtige Tiefe bei
deiner Story haben. Was du erzdhlst, muss sehr simpel sein.«

Am Anfang ist das Setting
Wie beginnen Boyarsky und Cain, wenn sie eine neue Rollen-
spielwelt wie The Outer Worlds aushecken? Tim Cain betont:

. A /8

96 Erst schieBen, dann fragen: Obsidian-Producer Eric DeMilt hatte schon bei Fallout den Ruf, NPCs voreilig zu killen.
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»Mach als Erstes das Setting. Es ist nie sinn-
voll, an Systemmechaniken zu arbeiten,
wenn du noch nicht weift, wie die Umge-
bung des Spiels aussehen wird. Die Tatsa-
che, dass es in der Zukunft spielt und es Ro-
boter gibt, bedeutete bei The Outer Worlds,
dass wir Ingenieurs- und Wissenschaftsta-
lente brauchten. Alle méglichen Dinge wie
die Waffenfahigkeiten ergaben sich aus dem
Setting.« Dabei ist auf eine Unterscheidung
zu achten: Story und Setting werden nicht in
einen Topf geworfen, sondern sind zwei se-
parate Bereiche. Vielmehr sollte man erst
das Setting ausarbeiten, aus dem sich dann
eine Geschichte entwickelt. Spater zahlt es
sich bei Erweiterungen und Fortsetzungen
aus, wenn das Setting nicht zu sehr auf eine
bestimmte Handlung zugeschnitten ist.

Die Personlichkeiten der Kreativen kommen
bei der dargestellten Stimmung der Spiel-
welt natiirlich auch zum Ausdruck, wie Boy-
arsky erldutert: »Unser Spezialrezept ist die
Kombination von meiner deprimierenden
Weltanschauung und Tims alberner Weltan-
schauung. Deshalb fiihlen sich Fallout, Arca-
num und The Outer Worlds so an, wie sie
sich nun mal anfiihlen.«

»Und was passiert, wenn ich ihn gleich
umbringe?«

In spielerischer Hinsicht hat das Duo ein be-
wdhrtes Mantra: »Unser Hauptziel ist immer,
dass die Spieler die Entscheidungen treffen
kdnnen, die sie wollen. Dass das Spielen ei-
ner Rolle wirklich im Mittelpunkt steht,
meint Boyarsky. Man hofft, moglichst viele
Leute zu diesem RPG-Stil bekehren zu kon-
nen: »Wir mdchten, dass dein Charakter zu
Beginn ein unbeschriebenes Blatt ist und du
ihn als Held oder Antiheld oder Bosewicht
spielen kannst, ganz wie du willst. Unser
Ziel mit The Outer Worlds war es, mit dieser
Art von Spiel mehr Leute zu erreichen, die vielleicht Sachen
spielten, die dieses Versprechen nicht eingehalten haben.«

Aus diesem Ansatz heraus ergeben sich natiirlich jede Menge
besondere Herausforderungen: »Wir wollen auch eine starke
Story erzadhlen, fragen uns dabei aber immer: Was kénnte der
Spieler hier tun wollen, wie kénnen wir ihm maoglichst viele Op-
tionen geben? Wenn unsere Designer eine Idee vorschlagen,
lautet unsere erste Frage: Und was passiert, wenn man diesen
Hauptcharakter umbringt, den du mir gerade beschrieben hast,
ohne vorher mitihm zu reden?«

Billige Tricks wie »Diese Spielfigur ist unverwundbar« sind
verpont. Wenn ein Charakter wie der alte Forscher Phineas in
The Outer Worlds nicht getétet werden kann, soll es zumindest
eine Erklarung geben: »Deshalb kannst du ihn fragen, warum er
hinter kugelsicherem Glas steht. Aber wir wollen das nicht mit
jedem Charakter im Spiel machen.« Cain ergdnzt: »Und neben
den Spielern, die jeden umbringen wollen, gibt es auch diejeni-
gen, die niemanden umbringen wollen. Oft gibt es Designs, in
denen es zum Beispiel heift: sAn diesem Punkt musst du kdmp-
fen, und nachdem du die Wache getotet hast, kannst du die Tiir
offnen.< Aber was ist, wenn ich die Wache nicht téten méchte?
Und keine Dialogtalente habe, sondern vorbeischleichen will?
Es gibt also eine Menge Fragen, die wir stellen, wenn wir Quests
und Regionen designen, denn wir wollen den Spieler méglichst
nicht zu etwas Bestimmten zwingen.«
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Andere Genres wie Actionspiele (Beispiel: Assassin’s Creed Odyssey) und Adventures (Beispiel: Disco Elysium) adaptieren gerne RPG-Elemente.
Weilk da die Mehrheit der Spieler die Freiheiten eines »richtigen« Rollenspiels iberhaupt noch zu schitzen?

Auch bei friitheren Werken war etwas Kreativitdt notig: »Die ein-
zige Person in Arcanum, die du nicht umbringen konntest, war
ein Geist. Etwas anderes fiel uns nicht ein, aber wir sagten uns:
Das ist nicht geschummelt, denn sie ist ja schon tot«, erinnert
sich Boyarsky. Und Cain ergdnzt: »Das war der einzige Grund,
warum Arcanum den Mit-Toten-reden-Zauberspruch hatte: Um
wichtige Informationen von den Seelen der Leute zu bekom-
men, die du schon umgebracht hast.«

Keine Zeit fiir Pazifisten

Bei einer solchen Philosophie ware es doch nur absolut konse-
quent, auch eine Spielweise zu unterstiitzen, die das komplette
Spiel Uiber ganz aufs Morden verzichtet. Unsere Gesprdchspartner
stimmen zu, bei The Outer Worlds mussten sie in der Hinsicht
Kompromisse machen: »Wir hatten versucht, einen Pazifisten-
Weg zu machen, verrat Cain. Einem Mitarbeiter des Testteams
sei es nahezu gelungen, die Handlung durchzuspielen, ohne je-
manden umzubringen (Boyarsky: »Ich glaube, er musste einen
Roboter ausschalten.« Cain: »Das zdhlt nicht.«). Letztendlich
war es eine Frage der Entwicklungsprioritaten, warum dieser As-
pekt nicht starker unterstiitzt wurde.

»Flr diese Art von Spiel hatte The Outer Worlds ein recht klei-
nes Budget und der Terminplan war eng, erkldart Boyarsky. Eine
Zeit lang versuchte man, ein nicht-tédliches Kampfsystem mit
Betdubungsoptionen zu integrieren, doch das sorgte fiir Verwir-
rung bei Testspielern, wie Cain an einem Beispiel erkldrt: »Wenn
du jemanden bewusstlos schldagst und in einem Raum zuriick-
ldsst, wie lange bleibt er dann kampfunfadhig? Wir erhielten
Feedback wie: >Ich habe alle Wachen mit Schockstocken ausge-
schaltet und ging nach oben. Doch als ich wieder zurtickkam,
waren die Wachen alle wieder auf den Beinen, das ist wohl ein
Bug.< Aber dann sage ich: Wenn sie fiirimmer bewusstlos blei-
ben, dann ist das auch nichts anderes, als wenn man sie um-
bringt.« Und Boyarsky ergdnzt: »Es gibt natiirlich Spiele, die das
gut hinkriegen, wo man Kdrper verstecken kann, und so weiter.
Fiir uns war es eine Frage von Zeit und Geld. Wir wollten uns auf
die Rollenspielaspekte konzentrieren, auf das Erlebnis des
Spielers. Wir entschieden also, uns auf andere Aspekte zu fo-
kussieren und [ein nicht-tédliches Kampfsystem] in dieser Versi-
on des Spiels nicht einzubauen.«

Lektionen aus der RPG-Entwicklung

Welche Lektionen lernt man in rund einem Vierteljahrhundert
RPG-Produktion? Zundchst einmal, dass sich nicht immer alles
so gliicklich fiigt. Wie beim ersten grofien Hit. Bei Fallout habe
man einige schlechte Lektionen gelernt, meint Boyarsky
schmunzelnd, es war ein Spiel der gliicklichen Fligungen: »Wir
missen das Skill-System innerhalb von zwei Wochen komplett
neu machen? Kein Problem! Das Team hatte spontan einige tolle
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Ideen und alles passte irgendwie zusammen. Unser Eindruck
war also: »Wow, das war ja echt leicht!« Und dann bei Arcanum
hatten wir keine Gliicksfélle, es gab nicht diese Situationen wie
bei Fallout, wo sich Probleme von selbst zu l6sen schienen. Au-
Berdem hatten wir alles in das Spiel gestopft, das wir jemals
machen wollten. Da lernten wir eine Menge dariiber, was man
bei der Umfangsplanung falsch machen kann.«

»Bei jedem unserer Titel war das Spiel, das verdffentlicht wur-
de, nicht das Spiel, das uns urspriinglich vorschwebte«, erklart
Tim Cain. Im Laufe der Entwicklung ergeben sich nun mal erfah-
rungsgemaf} immer Dinge, die zundchst nicht geplant waren.
Bei Arcanum war das zum Beispiel die Multiplayer-Unterstiit-
zung, bei The Outer Worlds die Konsolenversionen. »Viele Leute

earthbound when
prosperity awaits in

the stars?

(Come to Halcyon, the only colony on the edge of the frontier

that is owned and operated by distinguished corporations!

MALCYON PRINTING PATENT 16651

The Outer Worlds nimmt Kurs auf neue Erweiterungswelten, eine
spatere Fortsetzung ist auch nicht auszuschliefen.

PN T

Der Arbeitstitel fiir The Outer Worlds war »Project Indiana«.
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werden sagen: Was macht das fiir einen Unterschied? Nun, das
User Interface dndert sich, viele Interaktionen in der Welt &n-
dern sich, der Umfang des Projekts d@ndert sich.«

»Nein, wir machen nicht Fallout im Weltraum«
Auch Boyarsky betont diesen Unterschied zwischen Vision und
Ergebnis: »Was ist dein Spiel eigentlich? Du hast die Grundide-
en fiir das, was du machen willst. Aber es ist wichtig, schnell
herauszufinden, welches Spiel du wirklich machst, und dann
dem Spaf zu folgen und dich darauf zu konzentrieren. Oder,
wenn sich das Projekt zu sehr von deiner urspriinglichen Vision
entfernt, herauszufinden, wie du es wieder auf Kurs bringst.«
Und es ist nicht immer leicht, jedem das geplante Spiel zu
vermitteln: »Das ist etwas, das wir sehr schnell gelernt haben,
erinnert sich Cain. »Heute ist es leicht, zu verstehen, was Fallout
ist, inzwischen gibt es so viele Titel in diesem Universum. Aber
es war etwas ganz anderes, das erste Fallout zu machen und es
den Leuten zu erkldren: Nein, das ist nicht die Zukunft der soer
Jahre, das ist, wie man sich in den soer Jahren die Zukunft vor-
gestellt hat. Das war schwer zu vermitteln. Oder bei Arcanum:
Nein, es ist nicht Fantasy wie in >Der Herr der Ringe, es ist so,
als hatte bei>Der Herr der Ringe« die industrielle Revolution
stattgefunden. Und bei The Outer Worlds war es schwer zu er-
klaren: Wir machen nicht Fallout im Weltraum, es geht eher dar-
um, was passieren wiirde, wenn die Welt von Firmen statt von
Regierungen gesteuert wére.«

Die verkauften Kinder
Wenn Firmen die Eigentiimer von Spielerechten sind, kann das
zu schmerzhaften Scheidungen fiihren. Diese Lektion lernte
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98 Aus Zeit- und Budget-Griinden wurde bei The Outer Worlds ein ganzer Planet herausgekiirzt.
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man nach dem Weggang von Interplay auf besonders harte Wei-
se: Leonard Boyarsky hat den Wechsel der Fallout-Serie an Be-
thesda damit verglichen, »dass die eigenen Kinder von der Ex-
Frau verkauft werden«. Wiirde er so etwas heutzutage immer
noch schwernehmen? »0h ja. Tim kann sich leichter emotional
von den Spielen distanzieren als ich, ich hdnge sehr daran.«
Und Tim Cain ergdnzt: »Man malt sich halt aus, dass man mit
diesem bestimmten Spiel noch so viel mehr hdtte machen kon-
nen. Vor allem, wenn du siehst, wie andere Leute die Rechte be-
kommen und eine Fortsetzung rausbringen, da denkst du dir:
Vielleicht hatte ich das nicht so gemacht.«

Zu friih fiir 3D: »Alles war niedrig!«

Dass die Fallout-Serie bei Bethesda auf eine 3D-Perspektive
wechselte, stief} dagegen bei den Machern auf volle Zustim-
mung, Boyarsky meint: »Ich wiinschte, wir hatten das schon fri-
her machen kénnen, egal ob Ego-Ansicht oder Schulterkamera.
Wenn der Spieler in Fallout 3 den Vault verldsst, kannst du es
richtig zeigen, statt nur eine Textbeschreibung in die Ecke zu
setzen. Wir hatten schon zu Beginn der Entwicklung des ersten
Fallouts dariiber geredet, wie das Spiel mit einer 3D-Engine
funktionieren kdnnte. Aber ich wollte eine gewisse grafische
Genauigkeit im Spiel, einen Detailgrad, den du damals einfach
nicht in 3D erreichen konntest.«

Tim Cain erinnert sich noch lebhaft an die drei Engine-Proto-
typen, die er 1994 bei Interplay programmierte. Neben der letzt-
lich beim ersten Fallout verwendeten Sprite-Technologie handelte
es sich um eine Voxel- und eine 3D-Engine. »Die Voxel-Engine
sah wirklich interessant aus, ich konnte coole Landschaften mit
Wasser und Inseln machen, aber Objekte waren in dieser Welt

GameStar 07/2020
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1. Stonekeep (1995) Bei Interplays groBem Fantasy-Rollenspiel arbeiten Programmierer Tim Cain und Grafiker Leonard Boyarsky erstmals zu-
sammen. 2. Fallout (1997) Weitreichende Entscheidungsfreiheiten, flexibles Charaktersystem und schwarzer Humor machen das Endzeit-RPG
zum Hit. 3. Arcanum (2001) Boyarsky, Cain und Fallout-Mitstreiter Jason Anderson griinden 1998 Troika Games. Die erste Veroffentlichung ent-
flihrt uns in eine neue Steampunk-Fantasywelt. 4. The Temple of Elemental Evil (2003) Tim Cain hat die Projektleitung bei dieser D&D-Adaption,
die zunachst von bésen Bugs heimgesucht wird. 5. Vampire: The Masquerade - Bloodlines (2004) Auch Troikas letzte Veroffentlichung erweist
sich als Patch-bediirftig, dafiir hat das Vampir-RPG spielerisch Biss. 6. Diablo 3 (2012) Nach dem Troika-Aus trennen sich die Wege. Boyarsky geht
zu Blizzard, wo er rund ein Jahrzehnt lang vor allem mit Diablo 3 beschaftigt ist. 7. Wildstar (2014) Tim Cain arbeitet bis 2011 bei Carbine Stu-
dios im Designteam des kurzlebigen MMORPGs Wildstar. 8. The Outer Worlds (2019) 2016 kommt es zur Boyarsky-Cain-Wiedervereinigung.

schwer hinzukriegen. Bei der 3D-Engine war es so, dass die
meisten Leute damals keine 3D-Grafikkarten hatten, man muss-
te also alles mit Software rastern. Du hattest nicht die Wahl zwi-
schen niedriger Polygonzahl und niedriger Texturauflésung — al-
les war niedrig! Es war eine blockige Angelegenheit, vor allem
Leute sahen scheufllich aus.«

Prozedurale Aussichten

Und wie sind die Aussichten fiir die Zukunft des Genres? Leo-
nard Boyarsky ist durch das derzeitige Interesse an Old-School-
RPGs optimistisch gestimmt: »Baldur’s Gate 3 wurde angekiin-
digt, eine Menge Leute spielen erstmals D&D, das ist alles
fantastisch. Wenn viele Spiele herauskommen, die das Rollen-
spielgenre ernst nehmen und erfolgreich sind, dann wird es
weitergehen. Aber wenn einige dieser mit Spannung erwarteten
Neuheiten floppen und viel Geld verlieren, weify man nie, was
passiert. Der Markt kann sehr unbestdandig sein.«

Tim Cain duf3ert sich zu den Méglichkeiten, die technologi-
sche Fortschritte versprechen: »Ich wiinschte mir, wir kénnten
mehr prozedural generieren, zum Beispiel Umgebungen oder
Charaktere. Ich wiirde gerne mehr Méglichkeiten erkunden, wie
sich das Spielerlebnis von einer Person zur anderen stdrker un-
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Manche Begleiter-Quest, deren geplante Zielwelt entfallen musste, wurde nach Scylla verlegt.

terscheidet. So warst du zum Beispiel motiviert, die Wildnis von
Monarch zu erforschen, einfach nur, um zu sehen, was da drau-
Ben auf dich wartet. Spiele wie No Man’s Sky zeigen, was man
mit prozeduraler Generierung heutzutage machen kann, aber
uns ware es wichtig, dass es dabei einen erzdhlerischen Rah-
men gibt, damit alles auch Sinn und Zweck hat.«

Mehr Outer Worlds
Zur Rollenspielzukunft gehort natiirlich auch The Outer Worlds.
Uber einen moglichen Nachfolger will sich derzeit niemand du-
Bern, zundchst einmal gibt es schliellich DLC-Pléne fiir das
Spiel. »Das war eine Sache, auf die wir viel Wert gelegt haben,
als wir mit der Entwicklung des Settings begannen: Es sollte auf
jeden Fall sehr erweiterbar sein und uns genug Raum geben, um
verschiedene Geschichten zu erzdhlen«, betont Boyarsky. »Es
ist schon, dass die Spielwelt in verschiedene Kolonien aufge-
teilt ist, denn in jeder dieser Kolonien kdnnten ganz andere Din-
ge passieren.« Am Ende von The Outer Worlds fragt man sich
auch, was eigentlich mit der guten alten Erde passiert ist — viel-
leicht liefert uns ja eine Erweiterung Antworten. Und man sollte
meinen, dass es auch zukiinftigen Ausfliigen in diesen RPG-
Kosmos nicht an RPG-Elementen fehlen wird. %
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(Beinahe) 25 Jahre Albion

Fantastisch frische Fabelwelt: Harald Frankel will herausfinden, wie'ein-
unkonventionelles, sehr katzenhaltiges deutsches Rollenspiel in den
90ern Genrefans verzauberte — und was der weltberiihmte Regisseur Rollenspiele aus dem Ein-Euro-Shop gehen

James Cameron damit zu tun hat.  von Haratd Frankel so: Der lausige Helden-Azubi mit den haari-
gen FiBen / aufgepumpten Oberarmen /
spitzen Ohren (Nichtzutreffendes bitte strei-

chen!) griindet ein SEK / eine Selbsthilfe-

m O O EEE MF C O grup[')e / ein Kasperltheater-Ensemble, wan-

dert wochenlang durch die Walachei, tragt
einen magischen Ring zu einem feuerspei-
enden Schicksalsberg / findet ein sechshun-
dertsechsundsechzigteiliges Solinger
Schwertsplitterset / schnitzt aus einer da-
monischen Lendenwirbelsaule den Heiligen
Arschgeigentoter-Elfenbogen +10 und killt
letztlich Sauron / Diablo / Horst / Kevin /
die bosen Ehrlich Brothers. Happy End.
Genau das wollten die Albion-Entwickler
nach ihren indirekten Vorgangerspielen Am-

[ [:] [:] O \[:] Dﬂ O berstar und Ambermoon (1992/1993) nicht
noch einmal: Sie hatten Bock auf einen Sci-
ence-Fiction-Fantasy-Hybriden, eine im

. —

Wortsinn tierische Fabelwelt mit Anleihen

- - - aus der keltischen Mythologie. Der damalige
F - ¥ T 1

"' j,,' ) J g o st Projektleiter Erik Simon und der Program-

p VA | R gt mierer Jurie Horneman fanden die »High-
- - - Fantasy und ewig gleichen Welten, Rassen

Albion startet auf dem Raumschiff Toronto. Der Spieler steuert zundchst nur Tom Driscoll. Auch und den Schnapp-dir-das-méchtige-Arte-

in Hausern kommt die isometrische Perspektive zum Einsatz. fakt-und-niete-den-Schurken-um-Storys«

Mitte der goer nur noch ermiidend.

Dungeons but no Dragons
»lch kann mich nicht an bestimmte Quellen
als Inspiration erinnern, es gab aber schon

Fake News go home!

Natiirlich haben wir auch fiir diesen Artikel
unmenschlich brillant recherchiert. Dabei
kam heraus, dass Albion gar nicht anno
1995 erschienen ist, wie alle behaupten.
Man stelle sich an dieser Stelle bildlich vor,
dass wir besonders hochmiitig und abfallig
auf Wikipedia und Mobygames.com herab-
blicken. Der Projektleiter von Albion schwor
auf seinen Goldhamster, dass das Spiel erst
= . ; Anfang 1996 in die Welt kam. Er weifl nam-
P - g } i lich noch genau, dass sie das Weihnachts-

.,.” "y e T 2 geschift verpasst hatten. Deshalb steht
i .

Tt diese Retrospektive nun auch unter der
* L‘.= -

Hauptschlagzeile »(Beinahe) 25 Jahre Albi-

Stadte erlebt der Spieler in der Ich-Perspektive. Die Ortschaft Jirinaar erinnert an das Aquarell on«. Was sind wir unfassbar gewitzt!
eines durchgeknallten Malers im psychedelischen Farbenrausch-Modus.

100 Das Thema von Albion ist sogar &lter als »Avatar«. Alan Dean Fosters Roman »Midworld« von 1975 liest sich wie dessen Drehbuch. GameStar 07/2020
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Schon die Albion-Packung macht klar, warum
das Spiel an »Avatar — Aufbruch nach Pando-
ra« erinnert, den Kino-Blockbuster von Regis-
seur James Cameron. Alles ist so blau!

damals viele faszinierende Biicher, die
nichts mit Elfen, Zwergen und Drachen zu
tun hatten. Also bauten wir unsere eigene
Welt und versuchten, ein erwachseneres
Thema in den Mittelpunkt zu riicken wie
etwa die drohende Zerstorung der Natur auf
dem Planeten Albion«, verrdt mir der heute
56-jahrige Erik Simon. Dumm, dass es sei-
nerzeit Fridays for Future noch nicht gab,
dann waren von dem ambitionierten Titel
eventuell Stiickzahlen verkauft worden, wie
er es verdient hatte. Unter den damaligen
Bedingungen geriet Albion stattdessen zum
vielleicht unbekanntesten bekannten Rol-
lenspielklassiker der Geschichte. Heutzuta-
ge gehen selbst die schnarchigsten Katzen-
bilder im Internet viral, frither war Felis
silvestris catus leider noch nicht so »nice«.

Was blieb, ist eine kleine, dafiir aber na-
hezu ekstatische Fanbasis. »Albion hélt sich
nicht an Genrekonventionen. Das polari-
siert, nicht anders als bei Filmen und Bu-
chern«, weif3 Erik Simon und fahrt fort: »Al-
bion kam raus, als das Rollenspielgenre
generell am Boden lag. In den Popularitats-
kurven, die die meisten Genres durchlaufen,
haben wir leider eine absolute Talsohle er-
wischt. Vielleicht vermissten die Leute aber
wirklich einfach nurihre Elfen.«

Ein Hauch von Meditation

Als Verfasser dieser Zeilen muss ich geste-
hen, dass auch ich Albion verpasst habe.
Eventuell, weil mich die tiblichen Verdachti-
gen ablenkten, namentlich z.B. Das Schwar-
ze Auge: Die Schicksalsklinge. Ja, ich fiihle
mich beinahe ein bisschen schuldig. In Vor-
bereitung auf diesen Artikel holte ich die
verpasste Reise aber nun fiir ein verbesser-
tes Karma nach. Ich l6ste bei GOG.com fiir
rund fiinf Euro eine Eintrittskarte und mach-
te eine spannende, in Teilen aber auch ver-
storende Erfahrung. Albion ist chillig. Immer
wieder hatte ich das Gefiihl, auf der Couch
in einer psychiatrischen Anstalt zu liegen,
den sphdrischen Klangen keltischer Instru-

GameStar 07/2020

In der Wildnis andert sich die Perspektive erneut: Die Kamera zoomt raus. In dieser Szene wan-
dern drei Helden und zwei Monster (links oben) liber die 2D-Karte.
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Die Gegner in den 3D-Dungeons attackieren in Echtzeit. Die anschlieBenden Rundenkampfe
finden auf einer fiinf mal sechs Felder groRen 2D-Spielflache statt.

mentalstiicke lauschend, die mich einer to-
talen Tiefenentspannung zuzufiihren ver-
suchten. Professor Dr. Lockerschraube hatte
fuir die Sitzung sogar seinen Minibrunnen
angeschmissen, der fiir weitere Beruhigung
sorgen sollte. Ganz ehrlich, ich glaube, die
Entwickler haben einen Wasserfetisch. Stan-
dig platschert irgendwas. Ich rate jedenfalls,
vor dem Spielen die Toilette zu besuchen.

Ist das alles nur geklaut, eh-oh, eh-oh?
Wer den Kino-Blockbuster »Avatar« von
James Cameron kennt, weif3 bereits viel tiber
Albion. Bei der Story des Spiels geht es dar-
um, dass im 23. Jahrhundert die Rohstoffe
der Erde erschopft sind, was die Menschheit
dazu treibt, andere Planeten auszubeuten.
In einem Fall reist das Raumschiff Toronto zu
einer paradiesischen Welt, die unter ande-
rem von einem humanoiden, katzenartigen
Alien-Volk bevdlkert ist.

Als Vorhut soll der Pilot Tom Driscoll den
Planeten erkunden. Nachdem sein Shuttle
abstiirzt, retten ihm die Ureinwohner das Le-

Albion ist ein antiker Name fiir GroBbritannien, der Ursprung - ob nun rémisch, griechisch oder keltisch - ist nicht bekannt.

Erik Simon, damals der Projektleiter von
Albion, lebt heute auf Malta. Er arbeitet an
»interessanten Projektenc, liber die er »wie
immer natirlich nichts verraten darf«.

ben. Er begreift, dass sein Volk die Welt der
Iskai riicksichtslos zerstoren wiirde. Darauf-
hin schlagt er sich auf deren Seite. Es sei an
dieser Stelle erwdhnt, dass Cameron im Au-
gust 1996 das erste Mal kundtat, »Avatar«

zu verfilmen und die Entwicklung von Albion
schon zwei Jahre vorher begann — insofern
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diirfte im Zweifel klar sein, wer von wem ge-
klaut hat. (Zwinkersmiley!)

Verstort hat mich zum einen Toms erster
Begleiter. Der heif3t Rainer wie mein Vater.
Rainer ist so niitzlich wie eine Hamorrhoide.
Ich denke wehmiitig zuriick an Mud aus Go-
thic. Den konnte ich wenigstens subtil weg-
mobben, indem ich ihm die Fresse polierte.
Rainer bleibt. Lange. Bei Kdmpfen stirbt er
schneller als Cindy aus Marzahn in einem
veganen Restaurant. AufSerdem irritierte
mich, dass die Briiste der Iskai-Catwomen
ibereinander statt untereinander liegen und
die Bikini-Tops auf Halbmast hangen. Lasst
das nicht Guido Maria Kretschmer sehen!

Ich tu alles fiir die Katz!

Albion hat mir aber nicht nur die befremd-
lichste Nipplegate-Erfahrung seit dem Great-
Giana-Sisters-Cover und der Prostituierten-

M

sind, herrscht dank Heilerin Giria erstmals akuter Nippelalarm.

Nachdem Tom und sein Begleiter Rainer mit dem Shuttle auf den fremden Planeten gestiirzt

Szene aus dem Film »Total Recall« beschert:
Es ist grofRartig, wie sich die Kultur, die Fau-
na und auch die Flora des Planeten anfiih-

.Drlrr»[?l,,16 Cln:lhre uU Iskm —Rucksack——; len. .I_ebendllg r;]amllch, obwg_hl die Entvr\]nck-
Kfieger, Stufe b & 0 || ler sie aus niichterner Maschinensprache
BY o= - =mmmme 3 26 formten. Zugegeben: Hinter der Fassade lau-
f Boonlren [ ' !, - * ern weite Laufwege, und ich muss nicht nur
REE T [ ‘ ohne Karte in der Wildnis tiberleben, son-
By & Fak o 1] dern auch durch endlose Textwiisten reisen.
L7+ = | Wer sich auf das entschleunigte Gameplay
4 e i einldsst, erlebt dafiir auf fiinf groen Konti-
i Kleiner Bogen nenten faszinierende Fremdartigkeit — Adel-
P L | Heguierfen pha aus Outcast ldsst griiBen! Ich habe rela-
F s " “Untersuchen tiv schnell gerne alles fiir die Katz getan.
. = Lebenspunkte 2-,- 33 Extrem wichtig ist, aufmerksam zu spielen,
- um keine wichtigen Informationen zu ver-
Erfnhrungspunkte s187 2 5 ’ 261 passen. Mangels Tagebuchfunktion fiihlt
Trmmngs,punkfe e * man sich sonst schnell im falschen Film.
S !'_ Hr - TV
il 4 s |1 I" i1 FE"""GM 17 Kg Lk 5 e Die glorreichen Neun
: "3 'gl ,% - v e LS Iy Auf dem Weg zum taffen Helden-Sixpack
:: v 1 rd- o I e Y treffe ich auf acht Charaktere, die Tom po-
AT tenziell begleiten kénnen und wie er nicht
b e i

erwiirfelt werden, sondern vorgefertigt sind.

So sehen die Charakterbildschirme aus. Unter dem grof3en Portrat lassen sich weitere zwei Sei-

ten mit Werten und Fahigkeiten aufrufen. Rechts oben: das Inventar.

Da waren etwa der flinke Muskelkater Drirr,
ein Iskai-Krieger, und der taubstumme Drui-

Interview

Der Niederlander Jurie Horneman war Hauptprogrammierer fiir
Amberstar und Ambermoon. Spdter hatte er unter anderem sogar
bei Max Payne 2 seine Finger im Spiel. Mit uns sprach er iiber die
Liebe zu Albion und die Tiicken der Technik.

GameStar: Die PC Games bewertete Albion seinerzeit zuriickhal-
tend, mit 70 von 100 Punkten. Es gab viel Technik-Schelte. Was
sagst du als Programmierer dazu?

Jurie Horneman: Da ich mich an diese Kritik nicht erinnern kann,
wird sie mir damals ziemlich egal gewesen sein. Heute, 25 Jahre
spater, ist das immer noch so [grinst]. Spiele zu machen, erfordert
Kompromisse. Bei einem Titel, dessen Entwicklung zwei Jahre dau-
ert, in einem Umfeld, das sich damals technisch extrem schnell
weiterentwickelte, konnte man nicht in allen Bereichen an der
Spitze liegen. Das war auch nicht unser Ziel.

Sondern?
Eine anspruchsvollere Welt und Story, ahnlich dem, was wir an da-
maligen Science-Fiction- und Fantasy-Geschichten mochten. Fur

»Marion Zimmer Bradley
als Inspiration«

Jurie Horneman (48) lebt heute in
Kanada und entwickelt noch im-
mer Spiele. An welchem AAA-Titel
er aktuell arbeitet, ist top secret.

mich war Marion Zimmer Bradleys Roman »Die Nebel von Avalon«
eine grof3e Inspiration. Die keltischen Anleihen und die Magierin
Harriet stammten indirekt aus diesem Buch.

Auf was bist du bei Albion besonders stolz?

Auf die Welt und die Story. Viele Leute kontaktieren uns bis heute
wegen ihrer schonen Erinnerungen an das Spiel. Urspriinglich war
Albion fiir den Commodore Amiga geplant, entwickelt in 68000-As-
semblersprache. Als Commodore Mitte 1994 zusperrte, wechselten
wir fliegend zu DOS und C. Ich bin stolz, dass wir das Spiel trotz
dieser Umstellung fertiggestellt haben.
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2017 wurde das MMORPG Albion Online veréffentlicht, es hat aber nichts mit dem urspriinglichen Albion zu tun.
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de Mellthas. Okay, der keltische Knilch will
irgendwann mit der barbusigen Magier-Mie-
ze Sira durchbrennen, aber auch das macht
Albion interessant: die Spielfiguren.

Last but not least warten Rundenkampfe,
Réatsel und eine intrigen- und wendungsrei-
che Story, die unter anderem erklart, warum
auf dem Planeten auch Menschen leben.
Klar, gerade die in der Ich-Perspektive spiel-
baren 3D-Abschnitte von Albion sehen heu-
te schwer nach Kreidezeit aus. Da wirken
Monster schon mal so grobklotzig, als habe
der dreijahrige Justin aus Posemuckel eine
Niere aus Lego Duplo nachgebaut. Die liebe-
voll handgemalte Pixeloptik ist aber stilsi-
cher, charmant und auffallig farbenprachtig.

Ein Miezepeter in Katerstimmung

An einer Stelle hab ich mir gewiinscht, die
Entwickler direkt in ein Pur-Konzert verban-
nen zu konnen: Ich durchstoberte einen Kel-
ler unter einem Miezhaus und stellte fest,
dass meine Recken mal wieder Riicken hat-
ten, was in Albion bedeutet, dass die Da-
men und Herren keinen Millimeter mehr lau-
fen. Also flog die schwere Spitzhacke aus
dem Inventar. Schade, dass ich das Dingens
ziemlich genau 4,37 Meter weiter fiir einen
verschiitteten Stollen gebraucht hatte. Und
blod, dass weggeworfene Gegenstande ent-
materialisieren. Aufheben ist also nicht!
Spielstand laden war angesagt.

Apropos: In Albion ist Geld schwerer als
jeder Plattenpanzer. Das kann ebenfalls zu
Missmanagement fiihren. Jajaja, dieser Um-
stand ldsst sich wohl damit erkldren, dass in
der 6kologischen Nische des gemeinen Kel-
ten noch kein Papiergeld erfunden war, ganz
zu schweigen von EC-Karten. Abgesehen da-
von habe ich es schon geschafft, in Skyrim
ein einzelnes purpurnes Nirnwurzblatt zu
pfliicken, um gewichtsbedingt sofort paraly-
siert zu sein. Vielleicht leide ich ja an Trag-
last-Legasthenie. Vielleicht kann mir aber
auch ein Physiker erkldren, ob es realistisch
ist, wieder laufen zu konnen, nachdem man
das einzelne Nirnwurzblatt verzehrt hat.

Das grofle Mausmassaker

Albion ist fiir ein Spiel recht sozialkritisch.
Die Geschichte um ein indigenes Volk, dem
die Unterdriickung droht, erinnert an die eu-
ropdischen Kolonien in Afrika und die ameri-
kanischen Ureinwohner. Doch trotz oder ge-
rade wegen des ernsten Themas liefert der
Titel — ist man sich der Sperrigkeit bewusst
— noch heute grofRes Unterhaltungspotenzi-
al. Mir ging nur die brutal umstandliche
Steuerung richtig auf den Sack, die zu ei-
nem wahren Rechtsklick-Massaker fiihrt.
Warum habt ihr das getan, Erik? Warum nur?
»Mitte der goer begannen Entwickler ja erst,
die ganzen Komfortfunktionen zu erfinden,
die heutzutage Standard sind. Frag doch
mal Ferdinand Porsche, warum sein Siebzi-
gerjahre-g911er keine Servolenkung hat!« Das
werde ich tun, falls ich mal eine Retrospekti-
ve Uber NfS: Porsche schreibe, verehrter
Erik, bis dahin vielen Dank fiir Albion! Y

Die Welt in den 90ern

Als Albion Anfang des Jahres 1996 erschien, stand es neben Klassikern wie Duke Nukem 3D
(29.1.), Wing Commander 4 (12.2.) und Civilization 2 (29.2.) in den Laden.

Alle diese Spiele waren Opium fiirs Volk, was wiederum der Titel eines Musikalbums ist, das
die Toten Hosen produziert hatten. Es schoss am 12. Februar auf Platz 1 der deutschen Charts
und I6ste Made in Heaven von Queen ab. Bei den Singles rockten besonders Gangsta’s Paradi-
se von Coolio, Earth Song (Michael Jackson) und Lemon Tree (Fools Garden).

Das Drama »Dangerous Minds: Wilde Gedanken« mit Michelle Pfeiffer und die Komédie
»Mannerpension« mit Til Schweiger, Heike Makatsch, Marie Baumer und Detlev Buck lockten
Anfang 1996 besonders viele Zuschauer in die deutschen Kinos (Rang 4 beziehungsweise 6
der Jahrescharts). Die Macher der Fighting-Game-Adaption »Mortal Kombat« mit Christopher
Lambert feierten mehr als nur einen Achtungserfolg: Ihr (eher semibrillantes) Werk kostete
18 Millionen US-Dollar, spielte weltweit aber {iber 120 Millionen Dollar ein.

Literaturfans kauften sich in jenen Tagen vor allem zwei Romane: »Die Erben des Medicus«
(Noah Gordon) und »Der Pferdefliisterer «(Nicholas Evans).

Zur TV-Berieselung trug ab 8. Januar auch ein gewisser Johannes B. Kerner bei, der durch die
gefiihlt tausendste tagliche Talkshow der Neunziger fiihrte. Noch ein bisschen unniitzes Wis-
sen: Der viermillionenfach abonnierte YouTuber ConCrafter ist genauso alt wie Albion.

T
e
Die Nutzer der IMDB-Datenbank bewerten den
Film »Mortal Kombat« mit 5,8 von 10 Punkten.

Im Hintergrund: der »Highlander«-Darsteller
Christopher Lambert als Lord Raiden.

. \\\

Loof o [ g Y
Duke Nukem 3D war in Deutschland biszum  Campino und die Toten Hosen schafften es
Jahr 2017 indiziert. Unser Screenshot stammt 1996 mit Opium fiirs Volk auf Platz 1 der

aus der »20th Anniversary World Tour«-Fas- Albumcharts. Foto: Wikipedia/Poiseon Bild &
sung, ist also nicht ganz original. Text / Copyright: CC BY 2.0

Zufallsbegegnung in der Wildnis: Diese Nashorn-Werwolf-Krokodil-Whatever-Viecher, Krondir
genannt, hauen kraftig zu, sind aber verhaltnismaRig langsam.

GameStar 07/2020 Bradley hat auch »Die Wilder von Albion« geschrieben. Der Roman erzahlt die Vorgeschichte von »Die Nebel von Avalon«. 103
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Wir haben Sascha gezwungen, seine Reise durch Myrtana fortzusetzen.
Und die macht Fortschritte wie ein Gletscher. von sascha renzhom

Einen ganzen Monat lang war Ruhe. »lch sage
einfach nichts, vielleicht vergesst ihr es ja,
dachte ich mir. Dann kam der Auftrag. Manch-
mal musst du eben Sachen spielen, die dir
Albtrdume bereiten. Warum eigentlich? Sehe
ich vielleicht aus wie ein Spielejournalist,
oder was? Ich musste zuriick nach Myrtana,
wieder in die Minenkolonie, in der Rolle ei-
nes namenlosen Helden mit der Konstitution
einer kettenrauchenden Eintagsfliege. Dabei
war mein erster Anlauf wirklich kein Spaf.

Zuriick und alles falsch gemacht

Nach meinem ersten Erlebnisbericht ami-
sierten sich einige Leser iiber meine »alterna-
tive Spielweisex. Ich hatte zu diesem Zeit-
punkt keine Ahnung, was damit gemeint war,

104

Sascha Penzhorn

Seine ersten Spieletests hat Sascha um die Jahrtausendwende als Praktikant fiir die Frankfurter Neue Presse verof-
fentlicht. Ein Jahr spater ackerte er dann im Support fiir Gamespy Arcade und wurde in Kaffeetassen und Schliissel-
anhdngern bezahlt. Es folgte ein Abstecher in ein Call-Center, wo er Lotterielose und Hometrainer an Rentner ver-
kauft hat. Als er sich dort seinen festen Platz in der Holle auf alle Zeit gesichert hatte, absolvierte er eine Ausbildung
in einem Aluminiumhandelshaus. Die fiihrte ihn direkt in die Buchhaltung eines koreanischen Elektronikherstellers.
Zwischenzeitlich wurde er beim Beltane-Fest einer heidnischen Sekte voriibergehend zum Auserwahlten erklart, wo-
mit man aber leider keine Rechnungen bezahlen kann. Darum schreibt er inzwischen wieder tiber Spiele.

doch das wurde mir jetzt langsam klar. Nach
meinem mit tausend Toden verschonerten
Horrortrip ins Neue Lager wollte dort kein
Mensch etwas mit mir zu tun haben, weil ich
einfach reinmarschiert bin, bevor mir das
Spiel tiberhaupt einen Grund dazu gegeben
hatte. Was ich zu diesem Zeitpunkt nicht
wusste: Uber Quests im Alten Lager wird man
sowieso in die anderen Camps geschickt und
bekommt dann sogar eine Eskorte. Zu meiner
Verteidigung: Ich spiele blind. Ich lese keine
Losungshilfen, benutze keine Cheats und
weif} iber Gothic nur sehr wenig. Zu Spielbe-
ginn war mein Handeln fiir mich nur logisch —
ich wollte mich nicht einfach so dem erstbes-
ten Lager anschlie3en, sondern erst mal ler-
nen, welche Alternativen ich habe. Meine

Im Sumpflager kann man Joachim Nettelbeck treffen. Baal Netbek wurde nach dem Redakteur der PC Player modelliert.

Sorge war, dass ich irgendwann automatisch
Mitglied des Alten Lagers werde, wenn ich
immer nur dort Auftrage erledige.

Und so stehe ich nun sinnlos im Neuen La-
ger herum. Lares, den ich fiir eine Aufnahme
anquatschen muss, will mich nicht sehen.
Der Tiirsteher ldsst mich nicht in die Kneipe.
Und fiir einen Typen namens Homer soll ich
ein Monster umhauen, an dem ich keinen
Schaden verursache und das mich mit zwei
Treffern vernichtet. Hier geht’s nicht weiter.

Alles auf Anfang

Mangels Alternativen erledige ich mehr Bo-

tengange und Missionen im Alten Lager. Ich
soll Fingers beeindrucken. Dafiir spreche ich
einfach nur bei ihm vor, und er findet mich

GameStar 07/2020
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Eigentlich experimentiert Sascha viel lieber mit Mods, als zu spielen. Deshalb zeigen die Screenshots in diesem Artikel auch nicht die Originalgrafik.

umgehend toll. Das war einfach! Anschlie-
Bend lasse ich mirin der Arena von einem Ty-
pen aufs Maul hauen, der mich wieder mal
mit zwei Schldagen umnietet, wahrend ich kei-
nerlei Schaden verursache. Vorher lerne ich
noch, dass seine Mutter ein ausgepragt lie-
bevolles Verhaltnis zu Horntragern pflegt. Ich
werde fiir meinen Mut gelobt. Dann latsche
ich zur Alten Mine und hole fiir Diego eine
Liste ab. Jetzt soll ich das Sumpflager infilt-
rieren und dort das Rezept fiir einen Trank
klauen. Dann mal los zu den Sektenspinnern!
Um das Vertrauen der Sekte zu erlangen,
sollich deren Gurus beeindrucken. Die reden
aber gar nicht erst mit mir, weil ich unwiirdig
bin. Super. Immerhin: Den ersten Guru kann
ich fiir mich gewinnen, wenn ich jemand aus
dem Alten Lager dazu bringe, ins Sumpflager
iberzulaufen. Ach, ich soll alle beeindru-
cken, und der Penner aus dem Alten Lager
wird ohne Probleme aufgenommen oder wie?
Okay, latsche ich den ganzen verdammten

Weg halt wieder zuriick, quatsche einen Ty-
pen voll, dessen Kumpel eh schon den gan-
zen Tag im Sumpflager hockt und sich die Bir-
ne zukifft, jogge dann noch mal eine gefiihlte
halbe Stunde lang zuriick in den Sumpf, und
schon ist der erste Guru beeindruckt. Neben-
her lerne ich, dass mir ein Typ namens Lester
dabei helfen kann, noch einen Obermacker
zu liberzeugen. Perfekt!

Warten auf Godot
Lester steht am Eingang zum Lager, neben
ihm der Chef. Solange der da ist, verrat Lester
Uiberhaupt nichts, also warte ich. Irgendwann
wird einer der beiden ja sicher mal ins Bett
gehen. Oder aufs Klo oder was auch immer.
Wir stehen eine halbe Stunde lang herum.
Nichts. Ich trete dem Guru auf die Fiif3e, der
motzt mich an, lauft ein paar Schritte weit
weg. Aber nicht weit genug. Verdammt!

Jetzt regnet es, doch keiner von beiden will
in seine trockene Hiitte. Ich mache ein Sand-

Das Neue Lager besuchte ich bei meinem ersten Durchgang mit Gothic viel zu friih.

GameStar 07/2020

Joachim Nettelbeck lieh Baal Netbek auch seine Stimme.

wich. Die beiden stehen immer noch mitein-
ander rum. Drei Sandwiches spdter rasiere
ich mir erst mal den Bart weg, der mir ge-
wachsen ist, wahrend ich darauf warte, Les-
ter ohne den Guru anzutreffen. Die Sonne
geht unter. Das komplette Lager pennt. Nur
drei Idioten stehen am Eingang — Lester, der
Guru und ich. Ich checke den Shop auf mei-
ner Switch, spiele eine Runde Mortal Kombat.
Meine Freundin rasiert mir den Riicken. Die
Sonne geht auf. Lester und Baal Wiehief3er-
dochgleich riihren sich nicht vom Fleck.

Ich quatsche Lester an. Ich bin ein absolu-
ter Vollidiot. Eine Dialogoption: »ZEIG MIR
DEN WEG...« in Gro3buchstaben. Und tat-
sdchlich — du kannst Lester nach einem be-
liebigen Weg fragen und statt dir eine Wegbe-
schreibung zu geben, fiihrt er dich ans Ziel.
Okay, das sind zwei Stunden meines Lebens,
die ich niemals zuriickbekomme! Aber jetzt
wandere ich mit Lester durch den Sumpf und
kann ungestort mit ihm reden. Und tatsdch-
lich — er sagt mir, dass ich einfach behaupten
soll, ich hatte den Schléafer in einer Vision ge-
sehen und schon ist der ndchste Guru auf
meiner Seite. Na, wenn’s weiter nichts ist!

Sprich oder stirb

In einem kleinen Kreis sitzen Glatzenkasper
herum und stampfen Kraut. Einer von ihnen
hat einen richtigen Namen und heif3t nicht
einfach nur »Novizek, also quatsche ich ihn
an. Jedenfalls fast. Beim Aktivieren steht er
kurz vom Stampfen auf, glotzt mich blod an,
setzt sich wieder hin und stampft weiter. Das
Schauspiel wiederholt sich mehrmals, dann
wird mir die Sache zu dumm und ich ziehe
meine Waffe. Aha! Jetzt steht der Kollege auf
und brdllt mich zumindest an — Fortschritt!
Ich stecke die Waffe weg und er stampft so-
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fort weiter. Klasse. Also hole ich wieder mein
Schwert raus und warte diesmal, bis der NPC
ebenfalls zieht. Jetzt lasse ich meinen Priigel
wieder verschwinden, bevor ich den meines
Gegeniibers zu spiiren bekomme, und kann
endlich den bescheuerten Dialog starten!

Und siehe da — der gute Mann braucht Hil-
fe!l Sein Kollege sollte ihn schon vor zwei Ta-
gen abldsen, doch er ldsst sich einfach nicht
blicken. Kein Ding, lass Motivator Penzhorn
das malrichten. Ich finde den untétigen
Stampfer vor der kostenlosen Krautausgabe.
Er hat so gar keinen Bock, sich zur Arbeit zu
begeben, also ermuntere ich ihn freundlich
mit meinem Schwert. Geil — endlich jemand,
der beim Treffer tatsdachlich Schaden nimmt
und mich nicht in zwei Schldgen totet! Du bist
ab sofort mein neuer Mud!

Im Sumpf suche ich nach Krautfarmern. Und was macht der Typ rechts im Bild da eigentlich?

»lch will dich einfach nur stampfen sehen.«
Gothic und ich kdnnen einander nicht lei-
den, aber die Dialoge sind einfach grof3ar-
tig. Der Chefstampfer ist ebenfalls Guru und
mag mich jetzt. Er hat sogar einen Auftrag!
Ich soll im Sumpf Krautlieferungen abholen.
»Im Sumpf« — ganz toll! Das ganze ver-
dammte Lager ist der Sumpf! Wo denn, bit-
te?« — »lch habe dir nicht erlaubt, mich an-
zusprechen!« Arschloch.

Haie und Miicken

Nach viel langerer Suche als ich gewillt bin,
zuzugeben, finde ich endlich die Krautfarmer,
deren Ernte ich abholen soll. Die erste Grup-
pe gibt mir das Zeug auch einfach, der Chef
der zweiten Gruppe will erst, dass ich mich
beweise, indem ich ein paar Blutfliegen ver-

Gothic ist Leid. In der Arena sammle ich Pluspunkte, weil ich mir mutig aufs Maul hauen lasse.
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Sowohl die deutsche als auch die US-amerikanische Verpackung des Spiels sind zensiert.

nichte. Zu diesem Zeitpunkt ist es stockdun-
kel, doch nach einiger Suche finde ich drei
Fliegen, watsche sie um, gehe zum Chef zu-
riick und der schickt mich direkt wieder weg.
Da sind noch Fliegen im Umkreis von 20
Schritten, sagt er. Und tatsachlich — an der-
selben Stelle, wo ich eben die drei Fliegen
umgehauen habe, schwirren schon wieder
drei Stuick herum. Das Spiel wiederholt sich
noch zwei, drei Mal, doch erist nie zufrieden
und irgendwann gehen mir die Insekten aus.
Ich eiere also mehr oder weniger blind durch
die Nacht, gegen die auch eine Fackel kaum
hilft, und begegne meinem ersten Sumpfhai.
Die Nummer schon wieder — ich verursache
keinen Schaden und bin in zw... oh, okay. Tot
nach nur einem Treffer. Danke, Gothic.

Als ich bei Sonnenaufgang endlich die
ddmlichen Fliegen finde, bekomme ich mein
Kraut, liefere es brav ab und erhalte zur Be-
lohnung eine Schriftrolle, mit derich einen
Novizen einschldfere. Also zumindest nach-
dem ich gefiihlte vier Stunden spéter heraus-
gefunden habe, wie man in Gothic eine ver-
dammte Spruchrolle verwendet. Der Novize
pennt, der ndchste Guru ist beeindruckt, und
ich kann endlich im Alchemielabor des
obersten Krautmackers vorsprechen, um als
Novize aufgenommen zu werden! Also mar-
schiere ich dorthin, der Typ ist voll beein-
druckt davon, dass ich so viele Baals auf
mich aufmerksam gemacht habe, und will
mich haben. Hurra! Endlich Sektenspinner!

Halt, stopp! Bin ich eigentlich bekloppt?
Das wollte ich doch tiberhaupt nicht! Ich will
doch zum Neuen Lager gehoren! Also Spiel-
stand geladen, diesmal nicht beigetreten,
aber dem Typen sein Rezept aus der Truhe
geklaut, das ich fiirs Alte Lager besorgen soll-
te. Was, so einfach ist das? Da hatte ich mir
die restliche Arbeit auch sparen kdnnen, aber
immerhin gab es dafiir Erfahrungspunkte.

Alles wird gut

Zuriick im Alten Lager gibt’s nichts mehr zu
tun, also lochere ich Thorus, bis er endlich ei-
nen neuen Job fiir mich hat. Mordrag aus
dem Neuen Lager hdngt standig hier rum,
also sollich ihn loswerden. Diesen quatsche
ich an, worauf er prompt versucht, mich fiir
sein Camp zu gewinnen. Ja! Nimm mich! War-
um denn nicht gleich so? So eskortiert er
mich erst mal ins Neue Lager und nietet un-
terwegs gleich noch samtliche Monster um,
was mir tonnenweise Erfahrungspunkte be-
schert. Dann driickt er mir einen Ring in die
Hand, mit dem ich garantiert bei Lares rein-
gelassen werde. Aha, so geht das also!

Beim Betreten des Lagers tauchen diesmal
auch der Reislord und dessen Schldger auf,
von denen bei meinem ersten Besuch jede
Spur fehlte. Irgendwie war mir die Bande lie-
ber, als sie noch nicht existiert und mich zum
Wassertrager erklart hat. Jetzt soll ich 18 ver-
dammte Wasserflaschen verteilen! Die trinkt
ein Reisbauer beim Abgeben in einer qua-
lend langsamen Animation, die sich nicht
tiberspringen ldsst. 18 Mal muss ich mir das
jetzt ansehen. Ich bin 37 Jahre alt und habe

GameStar 07/2020



Lester und Baal Namib. Zwei unzertrennliche NPCs. Die einfach nur rumstehen.

nicht mehr viel Zeit, doch das ist Gothic an-
scheinend egal. Oberschlager Lefty ist mit
meinem Job so zufrieden, dass er mich direkt
noch mal losschickt. Leck mich, Lefty!
Diesmal haue ich ab. Ich versuche erst gar
nicht, mich mit ihm anzulegen, als er die Waf-
fe zieht. Du hast vielleicht die besseren Cha-
rakterwerte, aber im Gegensatz zu dir werde
ich von keiner strunzdoofen Kl dazu gezwun-
gen, an jedem noch so kleinen Hindernis kle-
ben zu bleiben. Auf dem Weg zu Lares finde
ich in einer Kiste einen Reiterbogen. Um den
zu benutzen, habe ich nicht genug Geschick-
lichkeit, doch das lasst sich mit Lares’ Ring
ganz leicht beheben. Super! Mehr Geschick,
ein neuer Bogen — es geht endlich bergauf.

Reich und schon durch Kraut
Ich spreche endlich bei Lares vor und die Sau
nimmt mir meinen schénen Ring wieder weg.
Okay, keine Geschicklichkeit, kein Reiterbo-
gen. Danke, Gothic! Dafiir soll ich dem ortli-
chen Sektenspinner jetzt 5o Ladungen Kraut
abnehmen und im Neuen Lager verticken.
Nicht schon wieder! Und weil es 2001 noch
keine Questmarkierungen gab und Lares
auch gar keinen Bock hat, mir zu erkldren, wo
dieser Sektenspinner rumhéngt, eiere ich die
ndchste halbe Stunde planlos durchs Camp,
bis nur ein Ort bleibt, den ich nicht durch-
kammt habe: die Kneipe. Und dort ldsst mich
der Rausschmeifer nicht rein.

Jetzt konnte ich ihn natiirlich bestechen,
aber daftir ist mir mein Erz zu schade. Immer-
hin: Nach jedem Gespréch ldsst er mich fiir

GameStar 07/2020

eine Sekunde in Ruhe, die ich nutze, um ei-
nen Schritt in Richtung Kneipe zu machen.
Das Spiel wiederhole ich ein paar Mal, dann
bin ich endlich drinnen in der Kaschemme.
Und siehe da — mein Sektenspinner ist eben-
falls anwesend, also nehme ich ihm jetzt erst
mal sein ganzes Kraut ab und verspreche, es
fiirihn zu verhokern und den Gewinn zu tei-
len. Uberarbeite dich bloR nicht!

Ich spaziere wieder aus der Kneipe, da
briillt plotzlich der Rausschmeifier hinter mir.
»Alarm! Eindringling!« Dabei will ich doch nur
raus! Jetzt wetzt der Typ mit gezogener Waffe
hinter mir her, weil ich ja nicht schon genug
Arger mit Lefty am Hals habe. Als ich ihn end-
lich abhénge, ist es langst dunkel.

Ich trete jetzt jeden einzelnen Banditen
aus dem Bett, um mein verdammtes Kraut zu
verchecken. »Hey, was machst du hier? War-
um weckst du mich?« — »Du siehst aus, als
konntest du etwas Kraut gebrauchen. Macht
zehn Erzl« Das ist dreist, ergibt auch irgend-
wie keinen Sinn, aber es funktioniert. Irgend-
wann habe ich den ganzen Mist endlich an
den Mann gebracht, kehre zuriick zu Lares,
derist von meiner Arbeit begeistert und teilt
mir mit, dass ich trotzdem nicht bereit fiir
meine Aufnahme im Neuen Lager bin. Mehr
hat er gerade nicht fiir mich zu tun, das Alte
Lager und die Sektenspinner wiirden mich
sofort nehmen. Was ist hier eigentlich los?

Versehentlich Schatten
Ich habe mir zwar geschworen, keine L&-
sungshilfen zu benutzen, aber hier habe ich

Auf der deutschen Packung gibt’s weniger Blut, auf der amerikanischen weniger nackte Haut.

Abend im Sumpflager. In fremden Betten zu pennen, ist bei Strafe verboten. Argh!

dann zumindest doch mal in ein Forum ge-
schaut. Und siehe da: Die Karte aus der Mine,
die ich Diego gebracht habe, hétte zuerst an
Lares gehen sollen. Das konnte ich zu diesem
Zeitpunkt aber nicht wissen. Und so ist genau
das passiert, was ich vermeiden wollte: Ich
habe zu viele Aufgaben fiirs Alte Lager erle-
digt und kann jetzt nicht mehr dem Neuen
Lager beitreten. Okay, dann werde ich eben
Schatten. Hauptsache kein Sektenspinner!
Auf dem Weg zuriick ins Alte Lager lerne ich,
wie man Viechern die Haut abzieht und ihnen
die Zahne entfernt. Hey, wann habe ich ei-
gentlich das letzte Mal Mud besucht?

Ich spreche bei Gomez vor, bin ab sofort
Schatten und investiere mein sauer verdien-
tes Erz in das beste Schwert, das in der Burg
verkauft wird. Dann gehe ich in den Wald und
niete Wolfe um. Einfach nur so. Denen ziehe
ich das Fell ab, ich schlage ihnen die Zdhne
aus, dann verticke ich den Krempel, bis nie-
mand im Alten Lager Erz iibrig hat.

Bei Diego kaufe ich die schwere Schatten-
riistung. Jetzt ist endlich Schluss mit den
standigen Toden. Also zumindest, bis mir der
ndchste Sumpfhai begegnet. Einen ersten Job
als Schatten habe ich auch gleich: Ich soll
das Sumpflager ausspionieren. Weil ich so
dumm bin, laufe ich direkt los und vergesse
vor lauter Aufregung, mich in der Burg nach
dem obersten Feuermagier umzusehen. Da-
bei sollte ich doch einen Brief abgeben! Na
gut, dann hebe ich mir das fiirs nachste Mal
auf. Ich weif3 aber nicht, ob es ein nachstes
Mal geben wird. Bitte nicht! %
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Heinrich Lenhardt

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 liber Computerspiele und hat
neben legendaren Klassikern auch so manches merkwiirdige Soft-
ware-Machwerk erlebt. Droge Zahlenabfrage-Schlafmittel fiirchtet
er schon seit Kaiser-Zeiten und spielt lieber spaBige Oldie-WiSims
wie M.U.L.E. oder den Football Manager.
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Wir machen uns unsere eigene
GameStar, mit Listings zum Abtip-
pen, Kleinanzeigen und Commodo-
re-Sonderteil! Nur schade, dass der
Traumberuf des Computermagazin-
Verlagsleiters hier zur Schlaffor-
schungsstudie verkommt.

Von Heinrich Lenhardt

Soldat mit Knarre? Barbar mit Schwert?
Nein, auf dieser Spielepackung ist Detlef
»Teddy« Seehausen der Blickfang. Der Mit-
arbeiter vom Druckhaus Dierichs in Kassel
hat nur Augen fiir das druckfrische Spiele-
magazin in seinen Handen. Gehort sein kri-
tischer Blick zur Qualitdtskontrolle? Oder ist
erwie so viele andere Leser tiber die Bewer-
tungskriterien von ASM-Spieletests verwirrt?
Denn die Zeitschrift, die Detlef mit tiber-
schaubarem Enthusiasmus studiert, ist Aus-

Aktuelles
Eof tware
Hardwanre

3 Allgeneines
Tips&Tricks

Grundl agen
Hoch 4 fSeiten

gabe 03/1990 des klassischen Kult-Spiele-
magazins vom Tronic-Verlag. Allzu viele
Sympathiepunkte hat dieses Cover-Motiv
nicht geerntet: Konkurrent Amiga Joker ver-
mutet »Schleichwerbung« und selbst der
ASM-Tester ist emport, weil der Fotograf die-
ses aktionsgeladenen Packshots nicht im
Handbuch genannt wird. Doch das ist noch
eines der kleineren Probleme der Wirt-
schaftssimulation Das Magazin, die uns in
die raue Verlagsbranche entfiihrt.

Von Activision zum Kaiser

Der Medienkonzern Bertelsmann steigt
schon 1982 in den Videospielevertrieb ein.
Wahrend dessen Plattenlabel Ariola die
Deutschen mit Scheiben von Peter Alexan-
der versorgt, bringt der neue Ableger Ario-
lasoft die VCS-Module der jungen US-Spiele-
firma Activision unters Volk. Bald widmet
man sich dem boomenden Heimcomputer-
markt und erweitert das Repertoire auch um
Eigenproduktionen. Erstaunliche Erfolge ge-

lingen mit simplen Handelsspielen wie Kai-
serund Hanse, den Ausldsern des deut-
schen Wirtschaftsspielewunders. Immer
mehr Anbieter wetteifern bald darum, alle
moglichen Branchen spielerisch umzuset-
zen. An Cé4, Amiga & Co. kdnnen wir uns
zum Beispiel als Reeder, Winzer oder Olma-
gnat versuchen. Das Entwicklerteam Honey
Design kommt bereits 1988 auf die Idee,
sich der schillernden Welt der Computerzeit-
schriften zu widmen. Ariolasoft veroffent-
licht Das Magazin zundchst fiir den Cé4,
doch Tests in den gangigen Spielezeitschrif-
ten erscheinen erst 1990, als Umsetzungen
fiir Amiga und Atari ST erhaltlich sind. Und
die »echten« Redakteure registrieren dank-
bar, dass ihr Arbeitsalltag nicht gar so freud-
los, umstandlich und eintonig ist wie die im
Spiel simulierte Verlagsbranche.

GameStar 1989
Bei Das Magazin ringen bis zu vier Teilneh-
mer um Marktanteile auf dem Zeitschriften-

TOPREDAKTEUR

INGO
UHE

CHRISTIAN
HANNFRED

HERHER
JTRG

EIGENSCHAFTEN

Digitalisierte Fotos, eine grafische Sensation! Ob und wie sich die Eigen-
schaften der Chefredakteure auf den Spielverlauf auswirken, ist unklar;
stellen wir also den Bewerber mit dem attraktivsten Lichtbild ein.

Jeden Monat wird der Redaktionsplan neu festgelegt, der Heftumfang ergibt
sich aus der Anzahl der Redakteure. Wird sich GameStar wohl durchsetzen?
Und warum muss jede Ziffer auf dem Software-Keypad angeklickt werden?

Bereits im Dezember 1974 startet in den USA das Handlermagazin Play Meter, das liber Spielhallenautomaten berichtet. GameStar 07/2020
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Genre: Wirtschaftssimulation
Publisher: Ariolasoft

Entwickler: Honey Design
Verdffentlichung: 1988-1990
Legendar, weil: ... wir schon immer
wissen wollten, »wieviel Arbeit und
Uberlegung hinter den Kulissen
stattfinden, bevor eine Computer-
zeitschrift im Zeitschriftenregal
steht«. Hofft zumindest die Pa-
ckungsriickseite.

DAS MAGAZIN

Schlecht, weil: ... den Entwicklern zu
diesem schillernden Thema nur eine
Ode, abstrakte und unrealistische
Zahlenschubserei eingefallen ist, de-
ren Bedienung selbst nach damali-
gen deutschen WiSim-MaRstaben
auBergewodhnlich umstandlich ist.

Fazit: Hexcode-Listings abzutippen,
ist unterhaltsamer, als sich in diesem
spalRbefreiten Spiel als Verlagsleiter
lber die Runden zu langweilen. Vom
kreativen Chaos der Computermaga-
zin-Branche in den 80ern ist bei Das
Magazin nichts zu spiiren.

markt. Die Anleitung verspricht »ein kom-
plexes, realbezogenes Strategiespiel fir
dynamische, entschlossene und ehrgeizige
Manager«. Wir erhalten 125.000 Mark (1)
Startkapital, um eine neue Computerzeit-
schrift aufzubauen. Redaktionsrdume sind
schon vorhanden, unsere erste Entschei-
dung ist die fiir den passenden Chefredak-
teur. Sieben Kandidaten stehen zur Wabhl,
deren digitalisierte Fotos so etwas wie der
grafische Hohepunkt des Programmes sind.
Wahlen wir Manni mit dem betretenen Blick,
auch wenn dessen »Beliebtheit«-Wert be-
denklich niedrig ist? Oder doch den Jorg, der
Flei} und Teamgeist verspricht? Alle Anwar-
ter auf den Chefposten bekommen das glei-
che Startgehalt, bei der Anstellung der Re-

dakteure legen wir die Bezahlung selbst fest.

Wer braucht schon einen Spieleteil?
Die Heftplanung orientiert sich an den re-
daktionellen Realitdten der Achtzigerjahre —

jener mystischen Periode, als noch Dinosau-

rier auf Erden wandelten und eine enorme

EREIGNIS

Thr Topredakteur
brach sich bein
Sturz von einer
Leiter nmehrere
Rippen.

Er wird
die nachsten
2 Monate kaun
arbeiten konnen.

Kommen wir zwei Monate mit verminderter Arbeitsleistung des »Topre-
dakteurs« aus? Oder lieber durch einen Prakti ersetzen? Und kopiert das
Ding wirklich schneller, wenn man ein Telefon draufstellt?

GameStar 07/2020

Computerartenvielfalt herrschte. Liegt unser
redaktioneller Schwerpunkt auf Commodo-
re-, Atari- oder Schneider-Hardware? Gon-
nen wir sogar dem PC ein paar Seiten, ob-
wohl doch kaum jemand auf diesen Ungeti-
men spielen will? Der Heftplan bietet ein
Wiedersehen mit langst obsoleten Rubriken
wie den privaten Kleinanzeigen oder Pro-
grammlistings zum Abtippen. Ein separater
Spieleteil ist bei Das Magazin nicht vorgese-
hen, aber wir génnen einfach der Rubrik
»Software« viele Seiten und hoffen, dass
unsere Redakteure nicht nur Giber Datenban-
ken und Memory Manager schreiben.

Bauer Play gegen DATA-Held
Die Planung einer Ausgabe klingt erheblich
vergniglicher, als sie ist, denn das »komplexe
Strategiespiel« entpuppt sich als Zahlenab-
frage-Schlafmittel in Kaiser-Tradition. Dabei
durfen wir die Werte nicht geschwind eintip-
pen, sondern missen einzelne Ziffern mit der
Maus anklicken. Kénnen wir die Druckerei
nicht bezahlen, weil zu viel Kohle fiir Luxus
wie Auslandskorrespondenten oder Hoch-
glanzpapier verbraten wird, muss das um-
standliche Zahlengeklicke wiederholt werden.
Ist eine Ausgabe schlieBlich fertig, be-
kommen wir nicht einmal ein Titelbild zu se-
hen, sondern nur die Verkaufsrangliste in all
ihrer Textpracht. Hier konkurriert unser Ma-
gazin mit Verballhornungen zeitgendssi-
scher Zeitschriften: »Bauer Play« und
»ASMA« diirfen nicht fehlen, ganz oben ste-
hen zundchst »84er und »Chips«. Dabei wa-
gen sich ein paar Takte Musik aus dem Laut-
sprecher, ansonsten erinnert die Soundku-
lisse eher an ein Zen-Kloster als eine Redak-
tion. Die Stille wird nur von ein paar Sekun-
den Rattern der Druckpresse unterbrochen,
wenn eine Ausgabe in Produktion geht.

Mit 300 Baud in den Knoten

Runde fiir Runde kénnen wir unter Beriick-
sichtigung von Kapital und Marktgeschehen
unser Magazin ausbauen, die Papierqualitat
andern oder eine Leserumfrage starten. Als
Hauptmeni dient ein unrealistisch aufge-
rdumter Redakteursschreibtisch, der auch
Zugriff auf modernste Akustikkopplertech-
nologie verheif3t: »Die Informationen wer-

Vom ersten deutschsprachigen Videospielemagazin TeleMatch erscheinen zwischen 1982 und 1984 elf Ausgaben.
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den {iber das Datex-P-Netz der Deutschen
Bundespost gestellt.« Dummerweise mein-
ten die Entwickler, daraus ein Puzzle mit
Handbuchabfrage machen zu miissen. Um
das Kommunikationsnetzwerk anzuzapfen,
ist zundchst die Eingabe einer Nummer fiir
den 300-Baud-Knoten erforderlich. Dann
braucht es nur noch die zweiteilige NUI, die
Mailbox-NUA, gefolgt vom Identifikations-
wort und einem Passwort, zu dem die Anlei-
tung nur vage Hinweise bereithélt. Bei der
Einwahlin insgesamt zehn Schritten aber
nicht trédeln, sonst droht ein Time-out. Und
erwdhnten wir schon die zur Interpretation
der Informationen notwendige Entschliisse-
lungstabelle? So war das damals eben!

Was Leser wollen

Der monotone Spielablauf ist weder spafig
noch realistisch. Der ASM-Tester berichtet
vom Markterfolg durch standiges Wechseln
zwischen teuren Hochglanzausgaben und
Billigpapierheften. Die Beriicksichtigung von
Wiinschen aus teuren Leserumfragen zeigen
dagegen so gut wie keine Wirkung. Auf dem
Aktienmarkt kénnen wir zwar Anteile an den
ungeliebten Mitbewerbern kaufen, aber kei-
nen Einfluss auf ihre Zeitschriften nehmen.
Wer keine Skrupel vor der Ausbeutung sei-
ner Redakteure hat, ordnet ein gelegentli-
ches Sonderheft an, weitere Magazine las-
sen sich aber nicht starten. Und wahrend
echte Spielehefte dieser Zeit die Personality
der Redakteure stdrker betonen, sind sie
hier nur anonyme Schreibmaschinen.

Mag-Nachschlag

Die lieblose Zahlenklickorgie Das Magazin
wird 1990 weitgehend ignoriert, doch das
Nischengenre der Computerzeitschriften-
Wirtschaftssimulationen meldet sich 1996
zurlick. Mag! von Greenwood bietet neben
besserer Bedienung und Présentation auch
Feinheiten wie Layoutwahl oder editierbare
Redakteursnamen. Und sogar die ASM wird
hier noch einmal gewiirdigt, denn rund 250
eingescannte Tests der mittlerweile einge-
stellten Spielezeitschrift sind enthalten. Nur
den strengen Druckerei-Detlef muss man
sich denken, der bleibt ein Alleinstellungs-
merkmal des Covers von Das Magazin. %
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Immer diese Herstellungskosten! Fehlt nur noch der Verkaufspreis,
dann kann die neue Ausgabe gedruckt werden.
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AMDs Ryzen-3000-CPUs miissen sich auch mit vier Kernen nicht vor der Konkurrenz verstecken, ganz im Gegen-
teil. Das zeigt unser Test des Ryzen 3 3300X mit Benchmarks. von niis raettig

Fast ist es ein Jahr her, dass AMD die belieb-
ten Ryzen-3000-CPUs auf den Markt ge-
bracht hat. In Form des neuen Ryzen 3
3300X aus diesem Test legt AMD ungewG6hn-
lich spdt nach -- aber der Prozessor hat es
mehr in sich, als man vielleicht meint.

Neben dem 3300X erscheint auBerdem
gleichzeitig der Ryzen 3 3100. Beide neuen
Ryzen-3000-Modelle setzen wie die anderen
CPUs der Reihe auf die aktuelle Zen-2-Archi-
tektur. Sie wird voraussichtlich Endes des
Jahres durch den Nachfolger Zen 3 (Ryzen
4000) abgeldst. Hauptunterschied zu den
anderen Ryzen-3000-CPUs mit Zen-2-Archi-
tektur: Die Kernzahl reduziert sich von min-
destens sechs und maximal 16 auf nur noch
vier Kerne. Uber die virtuelle Kernverdoppe-
lung konnen beide Modelle gleichzeitig bis
zu acht CPU-Threads parallel bearbeiten.
Giinstige Platinen mit PCl Express 4.0 bringt
AMD in Form der bereits im Juni erwarteten
Bsso0-Platinen auch. Allerdings sind sie nur
zu den neuen Zen-2-Prozessoren (und in Zu-
kunft zu Zen 3) kompatibel.

Der Ryzen 3 3300X hat eine Besonderheit
Auf den ersten Blick sind die neuen Ryzen-
Einsteigermodelle mit verringerter Kernzahl
nicht unbedingt sehr bemerkenswert. Bei
genauerem Hinsehen weist der Ryzen 3
3300X aber eine Besonderheit auf, die so
keine andere Ryzen-3000-CPU zu bieten hat.
Hintergrund ist der Aufbau der Zen-2-Desk-

top-Prozessoren im Chiplet-Design, der ge-
nerell folgendermafien aussieht:

e Jede CPU besitzt bis zu zwei CPU Core
Dies (CCD).

e Jeder CCD beherbergt bis zu zwei CPU
Core Complexes (CCX).

¢ Jeder CCX beherbergt wiederum maxi-
mal vier CPU-Kerne.

e Fiir die Kommunikation zwischen den
Kernen auf verschiedenen CCX und CCD
ist der Infinity Fabric auf einem separa-
ten 1/0-Die zustdndig.

Die bislang verdffentlichten Ryzen-3000-Mo-

delle mit Zen 2 haben mindestens sechs
Kerne zu bieten, wahrend auf einem CCX
maximal vier Kerne Platz finden. Deshalb
musste stets der Infinity Fabric fiir die Kom-
munikation von CPU-Kernen auf unter-
schiedlichen CCX und CCD genutzt werden.
Die CPU-Kerne des Ryzen 3 3300X kdnnen
dagegen schneller miteinander kommuni-
zieren, da sie sich alle auf einem CCX befin-
den. Auflerdem greifen alle vier Kerne auf ei-
nen gemeinsamen L3-Cache zu, der direkt
auf dem CCX untergebracht ist.

Welche Leistung dadurch mit dem Ryzen 3
3300X moglich ist, kldren wir mit unseren
Benchmarks auf der ndchsten Seite.

Der etwas giinstigere Ryzen 3 3100 setzt
ibrigens im Gegensatz zum Ryzen 3 3300X
auf zwei CCX mit jeweils zwei aktiven Kernen

Die wichtigsten technischen Daten in der Ubersicht

Ryzen 3 3300X Ryzen 3 3100

Zen-2-Architektur (7nm Fertigung)

Zen-2-Architektur (7nm Fertigung)

4 Kerne / 8 Threads

4 Kerne / 8 Threads

3,8 GHz Basistakt / 4,3 GHz Turbotakt

3,6 GHz Basistakt / 3,9 GHz Turbotakt

2,0 MByte L2-Cache / 16,0 MByte L3-Cache

2,0 MByte L2-Cache / 16,0 MByte L3-Cache

DDR4-3200 Speicher

DDR4-3200 Speicher

65 Watt TDP

65 Watt TDP

129 Euro UVP

109 Euro UVP
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(2+2 statt 4+0), er hat also nicht den glei-
chen Vorteil wie der 3300X.

Spiele-Benchmarks

Der Ryzen 3 3300X erzielt in unseren Bench-
mark-Titeln eine beachtliche Leistung auf
dem Niveau des Ryzen 5 3600X mit sechs
Kernen und des Ryzen 7 3700X mit acht Ker-
nen. Auch Intels letztes Quadcore-Top-Mo-
dellin Form des Core i7 7700K befindet sich
in Schlagweite, in Project Cars 2 kann der
3300X ihn sogar knapp tiberholen. Wie
kommt die hohe Leistung des Ryzen 3 3300X
zustande? Aus unserer Sicht spielen dabei
die folgenden drei Faktoren die grofite Rolle:

e Der Ryzen 3 3300X erreicht im Test mit
4,35 GHz in Spielen sehr stabil eine ver-
gleichsweise hohe Taktrate auf allen
vier Kernen.

e Er profitiert davon, dass die vier Kerne
auf einem CPU Core Complex unterge-
bracht sind und dadurch sehr schnell
miteinander kommunizieren kénnen.

e Unsere Benchmark-Titel profitieren nicht
sehr stark von mehr als vier Kernen.

In neueren Spielen dirften sich CPUs mit
mehr als vier Kernen etwas stdarker vom Ry-
zen 3 3300X absetzen konnen, insbesonde-
re bei den fiir das Spielgefiihl wichtigen mi-
nimalen fps (beziehungsweise 9g9th Percen-
tile fps). Man wird unserer Einschatzung
nach allerdings sicher auch auf langere
Sicht noch sehr gut mit einer Vierkern-CPU
wie dem 3300X spielen kdnnen. Ein Update
unseres CPU-Testsystems mit neueren Titeln
ist librigens spdtestens zum Release der Ry-
zen-4000-Prozessoren geplant, die Ende
des Jahres erscheinen sollen.

AufRerdem noch ein Hinweis zu der hohen
Taktrate des 3300X: Sie ist einerseits etwas
tiberraschend, andererseits auch nicht.
Uberraschend deshalb, weil die offizielle
Angabe fiir den 3300X bei 4,3 GHz liegt, was
fir die Belastung eines Kerns gilt. Anderer-
seits ist es erfahrungsgemas fiir CPUs mit
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Assassin’s Creed: Origins ist eines unserer Benchmark-
Spiele. Der Ryzen 3 3300X liegt bei den durchschnittli-
chen fps »nur« sieben fps hinter dem i7 7700K.

weniger Kernen leichter, eine hohere Taktra-
te zu erreichen. AuRerdem kénnte AMD seit
den Diskussionen um die offiziell angegebe-
nen Taktraten der Ryzen-3000-CPUs in die-
sem Punkt auch etwas vorsichtiger gewor-
den sein. Spezielle Ubertaktungsfunktionen
seitens des Mainboards waren in unserem
Test ibrigens deaktiviert.

Anwendungs-Benchmarks

Wahrend sich die relativ geringe Kernzahl
des Ryzen 3 3300X in unseren Benchmark-
Spielen beim Vergleich mit Modellen mit
mehr Kernen kaum negativ bemerkbar
macht, sieht das in den Anwendungstests
anders aus. CPUs wie der Ryzen 9 3900X
(zwolf Kerne) oder der Core i9 9900K (acht

Leistungsaufnahme: Spielelast

gesamtes Testsystem

I watt
Core i3 8100
4(/4T, 3,6 GHz All-Core-Takt

Ryzen 5 3400G
4(/8T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 3600
6(/12T, ca. 4,1 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 7 3700X
8(/16T, ca. 4,25 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 3 3300X
4(/8T, ca. 4,35 GHz All-Core-Turbo

Core i5 8400
6C/6T, 3,8 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 2600
6(/12T, ca. 3,75 GHz All-Core-Turbo

Core i5 9600K
6C/6T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Core i7 7700K
4(/8T, 4,4 GHz All-Core-Turbo

Core i7 8700K
6C/12T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 9 3900X
12C/24T, ca. 4,15 GHz All-Core-T.

Core i9 9900K
8(/16T, 4,7 GHz All-Core-Turbo

Testsystem: Geforce GTX 1080 Ti, 16,0 GByte DDR4-2933, Windows 10

0 50 100

Angabe in Watt. Je weniger, desto besser.

150 200 250 300 350 400

Nils Raettig
@nraettig

Dank AMDs Zen-Prozessoren ab der Ryzen-
5-Reihe fiihlt es sich nicht mehr so recht
zeitgemal? an, eine CPU wie den Ryzen 3
3300X mit nur vier Kernen zu testen.
Gleichzeitig ist mir aber klar, dass die Mehr-
heit der Spieler immer noch maximal mit
Quadcore-Modellen unterwegs ist. Unsere
eigene letzte Umfrage dazu ist zwar bereits
einige Monate her, zu der Zeit lagen Quad-
core-CPUs mit etwa 43 Prozent aber noch
klar an der Spitze. Auch unsere neue Umfra-
ge zu den CPU-Kernen sieht solche Modelle
bislang vorne. Schaut man auf die Daten
von Steam, sind Prozessoren mit sogar nur
zwei Kernen noch recht stark vertreten (ca.
20 Prozent). Unsere Benchmark-Ergebnisse
passen insofern zu der weiten Verbreitung
von Vierkern-CPUs, als dass mit dem Ryzen
3 3300X problemlos eine hohe Spiele-Per-
formance méglich ist. In Anwendungen
fallt der Abstand zu Modellen mit mehr
Kernen zwar etwas gréRRer aus, insgesamt
macht der 3300X aber eine sehr gute Figur.
Neben der Leistung ist auch der Preis ein
wichtiger Faktor. Fiir die 130 Euro, die der
3300X laut AMD kosten soll, bekommt man
bereits etwas altere Sechskern-Modelle wie
den Ryzen 5 2600. Der aktuelle Ryzen 5
3600 ist mit 170 Euro nicht allzu weit ent-
fernt, wahrend der Ryzen 5 1600 mit knapp
100 Euro sogar klar glinstiger ausfallt. Ich
personlich wiirde mir eher einen Sechskern-
Prozessor holen, als noch auf eine Vierkern-
CPU zu setzen. Grade fiir einen giinstigen
Spiele-PC kann man aber durchaus auch fiir
den schnellen Ryzen 3 3300X mit Zen-2-Ar-
chitektur argumentieren.

GameStar 07/2020
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Kerne) haben erwartungsgemaf einen gro-

3en Vorsprung vor dem Ryzen 3 3300X. Dank

seiner hohen Taktrate und der Zen-3-Archi-
tektur mit nur einem CCX kann er allerdings
so manche dltere Sechskern-CPU wie den
Ryzen 5 2600 insgesamt hinter sich lassen.
Gleiches gilt fiir Intels Hexacores ohne virtu-
elle Kernverdoppelung (mit Ausnahme des
Core i5 9600K). Insgesamt ist der Ryzen 3
3300X damit auch in den Anwendungen or-
dentlich unterwegs und erneut fast so
schnell wie der Core i7 7700K, den erin ein-
zelnen Disziplinen wie Cinebench und
Handbreak sogar schlagen kann.

Streaming-Benchmarks
Das Streamen zu Plattformen wie Twitch.tv
kann auch die CPU tibernehmen. Mit Blick
auf die Bildqualitat hat das Vorteile gegen-
iber dem Streamen per Grafikkarte, aller-
dings eignen sich Prozessoren mit nur vier
Kernen wie der Ryzen 3 3300X nicht dafiir,
wie unsere Benchmarks zeigen. Selbst beim
Streamen in 720p-Auflésung gehen etwa 20
Prozent der Bilder verloren, was zu einem
immer wieder etwas ruckeligen Bild fiihrt.
Auch im Spiel selbst ist die zusatzliche
Aufgabe fiir die CPU klar zu spiiren: Die Per-
formance sinkt um etwa 30 Prozent und es
kommt immer wieder zu einem stérenden
Stocken. Der Ryzen 3 3300X ist die erste
CPU mit vier Kernen in unserem Testfeld, die
nur knapp daran scheitert, in 720p ein flus-
siges Stream-Bild in hoher Qualitat zu lie-
fern. Alteren Sechskern-CPUs wie dem Ryzen
5 1600 gelingt das bereits. Insofern eignet
sich der 3300X nicht gut fiir diese Aufgabe.

Leistungsaufnahme

Bei der Leistungsaufnahme féllt der Ryzen 3
3300X weder besonders positiv noch beson-
ders negativ auf. Interessant ist aber der
Vergleich mit dem Ryzen 7 3800X, der dhn-
lich hoch taktet, aber doppelt so viele Kerne
zu bieten hat. Im Falle unseres Testszenari-
0s mit Assassin’s Creed: Origins liegt die
Leistungsaufnahme des gesamten PCs mit
beiden Modellen gleichauf. Werden dage-
gen alle Kerne in Cinebench voll ausgelastet
und spielt die Leistung der GPU keine Rolle,
ist der Verbrauch des ganzen Rechners mit
dem 3800X um immerhin 40 Prozent héher.
Insgesamt kénnen wir dem Ryzen 3 3300X
aber auch in dieser Disziplin ein ordentli-
ches Ergebnis bescheinigen. %
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Performance-Rating Spiele

" | Unter 45 fps nicht mehr optimal spielbar.

Streamer werden mit dem Ryzen 3
3300X nicht sonderlich gliicklich,
dafiir reicht die Kernzahl nicht aus.

Testsystem: Geforce GTX 1080 Ti, 16,0 GByte DDR4-2933, Windows 10

I Prozent ruckelt

Core i9 9900K
8(/16T, 4,7 GHz All-Core-Turbo

Core i7 8700K
6C/12T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Core i5 9600K
6C/6T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 9 3900X
12/24T, ca. 4,15 GHz All-Core-T.

Core i7 7700K
4(/8T, 4,4 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 7 3700X
8(/16T, ca. 4,25 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 3 3300X
4(/8T, ca. 4,35 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 3600
6C/12T, ca. 4,1 GHz All-Core-Turbo

Core i5 8400
6C/6T, 3,8 GHz All-Core-Turho

Ryzen 5 2600
6C/12T, ca. 3,75 GHz All-Core-Turbo

Core i3 8100
4(/4T, 3,6 GHz All-Core-Takt

Ryzen 5 3400G
4(/8T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo

sehr gut spielbar

73,5

72,2

106,4

100
99,8
. 99,7
97,1
7,2
94,3
93,
90,9

83,3

160,7
152,1
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1483
147,7
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140,7
140,1
12,7
1173

113,9
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Gemessen in fps. Je hoher, desto besser.
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Performance-Rating Anwendungen

Testsystem: Geforce GTX 1080 Ti, 16,0 GByte DDR4-2933, Windows 10

I Prozent
Core i9 9900K
8(/16T, 4,7 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 9 3900X
12C/24T, ca. 4,15 GHz All-Core-T.

Ryzen 7 3700X
8(/16T, ca. 4,25 GHz All-Core-Turbo

Core i7 8700K
6C/12T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 3600
6C/12T, ca. 4,1 GHz All-Core-Turbo

Core i7 7700K
4(/8T, 4,4 GHz All-Core-Turbo

Core i5 9600K
6C/6T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 3 3300X
4(/8T, ca. 4,35 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 2600
6C/12T, ca. 3,75 GHz All-Core-Turbo

Core i5 8400
6(/6T, 3,8 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 3400G
4(/8T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo

Core i3 8100
4(/4T, 3,6 GHz All-Core-Takt

0 20

Angabe in Prozent. Je mehr, desto besser.

40

60 80 100
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Arbeiten Sie entspannter mit den ergonomischen XXL-Gaming-Stiihlen von LC-Power!

- abnehmbare Kopf- und Lendenkissen

- hdhenverstellbare Sitzposition

- hdhen- & tiefenverstellbare Armlehnenposition

- verstellbare Riickenneigungsposition dank Butterfly-Mechanismus
- integrierte Wipp-Funktion mit Lock-Mechanismus

- 360°-Drehstuhl-Rotation

- besonders komfortable Polsterung

- $GS und TUV Rheinland LGA Bauart gepriift

Erhiltlich in zwei Versionen: LC-GC-800BW (weiB/schwarz) & LC-GC-800BY (schwarz/gelb) 5]

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



Schwankende Preise

Die Corona-Pandemie beeinflusst
die Verfligbarkeit der Hardware
und deren Preise momentan
stark. Die Preisangaben, die ihr in
diesem Artikel findet, sind dem-
zufolge nicht in Stein gemeifRelt.

Kaufberatung

IAMING-F

Mit unseren umfassenden Tipps fiir Tastaturen, Mause, Monitore und Headsets greift ihr beim nachsten

Einkauf garantiert nicht daneben. von nete wobker

Da steht er also, der neue Spiele-PC. Unter
Volllast schnurrt er bestenfalls wie ein Katz-
chen, aber alles drumherum fiihlt sich plotz-
lich veraltet an. Die Tastatur ist mindestens
zehn Jahre alt, mit den Chipsresten, die
beim Schiitteln rausfallen, kann man eine

Welche ist die beste Gaming-Tastatur? Eine
gute Gaming-Tastatur wird einmal gekauft
und hélt dann (fast) fiir immer. Daflir muss
es aber auch ein Modell sein, das zu 100
Prozent passt. Muss es eine mechanische

Tastatur sein? Welche Switches sind die bes-

ten? Gibt es gute drahtlose Modelle? Wir
helfen euch dabei, die passende Tastatur zu
finden —in jedem Preisbereich.

Wie viel Geld miissen Spieler fiir eine ver-
niinftige Gaming-Tastatur eigentlich ausge-
ben? Gute spieletaugliche Keyboards gibt es
schon flir 50 Euro. Wer aber Wert auf Zusatz-
funktionen legt oder besondere Anspriiche
hat, der landet schnell bei 100 bis 200 Euro
— oder auch mehr. Wir vergleichen den Preis
der Tastaturen mit der gebotenen Leistung
und kldren, ob sich ein Kauf lohnt.

Darauf solltet ihr beim

Kauf einer Tastatur achten
Schaltertechniken: Unter den Kappen einer
Tastatur verstecken sich in der Regel zwei
Techniken — mechanische Schalter oder
Rubberdome-Matten. Letztere sind giinstig,
leise und lassen besonders flache Baufor-
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Abendgesellschaft verkdstigen. Die Maus
kratzt auf dem Pad, das Bild des Monitors
ist langst nicht so brillant, wie von euch er-
hofft, und der Sound aus dem Headset
klingt wie aus einer Bohnendose. Im letzten
Monat hatten wir erstmals unseren erweiter-

men zu. Sie neigen aber auch dazu, mit stei-
gender Lebensdauer ihr Feedback zu verédn-
dern, und kénnen obendrein meist mehrere
gleichzeitige Eingaben nicht gut auseinan-
derhalten. Tastaturen mit mechanischen
Schaltern sind teurer, halten aber auch
deutlich langer und lassen sich leicht aus-
tauschen. Zudem gibt es hier vielfdltig abge-

stimmte Taster, die fiir nahezu jedes Empfin-

den das passende Ausldseverhalten bieten.
Tasterfarben und -charakteristik: Im Be-
reich der mechanischen Schalter machen
mittlerweile viele Hersteller ihr eigenes
Ding. Am bekanntesten sind aber sicherlich
die Cherry-MX-Taster, die durch verschiede-
ne Farben ihr Ausloseverhalten beschrei-
ben. Rot und Schwarz stehen dabei fiir line-
are Schalter, Braun fiir taktil, und Blau
bringt mit »clicky« ein besonders charakte-
ristisches Gerdusch mit sich. Fiir Neueinstei-
ger empfiehlt sich meist Braun, da diese
nicht ganz so laut sind wie blaue Schalter
und nicht so ungewohnt erscheinen wie li-
neare Taster. Von Epic, Kailh, Razer, Logitech
und vielen mehr gibt es diese oder dhnliche
Schaltertypen mit einem dhnlichen Konzept.

ten Einkaufsfiihrer fiir Selbstbau-PCs im
Heft, den wir euch ab jetzt regelméaRig mehr-
mals im Jahr liefern werden. In diesem Mo-
nat legen wir mit der groRen Kaufberatung
fiir Spieler-Peripherie nach. Viel Spaf} beim
Stébern und Aussuchen. %

Ghosting und N-Key-Rollover: Tastaturen fiir
Spieler miissen nicht nur viel aushalten, sie
missen Eingaben auch zuverldssig registrie-
ren. Bei einfachen Tastaturen kann es durch
schnelle Abfolgen zum sogenannten Ghos-
ting kommen. Dabei werden Kombinationen
aus nah beieinander liegenden Tasten nicht
richtig erkannt, was zu Fehlinterpretationen
der Elektronik fiihrt. Vor allem im Bereich
um die WASD-Tasten herum werden daher
andere Verkniipfungen der Schaltung ge-
wahlt, um diesen Effekt zu verhindern. Her-
steller werben zudem hdufig damit, dass
ihre Tastatur N-Key-Rollover beherrscht. Das
bedeutet, dass alle Tasten gleichzeitig ge-
driickt werden konnen, ohne dass eine Ein-
gabe dabei verloren geht. In der Praxis ist
diese Angabe aber nicht allzu bedeutend,
da selbst einfache Office-Tastaturen vier bis
fiinf gleichzeitige Signale korrekt erfassen.
RGB-Beleuchtung und Tastenbeschriftung:
Hardware fiir Gamer muss leuchten. Diese
Annahme ist im Marketing weit verbreitet,
fiihrt aber im Alltag durchaus zu Problemen.
Gerade bei Tastaturen blendet die LED-Be-
leuchtung gerne unter den Kappen der Tas-
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ten hervor oder ist ungleichmagig. Zudem
missen sich Spieler bei einigen Modellen
erst mit einer umfangreichen Software ausei-
nandersetzen, wo andere Marken tiber die
Fn-Taste eine einfache Steuerung der Be-
leuchtung anbieten. Wichtig ist auBerdem
eine haltbare Beschriftung der Tasten. Aktu-
eller Standard ist, dass Kappen mit durch-
sichtigem Kunststoff beschichtet werden. Ein
Laser schneidet dann aus der Beschichtung
die Symbole heraus und fertig ist die langle-
bige Beschriftung. Manche Hersteller dru-
cken allerdings die Symbole fiir die Zweitbe-
legung lediglich auf. Da kann es mit der Zeit
zu Abnutzungserscheinungen kommen.
Makrotasten und Tenkeyless: Einige Tasta-
turen bieten programmierbare Zusatztasten.
Diese kdnnen zum Beispiel automatisch eine
Abfolge von Eingaben ausgeben oder schal-
ten zwischen verschiedenen Bedienprofilen
hin und her. Je nach Position kénnen diese
Tasten aber auch drgerlich im Weg oder zu

Preis-Leistungs-Tipp:

Roccat Vulcan AIMO 120

Eine hervorragende Tastatur: Die Roccat Vulcan 120 AIMO zeigt sich sehr {ibersichtlich und
besitzt Medien- sowie Makrotasten mit separater Beleuchtung. Die eingesetzten Titan-
Switches sind eine Eigenentwicklung und haben einen etwas kiirzeren Druckweg als
die dhnlich reagierenden Cherry-MX-Brown-Schalter. Der Einstieg in die Software
diirfte aber gerne intuitiver sein. Diese bietet viele Anpassungsmaglichkeiten,

wenn ihr einmal an der richtigen Stelle seid. Wer keine Kompromisse bei der
Prazision eingehen mochte, ist hier bestens aufgehoben. Das gilt ebenso
fiir alle, die auch abseits von Spielen eine sehr gute Tastatur benéti-

gen. Mehr lest ihrim Gamestar-Test zur Roccat Vulcan 120 AIMO.

Mit einstellbarem Druckpunkt:
Steelseries Apex Pro

Innovative Schalter: Mit der Apex Pro gibt Steelse-
ries Spielern die volle Kontrolle. Uber die Software
ldsst sich der Auslosepunkt der Taster in zehn Stufen festlegen und tiber Profile auch
abspeichern. Die Verarbeitung ist erstklassig. Auf einem kleinen OLED-Display lassen
sich zudem GIFs abspielen oder die Beleuchtung und Tastenwiderstdnde ohne Soft-

ware steuern. Letztere ist einfach zu bedienen und erlaubt es, nahezu jeden Aspekt

dieser Gaming-Tastatur individuell zu regeln. Spieler sollten aber beachten, dass die

weit entfernt sein, um einen wirklichen Nut-
zen zu bringen. Spieler mit beengten Verhalt-
nissen auf dem Schreibtisch verzichten zu-
dem gerne auf den Nummernblock. Dafiir
gibt es Tastaturen im Tenkeyless-Format, die
deutlich platzsparender sind, Nummern-
block-Veteranen aber eher verwirren.

Mehr Komfort beim Spielen: Je nach eige-
nem Anspruch nutzen Spieler mehr oder we-
niger gerne Komfortfunktionen. Dazu gehort
bereits eine einfache Hohenverstellung, die
langst nicht bei jeder Tastatur vorhanden
ist. Eine Handballenauflage ist ebenfalls ein
schones Extra und mancher Hersteller bietet
sogar extra Couchtastaturen an, die unten
gepolstert sind. Spieler, denen ihre Tastatur
am Ende doch zu laut ist, kénnen den An-
schlag auf der Bodenplatte zudem mit
Dampfungsringen etwas entscharfen. Da-
durch verringert sich zwar der Tastenhub et-
was, die Gerduschkulisse ist anschlieBend
aber deutlich angenehmer.

&5 separate Multimediatasten

&5 abnehmbare Handballenauflage

€5 Tasten |6sen prazise aus

&5 angenehmes Tippgefiihl auch bei langen Sessions
& AIMO-Funktion birgt keinen Mehrwert

& Software wenig intuitiv

&3 anpassharer Auslosepunkt

&3 Features auch ohne Software nutzbar

€3 gute Software

€3 hochwertige Verarbeitung

@ relativ teuer

& Mehrwert des OLED-Screens hélt sich in Grenzen
@ Schalter ausschlieBlich linear

Schalterimmer linear ausldsen, also keinen klassischen Druckpunkt bieten.

Kabellos und mit flachen Tasten: Logitech G915

Makros und Sondertasten kénnen mitunter
nitzlich sein: Es gibt Gaming-Tastaturen, die
auf den ersten Blick sehr tiberladen wirken,
aber mit ihren Zusatzfunktionen durchaus
einen Mehrwert bieten. Hierbei diirfen die
Extratasten allerdings nicht im Weg sein,
miissen sich aber trotzdem flussig in Bewe-
gungsabldufe einbinden lassen. Wichtig ist,
dass Spieler sich hier richtig einarbeiten.
Sonst kosten {iberladene Bedienméglichkei-
ten am Ende nur wertvolle Zeit.

Minimalistische Layouts: Neben den gro-
3en »Brettern« bieten Hersteller mittlerweile
fuir fast jedes Modell auch eine Tenkeyless-
Alternative an. Der Vorteil liegt darin, dass
Spieler mehr Platz auf dem Schreibtisch ha-
ben, der zum Beispiel eine bessere Fiihrung
der Maus zuldsst. Wer es noch minimalisti-
scher mochte, schaut sich nach einer spar-
tantischen 75-Prozent-Tastatur um. Dabei
wird dann auch auf die F-Tasten und zum
Teil sogar auf Pfeiltasten verzichtet.

Die Roccat Vulcan 120 AIMO ist auch abseits von Spielen eine hervorra-
gende Tastatur. Aktuell bei Amazon fiir circa 133 Euro erhaltlich.

Spieler konnen den Ausldsepunkt der Tasten mit
zehn Stufen selbst einstellen. Die Steelseries Apex
Pro gibt es bei Alternate fiir knapp 230 Euro.

Verzogerungsfreie Drahtlosanbindung: Logitech bedient hier gleich zwei Nut-

zertypen auf einmal. Spieler, die lieber flache Tasten mogen, sind bei den me-

&5 gute Akkulaufzeit
& echt teuer
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&5 Wireless ohne Verzdgerung
&5 flache, mechanische Schalter
&5 auch iiber Bluetooth und USB verwendbar

& Medien- und Makrotasten nur aus Gummi

chanischen GL-Switches gut aufgehoben. Diese gibt es in der G915 als clicky,
taktil und linear, womit jeder Geschmack bedient wird. Die kabellose
Lightspeed-Technologie verspricht auBerdem eine verlustfreie Ubertragung
der Eingaben. Zudem sind Medien- und Makrotasten genauso mit an Bord wie
eine Lautstarkewalze. Mit ihrer hochwertigen Verarbeitung und den vielen
Funktionen gehort die Logitech Gg1s allerdings zu den teureren Modellen.

Hier wird jeder gliicklich, der kein Kabel mochte und flache mechanische
Schalter sucht. Die Logitech G915 kostet bei Saturn circa 200 Euro.
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Ohne Nummernblock:

&5 platzsparendes Format
&2 farbige Keycaps und Handballenauflage im

000|er Master MK 730 (+] lsﬁ]fre ::)J{)Tlf;nl?nd qut verarbeitet

& Lichtleiste an der Frontseite wird
von Handballenauflage blockiert

Fiir mehr Platz auf dem Schreibtisch: Ohne Nummern-
block fallt natiirlich ein ganz betrachtlicher Teil der Tas-

tatur weg. Der gewonnene Freiraum kommt der Maushand zugute, da diese nicht so weit seit-
lich vom Korper abgespreizt platziert werden muss. Die Cooler Master MK 730 kommt
wahlweise mit Cherry-MX-Switches in Rot, Braun oder Blau und besitzt eine Bodenplatte aus
gebiirstetem Aluminium. Fiir die Steuerung der Beleuchtung ist zwar nicht grundsétzlich eine
Software notig, fiir individuelle Anpassungen aber schon. Im Lieferumfang befinden sich ne-
ben einer Handballenauflage auch neun lilafarbene Tastaturkappen und ein Tool, um diese

mit den auf der Tastatur verbauten auszutauschen.

Gaming-Tastatur fiir unter 50 Euro:

Sharkoon Skiller SGK 5

Sparen mit Rubberdome: Sharkoon packt die Skiller SGK 5
mit Sondertasten voll und verbaut auch eine RGB-Beleuch-
tung. Dass Kunststoff hier als Material dominiert, diirfte

nicht wundern. Dieser ist aber robust und gibt der Tastatur

Wer den Nummernblock nie verwendet,
spart mit dem Tenkeyless-Format eine
Menge Platz. Bei Amazon gibt es die Cooler
Master MK 730 fiir knapp 140 Euro.

€5 viele Funktionstasten

€3 robuster Kunststoff

&5 giinstiger Preis

& Feedback etwas schwammig

@ Sondertasten teils schwergéngig

eine ordentliche Stabilitat. Die Tasten sind etwas flacher und

Schneller reagieren mit Hyper-Shift: Razer Blackwidow

l6sen durch die Rubberdome-Technik relativ weich aus. Eingaben werden dennoch zu-
verldssig registriert und Sharkoon verspricht sogar N-Key-Rollover. Auferdem wird noch
eine magnetische Handballenauflage mitgeliefert. Fiir den aufgerufenen Preis bietet die
Sharkoon Skiller SGK 5 ein gutes Gesamtpaket.

Giinstig muss nicht schlecht sein. Die Sharkoon
Skiller SGK 5 kostet knapp 43 Euro bei Alternate.

Findige Extras: Razer setzt beim aktuellen Modell der | & zweitbelegung frei wihlbar

&5 sehr gute Schalter von Razer

& gute und gleichmaBige Beleuchtung

& Gehduse nur aus Kunststoff

den Cherry-MX-Keys in nichts nachstehen und bieten | & keine Handballenauflage im Lieferumfang

Blackwidow komplett auf Kunststoff und verbaut die
selbst entwickelten Green-Switches. Diese sollen

ein taktiles Feedback. Das Layout beschrankt sich

auf ein Standard-Vollformat, wobei Spieler durch die Hyper-Shift-Funktion selbst-

standig die Zweitbelegung beliebiger Tasten dndern konnen. Wer mehr von seiner
Tastatur erwartet, greift zur Blackwidow Elite. Diese ist 5o Euro teurer, kommt aber
dafiir mit Drehregler, Handballenauflage und alternativen Schaltern.

Mobil und mit abnehmbarem Kabel:

HyperX Alloy Origins

Komfortable Keycaps: Die HyperX Alloy Origins ist ein Finger-
schmeichler. Die Tasten fiihlen sich ganz hervorragend an und

auch die optionalen linearen Schalter liefern hier ein sehr ange-
nehmes Feedback. Das schlichte Design wird von einer hochwer-

tigen Verarbeitung begleitet, bei der eine Aluminiumplatte fir
ein stabiles Finish sorgt. Wer auf Multimediatasten und andere
komfortable Extras verzichten kann, wird mit der HyperX Alloy

Origins sehr zufrieden sein. Mit der HyperX Alloy Core gibt es die-

se Tastatur auch im Tenkeyless-Format.

€5 sehr stabil und hochwertig

€5 Keycaps duBerst angenehm

&5 abnehmbares USB-Typ-C-Kabel

& Beleuchtung der unteren Kappenbeschriftung etwas schwach I

&
6
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Lasst sich leicht transportieren und ist sehr robust. Die
HyperX Alloy Origins kostet bei Alternate circa 105 Euro.
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Hier kdnnen Spieler rund um die WASD-Tasten Zweitbe-
legungen programmieren. Die Razer Blackwidow gibt
es bei Amazon fiir knapp 130 Euro.

MitMuttmediatasten: Gorsair K70 Low Profile Rapidfire

Alles was man

braucht: Die Corsair
K70 RGB MK.2 kommt
in der hier vorgestell-
ten Variante mit Low-
Profile-Schaltern von
Cherry. Diese iibertra-
gen das gewohnte
Druckverhalten auf

ein kleineres Format
und machen dabei ei-
nen guten Eindruck. Der
Rest dieser Tastatur ist
iberraschend aufge-
raumt, auch wenn das grundsatzliche Design viel Platz weg-
nimmt. Dafiir gibt es eine Handballenauflage, eine Lautstarke-
walze und weitere Medientasten. Wer mdchte, kann die F-Tasten
mit Makros belegen. Also ideal
fuir Diablo 3 und viele andere
Games. Einen tieferen Einblick
liefert der Gamestar-Testbe-
richt zur Corsair K7o RGB MK.2
Low Profile Rapidfire.

Bietet mit flachen Cherry-MX-Schaltern
ein prazises Tippgefiihl. Die Corsair K70
RGB MK.2 Low Profile Rapidfire kostet bei
Saturn circa 177 Euro.

&5 Low-Profile-Taster von Cherry

&5 F-Tasten lassen sich mit Makros belegen
€5 aufgerdumtes Layout

& grofBe Grundflache

& harte Handballenablage
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Ungewahnliches Design

MSI Vigor GK50

Flach mit Kailh-Schaltern: MSI liefert mit der Vigor GK50
eine solide Tastatur ab. Die Verarbeitung ist hochwertig
und das Design hebt sich von anderen Tastaturen etwas
ab. Als Schalter kommen ausschliefilich weif3e Kailh-

& flache Kailh-Switches

&5 besonderes Kappendesign
&5 gutes Feedback

& wenig intuitive Software
& keine alternativen Schalter

Switches zum Einsatz, die ein taktiles Feedback liefern. In Verbindung mit den fla-

chen Kappen lassen sich prézise Eingaben vornehmen. Die Beleuchtung ldsst sich
zwar steuern, die zugehorige Software fallt aber sehr uniibersichtlich aus. Fiir Call of

Duty: Modern Warfare und Anno 1800 reicht es aber definitiv aus.

Low-Profile und Tenkeyless:

Cooler Master SK 630

Ultrakompakte Tastatur:

Ducky One 2

Leicht zu bedienen: Die hoch-
wertige Verarbeitung der Coo-
ler Master SK 630 macht sich

in vielen Punkten bemerkbar.

€5 sehr hochwertig

&5 flache Tasten mit guter Haptik

&9 geringe Grundfléche

&5 einfach zu bedienende Software

& nur mit Cherry-MX-Red (Low-Profile) erhltlich
@ keine FiiBe zum Aufstellen

60-Prozent-Layout:
Als Beispiel fiir ult-
raminimalistische
Tastaturen dient

Ob es nun um das Aluminium-

Board geht, auf dem die Tasten sitzen, oder um die gute Haptik
der Keycaps, die Qualitat ist hier durchweg gut. Das minimalisti-
sche Design ist zudem platzsparend und die Cherry-MX-Low-Pro-
file-Schaltern liefern ein angenehmes Feedback. Diese werden

allerdings nur als taktil verbaut.

Hat nicht nur keinen Nummernblock, sondern auch flache Tasten.
Die Cooler Master SK 630 kostet bei Alternate rund 120 Euro.

Welche ist die beste Gaming-Maus fiir Spie-
ler? Kein anderes Gerdt wird bekanntlich
beim Zocken hadufiger benutzt als die Maus.
Mé&use sind dabei in ihrer Bauart so unter-
schiedlich wie die Spieler selbst und sollen
Profi-Gamer genauso ansprechen wie Gele-
genheitsspieler. Ob Tastenanzahl, Gewicht
oder Ergonomie, wireless oder kabelgebun-
den, es gibt die perfekte Maus fiir jeden und
wir helfen euch, sie zu finden.

Wie viel Geld miissen Spieler fiir eine Ga-
ming-Maus ausgeben? Wer nur gelegentlich
nach Feierabend mal zockt oder es einfach
nur besonders schlicht mag, kommtin der
Regel auch mit einer giinstigen Maus gut
durch die ndchste Gaming-Session. An-
spruchsvolle Spieler haben aber hdufig Dut-
zende, teils sehr spezielle, auf ihren Stil ab-
gestimmte Anforderungen. Je mehr dieser
Anforderungen eine Maus erfiillt, desto star-
ker steigt der Preis. Teuer muss eine gute
Gaming-Maus deswegen noch lange nicht
sein, aber bestimmte Features kosten Geld.
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uns hier die Ducky
One 2 im Tenkey-
less-Format mit ih-
rem extrem
schlanken 60-Pro-
zent-Layout. Der
taiwanesische
Hersteller hat

signs entscheiden.

Darauf solltet ihr
beim Kauf einer Maus achten
Das Material ist nicht unerheblich: Eine Ga-
ming-Maus sollte auch tber langere Zeit
hinweg bequem in der Hand liegen und ei-
nen guten Griff erméglichen. Minderwertige
Oberflachen sorgen schnell fiir schwitzige
Héande und lassen die Finger beim hekti-
schen Klicken abrutschen. Aber auch hier
kommt es auf die personliche Vorliebe des
Gamers an. Manche wollen stark gummierte
Mause mit besonders viel Grip, andere be-
vorzugen das genaue Gegenteil und brau-
chen fiirihre Art zu spielen eine glatte Ober-
flache. Es lohnt sich daher, Mduse auch mal
Uber eine langere Zeit auszuprobieren.
Linkshdnder im Nachteil: Es gibt eine Fiil-
le an ergonomischen Mdusen, die mit einer
Daumenablage und leicht geschwungener
Form das Handgelenk entlasten sollen.
Linkshdander aber miissen sich meist auf
symmetrische Mduse beschranken, die im
schlimmsten Fall auch noch zwei Daumen-

Mit ihren achteckigen Tasten sticht die MSI
Vigor GK50 aus dem Einheitsbrei heraus.
Erhaltlich fiir 103 Euro bei Saturn.

Verzichtet auf alles, was nicht unbedingt nétig ist.
Die Ducky One 2 Tenkeyless gibt es fiir knapp 120
Euro bei Amazon.

auch andere Bauformen im Sortiment, die sich alle durch eine
erstklassige Verarbeitung und hochwertige Tasten auszeichnen.
Beim Kauf kdnnen Spieler zudem zwischen unterschiedlichen
Cherry-MX-Schaltern wahlen.
Wer etwas Besonderes mdochte,
kann sich zudem fiir eines der
zahlreichen, aber limitierten De-

&9 sehr stabil

€3 hochwertig verarbeitet

&5 unterschiedliche Schaltertypen verfiigbar

@ 60-Prozent-Layout sehr gewdhnungsbediirftig
& kaum Anpassungsoptionen

tasten auf der falschen Seite haben. Hier
lohnt sich ein Blick auf die Ausstattung.

DPI und IPS: Die DPI-Zahl (Dots per Inch)
gibt an, wie viele Bewegungsdaten eine
Maus pro zuriickgelegtem Inch (1 Inch =
2,54 cm) registrieren kann. Je hoher dieser
Wert ist, desto weniger miissen Spieler die
Maus bewegen, um auf dem Bildschirm zu
navigieren. Der IPS-Wert gibt an, wie schnell
eine Maus bewegt werden kann, ohne dass
Informationen dabei verloren gehen.

Bedeutung von DPI und IPS fiir Spieler:
Wer mit seiner Maus weite Strecken auf dem
Mauspad zuriicklegt, spielt eher mit einer
niedrigen DPI-Zahl, ist dafiir aber auf einen
hohen IPS-Wert angewiesen. Spieler, die
ihre Maus lieber sehr empfindlich mégen,
wdhlen einen hohen DPI-Wert und missen
dementsprechend nur kleine Bewegungen
auf dem Pad ausfiihren. Einfach nur auf ei-
nen hohen DPI-Wert zu achten, bringt aber
nicht viel, da der Mauszeiger unter Umstdn-
den nur noch hin und her springt. Es kommt
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darauf an, dass alle Eigenschaften des Sen-
SOrs zusammenpassen.

High-Sense, Low-Sense und Lift-off-Dis-
tance: Hierbei handelt es sich im Prinzip um
zwei Spielertypen. Die einen setzen auf ei-
nen moglichst hohen DPI-Wert und machen
nur sehr wenige und kleine Bewegungen mit
der Maus auf dem Pad (High-Sense-Gamer).
Die anderen wiinschen sich mehr Kontrolle in
der Bewegungs-Reaktionskette der Maus und
bevorzugen niedrige DPI-Stufen. Sie rudern
mit der Maus teilweise regelrecht tiber ihre

Preis-Leistungs-Tipp:

Logitech G305

Viel Maus fiirs Geld: Die Logitech G305 liberzeugt in allen

Schreibtische und heben sie dabei sogar
manchmal etwas an. Die Lift-off-Distance
(LoD) ist ein Wert, der angibt, wie hoch man
die Maus anheben kann, ohne dass der Sen-
sor den Kontakt zum Mauspad verliert.
Polling-Rate und Input-Lag: Die Polling-
Rate ist ein Wert, derin Hertz angegeben
wird und die Geschwindigkeit beschreibt,
mit der die Maus Informationen an den
USB-Port sendet. Ein hoher Wert reduziert
demzufolge den Input-Lag. Der wiederum
gibt an, wie lange es dauert, bis eine Bewe-

gung mit der Maus als eine Bewegung auf
dem Monitor sichtbar wird.

LED und Lasersensor: In der Praxis macht
es kaum einen Unterschied, ob eine LED-
oder eine Lasermaus verwendet wird. LED-
Gaming-Mause haben angeblich eine hohere
Prazision, dafiir aber mehr Schwierigkeiten,
wenn ihre Unterlage nicht optimal geeignet
ist. Lasermdusen sagt man nach, bei hohe-
ren DPI-Stufen bessere Ergebnisse und eine
groBere LoD zu liefern. Dafiir ist die Prazision
aber unter Umstanden niedriger.

&5 verzogerungsfreie Eingabe
€5 Akku halt eine Ewigkeit

& insgesamt nur sechs programmierbare Tasten

&5 schlanke Form vor allem fiir fingertip und claw grip
&5 Sensor, Gehduse und Feuertasten absolut hochwertig

Bereichen. Sie verfiigt tber einen starken Sensor mit bis zu

12.000 DPI, eine Akkulaufzeit von bis zu 250 Stunden und eine nahezu latenzfreie Verbindung
von 1ms. Im Vergleich zu einer kabelgebundenen Maus merkt ihr keinen Unter-

schied. Die linke und rechte Maustaste geben angenehm knackiges Feedback,

und all das kostet euch weniger als 40 Euro. Die Maus tiberzeugt auf ganzer Linie,

auch in unserem Test zur Logitech G305 auf GameStar.de.

Die beste Funkmaus:

Logitech G Pro Wireless

& geringe Latenz trotz Drahtlosanbindung
&5 symmetrisches Design

€5 Daumentasten auch fiir Linkshander

& DPI-Taste befindet sich an der Unterseite
& Akku nicht wechselbar

Ergonomisch mit Daumenablage:

Razer Basilisk V2

Fir ausdauernde Gamer: Mit bis zu elf frei belegbaren Tasten bie-
tet Razers Kabelmaus Basilisk V2 nicht nur viel Spielraum fiir indi-
viduelle Anpassungen, sondern sorgt dank des griffigen Designs

Die Logitech G305 bringt den meisten Spielspal? pro in-
vestiertem Euro und kostet derzeit 39 Euro bei Amazon.

Kabelloser Renner: Die Funkmaus Logitech G Pro Wireless richtet

sich an anspruchsvolle Spieler. Der Hersteller entwickelte die Maus
mit professionellen E-Sportlern und legte den Fokus dabei vor allem
auf ein geringes Gewicht und eine reibungslose Abfrage aller Einga-

ben. Die drahtlose Anbindung zeigt praktisch keine Verzogerung,
Spieler kénnen aber auch liber das Ladekabel zocken. Uber Lo-

gitechs Powerplay-Technik ldsst sich die Maus zudem wireless laden. Mehr zum Handling der
Gaming-Maus findet ihr im Test zur kabelgebundenen Logitech G Pro auf unserer Webseite.

Die Logitech G Pro Wireless ist fiir so ziemlich jeden Spielertyp
geeignet. Erhaltlich bei Media Markt fiir knapp 108 Euro.

&5 ergonomisches Design

€5 anpassbarer Widerstand des Mausrads
&5 gute Erreichbarkeit aller Tasten

@ nicht fiir Linkshénder geeignet

© Mausrad recht gro

auch dafir, dass alle Tasten stets gut erreichbar sind. So geht

auch in stressigen Situationen kein Klick unter. AuBerdem werden krampfige Finger und ein
versteiftes Handgelenk vermieden. Fiir noch mehr Flexibilitat sorgt der anpassbare Widerstand
des Mausrads. Mit der Basilisk V2 steht durchzockten Nachten nichts mehrim Wege. Mehr zur
Technik in Mausen gibt es in der Erklarung der Fachbegriffe.

Ohne Schnickschnack:
Endgame Gear XM1

Einfach eine gute Maus: Bei der Endgame Gear XM1 ist weniger eindeutig mehr. Die Maus
kommt mit den tblichen Funktionen und symmetrischem Design. Die kabelgebundene Ga-
ming-Maus hat weder Daumen- noch Seitentasten. Auch auf RGB-Beleuchtung und andere
Features verzichtet Endgame Gear ganz bewusst. Der Spieler soll sich aufs Wesentliche
konzentrieren: das Spiel. Die XM1 gleitet ganz hervor-

€3 sehr gut verarbeitet

€3 hervorragende Gleiteigenschaft
@ sehr glatte Oberflache

& etwas altbackenes Design
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ragend liber die meisten Oberflachen und
nimmt jede Eingabe zuverldssig auf. Dank
Kabel bleiben Ladezeiten des Akkus und

Razers Basilisk V2 schont das Handgelenk
und sorgt fiir entspannte Finger. Kostet
knapp 81 Euro bei Saturn.

Die Endgame Gear XM1 liefert Qualitat
und verzichtet auf Extras. Derzeit fiir circa

70 Euro bei Amazon zu haben.

eventuelle Verbindungsstoérungen aus.
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Austauschbare Mausraster:

Asus ROG Strix Impact 2

Hauptsache der Preis stimmt: Trotz des symmetrischen Designs eig-

net sich diese Kabel-Gaming-Maus nur fiir Rechtshander, da die seitli-

chen Tasten mit dem Daumen der linken Hand drgerlicherweise nicht erreichbar sind. Eine derbe Gummierung am
Rand bietet den Fingern starken Halt. Wer mit dem Klickverhalten nicht zufrieden ist, kann die Schalter der Haupt-
tasten austauschen und deren Klickwiderstand
anpassen. Auch dieses Modell ist ein echter All-
rounder und eignet sich fiir Ghost Recon genau-
so gut wie fiir ESO Greymoor.

&5 austauschbare Maustaster

&5 anpassharer Klickwiderstand

&3 relativ giinstig

& Daumentasten fiir Linkshander nicht erreichbar
@ Feedback etwas schwach

Mit der Asus ROG Strix Impact 2 erhalten rechtshandige Spieler einen
glinstigen Allrounder. Gibt es bei Alternate fiir 50 Euro.

Noch giinstiger:
SteelSeries Rival 3

Kleine Maus zum kleinen Preis. Die SteelSeries
Rival 3 kostet knapp 38 Euro bei Amazon.

Sonniger Preis: SteelSeries’ Kabel-Gaming-Maus Rival 3 muss sich trotz
des geringen Preises nicht hinter den anderen Mdusen verstecken. Der
interne Speicher der Maus ist sehr begrenzt, sodass die Software instal-
liert werden muss, wenn man Makros und Profile nutzen will.

&3 sehr giinstig

€5 auch fiir kleine Hande geeignet
@ nurfiir Rechtshander geeignet
@ interner Speicher gering

3 beidhandig nutzbar

€5 angenehme Materialien

€3 anpasshare Taster

@ Daumentasten auf der jeweils anderen
Seite unbrauchbar

Austauschbare Taster:

Asus ROG Pugio Il

Die verbesserte Variante: Bei der ersten ROG Pugio wurden Spieler gelegentlich

mit Materialmangeln und einer geringen Haltbarkeit konfrontiert, die im Zusammenhang mit den Maus-
tasten und den darunter befindlichen Tastern auftraten. Dieser Umstand wurde nun beseitigt. Gamer
kdnnen sich bei der neuen Funkmaus stattdessen tiber den einstellbaren Widerstand
der austauschbaren Schalter und das tiberarbeitete Design freuen. Dieses ist bei dem
aktuellen Modell lobenswerterweise fiir Rechts- und Linksh@nder gleichermaf3en ge-
eignet und bietet sogar zwei Daumentasten auf beiden Seiten.

Die Asus ROG Pugio 2 lasst sich
ohne Wekzeug anpassen und kos-
tet aktuell 200 Euro bei Amazon.

Hochwertig und absolut erstklassig:
Razer Viper Ultimate

&5 sehr zuverlassig

&9 Ladestation im Lieferumfang

& lange Akkulaufzeit

€3 beidhandig nutzbar

@ relativ teuer

@ Akku-Laufzeit sinkt bei aktivierter

Zwei Handchen fiirs Gaming: Die kabellose Razer Viper Ultimate erfiillt auch e

die Anspriiche professioneller Spieler. Sowohl die optomechanischen Schal-
ter als auch der verzégerungsfreie Ubertragungsstandard registrieren jede
Eingabe und machen die symmetrische Funk-Gaming-Maus extrem zuverldssig. Wer wirel-
ess nicht mdchte, greift zur gilinstigeren kabelgebundenen Viper. Fiir kleine Hande gibt es
die Razer Viper Mini. Alle drei Varianten der Viper sind perfekt fiir die komplette Bandbrei-
te an Games, von Warcraft 3: Reforged bis World War Z.

Kommt mit viel Zubehor und einer ausge-
zeichneten Qualitat. Die Razer Viper Ulitma-
te gibt es fiir knapp 165 Euro bei Saturn.

Kabel, Funk und Bluetooth:

Asus ROG Chakram

Komplexer Nager: Schon a
Verpackung ist doppelt so

bei anderen Mdusen. Asus schopft

aus den Vollen. Nicht nur,

Spieler zwischen Funk-, Bluetooth- und Kabelbetrieb wechseln

kdnnen: Die
bequem
mena
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&5 austauschbare Seitengriffe

Ebenfalls mit Dreifachanbindung:

&5 Akku laden iiber Kabel oder Induktion

&5 plus Softshell-Aufbewahrungsetui

&5 sehr gutes Feedback

€5 Betrieb via Bluetooth, Kabel oder Funk
€5 mit Joystick

&5 interessante Oberflache (wie Haihaut)

Corsair Dark Core RGB Pro SE

&5 gutes Feedback

&5 Betrieb via Bluetooth, Kabel oder Funk
&5 drahtlose Qi-Ladefunktion

& nur fiir Rechtshander

@ Griff etwas sperrig

Besonderes, aber auch besonders teuer.

Preiswertere Alternative: Die Corsair Dark
Core RGB Pro SE kostet rund 60 Euro weni-
ger als die Asus ROG Chakram und bietet
ebenfalls die Méglichkeit zur Dreifachanbindung via Bluetooth, Ka-
bel oder Funk. Einen Joystick hat sie zwar nicht, dafiir aber aus-
tauschbare Seitengriffe. Die Oberflache besteht zum Teil aus etwas
rutschigem Kunststoff und zum anderen aus einer Gummierung, die
schnell Abnutzungserscheinungen mit sich brin-
gen konnte. Mit dieser flexibel nutzbaren
18.000 DPI / 450 IPS-starken Gaming-Maus
diirfte dem Vergniigen nichts im Wege stehen.

llein die
grof3 wie

& gummierte Flachen kdnnten
schnell abnutzen

& nur fiir Rechtshander
& ziemlich teuer
@ nichts fiir kleine bis mittelgroBe Hande

dass

Gaming-Maus hat auBerdem einen
zu erreichenden Joystick an der Dau-
blage. Diese Maus ist wirklich etwas

Die Asus ROG Chakram ist etwas
ganz Besonderes. Leider trifft
das auch auf den Preis zu. Die
Chakram ist flir rund 170 Euro
bei Amazon erhaltlich.

Giinstiger als die Asus Chakram: Die Corsair Dark
Core RGB PRO gibt’s bei Amazon fiir rund 110 Euro.
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Mehr Tasten, mehr Optionen:

Corsair Scimitar ELITE RGB

Ein Fest fiir jeden MMO- und MOBA-Spieler: Mit der kabelgebundenen
Corsair Scimitar ELITE RGB und ihren 17 frei belegbaren Tasten machen
Games wie LoL, Dota 2, ESO Greymoor und WoW gleich noch mehr SpaR.
Die Oberflache ist recht handschmeichelnd und alle Tasten
schon locker zu klicken. Allerdings ist die Bedienung dieser
Maus ein Stiick weit Gewdhnungssache, da man die Seitentas-
ten hin und wieder auch unfreiwillig auslost.

€3 17 programmierbare Tasten

€5 Seitentasten lassen sich verschieben
&5 Onboard-Profilspeicher

@ wenig intuitive Software

& nur fiir Rechtshander

@ eher was fiir groBe Hande

Insbesondere MMO- und MOBA-Zocker sollten sich unbedingt die Corsair
Scimitar ELITE RGB ansehen. Bei Alternate fiir rund 100 Euro zu kriegen.

Wie Bienenwaben:

Glorious Model D

€5 sehr leicht

&5 liegt gut in der Hand

&5 Hande schwitzen weniger

& in Lochern sammelt sich Schmutz

& DPI-Anzeige auf der Unterseite

& RGB-Beleuchtung etwas aufdringlich,
aber abstellbar

FleiBiges Bienchen: Dass es sich um eine Gaming-Maus des Herstellers Glori-
ous handelt, erkennt man direkt an dem markanten Logo an der Seite. Um
die Technik zu schiitzen, wurde das Innenleben mit Lack tiberzogen. Dennoch
kann sich natiirlich Schmutz in der Maus ansammeln. Neben einem sehr
leichten, stoffummantelten Kabel bietet die Model D eine RGB-Beleuchtung,
die durch die vielen Locher aber etwas zu aufdringlich ausfallt.

Die Glorious Model D ist luftig und liegt gut in der Hand.
Erhaltlich fir knapp 70 Euro bei Amazon.

Loch an Loch und trotzdem stabil:

Corsair Scimitar Xtrfy M4 RGB

&5 sehr stabil

&5 angenehmes Material

&5 leicht

&5 hilft gegen verschwitzte Hande
& Locher ziehen Tierhaare an

& kaum Anpassungsoptionen

Leicht und stur wie ein Toydarianer: Nur ein Toydarianer wird beantworten

kdnnen, wie der Name des schwedischen Herstellers Xtrfy richtig ausge-

sprochen wird. Zu dem aus Star Wars bekannten Volk passt auch die Unbeeinflussbarkeit der Maus. Es gibt
keine Software, wodurch man die sechs Tasten nicht neu belegen kann. Auch die RGB-Beleuchtung wird aus-

schlieBlich Uber bereits vorgespeicherte Profile verandert. Das Lochraster belif-

tet die Handinnenflache zwar gut, zieht aber Katzenhaare starker an als zum Bei-
spiel die Model D. In Star Wars: Jedi Fallen Order iibersteht ihr aber auch mit

Raubtieren im Haus hektische Situationen.

Welcher ist der beste Monitor fiir Gamer?
Viele Spieler setzen auf Curved-Displays,
andere wollen dagegen lieber 4K oder 240
Hz und wieder andere achten vor allem auf
den Preis. Einigkeit herrscht allerdings
durchweg in einem Punkt: Der Bildschirm
muss Spafl machen beim Zocken. Wir haben
verschiedene Monitore unter die Lupe ge-
nommen und empfehlen unsere Favoriten.

Kommt es auf die GroRe an? Geht es bei
dieser Frage ausnahmsweise mal um Ga-
ming-Monitore lautet die Antwort ganz klar
jal Die Anspriiche, die Spieler an ihren Mo-
nitor stellen, sind so unterschiedlich wie die
Menschen selbst. Wichtig ist, von wo aus
gezockt wird. Ob am Schreibtisch, vom Sofa
aus oder auf der Dachterasse liegend hat
wohl den groBten Einfluss darauf, an wel-
chem Bildschirm wir sitzen.

Das ist wichtig beim

Kauf eines Gaming-Monitors

Standort bestimmt Gréf3e: Die Frage nach
der Grof3e eines Monitors richtet sich auch
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nach dem Standort. Ein 27 Zoll grof3er Bild-
schirm eignet sich gut, um an einem
Schreibtisch direkt davor zu sitzen. Grof3ere
Modelle sollten weiter weg aufgestellt wer-
den. Eine Sonderform sind Curved- und Ult-
ra-Wide-Monitore. Hier gehen die Abmes-
sungen hauptsdchlich in die Breite, wodurch
ein 32 Zoll groBes Curved-Display im
21:9-Formt am Ende kaum hoher ist als ein
22-Zoll-Bildschirm im 16:9-Format.
Auflosung und Bildwiederholrate: Auch
hier sollte die Grof3e des Bildschirms unbe-
dingt mit einbezogen werden. Auf einem
27-Zoll-Panel sind die einzelnen Pixel bei ei-
ner Auflésung von 1.920x1.080 Bildpunkten
schon ganz gut mit bloBen Augen zu sehen.
Das féllt, je nachdem wie weit der Monitor
entfernt ist, mehr oder weniger stark ins Ge-
wicht. Ein 4K-Panel spielt seine Starken eher
bei gréBeren Diagonalen aus, sorgt aber
auch bei kleinen Bildschirmen fiir ein deut-
lich schérferes Bild. Bei 144 oder gar 240 Hz
wirkt das Bild zudem deutlich fliissiger.
Panel beeinflusst Reaktionszeit: Bei der

Auch ohne Programmierung eine tolle Gaming-Maus. Fiir
die Xtrfy M4 RGB verlangt Amazon circa 70 Euro.

»richtigen« Paneltechnologie fiir Spieler
wird viel gestritten. Aufgrund der schnelle-
ren Reaktionszeiten galten lange VA- und
TN-Panels als die bessere Wahl. Mittlerweile
haben aber auch IPS-Panels deutlich aufge-
holt. Diese bieten im Vergleich meist besse-
re Farben und eine hohere Blickwinkelstabi-
litat, die Reaktionsgeschwindigkeit ist aber
einen kleinen Tick langsamer.

FreeSync und G-Sync: Beide haben die
gleiche Aufgabe, sie sollen Tearing und
Ruckler verhindern. Dafiir synchronisieren
sie das Signal der Grafikkarte mit der Bild-
wiederholrate des Monitors und passen die
Bildwiederholrate an die GPU an. Wenn die
GPU in einer aufwandigen Szene nur 4o fps
schafft, zeigt der Monitor auch nur 4o Bilder.
In der ndchsten Szene schafft die GPU dann
70 fps und sofern der Monitor das darstellen
kann, zeigt er nun 70 Bilder.

Das bedeutet Reaktionszeit: Damit ist die
Dauer gemeint, die ein Pixel bendtigt, um
seinen Zustand zu wechseln. Je geringer die-
se Dauer ist, desto scharfer ist das Bild auch
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bei schnellen Bewegungen in Spielen oder
Filmen. Langsame Reaktionszeiten kénnen
zu Schlieren und Unschérfen fiihren. Her-
steller geben die Reaktionszeit hdufig als
BtW (black to white) an. Dieser ist meist
niedrig und klingt toll, relevanter ist aber
der GtG-Wert (Grey to Grey). Wir empfehlen
deshalb nur Monitore mit einer Reaktions-
zeit von weniger als 10 ms GtG.

von einem hohen Helligkeitswert. Dieser ist
aber dann relevant, wenn bei Tageslicht in
hellen Rdumen oder mit der Sonne im Ru-
cken gezockt wird. Von einer guten Farbdar-
stellung profitieren Gamer vor allem dann,

wenn der kiinstlerische Anspruch eines

Spiels in den Vordergrund tritt. In schnellen

Multiplayer-Games kommt es eher auf
schnelle Reaktionszeiten statt Farben an.

deckt den Bereich in den Augenwinkeln bes-
serab und schirmt den Spieler besser ab.
Dabei profitieren unterschiedliche Spiele-
genres unterschiedlich stark von der Bie-
gung. In Rennspielen und Shootern kann
eine Bewegung im Augenwinkel durchaus
einen Vorteil bringen, bei Rollen- und Strate-
giespielen ist dieser Aspekt eher zweitran-
gig. Das Curved Design erfordert zudem eine

Helligkeit und Farben: Wer nachts bei ge-
dimmtem Licht zockt, profitiert nicht wirklich

Was bringt Curved Design: Das Zauber-
wort ist Immersion. Ein gebogenes Display

besondere Auflosung, die sich auch auf die
Leistung der Grafikkarte auswirkt.

Preis-Leistungs-Tipp:

Alienware AW2720HF

&3 farbstarkes IPS-Panel

&2 schnelle Reaktionszeiten

&5 Free-Sync und G-Sync kompatibel
&3 hohe Blickwinkelstabilitat

@ nur Full-HD

@ leichtes Backlight-Bleeding

& keine Fadenkreuz-Option im 0SD

Viel Bild fiirs Geld: Dells Alienware AW2720HF ist ausnahmsweise nicht
ganz so teuer wie andere Gerdte mit diesem Label und iiberzeugt trotz-
dem mit einem starken Bild. Das verbaute IPS-Panel bietet mit 1 ms GtG
(Grey to Grey) genauso schnelle Reaktionszeiten wie VA oder TN und
gldanzt noch dazu mit starken Farben. Das Full-HD-Panel richtet sich mit
240 Hz und einer Helligkeit von 350 cd/m?
an Spieler aller Genres, wodurch Shooter
genauso viel Spas machen werden wie Anno 1800.

Der Alienware AW2720HF von Dell glanzt mit einem guten Preis-
Leistungs-Verhaltnis und kostet etwa 460 Euro bei Amazon.

Grof wie ein TV, aber schneller:

Asus ROG PG43UQ

€5 VA-Panel mit 4K

&5 hohe Helligkeit

&5 hohe Farbraumabdeckung

&5 starkes Kontrastverhaltnis

& sehr teuer

& Reaktionszeit nicht gut vergleichbar

Grof3 und trotzdem schnell: Wer einen Bildschirm jenseits der 32
Zoll zum Spielen sucht, landet schnell bei klassischen Fernse-
hern, wo die Panels zwar grof3, aber nicht gut sind. Der Asus ROG
PG43UQ vereint 4K mit 43 Zoll und 144 Hz. Fiir den stolzen Preis
gibt es immerhin auflerdem FreeSync und G-Sync. Die Reaktions-
zeit liegt bei ungefdhr 4 ms GtG. Ideal fur Spieler, die einen gro-
Ben Monitor wollen, aber
nicht auf schnelle Bilder ver-
zichten moéchten.

REPUBLIC OF
CAMERS

Der Asus ROG PG43UQ vereint alles, was an Monitoren toll ist, kostet aber bei Alternate circa 1.500 Euro.

Curved fiir Immersion:

AOC Gaming CU34G2X

Immer alles im Blick: Mit einem Curved-Monitor geht auch im Augen-

winkel die Post ab. So lassen sich Rennspiele wie Dirt Rally 2.0 noch

intensiver erleben. Der AOC Gaming CU34G2X ist mit seinem 34 Zoll grof’en Panel
im 21:9-Format fiir alle Spiele geeignet, die eine méglichst breite Ubersicht for-
dern. Das schnelle VA-Panel kommt zudem mit einer Reaktionszeit von 1 ms und
einer Helligkeit von 300 cd/m2. Beim Kauf empfiehlt es sich aber genau auf die
Bezeichnung zu achten. Mit »X« am Ende gibt es 144 Hz, ohne nur 100 Hz.

€5 Ultra-Weitwinkel sorgt fiir qute Ubersicht
&5 gute Helligkeit

&5 schnelles VA-Panel

&5 Hersteller garantiert flimmerfreies Display
@ braucht viel Platz

Wer es kurvig mag, ist mit
dem AOC Gaming CU34G2X
gut bedient. Er kostet etwa
500 Euro bei Amazon.

Budget-Monitor fiir unter 200 Euro:

AOC 24G2U/BK

Gliinstig bedeutet nicht gleich schlecht, dieser Monitor ist der lebende
Beweis dafiir: Fiir den schmalen Geldbeutel bietet sich der AOC 24G2U/
BK an. Dieser Gaming-Monitor ist mit 24 Zoll zwar nicht besonders grof3
und besitzt nur eine Full-HD-Auflosung, das farbstarke IPS-Panel bietet
dafiir aber auch im giinstigen Segment 144 Hz, eine Reaktionszeit von 1
ms und mit 250 cd/m2 eine akzeptable Hellig-
keit. Hinzu kommt die IPS-typische hohe Blickwinkelstabilitdt. Damit
lassen sich locker Spiele wie The Elder Srolls Online oder Warcraft 3: Re-
forged spielen, ohne dass die Augen miide werden.

&5 sehr giinstig

&5 farbstarkes IPS-Panel

&5 144 Hz und hohe Blickwinkelstabilitét
& leichtes Backlight-Bleeding

& Helligkeitswert diirfte gern haher sein

Gut und giinstig ist der
AOC 24G2U/BK - bei
Alternate fiir 199 Euro.
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Full-HD mit Curved-Design:

Medion Erazer X52471

Kleiner Curved-Monitor: Medion packt ziemlich viel Technik in & sehr giinstig

den 23,6 Zoll groBen Monitor. Mit 144 HZ, Full-HD-Auflésung & gute Bildwiederholrate

und den gingigen Anschliissen sind Spieler auf jeden Fall gut :?uﬁngj?;eféankﬂz;‘;f:;;Gmseﬁagwumig
bedient. Eine Schwéche ist allerdings die langsame Reaktions-

zeit von 8 ms (GtG). Das Design ist fiir einen Gaming-Monitor

sehr schlicht, wirkt modern und macht tiberall eine gute Figur. Ob sich die Curved-Bau-

weise bei der geringen Displaydiagonale

aber bemerkbar macht, ist zu bezweifeln.
Besonders hell ist der Medion Erazer

X52471 ebenfalls nicht.

Medions Erazer X52471 ist giinstig und bietet ein ge-
kriimmtes Display fiir etwa 200 Euro bei Amazon.

Guter Allrounder:
&5 hohe Bildwiederholrate
Viel Monitor fiirs Geld: Der Asus TUF Gaming VG279Q bietet 27 Zoll U?UEReiktionszeit | 7 -
. .. .o . . &5 farbstarkes IPS-Panel A5 ;
mit Full-HD-Auflésung. Bei einer Bildwiederholrate von 240 Hz und & durchschnitiches Kontrastverhaltnis TUE GRIMING
FreeSync-Support werden Spiele fliissig dargestellt. Die Reaktions- ¥

zeit des IPS-Panels kann mit 1 ms ebenfalls tiberzeugen. Abgerun-
det wird das Ganze durch satte Farben, einem durchschnitt-
lichen Kontrastverhéltnis und einer guten Helligkeit. 240 Hz
lohnen sich vor allem in sehr schnellen Spielen, in denen es
auf jeden Sekundenbruchteil ankommt.

ras

Asus TUF Gaming VG279QM bietet ein gutes Preis-Leis-
tungs-Verhaltnis, z.B. bei Media Markt fiir 325 Euro.

Wide-Full-HD im 21:9-Format:
&5 Unterstiitzung von G- und FreeSync

LG 34GL/30-B

Immer alles im Blick: Mit diesem Monitor von LG & durchschnittliche Reaktionszeit
lassen sich Spiele im Ultra-Widescreen-Format ge- & Kontrast und Helligkeit kdnnten besser sein
nieflen. Der breite Bildschirm deckt mit seinen ge-
bogenen Seiten auch den Bereich im Augenwinkel
ab, was fiir eine bessere Immersion in Spielen sorgt. AuBerdem werden G-Sync
sowie FreeSync bedient und auch die Bildwiederholrate
kann sich mit 144 Hz sehen lassen. Die Reaktionszeit des
Panels ist mit 5 ms (GtG) aber nur durchschnittlich. Dassel-
be gilt fiir den Kontrast und die Helligkeit.

Mit dem 21:9-Bildschirm des LG 34GL750-B ist das Blickfeld
deutlich erweitert, derzeit fiir circa 436 Euro bei Saturn. [ —

Ubertaktbar auf 170 Hz:

Asus ROG Strix XG2790Q

Und es geht noch breiter:

Samsung C43HGI0DMU S prerig

&5 gutes Kontrasverhaltnis

& unterstiitzt nur FreeSync \ 4 -
Gaming im Breitbandformat: Der Samsung S braucht sehr viel Platz 2
C49HG9oDMU ist zwar nicht mehr ganz tau- RES ‘ T . .
frisch, Monitore mit dem tiberbreiten up‘ilSEL:—\‘EEUF i Lasst sich auf 170 Hz iibertakten

‘ und zeigt ein erstklassiges Bild.
2l Den Asus ROG Strix XG279Q gibt
Wk es fiir 715 Euro bei Amazon.

32:9-Format sind aber auch noch nicht sehr weit verbreitet. Der
Rundumblick reicht hier noch ein ganzes Stiick weiter als bei 21:9,
wodurch auch die Auflésung in der Breite mit 3.840 Bildpunkten
noch groBer ausfallt. Die Hohe ist mit 1.080 Pixeln Standard und
auch das VA-Panel macht mit 144 Hz, 350 cd/m2 und einer
Reaktionszeit von 4 ms (GtG) keine schlechte Fi-

Neu auf dem Markt: Neben

€ unterstiitzt HDR 400 der WQHD-Auflosung zeigt

?jib:::;kigr:-lgz)ubertaktbare Bildwiederholrate (144 Hz ohne der Gami ng-Mon itor von

& qute Helligkeit ASUS in der Praxis hervor-

&5 gutes Kontrastverhaltnis ragende Farben und bietet

& hoher Preis Rerd in starkes Kon-

& interne Lautsprecher sehr schwach auberdem EII:I starkes Kon
trastverhdltnis. Das IPS-Pa-

Mit dem Uberbreiten 32:9-Format nel sorgt dabei nicht nur
geht beim Samsung C49HG90D- fiir eine sehr gute Blickwinkelstabilitat, sondern ist mit 1 ms (GtG)
MU kein Detail verloren. Erhaltlich auch sehr schnell. Egal ob Monster Hunter World oder in den Schie-
flir 730 Euro bei Amazon. . L - o .

Bereien von The Division 2, das Bild bleibt immer flussig.
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€5 viel Hertz
&5 kurze Reaktionszeit
&5 hohe Helligkeit

& relativ teuer

Viel Hertz ohne Overclocking:

AQOC Agon AG273QCG

Native 165 Hertz: Der AG273QCG von AOC ist nicht unter den topaktuellen
Gaming-Monitoren zu finden und mischt dennoch in den hochsten Rdngen
mit. Bei der Reaktionszeit von nur einer Millisekunde und 165 Hz bleiben

WQHD-Curved mit 34 Zoll:

AOC Gaming CU34G2X/BK

Liegt gut in der Kurve: Wer einmal einen Ultra Wi-
de-Screen ausprobiert hat, weif} die zusatzliche

Bildflache schnell zu schatzen. Der AOC

CU34G2X/BK streckt das Bild auf 3.440 x 1.440 Bildpunkte und liefert mit sei-
nem VA-Panel 144 Hz. Mit 300 cd/mz2 ist er gerade hell

genug, punktet aber vor allem mit einem starken Kont-
rastverhdltnis von 3000:1. Wer in Anno 1800 gerne die
volle Ubersicht hat oder in Black Mesa auf volle Immer-

sion setzen mochte, ist hier gut aufgehoben.

Starke Farben und Blendschutz: Acer Nitro XV273KP

Bu noch einfiigen!

bei diesem Bildschirm mit TN-Panel keine Wiinsche offen. Zudem bringt der
kurvige 27-Z6ller eine super Helligkeit von 400
cd/mz2. Beste Voraussetzungen also auch fiir
neue Spiele wie Predator: Hunting Grounds,
auch wenn der Monitor schon etwas élter ist.

€5 hohes Kontrastverhaltnis

€3 schnelles VA-Panel

&5 garantiert flimmerfrei

& Panel diirfte gerne etwas heller sein

Auf dem AOC Gaming CU34G2X/BK
sieht WQHD auch mit Extrabreite
immer noch super aus. Erhaltlich fir
579 Euro bei Alternate.

& Blendschutz im Lieferumfang
&5 gute Ausleuchtung
&5 starke Farben

Wie bei professioneller Bildbearbeitung: Beim Acer Nitro XV273KP
sorgt nicht nur das farbstarke IPS-Panel fiir ein gutes Bild, zusatz-
lich zum ohnehin schon guten Helligkeitswert reduzieren die mit-
gelieferten Blenden den Lichteinfall auf dem Bildschirm. Dadurch

& externes Netzteil
& Reaktionszeit etwas langsam
& relativ hoher Energieverbrauch

wirkt das Bild deutlich gleichmé&Biger ausgeleuchtet und nicht
vom Umgebungslicht gestort. Mit 4 ms ist die Reaktionszeit ak-
zeptabel und auch bei den Anschliissen geizt Acer nicht. Dafiir
verbraucht der Monitor vergleichsweise viel Energie.

—ir

Die hochwertige Ausstattung des Asus
ROG Swift PG27UQ erfordert einen eigenen
Lifter. Ab 2.200 Euro bei Amazon.

Welches ist das beste Gaming-Headset fiir
Spieler? Das Schickste? Oder das lauteste?
Das mit der besten Sprachqualitdt? Egal ob
teuer oder billig, ob ohne oder mit Kabel,
die Meinungen zu Gaming-Headsets gehen
weit auseinander. Im Allgemeinen ldsst sich
aber sagen: Wer einmal Geld in ein gutes
Headset investiert, hat lange was davon.
Deshalb kommt es auch auf eine sorgfiltige
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Solider 4K-Bildschirm Acer Nit-
ro XV273KP mit abnehmbaren
Lichtschutzblenden, fiir 800
Euro bei Media Markt.

Extra gut und extra teuer:

Asus ROG Swift PG27UQ

Extrem hell, schnell und teuer: Fiir den Asus ROG Swift PG27UQ sind sehr tiefe, gut
gefiillte Taschen nétig. Fiir den hohen Preis bietet er aber auch eine exzellente Hel-
ligkeit von 1.000 cd/m?2 und ein sehr gutes Kontrastverhiltnis. Die starken Farben

€5 HDR 1000 und extrem gute
Heligkeitswerte

&5 G-Syncund tolle Farben

€5 144 Hz mit Overclocking

& aktiver Liifter — hoher Verbrauch

& sehr teuer

des IPS-Panels haben aber auch hier wieder tech-
nologiebedingt eine etwas niedrigere Reaktions-
zeit zur Folge. Eine Bildwiederholrate von 144 Hz
und G-Sync runden das Paket ab.

Darauf solltet ihr beim

Kauf eines Headsets achten

Der beste Klang ist subjektiv: Auch wenn
sich die Qualitdt der Tonausgabe eines

Auswahl an, bei der im Zweifel nur auspro-
bieren hilft. Kommt es auf den Preis an?
Nein. Immer wieder Uiberraschen Headsets
von sehr giinstigen Herstellern mit guter

Qualitdt und andersherum enttduschen eini-
ge teure Produkte maflos. Unsere Kaufbera-
tung hilft Spielern bei der Entscheidung, so-

dass fiir jeden Anspruch eine passende
Empfehlung vorhanden ist.

Headsets messen ldsst, empfindet jeder et-
was anderes als gut oder schlecht. Eine
moglichst breite Abdeckung des fiir Men-
schen horbaren Bereichs ist dabei natrlich
von Vorteil, aber auch die Abstimmung
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spielt eine groBBe Rolle. Shooter-Spieler
wiinschen sich ein anderes Klangbild als in
einem Rollenspiel. Hier kann aber auch die
Software vom Hersteller weiterhelfen.

Mit Kabel oder ohne: Die Meinungen ge-
hen hier auseinander. Viele Hersteller ha-
ben drahtlose Ubertragungsstandards ent-
wickelt, die Audiosignale stérungsfrei und
ohne Verzogerung libertragen. Der Vorteil ist
ein Plus an Bewegungsfreiheit, dafiir muss
aber mit dem Akku auch ein héheres Ge-
wicht getragen werden. Audio-Enthusiasten
schwdren hingegen auf hochwertige Kabel
und eine gute Soundkarte, die aber letzt-
endlich auch ihren Preis haben.

Treibergrofie und Frequenzgang: Etwas
vereinfacht ausgedriickt, ist der Treiber das
Bauteil im Kopfhdrer, das elektrische Signa-
le kurz vor dem Ohr des Tragers in Schall-

wellen umsetzt. Je grofier der Treiber und je
hochwertiger die Membran ist, umso tiefere
Tone (Bdsse) konnen erzeugt werden. Das
allein ist aber nur die halbe Wahrheit, da
auch das Material und die Dicke der Memb-
ranen eine Rolle spielt. Bei grofieren Trei-
bern kann der sogenannte Frequenzgang
beispielsweise in einem Bereich von 10 bis
20.000 Hz liegen, bei kleineren Modellen
beginnen die Tiefen erst bei 20 Hertz.
Impedanz und Lautstdrke: Fiir die maxi-
male Lautstdrke spielt die Impedanz eine
Rolle. Dieser Wert wird meist als genormte
Nenn-Impedanz in Ohm auf der Packung an-
gegeben. Ein hoher Wert hier bedeutet, dass
der Kopfhorer einen hohen elektrischen Wi-
derstand besitzt und dementsprechend
mehr Leistung von der Audioquelle bend-
tigt, um notfalls hohere Lautstarken zu er-

zeugen. Headsets mit einer niedrigen Impe-
danz eignen sich daher eher fiir tragbare
Gerdte, weil die Stromversorgung hier nur
vom Akku kommt. Drahtlose Headsets mit
einer hohen Impedanz haben zudem haufig
eine kiirzere Akkulaufzeit als Modelle mit ei-
nem niedrigeren Wert.

Analog oder digital: Der offensichtlichste
Unterschied zwischen analogen und digita-
len Gaming-Headsets ist der Stecker. Ein
analoges Modell kommt mit einem klassi-
schen 3,5-mm-Klinkenstecker, der in die
Soundkarte gesteckt wird. Das ist vor allem
fiir Nutzer von hochwertiger Hardware von
Vorteil, da digitale Headsets ihre eigene
Klangverarbeitung mitbringen. Diese wer-
den iiber USB-Stecker angeschlossen und
sind meist mit einer umfangreichen Soft-
ware vom Hersteller ausgestattet.

Preis-Leistungs-Tipp: Plantronics RIG 700 HD

Das Plantronics RIG 700 HD ist
ein sehr guter Allrounder fiir
verschiedene Genres und kostet
derzeit 130 Euro bei Media Markt.

Viel Ton fiirs Geld: Das Plantronics
RIG 700 HD {iberrascht mit seinem
klaren Klang und der gut umgesetz-
ten drahtlosen Soundiibertragung.
Neben dem abnehmbaren Mikrofon
finden sich am Ohrhorer Bedienele-
mente fiir Lautstarke, Stummschal-
tung und Chat-Game-Balance. Der
4o-Millimeter-Treiber deckt den Be-
reich von 20 bis 20.000 Hertz ab und
bietet ein sauber abgestimmtes
Klangbild. Damit ldsst sich jeder Geg-
nerin Call of Duty: Modern Warfare
auch wirklich prézise orten.

& sehr leicht

&5 guter Klang in jedem Spielegenre
& storungsfreie Ubertragung

&5 hoherTragekomfort

@ keine stufenlose GroRenverstellung
& feststehende Ohrmuscheln

Ohne Mikrofon: Beyerdynamic TEAM TYGR 300 R

Audio in Studioqualitat bietet das
Beyerdynamic TYGR 300 R. Mit ex-
ternem Mikrofon fiir knapp 300 Euro
oder einzeln fiir 139 Euro bei Amazon.

&5 hoher Tragekomfort

&5 kréftige Explosions- und Schussgerausche
€5 auch ohne Mikrofon erhaltlich

& Bundle mit Mikrofon sehr teuer

@ Sprache wirkt etwas dumpf

Auch fiir Musikliebhaber: Technisch gesehen

kein Headset, sondern Kopfhdrer mit Mikro-
fon, trotzdem empfehlenswert. Dem Beyerdy-
namic TYGR 300 R merkt man seine professio-
nelle Herkunft an. Der breite Frequenzgang

von fiinf bis 35.000 Hertz ldsst Schiisse und Ex-

plosionen hervorragend klin-
gen, Stimmen wirken aller-
dings etwas dumpf. Das
weiche Material sorgt fiir ei-
nen guten Sitz am Kopf, der
Knackpunkt ist aber das exter-

ne Mikrofon. Wer nur hochwertige Kopfhérer mochte, kommt mit
dem TYGR 300 R recht giinstig weg; wer aber auch das Mikrofon
dazu kauft, greift tiefer in die Tasche. Mehr zu dieser Kombi erfahrt
ihrim Gamestar-Test zum Beyerdynamic TEAM TYGR 300 R.
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Einmal kaufen und nichts bereuen: AStTO A5U Wireless

Hier lohnt sich der Preis: Wer be-
reit ist, etwas mehr Geld auszuge-
ben, wird mit dem Astro Aso Wirel-
ess gliicklich. Die Submarke von

&5 hoher Tragekomfort

&5 sehr guter Raumklang

&5 storungsfreie Signaliibertragung

&5 als PC/PS4- und PC/XBox-Version erhéltlich
& relativ teuer

& Mikrofon nicht abnehmbar

Logitech {iberzeugt mit hoher Qua-
litdt und mit einem hervorra-
genden Raumklang. Hinzu
kommen ein sehr bequemes
Tragegefiihl und die Moglich-
keit, die Basisstation auch

iber 3,5-mm-Klinke anzusteu-
ern. Mit einem Frequenzgang
von 20 bis 20.000 Hertz und
40-mm-Neodym-Treiber geht

bei Doom Eternal und The Divisi-
on 2 die Post ab.

Mit dem Astro A50 Wireless zocken Spieler problemlos an
PS4 und PC. Erhaltlich fiir circa 255 Euro bei Amazon.

Budget-Gaming-Headset fiir 50 Euro: Trust GXT 414 Zamak Premium

Hauptsache der Sound stimmt: Sparsame Spieler erhalten

mit dem Trust GXT 414 Zamak Premium

einen vollen und

satten Klang. Der grof3e 53-Millimeter-Treiber nutzt den Fre-
quenzgang zwischen 20 — 20.000 Hz tiberra-

schend gut aus. Auf Bedienelemente am

Ohrhorer verzichtet der Hersteller und
auch das 3,5-mm-Klinkenkabel fallt et-
was kurz aus. Aber auch ohne diese
Features lassen sich das kommende
Cyberpunk 2077 oder Rollenspiele

wie Baldur’s Gate 3 in vollen Zii-

gen genieflen.

€ sehr giinstig

&3 sitzt gut am Kopf

&3 voller und kraftiger Sound
@ keine Bedienelemente

@ kurzes Kabel

Fir unter 100 Euro misst ihr nicht auf satten Sound verzichten. Das
Trust GXT 414 Zamak Premium gibt es fiir knapp 50 Euro bei Saturn.
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Mit Bassregulierung:

HyperX Cloud Alpha S

Kurzes Kabel: Spieler verbinden das HyperX Cloud Alpha iiber ein 3,5-mm-Klinkenkabel mit ihrem PC. Eine Kabelfern-
bedienung gibt es aber nur via USB-Adapter, der gleichzeitig das Kabel verlangert und 7.1-Surround-Sound mitbringt.

&5 sitzt gut am Kopf

&5 einstellbarer Bass

& guter Klang

& etwas kiinstlich wirkende Hintergrundgerausche
& feststehende Ohrmuscheln

Das eigentliche Feature sind aber die Bassreflexéffnungen, mit denen

sich der Druck auf den Ohren an den eigenen Geschmack anpassen
ldsst. Mit einem Frequenzgang von 13 bis 27.000 Hertz ist die

Klangqualitdt gut, nur Hintergrundgerdausche wirken etwas kiinstlich.

&3 angenehme Polsterung

€5 langes, hochwertiges Kabel

&5 solider Klang

@ schlecht einstellbares Mikrofon

Solider Klang fiir wenig Geld,
mit dem Roccat NOZ fuir circa 70
Euro bei Media Markt.

Fiir grofe Ohren:

Asus TUF Gaming H7 Wireless

Giinstiger Allrounder:

Roccat NOZ

Das HyperX Cloud Alpha S ist bequem zu tragen und besitzt Offnun-
gen zur Bassregulierung. Erhaltlich fiir 115 Euro bei Amazon.

Ohne Extras: Mit dem Roccat NOZ kommt ein klassisches Headset mit 3,5-mm-Klinkenka-
belins Haus. Bis auf ein Lautstdrkerad und einen Stummschalter fehlt es an weiteren
Features, dafiir ist der Klang solide. Mit 10 bis 20.000 Hertz ist die Frequenzbreite etwas
hoher als beim Durchschnitt, und die angenehmen Materialien erhdhen den Tragekom-
fort. Hier werden Spieler von FIFA 20 bis Monster Hunter World gut bedient.

Extravagantes Design: Asus hebt sich mit dem TUF Gaming H7 Wireless nicht nur optisch

etwas von anderen Herstellern ab, sondern geht auch mit der Gréf3enverstellung andere Wege.

&5 solider Klang

&9 groBe Ohrmuscheln

€3 sitzt sehr bequem

@ GroRe nicht individuell einstellbar
@ feststehende Ohrmuscheln

Diese ist flexibel und

passt sich unkompliziert an verschiedenste Kopfformen an. Noch dazu ist das Headset leicht und bietet drahtlos einen

soliden Klang. Der Rest ist Stan-
dard und macht in allen Spielen
eine gute Figur.

Hochwertig verarbeitet:

Turtle Beach Elite Atlas Aero

& stabil und hochwertig Klappt gut:

& solider Sound f :

&3 lasst sich platzsparend verstauen .Sp ieler, die

@ Raumklang nicht optimal ihr Headset

@ hohes Gewicht hauﬁg trans-

@ empfindliches Mikrofon .
portieren
missen, fin-

den im Turtle Beach Elite Atlas Aero ihren Be-
gleiter. Das drahtlose Headset bietet einen
soliden Sound und eine gute Ubertragungs-
reichweite. In schnellen Shootern konnte der

etwas trage Raumklang allerdings ein Hinder-

nis sein. In Spielen wie The Elder Scrolls On-
line ist das aber kein Problem.

Lasst sich einfach zusammenfalten.
Das Turtle Beach Elite Atlas Aero gibt
es flir 141 Euro bei Saturn.
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Gut fiir die Atmosphére:

Sennheiser GSP 6/0

€5 Wireless und Bluetooth
&9 gute Akkulaufzeit

€5 gute Mitten und Héhen
@ kurze Reichweite

@ Tiefen unterreprésentiert
& hohes Gewicht

@ hoher Preis

Das Sennheiser GSP 670 eignet sich eher
fiir atmospharische Spiele und kostet
knapp 277 Euro bei Media Markt.

Funktioniert auch tiber Bluetooth: Das Senn-

heiser GSP 670 ist nichts fiir satten Sound
und krachende Béasse. Die feine Abstim-

mung ldsst dafiir in klangstarken Games kei-

ne Nuancen vermissen und spielt ihre Star-
ken vor allem in ruhigen Umgebungen aus.
Ruhig ist auch alles fiir den Trager dieses
Headsets, weil die Abschottung gegeniiber
der AuBenwelt sehr hoch ausfillt. Die Be-

dienung ist etwas gewohnungsbedirftig und
das grofie Mikrofon mit seinem Balken stort

je nach Einstellung im Blickfeld.

Sitzt auch auf groRen Képfen gut. Das Asus TUF Gaming H7 Wireless
gibt es fiir knapp 100 Euro bei Media Markt.

Nicht nur fiir Filmfans:

Creative SXFI Theater

Klarer Sound und
Extra Raumklang:
Beim Creative SXFI
Theater ist die Er-
fahrung des Her-
stellers ebenfalls
horbar. Aber auch hier kommen wuchtige
Sounds deutlich zu kurz. Alles andere klingt
solide und auch die Lautstarke ist ordent-
lich. Hinzu kommt eine angenehm gute Ab-
schottung gegeniiber Umgebungsge-
rduschen. Creative plant zwar auch ein
spezielles SXFI-Gamer-Headset, aber iiber
die Verfiigharkeit des Geréts ist noch nichts
bekannt. Wenn ihr auf orchestrale, viel-
schichtige Soundtracks steht, ist dies viel-
leicht das richtige Headset dafiir.

&5 guter Raumklang

&5 starke Abschottung

€5 gute Mitten und Hhen
& Tiefen unterreprasentiert
& Ansteckmikro wirkt billig
& maBige Reichweite

Creative richtet sich
mit dem SXFI Theater
auch an Gamer. Derzeit
erhaltlich fiir 200 Euro
bei Amazon.
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3x GameStar XL zum Sparpreis

Einmal im Monat gibt’s in der neuen GameStar das Wichtigste aus der
Welt der PC-Spiele auf einen Blick - gemitlich Blattern jetzt besonders preiswert.

Die ganze
Faszmang
M der Po.g,
picle

dmeSty.
%

SPAREN

3x GameStar XL
nach Hause

VERSANDKOSTENFREI EXKLUSIVES COVER ZWEI DVDs
GameStar kommt meist vier Die ganze Welt der Trailer, Videos aus der
Tage vor dem Kiosktermin PC-Spiele jeden Monat Redaktion und tolle
zu lhnen nach Hause besonders elegant verpackt Vollversionen ohne Ende

Ganz einfach € Formular ausfillen @) Foto machen €) Foto an shop@gamestar.de

Ja, ich bestelle das GameStar Miniabo flir nur 13,99€

Wenn ich GameStar tiber das Miniabo hinaus lesen méchte, brauche ich nichts weiter zu tun. Ich erhalte dann weitere zwolf Ausgaben zum aktuellen Abopreis von derzeit 74,50 €
pro Jahr. Nach dem ersten Jahr kann ich mein Abo jeweils zur Giberndchsten Ausgabe kiindigen und erhalte zu viel gezahltes Geld fiir noch nicht gelieferte Ausgaben zurtick.
Vorname, Name O Ich bezahle bequem per Bankeinzug O Ich erwarte eine Rechnung
StraBe/Nr. Geldinstitut
PLZ/Ort IBAN
Telefon/ Handy Geburtstag BIC

E-Mail Datum/Unterschrift des neuen Lesers

oder hier: www.gamestar.de/miniabo

t Miinchen, HRB 99187, r L
vertrieb GmbH, Postt 0522 Stuttg eschéftsfiihrer: Joachim John




Die Vorletzte

DER FALSCHE COWBOY

Da waren unsere Layouter wohl mal wieder zu lange im Saloon: Zehn Fehler haben sich ins Original-Artwork
von Desperados 3 (oben) eingeschlichen. Wer findet sie alle? von markus schwerdtel

GameStar 07/2020 Ihr habt alle Fehler gefunden und markiert? Schickt ein Foto an brief@gamestar.de, wir verlosen dann was Tolles! 129




Die GameStar-Ausgabe 08/2020
erscheintam 15.07.2020.

Cyberpunk 2077 EZETEH
Wir erwarten flirs ndchste Heft einen Ausblick in die futuris-
tische Welt von CD Projekts ndachstem grofien Rollenspiel.

Command & Conquer Remastered
Fiir diese Ausgabe hat es knapp nicht geklappt, aber bald
lest ihr bei uns den Test zum Echtzeitstrategie-Remaster.

E3 2020
Juni ist E3-Zeit ... doch die Messe féllt dieses Jahr aus. Dafiir
gibt es jede Menge Ersatzveranstaltungen, wir berichten!

Disintegration
Mechs gehen immer, Shooter auch, und gegen eine kleine
Prise Echtzeitstrategie hat sicher auch niemand was.

=S W) R =D
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Themen kénnen sich kurzfristig andern, alle Angaben ohne Gewahr.
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GAMING PCS EINFACH GEMACHT

FAST BUILD
SERVICE

You save a lot of time compared
to building on your own. It’s one
of the quickest ways to have a
custom gaming rig.

il

COMPETITIVE
PRICING

We list everything that goes into your
build and display cost clearly. You
know exactly what you’re getting and
cost-effective compared to buying
parts separately.

Start Your Build at

<

2-YEAR
WARRANTY

Our 2-year warranty cover all
parts and labor and our customer
service team is also here to help

with any issues.
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