-Edition 5,99 EURO | 6,99 EURO (XL-Version)
AUGUST 0872020

Exklusive Abo

Star

der PC-Spiele

n
g m
=

-

Die ganze Faszina

e T SR S SN SR
FaaS TS

AN

S

e
G




o === PDLUEH

AVWW. Ic-power.com

GAM I N G S ER | LC-M34-UWQHD-100-C

Erleben Sie das ultimative Gaming-Feeling mit dem 34"/86,36 cm-21:9-UltraWide-Breithild-Monitor von LC-Power!

Durch die Ultra WOHD-Bildschirmauflosung von 3440 x 1440 Pixeln liefert Ihnen der Monitor um 2,5-mal gestochen schérfere Bilder
als herkommliches Full HD.

Durch die hochentwickelte VA-Panel-Technologie wird die Lichtstreuung iiber den gesamten Bildschirm minimiert
und bietet lhnen tiefe Schwarztone dank einem Kontrastverhéltnis von 3000:1.

Weitere Features des Monitors sind u.a. eine Bildschirmaktualisierungsrate von 100 Hz fiir eine fliissige Darstellung,
FreeSync fiir einen reibungslosen Spieleablauf sowie Picture-by-Picture (PBP) und Picture-in-Picture (PiP).

Tauchen Sie formlich ein in eine faszinierende, gestochen scharfe Gaming- & Entertainment-Welt!

Weitere Modelle:

:|5/5€\.Mm f

£

LC-M32-QHD-144-C LC-M27-FHD-144-C LC-M24-FHD-144-C
LC-Power-Produkte u.a. erhiltlich bei: A g abhangig vom jeweiligen Modell

Amazon.de - Bora-Computer.de - Cyberport.de | .at - ebay.de - KMComputer.de - Mindfactory.de - Schwanthaler-Computer.de - Brack.ch - Steg-Electronics.ch



DVDs und Vollversionen sind nur Teil der GameStar-XL-Ausgabe 08/2020.

VOLLVERSIONEN os/202

WINDSCAPE

InWindscape sind wir als junge Frau unterwegs und miissen hinter das Geheimnis unserer
Welt kommen, die in Stiicke zerfallt. Um das zu schaffen, miissen wir unser Uberleben si-
chern, indem wir Ressourcen sammeln und uns Waffen oder gar Zauber craften.

ACHTUNG!

VIDEOS oz202

Windscape ist nicht auf dem Datentréger: Key der Codekarte auf GameStar.de/codes gegen
Spiele-Key einldsen (giiltig bis 31.9.2021)! Es wird ein kostenloses Steam-Konto bendtigt.

Eine DVD-Hiille zum Ausdrucken findet ihr auf
www.gamestar.de/dvdhuelle082020

BACKTO BED

Der Schlafwandler Bob latscht vdllig planlos durch seine Traumwelten. Wir miissen ihn mit
Hilfe von Subob (eine Art Hund, aber eigentlich Bobs Unterbewusstsein) sicher ins Bett len-
ken. Das Spiel empfiehlt ein Gamepad, es funktioniert aber auch mit der Maus.

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.

SCHNAPP SIED

VIDEOS

Outriders

Cyberpunk 2077

Humankind

Command & Conquer: Remastered
Desperados 3

Minecraft Dungeons

Riickblick 08/10

Legendar schlecht: The 7th Guest
Faszination Command & Conquer - Teil 3

CYBERPUNK 2077

Faszination Command & Conquer - Teil 4

Wahrend wir weiter auf den Release warten, fassen wir zusam-
men, was wir iiber das neue Rollenspiel wissen.*

RUCKBLICK 08/10

Dieses Mal dabei: Alpha Protocol, Blur, Disciples 3:
Renaissance und Prince of Persia: Die Vergessene Zeit.

XL-HIGHLIGHTS

— XL-VIDEOS

Solasta: Crown of the Magister
Troy: A Total War Saga
Hardspace: Shipbreaker

Scrap Mechanic

Half-Life Alyx ohne VR
Crucible wird es schwer haben

B

Eingestellte Spiele

SOLASTA: CROWN OF THE MAGISTER

Ein neues PC-Rollenspiel, das aus dem Stand manches besser
macht als Baldur’s Gate 37 Peter hat es sich angeschaut.

TROY: ATOTAL WAR SAGA

Fabiano hat Total War: Troy erstmals selbst gespielt und
analysiert, welches Potenzial der Titel hat.

*Dieses Video entstand, bevor Micha seinen Anspieltermin hatte. Sein Preview-Video findet ihr auf der DVD der néchsten Ausgabe.
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Hardware wird vertikal um ein um 90 Grad gedrehtes Mainboard eingebaut
Fiinf vorinstallierte Liifter, zwei davon mit adressierbaren RGB-LEDs
Seitenteil aus gehartetem Glas auf der rechten Seite

Inklusive Steuerung fiir bis zu acht adressierbare LED-Elemente

* Nicht alle abgebildeten Komponenten im Lieferumfang enthalten.

Optimaler Airflow dank magnetischer
Gehéauseabdeckung mit Staubfilter und
Perforation an der Gehéuseoberseite
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Editorial

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

Eine alte Redakteurs-Binsenweisheit besagt: »Das Internet ist
grof3, aber deshalb muss man es noch lange nicht vollschreiben.«
Oder zumindest so dhnlich. Fiir gedruckte Hefte wie diese Game-
Star-Ausgabe gelten ohnehin strenge Platzrestriktionen — wir ha-
ben nun mal jeden Monat »nur« 132 Seiten zur Verfiigung. Und die
miissen so gefiillt werden, dass moglichst fiir jeden Leser was da-
bei ist. Kein Wunder also, dass Planungs-Chefin Petra beim Kolle-
gen Michael Graf in den letzten Tagen vor dem Drucktermin immer
mal wieder vorsichtig nachgefragt hat, wie grof} denn nun seine Ti-
telstory zu Cyberpunk 2077 werden wiirde. SchlieBlich wissen wir
seit seinem Artikel zu Crusader Kings 3 in der letzten Ausgabe,
dass der gute Micha seine Erlebnisse zwar unterhaltsam, aber
eben auch gerne recht ausladend beschreibt. Schnell wurde je-
denfalls klar, dass die urspriinglich geplanten acht Seiten (haha-
ha!) nicht reichen, am Ende sind es 24 geworden! Ab Seite 14 er-
fahrt ihr jetzt wirklich, wirklich alles, was es aktuell zum
Mega-Rollenspiel von CD Projekt zu wissen gibt.

Gut aufgefrischt, gut aufgelegt
Uberraschend dick ist trotz Cyberpunk 2077 und FYNG (siehe
rechts unten) der Testteil dieser Ausgabe. Das liegt vor allem an

Adios, Miguel!

So ist das mit den jungen
Leuten, sie wollen raus und
was von der grofien, weiten
Welt sehen! Deshalb zieht
es unseren Kollegen Micha-
el »Miguel« Herold leider
weg von Miinchen und hin
nach Dresden, wo er fiir
eine grof3e Nachrichten-
Website arbeiten wird. Nach vier Jahren GameStar hat er zwar
noch lange nicht genug von Spielen, aber will beruflich auch
mal was anderes ausprobieren. Wir haben dafiir volles Ver-
standnis und wiinschen unserem Miguel viel Gliick und Erfolg!

GameStar 08/2020

ES IST GROSS!

der Riickkehr zweier Veteranen des PC-Spielens, Command & Con-
quer und Anno. C&C versucht mit einem Remaster der ersten bei-
den Teile, dltere Spieler-Herzen schneller schlagen zu lassen,
Anno mit der History Collection, die alle Non-SciFi-Teile der Serie
enthdlt. Doch wahrend C&C spielerisch wirklich nicht mehr up to
date ist (siehe Test auf Seite 66), machen vor allem die neueren
Anno-Teile immer noch Spaf} und hatten eigentlich vielleicht gar
keine Uberarbeitung gebraucht (Seite 72). Immerhin trésten uns
die beiden Titel iber die Wartezeit auf Age of Empires 4 hinweg —
zu dem gibt es namlich immer noch nichts Neues.

Viel Spaf beim Lesen und Spielen, bleibt gesund!

MAY

NEXT
GAME

\

Find Your Next Game

Eigentlich ware dieses Heft ja traditionell voll mit Neuigkeiten
von der E3 in Los Angeles. Nachdem die aber bekanntlich die-
ses Jahr ausgefallen ist, haben wirim Juni und Juli unter dem
Motto Find Your Next Game jede Menge Neuigkeiten, Infos und
Spielevorstellungen zusammengetragen. Ein Best of davon fin-
detihrin dieser Ausgabe, wer die volle FYNG-Packung will, wird
unter www.gamestar.de/fyng versorgt. Schaut doch mal vorbei!



TITELSTORY

14

Cyberpunk 2077

Endlich konnten wir Cyberpunk 2077
selbst anfassen. Wir beschreiben unsere
Erkenntnisse in einem der ausfiihrlichs-
ten Artikel der GameStar-Geschichte.

15 Wegweiser durch
unsere Preview

16 Copsvs. Superreiche

29 Die Kleidungsstile in
Cyberpunk 2077
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AAA-Spiele: Zu lang, zu teuer
GTA 5: Zustrom dank Epic
Twin Mirror: Thriller am Stiick
Mixer macht dicht

Spiel auf Rezept

»The Witcher«: Start von Season 2
auf Netflix

Termin-Update

Kolumne: FIFA 21 - Es gibt keine
Entschuldigung!

TESTS

66
72

77
80

84
86

Command & Conquer Remastered
Anno History Collection

Die Anno-Serie hat Geschichte geschrie-
ben. Jetzt gibt’s die ersten vier Teile
technisch iiberarbeitet. Aber was genau
ist neu? Und fiir wen lohnt sich das?

Terraria

Disintegration

Disintegration mixt Shooter und
Strategie. Das Ergebnis dieser Mischung

wird vor allem Fans von innovativen
Singleplayer-Shootern gefallen.

Legends of Runeterra

SpongeBob SquarePants: Battle for
Bikini Bottom — Rehydrated
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PREVIEWS

38 Humankind

44 Realms Beyond

52 Project Cars 3

56 Star Wars: Squadrons

Das neue Star-Wars-Spiel ldsst uns im
Cockpitzahlreicher Raumjdger Platz
nehmen. Doch was ist das jetzt genau?
Weltraumsim oder Battlefront-Abklatsch?

58 Second Extinction
60 Deathloop
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Spielerlebnis schaden
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Medienpsychologen nach Tipps, wie wir
am besten damit umgehen.

94 Wie Inxile Entscheidungen
entscheidet

100 Hunde in Videospielen:
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Raben. Die nordische Mythologie ist eine
Schatzkiste fiir Spieleentwickler.
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AAA-Spiele

ZULANG, ZU TEUER

Fallen aktuelle AAA-Titel zu lange und teuer in der Entwicklung aus? nung, dass das Preismodell in der Videospielbranche nicht mehr zeit-
Dieser Meinung ist Shawn Layden, der tiber 30 Jahre lang bei Sony ge- gemaf3 sei: Wahrend die Entwicklungskosten grof3er Titel in den letzten
arbeitet hat und unter anderem als PlayStation-CEO tatig war. Ihm zu- Jahren immer weiter anstiegen, blieb der durchschnittliche Preis von
folge muss sich die Videospielindustrie bald umstellen, denn die aktu-  circa 60 US-Dollar gleich. Entsprechend wiinscht er sich flexiblere Prei-
elle Produktion grof3er und teurer Spiele sei nicht nachhaltig genug. se, die im Verhdltnis zum gestiegenen Entwicklungsaufwand stehen.

Gegeniiber der Finanz-Website VentureBeat erkldrt Layden, dass die
Produktionskosten moderner Videospiele zu stark angestiegen seien:
Momentan waren 80 bis 150 Millionen US-Dollar nétig, um einen AAA-
Titel zu entwickeln. Layden sagt, das Budget steige mit jeder neuen
Konsolengeneration weiter an — und wird teilweise sogar verdoppelt.
Erist der Ansicht, dass das aktuelle AAA-Modell grundlegend tiberar-
beitet werden sollte. Er meint, Spiele missten kiirzer werden — also
keine 5o bis 60 Stunden mehr, sondern stattdessen nur zwélf bis 15.
Das wiirde Entwicklungskosten und -dauer enorm reduzieren: Ein Stu-
dio wiirde nicht langer fiinf bis sechs Jahre und 8o bis 150 Millionen in
ein einziges Projekt investieren, ohne innerhalb dieses Zeitraums et- ]
was zuriickzubekommen. Fiir viele Entwickler ohne einen, aber auch AN

fiir jene mit einem groBen Publisher im Hintergrund sei so eine lange Gehoren Abenteuer wie Skyrim der Vergangenheit
Investitionsphase ein enormes Risiko. AuRerdem ist Layden der Mei- an, weil sie zu lange in der Entwicklung sind?

GTAS Twin Mirror
Lustrom dank EPIC Thriller am Stiick
245 Prozent mehr PC-Spieler konnten GTA 5 und GTA Online im Mai Eigentlich sollte Twin Mirror, das ndchste Spiel der
2020 fiir sich gewinnen. Der Grund dafiir ist simpel: Das mittlerweile Life-is-Strange-Macher von Dontnod Entertainment,
sieben Jahre alte Rockstar-Spiel war im Zuge einer Gratis-Aktion kos- ebenfalls im Episodenformat erscheinen. Doch in Re-
tenlos im Epic Games Store fiir den PC erhdltlich. Die Zahlen gehen aktion auf Stimmen in der Community hat sich das
aus einem Bericht der Website Superdata hervor, die Nutzerdaten der Team nun dazu entschieden, den Thriller rund um
populdrsten Videospiele im Mai 2020 verdffentlichte. An die Spieler- den Journalisten Sam Higgs in einem einzigen Re-
zahlen der Konsolen-Version von GTA 5 kommt der PC aber dann doch lease zu verdffentlichen. Im
nicht ran: Superdata zufolge hat GTA 5 auf der PS4 und der Xbox One Spiel kehrt Sam in sei-
immer rund ein Viertel mehr Spieler. nen Heimatort zuriick,

Mit dem Anstieg an Freizeit-Gangstern stiegen auch die Einnah- um dort die Beerdigung sei-
men, die Rockstar mit Ingame-Inhalten verzeichnen konnte. Hier nes besten Freundes zu besuchen.
spricht Superdata von »mehr als einer Verdopplungx« fiir die PC-Versi- Allerdings ist nicht alles so, wie es scheint, und die

on. Aber auch hier hat die Konsole weiterhin mit einem Stadt scheint ein grofies Geheimnis zu verbergen.

Verhiltnis von vier zu eins die Nase vorn. Dieser Mit seiner Fahigkeit, Erinnerungen zu visualisieren,
Erfolg diirfte auch ausschlaggebend dafiir nimmt es Higgs auf sich, sich mit seiner Vergangen-
9 sein, dass bis zum Release der PS 5 Play- heit auseinanderzusetzen, um der Losung des Rat-
% Station-Plus-Abonnenten mit Ingame- sels auf die Spur zu kommen. Durch Entscheidungen
;-, Geld-Boni iiberhduft werden: Wer sollen wir Einfluss auf die Geschichte nehmen, um
~ GTA Online bis zum Erscheinen der am Ende ein einzigartiges Erlebnis spendiert zu be-
"\ neuen Konsole im Herbst auf der kommen. Klingt vertraut? Kein Wunder, mit einem
. PS4 spielt, bekommt jeden Mo- dhnlichen Konzept hatte Dontnod bereits bei Life is
nat eine Million GTA-Dollar ge- Strange und dessen Nachfolger Erfolg. Twin Mirror
schenkt. PC-Spieler miissen sich erscheint noch 2020 fiir PS4, Xbox One und PC.
dagegen mit Boni durch bei-
spielsweise ein Twitch-Prime-
Abo zufriedengeben.

In Twin Mirror kann der Held Sam Higgs vage Erinnerungen greifbar
machen, zum Beispiel die an seinen verstorbenen Kumpel.

GameStar 08/2020
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Spiele-Streaming

MIXER macht DICHT

Die Streaming-Plattform Mixer schlief3t die Pforten. Schon am 22. Juli
2020 macht der Twitch-Konkurrent dicht, wahrend Microsoft offizieller
Partner von Facebook Gaming wird. Damit werden User von Mixer ab
dem 23. Juli auf die Seite des Streaming-Dienstes von Facebook um-
geleitet. Trotz Millionen-Deals mit beriihmten Streamern wie Ninja
oder Shroud konnte sich Mixer nicht gegen die Konkurrenz von Face-
book, YouTube Gaming und vor allem Marktfiihrer Twitch behaupten.
So verfiigte Mixer laut Streamlabs im ersten Quartal 2020 lediglich
iber einen Marktanteil von zwei Prozent, wahrend Facebook mit elf
und YouTube Gaming mit 22 Prozent weit vor der Microsoft-Plattform
lagen. Twitch hélt wahrenddessen mit 65 Prozent weiterhin den grof3-
ten Marktanteil im Streaming-Segment. Gegeniiber der Technik-Websi-
te The Verge duf3erte sich Xbox-Chef Phil Spencer personlich zur Ein-
stellung von Mixer und der bevorstehenden Partnerschaft mit Face-
book Gaming: »Wir haben ziemlich weit hinten angefangen, was die
monatlichen Zuschauer auf Mixer angeht, wenn wir das mit ein paar
der groRen Player dort drauBBen vergleichen.« Zuschauer, die auf Mixer
noch Guthaben oder kostenpflichtige Abonnements besitzen, werden
in Form einer Gutschrift fiir Xbox-Geschenkkarten kompensiert. Alle
Streaming-Partner, die momentan noch bei Mixer tatig sind, erhalten
einen Partnerstatus bei Facebook Gaming. Alle Streamer, die das Mo-
nentarisierungsprogramm von Mixer verwenden, werden Teil des »Le-
vel-Up«-Programms von Facebook.

Netflix: »The Witcher«

START von Season 2

Die Dreharbeiten zur zweiten Staffel der Netflix-Serie »The Witcher«
gehen weiter! Die Produktion musste im Marz 2020 wegen des Coro-
navirus unterbrochen werden, auch weil Schauspieler Kristofer Hivju
(bekannt als Tormund Riesentod aus »Game of Thrones«) positiv auf
Covid-19 getestet wurde. Nun steht aber endlich fest, wann genau die
Kameras wieder laufen und Henry Cavill und Co. wieder in ihre Kosti-
me schliipfen. Wie der offizielle Twitter-Kanal bekannt gab, gehen die
Dreharbeiten am 17. August 2020 weiter. Neben dem Hauptdarsteller-
Trio aus Henry Cavill als Geralt, Anya Chalotra als Yennefer und Freya
Allen als Ciri bekommen wir in der ndchsten Season auch einige neue
Gesichter zu sehen. Unter anderem tritt Kim Bodnia als Geralts Lehr-
meister Vesemir auf und einige weitere Hexer kommen ins Spiel, zum
Beispiel Lambert (Paul Bullion) und Coen (Yasen Atour). Eigentlich
sollten die neuen Folgen des Hexers Anfang 2021 auf Netflix laufen —
so lautete zumindest der urspriingliche Plan, bevor die weltweite Pan-
demie dazwischen kam. Offiziell hat Netflix zwar noch keinen neuen
Starttermin fiir die zweite Staffel von »The Witcher« bekannt gegeben,
aber die Verschiebung ldsst ein simples Rechenspiel zu. Da die Pro-

GameStar 08/2020

EndeavorRX

Spiel auf REZEPT

Wie Videospiele fiir Therapien eingesetzt werden kdnnten, wird
schon eine ganze Weile untersucht. Jetzt gibt es mit EndeavorRX
zum ersten Mal einen Mobile-Titel, der in den USA auf Rezept ver-
schrieben werden kann. Er soll gegen ADHS helfen und wurde von
der Food and Drug Administration (FDA) offiziell zugelassen. Auch
wenn das Spielen von EndeavorRX vor allem jiingeren Menschen
mit ADHS (Aufmerksamkeitsdefizit-/Hyperaktivitdtsstorung) hel-
fen soll, kann es natiirlich keine Medikamente ersetzen und funk-
tioniert auch nicht als Medizin. Aber d@hnlich wie Medikamente
kann das Spiel jetzt von Arzten verschrieben werden. Laut mehre-
ren Studien hilft EndeavorRX offenbar dabei, die Konzentration zu
fordern. Kinder zwischen acht und zwdlf Jahren sollen ihre Auf-
merksamkeit gesteigert haben, nachdem sie fiinf mal pro Woche
tdglich jeweils 25 Minuten lang gespielt haben. Bei einer Kontroll-
gruppe, die ein anderes Spiel gespielt hat, sei der Effekt hingegen
nicht aufgetreten. Allerdings wirkt das Spiel an sich ziemlich un-
spektakuldr: Eine Figur bewegt sich in einer dreidimensionalen
Umgebung und muss offenbar einfach nur Objekten und Hinder-
nissen ausweichen. Wieso ausgerechnet dieses Spiel bestimmte
Effekte erzielen soll, aber dhnliche Titel nicht, bleibt unklar. Denk-
bar wdre, dass viele Titel positive Effekte haben, diese aber ein-
fach noch nicht in Studien untersucht wurden. EndeavorRX kann
nicht einfach so gekauft werden. Aber auf der offiziellen Webseite
kann man sich auf die Warteliste setzen lassen.

® WAL AN )
Die Dreharbeiten zur zweiten Staffel der »Witcher«-
Serie gehen am 17. August 2020 weiter (Bild: Netflix).

duktion knapp fiinf Monate Pause eingelegt hat, liegt es nahe, dass
sich auch der Start von Season 2 um eine dhnliche Zeit verzégert.
Statt Anfang 2021 diirfte der Witcher also im Sommer 2021 wiederkeh-
ren. Immerhin miissen die Dreharbeiten erst mal abgeschlossen wer-
den, damit die Postproduktion volle Fahrt aufnehmen kann.
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Hardware 2020

Grof3es Lob fiir die Hardware-Titelstory. Mi-
chael Kister hat es richtig toll strukturiert
aufbereitet. Alles deckt sich auch mit meiner
Erfahrung der letzten Jahre. Wirklich ein
klasse recherchierter Artikel! Besten Dank!
Christian Hagendorn

Guter Artikel, gibt einen sehr guten und aus-
fiihrlichen Uberblick, wie es gerade aus-
sieht. Ich halte es persdnlich mit dem Auf-
riisten so: Wenn mir mein Rechner zu
langsam wird, schaue ich, was gerade die
beste Preis-Leistung bietet und stelle mir
damit ein System zusammen. Immer auf die
ndchste, schnellere Generation zu warten,
fuhrt nur dazu, dass man niemals aufriistet.
Und auch wenn die Spriinge grof ausfallen,
es bringt mir nichts, wenn ich ein halbes
Jahr mit meiner alten Miihle rumkrebse.
Sokar

Sehr guter Artikel, alle wichtigen Informatio-
nen schdn zusammengefasst. Mir sind
Frametimes noch wichtiger als die Framera-
te, da hilft viel Speicher-Transferrate, daher
habe ich in den letzten Jahren immer auf
Workstation-Boards mit 3- bzw. 4-Kanal
RAM-Interface gesetzt. Inzwischen haben
aber auch die Standard-Sockel durch hohen
RAM-Takt gut aufgeholt, das ergibt mehr
Moglichkeiten fiirs ndchste Upgrade.
destiny49

Crusader Kings 3

Vielen Dank fiir den tollen Bericht! Dadurch
hat sich meine Vorfreude auf den Titel nur
noch mehr erhéht. Tolfus

Was fiir ein groBartiger Bericht, danke! Wie
immer sehr unterhaltsam und witzig, ich
wiirde gerne mehr Geschichten aus Michas
Spielen horen!! Vielleicht kann man da ja
auch mal keine kleine Artikelserie machen
oder so? lucasimir

Danke fiir den ausufernden Artikel. Habe
mich kostlich amisiert und wiirde gerne

10

GEHORT

mehrvon dem wahnsinnigen Blaublut und
den Intrigen fiir den absolut nicht zu verant-
wortenden Machterhalt lesen. Ich habe nach
der Vorschau aber ein bisschen Schiss vor
dem Test. Gibt’s den dann als gebundene
Ausgabe? JackyTheRipper

Schoner Bericht, auch fiirjemanden span-
nend, der mit Crusader Kings 3 nie warm ge-
worden ist. Kleine Anmerkung nur: 1066 ist
das Jahr der Eroberung Englands durch die
Normannen. Letztere wohnen zwar in Frank-
reich, sind aber eigentlich ehemalige Wikin-
ger. Der hundertjdhrige Krieg beginnt au3er-
dem erst 1337. Chabernuk

Bisher habe ich erst ein Spiel von Paradox
gespielt, Stellaris. Nur um das mal erwdhnt
zu haben. Diese Vorschau hat meine Neu-
gier auf Crusader Kings 3 geweckt. Au3er-
dem ist sie meiner Meinung nach sehr ver-
gniiglich und kurzweilig geschrieben.
Danke, Herr Graf von Miinchen. Ich freue
mich auf den Test. Gilard

Desperados 3

Diesen Test kann ich eigentlich zu 100 Pro-
zent so unterschreiben, lediglich die Cha-
rakterzeichnung und Story finde ich nicht
ganz so gut gelungen wie im Vorgadngerspiel
von Mimimi Games. Shadow Tactics hatte
die interessanteren Charaktere und die mit-
reiendere Story. Der obercoole und aalglat-
te John Cooper bleibt hingegen ziemlich
blass, und auch Kate ist eher ein wandeln-
des Klischee. Hector hingegen ist richtig gut
gelungen, erinnert stellenweise sehr an die
beliebtesten Rollen von Bud Spencer. Fiir
mich ist Desperados 3 also insgesamt zwar
ein sehr, sehr gutes Echtzeittaktikspiel, aber
nicht das beste seit Commandos 2, das wére
fiir mich Shadow Tactics. Mag aber auch da-
ran liegen, dass ich Desperados 2 nie ge-
spielt habe und generell mit dem Western-
Setting nicht ganz so viel anfangen kann.
Frostfeuer

Hat hier eigentlich irgendjemand mal den
Vorgénger auf Konsole gezockt? Kann man
sowas Uberhaupt gescheit mit Controller zo-
cken. Gerade die letzten Missionen stelle
ich mir unmoglich damit vor.

Toleranter Boi
Ich bin absolut kein Controller-Fan bei sol-
chen Spielen, aber die Steuerung haben sie

FEEDBACK
GESCHRAUBT

GESPIELT

gut hingekriegt. Das hier steht in meinem
Konsolentest fiir die GamePro: Die Control-
ler-Steuerung ist hervorragend, trotz der vie-
len Funktionen und Befehle geht sie fluffig
von der Hand, zumal ausfiihrliche Ingame-
Tutorials und Video-Einblendungen auch
Genre-Einsteiger gut ins Spiel fiihren.
Martin Deppe

Das liest sich super, aber ich habe mal eine
Vergleichsfrage. Sind die zwei Neulinge un-
terschiedlich genug, um nicht als Mia- oder
Sanchez-Klone zu gelten? Gerade Hector
wirkt fir mich wie ein Sanchez 2.0.

Sebastian LaCroix
Ja, Hector spielt sich recht @hnlich, passt
aber gut rein ins Team. Und Isabelle ... nun,
die ist wirklich einzigartig.

Martin Deppe

Ist das Manipulation?

Lobenswert, dass ihr auch solche Themen
bearbeitet! Ich denke, es ist wichtig, dass
man von innen Licht auf die Schattenseiten
des Gamings wirft, da man bei hdufig un-
sachlich geduBerter Kritik von auften (was
musste man da schon alles lesen ...) schnell
mal in der Abwehrhaltung verharrt. Ich fin-
de, die getdtigten Ingame-Ausgaben sollten
transparent zum Spielstart angezeigt wer-
den, damit man ein Bewusstsein dafiir ent-
wickelt, vielleicht wére auch eine Anzeige
der investierten Zeit sinnvoll.

Teut Busnet

Wenn ich eine Kiste oder Truhe sehe, die im
Spielin einem extra Bildschirm aufgerufen
wird und dann noch mit mehreren Anheizer-
klicks gedffnet werden soll, steige ich aus.
Dann kommen noch sonderbare Wirbelani-
mationen und kleine Feuerwerke usw.
Selbst Spiele mit interessanter Spielmecha-
nik, einer ganz netten Story oder guter Optik
konnen mich damit verldsslich loswerden.
Das widert mich an. Noch schlimmer wéren
Gambling Machines, aber denen bin ich zum
Gliick noch nie begegnet. Hallo NBA2K!
Stirrling

Wow, super Artikel! Vielen Dank dafiir. Man
erkennt sich in manchen der Beschreibun-
gen der Suchtmechaniken durchaus wieder.
Und es zeigt sich: Service Games kénnen
tatsdchlich echt tibel sein.

Earion8s5
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TERMIN-UPDATE

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Termin
Age of Empires 4 Echtzeitstrategie Relic 01/20 2020
[ NEU ) AJuggler's Tale Adventure Kaleidoscube 08/20 2021
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
[ UPDATE J Builders of Egypt Aufbaustrategie Strategy Labs 06/20 1. Quartal 2020%
Chernobylite Ego-Shooter The Farm 51 - 2020*
Chivalry 2 Action Torn Banner - 2020
Crusader Kings 3 Strategiespiel Paradox 12/19,07/20 01.09.20
[ UPDATE J Cyberpunk 2077 Rollenspiel (D Projekt Red 04/13, 08/18, 08/19, 10/19, 08/20 19.11.20
Der Herr der Ringe: Gollum Action-Adventure Daedalic 06/20 2021
[ UPDATE J Deathloop Ego-Shooter Arkane 08/20 2020
{ UPDATE J Diablo 4 Action-Rollenspiel Blizzard - 2021
Die Siedler Aufbaustrategie Blue Byte Diisseldorf 09/18 2020
[ UPDATE J Dying Light 2 Actionspiel Techland - 4. Quartal 2020
Elden Ring Actionspiel FromSoftware - 2020
Endzone: A World Apart Aufbaustrategie Gentlymad 06/20 2020
[ UPDATE J Everspace 2 Weltraum-Action Rockfish 10/19 3. Quartal 2021
{ UPDATE ] Factorio Aufbaustrategie Wube Software - 14.08.20
Final Fantasy 7 Remake Rollenspiel Square Enix 05/20 2021
Foundation Aufbaustrategie Polymorph Games 05/19 2020*
Halo Infinite Ego-Shooter 383 - 4. Quartal 2020
{ UPDATE J Horizon Zero Dawn Actionspiel Guerrilla Games - 3. Quartal 2020
[ UPDATE J Humankind Rundenstrategie Amplitude Studios 11/19, 08/20 2021
{ UPDATE ] Immortal Realms Rundenstrategie Palindrome 04/20 28.08.2020
Iron Harvest Echtzeitstrategie King Art Games 03/17,10/19, 06/20 01.09.20
Knights of Honor 2: Sovereign Echtzeitstrategie Black Sea Games 10/19 2020
Marvel's Avengers Actionspiel Crystal Dynamics - 04.09.20
Medieval Dynasty Rollenspiel Render Cube 05/20 2021
Microsoft Flight Simulator Simulati 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
[ UPDATE J Project Cars 3 Rennspiel Slightly Mad 08/20 28.08.2020
Project Ragnarok Online-Rollenspiel NetEase Games - 2021
[NEU ] Realms Beyond Rollenspiel Ceres Games 08/20 2021
Rogue Company Taktik-Shooter Hi-Rez Studios - 2020
[ NEU ) Second Extinction Ego-Shooter Systemic Reaction 08/20 2020
Squad Multiplayer-Shooter Offworld Industries - 2020*
. . . . 12/12,03/13,10/13, 05/14, 07/14, 11/15,10/16, 02/17, .
Star Citizen Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 03/17, 08/17, 1217, 10/18 -
Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/15,02/18 -
[NEU ) Star Wars: Squadrons Weltraum-Action Motive Studios 08/20 02.10.2020
Stronghold: Warlords Strategiespiel Firefly - 29.09.2020
{ UPDATE J The Wayland Rollenspiel Gato Salvaje Studio - 1. Quartal 2021
Tony Hawk's Pro Skater 1+2 Sportspiel Vicarious Visions - 04.09.20
Troy: A Total War Saga Strategiespiel Creative Assembly - 13.08.2020
Vampire: The Masquerade - Bloodlines 2 Rollenspiel Hardsuit Labs 05/19 2020
Watch Dogs Legion Actionspiel Ubisoft 08/19 2020
Wasteland 3 Rollenspiel inXile 05/20, 08/20 28.08.20

The Waylanders

Horizon Zero Dawn
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Genre: Actionspiel
Termin: 4. Quartal 2020

Genre: Rollenspiel
Termin: 1. Quartal 2021

Genre: Actionspiel
Termin: 3. Quartal 2020

| UPDATE | UPDATE

| UPDATE

Ob Entwickler Techland den Release-Termin
halten kann, nachdem man sich von Autor
Chris Avellone getrennt hat?

Auch an The Waylanders arbeitet Chris Avello-
ne nicht mehr mit, nachdem er der sexuellen
Belastigung bezichtigt wurde.

Der Release des ehemaligen PS4-Exklusivtitels
wird langsam konkreter. Wir werden ihn wohl
im Herbst auf dem PC spielen kdnnen.

GameStar 08/2020 *Spiele in einer Early-Access-Phase. 11



KOLUMNE

FIFA 21

ES GIBT KEINE
ENTSCHULDIGUNG!

Dass EA Sports auf dem PC nur eine grafisch limitierte Version von FIFA 21
veroffentlichen wird, ist fiir Heiko nicht nachvollziehbar, zumal es viele
andere Entwickler besser hinbekommen.

Heiko Klinge

Eurodance, Schulterpolster, Dauerwellen, veraltete FIFA-PC-Ver-
sionen: Es gibt ein paar Dinge, die vollig zu Recht keine Rolle
mehrin unseren Leben spielen und niemals wiederkommen
werden! Dachte ich zumindest ... bis EA Sports im offiziellen
FIFA 21 FAQ doch tatsachlich bestétigte, dass die PC-Version
dieses Jahrinhaltsgleich mit der PS4- und Xbox-One-Variante
sein wird. Wer also 2020 auf PC-FuBball in Next-Gen-Optik ge-
hofft hat, der hofft diesmal wieder vergebens. Und EA Sports
kehrt damit anno FIFA 21 zu ihrer Produktstrategie von 2013 zu-
riick, als es den FIFA-Generationssprung ausschlieBlich auf der
Xbox One und der PS4 gab. Aber das ist sieben Jahre her! Und
fiir mich gibt es keine Entschuldigung, warum wir PC-Kicker
2020 eine Technik-Liga tiefer spielen sollen.

Was 2013 Quatsch war, ist 2020 immer noch Quatsch

Fiir FIFA 14 fiihrte EA Sports mit der Ignite Engine seinerzeit eine
neue und speziell auf Next Gen optimierte Grafiktechnologie
ein. Das war damals eine der Hauptbegriindungen, warum PC-
Spieler noch nicht auf diesem Technik-Niveau mitkicken durf-
ten. Und schon damals war das meiner Meinung nach ziemli-
cher Quatsch. Nur ein Jahr spdter lief die ach so anspruchsvolle
Ignite Engine selbst auf Mittelklasse-Rechnern jederzeit fliissig.
Moderne PCs konnen auch mit neuen Konsolen mithalten, das
galt schon 2013 und das gilt insbesondere 2020. Ja, vielleicht

hat nicht jeder eine pfeilschnelle SSD in seinem PC, aber an ldn-

geren Ladepausen ist noch keine FIFA-Partie gescheitert.

Hinzu kommt, dass fiir FIFA 21 gar keine neue Technologie
entwickelt wurde, es basiert wie die Vorgéanger auf der Frostbite
Engine, die seit Jahren Multiplattform beherrschen muss. Doch
statt die bereits vorhandenen und auch auf dem PC bereits ver-
figbaren Moglichkeiten der Frostbite Engine wirklich auszu-
schopfen, kettet sich EA Sports an den Bremsklotz einer sieben

12

1 Heiko spielt seit 1996 mehr oder weniger regelmafig FIFA, bevor-

N zugt im Karrieremodus. Irgendwer muss schlieBlich die jahrliche
?‘ v Champions-League-Teilnahme des VfL Wolfsburg sicherstellen.

_i Umso mehr hat ihn schon immer gedrgert, wie stiefmitterlich EA

( IA\ Sports die PC-Version ihres Kickers behandelt. Aber noch nie war es
‘\,\ W fiir Heiko so unnétig wie dieses Mal.

Jahre alten Konsolengeneration. In
den letzten Jahren sind PC und Konso-
len zudem immer starker zusammen-
gewachsen. Plattformiibergreifende
Multiplayer-Modi sind keine Ausnah-
me mehr, sondern werden immer
mehr zur Regel. Game Engines wie Un-
real, Unity, Snowdrop und — ja — auch
die EA-eigene Frostbite werden seit
Jahren immer mehr in Richtung Multi-
plattform optimiert.

PC-Spieler als Kunden zweiter Klasse

Auch die Grenze zwischen den Gene-

rationen ist ldngst nicht mehr so hart wie noch in Zeiten der
letzten Generation, PlayStation 5 und Xbox Series X sind beide
konsequent auf Abwéartskompatibilitdt gebiigelt. Und selbst
aufwarts gibt es mehr Durchldssigkeit.

Wer Cyberpunk 2077 fiir die PS4 oder Xbox One kauft, kann es
nicht nur auch auf Next-Gen-Konsolen installieren, sondern be-
kommt das entsprechende Technik-Upgrade kostenlos oben
drauf. Ein Service, auf den ich auch gern ein paar Monate warte,
so es notig ist. Und ein Service, den man 2020 von einer Multi-
millionen-Dollar-Produktion absolut erwarten darf. Egal ob sie
Cyberpunk 2077, Assassin’s Creed Valhalla oder FIFA 21 heifit.
Fast alle Entwickler haben den Generationssprung multiplatt-
form gedacht und multiplattform vorbereitet, wovon auch wir
PC-Spieler profitieren. Wer einen dlteren PC hat, bekommt Optik
auf PS4- und One-Niveau, Besitzer von moderneren Systemen

GameStar 08/2020



Auch die wenigen Madden-Fans, die am PC spielen,
gucken wohl in die Grafikréhre. Als empfohlene

PC-Anforderung werden ein Core i5 3550 und eine
Geforce GTX 680 angegeben. Dieses Geforce-Modell
stammt allerdings schon von 2013.

aktivieren Next-Gen-Effekte wie Raytracing oder SSD-Support.
AuBer bei EA Sports. Dort gibt es zwar dann ebenfalls ein Up-
grade-System namens Dual Entitlement, was allerdings nur fiir
Konsolenspieler gilt, die beim Kauf einer Current-Gen-Version
von FIFA 21 den Titel auch auf PS5 und Xbox Series X downloa-
den kdnnen. PC-Spieler bekommen also weder eine Upgrade-
Option, noch profitieren sie von den technischen Verbesserun-
gen. Viel deutlicher kann man uns eigentlich nicht sagen, wie
egal wir EA Sports als Kunden sind. Die Kommentare unter un-
serer News auf GameStar.de zum Thema sprechen Bande. Hier
nur ein paar Beispiele der zahlreichen Unmutsduf3erungen:

»Armutszeugnis. Schade. Zum Kotzen. Lacherlich. Verstandlich.

Sucht’s euch aus.«
»Wenn ich den Schrott nicht spiele, muss ich auch auf keine
Features verzichten?«

GameStar 08/2020
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Bei FIFA 14 war es ahnlich, die grafische Qualitat der PC-Version L

fiel hinter der Optik der Konsolenversionen ab.

»Niemand wird zum Kauf gezwungen. Weniger jammern, und
einfach mit dem Geldbeutel EA sagen, was man davon halt.«

Ja, es mag sowohl technische als auch wirtschaftliche Griinde
geben, warum EA Sports zwei unterschiedliche Versionen von
FIFA 21 entwickelt, die nicht miteinander kompatibel sind. Und
die PC-Verkdufe werden internation gesehen bestimmt nur ei-
nen Bruchteil des Gesamtumsatzes ausmachen. Aber Fakt ist,
dass EA Sports hier etwas nicht hinbekommt, was fiir die meis-
ten anderen Spielehersteller kein grofies Problem mehr dar-
stellt. Und Fakt ist ebenfalls, dass sie PC-Spieler als Kunden
zweiter Klasse behandeln. Ich bin sicher: Das wird sich rdachen.
Vielleicht nicht in den Gesamt-Verkaufszahlen, aber spatestens
bei den User Reviews auf Steam, Metacritic, Amazon und Co.
Mein Mitleid mi tEA Sports hélt sich in Grenzen. %



PREVIEW

Cyberpunk 2077

WIRHA
ES

Der Autor

Micha ist verriickt, sagen sie bei GameStar, weil er so
gerne und viel schreibt, vor allem (iber seine heif ge-
liebten Rollenspiele. Auch liber solche aus der Ego-
Perspektive: Seit Michael Anfang der 90er-Jahre ge-
meinsam mit seinem grofRen Bruder den
Abenteuer-Klassiker Ultima Underworld gespielt
hat, liegt ihm das Weltenerkunden durch Helden-
augen. Und weil er auch die Witcher-Trilogie aus-
wendig kennt und die potenziell hochspannenden Geschichten des Cyber-
punk-Settings mag, sagte er bei der Anspiel-Einladung zu Cyberpunk 2077
natirlich schon zu, bevor CD Projekt sie vollends ausgesprochen hatte.

[TLTrr—

Nach mehreren vorgefertigten Mes-  ne Hitfe neulich bedanken und sich
sedemos konnten wir cyberpunk jetzt ein hochwertigeres Sexualim- |

plantat zulegen, das ... Alter, jetzt

2077 endlich selbst anfassen und be-  nicht! Hier briillt ein durchgeknallter

schreiben unsere Erkenntnisse in ej- ~ ¢/b0rs: dass »sie« ihn nicht kriegen
N . werden und schief3t mit einem Tech-
nem der ausfiihrlichsten Artikel der Prédzisionsgewehr um sich, das auf
GameStar-Geschichte. von michacirar 200 Meter Distanz ein Ohrldppchen
pierct — und den zugehorigen Kopf
Genau in dem Moment, als der Cyberpsycho  gleich mit! Und ich kauere hinter ei-

einen fliehenden Polizisten niederschiefit, nem Container und spreche mit einem \
ruft mich der Mann mit dem entflammten Spinner tiber seinen Penis! Na danke, \
Gemadcht an. Er wolle sich nochmal fiir mei- willkommen in Cyberpunk 2077.

14 Wer beispielsweise auf Instagram ein wenig sucht, wird dort erstaunlich viele cyberpunkige Fotos finden. GameStar 08/2020
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Lebensgeschichten
\ﬁ 17 » Ein Spiegel der Gesellschaft

Das Gameplay im Detail

22> Wie damals, nur spiele ich selbst
22 Das Uiberarbeitete Hacking

23> Waffen und Kleider modden
24> SchieBen wie in Destiny

25> Der Techie ist wechie

Okay, der Penisspinner ist neu, der Cyber-
psycho aber schliet einen Kreis: Im Januar
2013 zeigte der Teaser-Trailer zu Cyberpunk
. 2077 eine Amoklauferin mit Mantis-Armklin-
B gen, die es mit den Implantaten iiber-
trieben und ihren Verstand verloren
hat. Jetzt, also ziemlich genau sie-
beneinhalb Jahre und 17,5 Millionen
YouTube-Aufrufe spater, kann ich
die Cyberpsychose selbst im Spiel
erleben und mich auf einer zuge-
miillten Strafleniiberfiihrung mit
dem briillenden Scharfschiitzen
anlegen. Denn Cyberpunk 2077 ist
endlich kein Trailer, keine vorge-
stanzte Messedemo mehr, sondern
ein Open-World-Spiel zum Anfas-
sen, zum Schief’en und Schlei-
chen, Fahren und Hacken,
Braindancen und Questen.
Aber auch kein Spiel mehr
zum Roboter-Gassigehen
oder Organhdndler-in-Bade-
wannen-Ertranken, manch
angedachtes Feature hat
CD Projekt namlich ver-
worfen — zugleich aber
viel mehr Charakterent-
wicklung reingepackt,
als ich nach der letz-
ten Demo erwartet
hatte. Und erst
recht nach dem
schmachtigen Ta-
lentsystem von
The Witcher 3, da
| hatten die Ent-
[ wickler offenbar
{ etwas zu bewei-
sen. Vier Stun-
den lang habe ich
Cyberpunk 2077 ge-
spielt, die Story ver-
folgt, die Open World erkundet
und so viel erlebt! Der Cyber-
psycho und der Mann mit dem
entflammten Gemdcht sind erst
der Anfang. Oder eigentlich das

kY
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Wegweiser durch unsere Mega-Preview

Ihr kénnt diese Preview einfach am Stiick lesen, denn so ist sie geschrieben worden. Wenn
euch aber bestimmte Aspekte wie etwa die Open World im Speziellen interessieren und ihr
da noch mal genau stobern wollt, hilft euch unser kleiner Wegweiser durch den Text.

18 » Als Corpo erstmal kotzen (minimale Spoiler)
20> Er kam aus der Wiiste (minimale Spoiler)
21> Grand Cybertheft Punkauto (minimale Spoiler)

25 Mehr Charakterentwicklung als erwartet

Bei den meisten Motiven handelt es sich um Aufnahmen aus asiatischen Stadten. 15

Allgemeines

27 Eine Welt, die sich Zeit lasst

28 Meine erste Fahrstunde

29> Cyberware fiir die Profis

31> Cyberpunk bittet zum Braindance
37 » Deutsch mit Mamacita

Open World

33 » Eine Welt blutet Atmosphare
34> Schnellreise zum Ruhm

35 Fahndungslevel wie in GTA
35 » Fragezeichen fiir die Vielfalt

Ende. Zum Beginn meines Abenteuers muss
ich ndmlich erst mal kotzen.

Ein Braindance, das wér’s!
Was das hei3t? Habt ein wenig Geduld! Zwar
hat uns CD Projekt auch neues Videomateri-
al aus Cyberpunk 2077 gezeigt, das zeigt
aber nicht, was ich personlich erlebe. Eige-
ne Videos aufnehmen darf ich ndmlich nicht
beim Spielen, librigens auf einem PC mit Ge-
force RTX 2080 Ti, also inklusive Raytracing-
Effekten. Tatsdchlich sieht die Beleuchtung
vor allem bei Nacht und Regen so sagenhaft
natiirlich aus, dass ich odfters innehalte und
die Umgebung bestaune: die Neonreklame
der Wolkenkratzer, die Gassen voll kleiner
Shops, selbst brennende Tonnen, deren
Rauchschwaden den Feuerschein widerspie-
geln. Ja, das ist groBtenteils blof} Kulisse.
Der spielerische Nutzen einer brennenden
Tonne hdlt sich in Grenzen, viele Shops darf
ich nicht betreten und nicht jeder zugemiill-
te Hinterhof verkiindet gleich die Grafikrevo-
lution. Dennoch inszeniert Cyberpunk 2077
seine Kulisse enorm stimmungsvoll. Fiirs In-
teraktive sind ja dann Cyberpsychos, Penis-
spinner und andere Gestalten zustandig.
Warum ldsst mich CD Projekt das nichtim
Detail zeigen? Nun, die Entwickler befiirch-
ten, dass Eigenbauvideos auch die Ecken
und Kanten der aktuellen Vorabversion of-
fenbaren kdnnten: die Texturen, die selten
mit leichter Verzogerung nachscharfen, die
Clipping-Fehler in einigen NPC-Animationen,
die Gangsterleiche, an derich einmal han-
gen bleibe, die wegen eines Verkehrs-Bugs
zu leeren Highways oder die noch fehlenden
Raytracing-Spiegelungen in Pfiitzen und auf
glatten Metallbdden. All die Dinge eben, die
danach in Downgrade-Threads auf Reddit
genisslich seziert wiirden. Logisch, das ge-
rade erst auf den 19. November 2020 ver-
schobene Cyberpunk 2077 ist noch nicht fer-
tig. Aber es kann sich dennoch schon sehen
lassen. Wenn das gesamte Spiel in dem Zu-
stand erschiene wie der Prolog, den ich ein-
mal durchgespielt und dann noch zweimal
mit den beiden alternativen Lebensge-
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schichten neu gestartet habe (Nomade,
Chombatta!), miisste sich CD Projekt zumin-
dest nicht in Grund und Boden schdamen.
Doch so weit ist das gesamte Spiel eben
noch nicht, daher ja die Verschiebung.
Zuriick zum Thema, denn was schwafle
ich liber Text und Video — ein Braindance,
das war’s! So heiflen im Universum von Cy-
berpunk 2077 die aufgezeichneten Erinne-
rungen eines Menschen, die sich andere
zum Vergniigen reinziehen. Am teuersten
und beliebtesten sind Morde, bevorzugt aus
der Sicht des Opfers. Diese Hirntdnze nutzt
Cyberpunk 2077 als futuristischen Cousin
der Hexersicht aus The Witcher 3: Ich spule
Erinnerungsfetzen vor und zuriick, um nach
Hinweisen zu fahnden — wie 2010 in Dont-
nods Remember Me oder bei den Tatortun-
tersuchungen von Batman: Arkham Knight.
So einen Braindance hétte ich nun auch
gerne flir euch, damit ihr in meinen Erinne-
rungen withlen und aus erster Hand nacher-
leben kdnntet, was ich gespielt habe — und
vielleicht auch Details entdeckt, die mir ent-
gangen sind. Insgesamt ist in meinen vier
Stunden Cyberpunk 2077 ndmlich so viel
passiert, dass ich kaum alles wiedergeben
kann, auch wenn das hier ein langer Artikel
geworden ist. Knapp 14.000 Worter.

Drei Leben, drei Geschichten

Apropos Anfang: Was heifit eigentlich Pro-
log? Nun, in den ersten Stunden fiihrt mich
Cyberpunk 2077 durch einen geradlinigen
Einstieg, in dem mir noch nicht die komplet-
te Open World offensteht. Aus einem Grund,
den ich zwecks Spoiler-Vermeidung lieber
verschweige, versperren bewaffnete Polizis-
ten samt Streifenwagen die Highways in an-
dere Stadtteile und ins Umland von Night
City, sodass ich im Bezirk Watson samt un-

Cops vs. Superreiche

Cyberpunk 2077 bedient sich tiblicher Klischees seines Science-Fiction-Untergenres, aber
bricht sie auch, wenn es der Spannung in der Erzahlung dient. Hier werden wir bei einem
Autoklau von der Polizei tiberrascht, Officer Stints ist aber kein tbler Kerl. Das Problem sind

Snobs wie der Wagenbesitzer, der mit seinen Sumo-Bodyguards aufkreuzt.

LOOK OF THE GanE
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mittelbarer Umgebung festsitze — die ich
dann aber frei erkunden darf. Bevor das ge-
schieht, steht erstmal die wichtigste Wahl
des Spiels an. Nein, nicht der Schwierig-

keitsgrad. Zwar wird das fertige Spiel mehre-

re Hartestufen bieten, in unserer Version
fehlen die aber, CD Projekt feilt aktuell am
Balancing. Und nein, wir wahlen auch nicht
die Charakterklasse, denn Cyberpunk 2077
verzichtet auf ein starres Klassenkorsett, ich
darf Fahigkeiten und Vorlieben beliebig
kombinieren. Meinem Katana-schwingen-
den, schallgeddmpft schieBenden Schleich-
hacker steht also nichts im Wege! Wie das
Charaktersystem im Detail funktioniert, er-
kldre ich natiirlich noch.

Die wichtigste Wahl zum Spielbeginn ist
die Lebensgeschichte. Wie in Dragon Age:
Origins bestimme ich hier die Herkunft mei-
nes Charakters. Zur Erinnerung: CD Projekt
hat das urspriinglich komplexere System, in
dem ich detailliert meinen bisherigen Le-

b STREETHED
Wroktomess

bensweg zurechtschneidern konnte (Motiva-
tion, Held der Kindheit etc.), auf drei Ur-
sprungsschablonen zusammengedampft,
um deren Folgen fokussierter umsetzen zu
konnen. SchlieBlich sollen die Lebensge-
schichten den Handlungsverlauf spiirbar be-
einflussen. Zu viel Verdstelung hatte die Ent-
wickler womoglich tiberfordert, zumal in
Cyberpunk noch unzahlige andere Entschei-
dungen die Quest- und Dialogpfade beein-
flussen. Zur Wahl stehen diese drei Pfade:

» Corpo
» Mit ppigem Einsatz meiner Ellenbo-
gen habe ich mich ins mittlere Ma-
nagement des Arasaka-Gro3konzerns
empor gekdmpft und bin bestens be-
wandert in den subversiven Methoden
der Unternehmensschergen.
¥ Street Kid
» Auf den StraBBen des lateinamerika-
nisch dominierten Heywood-Distrikts

Durch Regen sollen dynamisch Pfiitzen auf den StraBen
entstehen. Die Raytracing-Spiegelungen, die ihr hier seht,
waren in unserer Anspielversion aber noch nicht drin.

T e T T L T T

16 Ganz vorne dabei: Tokio, Hongkong und Shenzhen.
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Der Nomaden-Einstieg in den Badlands bildet einen
starken Kontrast zur neonbeleuchteten Innenstadt.

habe ich gelernt, was Uberleben wirk-
lich bedeutet. Mein personliches ABC
lautet: Autos (klauen), Banditen
(schlagen), Cops (bestechen).
» Nomade

¥ Einst war ich Mitglied eines Nomaden-
Clans, derin Autos und auf Motorra-
dern durch die Wiiste zog. Jetzt habe
ich mich selbststandig gemacht und
schlage mich als Schmuggler durch.

Anders als vielleicht manche von euch er-
warten, gibt es fiir die Lebensgeschichten
keine eigenen Fahigkeiten oder spezielle
Quests, stattdessen verspricht CD Projekt,
sie in die Haupthandlung zu verweben. Bei-
spielsweise kdnnte ich es spdter im Spiel er-
neut mit Nomaden zu tun bekommen — und
diese Begegnung diirfte komplett anders
verlaufen, wenn ich selbst als Nomade auf-
gewachsen bin und die Gepflogenheiten der
Auto-Clans kenne. Als Corpo schlage ich
mich dagegen besserin der Konzernwelt, als
Street Kid im Umgang mit Gangs und Krimi-
nellen. Noch lasst sich nicht abschétzen,
wie konsequent CD Projekt die drei Lebens-
pfade umsetzen wird und wie gravierend die
Folgen tatsdchlich sind. Zumindest aber
diirfte jede Vorgeschichte einen Teil der
Handlung aus einer ganz anderen Perspekti-
ve zeigen, ein gewisser Wiederspielwert
wdre Cyberpunk 2077 damit nicht abzuspre-
chen. Zumal ja noch das freie Charaktersys-
tem dazukommt, nach einem Durchgang als
Corpo-Hacker kénnte ich als Schrotflinten-
Nomade einen zweiten Anlauf wagen und
andere Entscheidungen treffen.

Ein Spiegel der Gesellschaft
Okay, das ist Zukunftsmusik, deren Orches-

ter noch bis zum Test von Cyberpunk 2077
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pausieren muss. Eine konkrete Auswirkung
der Lebensgeschichte erlebe ich dafiir
schon jetzt, ndmlich die ersten zehn bis 15
Minuten des Prologs. Wie in Dragon Age:
Origins darf ich meine Vorgeschichte nam-
lich nicht nur wahlen, sondern auch einen
wichtigen Teil davon selbst spielen. Genauer
gesagt erlebe ich nach, wie mein Charakter
den Latino-Mitstreiter Jackie kennenlernt,
mit dem ich spéter in Night City die S6ldner-
karriereleiter erklimme.

Am Anfang jeder der drei Prologvarianten
steht jeweils das gleiche: ein Spiegel, be-
schriftet mit aufmunternden Slogans a la
»Kehr um!«. So will CD Projekt nicht nur auf,
dhem, bevorstehende Herausforderungen
hinweisen, sondern vor allem etwas ganz
Wichtiges zeigen: mich selbst! SchlieBlich
erlebe ich Cyberpunk 2077 komplett aus der
Ego-Perspektive, eine optionale Aulenka-
mera gibt’s lediglich beim Autofahren. Beim

@ arasaka

Eine fliegenden Limousine kutschiert mich
zu Lizzie’s Bar - so lasst es sich leben!

B FuUsLiC
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Hinabgucken kann ich zwar jederzeit mei-
nen Kdrper sehen, aus dem bisherigen
Feedback haben die Entwickler aber ent-
nommen, dass Spieler auch gerne ihr Ge-
sicht betrachten, wenn sie schon zum Spiel-
beginn so viel Zeit im Charakter-Editor
verbracht haben. Den hat CD Projekt seit
den letzten Demos nochmals tiberarbeitet
und um weitere Optionen bereichert. Nach-
dem ich mich im ersten Schritt fir Mann
oder Frau entschieden habe, darfich mein
Aussehen und falls gewiinscht auch meine
Geschlechtsmerkmale anpassen: Ein weibli-
cher Korper mit Penis, ein mannlicher mit Va-
gina oder gar keine primdren Geschlechts-
organe — all das ldsst sich im Editor
einstellen. Die Korperbasis entscheidet dar-
iber, ob mich NPCs als »er« oder »sie« an-
sprechen. Die Stimme des Charakters (es
gibt einen Sprecher und Sprecherin) ldsst
sich unabhdngig davon frei wahlen.

THE CORPO-RAT
W Fly to Lizzle's.
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Wer es nicht ganz so genau nimmt, kann behaupten, dass Hongkong und Shenzhen ein und dieselbe Stadt sind. 17




Natiirlich lasst sich auch sonst alles Mogli-
che anpassen: Augen, Ohren, Nase, Kiefer-
partie, Penislange (kein Scherz) sowie na-
tirlich die Form und Farbe der Haare und
Augenbrauen sowie die Farbe der Scham-
haare (ebenfalls kein Scherz). Fiir die Kor-
perform gibt es allerdings keine stufenlosen
Schieberegler a la Elder Scrolls, stattdessen
wahle ich bei jeder Option aus mehreren
vorgefertigten Varianten: kleine Nase, grof3e
Nase, spitze Nase und so weiter. Neben der
Hautfarbe ldsst sich auflerdem die Schattie-
rung von Hautunreinheiten separat einstel-
len, obendrauf kommen Narben und Této-
wierungen. Und weil wir uns hier ja in einem
Cyberpunk-Setting bewegen, in dem Bodys-
culpting — also das Anpassen des eigenen
Korpers — so alltaglich ist wie ein Blue-
screen bei Windows 95, gibt es auch diverse
abgefahrene Optionen, etwa fiir die Augen.
So kann ich neben normalen Irisfarben auch
spezielle Leuchtvarianten wie Rot oder Gelb
einstellen, oder ich pfeife ganz auf Mutter
Natur und schraube Glotzbobbel mit Spiral-
oder Karomuster in meinen Schddel. Glei-
ches gilt fiir Tattoos, auf Wunsch ergdnze ich
Korper- und Gesichtsschmuck um Gimmicks
wie Leuchtstreifen, die hinten an meinen
Beinen hinablaufen. Und damit ich all das
auch sehen kann, ist mein Charakter bei der
Erstellung nackt. Zumindest in den europdi-
schen Versionen von Cyberpunk 2077, fir
die in Sachen Adamskostiim empfindlichen
USA diirfte es verpixelte Charaktere und we-
niger Optionen geben.

Als Corpo erst mal kotzen

Wer sich den ganzen Aufwand sparen will,
kann natiirlich auch einfach auf den Zufalls-
knopf klicken, damit das Spiel den Men-

E£@arasakq

Zu Lizzie’s Bar kehre ich spater
im Prolog noch einmal zurtick.

b
.

Der Sheriff bedroht mich beilaufig. Hey, Opa, die 60er- | -
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Jahre haben angerufen und wollen ihr Klischee zuriick! |

schengenerator anwirft. Und damit ich mein
Alter Ego auch live im Spielgeschehen erle-
ben kann, gibt’s eben direkt zum Prolog-
Auftakt einen Spiegel zum Bewundern. Oder
zumindest zum Wundern, beim ersten
Durchlauf spiele ich namlich eine Frau mit
feuerroter Tingeltangel-Bob-Madhne und Spi-
ralaugen, die irgendwie gar nicht zum stren-
gen Businessanzug meiner Corpo-Lebensge-
schichte passen wollen. Aber hey, Night City
ist eine freie Stadt, und eine Karriere bei
Arasaka hidngt eben nicht von AuRerlichkei-
ten ab, sondern von inneren Werten: Gewis-
senlosigkeit, Unmoral, Niedertracht — das
sind die Tugenden der modernen Unterneh-
menswelt. Zu Beginn arbeite ich noch bei
der Megacorporation — mit Betonung auf
»noch« — und kotze ins Waschbecken der
Unisex-Toilette. Ja, es gibt ein Klo fiir alle,
wie bei Ally McBeal. Der aus Deus Ex be-

WORK IN PROGRESS - DOES NOT REPRESENT THE FINAL LO!
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18 Shenzhen dockt namlich im Norden an die Sonderverwaltungszone Hongkong an.

kannte Riiffel des Chefs, wenn ich das stille
Ortchen des anderen Geschlechts besuche,
fallt also schon mal flach. Hinter mirim
Spiegel beobachte ich einen Kollegen, der
reinkommt und innehdlt, ich schnauze ihn
gleich mal an: Verzieh dich, hier gibt’s
nichts zu sehen! Aber warum habe ich mich
gerade meines Mittagessens entledigt? Aus
Nervositdt, wie ein Telefonat mit meinem al-
ten Freund Jackie offenbart: Eine von mir ge-
leitete Arasaka-Operation in Frankfurt ist
komplett entgleist, irgendwas mit der Euro-
pdischen Raumfahrtbehdrde, Jenkins will
mich sprechen. Hoffentlich keine Abmah-
nung oder gar Kiindigung, die potenziellen
Nachfolger warten nur darauf, mir ein Mes-
serin den Riicken zu rammen, und die Ar-
beitslosenhilfe wird in Night City ohnehin
vor allem in bleihaltiger Form ausgegeben.
Nach dem Telefonat mit Jackie darfich einen

2904 15 ARA3454 34 MILZ@
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In meiner frisch reparierten Nomadenkarre

brause ich durch ein Wiistenkaff.

kleinen Abschnitt der Arasaka-Zentrale er-
kunden und Details entdecken. Auf der Toi-
lette haben sich drei Mitarbeiter zum Rau-
chen versteckt, wie damals in der Schule.
Denn Arasaka verlangt von seinen Angestell-
ten geradezu samuraihafte Disziplin, Rau-
chen und andere Abhangigkeiten gelten als
Zeichen der Schwéche. Im Foyer propagiert
ein riesiger Bildschirm die Unternehmenser-
folge (»Einer unserer Sicherheitsleute hat
sich bei einem Attentat vor den japanischen
Kaiser geworfen!«), auf Displays im Fahr-
stuhl lauft in Dauerschleife die Lebensge-
schichte des 150-jdhrigen Konzernchefs Sa-
buro Arasaka: im Zweiten Weltkrieg
abgeschossen, tberlebt, Firma gegriindet.
Als ich vor einem Konferenzraum innehal-
te und penetrant reinglotze, glotzt ein Mitar-
beiter ebenso penetrant zuriick und schaltet
dann den Sichtschutz ein — die Scheibe wird
rauchig, ich sehe nichts mehr. Beim Vorbei-

Jenkins ist mein Vorgesetzter — und
zitiert mich zu sich. Kein gutes Omen.
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Hand Brake (&)

gehen tuscheln andere Angestellte tiber
mich: Das ist sie! Die mit Frankfurt! Ja, »sie,
selbst solche kleinen Sprachschnipsel ldsst
CD Projekt fiir beide Geschlechter vertonen.
In orangefarbenen Glaskabinen stieren Mit-
arbeiter auf Monitore, an meinem eigenen
Arbeitsplatz kann ich E-Mails lesen (»Wie
wdre es mit einer Auszeit dort, wo die Stars
Urlaub machen?«) und mir eine Drogen-In-
halation reinpfeifen (was die Spielansicht
voriibergehend bunt farbt). Ein Kollege fragt,
was denn mit dem Agenten vor Ort in Frank-
furt passieren soll. Der Mann hat Familie,
bei einem Verhor wiirde er sicherlich einkni-
cken!Ich ordne an, dass erin Deutschland
bleibt. Ware ja noch schoner.

Okay, das bis hierhin war nur »Fluff«, also
rein atmosphdrische Kleinigkeiten ohne Be-
lang fiir die Handlung. Also auf zum Ge-
sprach mit dem Chef, dessen Inhalte ich lie-
ber geheim halte. Na gut, die Kurzfassung:

Switch Camera &

Radio ¢ b

Exit Vehlcle

|\--

Jenkins will mich gar nicht feuern, sondern
hat andere Plane, bei denen ich ihm helfen
soll. Puh, gerne! Und noch ein cooles Detail:
Ein Newsticker am oberen Bildrand, durch
den zuvor Nachrichten und Borsenkurse ge-
wandert sind, verrdat wahrend des Gesprachs
Infoschnipsel iiber Jenkins: 43 Jahre alt, kei-
ne Kinder, hasst Sport. Diesen Newsticker
sehe ich, weil in meinem Konzernkorper
hochmoderne Cyberware steckt und mein
Augen-Implantat automatisch hilfreiche
Kleinigkeiten einblendet. Gut moglich, dass
ich die spaterin Dialogen einsetzen darf,
um meinen Gegeniiber zu manipulieren: Hey
Chef, Sport ist Mord, stimmt’s?

Freiflug mit dem Pimpmobil
Jenkins bietet mir sogar einen Freiflug in sei-
ner gepanzerten Limousine an. Seiner ge-
panzerten, fliegenden Limousine. Selbst
steuern kann ich Luftfahrzeuge in Cyberpunk
2077 nicht, mich aber reinsetzen und mei-
nen ersten Aha-Moment erleben: Im leder-
bezogenen Pimpmobil gleite ich per Autopi-
lot — und ohne Ladepause — aus dem
Hangar hinaus, lasse mir vom Getrdnkeauto-
maten einen Champagner einschenken (den
ich auf Tastendruck ausschliirfe) und werfe
meinen Premierenblick auf die nachtliche
Skyline von Night City: Die Limousine
schlangelt sich zwischen den Konzerntiir-
men des Stadtzentrums hindurch, vorbei an
bunter Leuchtreklame und riesigen Werbe-
screens und Richtung Zuhause — ah, nein,
lieber Richtung Lizzie’s Bar, einem Brain-
dance-Laden in Downtown. Dort will ich
mich mit Jackie treffen, es gibt meine Nicht-
Kiindigung zu feiern!

Weil das Lizzie’s keine Parkplatze fur
Fluglimos ausgewiesen hat (Saftladen!)
setzt der Gleiter auf einem Basketballfeld

Gerade Fotos, die nachts und in den Zeiten der Proteste in Hongkong im Sommer 2019 entstanden ... 19
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Wer genau hinschaut, erkennt im Hintergrund schon die Tiirme von
Night City. Bevor ich die erreiche, muss ich aber erst mal durch den Zoll.

auf, was den basketballspielenden Strafien-
gangstern dort nicht gefillt. Sie erwarten
mich vor der Tiir und beschweren sich — und
ich habe zwei Moglichkeiten. Erstens: nichts
tun. Zweitens: zuschlagen. Ich entscheide
mich fiir zweitens, jabbe einem der Kerle in
den Kehlkopf und donnere dem anderen
den Ball gegen den Schadel (eine automati-
sche Sequenz). Okay, ich habe also auch
médchtige Arm-Implantate. Den wegkullern-
den Ball kann ich auf Tastendruck aufheben
und aus 15 Metern Entfernung (ebenfalls au-
tomatisch) ins Netz beférdern. Ja, ich bin so
sympathisch wie Juckreiz. Trotzdem muss
ich ein bisschen grinsen.

Was genau im Lizzie’s passiert, soll aber-
mals ein Spoiler-Geheimnis bleiben. Sagen
wir einfach, dass ich danach nicht mehr fiir
Arasaka arbeite und meine schénen Kon-
zernprivilegien einbiiRe: keine Hightech-Im-
plantate mehr (Tschiiss Newsticker und Bas-
ketball-Pwnage!) keine Platin-Mitgliedschaft
bei Trauma Team, dem privaten Ambulanz-
Service von Night City. Also beschliefien Ja-
ckie und ich, uns fortan eben als Séldner
durchzuschlagen — oder wie man in Night
City sagt: als Cyberpunks. Das ist das Ende
der Corpo-Ursprungsgeschichte.

Er kam aus der Wiiste

Nun fragt ihr euch vielleicht, warum ich ei-
nen nur viertelstiindigen Ausschnitt des Pro-
logs so ausgiebig beschreibe. Um euch ein
Gefiihl dafiir zu geben, wie der Corpo-Auf-
takt eine eigene Perspektive auf die Cyber-
punk-Welt vermittelt, die Perspektive als
Konzern-Kotzbrocken namlich. Hightech-Im-
plantate, Luxuslimousinen und Champagner
auf der einen Seite, Stress, Angst, Drogen
und Ellenbogen auf der anderen. Diese Pers-
pektive ist so wichtig, weil sie sich funda-

mental von denen der beiden anderen Ur-
sprungsgeschichten als Street Kid und
Nomade unterscheidet. Es macht eben ei-
nen Unterschied, ob ich Champagnerim
Flugauto schliirfe oder in einer herunterge-

kommenen Garage am Motor meiner liegen-

gebliebenen Karre schraube, wahrend mich
der Uiberforderte Mechaniker frech von der
Seite anlabert. Das geschieht namlich im

Einstieg als Nomade. Oder besser Ex-Noma-
de, schlieB3lich habe ich meinen Clan verlas-
sen und reifRe mir zum Auftakt vor dem Spie-

gel mein Clan-Abzeichen von der Weste.
Macht’s gut, Bakkers! Warum, das erklart
Cyberpunk 2077 hier nicht — gut moglich,
dass es spdter eine Rolle spielt. Jedenfalls
repariere ich in einem Drecksnest irgendwo
in den Badlands - der Wiiste auBBerhalb von
Night City — meinen kaputten Jeep. Ein
Schmuggelauftrag hat mich hierher gefiihrt,
ein Typ namens Jackie will etwas tber die

Jackie steuert den Wagen, ich schieBe auf die
Arasaka-Verfolger — wir sind ein gutes Team!

=

B

20 ... erinnern gespenstisch an das, was wir als Cyberpunk bezeichnen.

Stadtgrenze schaffen. Eigentlich genie3en
Nomaden in der Welt von Cyberpunk einen
gewissen Respekt, weil sie meist in grolen
Konvois unterwegs sind. Einer Horde Jeeps
mit Raketenwerfern widerspricht eben kei-
ner. Ich aber bin allein. Das ldsst mich auch
der Sheriff spiiren, der in bester Charles-
Bronson-Manier in die Werkstatt spaziert:
Hey, Nomade, solche wie dich mogen wir
hier nicht. Ganz nebenbei erwdhnt der Ge-
setzeshiiter, dass er mal bei einer Spezi-
aleinheit des Militdrs war, ziemlich tble
Truppe. Ich will doch keinen Arger, oder?
Nein, ich fahre nach der Reparatur lieber
raus zu einem Funkturm, um meinen Auf-
traggeber zu erreichen. Als Nomade darfich
also schon friither ans Lenkrad als in den an-
deren Ursprungsgeschichten, zur derzeit
noch etwas tiberempfindlichen Autosteue-
rung kommen wir spater noch im Detail. Am
Funkturm angekommen, steige ich tber

{ENT THE FINAL LOOK OF THE GAME
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Treppen und Leitern nach oben und — oha!
Die Aussicht offenbart die Ausmafie der
Open World: Rundherum erstreckt sich die
Wiiste, jenseits des kleinen Nests mit der
Werkstatt rauscht ein kleiner Buggy durch
die Diinen und weit entfernt zeichnen sich
vor der gleienden Sonne die Umrisse der
Wolkenkratzer von Night City ab, an denen
ich als Corpo mit dem Pimpmobil vorbeige-
flogen bin. Das Stadtzentrum muss kilome-
terweit entfernt sein. Zumindest wirkt es so.
Danach besuche ich Jackie auf einer un-
bewohnten Farm, wir laden das Schmuggel-
paket in den Kofferraum und fahren mit ei-
nem Geldchip in der Tasche zur ndchsten
Zollstation. Mit den Zollbeamten der Cyber-
punk-Welt ist es ndmlich so: Wenn du sie
nicht bestichst, lassen sie dich nicht durch

und nehmen dir die Fracht weg. Wenn du sie

bestichst, lassen sie dich durch, versuchen
aber danach, dir die Fracht wegzunehmen.
Oder verraten dich zumindest an Arasaka,
denen die Fracht offenbar gestohlen wurde.

Ein Gesprdach mit einem zwielichtigen
Zollner spdter kurvt Kumpel Jackie mit dem
Auto zwischen Gewdchshdusern hindurch,
wahrend ich aus dem Fenster auf Arasaka-
Vans schiee! Was dann geschieht und wel-
che Fracht in der Kiste war, sei erneut ver-
schwiegen. Jedenfalls beschliefien Jackie
und ich danach, in Night City gemeinsam
unser Soldnergliick zu versuchen.

Grand Cybertheft Punkauto

Nachdem mir der Corpo-Einstieg die Cyber-
punk-Welt von oben gezeigt hat, zeigt sie
mir der Nomaden-Auftakt also von aufien,
ich komme als Neuling nach Night City. Wel-
che Perspektive fehlt also noch? Die Welt
von unten natirlich, willkommen zum
Street-Kid-Prolog. Der beginnt in der Latino-
Bar El Coyote Cojo (»Der lahme Kojote«) in
Heywood, wo die Mitglieder der Valentino-
Gang abhdngen. Deren Markenzeichen sind
vergoldete Implantate, teure Klamotten, {ip-
pige Tattoos und ... nun ... ganz profane

Schladgereien. Letzteres habe ich gerade hin-

ter mir, vor dem Spiegel begutachtet meine
Heldin ihre Blessuren und ldsst ihr ver-
stauchtes Handgelenk kreisen. Der Barkee-
per, ein guter Freund, beugt sich riiber: Was
ist da passiert? Pff, nichts Besonderes, du
solltest mal den anderen sehen. Eher unty-
pisch fiir einen Barkeeper ist indes, dass er

nicht nur nach meinen Problemen fragt, son-

dern auch von seinen eigenen Sorgen er-
zahlt: Kirk, der Hehler, wolle sein Geld zu-
riick, aber das El Coyote Cojo werfe nicht
genug ab ... Kirk? Dieser Schmierlappen?
Sorge dich nicht weiter, alter Freund und
Cocktailmischer, ich werde dir helfen!

Kirk sitzt an einem Ecktisch im Oberge-
schoss, auf dem Weg dorthin sauge ich die
Bar-Atmosphére auf. An der Wand leuchtet
ein Neon-Totenkopf, iiberall sitzen Gaste,
unterhalten sich, trinken, driicken auf Tab-
lets herum. Das El Coyote Cojo sieht aus,
wie eine Kneipe eben aussehen muss. So-
gar Arcade-Automaten gibt es, auf denen
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Die Hauserschluchten von Night City
konnen auch ziemlich bedriickend sein.

ein Pixelpferd tiber Hindernisse hopst. Inter-
aktiv sind die Automaten aber nicht, viel-
leicht liefert CD Projekt das Pferdehops-Mi-
nispiel ja in einem Gratis-DLC nach.

Eine kleine Enttduschung ist hingegen der
Billardtisch, an dem zwar Spieler stehen,
die aber iber Boxkdmpfe plaudern statt Bal-
le zu schubsen. Dabei zeigte der E3-Trailer
von 2018 eine Barszene, in der Billard ge-
spielt wurde, sogar samt Hologramm-Ein-
blendungen auf dem Tisch. Vielleicht fehlt
die Animation momentan noch — oder sie
war letztlich doch zu aufwéandig.

Es ist ja nicht so, als hatte es nichts ande-
res zu animieren gegeben. Zum Beispiel
Kirk, der zur Eckbank deutet, als ich mich
nadhere: Komm, setz dich. Einen Tastendruck
spdter sitze ich ihm gegeniiber, neben mir
wuchtet sich Big Joe auf die Bank, Kirks be-
leibter Leibwdchter, der sein Gesicht in ei-
nem Burger vergrdbt. Kirk schiebt ein Heft
riiber — Print ist in der Cyberpunk-Welt im-
mer noch angesagt! — und tippt auf einen
schnittigen Rayfield-Sportwagen: Du bist
doch eine erfahrene Diebin, oder? Dann
klau diese Luxuskarosse aus einem Park-
haus in Japantown, schon ist Sefior Barkee-
per seine Schulden los. Alles klar, durch den
Hintereingang stapfe ich nach drauen, wo

Fir Kirk sollen wir einen Luxusschlitten klauen, um die
Schulden eines befreundeten Barkeepers zu begleichen. 7

Wer sich beispielsweise mal den Account von @andyknives anschaut, erwartet formlich, Harrison Ford in einem der Bilder zu entdecken.

ein Bar-Mitarbeiter gerade eine Nachschub-
lieferung kontrolliert und schreit, er sehe
»keine Scheifdzitronen und verfickten Limet-
ten«. Diese Passage spiele ich namlich auf
Deutsch, mehr dazu im Abschnitt Giber die
deutsche Version am Ende des Artikels.

Einige Schritte weiter wartet ein alter
Freund meiner Heldin, der mich in seiner Li-
mousine mitnimmt: Padre, ein greiser, aber
einflussreicher Fixer — so heien die krimi-
nellen Strippenzieher von Night City. Na,
was wollen wir wetten, dass ich diesen Don
Corleone von Heywood im spdteren Spiel-
verlauf wiedertreffe? Da kann eine gemein-
same Vergangenheit sicherlich nicht scha-
den! Wobei Padre seine eigenen Probleme
hat: Als wir gerade durchs von Neonrekla-
men erhellte Japantown cruisen, kreuzt ein
anderes Auto unseren Weg. Darin hocken
Mitglieder der 6th Street Gang, einer ehe-
maligen Biirgerwehr, die Padres Fahrer zum
Anhalten zwingen und den alten Mann be-
drohen: Uberlass uns das Viertel, Opa, dann
darfst du den Rest der Stadt behalten. Ich
mische mich automatisch ein: Verzieht euch
besser, ihr Trottel! Die Gangster geben klein
bei, ein weiteres Zusammentreffen mit der
6th Street Gang diirfte folglich deutlich we-
niger angenehm werden.
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Padre setzt mich schlieBlich an der Parkga-
rage ab, wo gleich mehrere Dinge passieren.
Erstens treffe ich einen Dieb, derebenfalls
hinter der gesuchten Luxuskarosse her ist
und mir erst mal eine Pistole ins Gesicht
hélt. Der Name des Rivalen: Jackie. Zweitens
kreuzen die Polizei und der Besitzer des
Sportwagens samt zwei Bodyguards auf, die
wie Sumoringer aussehen. Das Ergebnis: Ja-
ckie und ich enden ohne Luxuskarre, aber
mit einer gewissen Sympathie flireinander
in der Gosse — und beschlieBen, fortan als
Soldner zusammenzuarbeiten.

Dritter Auftakt abgehakt, und alle drei
hinterlassen trotz ihrer Kiirze einen qualita-
tiv hochwertigen Eindruck, CD Projekt hat
die Lebensgeschichten jeweils fein insze-
niert und voneinander abgehoben. Mein
ganz personlicher Favorit ist der Nomaden-
Auftakt, weil er mir mit dem Wiistenpanora-
ma gleich ein Gefiihl fiir die Dimensionen
der Open World gibt. Aber das kdnnt ihr na-
tiirlich gerne anders sehen. Los geht’s mit
dem eigentlichen Prolog!

Wie damals, nur jetzt spiele ich selbst!
Nach diesen drei kurzen, aber sehr unter-
schiedlichen Episoden laufen die Story-
Strange zusammen, sechs Monate nach
dem Auftakt haben Jackie und ich endlich
einen grof3eren Auftragsfisch an der Angel,
den ihr bereits kennt! Die folgende Mission
ist ndmlich diejenige, die CD Projekt 2018 in
der ersten E3-Demo von Cyberpunk 2077 ge-
zeigt hat und iiber die ich mir damals die
Finger blutig getippt habe — nur damit CD

Projekt die Messedemo spadter als Video ver-

offentlicht, danke dafiir! Neu ist, dass mir
Jackie vorher einen Gehirnchip in die Hand
driickt. Der enthélt eine Art Virtual-Reality-
Tutorial, in dem ich kdmpfen, schleichen
und hacken lerne. Das ist hilfreich, viele Er-
klarungen laufen aber tiber Textfenster, rich-
tig elegant wirkt das nicht.

Sei’s drum, weiter im Text. Zur Erinnerung:

In der Mission geht es darum, eine Frau zu
finden, die von Implantat-Dieben entfiihrt
wurde — jenen ruchlosen Organhandlern,

die Cyberware aus Korpern reiBen und be-

— et
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Der Barkeeper des El Coyote Cojo erzahlt mir von seinen Sor-

Die 6th Street Gang ist eine ehemalige Biirgerwehr.

Von ihren edlen Wurzeln ist aber nichts mehr {ibrig. -

wusstlose Menschen zur spdteren »Ernte« in
Badewannen werfen. Aber das wisst ihr ja
schon, also méchte ich weniger auf die De-
tails als auf die Unterschiede zur damaligen
Demo eingehen. Denn obwohl die Inszenie-
rung im GrofRen und Ganzen gleich (gut) ge-
blieben ist, gibt es auch einige Abweichun-
gen. Beispielsweise fehlt die Szene, in der
ich einen Organdieb beim heimlichen Take-
down-Mandover in einer Badewanne ertran-
ke. Der Organdieb liimmelt zwar noch an
derselben Stelle und dreht mir brav den Ri-
cken zu, die Wanne hat CD Projekt aber mit
einer Kuihltruhe ersetzt, wie sie auch in an-
deren Levels steht und zum Verstecken von
Leichen genutzt werden kann. Ein Takedown
an so einem Behdlter fiithrt dazu, dass ich
die Leiche direkt darin entsorge. Wahrend
ich nach der damaligen Demo noch dachte,
dass ich die Umgebung tatsdchlich dyna-
misch fiir Takedowns nutzen kann, geht Cy-
berpunk 2077 nun einen systemischeren
Weg: Takedowns an Behdltern — klar! Aber
nicht einfach an jedem beliebigen Objekt.
Was Schleichen nicht weniger effektiv
macht. Solange ich unentdeckt bleibe, kann
ich Gegner jederzeit von hinten in den
Schwitzkasten nehmen und als menschli-
ches Schutzschild missbrauchen (falls je-

gen. Moment ... sollte das nicht eigentlich umgekehrt sein?
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Auch der Account von @mikemikecat ist sehr sehenswert, die vielen Menschen mit Masken auf den Bildern verstarken den Eindruck noch.
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mand schief3t) beziehungsweise in den
Schlaf wiirgen oder ihnen das Genick bre-
chen (falls ich leise bleiben will). Solche
Schleich-Takedowns klappen unabhéngig
von der Gegnerstufe. Griie an Assassin’s
Creed: Odyssey, ich betone noch einmal: Ta-
kedowns schalten Feinde auch dann mit nur
einem Tastendruck aus, wenn die Opfer ei-
nen weit hoheren Level haben als ich selbst.
Als geschickter Schleicher kann ich somit
auch Missionen meistern, fiir die ich eigent-
lich noch zu schwach bin. Es sei denn, darin
patrouillieren schwer gepanzerte Widersa-
cher, bei denen Attacken aus dem Hinterhalt
grundsatzlich scheitern, weil sie sich aus
dem Schwitzkasten losrei3en.

Das iiberarbeitete Hacking
Geschlichen wird in Cyberpunk 2077 wie in
Dutzenden anderen Spielen im Kriechmo-
dus, in dem ich mich auch hinter Hindernis-
sen wie Tischen verstecken kann. Falls mich
ein Gegner sichtet, erscheint iber seinem
Kopf ein Symbol, das sich langsam fiillt - lo-
gisch, kennt man, ein ausgefiilltes Symbol
bedeutet Alarm. Wie in Shootern a la Wol-
fenstein gibt es zudem ein dynamisches De-
ckungssystem, das sich an die Umgebung
anpasst. Heif3t: Wenn ich hinter einer Ecke
oder einem Hindernis kauere, kann ich mit
der rechten Maustaste (beziehungsweise
dem linken Gamepad-Trigger) aus der De-
ckung lugen, um mit der Waffe zu zielen, die
Lage zu checken oder Hacking-Ziele zu scan-
nen. Seit den letzten Messedemos hat CD
Projekt ndmlich auch verdndert, wie Hacking
funktioniert. Beispielsweise muss ich keine
Zugangsknoten mehr knacken, um aufs ort-
liche Netzwerk zuzugreifen, sondern ich
kann einfach jederzeit einfach in den Scan-
nermodus schalten, um Gegner oder Gerdte
zu analysieren. Das muss nicht mal zum Cy-
berangriff sein, entdeckte Feinde etwa kann
ich im Scannermodus einfach markieren,
um ihre Position fortan durch Wande hin-
durch zu verfolgen. Das macht das Schlei-
chen sehrviel angenehmer.

Fiirs Hacking gibt es nun die Ressource
»Memory«, gewissermafien das Mana der

GameStar 08/2020




Die SchieBereien erinnern eher an Destiny als an Wolfen-
stein, weil hochstufige Gegner viele Kugeln schlucken.

Netrunner. Wenn ich einen Gegner oder ein
Gerat gescannt habe, kann ich in den Ha-
cking-Modus schalten und unterschiedliche
Daemons einsetzen. So heiflen in Cyber-
punk 2077 die Schadprogramme, die ich er-
beuten oder bei Handlern kaufen und dann
im Inventar in mein Cyberdeck einsetzen
kann. Weil Letzteres eine begrenzte Anzahl
Slots hat, muss ich aber tiberlegen, welche
Attacken ich einsetze. Aktuell bekannt sind:

» Kurzschluss
% Uberlddt feindliche Cyberware und
figt Gegnern Elektroschaden zu.
» Uberhitzen
) Frittiert die gegnerischen Implantate
und verursacht thermischen Schaden.
» Selbstmord erzwingen
¥ Der Feind erschieft sich mit seiner ei-
genen Waffe.
» Optik rebooten
» Der Gegner erblindet voriibergehend.
» SOS-Signal
» Simuliert einen Hilferuf und lockt den
Wachter damit weg.
» Squad herbeirufen
» Nahe Kameraden stiirmen zur Position
des Gegners.
» Granate detonieren
¥ Lasst einen Sprengkdrper hochgehen,
falls der Gegner einen dabeihat.
» Waffen-Fehlfunktion
¥ Die feindliche Knarre féllt aus, das Ziel
muss zu einer anderen wechseln.

Interessant sind natiirlich die Kombinations-

moglichkeiten. Erst nahe Gegner zur Positi-
on des Ziels rufen, dann dessen Granate
hochgehen lassen — Jackpot! Wahrend der
Cyber-Attacke lauft Cyberpunk 2077 tbri-

gens in Zeitlupe, ich muss nicht hektisch ha-

GameStar 08/2020

A

.@;
»

WORK IN PROGRESS - DOES NOT REPRESENT THE FINAL LOOK OF THE GAME
{
» \ THE STREETKID

7 <

o Talk to th

cken. Je schadlicher eine Attacke, desto
mehr Memory kostet sie aber auch, und die
Speicherpunkte fiillen sich nur aufierhalb
des Hacking-Modus sehr langsam wieder
auf. Bis dahin sind herbeigerufene Wachter
schon in Pension — oder zumindest zuriick
aufihrer urspriinglichen Position. Dann hilft
eine Breach-Attacke, mit derich die Memo-
ry-Kosten der folgenden Attacken stark redu-
ziere. Dafiir muss ich aber ein Minispiel 16-
sen und in einer Matrix eine bestimmte
Reihenfolge von Zahlen- oder Buchstaben-
Paaren anklicken, beispielsweise EE, 55 und
BC. Der Haken an der Sache: Ich wahle die-
se Paare immer abwechselnd aus einer Zeile
und einer Spalte — und zwar jeweils aus der-
jenigen, in derich das vorige Duo angeklickt
habe. Okay, das klingt verworrener, als es
sich spielt, wichtig ist: Ich sollte mir den
Weg durch die Matrix vorher {iberlegen, um
nicht in einer Sackgasse zu landen. Bei
schweren Hacks wird die erforderliche Zei-

Im Street-Kid-Einstieg ist Jackie hinter demselben Auto = 7+

her wie ich. Tja, dann haben wir wohl eine Pattsituation. . d \
J s 8

chenfolge entsprechend langer und die Ma-
trix grofier — gut, dass wahrend des Breach-
Minispiels die Zeit einfriert.

Neben Menschen lassen sich auch Gerédte
hacken - etwa Sicherheitskameras, die ich
entweder abschalten oder anzapfen und
selbst hindurch schauen kann. So ldsst sich
nicht nur die Gegend auskundschaften,
auch im Kameramodus kann ich den Scanner
einschalten und wiederum andere Feinde
und Maschinen hacken. Zum Beispiel ein Ra-
dio, das dann laute Musik spielt, oder einen
Scheinwerfer, der wild blinkt. So lenke ich
Wachter ab und husche vorbei — oder schal-
te sie von hinten aus, je nachdem. Hacken
und Schleichen passen also gut zusammen.

Waffen und Kleider modden

Hacken und Schieen aber auch. Beim
Schleichen durch das Versteck der Implan-
tatdiebe lauft mein Plan vor meinem inneren
Auge ab: Ich schalte einen patrouillierenden

@mikemikecat fotografiert am liebsten Mongkok, einen Stadtteil von Hongkong, der als labyrinthartiges Einkaufsviertel bekannt ist. 23
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Wer mag, kann sich auf den Nahkampf mit Klingen oder mit
Fausten spezialisieren, das Charaktersystem erlaubt beides.

Wachter aus — mit einem nicht-todlichen Take-
down natdirlich, ich bin kein Monster — und
schleppe seinen Korper ums Eck, damit ihn
seine Kameraden nicht entdecken. Dann er-
ledige ich den anderen Gangster, der mir
den Riicken zudreht und lenke die schwat-
zenden Wachposten da driiben mit einem
gehackten Radio ... ach, verdammt! Weil ich,
dhem, einen Button verwechsle, schalte ich
den ersten Wachter nicht von hinten aus,
sondern ... springe ihn an. Das Ergebnis ist
nicht nur eine Menge Geschrei, sondern
auch ein spiirbar erhohter Bleigehalt in der
Luft. Na gut, schiefle ich mich eben durch.
Aber Moment: Button? Richtig, ich spiele
zwar auf einem PC, aber mit dem Gamepad
— die Steuerung mit Maus und Tastatur ist
noch nicht final austariert. Die Gamepad-
Steuerung klappt gut, so ldsst sich aber
nicht einschéatzen, wie prézise sich Schiefle-
reien mit Maus und Tastatur anfiihlen —
denn die Gamepad-Variante hat natiirlich
leichtes Autoaim. Die Meniis wirken aller-
dings bereits gut an die Maussteuerung an-
gepasst, im Inventar etwa ziehe ich Ausris-
tung in Slots — auch mit dem Gamepad
steuere ich hier einen »Cursor« a la Destiny.
Zuriick zum Schiefen: An Waffen mangelt
es Cyberpunk 2077 nicht, in dieser und den
folgenden Missionen erbeute ich diverse
Pistolen, Schrotflinten, Sturmgewehre und
das eingangs erwdhnte Prazisionsgewehr
des Cyberpsychos. Jeder Schie3priigel hat
einen festen Schaden-pro-Sekunde-Wert
(DPS) sowie eine bestimmte Anzahl Steck-
platze fiir Modifikationen. Beispielsweise
schraube ich einen Schallddmpfer an die
Pistole, erganze die Schrotflinte um Feuer-
oder Giftschaden oder das Sturmgewehr um
ein Zielvisier. Je hochwertiger die Waffe,
desto mehr Mods passen rein. Die kann ich
entweder erbeuten, kaufen oder mit speziel-
ler Cyberware freischalten. Die Ricochet-
Mod etwa, die Kugeln von Wanden abprallen
und so um Ecken sausen ldsst, darfich all
meinen Waffen hinzufiigen, sobald der Rip-
perdoc (also der Cyberware-Handler) das
entsprechende Implantat an meine Hand
gediibelt hat. Das Abprall-Feature belegt

24

DUIYOF |HE GAME — At B
AR @
\ @ X|
4‘ \.2 \
\ \/"}{__ i
b
O - e

/ THE INFORMATION @

B0 to Lizzie's Bar between 6:00
® PM and 6:00 AM,

(Hold) Block (7]
[Double-Top) Dodge. (8)

—
,’/

dann allerdings einen Mod-Platz, und ich
muss entscheiden: Ist es wichtiger als Scha-
den oder die anderen hilfreichen Gimmicks?

Und wo wir gerade beim Thema sind:
Auch Kleidung ldsst sich modden. Mehr
noch: Ich muss sie sogar modden! Die Klei-
dungsstiicke selbst haben namlich keinerlei
Werteboni mehr! Keine! Alle Eigenschaften
eines T-Shirts, einer Jacke oder eines Paars
Stiefel kommen allein Uiber die Modifikatio-
nen. Was ich anziehe, ist also grundsatzlich
allein eine Frage der Optik und meines be-
vorzugten Stils, die gewiinschten Werte
kann ich selbst hinzufiigen. Lieber Busi-
ness-Kluft statt Rocker-T-Shirt und Jeans?

Eine Einschrdankung gibt es aber: Wie bei
den Waffen haben auch hochwertige Kla-
motten wie die Samurai-Jacke aus der ersten
E3-Demo mehr Modifikationspldtze und las-
sen sich mit entsprechend lippigeren Werte-
boni aufriisten. Das kann ich ausgleichen,
indem ich mich bei der Charakterentwick-
lung aufs Crafting spezialisiere und - halt,
ich greife vor! Erst mal wollen hier ein paar
Gegner ausgeschaltet werden.

Schief3en wie in Destiny
Die Schieflereien selbst fiihlen sich trotz der
erwdhnten Deckungsmechanik (rauslehnen,

COMMS NOISE

OVERHEAT
(resor]
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Gescannte Feinde kann ich mit Quick-Hacks attackieren,
um beispielsweise ihre Implantate zu tiberhitzen.

Auf der Website der South China Morning Post findet sich ein Video namens »ls Hong Kong the cyberpunk world of Blade Runner?«.

schiefRen) eher nach Destiny als nach Wol-
fenstein an, weil die Gegner einfach viel
mehr Kugeln schlucken als normale Men-
schen. Klar, Cyberpunk 2077 spielt in einem
Szenario, in dem sich Gangster Stahlplatten
oder kugelsichere Haut auf den Kérper
schweifien — da wirken Bullet Sponges zu-
mindest glaubwiirdiger als in The Division.
Entsprechend sind auch Kopftreffer in Cy-
berpunk 2077 nicht sofort todlich, sie rich-
ten aber immerhin deutlich erhéhten Scha-
den an. »Smarte« Waffen, die ihre Ziele
automatisch anvisieren — sozusagen der le-
gale Aimbot von Cyberpunk 2077 —, konnte
ich allerdings noch nicht ausprobieren. Da-
bei wdren die hilfreich, um Feinde in De-
ckung auszuschalten! Arg konfuses Kl-Ver-
halten wie in der letzten Demo, in der auch
mit Schusswaffen ausgeriistete Gegner ger-
ne mal wild heranstiirmten, erlebe ich beim
Anspielen ndamlich nicht mehr. Wer eine
Bleispritze hat, bleibt meist auf Distanz und
kauert hinter Tischen, Briistungen und der-
gleichen. Okay, einmal lassen sich drei Geg-
ner niedermdhen, weil sie mich ignorieren
und stattdessen auf meinen KI-Begleiter Ja-
ckie feuern, das ist damlich. Jackie selbst
scheint ibrigens unverwundbar, was
»Realismus«-Fans nicht unbedingt gefallen
dirfte. Aber gut, der Helfer ist ohnehin nur
in den Prolog-Storymissionen mit dabei —
also weder in Nebenquests noch in der
Open World. Ob und wie das CD Projekt bei
anderen Begleitern l6st, bleibt abzuwarten.
Munitionsprobleme habe ich im Prolog
keine, ich erbeute tonnenweise Blei von
ausgeschalteten Gegnern. Und falls die Ku-
geln doch mal ausgehen, konnte ich ja im-
mer noch zuschlagen, entweder mit den
Fausten oder mit einer Nahkampfwaffe wie
dem Katana oder den Mantis-Armklingen.
Beim Anspielen mache ich das blof im Tuto-
rial, eine andere Gelegenheit ergibt sich
nicht. Und ja, Nahkampf macht Spaf3, fuihlt
sich aber nicht sonderlich speziell an. Rech-
ten Trigger ziehen: schneller Schlag. Rechten
Trigger gedriickt halten und loslassen: har-
ter Schlag, der Blocks durchbricht. Linken
Trigger gedriickt halten: blocken mit Schwert
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Wir sind im Street-Cred-Level aufgestiegen (siehe oben
im Bild), was weitere Attributs- und Perk-Punkte bringt.

oder Fausten. Aufierdem gibt’s Ausweich-
schritte zur Seite sowie einen Ausdauerwert,
der beim Schlagen und Blocken sinkt und
sich erstmal erholen muss. Das funktioniert
gut und spielt sich dank des Treffer-Feed-
backs mit zuriicktorkelnden Gegnern sowie
Schlag- und Schlitzgerdauschen auch nach-
vollziehbar. Meine Lieblingsspielweise wird
der Nahkampf dennoch nicht. Allein schon
weil die schieBenden Gegner aktuell sehr
heftig austeilen — sobald ich mich aus der
Deckung wage, liege ich hdufig schon am
Boden, bevor ich tiberhaupt eine Faust erho-
ben habe. Hier muss CD Projekt offenbar
noch am Balancing schrauben.

Den Bossgegner der Implantatdieb-Quest
—den ich auch mittels Schleich-Takedown
hatte knacken kénnen — schalte ich mit ein
paar Kopfschiissen aus, nachdem er eine
Wand zerbroselt hat. Wie in der ersten Demo
verbirgt sich der Maschinengewehr-Rambo
namlich hinter einer zerstérbaren Mauer.
Wohlgemerkt »einer Mauer«, nicht »Mau-
ern, denn Cyberpunk 2077 hat kein frei zer-
storbares Terrain. Selbst mit schweren Waf-
fen darfich nicht einfach jedes Haus zu
Klump sprengen, um verschlossene Tiiren zu
umgehen. Sonst wiirden die Leveldesigner
vollig verriickt, meint der dann doch noch
nicht vollig verriickte Leveldesigner Miles
Tost. Das probiere ich gleich mal aus: Ich
sammle das nun herrenlose Boss-MG auf
und feuere wild auf Wande: Tatsdchlich zer-
broselt nur die eine, die der Gegner ohnehin
durchschossen hat. Und selbst die ist nicht
komplett zerstérbar, der Tirrahmen samt Tiir
etwa zeigt sich wundersam immun gegen
Beschuss. CD Projekt nutzt zerstorbares Ter-
rain also nur punktuell, an anderer Stelle
etwa kann ich Stiicke aus Betonsdulen
schieBen oder Briistungen durchlochern.
Aber eben nicht immer und tberall.

Der Techie ist wechie

Schleichen, hacken, schieen ... ist euch et-
was aufgefallen? Eines fehlt hier: Die Fahig-
keiten des Techies, derin den vorigen De-
mos technische Gerdte manipulierte. Den
hat CD Projekt ndmlich als eigenen Spielstil
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aufgeldst, viele seiner Fahigkeiten sind in
denen des Hackers — beziehungsweise Net-
runners — aufgegangen. Laut Miles Tost hat-
ten die beiden Spielstile einfach nicht gut
miteinander harmoniert: Warum sollte ich
umstdndlich zu einem Gerat schleichen wol-
len, das ich als Netrunner ohnehin aus der
Distanz anfunken kann? Hatte CD Projekt
aufteilen sollen, welche Gerdte sich hacken
lassen und bei welchen ich an Drahten und
Platinen herumspielen muss? Aus demsel-
ben Grund habe man auch die Netzwerkkno-
ten aus Cyberpunk 2077 gestrichen. Ur-
spriinglich sollte ich diese Zugangspunkte
finden und hacken, um Zugriff auf das lokale
Netzwerk zu bekommen und Gegner mit Cy-
berangriffen tiberziehen zu kénnen. Doch
die Sucherei unterbrach den Spielfluss,
Testspieler hackten lieber unmittelbar drauf-
los — erst recht wohl diejenigen, die ohnehin
auf heimliches Vorgehen pfiffen. Damit die
Hackerei nicht iberméachtig wird, gibt es
nun das bereits erwdhnte Memory-»Manax,
das die Anzahl aufeinanderfolgender Cyber-
Attacken begrenzt. Dennoch tut’s mir leid
um den Techie-Spielstil. Ich hatte gerne Ge-
schiitztiirme aufgestellt und vor allem einen
kleinen Flathead-Roboter als KlI-Helferlein
herumkommandiert. Der vierbeinige Metall-

- N |‘| »

Der Flathead (rechts) spielt zwar weiterhin
eine Rolle, aber nur in einer Quest.

7

krabbler sollte urspriinglich zu Gerdten oder
Gegnern pirschen und sich mit ihnen verbin-
den, damit ich sie fernsteuern kann. Doch
das iiberschnitt sich mit den Distanz-Hacks
des Netrunners, die Techie-Spielweise er-
schien CD Projekt nicht eigenstdandig genug.
Deshalb kommt der Flathead nun lediglich
bei einem bestimmten Raubzug am Ende
des Prologs zum Einsatz, den ich aber leider
noch nicht spielen durfte.

Komplett aus dem Spiel geflogen sind die
Techie-Fahigkeiten indes nicht. Mit einem
hoheren Tech-Charakterwert darf ich bei-
spielsweise Minen entschdrfen sowie elekt-
ronische Tiiren oder die Schlésser von hoch-
wertigen Autos knacken — etwa von Polizei-
wagen, fiir Normalo-Karren reicht Starke, um
die Tiir aufzubrechen. Im zugehérigen Tech-
Talentbaum kann ich meine Riistung tunen
oder mich aufs Crafting spezialisieren. Letz-
teres bringt mehr Crafting-Ressourcen fiir
den Eigenbau von Waffen und Mods; auf ho-
hen Stufen darf ich sogar gewshnliche Klei-
dungsstiicke oder Waffen zu legenddren auf-
werten, in die mehr Mods passen. Und
natiirlich schaltet ein hoher Tech-Wert in Ge-
sprachen Technik-Expertise frei, wo sie sich
anbietet: Sekunde mal, dieser Chip sieht
manipuliert aus! Irgendwie steckt der Techie
also noch im Spiel, nur eben nicht mehrals
alleinstehender Spielstil, sondern eher als
Support-Charakter. Ein hoher Tech-Wert
bringt spiirbare Vorteile, aber damit alleine
ist die Welt nicht zu retten.

Mehr Charakterentwicklung als erwartet
So, nun habe ich Talentbdume erwahnt, was
steckt dahinter? Mehr Charakterentwicklung
als bisherige Demos gezeigt haben! So gibt
es weiterhin fiinf Attribute, auf die ich zum
Spielbeginn Punkte verteile (bis maximal
sechs Zshler pro Kategorie). Diese Start-
punkte kann ich auch verfallen lassen, falls
ich mir das Leben besonders schwer ma-
chen méchte. Die Attribute sind:

» Konstitution
» Korperliche Starke, mehr Ausdauer
und Lebensenergie, mehr Nahkampf-

Der Film erklart den Einfluss der Stadt auf die Darstellung einer Cyperpunk-Gesellschaft wie etwa in »Blade Runner« oder »Ghost in a Shell«. 25
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Die Gangs - in der Mitte ein Maelstrom-Mitglied - vertrauen nur sich selbst. @
Ein Rufsystem gibt es daher nicht, wir konnen nicht direkt fiir sie arbeiten. A

schaden und weniger Riickstof} beim
Gebrauch von Schusswaffen.
» Reflexe
¥ Geschwindigkeit, steigert kritische
Trefferchance, Angriffstempo sowie die
Ausweich-Chance.
) Intelligenz
» Erhoht das Memory-Konto fiirs Ha-
cking, macht Hacking generell einfa-
cherund schneller.
» Technik
¥ Siehe voriger Absatz, verstarkt Ristung,
erlaubt Spezialisierung auf Crafting.
» Cool
¥ Selbstkontrolle, vereinfacht Schlei-
chen, erhdht Widerstande sowie den
kritischen Trefferschaden und die
Dauer, bis Gegner Alarm schlagen.

Jedes Attribut unterteilt sich dann abermals
in zwei bis drei Talentbdume mit jeweils 20

Es ist sicherlich nur Zufall, dass dieser Biirger, der im Stadtteil Pacifica
herumhangt, ein bisschen aussieht wie Quest-Designer Philipp Weber.

26 Auf dem YouTube-Account von Wired UK hingegen findet sich ein Video, das sich dem Thema weniger effektgeladen widmet.

Perks, die ich teils mehrfach steigern kann
und die entweder passive Boni oder neue
Fahigkeiten bringen. Im Wipfel eines Talent-
baums erwartet mich ein besonders méachti-
ger Perk. Hier die zwolf Unterkategorien mit
jeweils einigen Beispielen, was sie bringen:

» Konstitution
» Schlagerei: mehr Schaden beim Boxen
und Ausdauer fiir Schldage
¥ Athletik: (langsame) Lebensregenerati-
on im Kampf, weniger Riickstof
¥ Vernichtung: mehr Schaden mit schwe-
ren Waffen wie Schrotflinten

» Reflexe

» Gewehre: mehr Schaden mit groikalib-

rigen Schusswaffen

» Pistolen: mehr Schaden mit kleinkalib-
rigen Waffen

» Klingen: mehr Schaden fiir Stichwaffen

&

) Intelligenz
» Gerate-Hacking: beschleunigt Hacks
von Radios, Scheinwerfern & Co.
» Gegner-Hacking: leichtere Cyber-Atta-
cken auf menschliche Gegner.

¥ Tech
¥ Ingenieurswesen: erh6ht unter ande-
rem die Stadrke von Riistungen.
¥ Crafting: mehr Crafting-Ressourcen,
Gegenstdnde aufwerten.

» Cool

» Heimlichkeit: vereinfacht das Schlei-
chen und die Lebensregeneration im
Stealth-Modus.

¥ Cold Blood: starkt den Cold-Blood-Mo-
dus, der einsetzt, wenn meine Lebens-
energie unter 15 Prozent fallt. Dann
kann ich beispielsweise kurzfristig
mehr Schaden anrichten.

L

e

Dass uns eine Autofahrerin beim Vor-
beigehen so anldchelt, haben wir im
Spiel so nicht erlebt. Méglich, dass CD
Projekt diesen Screenshot gestellt hat.
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Bei jedem Levelaufstieg verdiene ich aktuell
einen Attributs- und einen Perk-Punkt, die
ich fast frei verteilen darf, um meinen
Schrotflintenschleichhacker zu erstellen.
Moment — fast? Ja, ich darf in einen Talent-
baum namlich nur so viele Perk-Zahler in-
vestieren, wie Attributspunkte im zugehori-
gen Charakterwert stecken. Mit einem
Intelligenzwert von fuinf darf ich also insge-
samt fiinf Hacking-Perks lernen, nicht mehr.

Der Maximalwert fiir ein Attribut liegt der-
zeit bei 20, und exakt so viele Perk-Punkte
muss ich auch in einen einzelnen Talent-
baum versenken, um dessen méachtigste Fa-
higkeit freizuschalten. Wer die haben will,
kommt nicht ums gezielte Spezialisieren he-
rum. Zumal der maximale Charakterlevel ak-
tuell bei 50 liegt, es insgesamt also »nur«
50 Perk-Punkte zu verteilen gibt. Das kdnne
sich jedoch noch @ndern, relativiert Miles
Tost. Vor ein paar Wochen lag das Level Cap
noch bei 25, gut moglich also, dass es noch
weiter steigt oder auch wieder sinkt.

Allerdings gibt es noch einen weiteren
Weg, Attributs- und Perk-Punkte zu bekom-
me, ndmlich die Street Cred. Diese Zdhler il-
lustrieren gewissermaBen meine Bekannt-
heit als Soldner, ich verdiene sie durch
erfiillte Nebenaufgaben, also zusatzlich zu
den normalen Erfahrungspunkten fiir erle-
digte Gegner und Storyquests. Wahrend Er-
fahrung zu reguldren Levelaufstiegen fiihrt,
steige ich mit Street Cred in separaten Be-
kanntheitsstufen auf. Und die schalten eben
nicht nur bei Handlern hochwertigere Waf-
fen, Mods und Cyberware frei — Die beste
Ausristung ist fiir VIPs reserviert! -, sondern
bringen auch zusétzliche Spezialisierungs-
punkte. Ich muss also keine Angst haben,
bei der Charakterentwicklung allzu schnell
an meine Grenzen zu stoRen.

Zwei Levelsysteme, flinf Attribute, zwolf
Talentbdume: Cyberpunk erlaubt weit mehr
Charakterentwicklung, als die letzte Demo
angedeutet hat. Und das war noch immer
nicht alles! In jeder der zwolf Talentkategori-
en steigere ich ndmlich noch einen separa-
ten Fahigkeitslevel, einfach, indem ich ent-
sprechend spiele. Wenn ich viel schleiche
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und Wéchter heimlich mit Takedowns aus-
knocke, steigt meine Stealth-Stufe. Wenn
ich viele Gerdte hacke, werde ich zum ge-
wiefteren Gerate-Hacker. Beim Schie3en
steigt der entsprechende Waffen-Skill. Wie
in Elder Scrolls! Mit diesen Unterlevels
schalte ich weitere Boni frei, sie konnen je-
weils so hoch steigen wie das zugehdrige
Attribut. Eine Konstitution von sieben be-
deutet also zugleich eine maximale Schrot-
flinten-Expertise von sieben. Und es gibt
noch mehr Individualisierung und noch ein
Levelsystem, ich sage nur Cyberware und
Street Cred. Doch zu beidem kommen wir
erst, wenn sich die Open World geoffnet hat.

Eine Welt, die sich Zeit ldsst
Nachdem ich die gesuchte Frau gefunden,
aus der Badewanne gezogen, wiederbelebt
(ackie wirft mir auf Tastendruck ein Medi-
zinspray zu) und auf den Balkon getragen
habe, wo sie ein Trauma-Team-Schwebeglei-
ter abholt — nachdem also der Rest der Mis-
sion so gelaufen ist wie damals in der Mes-
sedemo —, fahren Jackie und ich im Fahrstuhl
wieder nach unten und steigen ins Auto. Das
Steuer tbernimmt mein KI-Kumpel, mich er-
wartet eine andere Aufgabe. Ich muss mich
aus dem Fenster lehnen und schiefien, auf
den StraRen Night Citys verfolgt uns namlich
ein Van voll rachsiichtiger Implantatdiebe,
der unsanft in eine Mauer kracht, nachdem
ich den Fahrer ausgeschaltet habe. Erleich-
tert fahrt mich Jackie in mein Apartmentim
Stadtteil Watson — aber Moment, der ist ab-
geriegelt, die Polizei blockiert den Highway!
Jackie bremst an der StraBensperre, ldasst
das Fenster runter und schleimt eine Polizis-
tin an: Bitte, Officer, Sie haben doch ein
Herz aus Gold! Ich bin nur ein einfacher
Mann, auf den seine liebe Frau wartet. Ich
pflichte bei: Dieser Jackie ist so ein Guter!
Die Polizistin seufzt und winkt uns durch,
was zwei Dinge beweist: Erstens sollte die
Polizei von Night City dringend die Men-
schenkenntnis ihrer Mitarbeiter schulen,
zweitens gibt es in Cyberpunk 2077 keine
Ladepausen oder Zeitspriinge. Naturlich
kann ich Dialogzeilen {iberspringen (mit ei-
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Wer nicht zu FuR gehen oder Autofahren will,

kann auch die Schnellreisefunktion nutzen.

ner netten Vorspul-Animation), aber das
Spiel nimmt sich die Zeit, Fahrtwege und Co.
tatsdchlich auch zu zeigen. Der Atmosphdre
kommt das sehr zugute, weil es ein gutes
Gefiihl fiir Night City als zusammenhdngen-
de Metropole vermittelt. Und ja, spater gibt
es natiirlich eine Schnellreisefunktion, dazu
kommen wir aber dann noch.

In der Tiefgarage meines Appartments an-
gekommen, lasst mich Jackie aussteigen
und braust von dannen, bis morgen dann!
Ich fahre im Fahrstuhl nach oben und darf
derweil entweder die Skyline von Night City
begutachten oder die im Fahrstuhl aufge-
hangten Bildschirme, auf denen die Talk-
show »Night after Night« lauft. Darin strei-
ten ein Priester und ein Arasaka-Vertreter
iber eine Technologie namens »Relic« — ein
Chip, der die Personlichkeit eines Verstorbe-
nen speichert, sodass man auch nach dem
Begrabnis noch Zeit mit ihm verbringen
kann. Widerwdrtig, schimpft der Priester.
Relic troste die Angehdrigen, beschwichtigt
der Konzernvertreter. Relic sei keine vollwer-
tige Kl, sondern eher ein Abbild des Toten —
aber war da nicht etwas mit Keanu Reeves?
Hat Arasaka den Chip weiterentwickelt, um
den ebenso legendédren wie dahingeschie-
denen Rockerboy Johnny Silverhand zu kon-
servieren? So gibt mir Cyberpunk 2077 ne-
benbei kleine Hinweise auf die Hintergriin-
de, es hilft beim Verstdandnis des Univer-
sums, fernzusehen und auf Radiosendun-
gen zu achten. Auferdem kann ich hin und
wieder Kodex-Eintrdge a la Mass Effect fin-
den, die Hintergriinde erkldren: Gangs, Kon-
zerne, beriihmte Personlichkeiten. Wer sich
aufmerksam in der Spielwelt umhért und
-sieht, muss sich also vorher nicht unbe-
dingtin die Cyberpunk-Lore einlesen. Und
unsere wichtigste Bezugsperson im Prolog
hat Cyberpunk 2077 ohnehin schon zum
Auftakt vorgestellt: Kumpel Jackie.

Endlich in die Open ... warte!

Oben in meinem Apartment — in das ich fort-
an immer wieder zuriickkehren kann — be-
gutachte ich den im Vergleich zu anderen In-
nenrdumen noch mal dezent erhdhten

SN
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THE INFORMATION
§ Go to Lizzie's Bar between
PM and 6:00 AM.
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Wer »Shenzhen: The Silicon Valley of Hardware« dort eingibt, bekommt einen Einblick, wie der Technikmarkt in China funktioniert. 27
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Die NPC-Kleidungsstile sind erfreulich vielfaltig, dieser

Zeitgenosse bevorzugt Anzug und Goldhande.

Detailgrad. Mein Highlight: das Spieleposter
zu »No Life 3«, das laut Miles Tost allerdings
entworfen wurde, bevor jemand Half-Life:
Alyx gespielt hat. Selbst einrichten darf ich
die Bude iibrigens nicht, sammelbare M6-
bel, Pflanzen, Gartenzwerge oder Ahnliches
soll es in Cyberpunk 2077 nicht geben. Und
ins Nebenzimmer kommt lediglich noch eine
Lagertruhe fiir Ausriistung, die ich gerade
nicht brauche. Was kann ich hier also tun?
Nun, telefonieren, die Fensterldden &ffnen,
um den Ausblick auf die Skyline zu genie-
Ben — und ins Bett gehen, was ich jetzt auch
tun muss, weil Jackie mich erst wieder tref-
fen will, wenn ich ausgeschlafen bin. Das
Techtelmechtel mit einem Callboy oder -girl,
das in der ersten E3-Demo zu sehen war, fin-
det jetzt ibrigens nicht statt. Sex und Ro-
manzen sind aber noch im Spiel, die Ent-
wickler verraten mir auch eine versteckte
Liebesoption, die aber ein Spoiler ware.
Nein, nicht Keanu Reeves. Einem Techtel-
mechtel mit Johnny Silverhand hat CD Pro-
jekt schon eine Absage erteilt.

Am ndchsten Morgen beginnt eine neues
Prolog-Kapitel, namlich das der Open World!
Erstmals darf ich frei nach drauen gehen
und die Umgebung erkunden. Wie seinerzeit
in der Messedemo erwartet mich jenseits

28 Dass Shenzhen und Hongkong so sehr fiir Cyperpunk stehen, liegt nicht nur am Technikaspekt und an den bunten Reklametafeln.

des belebten und mit Shops gefiillten Wohn-
blocks (bei dessen Waffenhandler ich eine
fiir mich reservierte Knarre abholen kann)
ein von Hochhdusern und Neonreklame um-
rahmter Platz voller Passanten, die hin und
her laufen, an Fugdangerampeln oder an Es-
sensstanden warten. Gut, vielleicht sind es
etwas weniger NPCs als in der Demo, doch
das fallt kaum ins Gewicht, die Szenerie
wirkt dennoch angemessen lebendig und
dank der unterschiedlichen Outfits schon
bunt. In den Menschenmengen entdecken
wir neben allerlei Punks und Geschéftsleu-
ten sogar ein Cyborg-Kind mit griinen Me-
chano-Augen. Und ich will sofort losziehen,
um die Gegend zu erkunden. Doch Miles
Tost hédlt mich zurtick: Rede erstmal mit Ja-
ckie, der an einem Nudelstand wartet. Das
Ziel der im Questlog aktivierten Mission (ak-
tuell also mein KI-Kumpel) wird direkt in der
Spielansicht mit einem kleinen Symbol mar-
kiert. Ich gehe davon aus, dass ihr das spa-
ter auch abschalten kénnt, falls es fiir euch
die Immersion stort, ebenso wie die aufstei-
genden Schadenszahlen beim Schief3en.
Das Gesprdch mit Jackie startet die ndchs-
te Hauptaufgabe, die ihr ebenfalls schon
kennt: Ich steige in die Limousine des Fixers
Dexter DeShawn, fiir den ich einen Flathead-

Jackies Motorrad ist auch in der spielbaren Version, selbst fahren
darf ich es aber nicht, die Motorradsteuerung ist noch nicht fertig.

Roboter besorgen soll, den die beriichtigte
Maelstrom-Gang ... ach, lest meinen damali-
gen Artikel! Wobei, nein, lest weiter! CD Pro-
jekt hat diese Passage namlich erweitert:
Neben den Maelstrom-Verhandlungen sowie
dem optionalen Treffen mit der Konzern-
agentin Meredith Stout, die den Flathead-
Diebstahl untersucht, gibt es jetzt noch eine
dritte Aufgabe: Ich soll mich in Lizzie’s Bar
mit einer gewissen Evelyn Parker treffen.
Denn der Flathead ist blof3 ein Werkzeug fiir
einen viel gréferen und gefdhrlicheren
Raubzug. Dessen Ziel wird mir dann Evelyn
erkldren. Alles klar, langsam kommt Fahrt in
die Geschichte. Der Grund, warum mich Mi-
les von der Open-World-Erkundung abgehal-
ten hat, war aber das, was nun folgt. Nam-
lich der Besuch beim Ripperdoc. Denn wer
mochte das gefahrliche Night City schon
ohne Cyber-Implantate erkunden?

Meine erste Fahrstunde
Zum Ripperdoc darf ich erstmals selbst fah-
ren, und zwar mit Jackies aufgemotztem
Quadra, einem ziemlichen Kraftpaket. Zu
kraftig fiir manche Testspieler, noch wah-
rend der Anspiel-Termine beschlielen die
Entwickler, den Quadra im fertigen Spiel ge-
gen ein handzahmeres Vehikel auszutau-
schen. Mir persénlich macht die Karre aber
keine grofieren Probleme. Gut, sie brichtin
Kurven gerne mal aus und beschleunigt et-
was zu abrupt, sodass ich beim, dh, unsanf-
ten Einparken gleich mal einen Passanten
iberrolle. Was kann ich dafiir, dass der zur
falschen Seite springt, um auszuweichen!

Das Gaspedal ist noch etwas tiberem-
pfindlich, eine sanftere Beschleunigung
wadre wiinschenswert. Dafiir miisste CD Pro-
jekt bloB leicht an der Balance drehen, im
Grunde fahrt sich das Auto nicht fundamen-
tal anders als in GTA. Derzeit experimentie-
ren die Entwickler dennoch mit einem »arca-
digeren« Fahrmodell fiir Rollenspieler, die
genrebedingt mehr Erfahrung mit Pferden
als mit Sportwagen mitbringen. Vorschlag:
Baut einfach beides als Optionen ein, die
simplere und die wildere Steuerung. Eine
optionale AuBenansicht (in zwei Zoomstu-
fen) und wechselbare Radiosender a la GTA
gibt es natiirlich auch. Okay, Letztere soll es
zumindest geben, aktuell passiert beim Dri-
cken der Senderwechseltaste noch nichts,
aus der Stereoanlage wummern stets diesel-
ben basslastigen Punk- und Electro-Songs,
Radiomoderationen oder Nachrichten hore
ich keine. Ein Schadensmodell existiert
zwar, doch verbeulte Motorhauben und ab-
gefallene Stofistangen wirken sich nur op-
tisch aus — bis das Auto irgendwann brennt,
dann sollte ich tunlichst aussteigen, bevor
es explodiert. Was ich nur einmal erlebe, als
ich versehentlich iiber die Leitplanke einer
Briicke schanze und darunter direkt in ein
Ganglager krache. Wie war das, ich komme
gut mit dem Quadra klar?

Weil wir hier in der Zukunft sind, darfich
die Karre {ibrigens jederzeit herbeifunken,
damit sie automatisch angerollt kommt —
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wie K.I.T.T. aus »Knight Rider« oder Plotze
aus The Witcher 3. Und wie bei Pl6tze aus
The Witcher 3 spinnt noch die Wegfindung,
manchmal parkt die Karre irgendwo anders,
als sie soll. Zum Beispiel auf der Briicke, un-
ter derich stehe. Oder auf der anderen Seite
einer Stralensperre mit Level-8-Gangstern,
die mich umbringen, indem sie mich angu-
cken. Danke, Auto, dann laufe ich eben in
eine andere Strale und rufe dich nochmal.
Ach, fahren wir endlich zum Ripperdoc.

Cyberware fiir die Profis

Der Besuch bei Ripperdoc Victor verlauft
ebenfalls wie im ersten Gameplay-Reveal:
Jackie lasst sich im Esoterik- und Winkekat-
zen-Fachgeschaft seiner Bekannten Misty
von Raucherkerzen einnebeln, wahrend ich
in den Hinterhof trotte und in Victors Keller-
praxis hinabsteige. Die ersten Implantate —
eine neue Hand sowie neue Augen — gibt es
kostenlos, weil meine eigene Cyberware
spinnt und Bildfehler produziert, seitdem
ich die Frau vor den Implantatdieben geret-
tet habe. Wobei »kostenlos« der falsche
Ausdruck ist, der Ripperdoc schreibt den
Kaufpreis von 5.000 Credits lediglich auf
meinen Cyberware-Bierdeckel, zahlen kann
ich dann spater. Klar doch, Victor, kein Prob-
lem, ich habe aktuell ... 200.

Wie in der Messedemo animiert CD Pro-
jekt die erste Implantat-Behandlung auf-
wandig. Ich kann zuschauen, wie die, nun,
Implantat-nNahmaschine« einen kiinstli-
chen Muskelstrang nach dem anderen in
meine rechte Handflache nadelt. Spatere
Aufriistungen laufen dann tber ein Handels-
mend, in dem ich neue Mechano-Kérperteile
kaufe und auf Slots in mehreren Kategorien
verteile: Arme, Beine, Augen, Herz-Kreislauf-
system, Nervensystem. Cyberware gibt es in
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Die Kleidungsstile in Cyberpunk 2077

Neomilitarismus
Der Look der Megakonzerne, er ist kalt,
schnittig professionell.

Kitsch
Kitsch-Fans wollen auffallen um jeden Preis
und stehen auf bunte und billige Klamotten.

Neokitsch
Hierbei handelt es sich um die edlen und teu-

Entropismus
Der Kleidungsstil der Armen, vor allem anzu-

ren Fummel, in die sich die Superreichen hiillen. treffen in den Slums und AuRenbezirken.

mehreren Qualitdtsstufen von gewdhnlich
bis legendar, die Preise hochstufiger Im-
plantate bewegen sich locker im fiinfstelli-
gen Bereich. Neue Cyberware soll sich wirk-
lich nach Belohnung anfiihlen, bringt aber

auch grof3e Vorteile und noch mehr Moglich-

keiten, meinen Charakter anzupassen.
Die Implantate unterteilen sich in solche,
die passive Boni bringen, solche, die auto-

WORK IN PROGRESS ~ DOES NOT REPRESENT THE FINAL LOOK OF THE GAME

matisch eingreifen, und solche, die ich
selbst einsetzen muss. Ehrensache, dass in
jeden Slot nur eine bestimmte Anzahl Im-
plantate passt, hochwertigere belegen mehr
Raum als billige. Einige Implantate lassen
sich in mehrere Teile zerlegen, die ich sepa-
rat ausriisten darf, falls fiir die komplette Cy-
berware kein Platz mehr ist. So komme ich
zumindest in den Genuss eines Teileffekts.
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B "% ' NEW MESSAGE
A JONES
'You made a real mess in there,

didn't ya? Hell, I'm fine with it. Gig
clasedwFillnext time, V...

»

Die Autos fahren sich noch etwas wild, an
der Bedienung feilt CD Projekt daher noch.
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Auch die Menge an Menschen, die sich auf kleinstem Raum dort stapeln, lasst diesen Eindruck entstehen. 29
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Jackie freut sich sichtlich, den legendédren Nachtclub Afterlife zu besuchen.
Denn hier versammelt sich die Creme de la Creme der Unterwelt.

Wie dieses Basteln funktioniert, kann ich
noch nicht ausprobieren, denkbar wdre aber
beispielsweise eine Mantis-Klinge im linken
und ein Monowire im rechten Arm. Hier eini-
ge Beispiele fiir Implantate:

» Mantis-Klinge (Arme)
¥ Todliche Armklinge, die CD Projekt be-
reits in den vorigen Demos gezeigt hat.
% Gorilla-Arme (Uberraschung: Arme)
» Mehr Schlagkraft fiir den Nahkampf.
» Monowire (Arme)
» Cyberware-»Peitsche«, die Gegner in
Happchen zerlegt.
» Biomonitor (Nervensystem)
¥ Heilt sofort 100 Lebenspunkte, wenn
ich unter 15 Prozent Lebensenergie fal-
le. Lange Aufladezeit.
» Mikrorotoren (Nervensystem)
¥ Steigern Bewegungsgeschwindigkeit
und Zielsicherheit.

¥ Reflex-Tuner (Nervensystem)

» Aktiviert die Zeitlupenfunktion, wenn
meine Lebensenergie unter eine be-
stimmte Schwelle sinkt.

¥ Kereznikov (Nervensystem)

¥ Versetzt mich in Bullet-Time, nachdem
ich einem gegnerischen Angriff ausge-
wichen bin.

¥ Blutpumpe (Herz-Kreislaufsystem)

¥ Lasst sich regelmatfig fiir einen Le-

bensenergieschub einsetzen.
¥ Synlungen (Herz-Kreislaufsystem)

» Kiinstliche Lungen erhéhen die Aus-

dauer-Regeneration.

Einen Nachteil, wenn ich zu viele Artefakte
in meinen Kdrper schraube, gibt es in Cyber-
punk 2077 nicht, zumindest nicht fir mich
selbst. In der Pen&Paper-Vorlage kostet Im-
plantat-Missbrauch eigentlich Menschlich-
keit, zu viel Metall im Kdrper ldsst Cyborgs

Dieser buddhistische Monch tragt Implantate, obwohl seine Religion
Koérper-Modifikationen ablehnt. Dahinter steckt ein Nebenauftrag.

o

30 In Shenzhen etwa leben knapp 6.300 Menschen auf einem Quadratkilometer.
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zu seelenlosen Maschinen verkommen —
und schlimmstenfalls zu erbarmungslosen
Mordern. Diese »Cyberpsychose« wird in der
Story und der Spielwelt von Cyberpunk 2077
eine Rolle spielen — siehe der Einstieg die-
ses Artikels -, sie kann mich aber nicht
selbst betreffen. CD Projekt habe dariiber
nachgedacht, meint Miles Tost, im Grunde
sei die Cyberpsychose aber auch nur ein al-
ternatives »Game Over«. Sie bei einem The-
rapeuten zu behandeln, ware zwar im
Pen&Paper theoretisch moglich, mache in
einem Videospiel aber hochstens einmal
Spaf. Immer wieder zum Therapeuten zu
wandern, wiirde einfach nurin Arbeit ausar-
ten. Das ist nachvollziehbar. Und dort, wo
ich als nachstes hingehe, brauche ich ohne-
hin weder Bullet-Time noch Blutpumpe, son-
dern lediglich meine volle Aufmerksamkeit.
Denn Cyberpunk bittet zum Braindance.

Uberzeugungsarbeit im Stripclub
Zum Erkunden ist nachher noch Zeit, jetzt
lockt die neue Quest-Aufgabe, das Treffen
mit Evelyn Parker im Lizzie’s. lhr erinnert
euch vielleicht: Das war die Braindance-Bar,
vor der ich im Corpo-Einstieg die Basketball-
spieler verdroschen habe. Und noch eine
kleine Erinnerung fiir alle, die den Einstieg
dieses Artikels (ist ja schon ein paar Seiten
her) bereits wieder vergessen haben: Als
Braindance bezeichnet man die aufgezeich-
neten Erinnerungen einer Person, die ande-
re zum Vergniigen nacherleben. Das Lizzie’s
hat daraus ein Geschéft gemacht. Nun, dar-
aus und aus den holografischen Striptease-
Tanzerinnen, die sich in Séparées rdakeln.
Nach einem kurzen Gespréach mit der Tiir-
steherin darf ich rein, drinnen wummern
Electro-Beats, blaue Laserstrahlen tasten
iber die Tanzflache, ich gehe riilber zum Bar-
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Aus zwei mach eins

In einer Nebenaufgabe soll ich zum Boxchampion des Kabuki-Viertels werden - und ver-
kloppe auf dessen Dachern ein seltsames Zwillingspaar, das sich mit Gehirnimplantaten
synchronisiert hat, um wie eine einzelne Person zu denken.

keeper: Kennst du eine Evelyn Parker? Nie
gehort, natlrlich nicht, typisch Barkeeper.
Ich kann den Typen noch ein bisschen aus-
fragen iiber die Bar selbst, die The Mox ge-
hort, einer Gang aus Prostituierten, Anar-
chisten, Punks und sexuellen Minderheiten,
gegriindet von der Barbesitzerin Elizabeth
»Lizzie« Borden. Beziehungsweise der ehe-
maligen Barbesitzerin, Lizzie wurde von den
Mitgliedern der Tyger Claws ermordet, einer
asiatischen Gang. Okay, alles ganz span-
nend, aber wer und wo ist Evelyn?

Wahrend des Gesprdchs darf ich mich frei
umschauen, mein Blick fallt auf eine junge
Frau mit tdtowierter »13« auf dem linken
Arm, die betont unauffillig neben mir sitzt,
dann aber aufsteht und weggeht, als ich
mich nach Evelyn erkundige. Auf den nun
leeren Stuhl setzt sich eine andere Frau mit
blauer Kurzhaarfrisur und pinkem Kunst-
pelzkragen: Gestatten, Evelyn Parker. Na
also, warum nicht gleich so? Evelyn bittet in
einen Nebenraum mit Holo-Stripperin, dort
kénnen wir ungestort reden. Dexter De-

Shawn habe in hohen Ténen von mir gespro-

chen, sagt sie. Ach komm, antworte ich, dir
ist doch scheif’egal, was Dexter denkt. Nun,
stimmt. Evelyn arbeitet mit Dexter zusam-
men, denkt wie jeder andere Mensch in die-
serverdammten Stadt aber nur an eines:
sich selbst. Und an Yorinobu Arasaka. Den
Yorinobu Arasaka, Sohn und Alleinerbe des
Arasaka-Konzerngriinders Saburo, den er
leidenschaftlich verachtet. Deshalb miss-
traut Yorinobu sogar seinen eigenen Body-
guards, die spionieren doch ohnehin fiir
Papa. Yorinobu, sagt Evelyn, habe aus dem
Labor seines Vaters wertvolle Arasaka-Tech-
nologie gestohlen. Dexter und Evelyn wollen
dieses Artefakt haben, ich soll es stehlen.
Worum genau es sich handelt, verschweigen
die beiden. Wer die bisherigen Cyberpunk-
Trailer gesehen hat, wird aber schon ahnen:
Es ist der Silverhand-Chip!

Yorinobu residiert im Luxushotel Konpeki
Plaza, »konpeki« bedeutet »perfekt« auf Ja-
panisch, ein treffender Name fiir den gold-
behangenen Edelschuppen. Ein eigenes Si-
cherheitsteam hat der Arasaka-Sohn nicht
(das Misstrauen!), doch sein VIP-Penthouse
wird wie das gesamte Hotel von Hightech-Si-
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cherheitssystemen geschiitzt. Alles klar, die
kann der Flathead-Roboter ausschalten, den
ich fiir Dexter besorgen soll. Allerdings weif3
niemand, wo Yorinobu das Artefakt ver-
steckt, und das ganze Apartment werde ich
unter Zeitdruck kaum durchsuchen kénnen.
Was also tun? Nun, Evelyn hat Yorinobu in
seiner Suite besucht. In welcher Beziehung
die beiden zueinander stehen? Rein ge-
schaftlich, meint Evelyn. Ne, is klar. Der
Schliissel zum Artefakt verbirgt sich also in
ihren Erinnerungen. Und wir sind hier ganz
zufallig in einer Braindance-Bar.

Cyberpunk bittet zum Braindance
Evelyn fiihrt mich in den Keller des Lizzie’s,
wo uns die junge Frau mit der tatowierten
»13« erwartet. lhr wisst schon, die von der
Bar, Judy Alvarez heifit sie. Judy ist Brain-
dance-Produzentin und mit Evelyn befreun-
det. Dass sie in einen Raubiiberfall verwi-
ckelt werden soll, gefallt ihr gar nicht, aber
Evelyn liberredet sie: Komm, Judy, tu’s fiir
mich. Keine fiinf Gesprachsminuten spéter
sitze ich in einem Stuhl, und Judy setzt mir
ein Gerat mit zwei Bildschirmen auf den
Kopf, die in meine Augen strahlen: das
Braindance-Headset.

Zum Einstieg gibt’s eine Ubung. Der Bild-
schirm farbt sich wei, dann blicke ich
durch die Augen eines Gangsters, der in ei-

ner schdbigen Nebengasse steht und von ei-
nem Gasmasken-Kumpel eine Pistole in die
Hand gedriickt bekommt: Hier, nimmt die
und raube den Laden um die Ecke aus! Wir
nehmen die Erinnerung an den Uberfall auf,
das bringt eine Menge Geld! Gesagt, getan:
»lch« nehme die Waffe, laufe in den Laden,
schreie und fuchtle die Kunden aus dem
Weg, zwinge den Verkdufer, mir das Geld zu
geben, laufe auf die StraRe ... und werde er-
schossen! Autsch. Das Ganze lduft automa-
tisch ab. Erstmal. Dann aktiviert Judy den
Editiermodus: Ich soll herausfinden, wer
den Rauber erschossen hat. Nun kann ich
seinen Korper verlassen und die Kamera in
einem gewissen Umkreis frei bewegen. Ein
Braindance-Rekorder zeichnet namlich die
gesamten Sinneseindriicke des Tragers auf,
auch diejenigen, die er nur am Rande mitbe-
kommen hat. Ich kann also alles sehen und
horen, was die Person in diesem Moment
gesehen und gehdrt hat, und sei es noch so
klein und nebensachlich. Dafiir kann ich die
Erinnerung im Editor vor- und zuriickspulen
sowie Gegenstdande scannen. Die Pistole
zum Beispiel, um ihr Fabrikat rauszufinden.
AuBerdem darfich alternative Sichtmodi
einschalten, beispielsweise die Schall-An-
sicht, die Gerduschquellen als helle Flecken
markiert. Wenn ich den Cursor darauf richte
und den Braindance weiterlaufen lasse,
kann ich so etwa Gesprdche belauschen, die
ich im ersten Durchlauf verpasst habe.
Also, wer hat den Gangster erschossen?
Die Schall-Analyse liefert keine Erkenntnis-
se, Judy gibt einen Tipp: Schau dir mal den
Bildschirm der Uberwachungskamera an,
der hinter dem Tresen steht. Wenn ich die
Erinnerung zum richtigen Moment spule,
kann ich den Bildschirm erkennen. Der Rdu-
ber hat ihn aus dem Augenwinkel gesehen,
kurz bevor der Mord geschah. Und die Uber-
wachungskamera zeigt: seinen Gasmasken-
Kumpel, der dem Rauber vor dem Laden mit
gezogener Waffe auflauert! Tja, Braindance-
Verbrechen bringen viel Geld. Aber Morde
aus der Sicht des Opfers eben noch mehr.
Tode, »Flatlines« genannt, bringen selbst
abgeharteten Braindancern noch einen Kick.
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Eigentlich ist das MAX-TAK-Team der Polizei - der sogenannte S > —

Cyber Squad - fiir die Jagd auf Cyberpsychos zustandig.
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Den Ripperdoc kennnen wir schon
aus der ersten Gameplay-Demo.

Ab hier gilt Spoiler-Warnung: Achtung, es
kdnnten leichte Spoiler fiir die Haupthand-
lung von Cyberpunk 2077 folgen. Wer sich
iberraschen lassen will, wie CD Projekt den
Braindance in der Story einsetzt, sollte den
folgenden Absatz iberspringen.

Der Detektivmodus der Zukunft
Okay, Ubung abgeschlossen, Zeit fiir den
richtigen Braindance und Yorinobu Arasaka.
Denn Evelyn hat ihren Besuch im Penthouse
des Konzernerben aufgezeichnet. Und ich
erlebe ihn nun nach, erstmal in der Ego-Per-
spektive. Evelyn tritt aus dem Fahrstuhlins
luxuriose Penthouse, da stapft ein gepan-
zerter Cyborg an ihrvorbei und raunt: Ah, du
bist wohl das »fickbare Fleisch« (Zitat), das
Yorinobu bestellt hat. Charmant. Der Cyborg
steigt in den Fahrstuhl, die Tliren schliefen
sich und Evelyn begriifit Yorinobu: Schat-
zungsweise Mitte 40, Brille, Hemd mit Dra-
chenmuster, liisterner Blick. Du siehst fan-
tastisch aus, raunt er. Rein geschaftlich ...
Als Yorinobus Telefon klingelt, lauft Evelyn
zur Zimmerbar und schenkt sich einen
Champagner ein. Der Arasaka-Erbe legt auf:
Zeit, es sich gemiitlich zu machen, zum Bei-
spiel im Bett. Geh doch schon mal vor, sagt
Evelyn, ich mache es uns gemditlich. An ei-

Die Braindance-Expertin Judy fiihrt
uns in den neuen Detektivmodus ein.

nem Wandbildschirm wechselt sie die
Raumbeleuchtung zum gedimmten Rot, o6ff-
net und schlieBt blitzschnell eine E-Mail von
Yorinobu, schaltet romantische Musik ein.
Dann geht sie zum Bett, auf dem der Japaner
liegt, setzt sich neben ihn, greift ihm in den
Schritt, die Erinnerung endet. Okay, so ge-
nau wollte ich es eigentlich gar nicht wissen.
Jetzt folgt der Editiermodus, ich bewege die
Kamera frei und untersuche die Erinnerun-
gen. Ich scanne den Cyborg und die Sicher-
heitssysteme der Suite (ein Sekundérziel,
das den spdteren Raubzug vereinfachen
diirfte), belausche in der Schall-Ansicht Yo-
rinobus Telefonat und lese die blitzschnell
aufgerufene E-Mail, indem ich im richtigen
Moment pausiere. Nach dem Artefakt suche
ich im neuen Thermalmodus, der Hitze- und
Kaltequellen anzeigt, denn das Artefakt
muss gekiihlt werden.

Ich verrate euch jetzt natiirlich nicht, wo
es sich verbirgt, oder was Yorinobu am Tele-
fon oder per E-Mail besprochen hat. Statt-
dessen ein Fazit zum Braindance, der
schlichtweg eine fantastische Idee ist. CD
Projekt hat dieses Element der Pen&Paper-
Vorlage sinnvoll ibernommen und einen
cleveren Erben fiir die recht iberbean-
spruchte Hexersicht von The Witcher 3 ge-

32 Die Stadt mit der hochsten Bevolkerungsdichte ist allerdings die Hauptstadt Bangladeschs, Dhaka.
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Lizzie’s Bar gehort The Mox, einer
Gang fuir Prostituierte, Anarchisten,
Punks und sexuelle Minderheiten.
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schaffen. Beim Braindance besteht namlich
keine Abnutzungsgefahr, weil das Erinne-
rungsspulen im Gegensatz zur Hexersicht
nicht immer und tberall funktioniert, son-
dern nurin speziellen Quests. Klar, nun
kénnt ihr sagen: Pff, das hat CD Projekt doch
von Rocksteadys Batman geklaut! Egal, es
funktioniert! Und ich freue mich schon aufs
ndchste Mal. Wie wdre es, per Braindance
einen Mordfall zu l6sen?

Evelyn bittet mich iibrigens zum Ab-
schluss, ihre Beziehung zu Yorinobu und
ihre Zusammenarbeit mit Judy nicht an Dex-
ter zu verraten. Ich mache es trotzdem und
bin gespannt, welche Auswirkungen es spa-
terim Spiel fiir ... mich hat.

Das Ende im Afterlife

Also gut, was ist noch zu tun? Richtig, der
Flathead, die Maelstroms, deren Boss Royce
sowie die Millitech-Agentin Meredith Stout.
Den Verlauf dieser Quest und ihre mogli-
chen Verzweigungen kennt ihr ebenfalls
schon, also erspare ich euch die Details.
Hier nochmal zur Auffrischung die mogli-
chen Ausgédnge der Geschehnisse:

1. Ich treffe Stout nicht, erschiefie den
Maelstrom-Boss Royce einfach mitten
im Gesprach und kampfe mich aus
dem Maelstrom-Versteck ins Freie.
Stouts Rivale Anthony Gilchrist besetzt
das Maelstrom-Versteck im Folgenden
mit Konzernsoldaten.

2. Ich treffe Stout nicht, habe aber 10.000
Credits dabei und kaufe den Flathead
einfach von Royce. Er ldsst mich gehen.

3. Ich treffe Stout, weigere mich aber, ihr
zu helfen. Weiter bei 1 oder 2.

4. Ich treffe Stout und willige ein, ihr zu
helfen. Sie gibt mir einen Credit-Chip,
den ich Royce gebe. Darauf ist ein Virus,
die Maelstroms geben mir die Schuld,
ich muss mich aus ihrem Versteck
kdampfen und Royce besiegen. Stout be-
setzt das Versteck mit Konzernsoldaten.
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5. Ich treffe Stout und willige ein, ihr zu
helfen. Sie gibt mir einen Credit-Chip,
aber weil ich eine Corpo-Vergangenheit
oder einen hohen Intelligenzwert habe,
bemerke ich das Virus. Ich entscheide
aber, Royce nicht zu warnen und gebe
ihm den Chip. Rest siehe 4.

0 ag

6. Ich treffe Stout und willige ein, ihr zu
helfen. Sie gibt mir einen Credit-Chip,
aber weil ich eine Corpo-Vergangenheit
oder einen hohen Intelligenzwert
habe, bemerke ich das Virus darauf.
Ich warne Royce, der mir dankt. In die-
sem Moment greifen Stouts Millitech-
Soldaten das Maelstrom-Versteck an,
ich bekdmpfe sie gemeinsam mit der
Maelstrom-Gang.

Die langfristigen Folgen dieser Entscheidun-
gen lassen sich nicht abschéatzen — ich hoffe
aber, dass es welche gibt. Die kurzfristigen
Folgen sind indes immer gleich: Am Ende
habe ich den Flathead fiir Dexter. Ein Detail
allerdings ist neu: Auf meinem Weg durch
die Fleischfabrik, in der die Maelstroms hau-
sen, finde ich einen Fernziinder. Ohne grof3
nachzudenken, driicke ich auf den Knopf
und hore eine Explosion im Nebenraum.
Blick um die Ecke: Dort liegen nur noch blu-
tige Fleischfetzen. Hoppla. Eigentlich hitte
ich in diesem Raum Brick treffen kénnen,
den ehemaligen Anfiihrer der Gang, den
Royce abgesetzt und mitsamt einer Spreng-
falle eingesperrt hat. Wer nicht wie ich auf
alles driickt, was spannend und gefahrlich
aussieht, kann den Mann befreien. Dann
wird er sogar spdter in der Story noch eine
Rolle spielen, verspricht CD Projekt.

Auch der Flathead bleibt wichtig fiir die
Geschichte, ndmlich beim Raubzug auf Yo-
rinobus Penthouse. Spielen darfich den
aber nicht mehr, der spielbare Teil des Pro-
logs endet im Afterlife, einem stadtbekann-
ten Nachtclub, in dem Frauen in hautengen
Goldanziigen in Wasserréhren tauchen ...
oder tanzen ... wahrscheinlich beides. An
der Bar trifft sich die Créme de la Créme der
Unterwelt, zwielichtige Gestalten sitzen um
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Evelyn ist mein Kontakt im Lizzie’s, sie hat wertvolle
Informationen fiir einen geplanten Raubzug.

Laptops herum, Valentinos mit Goldprothe-
sen stehen rauchend neben der Tanzflache.
Beim Barkeeper bestellt Jackie einen »John-
ny Silverhand«, der Drink ist nach dem ver-
storbenen Rocker benannt. Jackie diktiert
gleich mal das Rezept fiir einen Cocktail mit
seinem eigenen Namen, falls er jemals das
Zeitliche segnen sollte. Dann bittet uns ein
Scherge von Dexter DeShawn in ein schall-
dichtes Hinterzimmer. Dort wartet der Fixer
gemeinsam mit seiner Hackerin T-Bug, die
beiden begutachten den Flathead — und wir
konnen noch ein Wort zu den Animationen
im Gespréach verlieren. Darin steckt ndmlich
oft mehr Arbeit, als ich auf den ersten Blick
sehe. Jackie etwa wackelt mit dem Bein, er
wirkt nervos. Auch die Gesichtsanimationen
sind seit der letzten Demo etwas vielfaltiger
geworden: Als ich Evelyn in einem vorheri-
gen Dialog tiberrasche, offnet sie leicht den
Mund, blickt kurz konsterniert zu Boden und
spricht erst dann weiter. Kein Hexenwerk,
aber schon, dass CD Projekt diese Miihe in-
vestiert, das macht die Gesprache glaubwiir-
diger. Wer iibrigens wissen mochte, was
nach dem Treffen im Afterlife passiert, kann
nochmal den letzten Story-Trailer anschau-
en, der den unerfreulichen Ausgang des Yo-
rinobu-Raubzugs zeigt — und damit das ei-
gentliche Ende des Prologs.

Eine Welt blutet Atmosphire

Doch das Ende der spielbaren Hauptstory
markiert noch lange nicht das Ende meiner
Spielzeit. SchlieBlich gdbe es da noch eine
Spielwelt, die erkundet werden mochte! Der
Prolog von Cyberpunk 2077 umfasst zwar le-
diglich den Bezirk Watson, dieses Open-
World-Biotop ist aber keinesfalls klein oder
langweilig. Im Gegensatz zum bescheidenen
Dorf Weif3garten aus dem Prolog von The
Witcher 3 erwartet mich zum Cyberpunk-Auf-
takt ein belebtes Stadtviertel mit Autobah-
nen, Motels, Gassen, Bars, Hochhdusern
und Industrieanlagen. Oder wie war’s mit ei-
nem Abstecher ins von Fastfood-Standen,
Lampions und asiatischen Werbebannern
dominierte Little China, oder in den japani-
schen Kabuki-Distrikt mit seinen Liebesho-

tels und Shinto-Schreinen? Klar, die exakte
Flache des Prolog-Terrains lasst sich schwer
abschatzen, ich finde solche Zahlenspiele
ohnehin miiBig. Wichtig ist, dass ich minu-
tenlang mit dem Auto durch die Stra3en
cruise und dabei immer neue Details entde-
cke: hier ein Marktplatz, da eine Hochstra-
e, dort driiben — gleich hinter dem »No Tell
Motel« aus dem vorigen Story-Trailer — ein
Aufzug, der hinabrattert zur kleinen Ufer-
siedlung mit dem knorrigen japanischen
Ahornbaum, dem Shinto-Schrein mit den
betenden Mdonchen und dem eindrucksvol-
len Ausblick auf die Konzerntiirme am ge-
geniiberliegenden Flussufer. Im Fahrstuhl
laufen tibrigens die Nachrichten, darin han-
gen ndmlich Fernseher.

So vermittelt bereits der Prolog ein Gefiihl
fiir die Dimensionen und den Detailgrad von
Night City, erst recht, wenn ich die Umge-
bung zu Fuf erkunde. Nichts wirkt hier
kiinstlich oder hingeklatscht, das Gewirr aus
StraBBen, engen Gassen, Briicken und Durch-
gangen fiihlt sich natiirlich und lebendig an,
wo es lebendig sein muss. Wahrend ein Be-
tonkanal im Industriebezirk allenfalls ein
paar Obdachlose beherbergt, wimmelt es
auf Marktpldtzen vor NPCs, die miteinander
und mit den Verkdufern plaudern.

Selbst Shops in Nebengassen hat CD Pro-
jekt mit bunten Laternen, Leuchtreklame
und ausgelegter Ware ausstaffiert. Kénnte ja
sein, dass ich hier irgendwann durchrenne
auf der Flucht vor der Polizei. Und immer
wieder kann ich kleine Gesprache fiihren,
die nichts zum eigentlichen Spiel beitragen,
aberviel zur Atmosphdre. Am Fenster eines
Ladens etwa steht ein Junge, den ich fragen
kann, ob er nicht zu jung zum Arbeiten sei.
Irgendwie miisse man ja durchkommen,
seufzt er. Kurzum: Cyberpunk 2077 sieht tat-
sdchlich so detailliert aus wie in den bishe-
rigen Messedemos zumindest auf einem
Highend-PC. Auf schwédcheren Rechnern und
vor allem den alten Konsolen muss CD Pro-
jekt den Detailgrad vermutlich runterschrau-
ben, damit die Framerate nicht gleich in die
Tiefgarage rauscht. Und, um es nochmal zu
betonen: Viele Gebdude darfich nicht betre-

Dort leben sage und schreibe 29.104 Menschen auf einem Quadratkilometer. 33
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ten, an Nudelstdanden keine Nudeln schliir-
fen und nicht mit Vasenverkaufern tiber den
Vasenpreis feilschen. Ein GroBteil der Umge-
bung ist nicht interaktiv. Die Kulisse dient
der Atmosphdre, Night City soll sich schlief-
li glaubwiirdig anfiihlen. Wenn der Rest der
Spielwelt halt, was das Prolog-Biotop ver-
spricht, diirfte das gelingen.

LOOK OF THE GAME

IWORK IN PROGRESS - DOES NOT REPRESENT THE FINAI
i
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THE INFORMATION

‘ a Fullnw Judy’s instructions.
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Schnellreise zum Ruhm

Die schon im Prolog stattlichen Distanzen
kann ich mit dem Auto, zu Fuf} oder per
Schnellreise tiberbriicken: Wie bei den Weg-
weisern von The Witcher 3 darf ich in Cyber-
punk 2077 zwischen Tourismus-Terminals
hin und her springen; neue Zielpunkte
schalte ich frei, wenn ich sie zum ersten Mal
besucht habe. Eine freie Schnellreise a la
Skyrim gibt’s dabei nicht, ich muss zwin-
gend erst ein Terminal aufsuchen. So reise
ich auch bequemer zu den auf der Karte ver-
teilten Fragezeichen, denn schon im Prolog
wartet die Open World mit diversen Neben-
quests auf. Die muss ich aber nicht sofort
erledigen, ich kann auch nach dem Auftakt
nach Watson zuriickkehren, um offene Auf-
gaben abzuhaken. Grundsatzlich gibt es
fiinf Kategorien an Nebenbeschaftigungen:

Im Braindance-Editor kann ich die Kamera frei bewegen und Personen

oder Gegenstande scannen, zum Beispiel die verletzte Kundin am Tresen. Bswitch Lo

@ Pluyhu(k

mmmmmmmm

» NCPD Scanner Hustles
¥ Ich verfolge und erledige Kriminelle im
Auftrag des Night City Police Depart-
ment (NCPD), auch hier gibt es Text-
nachrichten und Karten-Markierungen.

¥ Zufallshegegnungen

¥ Ich stolpere mitten in einen Uberfall
oder eine Schief3erei zwischen zwei
Gangs oder zwischen Verbrechern und
Polizisten. Dann kann ich mich einmi-
schen oder es lassen. Diese Zufallsbe-
gegnungen kdnnen nicht an jedem be-
liebigen Ort stattfinden, stattdessen

¥ Klassische Nebenquests
» Davon erfahre ich in Dialogen, zum

?» Gigs

» Diese Nebenmissionen hat CD Projekt
frilher als »Street Stories« bezeichnet.
Wenn ich ein Stadtviertel betrete, be-
komme ich eine Textnachricht von ei-
nem Fixer, der mich auf eine offene
Aufgabe hinweist. Eine zweite Nach-
richt mit Details folgt, sobald ich mich
dem Auftragsort ndhere, der auf der
Karte mit einem Fragezeichen markiert
wird. Ganz losgeworden ist CD Projekt
die Fragezeichen also nicht!

Beispiel ladt mich der Betreiber eines
Roboter-Boxrings zum Wettbewerb ein:
Schaffe ich es, zum Champion des Ka-
buki-Viertels zu werden? Wenn ich die
Aufgabe libersehe oder ignoriere, gibt
es auch hier eine Textnachricht und ein
Karten-Fragezeichen zur Erinnerung.

» Cyberpsychos

¥ Als Gegenstiick zu den Monsterjagden
von The Witcher 3 hat CD Projekt tiber-
allin der Spielwelt wahnsinnige Cy-
borgs verteilt, allesamt Bossgegner.

hat CD Projekt tiberall in Night City be-
stimmte Schauplatze definiert, an de-
nen etwas passieren kann, aber nicht
muss — etwa in einem ruinierten Stra-
Bentunnel oder auf einem ziemlich zu-
gemiillten Basketballplatz.

Erfiillte Aufgaben bringen Geld, Beute und
vor allem »Street Cred«. Letztere sind gewis-
sermaBen Ruhmespunkte, die meinen Be-
kanntheitsgrad als Soldner widerspiegeln
und zu separaten Levelaufstiegen fiihren.
Ein Rufsystem, etwa bei den zahlreichen
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Die Gesichtsanimationen sind noch mal etwas besser geworden.
Jackie wirkt hier selbstsicher, die Barkeeperin dezent desinteressiert.
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LAYER: AUDID

Im Audio-Modus des Braindance-Editors
scanne ich nach Gerauschquellen.

Gangs von Night City, gibt es hingegen nicht.
Ich kann mich also mit den Banden nicht an-
freunden oder Auftrage fiir sie erledigen.
Denn Tyger Claws, Animals, Maelstroms &
Co. vertrauen nur ihren Mitgliedern, ich blei-
be ein AuBenstehender. Das heit nicht,
dass ich die Gangster in Haupt- und Neben-
missionen zwangsldufig tiber den Haufen
schieen muss. Sie lassen auch mal mit sich
reden und kdnnten durchaus auf Entschei-
dungen reagieren, die ich zuvor in anderen
Quests getroffen habe: Moment mal, hast
du nicht unsere Kumpels verraten? Aber es
gibt keine Fraktionsmechanik, wie wir sie
beispielsweise aus Gothic oder Fallout ken-
nen. Auch mal sehr angenehm.

Fahndungslevel wie in GTA

Dafiir gibt es etwas, das wir aus GTA ken-
nen: einen Fahndungslevel. Wenn ich vor
den Augen eines Gesetzeshiiters ein Verbre-
chen begehe, heftet sich das NCPD an mei-
ne Fersen. Je schlimmer das Vergehen, desto
aggressiver die Verfolger. Beispielsweise
iberrolle ich versehentlich einen Passanten,
als ich nonchalant auf dem Biirgersteig wen-
de. NPCs hechten zwar meist zur Seite,
wenn ein Auto naht, aber nichtimmer er-
folgreich. Ein Polizist beobachtet das Miss-
geschick, schon prangt im Interface der ers-
te Fahndungsstern. Um ihn wieder loszu-
werden, muss ich wie in GTA fliichten und
eine Weile untertauchen, die Minimap zeigt
die Standorte und Sichtkegel naher Cops,
damitich ihnen ausweichen kann.

Wahrend mich auf niedrigen Fahndungs-
stufen nur vereinzelte Streifenpolizisten ver-
folgen, die sich leicht abschiitteln lassen,
fahren auf den hoheren Leveln sogar Ge-
schiitztiirme aus dem Biirgersteig. Zumin-
destin den reichen und gut geschitzten In-
nenstadtbezirken sollte ich mich also
moglichst benehmen. In heruntergekomme-
nen Industriegebieten juckt Kriminalitat da-
gegen niemanden. Die Gangs, die hier her-
umlungern, brauchen ohnehin keinen Grund
dafiir, auf mich zu schiefien.

Eine skurrile Begegnung mit der Polizei
lose ich selbst aus: In einem Wohnkomplex

GameStar 08/2020

stof3e ich auf zwei Gesetzeshiiter, die an
eine Wohnungstiir hammern. Ich trete von
hinten dazu und will einen von ihnen an-
sprechen — Verzeihung, gibt’s hier eine

Quest? —, bemerke aber nicht, dass die Tas-

te fiir nansprechen« zur Taste fiir »von hin-
ten packen« wird, wenn ich hinter jeman-

dem stehe. Zack, Polizist im Schwitzkasten,

sein Kollege zieht die Waffe, schief3t aber

nicht, er konnte ja den gepackten Polizisten
treffen. Also zerre ich Letzteren als mensch-

lichen Schutzschild um eine Ecke, er reif3t
sich los, ich erschiefle ihn. Okay, das war
anders geplant. Der zweite Polizist schreit
hinter der Ecke herum, folgt mir aber nicht.
Ich renne in die entgegengesetzte Richtung
den Flur hinunter und stof3e auf einen

Gangster, der eine wehrlose Frau verpriigelt.

Ich wiirge ihn von hinten ins Reich der Trdu-
me, die Dame bedankt sich mit etwas Geld,

ich bin der strahlende Held — und der zweite
Polizist gibt auf, weil er mich aus den Augen
verloren hat. Die Flucht war zu einfach, klar,
da wackelt noch das Balancing. Zugleich bin

ich eine Sandbox-Geschichte reicher, aus
dem Polizeisystem in Night City und einem
Zufallsverbrechen ist ein denkwiirdiger Mo-
ment entstanden. Da weht mehr als nur ein
Hauch von GTA durch Cyberpunk 2077.

Ich kann mich natiirlich mit der Polizei anle-
gen, muss dann aber mit den Folgen leben.

Fragezeichen fiir die Vielfalt

Doch zuriick zu den Nebenmissionen. CD
Projekt hatte ja versprochen, dass es in Cy-
berpunk 2077 keine generischen Abstotter-
aufgaben wie die Monsternester oder
Schatzkisten von The Witcher 3 mehr gibt.
Das scheinen die Entwickler zu halten, hin-
ter jedem Karten-Fragezeichen verbirgt sich
im Prolog zumindest eine kleine Geschichte,
manchmal gibt es sogar mehrere Losungs-
wege. Etwa bei der Sache mit Anna Hamill,
der letzten ehrlichen Polizistin der Stadt.
Die hat bei Unterwelt-Nachforschungen zu
tief gegraben, ich soll sie aufhalten. Aller-
dings nicht im Auftrag von Gangstern, son-
dern ihrer Kollegen vom NCPD, die selbst in
allerlei kriminelle Machenschaften verstrickt
sind. Nun ist Frau Hamill bléderweise unter-
getaucht und ich muss mich bei den Hand-
lern des Marktes durchfragen, auf dem sie
zuletzt gesehen wurde. Die meisten wollen
nichts gesehen haben, nur einer grinst
schmierig: Ja, vielleicht kenne ich Anna, du
kannst mein Geddchtnis mit 100 Credits an-
kurbeln ... Ich drohe ihm lieber Schldge an,
das geht auch. Anna wohnt da driiben, im
zweiten Stock. Geht doch.

Zu Hamills Wohnung fiihren mehrere
Wege. Ich kann mit einem entsprechenden
Tech-Wert die Vordertiir und eine Wohnungs-
tlr im ersten Stock knacken, dann vom Bal-
kon auf eine Klimaanlage klettern und mich
von dort auf Annas Balkon hochziehen.
Oderich breche, einen hohen Konstitutions-
wert vorausgesetzt, die Tiir des Nachbarhau-
ses auf und springe von dort auf Annas Bal-
kon hintiber. In der Wohnung begrii3t mich
die Polizistin mit gezogener Waffe, ich konn-
te sie ausschalten, sage aber lieber die
Wahrheit: Deine eigenen Kollegen wollen
dich loswerden! Und zwar endgiiltig. Wenn
du mich erschieBt, schicken sie nur jemand
anderen, der meinen Job erledigt. Sie seufzt
und steckt die Pistole weg: Wenn das so ist,
verldsst sie wohl besser die Stadt. Auftrag
erfiillt, noch dazu ohne Blutvergieen!
Schon klar, das war eine simple Quest, CD
Projekt verspricht aber auch komplexere
oder langere Nebenauftréage.

Hongkong liegt tibrigens nur auf Platz sechs der Stadte mit der hochsten Bevélkerungsdichte. Puh! 35
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Selbst Gasschen kdnnen in Cyberpunk 2077 stim-
mungsvoll aussehen. Nicht alle zwar, aber manche.

Anderes Beispiel: Auf einem Markt im Indus-
trieviertel hockt ein Monch mit Cyberware-
Implantaten. Moment: Mdnche lehnen Im-
plantate doch eigentlich strikt ab, wie kann
das sein? Er sei zu den Implantaten gezwun-
gen worden, sagt er. Die Cyberware-verriick-
te Maelstrom-Gang macht sich einen Spafd
daraus, Menschen in Cyborgs umzuwan-
deln. Fiir den Monch kommt jede Hilfe zu
spat, aber sein Bruder ist noch in der Gewalt
der Gangster. Ob ich ihn wohl befreien
kdonnte? Am besten, ohne jemanden zu to-
ten, weil Monche und Morde nicht so gut zu-
sammenpassen? Kann ich! Mordfreies Vor-
gehen kommt mir dabei sogar entgegen, fiir
diesen Auftrag bin ich ndamlich eigentlich
noch zu schwach. Es sei denn, ich schleiche,
heimliche Takedowns schalten schlie3lich
wie bereits erwdhnt auch hoherstufige Wi-
dersacher aus! In der nahen Lagerhalle, wo
der Monchsbruder festgehalten wird, klette-
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You made a real mess in the
didn't ya? Hell, Leafine with it. Gig

WORK IN BR

re ich erstmal unbemerkt unters Dach. Gut,
dass da einige giinstig platzierte Container
herumstehen. Von oben markiere ich im
Scannermodus alle Maelstrom-Wachter, da-
mit ich sie durch Wande hindurch sehen
kann. Dann beobachte ich ihre Patrouillen-
wege und wiirge gemiitlich einen nach dem
anderen ins Reich der Traume. Mission er-
fullt, der Bruder ist frei! Noch eine kleine,
aber feine Geschichte.

Der Mann mit dem flammenden Gemacht
Und dann ware da noch der Mann mit dem
flammenden Gemacht: Im Hof eines Motels
wankt mir ein Herr ohne Hose entgegen, der
sich mit beiden Handen den Schritt halt und
vor Schmerzen schreit. Sein Mr. Stud — ein
Sexualimplantat — hat eine Fehlfunktion, er
miisse sofort zum Ripperdoc! Wir steigen ins
Auto, ich rase los, wahrend mir mein Beifah-
rer die Ohren vollheult. Als eine Vorschul-

E

Die Straf3en von Little China hat CD Projekt mit Lampions und Leucht-
reklame geschmiickt. Beides kommt bei Nacht am meisten zur Geltung.

36 Die hochste Bevolkerungsdichte in Deutschland hat Miinchen mit tiber 4.700 Menschen pro Quadratkilometer.

klasse die StraBe iberquert — ein Skript-Er-
eignis, bei dem mein Auto automatisch
bremst — briillt er: »M&h sie nieder! Fahr
weiter!« Night City, eine Stadt voller Sympa-
thietrager (mit Penisproblemen). Hinter der
folgenden Kreuzung hat auch noch die Poli-
zei eine Straf3ensperre errichtet, einen Um-
weg und noch mehr Gejammer spdter kann
ich den Mann mit dem flammenden Ge-
madcht dann endlich beim Ripperdoc abset-
zen. Das war nicht mal eine richtige Neben-
quest, aber eine witzige, kleine Begegnung.
Und Zufallsbegegnungen gehdren eben ein-
fach zu Open-World-Spielen. Im Betonkanal
eines Industrieviertels finde ich beispiels-
weise eine Leiche, die ich scanne. Hm,
mehrfache Schussverletzungen. Kénnte das
an dem Geschiitzturm da driiben liegen, der
mir gerade Kugeln um die Ohren jagt? Ich
gehe in Deckung, sprenge den Turm mit Gra-
naten und laufe hin, um ihn zu pliindern.
Daneben liegt eine Leiche mit einem Chat-
protokoll: »Ups, ich hab Mist gebaut, du
musst im Geschiitzturm-Programmcode
noch ACTIVE = YES eingeben, um die
Freund-Feind-Erkennung zu aktivieren.« Ha,
das kennen wir doch alle!

Und dann ist da noch die Polizistenleiche
auf der zugemdillten HochstraBe. Offensicht-
lich ist der Gesetzeshiiter einem Scharf-
schiitzen zum Opfer gefallen. Ein paar Meter
weiter parken Polizeiwagen, ein Polizeirobo-
ter drohnt »Terrorist erkannt«, bevor er
ebenfalls zu Boden klatscht. Weiter die Stra-
e runter, hinter Stahlcontainern und Mall-
haufen, brallt der Cyberpsycho seine Ver-
schwoérungsfantasien in den Nachthimmel
(Oder sind es gar keine Fantasien?). Solche
irren Cyborgs hat CD Projekt als besondere
Herausforderungen in und um Night City ver-
teilt, analog zu den Monsterjagden aus The

DK OF THE GAME
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Die Mitglieder der Valentino-Gang schmii-
cken sich mit vergoldeten Prothesen.

Witcher 3. Tja, und mitten im Gefecht ruft
mich der Mann mit dem flammenden Ge-
mécht an, um fiir meine Hilfe zu danken. Ah,
ja, gern geschehen, ich muss auflegen. (Das
néchste Mal lass ich ihn einfach stehen!)
Der Cyberpsycho ist ein Bossgegner, am
oberen Bildrand wird seine Lebensleiste
eingeblendet. Im offenen Gefecht habe ich
gegen ihn keine Chance, ein Treffer seines
Prazisionsgewehrs atomisiert zwei Drittel
meiner Lebensenergie. Also pirsche ich in
Deckung hinter Containern entlang, luge da-
hinter hervor und scanne den Boss, um ihn
zu hacken: Eine Waffen-Fehlfunktion setzt
seine Wumme aufBer Gefecht, ich kann ihn
gefahrlos angreifen. Allerdings nur ein paar
Sekunden lang, dann verpufft der Hack im
Datennirvana, der Typ ist also eindeutig
starker als ich. Zum Gliick muss der Cyber-
psycho seine Hightech-Knarre vor dem
Schieen immer kurz aufladen. Dann kann
ich mich um die Ecke lehnen, ein paar
Schiisse abfeuern und rasch wieder zuriick
in Deckung gehen, wenn der Boss abdriickt.
So strecke ich den Cyberpsycho schlie3lich
nieder, ausgerechnet der Bosskampfist ei-
nes der leichtesten Gefechte meiner ganzen
Cyberpunk-Session. Sei’s drum, das Balan-
cing ist ja noch nicht fertig, wie schon mehr-
fach erwdhnt. Und nun darfich sein Gewehr
aufsammeln! Ein Blick iber die Leitplanke
offenbart, dass schrag unterhalb der Hoch-
strafie zufdllig ein paar Tyger Claws herum-
gammeln. Prima, da kann ich das Ding doch
gleich mal ausprobieren. Hallo, ihr Buben!

Deutsch mit Mamacita

Okay, alle noch wach? Ja, das war ein langer
Artikel. In vier Stunden Cyberpunk 2077
kann eine Menge passieren. Eine letzte,
wichtige Sache kann ich aber nur 20 Minu-
ten lang erleben: Die Charaktere sprechen
Deutsch! Die hiesige Vertonung ist namlich
noch nicht fertig, sodass ich die meiste
Spielzeit in Englisch verbringe. Den Prolog-
auftakt als Nomade und als Street Kid ldsst
mich CD Projekt allerdings auf Deutsch spie-
len, einmal mit mannlicher, einmal mit weib-
licher Charakterstimme. Und beide klingen
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schon mal gut! Sprecher und Sprecherin
passen jeweils zu meiner Auenseiterrolle,
die Dialogregie wirkt schon jetzt professio-
neller als in vielen anderen Spielen, weil Be-
tonungen aufeinander abgestimmt sind. Als
etwa der Mechaniker meinem Nomaden ein
»Und?« an den Kopf rotzt, als ich sage, dass
ich gerade nachdenke, antwortet mein Cha-
rakter im exakt richtigen Tonfall: »Und dein
Gelaber hilft nicht dabeil« Klar, das ist eine
Kleinigkeit. Wenn man aber bedenkt, dass
die Sprecher ihre Texte im Regelfall und in
Coronazeiten erst recht getrennt voneinan-
der einsprechen und somit genau wissen
miissen, in welcher Situation sie sich befin-
den und worauf sie eigentlich antworten,
dann hat CD Projekt das in diesem Fall sehr
gut hinbekommen. Manchmal passt die Be-
tonung aber auch nicht perfekt zusammen,
das ist bei einem Spiel dieser Gré3enord-
nung jedoch eher verschmerzbar. Etwas

kontroverser diirften da die Akzente sein, Ja-

ckie etwa spricht Deutsch mit lateinamerika-
nischer Farbung, was an sich ja super passt,
weil Jackie nun mal aus Lateinamerika
stammt. Akzente sind etwas ganz Normales,
ich schwatz ja auch Badisch, der Kollege
Schwerdtel macht in Bairisch und Petra ver-
fallt gelegentlich in Datt und Watt. Fiir pop-
kulturell gepragte Ohren klingt es dennoch
ungewohnt, wenn Jackie mit starkem Akzent
erzahlt, dass er gerade mit seiner Mamacita
telefoniert hat. Mal sehen, wie CD Projekt
diesen Balanceakt bei den anderen Spre-
chern hinbekommt, etwa beim kreolischen
Akzent der Haitianer. Grundsaétzlich aber
habe ich schon weit, weit lieblosere deut-
sche Ubersetzungen gespielt (Hallo, Final
Fantasy 7 Remake!) als in den beiden Prolo-
gen von Cyberpunk 2077. Wenn CD Projekt
das ganze Spiel so hinbekommt wie diese
Passagen und wenn sie wie versprochen
auch die unpassenden Stimmen austau-
schen, die wir noch in der letztjdhrigen
Gamescom-Demo moniert haben (etwa die
zu hohe Stimme der Animal-Chefin Sas-
quatch), dann diirfte es fiir deutsche Spieler
nichts zu meckern geben. Und das kdnnte
man auch fiir das gesamte Spiel sagen:

27
Michael Graf
@Greu_Lich
Hey, ihr da! Ja, ihr! Ich weil genau, dass ihr
dieses Fazit lest, bevor ihr den Text gelesen
habt. Mach das bitte nicht, sonst entgeht
euch alles, was in Cyberpunk 2077 steckt.
Die wundervollen Details und vielfaltigen
Loésungswege, die stimmungsvolle Open
World und die tiberraschend facettenrei-
che Charakterentwicklung. Und das lasst,
was ich gleich sage, viel negativer klingen,
als es eigentlich gemeint ist: Cyberpunk ist
nicht euer eierlegendes Wollmilchspiel. Es
ist kein Spiel, das literarischen Tiefgang in
jede Nebenquest pumpt, die Interaktion
mit jedem Nudelverkdufer erlaubt und
jede denkbare Situation, jeden denkbaren
Spielerwunsch in eine besondere Mechanik
verpackt. Kein Spiel kann das, und Cyber-
punk 2077 bildet da keine Ausnahme.
Beim Spielen bemerke ich zuallererst, wie
CD Projekt in den letzten Jahren den Ent-
wicklungsfokus gescharft hat. Es steckt
nicht mehr alles drin, was urspriinglich mal
angedacht war, von Kleinigkeiten wie dem
Badewannen-Takedown Uber die vielfalti-
geren Lebensgeschichten bis zum Techie-
Spielstil samt Roboterkumpel, den ich
wirklich vermisse. Das heit im Umkehr-
schluss aber nicht, dass von Cyberpunk
2077 nur ein lieb- und lebloses Skelett iib-
rig ist. Deshalb sollt ihr ja den Text lesen:
Nichts, was ich beim Spielen erlebt habe,
fiihlte sich hingeklatscht oder spalRbefreit
an. Und es steckt immer noch eine Menge
drin! Cyberpunk 2077, das ist die frohe Bot-
schaft dieses Anspieltermins, hat tatsach-
lich das Potenzial, eine Mischung aus GTA
und Deus Ex zu werden: Ein Open-World-
Rollenspiel, das trotz seiner lebendigen
Stadtkulisse auch dem Begriff »Rollen-
spiel« gerecht wird, indem es eine freie
Charakterentwicklung und unterschiedli-
che Losungswege erlaubt und liberdies mit
einer Unsterblichkeitsstory verkniipft, die
mich personlich brennend interessiert.
Klar, wie spannend die wirklich ist und wie
stark sich die — schon im Prolog durchaus
verzweigten - Entscheidungen spater aus-
wirken, ldsst sich noch nicht abschatzen.
Vieles wird sich erst zeigen, wenn Cyber-
punk 2077 erscheint. Deshalb bin ich auch
froh, dass CD Projekt das Spiel nochmals
verschoben hat. Cyberpunk 2077 hat es
verdient, fertig zu werden. Denn eine Ver-
schiebung bedeutet auch mehr Zeit, und
Cyberpunk hat alle Zeit verdient, die es
braucht, um groBartig zu werden.

Wenn das komplette Cyberpunk den Level
an Inszenierung und Atmosphdre hélt, den
der Prolog bereits verspricht — mal abgese-
hen von den Bugs, die noch drinstecken —,
dann erwartet uns hier ein bemerkenswer-
tes Spiel. Der Cyberpsycho und der Mann
mit dem entflammten Gemacht waren eben
wirklich erst der Anfang. %

Aber Miinchen ist in etwa die letzte deutsche Stadt, mit der wir Cyberpunk in Verbindung bringen. 37
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Die Mykener sind aufs Militar fokussiert, ihre Truppen gewinnen doppelt so

viel Erfahrung aus Kampfen. Mit der Bronzeherstellung schalten wir Speertra-
ger frei, brauchen aber ein bebautes Kupferfeld fiir die strategische Ressource.

Wir konnten den Civilization-Kon- Startvélker konnten wir bei einem Online- das bislang beurteilen kénnen, einige Sor-
kurrenten Humankind vor Release Event bereits ausgi_ebig hintereinander spie-  genfalten verbleiben auch nach unserer Zeit
len: Mykener und Agypter. Dabei haben wir mit der Alphaversion auf unserer Stirn.
ausfiihrlich spielen. Fiihlt er sich ei-  schon gemerkt, dass Humankind auch »Civi-
S : _ lization 7« heiRen kdnnte. Denn Amplitudes ~ Mammutaufgabe
genStandlg genug an, um Civ ge Menschheitsgeschichte-Strategiespiel iber-  Wer die Hexfeldwelt erobern will, muss erst
fahrlich zu werden? von martin Deppe nimmt vieles vom grofRen Vorbild, flanscht mal ganz kleine Brotchen backen. Ach Mist,
aberimmer wieder eigene, neue und gute das Backen ist noch gar nicht erfunden.
2021, in einem Reisebiiro irgendwo in Ideen dazwischen. Zumindest soweit wir Denn wir starten unsere bestimmt bald
Deutschland: »Tach, ich will meinen Urlaub
buchen.« — »Gerne! Wo soll’s denn hinge-
hen? Madagaskar? Neuseeland? Jamaika?«
—»Ne, nach Babykeltanzrussbritland!«
Da hat wohl jemand ein bisschen zu viel Hu-
mankind gespielt. Denn das globale Run-
denstrategiespiel der Pariser Amplitude Stu-
dios (Endless Space 2) ldsst euch nicht
irgendein vorgestanztes Volk von der grauen
Vorzeit in die Gegenwart lenken. Stattdes-
sen formt ihr eure Nation aus sechs von 60
Vélkern: Mit jedem der sechs Epochen-
spriinge von der Steinzeit bis in die heutige
Epoche stehen zehn neue Kulturen zur Wahl,
die ihr mit eurer vorhandenen kombiniert.
Unser Babykeltanzrussbritland aus dem Rei-
sebiiro setzt sich zum Beispiel aus Babylo-

N MYCENAEANS
£ 2,7\ Ancient

DR

Sehr gut: Wir haben ein Kupferfeld aufgespiirt. Allerdings miissen
o wir einen Umweg nehmen, denn Humankind hat echte Hohenstu-

niern, Kelten, Byzantinern, Russen, Briten £ v fen - die sich auch in Kdmpfen taktisch nutzen lassen.

und Deutschen zusammen. Zwei der zehn e e T ez

38 Der doppelt adelige Romain de Waubert de Genlis griindete die Amplitude Studios 2011 zusammen mit Mathieu Girard. GameStar 08/2020



Wenn wir Herausforderungen aus sieben Kate-

gorien erfiillen, kassieren wir Epochen-Sterne, die

wir fiir den Sprung in die nachste Ara brauchen.

und werden immer anspruchsvoller: Armee- und
BevolkerungsgroRe, Anzahl der Territorien und
Gelandeausbauten, Handelseinkommen, For-

schungsergebnisse, Einfluss. So wollen die Ampli-
tude Studios verschiedene Spielweisen forcieren.

grof3artige, aber gerade noch véllig namen-
lose Nation in der Steinzeit — und zwar als
Nomaden, eine Stadt wird erst spater ge-
griindet. Unser Stamm besteht aus zwei
Faustkeil-Trupps, und die kdnnen noch nicht
mal eine simple Siedlung griinden. Wie ge-
sagt, wir stecken in der Steinzeit, da war
noch Jagen und Sammeln angesagt. Sam-
meln ist leicht: Herumlungernde Beeren-
strducher dienen als Nahrungsquelle. Jagen
ist schon anspruchsvoller, denn die mobilen
Fleischlieferanten miissen wir erst erlegen.
In unserer Alphaversion trotten Hirsche und
Mammuts durch die Spielwelt und wenn wir
so einen tierischen Gegner angreifen, zoomt
das Spiel in die Karte hinein. Auf diesem
Schlachtfeld platzieren wir unsere beiden
Trupps, starten den Kampf und haben jetzt
drei Runden Zeit, das Wild zu erlegen. Bei
einem Hirsch kein Problem, wahrend ein
Mammut ... nun ja, dezent wehrhafter ist.
Diese taktischen Rundengefechte im Run-
denstrategiemantel sind einer der grofiten
Unterschiede zu Civilization — wir kommen
noch ausfiihrlicher darauf zuriick, jetzt wird
es erst mal Zeit fiir eine riesige Metropole.
Na gut, fiir ein kleines Dorf. Kleine Brétchen!

Harappa-wer?

Mit jedem Nahrungshappen fiillt sich ein
Futterbalken und wenn der voll ist, diirfen
wir unseren zweitruppigen Stamm um einen
dritten vergroBBern. Wir sammeln aber nicht
nur Beeren und Barenfleisch, sondern auch
Wissen: Broselnde Ruinen geben uns Wis-
senspunkte, sobald wir ihr Feld betreten,
und wenn dieser Balken voll ist, kommt der
groe Moment — wir springen ins Altertum
und wahlen unser erstes Volk!

In unserer Alphaversion stehen vier zur
Wahl, namlich Agypter, Babylonier, Mykener
und die Harappa-Kultur, die sich im nord-
westlichen Indien entwickelt hat. Im fertigen
Spiel stoflen voraussichtlich Assyrer, Hethi-

Die Herausforderungen sind sehr unterschiedlich
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Sprung in die Antike: Wer eine neue Epoche als Erster erreicht, hat die Wahl
aus zehn vorgegeben Kulturen, um sie mit seiner bisherigen zu kombinie-
ren. Nummer zwei hat nur noch die restlichen neun zur Wahl und so weiter.

ter, Nubier, Olmeken, Phonizier und die
Zhou dazu. lhr seht schon, die Auswahl wird
bereits etwas exotischer als die klassisch-
plakativen Nationen der Civilization-Reihe —
bei einigen Humankind-Volkern diirfte sogar
Dr. Indiana Jones fragend die Brauen heben.
Jedes Volk hat seine Eigenheiten, die schon
mal die grobe Fokussierung bestimmen. Die
Agypter sind groRe Baumeister, die Babylo-
nier wissenschaftlich fokussiert, die Myke-
ner militaristisch ausgerichtet und die Har-
appa-Kultur stellt hervorragende Acker-

3
TRADITION

Soll unser Heer aus billigen Freiwilligen oder au

Mit Civics, also Richtlinien, pragen wir unsere Zivilisation. Je stabiler unsere Nation ist (etwa
durch eine hohe Zufriedenheit), desto mehr Civic-Punkte. Hier konnen wir uns entscheiden:

s teuren Berufssoldaten bestehen?
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2016 kaufte Sega das Studio, es gehort mit Creative Assembly, Relic Entertainment und Sports Interactive zu Sega West.

schollenwendetechniker. Fiir die Agypter be-
deutet das, dass sie Weltwunder 25 Prozent
giinstiger errichten. Jede Kultur bekommt
auBerdem ein Spezialgebdude und eine ein-
zigartige Einheit. Bei den Agyptern ist das
die Pyramide (nicht mit dem Weltwunder
»Pyramiden von Gizeh« verwechseln, das ist
eine andere Baustelle). Jedes Feld, auf das
wir so eine Pyramide setzen, bringt mehr
Produktivitat, erh6ht den Einfluss angren-
zender Handlerquartiere und die Zahl der
zuweisbaren Arbeiter in jeder Siedlung.

Als Spezialeinheit setzen die Agypter den
Markabata ein. Das ist ein leichter Streitwa-
gen mit Bogenschiitze und Lenker - Human-
kind verwendet namlich die Originalnamen
der jeweiligen Landessprache. Das steigert
die Atmosphare und unser Bildungsniveau,
aber auch die Gefahr eines akuten Zungen-
bruchs, wenn man etwa die Spezialtruppe
der Babylonier mehrfach hintereinander auf-
sagt: Sabu Sha Qashti, Sabu Sha Qashti,
Sabu Sha Qashti! Wobei die Buchstaben A
und S sogar noch diverse Schnorkel tragen,
aber da streikt unser Textprogramm.

Wir puzzeln uns eine Stadt

Weil wir gerne bauen, schnappen wir uns
also die Agypter. Unsere Dreitruppenarmee
kriegt einen neuen Befehlsbutton dazu:
Siedlung griinden. Und schon haben wir das
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Truppen gewinnen Erfahrung und richten so immer mehr Schaden
an. Die Bogenschiitzen fanden wir etwas zu stark, zumal sie auch
ohne direkten Sichtkontakt noch den halben Schaden anrichten.

extra Einfluss, Stabilitat und Geld.

)

gute alte Civ-Dilemma — bauen wir sofort, an
Ort und Stelle? Oder suchen wir erst DEN
perfekten Bauplatz? Anders als bei Civ ha-
ben wir die Welt ja schon ein bisschen er-
kundet und entscheiden uns fiir einen kiis-
tennahen Platz an einem Fluss, gleich
neben einem Copperfield, Verzeihung, Kup-
ferfeld. Das kdnnen wir ndmlich gleich aus-
beuten und ... nein, kénnen wir nicht. Davor
mussen wir erst die Bronzeherstellung erfor-
schen, das dauert noch. Stattdessen starten
wir ein Puzzlespiel namens »Stadtvergrofie-
rung«. Denn in Humankind diirfen wir nicht
nurin einem beschrankten Hexfeldradius
rund um unsere Stadt bauen, sondern unbe-
grenzt — solange wir an ein bereits bebautes
Feld anflanschen. Funktioniert also ein biss-
chen wie bei Civilization 6 mit den Stadtvier-
teln, aber mit dem Unterschied, dass wir
hier sehr, sehrviele Stadtviertel errichten,
die sich zudem gegenseitig beeinflussen.
Bauernhofe erhohen zum Beispiel auch den
Nahrungs-Output angrenzender Felder und
Verwaltungsbauten steigern die 6ffentliche
Ordnung (die bei groBen Reichen schnell in-
stabil wird, wenn wir nicht rechtzeitig gegen-
steuern, bis hin zur Revolution).

Griie von Coruscant
Wir sind anfangs dezent erschlagen von den
vielen Kombinationsmdoglichkeiten, zumal

40 Der letzte Titel des Teams, das 4X-Strategiespiel Endless Space 2, holte 2017 in unserem Test 82 Wertungspunkte.

Naturwunder spendieren dem ersten Entdecker Sofort-Ruhm. Wenn
wir noch eine Siedlung in der Ndhe errichten, gibt’s regelmaRig
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auch das Geldnde eine Rolle spielt, logisch.
Eine Vorschaufunktion erhoht immerhin die
Transparenz, weil sie uns die Auswirkungen
der Bauplatzwahl auf die Nachbarschaft
gleich anzeigt. Allerdings bauen wir nicht
nur Hexfelder aus, sondern errichten auch
klassische Stadtgebdude wie Kornkammer
oder Gerberei, die sich auf die gesamte
Stadt auswirken oder neue Baumaoglichkei-
ten freischalten — mit einer Schreinerei las-
sen sich zum Beispiel Bogenschiitzen rekru-
tieren. Wir fragen den zugeschalteten

Creative Director Romain de Waubert, ob wir
theoretisch die ganze Welt zubauen kdnnen,
wie Coruscant im Star-Wars-Universum. Ein-
fache Antwort: Ja, geht. Ob es auch sinnvoll
ist, konnen wir allerdings echt noch nicht
beurteilen, denn unsere Alphaversion ist auf
60 Runden beschrankt, und da haben wir
anderes zu tun als alles zuzupflastern. Zum
Beispiel kdimpfen! Die Entwickler haben uns
ndmlich nicht nur Hirsche und Mammuts vor
die Nase gesetzt, sondern auch die Babylo-
nier. Das Diplomatiesystem ist in der Alpha
noch nicht aktiviert, also rennt ein babyloni-
scher Trupp kommentarlos durch unser Ge-
biet — und pflanzt glatt einen Aulenposten
in die Nachbarschaft!

So ein Posten ist die Vorstufe einer Sied-
lung und reserviert schon mal die Zone
drumherum. Also quasi wie teutonische
Strandurlauber mit ihrem Handtuch. Hu-
mankind unterteilt die zufallsgenerierte
Spielwelt ndmlich schon zu Partiebeginn in
mehrere Regionen, die durch natiirliche
Grenzlinien getrennt sind, etwa entlang von
Gebirgsziigen. Sobald ihr hier eure Start-
stadt oder einen AuRenposten errichtet und
spater zur Stadt adelt, gehort euch das Ge-
biet, denn in jeder Region darf nur eine
Stadt stehen. Wollt ihr ein besetztes Gebiet
ibernehmen, misst ihr entweder die dorti-
ge Metropole erobern oder es seinem Besit-
zer diplomatisch abschwatzen.

Wenn Wagen Streit suchen

Weil der dreiste Sandburg-Babylonier uns
nervt und daher ein prima Kandidat fiirs
Austesten des Kampsystems ist, greifen wir
seine kleine Armee an. Drei seiner Schwert-
kdampfer gegen unseren Schwertrdger, einen
Streitwagen sowie einen Trupp Bogenschiit-
zen — das wird ja wohl klappen.

Die Truppenstdrken-Vorschau bestatigt
unseren Verdacht, wir sind knapp 40 Pro-
zent stdrker. Wie vorhin beim armen Hirsch
zoomt Humankind in die Karte rein, doch
diesmal ist das Schlachtfeld grofer, da ja
mehr Einheiten beteiligt sind. AuBerdem

Das Spezialgebaude der Mykener ist die Zyklopische Festung. Angrenzende
Gebaude kassieren einen Festungs- und Einheiten einen Starkebonus.

B Rumanknd Fress Tour U
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nutzen wir das Geldnde jetzt taktisch: Bo-
genschiitzen nach hinten auf eine Anhdhe,
Streitwagen in die Mitte (der darf nach einer
Pfeilsalve wieder abhauen, ist aberim Nah-
kampf anfallig) und die Schwertschwenker
nach vorn, um die Schiitzen zu decken.
Schon mit diesen sechs Trupps ist ein Kampf
wesentlich taktischer als die simplen Ge-
fechte aus Civ 6. Denn die Kl ist nicht doof,
sondern nutzt das Geldande ebenfalls or-
dentlich. Sie platziert ihre Nahkampfer auf
Hiigeln, die einen Defensivvorteil bringen.
Damit grofiere Kimpfe nicht in einem Stel-
lungskrieg enden, gibt es neben der Siegbe-
dingung »alle Gegner besiegen« auch die
Moglichkeit, ein bestimmtes Hexfeld auf der
gegnerischen Seite zu besetzen. Das wiir-
den wir euch auch gerne mit einem aussage-
kraftigen Screenshot zeigen, allerdings hat
Publisher Sega generell keine Kampf-Shots
aus der Alpha freigegeben.

Vom Scharmiitzel zur Schlacht

Weil Gefechte aber oft ldnger dauern als die
genannten drei Runden, haben sich die Ent-
wickler ein gutes System ausgedacht. Nach
je drei Runden geht’s namlich wieder auf die
normale Karte, wir konnen Einheiten in
Reichweite der tobenden Schlacht als Ver-
starkung heranziehen und die Schlacht fort-
setzen. Wir holen also einen weiteren Streit-
wagen ran, und zwei Kampfrunden spater ist
der babylonische Trupp aufgerieben. Zwei
weitere globale Runden und wir fackeln den
Vorposten ab, um an einem strategischen
Engpass einen eigenen zu errichten.

Das Kampfsystem geféllt uns richtig gut,
zumal spdter auch grofBere Armeen aufein-
anderprallen, nicht nur Vierertrupps. Bis zu
zwolf Kampfeinheiten pro Seite sind derzeit
geplant, sagt uns Romain de Waubert, und
entsprechend groBer werden die Schlacht-
felder. Auch eine Belagerungsschlacht ha-
ben wir ausprobiert: Die flihrt ihr je nach
Epoche mit diversen Belagerungsmaschi-
nen. In unserer friihen Altertumsepoche
noch per Rammbock, der gegen Palisaden
und Mauern zwar deftig austeilt, aber sensi-
bel auf Angriffe reagiert. Auch hier ist die
Position und das clevere Kombinieren der
Truppentypen entscheidend: Mit Bogen-
schiitzen die Verteidiger dezimieren (trotz
Sichtlinien-Malus wegen der Mauer) und mit
dem Bock die Mauer rammen, wahrend un-
sere Nahkampfer ihn verteidigen. Doch
diesmal ziehen wir den Kiirzeren, denn die
Kl holt einen Reitertrupp ran, der den Hiigel
mit unseren Schiitzen stiirmt und kurzen
Prozess macht. Aber hey, wir wollten das Be-
lagern ja nur mal testen!

Pyramidale Wahl

Streckenweise spielt sich unsere Alpha aber
auch sehrwie Civilization 6. Wir entdecken
Naturwunder wie den Mount Everest und
Yellowstone, die uns Boni spendieren, wenn

GameStar 08/2020

Eure Antworten auf zufallig auftauchende Multiple-Choice-Fragen haben sofortige Effekte
(zum Beispiel Goldkosten), pragen aber auch eure Kultur, etwa in Richtung Autoritat (das
Hammersymbol), Tradition (Kerze) oder Freiheit (Vogel).

Benachbarte eigene Gebiete konnen wir vereinen. Das erspart Mi
management einzelner Stadte, macht groRe Reiche aber instabiler.

wir dort siedeln — und aufRerdem unser
Ruhmkonto erhéhen, das uns wiederum na-
her an den nachsten Epochensprung bringt.
Andere »Taten« wie »Besiege drei Armeen«
oder »Bebaue X Felder« erhhen unseren
Ruf. Also ganz dhnlich wie das Heureka-Sys-
tem von Civ 6, das sich dort allerdings nur
auf die Forschung auswirkt. Apropos For-
schung: Auch der Technologiebaum &dhnelt
dem von Civ frappierend — wobei man aber
fairerweise sagen muss, dass Firaxis natir-
lich kein Copyright auf Erfindungen wie das
Rad, die Schrift oder den Festungsbau hat.
Leider endet unsere Alpha genau dann,
wenn es richtig spannend wird — namlich
mit dem ndchsten Epochensprung, in die
Antike. Jetzt haben wir die Wahl, unsere
Agypter mit einem von zehn weiteren Vol-
kern zu kombinieren: Aksumiten, Karthager,
Kelten, Griechen, Goten, Hunnen, Mauren,
Perser, Rdmer oder Maya. Moment, Maya?
Ja, Humankind krempelt Geschichte und
Geografie gerne um, ihr konnt tatsdchlich
ausprobieren, wie gut sich ein Mix aus der
dgyptischen und der mittelamerikanischen
Kultur durchsetzen wiirde. Spoiler: sehr gut!
Ihre Boni ergdnzen sich ndmlich prima, weil
die Maya sich ebenfalls aufs Bauen fokus-

sieren und mit ihren stufigen K’uh-Nah-Pyra-

miden (1) die Produktion weiter massiv an-
kurbeln. Im Gegensatz zu Civilization

verkorpern wir in Humankind tibrigens kein
historisches Oberhaupt wie Kleopatra oder
Napoleon, sondern erstellen unseren eige-
nen Charakter. In unserer Preview-Version
hat diese Option allerdings noch gefehlt, wir
sind gespannt, wie sie sich auf die Atmo-
sphédre auswirkt — besonders in Bezug auf
unsere Weltherrschaftskonkurrenten. Es
macht fir Civ-Kenner eben schon einen Un-
terschied, ob wir gegen den atombomben-
werfenden Ghandi oder einen uniformierten
Vaas-Verschnitt mit blauen Haaren antreten.

Eine Alternative zu Civ, wenn ...

Ob Humankind tatsachlich an das uber-
méchtige Civ rankommt, ist noch véllig offen.
Denn die entscheidenden Faktoren waren in
der Alpha noch nicht enthalten oder aussa-
gekréftig bewertbar. Ganz vorne auf der Lis-
te: Wie gut spielt die KI? Wie ausgewogen
wird das Balancing der 60 Volker, wir spre-
chen hier schlieBlich iiber eine schlappe Mil-
lion Kombinationsmdglichkeiten? Wie ge-
schmiert verzahnen sich Elemente wie
Religion, Forschung, das eigene Herrscher-
Alter-Ego und das Ruhmsystem? Aber einen
wichtigen Indikator, dass hier ein echt gutes
Globalstrategiespiel auf euch zukommen
konnte, haben wir: Wir hdtten nach unserem
Sprung in die Antike gern weitergespielt. Nur
noch eine Runde, wie in Civilization eben. %

Rund 10.000 Gliihbirnen erleuchten den Eiffelturm, eines der Wunder in Humankind. Vor 100 Jahren waren es 250.000. 41




PREVIEW

Spielen wie ein Agypter

Pyramiden und Streitwagen am Mount Everest: Humankind wirft
unsere Welt und ihre Geschichte mal eben tiber den Haufen. Wir
zeigen elf Details aus unserer Alpha-Partie als Agypter.
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VINICUNCA

Die Pyramide von Gizeh ist eines der drei Wunder, die wir anfangs
bauen kénnen. Alternativ diirfen wir auch als Agypter die Hangen-
den Garten von Babylon oder den Tempel der Artemis errichten -

oder alle drei, wenn wir bei der Aufbauarbeit fix genug sind. Es gibt
auch kleinere Pyramiden, eine ist auf dem groBen Bild zu sehen, sie
erhoht die Produktivitat auf ihrem Feld.

Wenn wir Armeen besiegen, fleiBig Forschen und andere vorgege-
bene Ziele in sieben Bereichen erreichen, kassieren wir sogenannte
Epochensterne. Die wiederum bringen uns Ruhmpunkte. Hier entde-
cken wir das Naturwunder Vinicunca (der sogenannte »Regenbogen-
berg« im Stiden Perus), was uns sofort Ruhmpunkte einbringt.
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Ruhmpunkte brauchen wir wiederum fiir unseren Aufstieg in die
nachste Epoche. Wenn wir das als erstes Volk schaffen, konnen wir es
mit einem von zehn neuen Vélkern kombinieren. Der zweite Spieler

kann noch aus neun neuen wahlen, der dritte aus acht und so weiter.

v
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Die leichten Streitwagen bilden die Spezialeinheit der Agypter. Auf
Strallen schaffen sie sechs Felder Reichweite. Ihre Bogenschiitzen
feuern drei Felder weit, danach kann sich der Streitwagen noch
weiterbewegen. Als schnelle Verstarkung fiir langere Rundenkampfe
sind die Teile super, aber anfallig gegen Nahkampfer!
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Die ersten Schiffstypen wie diese Pentekonteren miissen wie bei
Civilization im kiistennahen Wasser bleiben. Allerdings diirfen sie
eine Runde lang auch im tiefen Wasser bleiben, solange sie danach
wieder flache Gewasser erreichen - sonst saufen sie ab. Pentekonte-
ren (»Flinfzigruderer«) stammen eigentlich aus Griechenland.

Wenn wir das Rad erfinden, entstehen zwischen unseren Stadten
und AuRenposten automatisch StraBen. Kurios: Als Agypter haben
wir den Streitwagen schon vor dem Rad entwickelt ...

42 Die Uberschrift »Spielen wie ein Agypter« lehnt sich an einen berihmten Songtitel an. GameStar 08/2020
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Mit einem Vorposten (unten) sichern wir das Gebiet siidlich des Mount Everest. Unser babylonischer Nachbar hat sich
das angrenzende Gebiet geschnappt und bereits zwei Ressourcenfelder bebaut. Die Grenzen der Gebiete sind fest vor-
gegeben, zu Spielbeginn sind alle neutral. Wir diirfen benachbarte eigene Zonen aber zu einer groRen verbinden - das
bringt Produktionsboni, aber auch einen dicken Stabilitatsabzug.
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Wir haben den Mount Everest entdeckt! Das bringt uns einen Batzen
Ruhm ein, auBerdem winken dicke Boni, wenn wir das Gebiet halten

oder sogar hier bauen.
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Base movement cost: 1

EXPLOITED TERRAIN
2 ¥ Food
Humankind Press Tour - June 2020

N Turn 57,7

Puzzeln ist Trumpf: Feldausbauten wie Verwaltungsgebaude oder Bauernhdofe beeinflussen auch die Nach-
barfelder - hier gibt’s fiinf Prozent mehr politische Stabilitat, die vor allem fiir groBe Reiche wichtig ist.

Martin Deppe @GameStar_de
Humankind ist eines dieser Spiele, die entweder total super oder total furchtbar werden kénnten. Und zwar deswegen, weil
hier gutes Balancing, eine gescheite Kl und glaubwiirdige Diplomatie entscheidend sind. Aber ausgerechnet diese drei Eck-
pfeiler waren in unserer viel zu kurzen Preview-Version entweder gar nicht erst aktiv oder schlicht nicht fundiert einschatzbar,
darum lasst sie auch viele Fragen offen. Verniinftigerweise haben die Amplitude Studios den Release auf 2021 verschoben -
sie haben wohl selbst gemerkt, dass sie da ein richtiges Balancing-Monster entwickeln. Amplitudes Methode, die Community
in die Entwicklung miteinzubeziehen, klingt hingegen vielversprechend, denn darunter diirften auch einige beinharte Civiliza-
tion-Fans sein, die grof3en Wert auf die oben genannten Genre-Grundsaulen legen. Nicht umsonst wird Humankind schon
jetzt ausgiebig in den Civ-Foren diskutiert. Und: Was ich bislang sehen und spielen konnte, hat mir durchaus gefallen, allen vo-
ran das taktische Kampfsystem. Denn das hebt sich gut von den viel zu simplen Civ-Gefechten ab. Solch durchdachte Alleinstellungsmerkmale
braucht Humankind allerdings auch, denn die Parallelen zu Civ sind mir noch zu oft zu stark. Wenn (!) die Kultur-Kombos wirklich funktionieren und
ich mein Volk so ausrichten kann, wie ich es will, dann kann Civ sich warm anziehen. Endlich belebt echte Konkurrenz das Strategiegeschaft!

GameStar 08/2020 Namlich an »Walk Like an Egyptian« von den Bangles von 1986. 43
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Realms Beyond
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Genre: Rollenspiel Publisher: = Entwickler: Ceres Games Termin: 2021
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Das Kdnigreich Cormac (Mitte) weist in Realms Beyond die meisten
Handlungsorte auf, die anderen Regionen sind weniger detailliert.

Wieso hinter dem deutschen Rollen-
spiel-Geheimtipp Realms Beyond:

Ashes of the Fallen mehr steckt als
nur Nostalgie. Von Peter Bathge

Heutzutage verbinden wir das Schlagwort
Open World automatisch mit groRen AAA-
Produktionen, millionenschweren Hoch-
glanzprojekten vom Schlage eines Skyrim,
The Witcher 3 oder Assassin’s Creed Valhal-
la. Aber offene Spielwelten und wahre spie-
lerische Freiheit funktionieren auch mit be-
scheideneren Mitteln. Manch einer mochte
in diesem Satz vielleicht sogar das »auch«
gegen ein »besser« tauschen — und viele
Rollenspiel-Fans wiirden zustimmend ni-
cken. Realms Beyond: Ashes of the Fallen ist
so ein bescheidener Underdog, ein Geheim-
tipp fiir RPG-Fans, ein Spiel »in der Nische
der Nische«, wie es der deutsche Entwickler
Ceres Games selbst ausdriickt. Aber Realms
Beyond fiihlt sich in dieser Nische trotzdem
pudelwohl — und wir auch!

Denn Realms Beyond bringt ein Gefiihl zu-
riick, das besonders dltere RPG-Fans mit Er-
innerungen an die 8oer- und goer-Jahre zu-
letzt vermissten, ohne sich komplett in
Nostalgie zu ergeben. Denn der erste Ein-
druck tduscht, auch bei der Grafik. Die wirkt

44 Ceres ist das groRRte Objekt im Asteroidengiirtel unseres Sonnensystems und hat knapp 1.000 Kilometer Durchmesser.

wie die von Larians Divine Divinity oder Bliz-
zards Diablo 2 aus den friihen 2000er-Jah-
ren: platt, zweidimensional. Aber tatsdch-
lich handelt es sich um eine komplett
selbstgeschriebene 3D-Engine mit model-
lierten Polygon-Monstern und -Objekten.
Durch eine erzwungene Schrédg-von-oben-
Perspektive, aber auch bei der Farbgebung
erinnert das Ganze stark an ein anderes
deutsches (Action-)Rollenspiel: Sacred.

Das Kernteam von Ceres Games auf der Gamescom 2019 (sitzend, von links nach rechts): Technical

Klein, aber interessant

Und hinter diesem interessanten Mix aus
Oldschool-Look und moderner Technik war-
ten innere Qualitdten, die sich fiir Rollen-
spiel-Fans wie ein Finf-Sterne-Meni beste-
hend aus den besten Zutaten der
RPG-Landschaft lesen, von Ultima und
Baldur’s Gate {iber die alten Gold-Box-Rol-
lenspiele wie Pool of Radiance bis hin zu Wi-
zardry, The Bard’s Tale und den urspriingli-

Director Peter Ohlmann, Lead Level Designer Timothy Drude und Lead Writer Clemens A. Schmidt.
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Skeleton Warrior
Skaleton (Size: Medium)
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chen Pen-&-Paper-Abenteuern. Mit Clemens
A. Schmidt und Timothy Drude standen uns
fiir diese Preview zwei Mitarbeiter von Ceres
Games Rede und Antwort. Schmidt ist der
Lead Writer von Realms Beyond, Drude erle-
digt neben seinem Job als Lead Level Desig-
ner auch die Pflichten des Geschéftsfiihrers.
Das winzige Entwicklerstudio ist in Miinchen
angesiedelt und zahlt derzeit nur vier fest
Angestellte. Die Teamgrofie wurde in den
letzten Monaten verkleinert. Sobald mehr fi-
nanzielle Mittel zur Verfligung stehen, wolle
man alte Entwickler wieder anheuern. Und
die Chancen dafiir stehen gut, denn neben
einer Finanzspritze des FilmFernsehFonds
Bayern von 100.000 Euro winken auch Zah-
lungen von Publisher- und Investoren-Seite.
»Wir befinden uns gerade in Verhandlungen.
Es gibt definitiv Interesse, verrat uns Timo-
thy Drude. Nach dem Lesen dieses Artikels
werdet ihr auch verstehen, warum das so ist!

Der Start: Eingesperrt und allein

Realms Beyond fangt klassisch an: Ihr sitzt
im Gefangnis und habt keine Ahnung war-
um. Elder-Scrolls-Fans kennen das Dilemma.
Aber statt wie in Morrowind auf einem ande-
ren Kontinent abgesetzt zu werden, in Obli-
vion den Konig zu verteidigen oder bei Sky-
rim der Exekution zu entgehen, brecht ihr
mit eurem selbst erstellten Charakter aus.
Dabei begleiten euch bis zu drei Mitgefange-
ne, spdter stockt ihr eure Heldengruppe auf
maximal sechs Avatare auf — alle selbst er-
stellt, vorgefertigte NPC-Begleiter mit eige-
nen Hintergrundgeschichten gibt es nicht.
»Das war eine bewusste Entscheidung,
sagt Autor Clemens A. Schmidt. »Wir haben
uns da an den Gold-Box-Spielen und The
Temple of Elemental Evil orientiert. Dass
man die ganze Party erstellt, das gibt es ja

GameStar 08/2020

heutzutage fast gar nicht mehr.« Okay, Mit-
bewerber Solasta: Crown of the Magister
macht es auch so. Schmidt erkldrt: »Compa-
nions zu erstellen bedeutet viel Arbeit. Wir
haben dariiber nachgedacht, uns dann aber
dagegen entschieden.«

Zur Auswahl stehen Menschen, Elfen,
Halb-Elfen, Zwerge, Halblinge, Gnome und
Halb-Orks, jedes Volk hat dabei bestimmte
Vor- und Nachteile. Auch die Klassen sind —
haha — klassisch: Krieger, Barbar, Kleriker,
Paladin, Waldldufer, Druide, Schurke und
Zauberer. Besonders ist aber die Wahl der
Herkunft: Je nachdem welchem Gebiet der
Welt euer Charakter entstammt (fiir jede
Rasse gibt es unterschiedliche Wahlmog-
lichkeiten), stehen andere Klassen zur Aus-
wahl. Die Herkunft hat auch noch andere
Auswirkungen; dazu spdter mehr. Attribute
werden ausgewdirfelt oder per Punktesystem
verteilt, dazu wahlt ihr erste Skills (Bluffen,
Wissen, Alchemie) und Feats (Waffenfertig-
keiten, aber auch Skill-Boni).

In Realms Beyond startet ihr alleine, im Ge-
fangnis findet ihr eure ersten drei Begleiter.
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Party beim Wirt

In jedem Wirtshaus im Spiel kénnt ihr neue
Begleiter im Editor bauen und das soll auch
durchaus ofter vonnoten sein. Etwa wenn
Party-Mitglieder sterben oder sich die Zu-
sammensetzung der Gruppe als ineffektiv
gegen bestimmte Gegner erweist — oder ein-
fach, weil man als Spieler mal Lust auf was
Neues hat. Nur der Hauptcharakter darf
nicht ausgetauscht werden, sonst wiirde die
Story keinen Sinn ergeben. Und eben diese
Story beginnt ratselhaft: Unser Avatar wird
aus unbekannten Griinden in einen Konflikt
zwischen der Kirche der Heiligen Tugenden
und dem Kult der Inneren Flamme hineinge-
zogen. Die beiden Fraktionen kdmpfen 50
Jahre nach einer globalen Katastrophe (Erd-
beben, Vulkane, Tod und Verderben) um die
Vormachtstellung im Kénigreich Cormac.
Cormac entspricht den klassischen Mittelal-
ter-Fantasy-Vorstellungen, mit dicken Bur-
gen von mitteleuropdischer Pragung. Die Kir-
che muss sich mit der sogenannten Freien

Benannt ist der Zwergplanet nach der romischen Goéttin des Ackerbaus. 45
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In Tavernen heuert ihr weitere Kumpanen an, bis ihr eine volle Party mit sechs
Mitgliedern habt. Deren Aussehen, ihre Skills und Klasse bestimmt ihr selbst.

Priesterschaft auseinandersetzen, die Refor-
men fordern und den Protestanten der Reali-
tat dhneln. Wahrenddessen agiert der Kult
im Geheimen, propagiert Freiheit und lehnt
sich gegen die Gesetze der Kirche auf. Als
Spieler musst ihr euch fiir eine der beiden
Fraktionen entscheiden. Dementsprechend
gabelt sich die Hauptgeschichte, ihr erlebt
andere Auftrage und strebt schlieBlich ei-
nem von zwei finalen Akten mit unterschied-
lichen Endsequenzen entgegen.

»Der Spieler hat viel Einfluss«, betont Au-
tor Schmidt. Dadurch sei der Wiederspiel-
wert hoch. »Realms Beyond ist eher ein
Spiel mit zwei Mal 50 Stunden Spielzeit als
ein 100-Stunden-Spiel.« Wer sich beim zwei-
ten Mal fiir die Gegenseite entscheidet,
macht unter Umstdnden tberraschende Ent-
deckungen, denn nicht jeder NPC erzahlt die
Wahrheit und es gibt kein simples Gut-Bose-

Schema. Schmidt: »Der Spieler muss fiir
sich entscheiden, wem er glaubt und ver-

Die Landschaft

traut.« Aber nicht nur die sich verzweigende
Hauptquest und die unterschiedlichen Par-
ty-Kombinationen sollen bei einem weiteren
Durchgang fiir erneuten Spielspaf3 sorgen.
Auch die grof3e spielerische Freiheit sorgt
dafiir, dass das nicht-lineare Abenteuer bei
jedem Spieler anders verlauft.

Die Reise: frei, aber nicht unbeschwert
Nachdem ihrvon der Anfangsinsel runter
seid, gibt es bei Realms Beyond keine Ein-
schrankungen eurer Bewegungsfreiheit
mehr, oder wie es Clemens A. Schmidt aus-
driickt: »Wir haben keine unsichtbaren Wan-
de. Es ist ein nicht-lineares Spiel mit offener
Welt.« Man kénne in der Welt Argea jeder-
zeit tiberall hinreisen, allerdings konzentrie-
re sich die Handlung auf das Konigreich Cor-
mac und die Umgebung. Grof3e Teile der
Weltkarte werden in Ashes of the Fallen
namlich nur Kulisse sein, man habe aber
schon vier, fiinf Gebiete ins Auge gefasst fiir
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zukinftige Erweiterungen. »Aber erst einmal
muss das Hauptspiel fertig werden.«

Den Teil der Spielwelt, den ihr bereisen
konnt, erlebt ihr auf zwei Ebenen: Im Aben-
teuermodus lauft ihr mit eurer Gruppe durch
die Areale, beim Kampf schaltet das Spiel
von Echtzeit in den Rundenmodus. Zwischen
den Gebieten bewegt ihr euch im Reisemo-
dus, dann wechselt das Spiel auf eine Uber-
sichtskarte. Dort kommen die Survival-Me-
chaniken von Realms Beyond zum Tragen.
Hunger, Durst, Erschopfung und die geistige
Gesundheit eurer Charaktere werden von
mehreren Faktoren beeinflusst und wirken
sich vor allem beim Reisen aus. lhr musst
darauf achten, genug Nahrung und Wasser
im Gepdck zu haben, wenn ihr eine Wiiste
durchquert. Auch die richtige Kleidung ist
wichtig; im verschneiten Gebirge wandert es
sich ohne dicke Pelze nicht so schon.

Timothy Drude, Geschéftsfiihrer von Ceres
Games, beruhigt: »Wir wollen nicht, dass

Die Welt Argea bietet viele unterschiedliche ... bis hin zur verdorrten Eindde der siidlichen
Klimazonen, von eisigen Regionen im Norden ... Lander. Die Wildnis ist aber nur ein Aspekt.

Natiirlich gibt’s auch zivilisierte Gegenden, wo
gefiihlt an jeder Ecke eine Stadt wartet.

46 Zu den Zwergplaneten zéhlt auch Pluto, der am 24. August 2006 in diese Kategorie runtergestuft wurde. GameStar 08/2020



die Survival-Mechaniken nerven. Sie sind

ein relevanter Aspekt des Spiels, aber es

wird kein Hardcore-Survival-Spiel.« Er- _.-" ;
schopfte Helden haben im Kampf schlechte- N 5
re Chancen, haufige Verletzungen oder die

Wiederbelebung nach dem Tod kratzen an > e
der Psyche. Dann helfen nur (kein Witz!) Al- ; &
kohol und Heilzauber. Oder eine verniinftige ! ’
Rast. Dafiir gibt’s eine ganz eigene Mecha-
nik mit Feldlagern (siehe Kasten).

Sind sie zu stark ...
Im Spielverlauf erhaltet ihr ein kleines Schiff, das ihr nach und nach mit Upgrades wie

Ein W|cht|g(.-3r Fakt.or bei der Entvylckl.ung Ist starkeren Planken und besseren Kanonen aufriisten konnt. Es finden sogar (im Vergleich
das Balancing: Wie hoch oder niedrig setzt deutlich weniger komplexe) Seegefechte gegen Meeresungeheuer und Piratenschiffe
man den Schwierigkeitsgrad in den einzel- statt. Dafiir wird das bekannte Kampf-Interface mit Hexfeldern genutzt, ein separates
nen Gebieten an? Realms Beyond kennt kein Minispiel oder Entermandver wie bei Pillars of Eternity 2 sind nicht geplant.
Levelscaling, die Stufe von Gegnern passt

sich nicht automatisch an das Level unserer

Gruppe an. Stattdessen gibt es wie einst bei

Gothic bestimmte Gegenden, die gefahrli-

cher sind als andere. Optionale Dungeons

abseits der Hauptquest wie Griifte und In-

seln bieten Gelegenheiten zum Aufleveln.

»Der erste Kampfin solch einem Dungeon

erfiillt eine Art Gatekeeper-Funktion«, erklart

Geschéftsfiihrer und Lead Level Designer Ti-

mothy Drude. »Wenn du diesen ersten

Kampf packst, dann ist der Dungeon fiir dein

Level geeignet.« Lead Writer Schmidt be-

tont: »Alle Gegner und Items im Spiel sind

von Hand platziert.« Lediglich einige der
umherziehenden Mobs auf der Weltkarte Realms Beyond beginnt auf einer Gefangnisinsel. Eure erste Aufgabe: Herausfinden, wie
ihr dorthin gelangt seid und was die Fraktionen vorhaben, die um eure Gunst buhlen.

i

sind dagegen zufallsgeneriert.

Fiir Realms Beyond plant Ceres Games
zwei Schwierigkeitsgrade. »Der eine wird Soft-Level von der Schwierigkeit her. Du gelwerk trotz taktischer Tiefe nicht studiert
schon knackig«, verspricht Drude auch mit brauchst bei manchen Kampfen vielleicht haben, um gut zu sein. Rollenspiel-Vetera-
Blick auf das Zielpublikum erfahrener Hard- ~ mehrere Versuche, aber es soll nichtin Frust  nen dirften die Besonderheiten von Kampf-
core-Rollenspieler. »Aber es wird kein From-  ausarten.« AuBerdem miisse man das Re- und Charaktersystem bekannt vorkommen.

Eure Gruppe trifft unterwegs NPCs, fahrende Handler, andere Abenteurer und Gegner, kann diesen aber immer aus dem Weg gehen - es gibt
keine unausweichlichen Zufallskampfe. Teils fliehen Feinde auch, wenn ihr ihnen stark tiberlegen seid. Schones Detail: Auf StraRen und mit
Pferden oder Kamelen seid ihr schneller unterwegs als im Geldnde und zu FuR; Walder und Berge schranken die Sichtweite ein.

1. ot The Broken Harp ABindonciCaopeMne
3 R R <> 5
o ; p <

The Broken Ha,
Controlled by: K

BTy

% » A f LY Terrain: Plains. 16,358) .
A =% B 5 4 ; ; M ’ ;
» = L £ o : Distance: 18 miles )

Travel time: 4 hours, 50 minutes
Your party discovered a location in the northwest: The Broken Harp. 4
Lariendel noticed hostile creatures in the forest to the southwest (Orc Raider) ; P
Your party discovered a location in the west: Encampment.
%) | Your party discovered a location in the south: Dan Ifrenn.
Lariendel sighted enemies in the north (Orc War Party)
Lariendel spotted hostile forces in northerly direction (Orc Archers)

GameStar 08/2020 Sehr empfehlenswert: Das Album »Pluto kein Planet« der Express Brass Band aus Miinchen. 47
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Viel klassischer als in Realms Beyond kann man Rollenspielgefechte nicht dar-
stellen. Rechts unten: einige der zahllosen Zauber im Spiel.

Der Kampf: Bekannt altmodisch
Realms Beyond ist im Grunde ein D&D-Spiel
— aber doch auch wieder nicht. Denn es be-
nutzt die Edition 3.5 des Dungeons-&-Dra-
gons-Regelwerks im Rahmen der Open
Game License. Das heif3t, Details wie Riis-
tungsklasse, Rettungswiirfe und W20 sind
vertreten, alle Eigennamen sowie bekannte
Regionen und Monster a la Faer{in, Gedan-
kenschinder und Betrachter diirfen aber
nicht verwendet werden. Fiir Ceres Games
kombiniert die Lizenz zwei grof3e Vorteile:
e Sie ist bei Entwicklern wie Spielern beliebt.
* Die Verwendung des Regelwerks ist fiir sol-
che Zwecke kostenlos.
Statt Gebiihren zu zahlen, muss Ceres
Games lediglich die Lizenz in den Credits er-
wdhnen und eine Ingame-Enzyklopddie mit
Erkldrungen zum Regelsystem einbauen.
Aber die braucht die kleine Hardcore-Fange-
meinde, die sich nach der Kickstarter-Kam-
pagne um Realms Beyond geschart hat, na-
turlich nicht: »Einige Spieler haben uns
schon auf Fehler bei den Zauberbeschrei-
bungen aufmerksam gemacht«, erzahlt Cle-
mens A. Schmidt. Das kann bei rund 100
Magieformeln schon mal passieren. »Wir
sind die Nische in der Nischex, gibt Ge-
schaftsfiihrer Drude im Interview zu. Andere
Rollenspiele wie Baldur’s Gate 3 und Solasta
setzen bereits auf die 5. Edition der D&D-Re-
geln. Aber Drude sieht das auch als Chance:
»Das letzte Spiel mit 3.5 war Pathfinder:
Kingmaker. Und das hatte keine Runden-
kampfe. Die alten Fans aber, die sich auch
fiir Realms Beyond interessieren, mochten
diese Echtzeit mit Pause nicht.« Und kdnn-
ten jetzt ein Auge auf das deutsche Rollen-
spiel werfen, bei dem ganz klassisch Zug um
Zug gestritten wird.

48

Ausweichen kostenlos

In der von uns gespielten, aktuellen Combat
Beta gibt’s bereits einige Gefechte auszu-
probieren — aufgrund der fehlenden Spei-
cherfunktion sind die Moglichkeiten aber
begrenzt, das Ganze ist eher ein kleiner Vor-
geschmack auf die taktischen Winkelziige,
die das fertige Spiel ermoglicht. Die Hexfel-
der erinnern stark an King’s Bounty, aber die
Gefechte finden stets an Ort und Stelle statt,
einen Wechsel in separate Arenen gibt es
nicht. Aktionspunkte bestimmen, wie weit
sich Helden und Feinde bewegen und wie
viele Aktionen pro Runde sie ausfiihren kon-
nen. Waffenwechsel, warten und ein kosten-
loser Ausweichschritt zuriick sind mogliche
Handlungen neben angreifen und zaubern.
Tooltipps zeigen Trefferchance, Wirkungsbe-
reich von Zaubern und den voraussichtli-
chen Schaden an — aber {iber das Ergebnis
bestimmen letztendlich immer noch die
Wiirfel. Kritische Fehlschldge inklusive! Ein

SFERMRRR YD

Der Asteroidengiirtel mit Pluto und Ceres heil8t Kuipergiirtel, benannt nach Gerard Kuiper.
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Kampf-Logbuch am unteren Bildschirmrand
dokumentiert alle Berechnungen im Hinter-
grund. Die Zugreihenfolge wird D&D-gerecht
anhand der persdnlichen Initiative jedes
einzelnen Kampfteilnehmers ausgemacht.
Im Spielverlauf sollen unterschiedliche
Kampfsituationen fiir Abwechslung sorgen,
der Lead Level Designer spricht etwa von
durch Skripts herbeigerufene Verstarkung,
neue Gegnertypen und grofie Gefechte, bei
denen mehrere Fraktionen gegeneinander
und die Spielergruppe antreten. Das Spiel-
gefiihl ist gut, wenn auch noch ein bisschen
rustikal. Animationen sind leicht abgehackt,
das Interface wirkt sehr kleinteilig. Aber den
Fans gefallt es. »Wir haben sehr viel Feed-
back tiber unseren Discord-Server bekom-
men und es war durch die Bank positiv,
sagt Timothy Drude. »Wir wollten die Demo

Taktisch kluge Positionierung gehort in
den Kdmpfen zum Handwerkszeug jedes
erfolgreichen Helden. Von erhohten Stellen
aus trefft ihr besser mit Pfeil und Bogen
oder Armbriisten.

GameStar 08/2020



erstmal einem kleinen Kreis von Leuten zu-
gdnglich machen, das ist quasi unsere Kont-
rollgruppex, erklart Clemens A. Schmidt, wa-
rum die Betaversion nur Kickstarter-Backern
(und GameStar) zur Verfiigung steht. »Die
kennen die Regeln, diskutieren dariiber und
sind bereit, das Spiel zu spielen.«

Eigentlich war der Release dieser ersten
spielbaren Fassung bereits fiir 2019 geplant,
doch Ceres Games musste die Veroffentli-
chung verschieben. Immer mehr Features
haben die Entwickler reingepackt, der reine
Fokus auf die Kdimpfe erschien ihnen zu eng
und nicht représentativ fiir das Spiel. Also
fiigte man Handler und NPCs hinzu, mit de-
nen man handeln und erste Gesprache fiih-
ren kann. Auch eine rudimentdre Form der
Rast-Mechanik wurde eingebaut. »Wir woll-
ten es frither machen. Aber es war uns wich- Auch wenn die Welt meistens den Fantasy-Standards folgt, gibt’s doch immer
tig, etwas Spielbares zu zeigen, und wir wieder exotische Ortlichkeiten wie diese Stadt in den Wolken zu bestaunen.
wollten moglichst viele spielrelevante Sa-
chen drin habenx, erinnert sich Drude. Rastenim FeIdIager

Beim Rasten stellen Zauberwirker ihre aufgesagten Spriiche wieder her, auRerdem regenerie-
ren Lebenspunkte und Energie. Wichtig: Ihr konnt Aufgaben verteilen wie Nahrung suchen,
Kochen, Musik spielen oder Wache schieben. Wer keine Wache stellt, wird moglicherweise von
Raubern lberrascht und muss beim Kampf wegen mieser Initiative die erste Runde aussetzen.

Der Rest: Ultima & Baldur’s Gate als Vorbild
Die rundenbasierten Kdmpfe sind ein wichti-
ger Bestandteil von Realms Beyond — aber
genauso wichtig sollen Quests und Dialoge
mit den NPCs werden. Die verlaufen alle-
samt nur in Textform auf Deutsch oder Eng-
lisch; eine Sprachausgabe ware fiir das klei-
ne Studio Ceres Games nicht zu stemmen.
Lediglich im Gefecht dchzen die Charaktere, — = Bl G R catectiation | A T Weneie

Camp in Wilderness i '-, ear48 aC-Day 87 3cd o Nigh. Shift Scledule

"(WH\IPVM(S Q : @ (&2 Rest & Relax
R P

cw M EHPe | R

Tasiendel
it Points

sprechen sich gegenseitig Unterstiitzung zu F‘ 4
oder verspotten den Gegner. Ansonsten | _zome / %,
herrscht Stille, nur unterbrochen von stim- = = AR W g ieuns Blceare
mungsvoller Musik, fiir die Ceres Games Go- L At 5t - Ege
thic-Komponist Kai Rosenkranz verpflichten ‘ } kS Je & §N@ ep = n3e
konnte. Fiir Lead Writer Clemens A. Schmidt e o oS IS “pe e T e
ist der Trend zur Vollvertonung in Rollenspie- e 4 N < =

len ohnehin bedenklich und ein »gefahrli- g 5 A "‘

150y

cher Weg«, denn durch die frithen Sprach
aufnahmen schrédnke man die Optionen
spitere Anderungen am Skript stark ein.

Mit welchem eurer sechs Charaktere ihr
NPCs ansprecht, ist euch tiberlassen, am
besten wahlt ihr jedoch eine Figur mit ho-
hem Diplomatie- oder Einschiichtern-Wert.
Aber auch andere Skills und Attribute kon-
nen im Dialog niitzlich sein, etwa schaltet
die bei der Charaktererstellung gewahlte
Herkunft der Figur zusétzliche Gesprachsop- g
tionen frei. Auch ganze Quests verlaufen da- {5 B “ Caleb: “Welcome to Caleb's Cauldron! What can I1do for you?”
durch unter Umstanden UnterSChied“Ch, f Lariendel: “Greetings! Can you tell us anything about the surrounding area?”
selbst das Tragen eines bestimmten Ausris- p. (& Caleb: “Of course. I often go out into the woods to collect herbs and mushrooms. The vegetation in
tungsgegenstands kann Einfluss darauf ha- B 4 1 xfn‘rof:itrf;v%urirf;r:cfﬁ? rﬁiésvirfna;svggiﬂv“efr\a‘ﬂiSutf;g?.“ﬁ};i?:isrlﬁﬁﬁ?:?ﬁgg;;ﬂ"ﬁ:r'“ym

. . . . || wilderness is safe thanks to the royal guards patrolling the roads - and the wolves and bears usually
ben, wie euer Gegeniiber mit euch redet. Die leave you alone unless you provoke them. Vedwyd is a peaceful little town and you can safely travel off |
Multiple-Choice-Dialoge erinnern tibrigens e
nicht von ungefdhr an Baldur's Gate und das i many, or especially rare herbs are gr
neuere Pillars of Eternity, selbst der Look der ~ SUSETSSRER I N | §«QS?QL;”!L!E'T.L‘SQLHU[QL‘;;;;EVEJt[.‘}S:S.JAd e
Benutzeroberfldche ist &hnlich mit den Por- . : RN BT TSR TS
traits der sprechenden Figuren und dem Ver-
zicht auf beschreibende Texte zusatzlich
zum Gesagten. Ein bisschen anders sieht’s
aus, wenn ihr die Welt erkundet. Dann
scheinen die Ultima-Anleihen von Realms

Beyond ndmlich am starksten durch. Gesprache funktionieren wie in den Baldur’s-Gate-Spielen von Bioware und Black Isle.

Al rested. DR

1. “Isthere any area you can Le(ommend \I’V\EV\ ant to collect ingredients? Any place where especially

GameStar 08/2020 Der US-Astronom niederlandischer Herkunft hatte 1951 zum ersten Mal die Existenz des Asteroidengiirtels vermutet. 49
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So viel interessantes Zeug hier! Wer den Handler ablenken kann, darf dessen Inventar klauen.

Eine echte Welt

Eine glaubwiirdige Welt zu erschaffen, ist fiir
Ceres Games ein wichtiges Ziel. Daher gibt’s
in Argea einen flieBenden Tag-Nacht-Wech-
sel samt NPC-Tagesabldufen, und darum
ldsst sich mit den Objekten in der Welt eine
Menge anstellen. »Die meisten ltems im
Spiel lassen sich aufheben und verschie-
ben«, erklart Autor Schmidt. Beim Betreten
von Gebduden blendet das Dach aus und ihr
schaut in die mit viel Liebe zum Detail ein-
gerichteten Puppenhduser der Bewohner.
Langfinger stecken in diesem Moment alles
ein, was nicht niet- und nagelfest ist — wenn
euer Stealth-Skill hoch genug ist, werdet ihr
dabei nicht erwischt, sonst drohen Strafen.
Wer schon lange im Rollenspiel-Genre unter-
wegs ist, den wird das an die Ultima-Serie
erinnern. Die Jiingeren denken eher an Divi-
nity: Original Sin 2 und sind damit auch
nicht so weit von der Wahrheit entfernt. Wie
interaktiv wird die Spielwelt von Realms

Der Editor

Beyond aber wirklich? Wir fragen nach: Kon-
nen wir im Spiel aus Zutaten Brot backen?
»Theoretisch«, sagt Timothy Drude. »Samtli-
che Gegenstdnde sind logische Objekte und
sie konnen interaktiv gemacht werden.« Das
wichtige Brotback-Feature ist aktuell aber
nicht enthalten. »Wir machen es nicht ultra-
komplex«, ddmpft der Lead Level Designer
die Erwartungen virtueller Backergesellen.
»Du wirst kein Kochbuch finden und dann
Rezepte nachkochen.« Aber Fackeln anziin-

den oder Steine driicken, um Fallen zu deak-

tivieren und Puzzles zu l6sen? Geht! Autor
Schmidt erzahlt stolz: »Gerade erst hat un-
ser Programmierer Peter mir erzahlt, dass
man Wasserpfeile verschieflen und damit
Fackeln l6schen kann, um besserim Dun-
keln zu schleichen. So wie in Thief damals!«
Vielleicht baut ja ein engagierter Fan sogar
eine eigene Diebeskampagne fiir Meister-
dieb Garrett? Moglich ware es, denn Ceres
Games liefert die dafiir notigen Tools mit!

Die Mods: Total Conversions? Ja, bitte!
Mit der sogenannten UrWelt-Engine hat Ce-
res Games nicht nur ein eigenes Technikge-
riist fiir Realms Beyond ersonnen — sie stel-
len die Technologie auch allen Kaufern des
Spiels zur freien Verfligung. Das Ergebnis ist
ein vollstandiger Mod-Support, der das Er-
stellen eigener Levels, Quests und Kampag-
nen erlaubt. »Die Tools sind schon zum Ear-
ly-Access-Start enthalten«, verspricht
Timothy Drude. »Wir geben den Leuten den
Level-Editor, ein Dialog-Tool und die Script-
ing-Mechanik. Es gibt bereits Anfragen von
Fans wegen Total Conversions, sie wollen
das Spiel umbauen. Das unterstiitzen wir so
gut wir kénnen. Wir finden das sehr cool,
wenn die Leute Mods und eigene Kampag-
nen erstellen. Sowas tragt ja auch zur Lang-
lebigkeit eines Spiels bei.«

Sein Kollege Clemens A. Schmidt hofft:
»Im besten Fall entsteht eine Modding-Sze-
ne wie bei Neverwinter Nights. Die ist noch

Ihr zieht Gebaude, Lichtquellen und andere Elemente aus einer Liste und platziert sie per Mausklick. Dialoge und das Auslésen vordefinierter Ereig-
nisse erfordern ein bisschen Textarbeit und grobe Programmierkenntnisse.

50 Kuiper war ein astronomisches Multitalent, er wies zum Beispiel das Kohlendioxid in der Mars-Atmosphére nach.
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heute aktiv, dafiir werden immer noch Mo-
dule gebaut und es gibt so viele davon. Ein-
fach weil es nichts Vergleichbares gibt, weil
kein Spiel seitdem mit solchen Tools er-
schienen ist.« Geschéftsfiithrer Drude er-
klart, dass man von den Editoren in Never-
winter Nights etwas Wichtiges gelernt habe:
»Wir haben die Tools so angepasst, dass sie
sich einfach bedienen lassen.«

Mehr Mundpropaganda! | 2
Nicht zuletzt dieser offene Ansatz mit Ver- - —e e i e
trauen in den Einfallsreichtum von Hobby- |8l Keine Lust auf die mitgelieferte Kampagne in Realms Beyond? Dann baut euch doch ein-
Entwicklern hat Realms Beyond eine kleine, o fach ein eigenes Abenteuer, wegen uns auch mit obligatorischem Kanalisationsbesuch.
aber feine Hardcore-Community beschert,
die sich auf das Spiel freut. Und zwar nicht
nur in Deutschland, weshalb man sich bei
der Kommunikation auf die englische Spra-
che konzentriert. Auf den groen Durch-
bruch wartet man bisher aber: »Wir haben
nicht so eine wahnsinnige Prasenz«, gibt
Ceres-Geschéftsfiihrer Drude zu, verweist
aber auf regelmaBige Blog-Updates auf der
offiziellen Webseite, bei Twitter und Face-
book. Durch Verkaufe zusatzlicher Kickstar-
ter-Belohnungen und Pledge-Upgrades
konnte Ceres Games nach der erfolgreichen
Kickstarter-Kampagne mit einer Finanzie-
rungssumme von tiber 120.000 Euro noch
weitere 18.000 Euro einnehmen. »Den groB-
ten Zuwachs haben wir bisher durch Mund-
propagandax, verrdt Autor Schmidt. »Je-
mand, der unser Spiel entdeckt oder auf
Kickstarter gebackt hat, erzahlt einem
Freund davon und der schaut sich das dann
auch an.« So funktioniert das heutzutage.
Fiir 2020 hofft Ceres Games auf einen Auf-
schwung in Sachen Popularitdt durch den
Early-Access-Release. Allerspadtestens An-
fang 2021 soll es soweit sein, die Veroffent-
lichung von Realms Beyond ist fiir Steam
und Gog.com geplant. In der Early-Access-
Fassung sollen das Startgebiet, mehrere
Quests und alle relevanten Spielmechani-
ken enthalten sein. An den Inhalten arbei-
ten die Entwickler noch, die Hauptquest ist
zurzeit zwar komplett durchgeplant, aber
noch nicht zu 100 Prozent integriert. Jetzt

aber flott — wir sind ndamlich sehr gespannt Das ist keine Lebenssimulation, manche Aktionen
drauf. Und ihr hoffentlich auch? % wie das Baden bleiben den NPCs vorbehalten.

Realms Beyond sieht auf den ersten Blick sehr altmodisch aus, tatsachlich kommt aber eine
3D-Engine zum Einsatz. Im Editor sieht man die Monster und Effekte in all ihren Dimensionen.

Peter Bathge @Gamestar_de

Ich kann mich noch lebhaft daran erinnern, wie ich in grauer Vorzeit als Teenager in Neverwinter Nights mein eigenes Story-
Modul gebaut habe. Wenn die Tools in Realms Beyond dhnlich einfach zu bedienen sind wie in diesem Vorlaufer im Geiste,
dann kénnte allein das den Erfolg des Rollenspiel-Geheimtipps garantieren. Denn Modder und Hobby-Entwickler diirften sich
tierisch tiber die Moglichkeit freuen, ihre eigenen Geschichten mit der Technik von Ceres Games zu erzdhlen. Aber hey, die
mitgelieferte Kampagne ist ja auch noch da! Was ich bisher davon gehort und gesehen habe, stimmt mich zuversichtlich. Re-
alms Beyond: Ashes of the Fallen ist ohne Zweifel ein Nischenprodukt, ein bisschen spréde und nicht so sexy wie Baldur’s Gate
3. Aber das Szenario und die Story-Ansatze klingen vielversprechend. Und wie hiibsch ist bitte diese Weltkarte? Besonders ge-
fallt mir, wie viel Aufwand in die Gestaltung der Spielwelt geflossen ist — die Handlung um den Glaubenskampf habe sich
dann organisch aus den Spannungen zwischen den Vélkern ergeben, erzahlten mir die Entwickler. Zusammen mit der Liebe zum Detail und der In-
teraktivitat lasst mich das auf eine sehr stimmungsvolle Welt hoffen, in der man gerne Dutzende Stunden versinkt. Meine Spieleindriicke waren
noch gepragt von Kinderkrankheiten wie dem fitzeligen Interface. AuBerdem lieRen die Kdmpfe noch keine wirklichen Riickschliisse auf Gegner-KI
und Balancing zu. Klar ist: Realms Beyond wird vielleicht nicht das schickste Rollenspiel 2020. Aber mit Sicherheit eines, das man auf dem Zettel ha-
ben sollte. Und das ist angesichts der Konkurrenz in diesem Jahr auch schon eine Auszeichnung.

GameStar 08/2020 AuRerdem war er an der Suche nach Mond-Landeplatzen fur das Apollo-Programm beteiligt. 51



-
NEXT
GAME

PREVIEW

Project Cars 3

Genre: Rennspiel Publisher: Bandai Namco Entwickler: Slightly Mad Termin: 28.8.2020
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Project Cars 3 wurde offiziell ange-
kiindigt. Und die Entwickler haben
viele Details zum Spiel erklart.

Project Cars 3 verfolgt einen anderen
Plan als seine Vorganger. Statt sich
von Genre-Platzhirsch Forza Motor-
sport abzugrenzen, will es dem Ko-
nig die Krone stehlen. Und das for-
dert ein Umdenken. von bimitry Hatiey

’3/16 0:00.00

\/ Damian Furlong
0:00.00

50.0

Denkt mal kurz an einen Ritter im Mittelal-
ter. Der braucht ein Schwert. Klar, zum
Draufkloppen. Und eine Riistung, auch klar,
zum Aushalten von Kloppe. Aber in einer
idealen Welt (und das war die Realitdt sel-
ten) lebt so ein Ritter auch nach einem Ko-
dex. Und auf Platz eins dieses Kodex steht
eine Rittertugend, die auch fiir Project Cars
3 entscheidend sein wird: das rechte Ma#R.

T3
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Die Cockpit-Ansicht sorgt fiir Stimmung, nimmt
euch im PvP aber taktisch wertvolle Ubersicht.

52 lan Bell, Chef des Entwicklerstudios, sieht das Spiel als geistigen Nachfolger von Need for Speed: Shift.

“RISKANTE LUCKE

Die Welt der Rennspiele wird derzeit von ei-
nigen wenigen Giganten beherrscht. Im
Reich der Hardcore-Simulationen schwingen
Assetto Corsa und iRacing das Zepter, in den
Einzeldisziplinen triumphieren indes Spezi-
alistenspiele wie Dirt und F1. Und im Arcade-
Mainstream fahren Forza Motorsport und
Forza Horizon seit Jahren der Konkurrenz da-
von. Wo will Project Cars 3 da in welchem
MaB angreifen? Die ersten beiden Teile wa-
ren Grenzgdnger. Durch beeindruckende
Wettersimulationen gruben sie den Hard-
core-Sims ein bisschen Wasser ab, in Sa-
chen Einsteigerfreundlichkeit liebdugelten
sie mit der Forza-Motorsport-Zielgruppe.
Doch Grenzgédnger riskieren immer, nirgend-
wo so richtig FuB zu fassen. Und deshalb
setzt sich Project Cars 3 ein klares Ziel: Forza
Motorsport schlagen. Die Liicke ist vorhan-
den, weil Forza 8 seit spatestens 2019 auf
sich warten ldsst. Aber auch gefdhrlich, weil
der Spagat zwischen Hardcore-Fans und
Mainstream-Neulingen klappen muss. Was
jetzt zahlt, ist das richtige Ma#R.

Was macht Project Cars 3 anders?

Wo Project Cars 1 noch mit seinem komple-
xen Sim-Baukasten glanzte und danach Pro-
ject Cars 2 voll auf sein grandioses Wetter-

GameStar 08/2020
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system setzte, geht es in der 20-miniitigen
Entwicklerprdsentation zu Project Cars 3 vor
allem um eine Sache: Fortschritt. Also fiir
den Spieler, nicht fiirs Spiel. Ein wichtiger
Unterschied. Project Cars 3 will euch den ul-
timativen Racing-Traum bieten: Als Profi-
Fahrer arbeitet ihr euch von der Popelkarre
bis zum Edelflitzer vor. Jedes gewonnene
Rennen gewdhrt Geld und Erfahrungspunk-
te. Mit hherem Level gibt’s bessere Fahr-
zeugklassen, mit mehr Geld vergrofiert ihr
entsprechend euren Fuhrpark und so weiter.

Das klingt nach einem herben Kontrast
zum urspriinglichen Project Cars. Das ging
ndmlich davon aus, dass ihr eure Motivation
selbst mitbringt, Rennen selbststandig zu-
sammenstellt und durch das ganze Up-
grade-Gedons bloB kiinstlich ausgebremst
wiirdet in eurer kreativen Entfaltung.

Project Cars 3 nimmt Spieler viel mehr an
die Hand. Der {iberarbeitete Karrieremodus
zwingt euch, vom Amateur zum Weltmeister
heranzuwachsen, statt direkt mit Hypercars
einzusteigen. Challenges innerhalb der Ren-
nen sorgen dafiir, dass der Sieg allein nicht
so wichtig ist. Herausforderungs-Medaillen
(quasi Ingame-Achievements) und Level-ups
belohnen euch mit der Zeit. Und neue Skins,
Autos, Upgrades und Co. lassen den Strom
an Erfolgen niemals abreifen. Also im Prin-
zip wie bei Forza Motorsport 7. Nur ohne
Lootboxen. Und ohne Echtgeld-Shop (das
beteuern die Entwickler). Mit Upgrades ver-
bessert ihr das sogenannte Performance In-
dex Rating (PIR) eures Autos. Ebenfalls wie
in Forza konnt ihr also ein schwachbriistiges
Auto auf ein so hohes PIR aufriisten, dass es
in einer hoheren Fahrzeugklasse mitfahren
kann. Und gleichzeitig sorgen PIR-Begren-
zungen dafiir, dass die Rennen ausbalan-
ciert bleiben. Ubrigens: Mit geniigend In-

GameStar 08/2020

In den Rennen gibt es Herausforderungen,
die euch lber den Sieg hinaus belohnen.
Und bei Niederlagen weniger frustrieren.

game-Kohle konnt ihr einige Events einfach
iberspringen und euch Vorabzugang zu ho-

heren Fahrzeugklassen erkaufen. Dieser Vor-

griff soll Gameplay-Sackgassen vorbeugen,
bleibt aber insgesamt trotzdem restriktiver
als noch in Project Cars 2.

Wo bleibt Project Cars 3 sich treu?

Nun mag der kritische Geist einwerfen: »Wa-

rum plappert GameStar so lange um den
heif’en Brei herum, statt (iber die Rennen
selbst zu reden?« Na, weil die Entwickler
das genauso handhaben. Das Kern-Game-
play von Project Cars bleibt sich treu, der
GroBteil der Prasentation dreht sich ums
Drumherum. Auch in Teil 3 kénnt ihr nach
Belieben einstellen, wie »hardcore« sich die

Rennen fahren sollen, also Brems- und Fahr-

hilfen ausschalten, die KI-Aggressivitat
hochschrauben und so weiter. Fiir Neulinge
soll die Gamepad-Bedienung einsteiger-

freundlicher werden — was das aber konkret
heif3t, bleibt bislang noch offen.

Das vorbildliche Wettersystem kehrt eben-
falls zuriick: Ihr kénnt also anders als bei
Forza 7 ein Rennen im tosenden Schnee-
sturm beginnen und bei eitlem Sonnen-
schein beenden, je nach gewahlter Einstel-
lung. Einige neue Strecken wurden ebenfalls
bereits angeteasert, darunter die Interlagos-
Rennstrecke in Sao Paolo sowie spannende
Innenstadt-Kurse in Shanghai. Ob der Fuhr-
park sich substanziell vergrofert, wissen wir
derzeit allerdings noch nicht. Wir gehen
aber einfach mal davon aus. Auf3erdem wur-
de die Verfolgerkamera ein wenig optimiert
—auch hier: um Neulingen einen besseren
Uberblick zu erméglichen. Einsteiger anzu-
sprechen, ist ganz klar die oberste Devise
von Project Cars 3. Allerdings miissen Vete-
ranen deshalb nicht zwangsladufig auf kreati-
ven Spielraum verzichten.

Die Hintergriinde, Landschaften, Stadte gehoéren
auch im dritten Teil wieder zu den Highlights.

Naheliegend, da die beiden Shift-Spiele von Slightly Mad entwickelt wurden. 53
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In der Tuning-Garage konnt ihr das
Aussehen eurer Karre frei anpassen,
| um euch vom Fahrerfeld abzuheben.

o . | S s : Ein bis;chen von allem .
7 ¥ (= s 14 Wer keinen Bock auf das ganze Freischalten
/6 0003 = M W im Karriere-Modus hat, stellt alternativ im
- : Custom-Race-Modus nach Belieben eigene
Rennen zusammen. Und zwar mit allen Au-
tos und Strecken. 100 Runden mit einem
Honda Civic auf der Nordschleife im Blizzard
drehen? Easy. Auch im Multiplayer kdnnt ihr
X euch Autos mieten, um Freischalt-Sackgas-
= i - = e - sen zu vermeiden. Stichwort PvP: Gegen an-
e \ dere Spieler tretet ihr entweder im Quick-
play, in regelmaBig rotierenden
Entwickler-Events oder in eigens erstellten
Lobbys an. Das Matchmaking ist skillbasiert,
ihr landet also mit dhnlich guten (und dhn-
o lich aggressiven) Kontrahenten vor der Start-
linie. Diesen Mix aus Safety Ranking und
Fahrerkdnnen gab es schon im Vorgédnger —
Project Cars 3 setzt das Modell fort.
Wer trotzdem Angst vor Fahrbahn-Rowdys
hat, wechselt zum neuen asynchronen Ri-
vals-Multiplayer. Hier geht’s um Bestzeiten,
Dimitry Halley @dimi_halley ihr kimpft mit Geister-Abbildern echter Fah-
Vor fast vier Jahren saf8 ich im Frankfurter Automuseum, um mir Wetter rer um die besten Ranglisten-Platze. Die Ent-
anzuschauen. Regen, Schnee, Hitze, Kélte — die ganze Palette. Project Cars 2 wickler wollen diese Rivals-Events immer
bewarb sich durch und durch damit. Ihr kénnt ein Rennen im Jahr 2056 wieder aktualisieren, um daraus mehr als ei-
fahren, in dem jede Minute eine Echtwelt-Stunde dauert und ihr bei Regen nen reinen Time-Trial-Modus zu machen.
startet und im Blizzard endet und, und, und. Die Entwickler wirkten (zu-
recht) bis Uiber beide Ohren begeistert. Project Cars 3 fehlt dieser Leucht-
turm. Klar, liegt auch daran, dass all die Starken der Vergangenheit im . . .
Nachfolger i]kirnommen werden sollen. Dadurch WirkfdaESpieljedoch ?159 auchin O.nllne-Renr.]en Kohle., mit der
wie eine Deluxe-Uberarbeitung des Vorgangers, die noch einmal probieren will, den Mainstream ihrin der Karriere aufsteigt. Wer sich kom-
zu erreichen. Mit Freischalt-Spiralen, Challenges, Einsteiger-Hilfen. Gleichzeitig bekommen Vete- plett auf den Singleplayer-Modus konzent-
ranen ihren Simulationsbaukasten und eine breite Palette an Online-Modi. Trotzdem kann ich rieren will, kann den Mehrspieler trotzdem
mir vorstellen, dass gerade Project-Cars-Urgesteine dem neuen Teil eher niichtern entgegenbli- getrost links liegen lassen.
cken. Ich personlich sehe das anders. Project Cars 3 ist wie fiir mich gemacht. Denn ich gehore
voll und ganz zur Zielgruppe: Forza Motorsport trifft genau den Sweetspot zwischen Arcade- und Was ist denn nun mit den Rennen, Mensch?
Simulationsanspruch, in dem ich mich als Amateur so richtig austoben will. Ich brauche keine Was wir von den Rennen gesehen haben,
Hardcore-Simulation, sondern habe meinen Spal® mit Gamepad, ausgeschalteten Fahrhilfen, ei-
ner motivierenden Karriere und Dutzenden Fahrzeugen wie Strecken, die ich mir erschlieRe. Seit
dreiJahren warte ich auf neues Futter, Project Cars 3 will liefern, perfekt.

_sseree

Zu den neuen Kursen zahlt auch eine Stadtstrecke
in Shanghai, die durch Hochhausschluchten fiihrt.

Multiplayer und Karriere-Modus teilen sich
denselben Fortschritt — ihr verdient euch

iberzeugt d@hnlich wie beim Vorgédnger. Die
gestochen scharfen Fahrzeugmodelle legen
sich rohrend in die Kurven, drangeln sich

54 Slightly Mad Studios wurde im November 2019 von Codemasters gekauft. GameStar 08/2020



aneinander vorbei, quietschende Reifen im
prasselnden Regen. Die Cockpits wurden
detailliert ausgestaltet, jede Strecke durch
GPS-Daten prazisiert. Und diese Landschaf-
ten! Ob in der Mojave-Wiiste, in den neon-
bestrahlten Tunneln von Shanghai oder in-
mitten franzésischer Natur — Project Cars 3
sieht zum Anbeif3en gut aus und kénnte For-
za Motorsport 7 in Sachen Streckengrafik
definitiv schlagen. Doch ob es auch in den
anderen Disziplinen davonfdhrt, tja, das ist
die grof3e Frage. Project Cars 3 kann man
sehr zynisch betrachten. Ohne grof3e spiele-
rische Neuerungen bekommt das bewdhrte
Gameplay-Geriist des Vorgdngers ein neues
Drumherum, um auch dem Mainstream-For-
za-Fan zu gefallen. Das ist eine lukrative,
aber ziemlich gefdhrliche Liicke.

Zum einen riskiert Project Cars 3, die eige-
nen Fans zu verschrecken. Zum anderen
kdnnte 2021 ein Forza 8 erscheinen — und
mit geballter Next-Gen-Opulenz auftrump-
fen, denn Project Cars 3 ist bisher nur fiir die
aktuellen Konsolen PS4, Xbox One sowie
den PC Ende des Jahres angekiindigt.

Weniger zynisch betrachtet baut Project
Cars 3 eben auf einem herausragend guten
Gameplay-Fundament auf — und verpackt
dieses Racing-Paradies in ein neues, besse-
res Gewand, das sehrviel mehr Rennspiel-
Fans zusagen konnte. Woméglich bekom-
men wir am Ende also eine eierlegende
Wollmilch-Karosse. Doch ob die Erfolg hat,
hangt eben wie beim guten Ritter vom richti-
gen Maf ab: Klappt die Mainstream-Anna-
herung, ohne dass man sich’s mit alten Fans
verscherzt? Ende 2020 wissen wir's. %

GameStar 08/2020

Wie von der Serie gewohnt, jagt ihr in Hochleistungs-
wagen aus aller Herren Lander lber die Pisten.

A\ Joel Zimmerman

Klarer Himmel, knallige Sonne - nur einer
von vielen Wetterzustanden in Project Cars 3.

"/ 3 '

L

Project Cars 3 will sich noch starker an Einsteiger richten,
ohne dabei aber die Profifahrer zu vernachlassigen.

Trotzdem wird Project Cars 3 wie die Vorganger iiber Bandai Namco veroffentlicht.
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Star Wars: Squadrons
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Genre: Weltraum-Action Publisher: Electronic Arts Entwickler: Motive Studios Termin: 2.10.2020

3

Star Wars: Squadrons verspricht
actionreiche Weltraumgefechte,
ganz wie in den Kinofilmen.

Das neue Star-Wars-Spiel lasst uns
im Cockpit zahlreicher beriihmter
Raumjdger Platz nehmen. Doch
was ist das jetzt genau? Weltraum-
sim oder doch nur Battlefront-Ab-
klatsch? von abiano usienghi

Han Solo wiirde an dieser Stelle wahr-
scheinlich murmeln: »Es ist wahr, einfach
alles.« Die Vermutungen, die Spieler nach
den ersten Leaks im Marz anstellten, haben
sich zu groBen Teilen bewahrheitet. Das ur-
spriinglich als Project Maverick bekannte
Star-Wars-Spiel wird seinen Fokus auf Welt-
raumschlachten zu Zeiten des Galaktischen

o>

Biirgerkriegs (Original-Trilogie) legen. Nach-
dem am 12. Juni erst der Name geleakt wur-
de — Star Wars: Squadrons —, zeigte EA jetzt
den ersten Trailer mit Szenen aus dem
Spiel. Und die verraten jede Menge dari-
ber, was wir erwarten konnen.

Was ist Squadrons jetzt also genau? Eine
Standalone-Version des Starfighter-Modus
von Star Wars: Battlefront 27 Eine waschech-
te Simulation wie die X-Wing- und TIE-Figh-
ter-Spiele? Die Wahrheit liegt wie so oft ir-
gendwo in der groben Mitte.

Wie friiher, nur anders

Squadrons wird auf dem PC das erste Star-
Wars-Spiel seit fast 20 Jahren, das sich voll-
kommen im Cockpit eines Sternenjdgers ab-

Fabiano Uslenghi @stillAdrony

Squadrons wird wahrscheinlich nicht die ersehnte Fortsetzung von X-Wing
und TIE Fighter. Aber es kommt der Fantasie dahinter so nahe wie schon
lange kein Star-Wars-Spiel mehr. Natiirlich werden einige der Simulations-
Aspekte zuriickgeschraubt, doch wenn sich die Gefechte im Gegenzug
schnell und actionreich spielen, dann kann sich dieser Tausch lohnen.
Schon der Starfighter-Modus in Battlefront hat ziemlich Laune gemacht.

| Sollte Motive dieses Konzept in Squadrons nun vertiefen und weiterden-
ken, erwartet uns im Oktober ein dufRerst spannendes Star-Wars-Spiel.

56 X-Wing (1993) war die erste Flugsimulation im Star-Wars-Universum.

“* MIT KAMPAGNE UND VR

spielt. Das durften wir ndmlich das letzte
Mal im mafig erfolgreichen Star Wars: Star-
fighter von 2001 erleben. Davor erfreuten
sich Spiele wie X-Wing: Alliance oder Rogue
Squadron allerdings grofBer Beliebtheit.

Tatsdchlich geht Squadrons sogar den
Schritt, dass wir die Gefechte direkt aus der
Ego-Perspektive bestreiten. Wir sehen da-
her das komplette Innenleben unseres Ster-
nenjager-Cockpits. Stellt euch also auf jede
Menge piepende Warnsignale und hell blin-
kende Armaturen ein, wahrend ihr den ex-
plosiven Tumult einer typischen Star-Wars-
Schlacht durch eine Scheibe aufsaugen
konnt. Da passt natiirlich die geplante VR-
Unterstiitzung (PSVR, PC) hervorragend ins
Konzept. Electronic Arts spricht von einer
»authentischen Pilotenerfahrung, inklusi-
ve Verwaltung und Umleitung des Energie-
haushalts unseres Jagers.

Wir diirfen die Schlachten sowohl auf Sei-
ten des Imperiums als auch der Rebellen
(oder besser gesagt der gerade frisch aus-
gerufenen Neuen Republik) ausfechten. An-
ders als in fritheren Simulationen gehéren
zu den spielbaren Raumschiffen hauptsdch-
lich kleine Jager. Bislang sind fiinf Maschi-
nen auf jeder Seite bekannt.

GameStar 08/2020



Diese Szene stammt aus einer Trailer-Sequenz, wir erleben die
Kampfe im Spiel in Ego- beziehungsweise Cockpit-Perspektive.
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Star Wars: Squadrons soll zwar seinen Schwerpunkt beim Multi-
player haben, aber dafiir nicht auf eine Kampagne verzichten.

Die Rebellen-Schiffe im Uberblick

e X-Wing: Der Alleskénner der Rebellenalli-
anz ist natiirlich der klassische T-65, in
dem auch schon Luke Skywalker den ers-
ten Todesstern erledigte.

® A-Wing: Erist klein, flink und wendig. Der
RZ-1 A-Wing ist vor allem als Abfangjager
bekannt, der prazise zuschldagt und sich
schnell zuriickzieht.

® Y-Wing: Der BTL Y-Wing gehort nicht zu den
schnellsten aller Rebellen-Schiffe, dafiir
aber zu den méchtigsten. Immerhin han-
delt es sich um einen Bomber, der selbst
grof3en Schiffen gefahrlich wird.

e J-Wing: Von allen Rebellen-Schiffen kam
der U-Wing in der originalen Trilogie ei-
gentlich nie vor. Spdter wurde er aber als
ein Truppen-Transporter eingefiihrt, der
Soldaten auf Planeten absetzt.

Die Imperiums-Schiffe im Uberblick

o TIE Fighter: Dieser Kurzstrecken-Flieger
bleibt den meisten besonders aufgrund
seines bekannten Kreischens in Erinne-
rung. Erist das Riickgrat der imperialen Ja-
gerflotte und tritt in gewaltigen Mengen
auf. Star Wars ohne TIE Fighter? Niemals!

¢ TIE Interceptor: Die Interceptor-Klasse ist
nochmal schneller als ein normaler TIE
Fighter und kann mit ihren vier Geschiitzen
gerade an anderen Jagern verheerenden
Schaden anrichten.

e TIE Bomber: Wie der Y-Wing ist der Bom-
ber, nun ja... ein Bomber eben. Schwerfal-

Der »Fuhrpark« des Imperiums macht schon
mal enorme Lust auf Weltraum-Ballereien.

GameStar 08/2020

lig, dafiir aber mit der Moglichkeit ausge-
stattet, vernichtende Bomben, Torpedos
oder Strahlenwaffen abzufeuern.

o TIE Reaper: Auch der Reaper wurde wie der
U-Wing erst nachtraglich eingefiihrt, in
»Rogue One«. Und wie sein rebellischer
Bruder werden darin eigentlich hauptsach-
lich Truppen transportiert.

Mit Kampagne fiir Solisten

Squadrons soll in erster Linie im Multiplayer
seine Stdrken zeigen. Spieler bilden ihr ei-
genes Squad aus maximal fiinf Fligel-
maéannern/-frauen und treten dann in den so-
genannten Fleet Battles, die dhnlich wie die
Operations in Battlefield 1 funktionieren und
mehrere Stufen durchlaufen, gegen genauso
viele Sternenjdger der Gegenseite an. Die
Fleet Battles diirfen wir ibrigens auch mit Kl
an unserer Seite und gegen den Computer
bestreiten. Den kleineren Multiplayer-Mo-
dus nennt das Spiel schlicht Dog Fights.

Und wenn der Fokus schon auf den Mehr-
spielergefechten liegt, diirfen auch Individu-
alisierungen nicht fehlen. Die sollen laut
Trailer ausnahmslos durchs Spielen verdient
werden kdnnen und beschranken sich natiir-
lich nicht nur auf die Optik eurer Raumjager,
sondern betreffen auch deren Technik. So
konnt ihrvor den Fleet Battles euer Loadout
dem eurer Mitspieler anpassen und entspre-
chende Strategien planen. Einzelspieler fin-
den in Squadrons zudem eine Story-Kampa-
gne. Im Zentrum stehen zwei Jdager beider

I g

e

Seiten. Auch im Kampagnenmodus klemmen
wir uns daher sowohl hinter den Steuerkniip-
pel eines X-Wing als auch eines imperialen
TIE-Jdgers. Welche Geschichte Squadrons im
Detail erzahlt, wissen wir noch nicht. Laut
Trailer sollen wir aber wichtige Rollen {iber-
nehmen und mit jedem der verfiigharen
Schiffe zumindest einmal unterwegs sein.
Auflerdem scheint es wohl so, dass wir erst
die Kampagne beenden missen, um Zugang
zum Multiplayer zu bekommen.

Zwischen den Stiihlen

Die Ankiindigungen klingen sehr spannend.
Jedoch setzt sich Squadrons ein wenig zwi-
schen die Stiihle und versucht, die Immersi-
on eines X-Wing mit der Optik und dem Mul-
tiplayer von Star Wars: Battlefront zu kombi-
nieren. Dadurch fallen aber zwangsweise
auch einige Simulationsaspekte hinten run-
ter, die aber vielleicht durch die taktische
Komponente in den Fleet Battles ausgegli-
chen werden. Es bleibt abzuwarten, wie an-
spruchsvoll sich Squadrons spielt. %

Pro

+ Wie bereits Star Wars: Battlefront.wartet
auch Squadrons wieder mit einer groBar-
tigen Optik auf.

+ Squadrons bedient ein Genre, das von
Star Wars viel zu lange vernachlassigt
wurde, eben die Weltraumschlachten.

+ Es gibt wieder einen Story-Modus, in'dem
wir eine hoffentlich spannende Star-
Wars-Geschichte von beiden Seiten erle-
ben (ohne dass jemand nach drei Missio-
nen zu den anderen Uberlauft).

+ Die Virtual-Reality-Unterstitzung konnte
Squadrons in eine der immersivsten Welt-
raumerfahrungen im Star-Wars-Univer-
sum verwandeln.

Contra

- Bislang erscheint die Auswahl an mégli-
chen Jager-Typen noch sehr klein und
kaum ein Schiff ist wirklich neu oder ein-
zigartig, gibt’s mehr nur gegen Geld?

- Fallen die Matches mit maximal zehn
Spielern nicht zu klein aus?

- Noch muss sich zeigen, wie fair das Rang-
system im Multiplayer ist. Man kann of-
fenbar alles spielerisch freischalten, aber
fiihren Belohnungen eventuell zu tiber-
machtigen Vorteilen?

Neben der Fortsetzung TIE Fighter (1994) gab es mit X-Wing vs. TIE Fighter (1997) auch einen Multiplayer-fokussierten Ableger. 57
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Second Extinction

< DAS NEUE TUROK?

Genre: Ego-Shooter Publisher: = Entwickler: Systemic Reaction Termin: -

| Nur bestimmte Charaktere kénnen
schwere Waffen wie die Minigun tragen.

[t 3

Im Shooter von Systemic Reaction
holen wir uns die Erde von blut-
riinstigen, fies mutierten Dinos
wieder. Kuriose Pramisse, gutes
Spiel? Wir haben mit den Entwick-
lern gesprochen. von Tobias vettin

Wer sich die Kommentare unter dem Reveal-
Trailer von Second Extinction anschaut, stol-
pert unweigerlich daritiber: »Turok! Das sieht
aus wie Turok!« Das und dhnliches ist dort
mehrfach zu lesen, und die Euphorie, die mit-

schwingt, ist formlich spiirbar. Viele fiihlen
sich an den N64-Klassiker erinnert. Darauf
angesprochen missen Emil Kraftling und

Brynley Gibson vom Entwickler Avalanche be-

ziehungsweise dessen Unterstudio Systemic
Reaction im Gesprach mit GameStar lachen.
Und konnen verstehen, woher diese Verbin-
dung kommt. »Second Extinction ist ein Di-
nosaurier-Shooter und Turok war ein Dino-
saurier-Shooter«, sagt Kraftling. Dennoch ist
ihr Ansatz ein anderer. Denn wahrend Turok
und dessen Nachfolger hauptséachlich story-
getriebene Solo-Spiele waren, setzt Second
Extinction vor allem auf Koop. Die zugrunde-

Tobias Veltin @FrischerVeltin

Mit Dinos kriegt man mich immer, deswegen hatte Second Extinction di-
rekt vom Reveal an einen Stein bei mir im Brett. Und nach dem Gesprach
mit den Entwicklern bin ich in meiner ersten Einschatzung bestatigt. Das
Ding wird eine launige und trotz Open World geradlinige Koop-Ballerei mit
Potenzial zu etwas mehr Tiefgang - je nachdem wie umfangreich das Cha-
raktersystem beziehungsweise die notigen Absprachen vor den Missionen
tatsachlich ausfallen werden. Durch die Aufteilung in halbstiindige Missio-
nen eignet sich das Spiel offenbar vor allem fiir diejenigen, die abends
schnell noch eine Runde mit den Freunden zocken wollen. Hier konnte Second Extinction tat-
sachlich (m)einen Nerv treffen. Ob das geradlinige Prinzip auch langfristig fiir Motivation sorgen
kann, muss sich natiirlich erst noch zeigen und wird auch mafgeblich von der Qualitat (und der
Menge) kiinftiger Inhalte abhangen, hier befiirchte ich, dass sich die Ballerei zu schnell abnutzt.

58 Turok basiert auf einer Comic-Reihe, die es seit 1954 gibt.

liegende Story steht dagegen eher im Hinter-
grund, ist mehr Aufhanger als roter Faden,
das wird im Gesprach schnell deutlich.

Dinos unter Tage

In der Zukunft haben blutriinstige Dinosauri-
erdie Erde {iberrannt und einen Grofteil der
Menschheit vernichtet. Die wenigen Uberle-
benden haben sich ins All zuriickgezogen
und wollen von dort aus ihre Heimat zuriick-
holen. Dafiir landen sie in Raumschiffen auf
der Erde und ziehen gegen die Dinos in den
Krieg. Das Setting nimmt sich nicht ernst,
auch wenn Emil Kraftling sagt: »Es wird eine
Simulation.« Mit einem ganz groflen Augen-
zwinkern natiirlich. Wie genau der Dino-
Shooter funktioniert, haben uns Gibson und
Kraftling im Interview erkléart.

In Second Extinction durchlaufen wir keine
Schlauchlevels wie zum Beispiel in Turok,
sondern eine grofie, zusammenhadngende
Karte, die laut Emil Kraftling ungefédhr vier
mal vier Kilometer messen soll. Das klingt
nach wenig, soll sich aber nach viel anfiihlen,
weil wir ausschlie3lich zu Fuf} unterwegs
sind. Wir sind dabei hauptsdchlich in AuBen-
bereichen unterwegs, Wettereffekte wie
Schnee sind im ersten Gameplay-Material be-
reits zu sehen. Die Dinosaurier haben zudem

GameStar 08/2020



ein Tunnelsystem unter der Erde angelegt,
von dem aus sie attackieren und das wir
ebenfalls erkunden kénnen.

Gameplay und Missionsstruktur

Spielerisch ist Second Extinction ein sehr
reinrassiger Shooter. Auf der Karte erledigen
wir einzelne Missionen, die laut Gibson etwa
30 Minuten dauern sollen. In diesen Missio-
nen klappern wir unterschiedliche Aufgaben
in beliebiger Reihenfolge ab, miissen bei-
spielsweise Kisten mit Vorrédten sichern. Und
auf dem Weg natiirlich jede Menge aggressi-
ver Dinos tiber den Haufen ballern.

Am Anfang jedes Einsatzes wahlen wir un-
sere Bewaffnung und unseren Charakter und
landen dann mit unserem Team auf einem
von mehreren sogenannten Insertion Points
auf der Map. Mindestens ebenso wichtig ist
aber auch das Ende jeder Mission. Hier mis-
sen wir namlich auf das Raumschiff warten,
das uns abholt, und noch einmal Horden von
attackierenden Dinos abwehren, wie Brynley
Gibson erklart. Dafiir benutzen wir ganz klas-
sisch Waffen, Granaten und Items, die bei
den Dinos dann auch entsprechende Wirkung
haben: Der Gewaltgrad von Second Extinc-
tion ist bereits im gezeigten Videomaterial
sehrhoch. Derart hoch, dass er fast schon
wieder iiberzeichnet ist.

Das Level- und Klassensystem

In Second Extinction gibt es unterschiedliche
Charaktere, die jeweils einer Klasse zugeord-
net sind. Details nennen die beiden Entwick-
ler zwar nicht, aber vermutlich wird es sich

Die Dinos sind teilweise X
ziemlich interessant mutiert.

GameStar 08/2020
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In der Welt von Second Extinction miisst ihr die Dinos
von der Erde vertreiben. Ganz ohne Meteoriteneinschlag.

hierbei um klassische Aufteilungen in Heavy,
Support etc. handeln. Die Klasse bestimmt
auch, welche Waffen ein Charakter tragen
kann und welche Sonderfertigkeiten von ihm
benutzt werden kénnen.

Sonderfertigkeiten? Jeder Spieler beginnt
eine Mission mit einem besonderen Payload,
das entweder offensive (z.B. Luftschlag) oder
defensive (z.B. Munitionsversorgung) Wir-
kung hat. Die Klassenfdhigkeiten und Pay-
loads missen moglichst effektiv kombiniert
werden und erfordern vor einer Mission dem-
entsprechend eine gewisse Absprache. Wie
sich einzelne Fahigkeiten bedingen, wurde

noch nicht erkléart, hier soll aber ein besonde-

rer Reiz von Second Extinction liegen.

In den Missionen (oder fiir das Erledigen
derselben) sammeln wir sowohl Research
Points (die XP-Variante in Second Extinction)
als auch Dinosaurierteile (Loot/Materialien).
Mit Letzteren kdnnen wir Upgrades und Ver-
besserungen fiir Waffen kaufen, jede Waffe
hat einen eigenen Entwicklungsbaum. Die
Research Points hingegen schalten nach und
nach neue Waffen, Items und Payloads frei.

Spielerzahl und Koop

Der Koop beschrankt sich auf maximal drei
Spieler, was ziemlich ungewdhnlich ist. Laut
Emil Kraftling sahen die Entwickler hier eine
gute Balance: »Fiir die meisten Spieler ist es
bei dieser Zahl einfach, Mitstreiter zu finden.
Also sowohl, wenn sie mit Freunden spielen,
als auch, wenn ein Match mit anderen Spie-
lern aufgefiillt wird.« Bei einer grofieren
Spielerzahl sei es zudem nicht so herausfor-

dernd, die Fahigkeiten und Payloads aufein-
ander abzustimmen. Wenn wir allein spielen,
werden die tibrigen Platze {ibrigens nicht mit
KI-Charakteren aufgefiillt, was das Spiel
deutlich schwerer machen diirfte. Schade: Ei-
nen Couch-Koop-Modus wird es nicht geben,
wie uns Gibson im Gesprdch bestatigt. Auch
Crossplay zwischen PC und Xbox One bezie-
hungsweise Xbox Series X fallt hinten runter.

Grof3e und kleine Dinos

Bislang gab es im Videomaterial zu Second
Extinction hauptsdchlich kleinere Dinos wie
Velociraptoren zu sehen. Laut Gibson wird es
aberauch deutlich groBBere Exemplare geben,
zum Beispiel gepanzerte Pflanzenfresser.
Diese sollen ebenfalls nicht sonderlich nett
sein. Zwar ist die Zahl der Gegnerarten be-
grenzt, dafiir hat jede Art bestimmte Mutatio-
nen/Varianten, zum Beispiel gibt es eine Un-
terkategorie, die spucken kann. Manche
Gegnertypen sollen zudem andere beeinflus-
sen, dadurch werden viele Dinos in Kombina-
tion dann noch einmal gefahrlicher.

Ein Live-Game

Nach dem Release sollen regelmafig neue
Inhalte wie Waffen nachgeschoben werden.
Dabei werden die Spieler auch eine Art der
Einflussnahme auf das Spiel bekommen, De-
tails dariiber wollen Kraftling und Gibson
aber noch nicht preisgeben.

Alle, die gerne im Koop spielen und ihre
Spiele gerne in iberschaubaren Happchen
geniefien, sollten sich Second Extinction de-
finitiv auf den Zettel schreiben. Wer hier aller-
dings komplexe Mechaniken oder gar eine
tiefgriindige Story erwartet, ist natdrlich fehl
am Platz. Hier geht es hauptséchlich um
schnelle, kurzweilige Shooter-Action, die mit
zumindest auf dem Papier interessant klin-
genden Mechaniken wie dem Zusammen-
spiel der Skills durchsetzt ist. %

Pro

+ Dinos!

+ vielversprechende Koop-Mechanik
+ Charakter- und Waffen-Upgrades
+ Open World in Happchen spielbar

+ witzige Pramisse

Contra

- konnte auf Dauer langweilen
- kein Couch-Koop

Die Turok-Spiele wurden in Sachen Gewaltdarstellung fiir den deutschen Markt stets entscharft.
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Deathloop

STERBEN, UM ZU GEWINNEN

Genre: Ego-Shooter Publisher: Bethesda Entwickler: Arkane Lyon Termin: 4. Quartal 2020

Im ersten Trailer ist Colt zu Beginn nur
mit einer Luftdruckpistole unterwegs.

In Deathloop kampft ihr fiir eure Frei-
heit. Inmer und immer und immer
wieder. Die Mechaniken erinnern da-
bei an Dishonored und Prey vom glei-
chen Entwickler. von petra schmitz

Nach der Ankiindigung von Deathloop wéah-
rend der E3 2019 war es still geworden um
den Ego-Shooter der Arkane Studios. Wah-
rend Sonys Enthiillung der PlayStation 5 gab
es nun erste Gameplay-Szenen zu sehen.

In Deathloop spielen wir einen Mann na-
mens Colt. Und Colt hat’s ganz schon bose
erwischt, er wird auf der seltsamen Insel
Blackreef gefangen gehalten, um dort zur
allgemeinen Belustigung von durchgeknall-
ten Verbrecherbanden bis zum Tod gejagt zu
werden. Stirbt er, wird Colt wiederbelebt,
und alles beginnt von vorne. Um dieser
schrecklichen Version des Murmeltiertags zu
entkommen, miissen wir bis Mitternacht di-
verse Aufgaben mit Colt erfiillen. Konkreter:
Wir miissen bestimmte Zielpersonen aus-

knipsen, bevor man uns ausknipst. Der Trick
ist also, bei jedem Durchgang ein bisschen
mehr zu lernen, um schlieBBlich ans Ende
und damit in die Freiheit zu gelangen. Death-
loop ist also eigentlich ein astreines Rogue-
like. Mit einem besonderen Twist.

Dass Colt nicht wehrlos ist, versteht sich
von selbst. Immerhin muss er Gegner aus
dem Weg rdumen. In den meisten Fallen
sind das tibrigens NPCs — mit einer Ausnah-
me. Julianna ist zwar auch ein vorgefertigter
Charakter wie Colt selbst, aber die Dame
wird von einem anderen Spieler iibernom-
men, der ebenfalls Jagd auf uns macht. Und
ein echter Spielerist im Idealfall um einiges
herausfordernder als eine Kl, deren Routi-
nen dann eben doch irgendwann mal ... nun,
zur Routine werden. Wer allerdings lieber al-
lein bleiben mochte, schaltet die Multiplay-
er-Option aus, dann wird die Begleiterin Juli-
anna ebenfalls von der K| gesteuert.

Viele offene Fragen
Optisch erinnert Deathloop an eine Mi-
schung aus Bioshock, Dishonored und We

happy few. Enge Stralenschluchten, kraftige
Farben und Typen in schrédgen Masken. Spie-
lerisch ist es ziemlich nah an Dishonored.
Das zumindest haben wir aus dem Game-
play-Material gelesen. Colt kann sich wie
Corvo und Co. etwa teleportieren und heim-
lich vorgehen oder seine Gegner mit Knarren
aus dem Weg rdumen. Arkane bleibt sich
also bei der spielerischen Freiheit treu.

Interessant ist die Frage, wie wir uns die
Krafte und Waffen aneignen und ob wir sie
iber die Deathloops hinwegretten kénnen
oder ob wirin jedem Loop wieder mit einer
Winzwaffe beginnen. Und noch eine Frage:
Wie viel Vergniigen macht es, immer wieder
von vorne zu beginnen und eventuell die im-
mer gleichen Fratzen an den gleichen Orten
umzunieten? Oder anders: Wie viel Varianz
steckt am Ende in Deathloop? Schon ist al-
lerdings, dass Arkane hier wohl endlich et-
was umsetzt, was das Studio schon viel fri-
her fiir ein Spiel angedacht hatte. Bereits
2009 wollte man in The Crossing Single- und
Multiplayer-Inhalte mixen, das Spiel wurde
aber nie fertiggestellt. %

Petra Schmitz @flausensieb

Ich fand The Crossing irre interessant und wiirde
Arkane gerne befragen, wie viele Ideen dieses
Spiels ihren Weg in Deathloop geschafft haben.
Ich wiirde Arkane tiberhaupt gerne eine Menge
fragen (was ich bald auch tun werde). Etwa, ob
man sich fest fiir ein Duell verabreden kann oder
ob Julianna immer nur von zufalligen Spielern
gesteuert wird, sofern man denn den Multiplay-
er aktiviert lasst. Das Konzept klingt fiir mich sehr reizvoll, allein die
Umsetzung und die Feinheiten machen mir noch Kopfzerbrechen.

Auf der Insel tummeln sich Verbrecher, die Colt zum Vergniigen jagen.
.

60 Arkane Lyons Erstling war Arx Fatalis, das sich stark an Ultima Underworld 2 orientierte. GameStar 08/2020



A Juggler’s Tale

EIN BEZAUBERNDES MARCHEN

Genre: Puzzle-Sidescroller Publisher: = Entwickler: Kaleidoscube Termin: 2021

Es klingt wie eine Emanzipations-
parabel, ist aber vor allem ein viel-
versprechender Sidescroller aus
Deutschland. von pennis michel

A Juggler’s Tale vom deutschen Entwickler
Kaleidoscube erzadhlt ein mittelalterliches
Marchen mit der kleinen Marionette Abby in
der Hauptrolle. Als Puzzle-Sidescroller er-
wartet euch hier ein Spiel im Stil eines Unra-
vel oder Little Nightmares, jedoch ohne
Garn und Grusel, dafiir aber mit ganz viel
Puppenspieler-Charme.

Ein Mddchen an Faden

Zu Beginn steuert ihr die auf den ersten
Blick noch frohlich wirkende Artistin Abby
durch einen kleinen Mittelalter-Zirkus.
Schnell wird allerdings klar: Die kleine Holz-
puppe wird hier gegen ihren Willen festge-
halten. Mit eurer Hilfe als Puppenspieler ge-
lingt ihr jedoch die Flucht und ihr schickt
Abby fern der Gauklerbande in eine mar-
chenhafte Welt voller Gefahren. Wie ihr es
aus Spielen des Genres kennt, werdet ihr
mit reichlich kleineren und groferen Knobel-
einlagen konfrontiert. So misst ihr bei-
spielsweise einen Bdren mit einem Apfel ab-
lenken, um an einen von ihm bewachten
Gegenstand zu gelangen. Auch die Spielwelt
selbst birgt reichlich Gefahren. Reifenden
Flussen, gefdhrlichen Banditenlager und
todlichen Fallen gilt es in Plattformer-Manier
auszuweichen. Zudem kommt der Puzzle-
Sidescroller mit einem kleinen Twist. Abby,
die kleine Marionette, ist mit Fiden am obe-
ren Bildschirmrand befestigt. Wollt ihr an Ob-
jekten vorbei, miisst ihr die eingeschrankte
Bewegungsfreiheit stets mitdenken.

Mit tollem Erzdhler
Neben dem hervorragenden Mittelalter-
Soundtrack, der uns bereits im Menii ver-

GameStar 08/2020

Dennis Michel @DemiGorgon

Es passiert selten, dass mich ein Spiel bereits im Titelbildschirm mit sei-
nem wunderschonen, marchenhaften Soundtrack voll in seinen Bann
zieht. Nach den ersten Schritten mit der kleinen Abby in der mittelalterli-
chen Puppenspieler-Welt bin ich froher Hoffnung, dass uns 2021 ein ganz
bezaubernder Sidescroller im Stil eines Unravel aus deutschen Landen er-
wartet. Ein Fragezeichen steht noch hinter dem Anspruch. Bislang wirkte
Aluggler’s Tale sehr kindgerecht, was aber keinesfalls schlecht ist.

Nicht nur Abby hdngt an Faden, auch
ein gefangener Bar ist so in seiner
Bewegungsfreiheit beschrankt.
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Ein kleines Madchen durch ei- 1
nen finsteren Wald zu steuern 18
- das erinnert stark an Limbo.

zaubert, hat uns vor allem die Art und Weise
imponiert, wie A Juggler’s Tale seine Ge-
schichte erzdhlt. Wie ihr es vielleicht von ei-
ner Puppenauffiihrung kennt oder es von
Bastion, Darkest Dungeon oder The Stanley
Parable gewohnt seid, wird die Handlung
von einem Erzdhler vorgetragen. Und das

schafft in Kombination mit dem Puppenspie-

ler-Look ein besonderes Spielgefiihl.
AJuggler’s Tale ist fiir all jene unter euch,
die fiir gut zwei Stunden in eine marchen-
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hafte Welt abtauchen wollen. Was ihr hinge-
gen nicht erwarten solltet, ist eine komplexe
Geschichte mit hoher Schwierigkeit, die nur
Profis meistern kdnnen. Zwar konnten wir
bislang lediglich einen Ersteindruck vom
Spiel gewinnen, jedoch richtet sich der Titel
an alle Altersgruppen. Die Erzdhlung des
Méarchens steht im Vordergrund und wird
laut den Entwickler mit Rdtseln ergénzt. %

Pro

+ marchenhafte Puppenspieler-Optik

+ hervorragender deutscher Erzahler

+ wunderschoner, atmospharischer
Mittelalter-Soundtrack

+ Seilmechanik konnte fiir interessante

Ratsel sorgen

Contra

- sehr kurze Spielzeit

AlJuggler’s Tale hat 2019 den Deutschen Computerspielpreis fiir den besten Prototyp gewonnen. 61
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Genre: Rollenspiel Publisher: Deep Silver Entwickler: Inxile Entertainment Termin: 28.8.2020

T QUANTENSPRUNG

Wir haben Wasteland 3 gespielt.
Die Microsoft-Ubernahme hat dem
Rollenspiel nicht geschadet, ganz
im Gegenteil! von peter Bathge

Es ist ein spannendes Gedankenexperi-
ment: Was, wenn die Fallout-Serie bis heute
dem isometrischen Stil, der klassischen Hel-
denparty und den rundenbasierten Kdmpfen
treu geblieben wére? Nun, dann sdhen ihre
neuesten Teile wohl wie Wasteland 3 aus
und Fans postapokalyptischer Szenarien
héatten sich die letzten Jahre nicht mailos
iber Fallout 76 drgern miissen.

Dabei hat Wasteland 3 sogar einen Multi-
player-Koop-Modus, ist grundsatzlich je-
doch ein klassisches Singleplayer-Rollen-
spiel. Aber nicht unbedingt altmodisch!
Entwickler Inxile Entertainment konnte dank
der Ubernahme durch Microsoft mehr Zeit
(und Geld) in die Entwicklung stecken. Das
Ergebnis ist ein herausgeputztes, modernes
3D-Rollenspiel, das seinem zuweilen be-
helfsmafig zusammengeschusterten Vor-
ganger nicht mehr allzu dhnlich sieht.

Was macht Wasteland 3 besonders?

Brian Fargo hat einst Wasteland (1988) erfun-
den — daraus wurde spdter bei Interplay die
Vorlage fiir Fallout, weil Electronic Arts die
Wasteland-Lizenz fiir einen Nachfolger nicht
rausriicken wollte. Inzwischen hat Fargo mit
Inxile Entertainment ein neues Studio — und
2014 Wasteland 2 veréffentlicht. Der Nachfol-

ger erscheint nun rund zwei Jahre, nachdem

Publisher Microsoft das Studio gekauft hat.

Im Spiel enthalten sind:

e postapokalyptisches Szenario mit Schnee
und Bergen im US-Bundesstaat Colorado

e isometrische Perspektive mit 3D-Umge-
bungen, zoom- und drehbar

* Rundengefechte mit Aktionspunkten

e |hr steuert eine Sechser-Gruppe mit bis zu
vier selbst erstellten Figuren oder maximal
vier Begleiter-NPCs.

e spielerische Freiheit bei Reise tiber die
Weltkarte und Quest-Design

o fiinf Fraktionen

e rund 50 Stunden Spielzeit

e Zwei-Spieler-Koop

e ausbaubare Basis

Fiir wen ist das interessant?

Ihr seid vor dem Jahr 2000 geboren und ein
Rollenspiel ist fiir euch vor allem eine Grup-
penangelegenheit? Dann werdet ihr vieles
an Wasteland 3 lieben: die Kameraperspek-

Wasteland 3 setzt auf rundenbasierte Kampfe, die
stark an die neuen XCOM-Spiele erinnern. Aller-
dings benutzen eure Soldaten hier Aktionspunkte.

@ vum wo
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62 Einen Kodiak-Panzer gibt es wirklich, es ist ein Pionierpanzer, der unter anderem zur Minenraumung eingesetzt wird.

- RILTTIINNY 89

Peter Bathge @GameStar_DE

Die Mail endet bedeutungsschwanger: »Die Preview-Version wird am
Mittwoch geldscht.« Okay, das war wirklich mal eine exklusive Anspiel-
gelegenheit, die extra von den Entwicklern zusammengeschraubte Was-
teland-3-Version trug auf Steam sogar den Namen GameStar. Und war
nach einer Woche dann auch wie angekiindigt wieder im Ather ver-
schwunden. Zum Gliick konnte ich einige Anspieleindriicke mitnehmen
und die haben es in sich: Wasteland 3 ist ein Quantensprung im Ver-
gleich zu Teil 2 und kénnte gerade Fallout-Fans der alten Schule wunsch-
los gliicklich machen. Besonders die Kampfe finde ich spannender als im Vorganger, was auch
am radikal verbesserten Interface liegt. Wo Wasteland 2 den Charme eines Fan-Projekts hatte,
wirkt Wasteland 3 professionell und hochwertig. Klasse auch, wie viele Optionen ich in Dialo-
gen habe und welche unterschiedlichen Ergebnisse Entscheidungsmomente liefern.

tive, das intensive Inventar- und Charakter-
Management, die ausfiihrlichen Dialoge mit
Entscheidungsmoglichkeiten, vielleicht so-
gar die rundenbasierten Kdimpfe. Mehrere
Stunden lang konnten wir eine fortgeschrit-
tene Beta von Wasteland 3 spielen. Dabei
ging es nach dem Einstieg mit der Ankunft
der Desert Ranger in Colorado in einem spé-
teren Savegame weiter in einer von Bandi-
ten befreiten Stadt. Wir reisten auf der Welt-
karte umher, erledigten Quests, kampften
mit und ohne unseren Kodiak-Panzer samt
fetter Elektrokanone und entschieden {iber
Leben und Tod einzelner NPCs. Dabei zeich-
neten sich bereits erste Pro- und Contra-
Punkte ab, auf die wir im Test von Wasteland
3 im August genauer eingehen werden. %

Pro

+ runderneuertes Kampfsystem mitssolider
Gegner-Kl

+ Gesprache wirken durch Nahansicht und
Komplettvertonung deutlich lebendiger
als noch inTeil 2.

+ packend inszenierter Story-Auftakt

+ tiefgangiges Charaktersystem mit vielen
Skills und Perks

+ Dialoge und Quests mit vielen Entschei-
dungsmoglichkeiten

+ Kodiak-Panzer und gegnerische Bossgeg-
ner bringen mehr Wummes ins Gefecht.

+ Komfortfunktionen (Skills wie Schlosser

knacken werden automatisch ausge-

wahlt, Sichtlinien im Kampf angezeigt)

Contra

- teilweise nicht zeitgemaRe Animationen
und Texturen

- nicht alle Dialoge mit Nahansicht

- keine deutsche Sprachausgabe

(nur Ubersetzte Texte)

GameStar 08/2020
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Wir essen (groftenteils) gesund im Homeoffice. Da oben seh

Heiko Klinge,
Chefredakteur
@HeikosKlinge

ZULETZT GEHORT: Sorcerer: Lamenting of the
Innocent. So muss Doom Metal.

ZULETZT GESEHEN: In jeder Mittagspause
eine Folge Community mit der Frau. Die
Vorteile des Home Office.

ZULETZT GEDACHT: Von der E3 ist dieses Jahr
erstaunlich wenig in Sachen Sommer-Reveals
librig geblieben. Bin gespannt, wie das im
ndchsten Jahr wird.

GAMESTAR GOES CYBERPUNK, WELCHES
IMPLANTAT LASST IHR EUCH EINSCHRAU-
BEN? Das einzige, was mich wirklich reizen
wiirde, waren eingebaute Flugdiisen. Wobei
man die ja auch an Schuhe schrauben kdnnte,
ohne meinen Kdrper zu verunstalten.

64 A: Sigrun, B: Sascha, C: Dimi, D: Holger, E: Fabiano, F: Heiko, G: Alexander, H: Valentin, I: Martin, J: Philipp, K: Christian ...

Michael Graf,
Chefredaktion

@Greu_Lich

ZULETZT GESPIELT: Cyberpunk 2077. Mal
schauen, vielleicht schreibe ich einen klitze-
kleinen Artikel dariiber ...

ZULETZT GESEHEN: Neon Genesis Evangelion.

Bin immer noch mit den Anime-Klassikern
beschftigt.

ZULETZT GEDACHT: Unser Podcast-Producer
Thomas hat aufgehdrt. Mach’s gut, Thomas,
und danke fiir alles! Ohne dich wére der
GameStar-Podcast bestimmt nie das gewor-
den, was er heute ist.

GAMESTAR GOES CYBERPUNK, WELCHES
IMPLANTAT LASST IHR EUCH EINSCHRAU-
BEN? Einen ausklappbaren Regenschirm. Den
kann ich wenigstens nicht mehr verlieren wie
die zehn Millionen anderen bislang.

ihr die Mittagessen von Micha, Mary, Markus, Valentin, Heiko, Dimi
Philipp, Natalie, Elena, Chris(tian) Miiller, Petra und den freien Mitarbeitern Sascha, Martin und Alexander. Aber wer futtert was? Lésung unten an der Seite.

MANLS

Markus Schwerdtel,
Chefredaktion

@kargbier

ZULETZT GEHORT: Endlich mal wieder Live-
Musik, bei einem kleinen, feinen Open Air.
ZULETZT GESEHEN: Alarmierend hohe Zahlen
auf der Waage! #coronakilos

ZULETZT GEDACHT: Nach Animal Crossing
und The Last of Us Part 2 wird's jetzt aber mal
wieder Zeit fiir mich, am PC zu spielen.
GAMESTAR GOES CYBERPUNK, WELCHES
IMPLANTAT LASST IHR EUCH EINSCHRAU-
BEN? Einen Fingerbeschleuniger, damit ich
meine Geistesblitze beim Schreiben flugs zu
Tastatur bringen kann. Und am Musikinstru-
ment hilft sowas sicher auch.

grun, Holger, Fabiano,

Michael »Miguel« Herold,
Redakteur
@michiherold

ZULETZT GEPACKT: Meine Siebensachen,
denn ich verlasse die GameStar nach fast vier
Jahren und ziehe um.

ZULETZT GEHOFFT: Dass ihr mich bloR alle in
guter Erinnerung behaltet.

ZULETZT GEDACHT: Es ist Zeit »Auf Wiederse-
hen« zu sagen, also: Tschiiss, macht's gut, liebe
GameStar-Leser! Schon war's!

GAMESTAR GOES CYBERPUNK, WELCHES
IMPLANTAT LASST IHR EUCH EINSCHRAU-
BEN? Ich mache zum Abschied jetzt keinen
schliipfrigen Witz. Nein, stattdessen wiirde ich
mir den alten Superhelden- und GTA-Cheat-
Traum erfiillen und mir ein Jetpack einbauen.
Und dann in den Sonnenuntergang fliegen.

Micha!
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Petra Schmitz,
Leitende Redakteurin
@Flausensieb

ZULETZT GESPIELT: Mit dem Gedanken,

mir ein elend teures Gaming-Notebook zu
kaufen. Muss da noch ein paar Wochen driiber
schlafen. Weil schlafen Geld spart.

ZULETZT GESEHEN: Die wunderschdne
Landschaft im hessischen Vogelshergkreis. Wenn
man Fan von lieblichen Hiigeln und Waldern ist,
gibt es kaum einen besseren Ort.

ZULETZT GEDACHT: Hessische Miicken verur-
sachen nur winzige Beulen, die nicht jucken?
GAMESTAR GOES CYBERPUNK, WELCHES
IMPLANTAT LASST IHR EUCH EINSCHRAU-
BEN? Ich mdchte gar keins, wiirde mir aber
wiinschen, alle anderen nahmen das Gib-
Artikel-so-ab-dass-Petra-restlos-gliicklich-ist-
Implantat. Hach, das ware es!

HMoawree

Maurice Weber,
Redakteur
@Froody42

ZULETZT GELESEN: Bartiméus auf Empfeh-
lung der famosen Mary. Selten konnte ich mich
mit einer Buchfigur so identifizieren!

ZULETZT BENEIDET: Natiirlich nicht die
Kollegen Micha und Elena! Cyberpunk 2077
spielen, wer will das schon?

ZULETZT GEDACHT: Neid ist ja sowieso eine
sehr kleingeistige Emotion. Der noble Geist
steht da selbstversténdlich driiber!
GAMESTAR GOES CYBERPUNK, WELCHES
IMPLANTAT LASST IHR EUCH EINSCHRAU-
BEN? Einen Gedankenrekorder, der meine
Ideen ohne Umwege iiber die Hande oder den
Mund in Texte oder Videovertonungen umwan-
delt. Weil ich einfach unglaublich faul bin.

GameStar 08/2020

Fabiano Uslenghi,
Redakteur
@StillAdrony

ZULETZT GESPIELT: Endlich Desperados 3. Fiir
mich personlich einer der wichtigsten Titel des
Jahres. Gleich neben The Last of Us 2, das aber
noch eine Weile warten muss.

ZULETZT GESCHLEPPT: Mein gesamtes Hab
und Gut in die neue Wohnung direkt in Miinchen.
ZULETZT GEDACHT: Es gibt viel zu wenig
Echtzeittaktik. In kaum einem anderen Genre
fiihle ich mich immerhin wirklich so frei, einen
eigenen Losungsweg zu finden.

GAMESTAR GOES CYBERPUNK, WELCHES
IMPLANTAT LASST IHR EUCH EINSCHRAU-
BEN? Auf jeden Fall Implantate fiir Gehirn

und Auge, mit denen ich alle mdglichen
Gegenstande genau abmessen kann. Es gibt
niemanden, der Gewicht und Lénge von
Dingen schlechter einschatzt.

/z;é S O

Valentin Aschenbrenner,
Redakteur

@valivarlow

ZULETZT GESPIELT: Ich habe einen Abstecher
auf die PS4 gewagt, um von The Last of Us 2
zum Weinen gebracht zu werden.

ZULETZT GESEHEN: Mal wieder Robocop. Das
istimmer noch der beste Film aller Zeiten.
Neben Mad Max natiirlich.

ZULETZT GEDACHT: Dieses Robocop ist ganz
schon Cyberpunk, eigentlich.

GAMESTAR GOES CYBERPUNK, WELCHES
IMPLANTAT LASST IHR EUCH EINSCHRAU-
BEN? Eine Kamera ins Auge. Weil ich sehr ger-
ne Fotos mache und weil ich sehr vergesslich
bin. Allerdings hat Black Mirror schon gezeigt,
dass das eventuell nicht die beste Idee ist ...

Peter Bathge,
Redakteur
@GameStar_de

ZULETZT GESCHWOMMEN: Im Freibad. Der
Sonnenbrand nach der Quaranténe ist genauso
schmerzhaft wie vor Corona.

ZULETZT GELESEN: Tagebiicher aus dem
Warschauer Ghetto. Unglaublich, zu was
Menschen fahig sind.

ZULETZT GEDACHT: Die PS5-Vorstellung war
unfreiwillig komisch. Bis auf Spider-Man kom-
men alle Top-Spiele erst 2021. Toller Launch.
GAMESTAR GOES CYBERPUNK, WELCHES
IMPLANTAT LASST IHR EUCH EINSCHRAU-
BEN? Ich hétte gern Adam Jensens ausfahrbare
Sonnenbrille aus Deus Ex. Dann vergesse ich
die nie wieder im Auto!

Elena Schulz,
Redakteurin
@Ellie_Libelle

ZULETZT GESPIELT: Ebenfalls Cyberpunk
2077. Na Maurice, neidisch?

ZULETZT GESEHEN: Mobile Suite Gundam 00.
Dank Kollege Dimi komme ich langsam auf
den Geschmack! Moment mal. ... Ware so ein
Gundam nicht auch ein guter Schutz gegen
Corona? Tipptipptipp ...

ZULETZT GEDACHT: Ob Miguel wohl
zuriickkommt, wenn es sich alle Leser ganz doll
wiinschen? Los, wiinscht!

GAMESTAR GOES CYBERPUNK, WELCHES
IMPLANTAT LASST IHR EUCH EINSCHRAU-
BEN? Einen Lautstérkeregler fiir meine
Stimme. Die Kollegen wissen, wovon ich
spreche. Wie, das konnt ihr alle einfach so ohne
Implantat? Was? Sprecht lauter!

Dimitry Halley,
Redakteur
@dimi_halley

ZULETZT GESPIELT: Das Remake von Resident
Evil 2. Mein Mitbewohner hat nach meinen
Schreien nur deshalb nicht die Polizei gerufen,
weil er es selbst zwei Wochen zuvor gespielt hat.
ZULETZT GESEHEN: Die dritte Staffel von
Sinner auf Netflix. Wiirde mir sowas haufiger
auch als Film im Kino wiinschen.

ZULETZT GEDACHT: Miguel ist einer der tolls-
ten Menschen, mit denen ich je zusammenar-
beiten durfte. Schnief.

GAMESTAR GOES CYBERPUNK, WELCHES
IMPLANTAT LASST IHR EUCH EINSCHRAU-
BEN? Eine Kamera im Auge, um nicht immer
das fette Handy rauskramen zu miissen. Gerne
auch mit Blitzlicht in der Stirnfalte.

Nils Raettig,
Redakteur
@nraettig

ZULETZT GEHORT: Das vergniigte Quietschen
von zwei Kleinkindern, die zum ersten Mal im
Meer planschen. Einfach herrlich!

ZULETZT GESEHEN: Malcolm Mittendrin. Zwar
stilistisch etwas in die Jahre gekommen, aber
durchaus unterhaltsam.

ZULETZT GEDACHT: Bei den teils hohen Tem-
peraturen merke ich besonders (angenehm),
dass ich zum ersten Mal im Erdgeschoss wohne.
GAMESTAR GOES CYBERPUNK, WELCHES
IMPLANTAT LASST IHR EUCH EINSCHRAU-
BEN? Aktuell knnte ich vor allem ein
Verrate-mir-was-das-Kleinkind-will-Implantat
gebrauchen, aber friiher oder spéter lernen sie
ja zum Gliick das Sprechen.

L: Natalie, M: Elena, N: Mary, O: Markus, P: Petra, Q: Micha. 65



(&C Remastered

SCHON GUT, ABER ...

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: Electronic Arts Entwickler: Petroglyph Termin: 5.6.2020 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 40 Stunden Preis: 20 Euro DRM: ja (Steam/EA Origin) Enthalten in: -

Michael Graf

Das Remaster verpasst Command &
~ (Conquer einen neuen Anstrich, der

~ alte Schwichen aber nicht iiber-
tiincht. Ist das schlimm? Nein, nicht
fiir jeden. von michael raf

Schon die ersten Sekunden von Command &
Conquer Remastered geben mir Gansehaut
und das Gefiihl, nach Hause zu kommen. Fiir
den ersten Spielstart haben die Entwickler
ndmlich den verpixelten DOS-Installations-
bildschirm neu aufgelegt, der sich dann all-

66 Die Westwood Studios wurden von den Griindern nach dem gleichnamigen Stadtteil von Los Angeles benannt.
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mahlich zum hochaufgelésten Optionsmeni
scharft. Auch die anfangs quakige PC-Spea-
ker-Stimme von E.V.A. (der Elektronischen
Video-Assistentin) erklingt schlieBlich kris-
tallklar und salutiert auf Englisch: »Welcome
back, Commander.« All das lauft automa-
tisch ab, Optionen wéahlen darfich hier
nicht. Trotzdem stellt das Remaster damit
sofort klar: Es ist wieder Command & Con-
quer. Armel hochkrempeln, Finger knacken
lassen und an die Maus, packen wir’s an!
Wie meinen, ihr habt euren Unterarm ge-
wissenhaft untersucht und keine Gansehaut
entdeckt? Tja, herzlich willkommen zum Pro-

Michael Graf hat Command & Conquer gespielt und geliebt, als manch jlingere Redaktionskollegen
noch nicht mal geboren waren. Es war nicht sein erstes Echtzeit-Strategiespiel (vorher kam Dune 2),
und erst recht nicht sein letztes: Danach hat er sich durch jede Menge Genre-Vertreter gekampft (so-
gar Z) und sie ab 2003 auch fiir GameStar getestet. Uber das Remaster von C&C freut er sich persén-
lich sehr, auch wenn er verstehen kann, wenn jlingere Spieler die Faszination C&C nicht mehr nach-
vollziehen kénnen. Da sind ja nicht mal Mikrotransaktionen drin, wie soll das denn SpaR machen?!

blem von Command & Conquer Remastered.
Wer mit C&C, mit dieser Ikone der Echtzeit-
Strategie keine wundervollen Erinnerungen
verbindet, wer nicht als DOS-Veteran bei Be-
griffen wie »Gravis Ultrasound Max« und
»IRQ« schmerzlich seufzt, wer 1995 also
nicht dabei war, beginnt mit dem Remaster
von C&C schon mal auf dem falschen FuB.
Und das ist ganz normal so.

Denn natiirlich spielen solche Neuaufla-
gen mit dem Gefiihl der Riickkehr, mit Erin-
nerungen an die Kindheit oder das junge Er-
wachsenenleben, als die Welt noch leichter

war und der grofie Bruder die graue Papp-
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Wahrend unser Luftangriff unter dem Beschuss von Abwehrkanonen eine Handvoll Nod-Infan-
teristen zerlegt, halten sich unsere Mammutpanzer rechts vornehm zuriick.

schachtel mit dem Skibrillen-Soldaten nach
Hause brachte — so zumindest in meinem
Fall. Ich liebe Command & Conquer, ich lie-
be die Erinnerung an das erste C&C und die
ganze Serie (Sole Survivor und Tiberian Twi-
light klammern wir mal aus). Die Gretchen-

frage fiir den Test des Remasters lautet indes:
Kénnt ihr Command & Conquer ebenfalls lie-

ben - selbst dann, wenn ihr dem Original so
innige Gefiihle entgegenbringt wie Kane sei-
nem Adjutanten Seth (Insider nicken hier
wissend und bedauern das arme Schwein)?

Ich antworte mal diplomatisch: Ja, das
konnt ihr, aber ihr miisst nicht. Command &
Conquer entfaltet in der Remastered-Version
namlich viele alte Starken, die es auch heu-
te noch spielenswert machen. Zugleich ent-
faltet es viele alte Schwachen, und das ist
des Pudels Kern: Das Remaster von C&C tut
nicht alles, was getan werden kénnte. Ob
das fiir euch reicht, miisst ihr nach der Lek-
tlire dieses Tests selbst entscheiden.

Viel Command & Conquer, nichts Neues
Erfreulich Uppig ist der Umfang der Com-
mand & Conquer Remastered Collection,
noch dazu fiir bescheidene 20 Euro. Wobei,
okay, in Zeiten von Steam- und anderen Sa-
les klingen 20 Euro schon wieder nach einer
Menge Geld, dennoch steckt hier alles drin,

GameStar 08/2020

was es an offiziellen Inhalten zu den ersten
beiden Command & Conquers gibt. Namlich:

C&C: Der Tiberiumkonflikt

Das erste C&Cvon 1995, in dem die Weltpo-
lizei GDI und die Terroris... pardon, Freiheits-
kdmpfer von Nod um Tiberium ringen.

C&C: Der Ausnahmestand

MaRiges Addon zum ersten C&C mit 15 Ein-
zelmissionen, deren Qualitat stark schwankt
und die keine neuen Einheiten bringen.
PlayStation- und Nintendo-Missionen

Zehn Einsdtze, die urspriinglich exklusiv fir
die Konsolenversionen von C&C 1 erschie-
nen sind, seitdem aber auch mit Fan-Pat-
ches ins PC-Spiel eingebaut wurden.

C&C: Alarmstufe Rot

Der urspriinglich als Addon geplante Nach-
folger von 1996, der eine Art Prequel-Story
um einen alternativen Zweiten Weltkrieg
zwischen Sowjets und Alliierten erzahlt.
Mehr dariiber erzdhlt Louis Castle in unse-
rem Hintergrund-Report.

C&C: Alarmstufe Rot Gegenangriff

Addon mit 16 Einzelmissionen und ein paar
neuen Truppentypen, die allerdings auf Gra-
fiken aus dem Hauptprogramm zuriickgreifen.
C&C: Alarmstufe Rot Vergeltungsschlag
Eindeutig das beste Addon mit 18 Missionen
und neuen Einheiten wie dem alliierten

Dort trafen sich nach Ansicht von Louis Castle und Brett W. Sperry ndmlich »Professionalitdt und Enter

- [

Gibt es Bugs?

Ja, im Test von C&C Remastered habe ich
auch Bugs erlebt, allerdings keine schwer-
wiegenden (auler den KI-Problemen, aber
die sind leider keinen technischen Fehlern
geschuldet). Mehrmals kamen Clipping-
Probleme vor, bei denen mehrere Einheiten
aufeinander standen (siehe Bild).

Chrono- oder dem sowjetischen Teslapan-
zer. Die darf ich sogar im Multiplayer-Modus
einsetzen, falls der Host es erlaubt.

Dinos und Ameisen

Die coolen, versteckten Geheimmissionen
von C&C 1 und Alarmstufe Rot diirfen im Re-
master natiirlich nicht fehlen.

Karteneditor

Der Editor fiir Single- und Multiplayer-Karten
liegt bei, ist aber recht umstandlich zu be-
dienen, weil ich Landschaften mithsam aus
Puzzlestiicken zusammensetzen muss.

Dazu kommen die jeweiligen Multiplayer-
Modi inklusive Matchmaking und Rangliste
— allerdings nur fiir Duelle eins gegen eins,
alles weitere lduft tiber den normalen Ser-
verbrowser. Im Test flutschten die Multiplay-
er-Schlachten meist problemlos, in einigen
Partien habe ich aber auch Lags erlebt, bei
denen Panzer und Soldaten tiber die Karte
ruckelten — sowohl via Steam als auch via
Origin, zwischen denen das Remaster auch
Crossplay erlaubt. Mag sein, dass das an
unserer Review-Version lag, ich habe ja noch
vor dem offiziellen Release gespielt.

Schade ist, dass die Remaster-Teams Pet-
roglyph und Lemon Sky keine neuen Missio-
nen gebastelt haben — gerade im Vergleich
zur Age of Empires 2: Definitive Edition, die
neben allen Addon-Inhalten auch drei neue |
Kampagnen brachte. Logisch, in Command
& Conquer Remastered stecken trotzdem ge-
nigend Inhalte fiir Dutzende Spielstunden,
C&C-Veteranen kennen aber schon alles.
Wenigstens ein kurzes Ingame-Wiedersehen
mit Joe Kucan alias Kane (der heute eine
Theatertruppe in Las Vegas betreibt) wére
schon gewesen, und zwar nicht nurin einem oL

Werbevideo auf YouTube. /ﬁr

Fay ?R ¢
Freischaltmaterial Ty
Okay, etwas Neues steckt dann doch drin: S
Frische Missionen sind zwar Fehlanzeige, <
dafiir schalte ich mit erfiillten Einsdtzen bis- y
lang unbekanntes Bonusmaterial frei - etwa g
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Original vs. Remaster

Der direkte Optik-Vergleich zeigt: Die Auflosung ist hoher, die Details an den Gebauden und
Fahrzeugen sind feiner. Unter der Haube werkelt allerdings immer noch eine 2D-Engine.
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alte Fotos aus dem C&C-Studio Westwood

~ sowie Greenscreen-Aufnahmen von den Zwi-
schenfilmen. Schon, dass die Remaster-
Teams an dieses Gimmick gedacht haben,
da steckt namlich viel Liebe drin.

Sieht besser aus, klingt besser

Nun liegt es natiirlich in der Natur des Re-
masters, dass es »alt« ist — schlie3lich wur-
de Command & Conquer nicht als vollwerti-

L-‘

Eine tolle Verbesserung: Das Baumenii zeigt gleich, wie viel Strom unsere Tesla-Spule verbrau-
~ chen wird. Ist die Zahl rot, brauchen wir erst mal mehr Kraftwerke.

ges Remake a la Final Fantasy 7 neu
entwickelt. Es ist allerdings auch kein reiner
HD-Patch, der nur die Auflésung erh6ht so
wie damals die Windows-95-Version von

C&C 1. Fur C&C Remastered wurden alle Gra-

fiken neu gezeichnet, die detaillierte Dar-
stellung sieht nun auch auf 4K-Monitoren

passabel aus und ldsst sich zoomen. Grund-

satzlich steckt hinter dem neuen Anstrich
aberimmer noch dieselbe Technik, C&C Re-

In der Tat ist Westwood nicht weit entfernt von Hollywood und Beverly Hills, wo ja angeblich die Reichen und Schénen residieren.

SRR s SR

falls ich keine Lust auf Androiden habe.

mastered stapelt wie das Original Bitmap-
Grafiken ibereinander. Deshalb bewegen
sich Einheiten nach wie vor nur in acht Rich-
tungen und die neuen Explosionen werden
einfach tiber Gebdude und Einheiten gelegt.

Das hat den Vorteil, dass ich jederzeit per
Leertaste zwischen der neuen und der alten
Grafik hin und her schalten kann, um die
Fortschritte zu vergleichen. Es fehlt deshalb
aber auch ein richtiger Wow-Effekt wie die
zerbroselnden Gebdude der AoE 2: Definiti-
ve Edition. Selbst Superwaffen wie Atomex-
plosionen wuchten in C&C Remastered kei-
ne aufwandigen Effekte auf den Bildschirm.
Nicht falsch verstehen: Das Remaster sieht
okay aus, aber es hat wenig Besonderes.

Sehrviel Besonderes hat hingegen Frank
Klepackis unverwechselbarer Elektro-Indust-
rial-Soundtrack, der im Remaster nicht nur
um einige Bonustracks ergdnzt, sondern
auch nochmals wuchtiger abgemischt wur-
de. Gleiches gilt tibrigens fiir die aufpolier-
ten Soundeffekte und die Sprachausgabe
(»Verstdrkungen sind eingetroffenc). Puris-
ten kénnen all das natiirlich auch abschal-
ten und nostalgisch den leicht verrauschten
Originalklangen lauschen.

Die legenddren Filmsequenzen haben Pe-
troglyph und Lemon Sky nicht neu produ-
ziert, sondern von einer Kl hochskalieren
lassen. Das Ergebnis sieht, na ja, passabel
aus. Die Schauspieler wirken vor allem im
ersten C&C scharfer, in Alarmstufe Rot
rauscht das Bild seltsamerweise stadrker.
Eher schwankend ist die Qualitdt der Ren-
dersequenzen (mal akzeptabel, mal furcht-
bar), eher miserabel die Qualitat der Brie-
fing-Hintergriinde: Sektenchef Kane & Co.
turnen oft vor verpixelten Karten oder Bil-
dern mit dicken Interlace-Balken herum. Da
héatte ich mir mehr gewiinscht.

Auch auf Deutsch uncut
Wenig zu wiinschen iibrig bleibt dafiir beim
Thema Jugendschutz: C&C Remastered er-
scheint auch auf Deutsch ohne die damali-
gen Schnitte. Die Soldaten auf den Schlacht-
feldern sind also wieder Menschen statt
Roboter, die beim Driiberfahren wie Blech-
biichsen klingen. Die deutsche Sprachaus-
gabe der Zwischenfilme hat EA indes nicht
neu aufgenommen, sodass Stalin und seine
Genossen in Alarmstufe Rot immer noch
vom Giftgas-Einsatz gegen »Cyborgs«
schwadronieren und mich die Bruderschaft
einen ihrer »leitenden Androiden« ausschal-
ten lasst. Albern, aber verschmerzbar.
Zusatzlich enthdlt C&C Remastered ein
paar Szenen, die aus den bisherigen deut-
schen Versionen komplett entfernt wurden,
darunter der Auftritt von Adolf Hitler im Vor-
spann von Alarmstufe Rot und eine brutale
Verhorszene in C&C 1. Letztere ist allerdings
auch in der deutschen Version auf Englisch
vertont, auch hier gibt es keine neue
Sprachausgabe. Immerhin kann ich — wie im
ganzen Spiel — deutsche Untertitel zuschal-
ten. Und die Vertonung auf Englisch @ndern,
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Michas KI-Malstunde

Um die Dummbheit der Kl zu illustrieren, hat
Kollege Graf selbst zum Malprogramm ge-
griffen: Ernter 1 mochte zur Raffinerie 2, die
zwar naher liegt, aber auch am anderen
Ufer eines unpassierbaren Flusses. Raffine-
rie 2 ist deshalb fiir Ernter 3 gesperrt, der
seinerseits zu Raffinerie 4 mochte, aber der
Fluss ist im Weg. Und Ernter 5 will unbe-
dingt zum Tiberiumfeld im Siiden, aber der
Fluss! Und der Spieler darf das Ganze
mehrmals (!) von Hand entwirren.

Mehr Komfort, aber nicht iiberall
Modernisiert haben Petroglyph und Lemon
Sky auch den Bedienkomfort von C&C Re-
mastered. So kann ich alle Einheiten dessel-
ben Typs nun per Doppelklick anwéhlen und
beim Ziehen eines Auswahlrahmes wird ein
vorbeirumpelnder Ernter nicht mehr mit aus-
gewdhlt. Niemand will den Ernter mit an die
Front schicken! Niemand! Die Bauleiste von
C&C Remastered ist nun zudem an héhere
Auflosungen angepasst, ich sehe viel mehr
Einheiten und Gebdude auf einen Blick. Via
Optionsmenti lassen sich weitere Lebenser-
leichterungen zu- oder abschalten:

e Den Zustand beschddigter Einheiten per-
manent anzeigen und nicht nur, wenn ich
sie anwdhle. So sehe ich gleich, wer gera-
de Reparaturen braucht.

e Befehle per Rechts- statt Linksklick ertei-
len, fiir die Blizzard-Anhdnger unter uns.

e Bau-Warteschlangen fiir Fabriken erlau-
ben, sodass ich mehrere Einheiten in Auf-
trag geben kann. Ja, C&C 1 ist so alt, dass
es nicht mal Warteschlangen gab.

e Soll das Spiel bei Erntern, Raffinerien und
Silos dauerhaft die Ressourcen-Kapazitat
einblenden? Das geht jetzt.

e Das Scrollen per gedriickter rechter Maus-
taste einschalten. Das ist zwar eher sinn-
frei, aber schon, die Wahl zu haben.

Ein paar Komfortkanten stecken aberimmer
noch drin. Bewusst verzichtet haben die Ent-
wickler auf einen Attack-Move-Befehl, mit
dem Einheiten alles auf ihrem Weg angrei-
fen. C&C wiirde sich sonst von selbst spie-
len, hief} es — wahrscheinlich zurecht.

Obelisk, du Sack!
Ebenfalls bewusst im Spiel gelassen wurde

der wohl beriithmteste Exploit der Strategie-
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BONUSGRALERIE

KANE

Noch stehen zwei GDI-Stiitzpunkte auf dem Boden der bald mein Tempel tragen soll.

NADIA

Sie gehen. i

== =

Die Filmsequenzen von Alarmstufe Rot wirken deu

ren ersten C&C, aullerdem gibt es diinne, schwarze Rander, die leicht stéren.

spielgeschichte: Weil Gegner Mauern nicht
zerstoren, kann ich sie in C&C 1 mit Sandsé-
cken in ihrem eigenen Stiitzpunkt einmau-
ern — und angrenzend an die gerade verleg-
ten Sandsdcke sogar Geb&ude errichten. Ein
Laserturm mitten in der Feindbasis? Auch im
Remaster kein Problem! Erst in Alarmstufe
Rot sind die Gegner clever genug, Wille zu
zerbroseln. Das lauft aber wohl eher unter
»Kult« als unter »Problem«.

Und tatsachlich ist laut der letzten US-Volkszahlung das mittlere Einkommen in Westwood tiberdurchschni

!
tlich verwaschener als die des eigentlich dlte- " e
3
. rs L XS =
Es gibt aber auch unnétige Kleinigkeiten, iy ,
die C&C-Veteranen gleich auffallen. Bei- . ¥
spielsweise muss ich in C&C 1 weiterhin je- R0 '*

den angeschrammten Panzer separat auf
die Reparaturplattform schicken, wahrend

ich in Alarmstufe Rot einfach mehrere kaput- |88

te Vehikel auswéhlen und zum Gruppenfli- e §
cken abkommandieren kann. Mirist schlei- =8
erhaft, warum das nicht angeglichen wurde. .

Fur Kasernen und Fabriken darf ich auBer-

ttlich hoch. 69
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Martin Deppe
zu cool fiir Twitter

Mit Command & Conquer verbindet mich
eine ganz besondere Beziehung: West-
woods Epos war 1995 mein Einstieg in die
Spielebranche - mit meiner Komplettlo-
sung fiir die PC Player. Und schwupps, fast
25 Jahre spater sitze ich vor dem Remake,
rege mich lber die d6sige Kl auf, bewunde-
re die ziemlich wiirdelos gealterten Videos
und ... kriege mein Dauergrinsen einfach
nicht aus dem Gesicht. Ein Dauergrinsen,
das mit dem coolen »Installations«-Intro
begonnen hat und beim ersten umherir-
renden Ernter noch breiter wurde. Denn,
ganz ehrlich, was ware ein C&C mit schlau-
en Truppen und ohne Sandsack-Exploit?
Das sind keine Bugs, das ist Kult!

Hinzu kommt, dass EA genau das geliefert
hat, was angekiindigt wurde - nicht mehr,
nicht weniger. Ist ja heute auch nicht
selbstverstandlich (stellt euch jetzt bitte
meinen grummeligen Blick Richtung War-
craft 3 Reforged vor). Wer allerdings mehr
Neuerungen oder Inhalte erwartet hat,
kommt hier dezent zu kurz. Und wer keine
Lemminge iibers Schlachtfeld fihren und
immer wieder vor sich selbst retten mag,
der ist hier ebenfalls falsch. Doch fiir Nost-
algiker und Fans wahrlich historischer Spie-
le ist das Doppelpack ideal!

dem keine Sammelpunkte festlegen, obwohl
das eigentlich zum Genre-Standard gehort.
Vielleicht werden solche Komfortfunktionen
noch von der Community nachgereicht, C&C
Remastered unterstiitzt ndmlich Modding,
etwa {iber den Steam Workshop. Eine Mod
gab’s auch schon fiir die Testversion, damit
kann ich ganze Mauerstrecken bauen statt
immer nur einzelne Mauerstiickchen.

Kl steht fiir Kiinstliche Idiotie
Womit wir bei der CRC-Gretchenfrage waren:
Nun sag, Remaster, wie héltst du’s mit der

In Alarmstufe Rot spielen Luft- und Seestreitkrafte eine viel wichtigere Rolle.

Kiinstlichen Intelligenz? Denn Kl und Weg-
findung gehoren traditionell zu den groRen
Schwachen der C&C-Serie - und das bleibt
leider auch im Remaster so, die Entwickler
haben die Panzer und Ernter nicht noch mal
auf die Schulbank geschickt. Deshalb ge-
schehen hdufig Dinge wie diese:

e Panzer bleiben regungslos am Flussufer
stehen, wenn ich sie ans andere Ufer be-
wegen will. Denn der Weg iiber eine Furt
und um einen Berg herum ist ihnen an-
scheinend irgendwie zu kompliziert.

e Soldaten bleiben an Klippen hangen,
statt wie befohlen den Geschiitzturm we-
nige Meter weiter zu beschiefien, ich
muss sie regelrecht pixelweise zum An-
griffsziel bugsieren.

e Feindliche Tiberium-Ernter lassen sich
von der eigenen Infanterie umringen und
konnen sich dann nicht mehr bewegen.

e Ernter fahren eine halbe Minute lang hin
und her, wahrend sie sich nicht entschei-
den kdnnen, ob sie wirklich zur Raffinerie
zuriickrollen sollten.

e Wenn wir einer gréfleren Gruppe von Fahr-
zeugen einen Bewegungs- oder Angriffs-
befehl erteilen, fahren sie oft wild durch-
einander und stehen sich im Weg.

Absoluter Taktik-Klassiker: Den feindlichen Ernter mit Tarnpanzern einkesseln, damit er nicht
mehr ernten kann. Die ziemlich dimmliche KI unternimmt nichts dagegen.

¢ Beim Uberqueren einer Briicke mit einem
Panzertrupp fahrt ein Teil der Vehikel erst
mal in die entgegengesetzte Richtung -
weil die vorausfahrenden Kameraden
kurzzeitig die Briicke »blockieren«.

e Ein GDI-Raketenkreuzer, der auf einem
Fluss hin und her patrouilliert, visiert ver-
bissen eine meiner Einheiten an, die au-
Ber Reichweite ist. Alle anderen ignoriert
er. So kann ich ihn ohne Gegenwehr mit
Raketen-Motorradern versenken.

Das fiihrt dazu, dass ich Einheiten viel mehr
babysitten muss als in Starcraft, Age of Em-
pires & Co. Panzer bewege ich am besten in
kleinen Gruppen und - weil es keine Weg-
punkt-Funktion gibt — tiber moglichst kurze
Strecken, damit sie sich nicht verfahren oder
sich die Gruppe aufspaltet.
Beim Angriff auf Stiitzpunkte riicke ich mit
einzelnen Einheiten Feld fiir Feld vor (das
Terrain basiert immer noch auf einem Quad-
ratmuster): Okay, der Mammutpanzer rollt
ein Feld weiter, und danach der Raketenwer-
fer, damit er auf die Kaserne im Norden feu-
ern kann. Dann riickt der andere Mammut-
panzer nach, der nach Siiden absichert. Das
ist wie Schach, nur eben in Echtzeit. So er-
zeugt C&C seine ganz eigene Art von Hektik,
weil ich im ohnehin schon turbulenten
Schlachtgeschehen nicht nur den Feind im
Auge behalten muss, sondern auch meine
eigenen Chaoten. Jetzt weif’ ich auch, war-
um sich Kane das letzte Haar ausgerauft " y
hat. In einem zeitgemafien Strategiespiel
diirften solche KI-Kapriolen mittlerweile ein-
fach nicht mehr vorkommen.

Nach wie vor besonders
Und das ist des Pudels Kern: Command &
Conquer ist kein zeitgemafies Strategiespiel.
Es ist ikonisch, sein unverwechselbarer Stil
hat sich in die Spielegeschichte einge-
brannt. Spielerisch aber, das ist das Prob-
lem, wehen dicke Staubwolken von Panzern
und Raffinerien. Lohnt es sich dann tiber-
haupt noch, es heute zu spielen? Ich sage:
Ja, das lohnt sich. Einerseits, um Strategie-
spielgeschichte zu erleben, andererseits
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Michael Graf
@Greu_Lich

| -

Beim heiligen Mammutpanzer, dieser Test
ist mit seinen sechs Seiten viel langer ge-
worden, als er werden sollte. Eigentlich
wollte ich nur schreiben: »Hurra, ein Re-
master von C&C! Macht’s gut, ich spiele
dann mall« Aber bei einem Test geht’s ja
um ein etwas ausgewogeneres Urteil, und
da muss ich sagen, dass dieses Remaster in
allen Belangen nicht so weit geht, wie es
gehen konnte. Es gibt immer ein »Ja, aber«.

« Ja, die neue Grafik ist detaillierter, aber es
fehlt der Wow-Effekt.

« Ja, die Zwischenfilme wurden hochska-
liert, sehen aber teils unschon aus.

« Ja, die Bedienung flutscht besser, hat aber
immer noch Ecken und Kanten.

- Ja, es gibt haufenweise Missionen, aber
keine neuen Inhalte (siehe AoE 2).

- Ja, es ist ungeschnitten, aber die Schau-
spieler reden immer noch von Androiden.

- Ja, die Missionen machen echt Spal3, aber
das KI-Babysitting nagt an meinen Nerven.

« Ja,der Sound ist klarer, aber ... okay, kein
Aber, Sound und Musik sind klasse.

Kurzum: Ja, es ist wieder das »echte« Com-
mand & Conquer und damit nach all den
Entbehrungen der letzten Jahre eine frohe
Botschaft fiir Fan-Mammuts wie mich.
Aber man merkt C&C eben auch im Remas-
ter an, dass es inzwischen 25 Jahre auf dem
Buckel hat. Das geht an keinem Spielkon-
zept spurlos vorbei. Fiir eine echte Moder-
nisierung ware schon ein Remake notwen-
dig gewesen, das EA aber gescheut hat.
Vielleicht zurecht, denn das Risiko ware
groll gewesen, den Charme des Originals
nicht mehr einfangen zu kdnnen. Trotzdem
wird das Remaster fortan die C&C-Version
sein, zu der ich alle paar Jahre zuriickkehre,
um das einzigartige C&C-Flair nochmals zu
genieBen, in schonen Erinnerungen zu
schwelgen und - das ist neu - Community-
Mods und vielleicht sogar -Kampagnen
auszuprobieren. Allen Schwachen zum
Trotz war das alte C&C niemals spielbarer.
Ich sehe es euch aber auch nach, wenn ihr
das anders seht. Es gibt geniigend Griinde
dafiir, und das soll auch die Wertung unter
diesem Artikel widerspiegeln. Mittelalte
Sacke wie ich kénnen da gerne noch mal
zehn Nostalgiepunkte draufrechnen.

entfaltet C&C abseits aller Nostalgie nach
wie vor seine Stdrken. Taktischer Anspruch
gehort zwar nicht unbedingt dazu, meist ge-
niigt zum Sieg der gute alte Tankrush mit
massenhaft Panzern. Auf dem Weg dahin er-
lebe ich aber immer wieder tolle Missions-
ideen sowie wechselnde Startbedingungen
und unterschiedlichste Konstellationen.
Beispielsweise die nervenaufreibenden
Kommando-Einsatze von C&C 1, in denen
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Sowjet-Rambo Volkov und Wunderhund Chitzkoi infiltrieren eine alliierte Fahrzeugfabrik.

ich keine Basis errichten darf. Also taste ich
mich mal nur mit einem Scharfschiitzen, mal
mit einer Handvoll Truppen vorsichtig tiber
die Karte. Manchmal geht es darum, ein be-
stimmtes Ziel auszuschalten, manchmal soll
ich einen kleinen Stutzpunkt erobern — und
zwar natirlich unter Zeitdruck, bevor unwei-
gerlich eine feindliche Offensive anrollt oder
ein GDI-Luftangriff meinen wertvollen
Scharfschiitzen abfackelt.

Diesen Zeitdruck macht C&C nicht immer
offensichtlich, etwa durch einen gut sichtba-
ren, eingeblendeten Countdown. Meist
braucht eine solche Mission dann mehrere
Anldufe, bis man verstanden hat um was es
geht, was sie aber nicht minder spannend
macht. In seinen besten Momenten spielt
sich C&C dann wie ein Echtzeit-Strategie-
Puzzle: In welcher Reihenfolge schalte ich
Feinde aus und wohin bewege ich meine
Truppen, um das Maximum herauszuholen?

Mammuts gegen Nod

Denkwiirdig auch die Nod-Mission, in der
zwei Mammutpanzer eine Briicke bewachen,
hinter der ich meine Basis errichten muss.
Mit meiner Handvoll Einheiten kann ich die
Giganten nicht knacken, also beschieBe ich
sie mit einem Motorrad, haue ab und spiele
Katz und Maus, indem ich die Mammuts im
Kreis um einen Berg herum locke, wahrend
das Basis-Baufahrzeug unbehelligt iber die
Briicke rumpelt. Dann ziehe ich Gebadude
hoch, lenke die Mammuts weiter ab, rekru-
tiere Raketensoldaten, wehre einen anderen
GDI-Angriff ab, baue einen Geschiitzturm
und locke die Mammuts schlie8lich zum
Stiitzpunkt, um sie zu zerbréseln. Wer noch
mehr (oder weniger) Nervenkitzel mdchte,
darf nun auch in C&C 1 den Schwierigkeits-
grad in drei Stufen einstellen, damit Feinde
mehr Schaden vertragen und austeilen. Das
ging zuvor nur in Alarmstufe Rot, und auf der
hochsten Stufe wird schon die vierte Nod-
Mission zur Herausforderung.

Apropos: Alarmstufe Rot setzt auch in Sa-
chen Abwechslungsreichtum noch einen
drauf, beispielsweise mit Kommandomissio-
nen in Innenrdumen wie einem Atomkraft-

werk. Auf Freiluftkarten spielt indes die Luft-
waffe eine viel grofiere Rolle, auBerdem darf

ich erstmals Schiffe bauen und befehligen,

etwa sowjetische U-Boote oder alliierte Artil-

leriekreuzer mit ihrer unverschamt hohen
Reichweite. Weil spatere Kampagnen- und
groBere Addon-Missionen jeweils locker
eine Stunde dauern, stecken in der C&C Re-
mastered Collection viele Wochen Echtzeit-
Schlachten, zwar getriibt von der furchtba-
ren Kl, aber immer noch erlebenswert. %

) ) & CONQUER
E RED

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 2 Duo E4600 / Athlon 64 X2 6400 ' Core i5 4690K / Ryzen 7 1700
Geforce GT 420 / Radeon HD 5570 Geforce GTX 660 / Radeon HD 7850
4GB RAM, 32 GB Festplatte 8GB RAM, 32 GB Festplatte

PRASENTATION DGO

&5 detaillierte Remaster-Optik mit Zoom &5 neu abgemischter
Soundtrack @ oft matschige Zwischenfilme @ keine besonderen
Wow-Effekte @ basiert auf dem alten Bitmap-Grafikgeriist

| sPIELDESIGN ___ JOCIGUCIGEE

&5 spannende Missionen &3 Komfortfunktionen (Baumenti etc.)
& Grundkonzept funktioniert bestens & schlechte Wegfindung
erfordert Kleinarbeit & immer noch Kanten beim Bedienkomfort

BALANCE OGO

& drei Schwierigkeitsgrade, jetzt auch fiir C&C1 & an sich balan-
cierte Schere-Stein-Papier-Einheiten @ sehr haufig KI-Aussetzer
2 GDI-Panzer sehr stark @ Alliierte ohne Gewasser schwécher

&5 unverwechselbares Flair (»Installation« zu Beginn!) &3 tolle
Inszenierung &3 legendare Sprachausgabe & Addon-Missionen
ohne Filmszenen & Androiden-Dialoge trotz Uncut-Version

TR © © O O

&5 biindelt zwei Spiele in einem Remaster &3 enthalt alle Addons
und Bonusmissionen &3 Mod-Unterstiitzung und Karten-Editor
&5 freischaltbares Bonusmaterial @ keinerlei neue Inhalte

ATMOSPHARE /STORY GO IO IO I0K)

FAZIT

Das Remaster begliickt C&C-Vetera-
nen, leistet aber in allen Belangen
weniger, als es konnte.




TEST

Anno History Collection

AT ZURUC

Das kosten die einzelnen History Editions und das Gesamtpaket

History Edition

Anno 1602 + Addon 9,99 Euro

Anno 1503 + Addon 9,99 Euro

Anno 1701 + Addon 9,99 Euro

Anno 1404 + Addon 14,99 Euro

History Collection (alle vier Spiele + Addons) 39,99 Euro (statt 44,96 Euro)

72 Erst mit Anno 2070 wurde der Serienname »Anno« auch international einheitlich. Vorher gab es Varianten wie 1701 A.D. GameStar 08/2020



Und meine alten Savegames?

Die Spielstande bisheriger Anno-Versionen
sind mit den neuen History Editions kom-
patibel. Das klappt auch mit Versionen, die
ihr nicht direkt bei Ubisoft gekauft habt.
Wir haben es unter anderem mit der Anno
1404 Gold Edition von GOG.com getestet:
Beide Spielversionen nutzen denselben Sa-
vegame-Ordner, namlich Benutzer/(Name)/
Dokumente/Anno 1404/Savegames. Falls
ihr noch Spielstande auf einem alten PC,
Speicherstick oder einer antiken Diskette
R B A A S0 . : o habt, kopiert ihr die Savegames (sie enden
by g e - 2 i ; auf *.sww) einfach dort rein.

B R

sxaxnsxears Endlosspiele *#rrsseraes

Zurick




TEST

Der tatterig-knuffige Opa

Bei aller Nostalgie — seine 22 Jahre
merkt man Anno 1602 vor allem bei Steue-
rung, Feedback und dem starren Missions-
design an. Hier waren auch mehr Zoomstufen
notig, denn die alte, aber liebevolle Grafik
geht bei hohen Auflésungen leicht unter.

Anno 1503 History Edition (@

Endlich Multiplayer! Und sonst so?

74 Bei der Leserumfrage liegt Anno 1800 vorn, dicht gefolgt von 1404. Mit weitem Abstand dahinter kommen 1602,1701 und 1503. GameStar 08/2020
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Martin Deppe
@GameStar_de

Die Anno-Serie begleitet mich schon mein
ganzes GameStar-Leben lang - vom ersten,
kurzen 1602-Probespiel auf der Londoner
ECTS (mit anschlieBender, langer Uberzeu-
gungsarbeit beim Chefredakteur, dass
Anno kein »Siedler-Klon«, sondern was
ganz GroRes wird) bis hin zum Anno-
1800-Sonderheft. Da muss ich echt aufpas-
sen, dass keine Nostalgiebrille die Realitat
rosarot illuminiert. Und tatsachlich: Anno
1602 mochte ich auch in der History-Fas-

sung privat echt nicht mehr Iinger spielen. Anno 1701 ist in der History Edition
Klar, aus spielehistorischer Sicht ist Max gut gealtert. Wenn ihr wie wir die 18o0er-
Designs Vier-Entwickler-Epos einmalig, Kampagne viel zu kurz und schwach fandet,
aber nach 22 Jahren einfach zu altbacken, werdet ihr beim 1701-Addon gliicklich —

zu umstandlich, zu mechanisch. denn seine Kampagne ist fiir viele Vetera-
Das gilt auch fiir 1503 - das war fiir mich nen mit Abstand die beste!

aber sowieso schon (mit Anno 2270) der
schwachste Serienteil, da rettet auch die

sanfte Uberarbeitung nichts. 1701 spielt Anno 1404 HiStory Edition Q

sich heutzutage schon flotter. Der Leucht- Ll Wenn ihr Anno 1404 noch nicht habt
turm der History Collection ist aber klar Immer noch genial oder es im Endgame laufend abschmiert,
Anno 1404, dank Orient, Riesenbauten, Bo- kénnen wir euch die Anno 1404 History Edi-
ni-ltems und seinem Standig-was-umbau- tion uneingeschrankt empfehlen. Zusam-

en-Flow. Jetzt weil ich natiirlich nicht, wel-
che der vier Spiele ihr schon habt (und in
welcher Version!), darum mein persénlicher
Tipp: Legt euch Anno 1404 am besten ein-
zeln zu, wenn ihr es noch nicht besitzt, aber _
nicht die ganze Collection - die ist mit 40 AN No H ISTORY COI'I'ECTION

Euro namlich echt zu teuer. Bis ihr 1404

und das starke Venedig-Addon durchge- SYSTEMANFORDERUNGEN

spielt habt, kostet die Sammlung bestimmt

men mit dem Venedig-Addon kriegt ihr hier
das beste Anno jenseits von 1800! %

hon deutlich weniger. Core 33220/ AMD FX 4130 Core i5 4460 / Ryzen 5 1600
scho eutlic eniger. Geforce GTX 660 / Radeon R7 265 Geforce GTX 770 / Radeon RX 470
4GB RAM, 12 GB Festplatte 8GB RAM, 12 GB Festplatte

PRASENTATION DOODHD

€5 Auflosungen bis 4K & skalierbare Interfaces &3 Anno 1404 ist
immer noch schick @ 1602 und 1503 technisch veraltet
& zu wenig Zoomstufen bei Anno 1602

'mmm@m@@]

&5 zeitloses Spielprinzip &3 guter Mix aus Bauen, Expandieren,
Handeln &5 zeigt die Entwicklung der Serie qut & auch heute noch
herausfordernd @ Sackgassengefahr bei Anno 1503

BALANCE DOODD

&5 faire Schwierigkeitsgrade &5 ordentliche Tutorials €5 Mausrad-
Zoom bei Anno 1602 & Steuerung bei Anno 1602 und 1503
& schlechte Kampfsysteme an Land

ATMOSPHARE /STORY RO IO IO IDX)

& Nostalgietrip durch die Seriengeschichte & immer was zu tun
1701 und 1404 mit charismatischen KI-Herrschern €5 stressfrei
starke (Addon-) Kampagnen bei 1701 und 1404

M © S S oo

alle Addons dabei €5 Map-Editoren dabei (auBer 1503, aber
Szenarios spielbar) & Multiplayer via Uplay (auch 1503) & Pro-
duktionskettenposter als pdf, je ein Wallpaper & neue Musikstiicke

FAZIT

Die History Editions bringen Neue-
rungen wie 4K-Auflosung und Mul-
tiplayer via Uplay, davon profitieren
vor allem Anno 1503 und 1602.

76 Wir wissen nicht, ob Herbert Gronemeyer jemals Anno gespielt hat. Besungen hat er bisher nur »Annac. GameStar 08/2020



Terraria

DAS BESTE
KOMMT ZUM SCHL

Im finalen Update verbessert Ent-
wickler Re-Logic jeden Aspekt des
Spiels, schaufelt Content hinzu und
vernichtet unzahlige Stunden un-
serer Freizeit. von sascha penzhorn

Terraria wird gelegentlich als eine Art Mine-
craft in 2D bezeichnet. Auf den ersten Blick
scheint das auch recht treffend: Man priigelt
Baume weg, grabt Tunnel und stellt aus
Holz, Steinen und anderen Rohstoffen Werk-
zeuge her. Bis zum Einbruch der Dunkelheit
baut man besser einen sicheren Unter-
schlupf, sonst wird man rasch von finsteren
Kreaturen gefressen. Ein paar Stunden spd-
ter entdeckt man einen Dungeon und
kampft gegen einen tibergroflen Boss. Dann
pliindert man Schatzkisten, staubt ein paar
coole neue Waffen ab und findet einen ge-
heimnisvollen Gegenstand, der den ndchs-
ten Weltboss beschwdért. Danach rettet man
verlustig gegangene NPCs, schmiedet magi-
sche Riistungssets, reitet auf Bienen und
Einhdrnern, kdmpft gegen immer stérkere,
nahezu unbezwingbare Endgegner. Und
stellt plotzlich fest, dass man mehr als tau-
send Stunden gespielt hat und immer noch
nicht genug geschweige denn alles vom
Spiel gesehen hat. Das ist Terraria.

Ein fantastisches Ende

Und: Terraria ist endlich fertig. Entwickler
Re-Logic wird moglicherweise noch kleinere
Bugfixes und Balancing-Anpassungen verof-
fentlichen, doch Journey’s End war das letz-
te Inhalts-Update zum Spiel, das immerhin
schon seit 2011 zu haben ist. Und ohne jede
Ubertreibung: Das Finale hat es absolut in
sich! So ist das Spiel jetzt sowohl zugadngli-
cher als auch fordernder als je zuvor. Dafiir
sorgen der neue Journey-Mode und der Mas-
ter-Mode. Ersterer gewdhrt maximale Kont-
rolle tiber das Spielerlebnis. Ihr bestimmt
iber Zeit, Wetter, Monsterstdrke und deren
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Genre: Adventure Publisher: Re-Logic Entwickler: Re-Logic Termin: 16.5.2011 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 6 Jahren Spieldauer: 50 Stunden Preis: 10 Euro DRM: nein (GOG) Enthalten in: -
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Spawns, die Ausbreitung der »Corruption,
die eure Spielwelt mit der Zeit mit starkeren,
fieseren Gegnern und Bossen fiillt. Existie-
rende Gegenstdnde konnt ihr duplizieren,
auf Wunsch sogar einen GodMode zuschal-
ten. Wer Terraria bisher immer zu hart fand
und einfach nurin Ruhe bauen und erfor-
schen wollte, hat genau darauf gewartet.
Auf der anderen Seite steht der Master-
Mode. Hier sind die Bosse zdher als je zu-
vor, NPCs sind schwacher und leisten keine
nennenswerte Hilfe mehrim Kampf. Wer den
Expertenmodus durchgespielt und sich bes-
tens ausgeriistet hat, findet hier also die
ndchste Herausforderung. Zur Belohnung
gibt’s coole neue Trophden und Dekogegen-
stdande, aber auch nagelneue Ausriistung,

die ihrin keinem anderen Spielmodus erhal-

tet. Beispielsweise ldsst das Auge Cthulhus
einen neuen Schild fallen, der euch nicht
nur schiitzt, sondern eurem Helden auch
eine neue Ramm-Attacke gewdhrt, wenn ihr
eine Richtungstaste doppelt antippt. Neben
neuen Goodies haben Bosse auch einige
neue Tricks und Angriffe auf Lager. Die Moti-
vation, alles noch mal auf diesem extrahar-
ten Schwierigkeitsgrad durchzuspielen,

€40 of Chhulbu has avokes]

GameSts
fiir Umfang

kdnnte kaum groBer sein — ganz besonders
im Multiplayer-Modus mit Freunden!

Mehr von allem
Neben Bossgegenstdnden gibt es auch hau-
fenweise neue kosmetische ltems, jeweils
mehr als zehn Haus- und Reittiere, neue Far-
ben zum Anpassen eurer Klamotten, kosme-
tische Ohren, Schweife und Kostiime und
sogar eine zusatzliche Waffengattung: Peit-
schen. Die richten sich speziell an Beschwo-
rer und skalieren mit dem Schaden ihrer Un-
tertanen. Es gibt neue Biome — seid ihr mit
euren Freunden an einer Stelle in der Spiel-
welt besonders oft gestorben und habt viele
Grabsteine hinterlassen? Dann wundert
euch nicht, falls es dort kiinftig neblig triib
ist und ihr einen Trauermarsch im Hinter-
grund hort. Jawoll, es wurde ein Friedhofs-
Biom hinzugefiigt! Dort treiben sich gele-
gentlich sogar Geister herum, haufenweise
neue Kreaturen und Monster gibt es namlich
auch. Damit euch davon keines entgeht,
gibt es jetzt ein Bestiarium, das alle Gegner
listet, die ihr gemeuchelt habt.

AufRerdem warten zwei neue Bosse auf
euch. So gibt’s neben dem King Slime jetzt

Cthulhus Auge lasst im Master-Mode einen Schild fallen, mit dem wir Feinde rammen kénnen.

Zenith, das neue, machtigste Schwert im Spiel, wird aus den starksten und seltensten Klingen des Spiels gefertigt. 77
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Sascha Penzhorn
@Berserkerkitten

Ich hasse es! Ich habe diesen Test maximal
aufgeschoben, mich davor gedriickt, wollte
den Auftrag urspriinglich gar nicht erst an-
nehmen. Denn es ist genau das passiert,
was ich befiirchtet hatte, nur noch viel
schlimmer: Du wirfst dieses verdammte
Spiel an, schon rast das richtige Leben ein-
fach nur so an dir vorbei. Nur noch ein
Haus fiir den nachsten NPC bauen, noch
eine Waffe schmieden, das eine Upgrade
neu auswiirfeln, noch kurz die neue Boss-
waffe ausprobieren. Man kriegt einfach
nicht mit, wie beim Spielen die Zeit ver-
fliegt. Bis 2016 hatten sich auf meinem
Konto Spielstunden im vierstelligen Bereich
angesammelt, bevor ich endlich jeden Boss
besiegt, jede Waffe hergestellt, alles mal
gesehen hatte. Ich war fertig, kam davon
los, war endlich clean. Und jetzt haut Re-Lo-
gic ein Update raus, das alles groRer, alles
schoner und besser macht als zuvor. Und
der Suchtfaktor ist stark wie nie. Auf den
ersten Blick sieht das Teil aus wie ein merk-
wiirdiger Minecraft-Abklatsch. Dann be-
schwort man plétzlich Monster oder
schmiedet magische Schwerter, findet
Amulette, mit denen man zum Werwolf
wird und besser kampft oder unter Wasser
atmet. Dann erbeutet man das erste Reit-
tier. Befasst sich mit Magie. Findet ver-
steckte Hauser in den Wolken. Es geht im-
mer weiter, hinter jeder Ecke wartet ein
neues Feature, eine neue Uberraschung. Es
gibt so viel zu entdecken, so umwerfend
viele, aufregende Ausriistungsgegenstan-
de, Waffen und Zauber. Das alles ist mit
Journey’s End noch mal eine Ecke schoner,
umfangreicher und besser ausbalanciert. In
einem kostenlosen Update fiir ein Spiel, das
ohnehin nur einen Zehner kostet. Noch
mehr Spiel fiirs Geld geht kaum noch.

Name: Rift of Acddents
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Dank Journey- und Master-Mode ist Terraria nun sowohl
zuganglicher, als auch harter denn je.

Skeletron Prime ist ziemlich Gbel im Master-Mode. Wir hauen mit allem drauf, was wir haben,
doch sein Lebensbalken will erstmal so gar nicht schrumpfen.

auch eine Queen Slime. Habt ihrim Hard-
mode Plantera umgenietet, konnt ihr euch
zudem an die Kaiserin des Lichts wagen. Die
schlagt merklich harter zu als die meisten
anderen Bosse im Spiel, kann nach ihrem
Tod aber auch einige unwahrscheinlich star-
ke neue Waffen hinterlassen. Seid ihr nicht
ganz so blutriinstig drauf, freut ihr euch
iber Komfort-Features wie Pylone, mit deren
Hilfe ihr rasch durch die Spielwelt telepor-
tiert, oder die neue Block-Swap-Mechanik,
mit der ihr einen bestehenden Block in der
Spielwelt durch einen anderen Block in eu-
rem Inventar ersetzen kénnt, ohne den be-
stehenden Block erst zerstéren zu miissen.
Das spart Zeit und erleichtert euch zum Bei-
spiel dann die Arbeit, wenn ihr von Hand
neue Biome anlegen mochtet. Ein neuer
NPC, die Zoologin, ldsst euch Hunde, Katzen
und Hasen in eure Siedlungen einladen.

Schoner, stdrker, besser

Viele Kreaturen, Pflanzen und Hintergrund-
grafiken fiir Biome wurden verbessert. Die
zufallsgenerierten Welten bieten mehr Ab-

Inventory

78 Terraria: Otherworld sollte der Nachfolger zu Terraria werden, wurde jedoch 2018 eingestellt.

wechslung und Details als vor dem Update,
es gibt neue Wettereffekte und diverse neue
Musikstiicke. Waffengattungen wie Kurz-
schwerter und Flegel haben {iberarbeitete
Animationen und Mechaniken. Bestehende
Waffen, deren Wirkung bisher eher schwach
und enttduschend war, wurden aufgemotzt
und verbessert. Riistungssets wie die Heilige
Riistung und die Titanriistung haben méchti-
ge neue Buff-Effekte. Es gibt mehr Anpas-
sungsmoglichkeiten fiir die Benutzeroberfla-
che. Keine Lust, Leben und Mana als Herzen
und Sterne anzuzeigen? Inzwischen kdnnt
ihr sie auch als Balken darstellen lassen.
Auch Bosse haben jetzt einen Lebensbalken.
Reicht euch der nahezu endlose Content
im Spiel nicht aus, gibt es inzwischen einen
kostenlosen Mod-Loader zum Spiel, mit
dem ihr die zahlreichen Uberarbeitungen,
Verbesserungen und Total Conversions aus
der Community starten konnt. Inzwischen
unterstiitzt das Spiel auch sogenannte Tex-
ture Packs, tiber die ihr das Aussehen der
Spielwelt und ihrer Bewohner weiter anpas-
sen und verdndern kénnt. Die Liste an Uber-

Im Journey-Mode haben wir zusatz-
liche Regler fiir Dinge wie Monster-
starke, Zeit, Wetter und vieles mehr.

GameStar 08/2020



Unsere Stadt hiibschen wir mit coolen neuen Boss-Trophden auf.

arbeitungen und Verbesserungen liele sich
noch seitenweise fortsetzen. Von allem gibt
es mehrim Spiel. Was bereits existierte,
wurde mit hoher Wahrscheinlichkeit verbes-
sert, verschonert und aufgebohrt. Selbst Ve-
teranen kénnen also noch Neues entdecken.

Die zwei Hiirden

Journey’s End macht ein grandioses Spiel
noch besser. Falls ihr euch auch nur anna-
hernd fiir Terraria interessiert, wisst ihr das
natirlich langst und lest unseren Kontrollbe-
such hochstens noch zur Bestatigung. Trotz
aller berechtigter Begeisterung d@ndert das
rundum gelungene Update aber nichts an
zwei wichtigen Aspekten des Spiels, die nicht
jedem zusagen. So muss man erstens mit der
Pixel-Optik leben kénnen. Wir finden den
Look des Spiels herrlich stimmig, auch wenn
er mittlerweile wirklich sehr angestaubt wirkt.
Wer mit pixeliger Retro-Optik nichts anfangen
kann, wird aber niemals mit dem Spiel warm
werden, auch wenn mit dem Update einiges
aufgehiibscht wurde. Zweitens ist Terraria
sehr komplex. Sammeln, Herstellen und Er-

GameStar 08/2020

kunden versteht man zwar. Doch je tiefer ihr
in die Materie vordringt, desto mehr Ferti-
gungsschritte werden notig, das Crafting wird
aufwandiger, die Suche nach dem néachsten
Bosskampf beschwerlicher.

Genau das macht fiir viele Fans den Reizam
Spiel aus. Aber die Geduld dafiir muss man
eben erst mal haben — alternativ spielt man
mit dem Wiki. Wer darauf schon friiher keine
Lust hatte, fiir den wird ein noch grofieres,
umfangreicheres Terraria logischerweise nur
noch anstrengender. Andererseits gibt es jetzt
aber auch genau darum den Journey-Modus.
Auf Wunsch macht ihr euch das Spiel einfach
eine Ecke leichter und nehmt euch alle Zeit der
Welt. Allerdings werden Journey-Helden ge-
trennt von Abenteurern auf harteren Schwie-
rigkeitsgraden gehalten. Das ist nur fair. Eine
kleine Warnung noch: Terraria kénnt ihr mit
deutschen Texten spielen. Zum Testzeitpunkt
gibt es hier aber noch ein paar kleine Liicken,
etwa wenn ihr Dorfbewohner nach deren Zu-
friedenheit befragt. Das ist nicht weltbewe-
gend, das eine oder andere englische Text-
fenster miisst ihr aber noch verkraften. %

Eine Schatzkiste! Deko wie den Kronleuchter kénnen wir fiir zu Hause mitnehmen.

Natiirlich kloppt ihr euch nicht nur durch
Monsterhorden, diistere Gewdlbe und epi-
sche Bosskampfe, um machtiger zu werden
und die Welt zu retten. Ein Abenteurer, der
was auf sich halt, staubt auch immer ein
paar sexy Trophden ab, um damit sein Heim
zu verschonern. Neben neuen Biisten, Sta-
tuen und anderen dekorativen Bossgegen-
standen aus dem Master-Mode gibt es dar-
um auch viele schicke neue Gemalde, die
ihr in den Kerkern und Verliesen der Spiel-
welt finden und abstauben kénnt. Es muss
nicht immer ein neuer verzauberter Priigel
sein — manchmal tun es auch Kronleuchter
und ein schickes, eingerahmtes Bild.

TERRARIA

SYSTEMANFORDERUNGEN

Intel 41,6 GHz / Athlon XP 1600+
Geforce 6600 GT / Radeon X1300
4GB RAM, 200 MB Festplatte

PRASENTATION QOO D

&5 noch abwechslungsreichere Spielwelt &5 Retro-Charme &3 viele
verbesserte Hintergriinde und Sprites &5 Ul-Verbesserungen
& insgesamt veraltet

| sPIELDESIGN ____ JCJIGADG 0

& zufallsgenerierte Welten &5 unterschiedliche Terrain-Typen und
Spielweisen &3 motivierendes Sammeln und Erkunden & umfang-
reiches Handwerken @ Zusammenhange fiir Neulinge oft unklar

DOOOD

& Master-Mode fiir starke Helden & maximal anpassbarer
Journey-Modus &3 nie unfair &3 niitzliche Tipps vom Ratgeber-NPC
€5 tadellose Kollisionsabfrage

ATMOSPHARE /STORY RO IO IO IDX)

& in sich stimmige Spielwelt &3 spannende Bosskampfe &5 dy-
namische Ereignisse &3 viele unterschiedliche Welten, Monster und
Items &5 cooles neues Bestiarium mit Monster-Lore

M & O & O O

&5 riesige Spielwelten &3 viele versteckte Orte und Geheimnisse
€2 massive Anzahl an Gegensténden & neues Loot speziell fiir
Master-Mode & neue Biome, Monster, Waffen uvm.

Pentium 4 1.6 GHz / Athlon XP 1700+
Geforce 8500 GT / Radeon HD 3650
4GB RAM, 200 MB Festplatte

AUFWERTUNG

Journey’s End verbessert Terraria rundum und
bietet etliche Stunden zusatzlichen Spielspal3
filr Gelegenheitsabenteurer und Veteranen.

FAZIT

Der grandiose Abschluss eines
2D-Pixel-Abenteuers, das heute
noch siichtiger macht als bei seinem
ersten Erscheinen 2011.

Angeblich wurde Terraria inzwischen 30 Millionen Mal verkauft. 79
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Disintegration mixt auf duBerst ge-
schickte Art und Weise Shooter und
Echtzeitstrategie — das Ergebnis
dieser Mischung wird vor allem
Fans von Singleplayer-Shootern
gefallen. Von Michael Herold

e e ~ad Disintegration wagt einen spannenden Gen-
o e o — o re-Spagat: Es mixt einen Shooter mit Ele-
A o S \\\\ ! \ / menten aus taktischen Echtzeitstrategie-
) ) R\ Y spielen und verpackt all das in einer
B f = diisteren Story rund um eine ferne Zukunft,
AT e . \ 4 in der Menschen ihre Gehirne in Roboter in-
| \ sy | ' tegriert haben, um zu iiberleben.
‘ sw |0 A An so einer ungewohnlichen Shooter-RTS-
e 1 Mixtur haben sich zwar schon friiher Spiele
\ wie Battlezone oder C&C: Renegade ver-

Konzentrieren wir unser eigenes Feuer sowie das unserer Kl-Kameraden auf einen einzelnen sucht, aber lange konnte uns kein Kandidat
Gegner, teilen wir deutlich effektiveren Schaden aus. mehr so positiv iiberraschen wie Disintegra-

~ R BEUTE 1175 u
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80 Integration ist nicht nur Fiktion. Forscher arbeiten tatsachlich daran, menschliches Bewusstsein zu digitalisieren. GameStar 08/2020
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tion, denn es setzt seine Genre-Mix-Pramis-
se ganz hervorragend um. Dummerweise
verschenkt das Spiel dann aber wiederum
jede Menge Potenzial bei der Story, beim-
Missionsdesign und der Prasentation.

Ein fantastischer Genre-Mix

In Disintegration schliipfen wir in die Rolle
von Romer Shoal, einem Roboter mit einem
menschlichen Verstand. In der diisteren Zu-
kunftsvision des Spiels haben viele Men-
schen ihr Bewusstsein in Maschinen hoch-
geladen (die sogenannte Integration),
andere strduben sich gegen den Upload in
einen Roboterkdrper — die Folge sind politi-
sche Unruhen. Als Romer unterstiitzen wir
nun den Widerstand gegen die Reyonne,
eine bose Robo-Gruppierung, die wirim
Spiel auch als die Rotaugen vorgestellt be-
kommen. Fiir den Menschen-Revoluzzer
Waggoner iibernehmen wir das Kommando
iber unsere kleine Rebellentruppe, die je-

doch (bis auf eine Ausnahme) seltsamerwei-

se aus Integrierten besteht.

In den zwolf Missionen der Story-Kampag-

ne fliegen wir mit einem sogenannten Grav-

cycle (das ist quasi ein schwebendes Motor-

GameStar 08/2020

Roboter im Schlepptau, die unter uns her-
laufen und auf Befehl ebenfalls unsere Geg-
nerins Visier nehmen.

Die direkte und unmittelbare Verbindung
von Schiefereien und Befehlen, die wir un-
seren RTS-Helferlein geben, stellt dabei
ganz klar die grofte Stdrke von Disintegrati-
on dar. Denn wahrend wir mit der linken
Maustaste selbst unser SchieReisen abfeu-
ern, konnen wir mit der rechten Maustaste
unser Team befehligen und so zum Beispiel
unsere gesamte Angriffskraft auf einen
Feind konzentrieren oder eine Truhe mit
Schrott (die Wahrung fiir Levelaufstiege) von
einem unserer Robo-Freunde 6ffnen lassen.

Das gleichzeitige Schiefen, Taktieren und
Befehligen beherrschen wir nach einem sim-

rad mit dicken Kanonen, dafiir ohne Rader)
durch lineare Level und feuern auf tiberall

lauernde Gegnergruppen. Zusdtzlich haben
wir allerdings (fast) immer einen bis drei Kl-
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Das Thema wurde auch schon in Filmen behandelt. Schaut euch mal »Chappie« oder »Transcendence« an. 81
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Ein Storsender deaktiviert die Waffen unseres Gravcycles, zumindest bis unsere KI-Helfer ihn
ausknipsen. Eine der wenigen Abwechslungen wahrend der ansonsten eintonigen Missionen.
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Manchmal greifen uns sogar gegnerische Gravcycles an. Die sind dann deutlich flinker unterwegs
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als andere Gegner und stellen eine echte Herausforderung dar.

Markus Schwerdtel
@kargbier

Wow, menschliche Gehirne in Roboterkor-
pern! Das ist genau der Stoff fiir spannende
Science-Fiction, fiir die groRen Fragen des
Transhumanismus, nach freiem Willen,
nach dem ewigen Leben! Was fiir eine ver-
lorene Chance, dass all das in Disintegrati-
on keinen rechten Platz findet. Der Halo-

Miterfinder Marcus Lehto und sein Team
bauen hier die ganz grof3e Bithne, um dann
doch nur einen relativ generischen SciFi-
Shooter aufzufiihren, der das Setting so gut
wie gar nicht nutzt. Nicht nutzen - das ist
ohnehin das Stichwort: Fehlende Elemente

wie freie Waffen- oder Teamwahl wirken
gerade so, als waren sie urspriinglich ge-
plant gewesen, mussten dann aber aus
Zeit- und Budgetgriinden entfallen. Na gut,
schlieBlich ist das Team von V1 Interactive
recht klein, im Abspann liest man die im-
mer gleichen Namen. So bleibt uns nur die
Aussicht, dass ein hoffentlich geplanter
zweiter Teil groRRer, tiefer, besser wird.

Michael Herold
@michiherold

Hach, da ware noch mehr drin gewesen.
Keine Frage, Disintegration macht vieles
richtig. Allen voran funktioniert der Shoo-
ter-Echtzeittaktik-Mix viel besser, als ich es
erwartet hatte. AuBerdem finde ich die
Helden-Truppe rund um den Protagonisten
Romer Shoal und das diistere Zukunftssze-
nario super spannend. Aber das Spiel holt
aus diesen hervorragenden Voraussetzun-
gen einfach zu wenig raus. Mit einer gerad-
linigeren Story und ein wenig mehr Ab-
wechslung in den Missionen hatte
Disintegration noch viel besser sein kon-
nen. Aber ich will mich nicht nur beschwe-
ren, denn ich hatte auch so meinen Spaf3
mit dem Shooter. Und gerade in den coolen
Gefechten - wenn ich von Massen an
feindlichen Robotern umzingelt bin, mir die
Kugeln um die Ohren fliegen und ich ver-
zweifelt mit Mérserbeschuss und Dauer-
feuer zuriickschlage - vergesse ich schnell
all die Schwachen von Disintegration.

82 Und wer die »Robocop«-Filme nicht kennt, der hat die letzten Jahre unter einem Stein gelebt.

plen Tutorial in Windeseile, und von da ab
gibt uns Disintegration standig das Gefiihl,
ein super taffes Roboter-Einsatzkommando
zu kontrollieren. Gerade weil unsere Kl-Hel-
fer meist auch ohne unsere Anweisungen
recht schlau mitarbeiten, machen die Kamp-
fe durchgdngig Laune und erlauben gleich-
zeitig einige Freiheiten.

Wer sich selbst das Leben schwer machen
mochte, kann einfach allein alles wegballern
und auf die RTS-Elemente pfeifen. Oder aber
man bindet seine Kameraden regelmafig
ein, aktiviert ihre Spezialfahigkeiten (Mor-
serbeschuss, Granaten, Verlangsamungsfeld
etc.) und besiegt seine Gegner damit deut-
lich effektiver und schneller.

Schwéchen bei Story und Missionen
Die Schieereien sind durch gutes Waffen-
handling und Treffer-Feedback sehr befriedi-
gend. Man merkt, dass Chef-Designer Mar-
cus Lehto auch beim
Science-Fiction-Shooter-Klassiker Halo sei-
ne Hand im Spiel hatte. Mit den AAA-Kampa-
gnen eines Call of Duty oder Doom Eternal
kann Disintegration zwar nicht mithalten,
aber es will ja auch eher mit seinem Genre-
Mix tiberzeugen als mit opulenter Inszenie-
rung und dramatischen Kriegsgeschichten.
Genau hier liegen allerdings auch die gro-
en Schwachpunkte von Disintegration. So
viel Spaf es auch macht, sich mit dem Grav-
cycle durch den Dauerbeschuss der gegneri-
schen Roboter zu schlagen und dabei die
Schaltkreise von jeder Menge kleinen, aber
auch einigen mehrere Stockwerke grofien
Riesen-Mechs auszuknipsen — einen trifti-
gen Grund fiir unseren Feldzug liefert uns
das Spiel im Grunde nicht. Wahrend der ers-
ten Story-Missionen wissen wir tiberhaupt
nicht so richtig, warum und gegen wen wir
gerade kampfen. Erst ab der Halfte der Kam-
pagne kommt langsam ein motivierender ro-
ter Faden in die Handlung.

GameStar 08/2020
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Zwischen den Missionen kénnen wir in kleinen Hub-Gebieten mit unseren
Robo-Kumpels quatschen. Viel Sinnvolles zu sagen haben die aber nicht.

Dabei hatte die spannende Zukunftsvision
rund um Romer Shoal sowie unsere sympa-
thische Roboter-Gruppe mit witzigen Kame-
raden wie dem Haudrauf Doyle oder der Sol-
datin Agnes so viel Potenzial fiir eine
packende und sinnvolle Story gehabt. Auch
die Missionen selbst ergeben nur selten
wirklich Sinn. Meistens fliegen wir durch die
schlauchartige Spielwelt zur ndchsten
Gegnergruppe und schalten alles aus, was
sich bewegt. Dann lassen wir unsere KI-Hel-
fer einen Schalter aktivieren oder etwas ein-
sammeln und weiter geht’s zur ndachsten
Schielbude. Da vermissen wir in Disintegra-
tion Abwechslung und allzu oft tiberhaupt
nachvollziehbares Missionsdesign.

Ein Lichtblick sind dabei Bonus-Heraus-
forderungen wie »Besiege 20 betdubte Geg-
nerl« oder »Schliele die Mission innerhalb
eines Zeitlimits ab!«. Solche optionalen
Challenges liefern uns neben mehr Motivati-
on auch zusatzliche Upgrade-Chips, mit de-
nen wir unseren Helden sowie die Robo-
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Freunde verbessern kénnen (mehr Schaden,
dickere Riistung etc.). Nette Spielelemente,
aber die machen die Schwéachen der eintdni-
gen Missionen auch nicht wett.

Ein weiterer Kritikpunkt, der unser Spiel-
vergniigen triibt, betrifft die Waffenauswahl
— es gibt namlich keine. An sich stehen viele
Kanonen zur Verfiigung, von LMGs ber
Schrotflinten bis zu Sniper-Gewehren. Aber
aus irgendeinem Grund kdnnen wir in den
Story-Missionen nicht selbst entscheiden,
womit wir unser Gravcycle ausriisten wollen.
Das Spiel gibt uns immer vor, womit wir in
den Kampf ziehen, und das ist einfach unné-
tig und nervig. Gleiches gilt auch fiir unser
Team an KI-Kameraden. Statt die Mann-
schaft frei mit Helfern aufzustocken, gibt
uns jede Mission eine Pflichtzusammenstel-
lung mit ins Feld. Dabei waren die ansons-
ten recht tiberfliissigen Hub-Levels zwischen
den Missionen ideal gewesen, an Ausriis-
tung und Mannschaftsaufstellung zu feilen.
So aber gibt es im Hangar oder auf irgendei-
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yelanglose Dialoge zwischen
den Kameraden.

entation iiberzeugt uns Disin- .
s nicht v s. Die Gra
rade h'a%erauch al-
il als herausragend. Wir wiirden sie
am ehesten als zweckdienlich bezeichnen,
denn die Level konnten zwar allesamt mehr
Grafikdetails und schonere Texturen vertra-
gen. Aber beim Durchfliegen vergisst man
die langweiligen Umgebungen schnell, weil
die Gefechte alle Aufmerksamkeit fordern.

Technisch lduft Disintegration dagegen
rund. Wir haben bei unserem Test-Spiel-
durchlauf weder im Singleplayer noch im
Multiplayer-Modus irgendwelche Bugs, Glit-
ches oder Lags erlebt. Auch die Steuerung
funktioniert einwandfrei und schafft es sehr
geschickt, die SchieBereien und die Taktik-
Strategie mit den beiden Maustasten unter
einen Hut zu bringen.

Wir wollen aber nicht zu sehr ins Meckern
verfallen. Denn Disintegration liefert gerade
als Erstlingswerk des neu gegriindeten Stu-
dios V1 Interactive ein ordentliches Gesamt-
paket mit einem gelungenen Genre-Mix, ei-
ner unterhaltsamen, wenn auch nicht
perfekten Story-Kampagne und einem net-
ten Multiplayer-Modus als Bonus. Im néchs-
ten Spiel dann bitte mehr Handlung. %

DISINTEGRATION

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 2400 / Ryzen 5 1400
Geforce GTX 570 / Radeon HD 7850
8 GBRAM /15 GB Festplatte

PRASENTATION DO

&5 coole Roboter-Helden &3 dynamische Effekte &2 viele witzige
Dialoge wahrend der Missionen @ eher zweckdienliche Grafik
@ eintdnige Level, wenig optische Abwechslung

Core 7 8700/ Ryzen 7 3800X
Geforce GTX 1060 / Radeon RX 5700
16 GB RAM /15 GB Festplatte

€5 smarter Mix aus Shooter und RTS &3 gute Steuerung &3 viele
unterschiedliche Waffen und KI-Helfer & motivierendes Upgrade-
System fiir das Helden-Team & abwechlsungsarmes Missionsdesign

GO D

&5 vier Schwierigkeitsgrade &3 Tutorial fiir die Gravcycle-Steuerung
€5 Multiplayer liefert neue Herausforderung &3 KI-Helfer agieren
meist schlau @ KI-Gegner werden lediglich durch Masse gefahrlich

ATMOSPHARE/STORY GG GGG

€ spannende Zukunftsvision & sympathische und charakterstarke
Heldentruppe & Story holt zu wenig aus Szenario raus & Kampa-
gne ohne roten Faden & nette, aber sinnlose Dialoge

T © S S O O

&5 Story-Kampagne mit knapp zehn Spielstunden &5 viele
Bonus-Herausforderungen &3 Multiplayer-Modus & keine freie
Waffenwahl @ Levels und Hubs sind meist grof, aber recht leer

Launiger Shooter mit smarten RTS-
Elementen, vor allem fiir Solo-Spie-

ler super. Das coole Szenario hitte
aber eine bessere Story verdient.

Vor jeder Mission kénnen wir uns Upgrades kaufen. Bléderweise diirfen wir
aber nicht selbst entscheiden, welche Waffe wir benutzen wollen.
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Ein cooler Film, der sich der Sache von der anderen Seite nahert: »Ex Machina«.
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Legends of Runeterra

S

>

Genre: Rundenstrategie Publisher: Riot Games Entwickler: Riot Games Termin: 28.4.2020 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: ab 12 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden Preis: F2P DRM: ja (Riot Client) Enthalten in: -

Funktioniert League of Legends
auch als Kartenspiel? von manuet itsch

Brauchen wir wirklich noch ein weiteres Sam-
melkartenspiel? Das war die erste Frage, die
uns in den Sinn kam, als Legends of Runeter-
ra zum zehnjahrigen Jubildum von Riot Games
im Oktober 2019 vorgestellt wurde. Denn die
Auswahlin diesem Genre ist seit dem grof3en
Erfolg von Blizzards Hearthstone stetig ge-
wachsen. Spadtestens mit der gelungenen di-
gitalen Umsetzung des Genre-UrgroBvaters
Magic: The Gathering ist der Markt fiir neue
Herausforderer eng geworden. Dank seiner
tollen Prasentation, einer starken Marke
(League of Legends) im Riicken und vor al-
lem erfrischend neuen Ansdtzen raumen wir
Legends of Runeterra jedoch gute Chancen
ein, sich einen Platz im hart umkampften
Sammelkartensegment zu sichern.

Duell um die Welt

LoR ist ein Duell, das so lange iiber Runden
ausgetragen wird, bis der gegnerische oder
der eigene Nexus (sozusagen die Entspre-
chung der Basis aus dem zugrundeliegen-

den MOBA) mit jeweils 20 Lebenspunkten
zerstort ist. Schaden anrichten konnen wir
ihm durch ungeblockte Angriffe mit Kreatu-
renkarten oder iber ausgeloste Effekte und
Zauberspriiche. Unser Ziel ist es logischer-
weise, das schneller und effizienter als un-
ser Gegeniiber zu schaffen. Dazu stellen wir
uns vor dem Kampf ein eigenes Deck aus ge-
nau 4o Karten zusammen.

Der Kartenpool ist derzeit in sieben unter-
schiedliche Regionen des fiktiven und na-
mensgebenden Kontinents »Runeterra« un-
terteilt. Die Besonderheiten dieser Gebiete

lassen sich spielerisch auch in den Fahigkei-

ten der Karten aus dieser Region ablesen.
Die Bewohner der Schatteninseln beispiels-
weise arbeiten im Verborgenen und schlei-
chen sich dank »Ungreifbar«-Attribut an der
gegnerischen Verteidigungslinie vorbei. Die
mutigen Recken aus Demacia dagegen kon-
nen Feinde gezielt herausfordern oder sich
gegenseitig im Kampf unterstiitzen und
Schutz geben. Insgesamt gibt es iiber 20
dieser Schliisselworter, die zum Experimen-
tieren und Taktieren einladen. Bei der Zu-
sammenstellung des eigenen Decks aus bis-

Die Ubersicht auf dem Spielfeld ist stets hervorragend geldst. Hier wirken zwei unterschiedliche Zauberspriiche auf insgesamt drei Kreaturen.

84 Von Legends of Runeterra gibt es wie von Hearthstone auch Versionen fiir iOS- und Android-Handys.

her rund 500 Karten kénnen jeweils bis zu
zwei Regionen kooperieren. Dies erlaubt
eine grof3e Vielfalt an strategischen Kombi-
nationsmoglichkeiten beim Deckbau.

Champions mit Aufstiegschancen

In jeder Region stehen zusdtzlich fiinf soge-
nannten Champions als Spezialkarten zur
Verfiigung. Eine Besonderheit von LoR: Die
Spezialkarten kdnnen innerhalb einer Partie
eine gewisse Evolution durchlaufen. In vie-
len Decks ist diese Verwandlung zentraler
Bestandteil der Gewinnstrategie.

Ein Beispiel: Fiora aus der Region Dema-
cia muss zwei gegnerische Einheiten toten
(und iiberleben), um auf die nédchste Stufe
aufzusteigen. Gelingt ihr das, erhdlt sie ei-
nen zusdtzlichen Angriffs- und Verteidi-
gungspunkt und aus der Anforderung wird
eine Siegbedingung: Wenn es uns gelingt,
zwei weitere Feinde mit ihr zu toten, gewin-
nen wir die Partie sofort. Die Schwierigkeit
hierbei ist, dass Fiora mit nur drei Lebens-
punkten startet und sie ihre Siegbedingung
ohne Unterstiitzung von passend ausge-
spielten Karten allein nicht erfiillen kann.

GEGNERISCHER
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Manuel Fritsch
@manuspielt

Legends of Runeterra fiihlt sich anfangs wie
ein »Best of« der interessantesten Spielme-
chaniken aus Hearthstone, Magic, Gwent
und Co an. Aber LoR ist mehr als nur ein
schnell zusammengestellter Trittbrettfahrer.
Die Duelle haben ihren ganz eigenen Rhyth-
mus und ich mag den ungewohnt hohen In-
teraktionsfaktor mit meinem Gegeniiber.
Das Ausspielen jeder Karte fiihlt sich an wie
ein neu angebrachtes Argument in einem
Streitgesprach mit entsprechender Gegen-
reaktion meines Gegners. Auch gefallen mir
die sieben spielerisch sehr unterschiedlichen
Regionen des fiktiven Kontinents und das
wohl fairste Monetarisierungsmodell des
Genres. Endlich muss ich keine Katze im
Sack mehr kaufen, sondern kann mir gezielt
die Karten besorgen, die ich fiir mein Deck
brauche. Besonders toll: Das grof3ziigige
Progressionssystem erlaubt mir sogar, ge-
zielt Kartenbelohnungen einer bestimmten
Region zu erspielen. Vorbildlich!

Duelle wie Dialoge: So lduft eine Runde ab
Neben den Champions ist vor allem der dy-
namische Schlagabtausch in den Duellen
das starke Alleinstellungsmerkmal von Le-
gends of Runeterra. Grundsatzlich gibt es
zwei Arten von Karten: Kreaturen (Men-
schen, Spinnen, Monster etc.) und Zauber-
spriiche (Feuerball, Schild usw.). Eine
Schwertmarkierung wechselt jede Runde hin
und her und zeigt an, welche Seite aktuell
die Angriffsinitiative hat. Die bestimmt, ob
wir mit unseren Kreaturen nur blocken oder
auch den gegnerischen Nexus attackieren
diirfen. Anders als jedoch bei vergleichba-
ren Titeln konnen wir auch wahrend der geg-
nerischen Attack-Runde Kreaturen beschwo-
ren und Karten als Reaktion ausspielen. Wir
haben dadurch nach jeder Aktion die Chan-
ce zur Gegenwehr — das bringt taktische Tie-
fe. Denn so konnen wir vielleicht mit einem
Sofortwirkungs-Zauber den Gegner einfrie-
ren und damit Schaden verhindern.

Vorbildliche Monetarisierung

Anders als die Konkurrenz hat sich Riot bei
der Entwicklung des Free2Play-Spiels Le-
gends of Runeterra bewusst gegen die Fi-
nanzierung liber den Verkauf von klassi-
schen Lootboxen oder Booster-Packs ent-
schieden. Stattdessen lassen sich alle Karten
direkt im Shop mit Echtgeld oder sogar liber
die Ingame-Wahrung »Splitter« gezielt er-
werben. Zusatzlich erhalten wir liber Beloh-
nungen im Spiel Wildcards in mehreren Sel-
tenheitsstufen, die gegen die noch fehlen-
den Karten in der Sammlung eingetauscht
werden konnen. Gegen Echtgeld gibt es nur
rein kosmetische Verschonerungen wie
neue Spielfelder, Maskottchen oder Karten-
riicken ohne spielerischen Einfluss. Wir ver-
zichten deshalb auf eine Abwertung.
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Auf Klick wird jede Karte grof3 rangezoomt und erklart. Bei den Champions mit ihren unter-
schiedlichen Evolutionsstufen lassen sich begleitende Karten und Effekte durchblattern.

Jede Seite spielt abwechselnd Karten aus,
die klassisch mit Mana bezahlt werden. Der
Vorrat der Zauberkraft wachst pro Runde auf
beiden Seiten gleichmaRig an. Uberschiissi-
ges Mana diirfen wir zum Teil sogar fiir Zau-
berspriiche in die ndchste Runde mitneh-
men. Das Ausspielen von neuen Karten geht
so lange hin und her, bis beide Seiten pas-
sen. Erst dann wird der Angriff ausgefiihrt
und wir bestimmen, welche Karten {iber-
haupt zum Einsatz kommen. Dies erdffnet
weitere strategische Uberlegungen: Starten
wir unsere Runde direkt mit einem Angriff
ohne neue Karten auszuspielen, dann bie-
ten wir auch unserem Gegner keine Chance
mehr, eventuell noch eine passende Vertei-
digungskarte zu spielen.

Der Wechsel zwischen Aktion und direkter
Reaktion macht Legends of Runeterra be-
sonders reizvoll, kann in bestimmten Situa-
tionen aber auch fiir langere Wartezeiten
sorgen. Dennoch bleiben das Feld und die
Benutzerfiihrung stets tibersichtlich. Per
Rechtsklick lassen sich alle Karten vergro-
Bern und Schlisselworter werden auf
Wunsch ausfiihrlich erklart.

Wenig Abwechslung fiir Singleplayer
LoR ist primdr auf Online-Matches gegen
menschliche Spieler im Ranglisten- oder
Freundschafts-Modus ausgelegt. Zur Ubung
kdnnen Decks auch gegen eine Gegner-KI
ins Rennen geschickt werden. Etwas Ab-
wechslung bietet der Expeditions-Modus,
bei dem sich alle Teilnehmer aus einem be-
grenzten Karten-Angebot ein Deck zusam-
menklicken (Drafting). Wer sieben Matches
gewinnt und dabei weniger als zwei Partien
verliert, erhdlt dicke Belohungspakete.

Hinter dem Meniipunkt »Herausforderun-
gen« befindet sich das sehr gut gemachte
Tutorial, das uns pro Mission in eine vorge-
fertigte Situation wirft. Die Rédtselaufgaben
kénnen nur durch den richtigen Einsatz von
bestimmten Schliisselwortern auf Karten ge-
st werden. Auf diese Weise gelingt es,
auch komplexere Zusammenhange der Kar-
teneffekte spielerisch zu erklaren.

Fiir Fans von League of Legends bietet die
Kartenspieladaption etliche liebevolle De-

Fiir Konsolenkartler gab es nur den Witcher-Spinoff Gwent, doch die Umsetzungen wurden am 9. Juni 2020 abgeschaltet.

tails und einen hohen Wiedererkennungs-
wert. Doch keine Sorge: Legends of Runeter-
ra steht fiir sich und besteht im Test auch
ohne jegliche Vorkenntnisse. Runeterra
macht es sich zwischen dem etwas zugangli-
cheren Hearthstone und dem Komplexitats-
monster Magic: The Gathering gemiitlich
und kdnnte dort seine perfekte Nische ge-
funden haben. Die strategische Vielfalt ge-
paart mit den wunderschdénen Kartenillust-
rationen machen LoR zu einer klaren
Empfehlung fiir konfrontative Kartenspiel-
Strategen mit Appetit auf neue Impulse. %

LEGENDS OF RUNETERRA

SYSTEMANFORDERUNGEN

Intel Pentium D / AMD Athlon 64 X2
Geforce 6800 / Radeon X1600 Pro
4GB RAM, 10 GB Festplatte

Core 2 Duo E6600 / Athlon 64 X2 5000+
Geforce 8800 GT / Radeon HD 4850
4GB RAM, 10 GB Festplatte

PRASENTATION DGO

&5 Kartenbilder &3 vertonte Champions (Deutsch und Englisch)
&5 schicke Partikel- und Zaubereffekte & aufwandige Animationen
fiir Spezialkarten @ wenig Abwechslung bei Schlachtfeldern

| sPIELDESIGN __ JIOJGACIDIE

&5 vielschichtiges, zugangliches Regelwerk &3 sieben Regionen mit
individuellem Spielgefiihl & Champion-Evolutionen &3 geringer
Gliicksanteil & Online-Matches kdnnen sich teilweise etwas ziehen

BALANCE 9|69 D )¢

& gutes Tutorial &5 zahlreiche Deck-Strategien &3 Region zur
Kartenfreischaltung frei wahlbar &3 Bezahimodell: alle Karten ohne
Geld freispielbar & manche Kombinationen wirken (noch) zu stark

ATMOSPHARE /STORY GO IO

& packende, fordernde Duelle &5 bekannte Figuren und Kreaturen
€5 auch ohne LoL-Vorwissen stimmig & keine Story-Missionen, nur

4

Kémpfe gegen KI & Challenge-Modus nicht voll ausgeschopft

TR © © O O ¢

&5 rund 500 Karten in sieben Regionen &3 sehr groBziigige Wo-
chenbelohnungen &3 neue Modi per Patch angekiindigt & wenig
unterschiedliche Modi & keine reinen Singleplayer-Inhalte

FAZIT

Strategisch und optisch ansprechen-
des Kartenspiel, das gekonnt neue
Ideen ins Genre bringt. Sehr groBzii-
giges und faires Free2Play-System.
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SpongeBob SquarePants: Battle for Bikini Bottom — Rehydrated

b
i

ALLES KLAR, KINDER?

Genre: Jump&Run Publisher: THQ Nordic Entwickler: Purple Lamp Studios Termin: 23.6.2020 Sprache: deutsch @
USK: ab 6 Jahren Spieldauer: 12 Stunden Preis: 30 Euro DRM: nein (GOG) Enthalten in: -

Das Original von 2003 kombinierte
den Charme der Serienvorlage mit
durchdachten Hiipfereien. Kann
die Neuauflage dieses Gefiihl wie-
der einfangen, ohne dabei altha-
cken zu wirken? von fiorian zandt

Als das urspriingliche SpongeBob Square-
Pants: Battle for Bikini Bottom 2003 er-
scheint, ist die Serie um den Schwamm und
seine Freunde Patrick, Sandy und Thadddus
in den USA schon ldngst Kult. Hier in Deutsch-
land kommt sie da gerade erst so richtig in
Fahrt. Trotzdem schlédgt das Spiel zur Verof-
fentlichung bei Fans der Vorlage sofort ein,
wdhrend die Presse geteilter Meinung ist.
Hat das frisch erschienene Remake das
Zeug, beide Meinungen zu vereinen?

Ginge es nur um die Hintergrundgeschich-

te, kénnten wir den Text schon an dieser
Stelle beenden, denn daran wurde kein
Stiick geschraubt. Genau wie im Original

mussen wir Bikini Bottom von einer Roboter-

armee befreien. Hinter den wandelnden
Blechbiichsen steckt natiirlich Spongebobs
Erzfeind Plankton, der mit seinen Gehilfen
wie immer das Rezept fiir die legendéren
Burger aus der Krossen Krabbe klauen will.
Nachdem sich Spongebob und Patrick am
Tag vor dem Robo-Uberfall mehr Spielzeug-
roboter gewiinscht haben, fiihlen sich die
beiden fiir den Schlamassel verantwortlich
und nehmen die Aufraumaktion unter dem

Jeder spielbare Charakter hat unterschiedliche Fahigkeiten, die neue Spielméglichkeiten eréffnen.
Patrick kann beispielsweise bestimmte Gegenstande aufheben und auf Schalter werfen.

Meer selbst in die Hand. Anders als im Car-
toon bietet die Geschichte keinen weiteren
Interpretationsspielraum und ist relativ
diinn. Aber darum soll es in Battle for Bikini
Bottom sowieso nicht wirklich gehen.

Hauen und Hiipfen

Das Remake ist in jeder Hinsicht ein klassi-
sches Jahrtausendwende-Hiipfspiel, das im
Prinzip noch genauso wie vor 17 Jahren funk-
tioniert. Entsprechend richtet es sich auch
deutlich an ein jiingeres Publikum. Dafiir
spricht nicht nur die quietschbunte Aufma-
chung, sondern auch das etwas aufdringli-
che, sich bis zum Erbrechen wiederholende
Tutorial. Am Anfang kann das noch ganz hilf-
reich sein, denn die Charaktere, die wirim

s

SPONGEBOB: Mach das! Keine Sorge, Thadddus, ich werde dir das
Gelee des Ouallenkinigs bringen, damit du dich iiberall damit
einreiben kannst!

Mini-Missionen sollen die reine Hiipferei auflockern, sind aber weder komplex noch interessant.

86 Der Erfinder von Spongebob, Stephen Hillenburg, war nicht nur Comiczeichner, sondern auch ein echter Meeresbiologe.

Spielverlauf tibernehmen diirfen, spielen
sich sehr unterschiedlich. Das Eichhdrnchen
Sandy nutzt beispielsweise ihr Lasso nicht
nur, um die Robo-Gegner aus der Ferne zu
attackieren, sondern kann damit auch einen
Gleitsprung ausfiihren. Patrick ist die einzi-
ge Figur, die Kl6tze und Kisten hochheben
und werfen kann. Und Spongebob selbst be-
herrscht als Einziger den Walljump. Erst

Florian Zandt
@zandterbird A
SpongeBob war kein elementarer Teil mei-
ner Jugend; ehrlich gesagt habe ich die
subversive Seite des Cartoons erst spat ent-
deckt und lieben gelernt. Diese Art der
Wertschatzung lasst sich allerdings nicht
auf die Huipfspiel-Neuauflage libertragen.
SpongeBob SquarePants: Battle for Bikini
Bottom - Rehydrated ist kein schlechtes
Spiel. Kein Grinden von Collectibles, Origi-
nalsprecher, kurzweilige Hiipferei — soweit
alles gut. Allerdings bietet der Titel anders
als die Serienvorlage keine tiefere Bedeu-
tungsebene - das ist man von SpongeBob
anders gewohnt. Gerade wenn man Spon-
geBob zusammen mit seinem Nachwuchs
durch Bikini Bottom bugsiert, konnte das
sorgenfreie Herumspringen durchaus Spaf}
machen. Wer Plattformer-Herausforderun-
gen sucht, schaut sich besser anderswo um.
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Neuer Koop-Modus

GroRtenteils bleibt die Neuauflage des Hiipfspiels dem Original treu.
Die einzige, wirklich bemerkbare Neuerung ist der Horde-Mehrspieler-
modus. Darin hiipfen wir im Couch-Koop oder online iiber 27 Inseln,
um zum Schluss gegen den Robo-Thaddaus-Boss anzutreten.
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durch die Kombination all dieser Fahigkei-
ten kdnnen wir jeden Winkel der durchdacht
gestalteten und vorlagengetreu umgesetz-
ten Spielwelten erkunden. Die Innenstadt
von Bikini Bottom, der Friedhof des Fliegen-
den Holldnders, die Quallenfelder: Fans der
Serie werden sich in der virtuellen Version
von Bikini Bottom direkt heimisch fiihlen.
Vor allem weil die Soundkulisse dank der
Originalsprecher und einem tberarbeiteten
Soundtrack den Nostalgienerv kitzelt — wenn
man von manchen abgehackten Sprachsam-
ples und den auf Dauer etwas nervigen Mu-
sikschleifen absieht.

Natiirlich miissen wir in den bunten Spiel-
welten nicht nur Giber Plattformen hiipfen
und abwechslungsreich gestaltete Robo-
Hunde, Untertassen oder Bomben werfende
Flugmaschinen vermobeln. Als Retter des
Tages diirfen wir auch kleine Aufgaben l6sen
und dabei unterschiedliche Collectibles ein-
sammeln. Das Zerkloppen von Kisten und
Erledigen von Gegnern bringt uns gldnzende
Objekte ein, mit denen wir Bonusareale frei-
schalten kdnnen. Haben wir genug davon
gesammelt, konnen wir die Objekte, genau
wie ebenfalls in den Levels verstreute So-
cken von Patrick, gegen goldene Pfannen-
wender tauschen. Diese bekommen wir
auch, wenn wir Mini-Missionen erfiillen. In
den Quallenfeldern miissen wir beispiels-
weise Quallenkonigsgelee fiir Thadd&us be-
sorgen, um seine Stichverletzungen zu be-
handeln. Die Fahrlehrerin Mrs. Puff sucht in
der Innenstadt hingegen nach Steuerrdadern

fiir Boote, um die Bewohner vor den Robo-
tern in Sicherheit zu bringen. Die Pfannen-
wender gibt es aber nicht nur als Questbe-
lohnung, sondern auch an bestimmten,
besonders schwer zu erreichenden Orten.
Haben wir genug Kiichenhelfer gesammelt,
schalten wir damit das ndchste Level frei.

Zwischen Komfort und Langeweile
Dieser grundlegende Loop macht das Erkun-
den der Welt enorm kurzweilig und sorgt fiir
erfreulich wenig Leerlauf. An einem der
grofiten Probleme des Spiels dndert er je-
doch nichts: Der teilweise etwas ungenauen
Hiipfmechanik, egal ob mit dem Gamepad
oder der verniinftig umgesetzten Tastatur-
steuerung. Gerade fiir ein Jump&Run ist es
natirlich kritisch, wenn das Timing bei Dop-
pelspriingen an manchen Stellen wenig
Spielraum fiir Fehler ldsst — vor allem, wenn
sich der Titel an ein junges Publikum richtet.
Dem gegeniiber stehen allerdings jede
Menge Komfortfunktionen. Checkpoints gibt
es reichlich, sodass selbst ein todlicher
Sturz in die Tiefe kaum Konsequenzen hat.
Dank der Schnellreisefunktion kénnen wir
bereits erkundete Levels mit wenigen Klicks
ansteuern und auch die freie Speicherme-

chanik ist ein definitives Plus. So viel Anpas-

sungsfahigkeit hdtten wir uns allerdings
auch beim Schwierigkeitsgrad gewiinscht.
Dass dieser im Original nicht wirklich veran-
derbar war, ist eine Sache. Mittlerweile ist
es aber gerade bei Jump&Runs fast schon
Standard, dass wir diverse Aspekte selbst

Wie wir uns durch die unterschiedlichen Level bewegen, wechselt hdufig. Mal springen wir, mal
schwingen, mal rollen und mal rutschen wir. Das sorgt fiir Abwechslung und Kurzweil.
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nalsprechern verspriihen auch die Spielumge-
bungen den typischen Bikini-Bottom-Charme.

bestimmen kénnen. Und wenn man schon
mal ein Spiel generaliiberholt, hdtte man
hier auch etwas verbessern kénnen.

Auch abgesehen vom Schwierigkeitsgrad
hdtte man noch mehr aus der Vorlage her-
ausholen kénnen, auch wenn die optische
Aufhiibschung gelungen ist. Fiir ein echtes
Wertungsupgrade fiihlt sich SpongeBob
SquarePants: Battle for Bikini Bottom — Re-
hydrated allerdings etwas zu klobig und un-
inspiriert an. Allein die Lizenz und die Liebe
zum Detail bewahren den Titel vor der Mit-
telmaigkeit. Fiir junge Eltern, die mit ihrem
Nachwuchs in die eigene Jugend zuriickrei-
sen wollen, bietet die knallbunte Hupferei
aber auf jeden Fall genug Unterhaltung. %

SPONGEBOB SQUAREPANTS
BATTLE FOR BIKINI BOTTOM REHYDRATED

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core 34130/ AMD Phenom I1 X4 925 | Core i3 8100 / AMD FX-6300
Geforce GTX 760 / Radeon HD 7870 | Geforce GTX 1050 Ti / Radeon R9 290
4GB RAM, 8 GB Festplatte 8GB RAM, 8 GB Festplatte

PRASENTATION QOO

aufgebohrte Grafik & knallbunte Spielwelt &3 abwechslungs-
reiche Gegnertypen & manchmal abgehackte Sprachsamples
& Soundtrack auf Dauer nervig

| sPIELDESIGN _ JOGIDGIGGE

durchdachtes Leveldesign &3 Charaktere spielen sich unter-
schiedlich € kein Leerlauf & iiberschaubare Collectible-Arten
& leicht unprazise Hiipfpassagen

BALANCE DOOOD

&5 fair verteilte Checkpoints &5 gut umgesetzte Tastatursteuerung
freies Speichersystem @ zu aufdringliche Tutorials
& aushaufahiger Schwierigkeitsgrad
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Originalsprecher &5 gewohnt g p
auch unbekanntere Figuren eingebaut & platte Charaktere
& diinne Hintergrundgeschichte
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<
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15 Level &3 zusdtzliche Inhalte im Vergleich zum Original
gesonderter Mehrspielermodus &2 freischaltbare Bonusareale
& kein Wiederspielwert

FAZIT

Wer dem Remake die etwas unprazi-
se Hiipfmechanik verzeiht, bekommt
ein kurzweiliges SpaBpaket, das
aber nicht allzu lange fesseln kann.
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Der gelbe Schwamm hinterldsst auch in der Wissenschaft Eindruck: 2011 wurde eine neu entdeckte Pilzart nach ihm benannt. 87
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Wie Stress und schlechte Laune eurem Spielerlebnis schaden

HORT AUF EURE STIMMUNG!

Schlechte Laune macht auch Spiele schlechter. Wir fragen einen Medienpsychologen nach Tipps,
wie wir am besten damit umgehen. von nora Beyer

fassung der psychischen Befindlichkeit geht

Unser EXperte von drei relevanten, bipolaren Dimensionen

aus: gute versus schlechte Stimmung, Wach-
heit versus Miidigkeit und Ruhe versus Un-

Dr. Georg Valtin (44) kennt sich bestens mit Spielen aus, von 2000 bis
2006 hat er namlich als Redakteur fiir Zeitschriften wie PC Games, . . X
GameStar und danach PC Powerplay gearbeitet. Heute erforscht er als ruhe. Wgnn 1ernand be}splel..c;welse schlecht
Wissenschaftler an der Professur Medienpsychologie der TU Chemnitz gelaunt ist, mide und innerlich sehr unru-
unter anderem die Mediennutzung und Medienwirkung, insbesondere hig, dann gestaltet sich das Spielerleben
bei Computerspielen. Fiir seine Doktorarbeit zum Thema »Prosoziales anders als bei der Kombination gute Stim-
Verhalten in virtuellen Welten am Beispiel von Online-Rollenspielen« er- mung, wach und ausgeglichen.«
hielt er 2015 den Universitatspreis der TU Chemnitz. Unterschiedlichste psychische Elemente
beeinflussen also maRgeblich unser Spieler-
leben. Wenn wir verstehen, wie genau, kon-
Der Alltagsklassiker: Nach der Arbeit zu Hau-  die interaktive Welt der Spiele, wirkt sich die  nen wir damit auch besser umgehen. Fiir
se angekommen schalten wir den PC oder aktuelle Befindlichkeit auf das Spielerlebnis  dieses »richtige« Spielen haben wir in die-
die Konsole an. Nach einem stressigen Tag aus. Georg Valtin erkldrt: »Eine typische Er- sem Artikel Tipps gesammelt.
nutzen wir Spiele als Entspannung, als Ab-
lenkung vom Alltag. Aber wirken Spiele im-
mer gleich auf uns? Oder macht es einen Un-
terschied, mit welcher Stimmung wir
spielen? Aus welcher Gemiitslage wir kom-
men? Ein klares »Ja« gibt es vom Medien-
psychologen und Spieleexperten Georg Val-
tin von der Technischen Universitdt
Chemnitz. Es mache auf jeden Fall einen Un-
terschied, mit welcher Stimmung wir uns vor
den Bildschirm setzen. Oder — noch ein
Schritt zuvor — ob wir entscheiden, uns lie-
ber passiv berieseln zu lassen von einem
nicht-interaktiven Medium. Nach einem
stressigen Arbeitstag schalten wir manch-
mal eben lieber einen Twitch-Stream oder
eine Netflix-Serie ein, anstatt uns in die Ara-
Mechanik von Europa Universalis 4 oder ins
Handling der Grau 5.56 aus Call of Duty:

Warzone reinzufuchsen. Doch auch wenn Komplexe Strategiespiele wie Europa Universalis 4 konnen uns auch Erfolgserlebnisse bescheren
unsere Energieanzeige noch ausreicht fiir - wenn wir uns gut darin auskennen und nicht an den Mechanismen verzweifeln.

90 Stress aulRert sich je nach Alter anders. Erwachsene Menschen kdnnen bei dauerhaftem Stress sogar Gehirnmasse verlieren. GameStar 08/2020
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Wer vom Coronavirus personlich betroffen ist, spielt vielleicht lieber nicht Plague Inc.

Mehr Stress durch Spiele

Das Zusammenspiel zwischen psychischer
Verfassung und Spielerlebnis geht aber
noch viel weiter. Je nachdem, in welcher
Psyche-Stimmungs-Kombination wir uns be-
finden, macht es einen groRen Unterschied,
welches Spiel wir wie erleben. Heif3t: Man-
che Spiele und Genres sind in manchen Au-
genblicken und Gemiitsverfassungen we-
sentlich geeigneter als andere. Georg Valtin
erkldrt, wie dieser Unterschied zustande
kommt: »Das Spielerleben resultiert ja aus
der dynamischen Interaktion zwischen Spie-
ler und Spiel. Ein Beispiel: Der schlecht ge-
launte, miide und unruhige Spieler spielt
einen Multiplayer-Shooter. Weil er unkon-
zentriert ist, macht er mehr Fehler und spielt
deutlich unter seinen Moglichkeiten. Das
frustriert ihn noch mehr, die Stimmung wird
moglicherweise noch schlechter und die in-
nere Unruhe steigt stressbedingt an. Sein
Spielerlebnis ist damit negativ. Unter ande-

e —— - e

ren Voraussetzungen ware das anders.« Die-
se Abwadrtsspirale ldsst sich gut vermeiden,
indem wir auf unsere Gemiitslage achten
und unsere Spielewahl danach ausrichten.
Ein Phdanomen, das wir ja auch aus anderen
Bereichen kennen, wie Valtin ausfiihrt: »Bei
Film und Fernsehen geht es uns ja dhnlich.
Da sind uns manche Filme oder Serien in be-
stimmten Momenten auch zu anstrengend
oder auch thematisch zu nah an alltdglichen
Problemen. Wer selbst direkt von Corona be-
troffen ist, hat vermutlich geringe Ambitio-
nen, zum Vergniigen Plague Inc. zu spielen.«
Nachvollziehbar, denn im Taktikspiel von
Ndemic Creations spielen wir eine Krankheit
— und unsere Aufgabe lautet, durch immer
aggressivere Mutationen die Menschheit
komplett auszurotten.

Spiele sorgfdltiger aussuchen

Eine sorgfdltige Auswahl, welche Spiele wir
wann spielen, kann unser Spielerlebnis also

Wer neu in Dark Souls Remastered einsteigt, sollte entsprechend gute Laune mitbringen. Sonst

kann die Frusterfahrung das komplette Spiel verderben. Und die Stunden danach.
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mafigeblich beeinflussen. Und ob wir aus ei-
nem Spiel (noch) frustrierter herausgehen
oder tatsachlich entspannter als zuvor. Wir
stellen ja, auch wenn uns das nicht immer
bewusst ist, ganz bestimmte Erwartungen
daran, welchen Nutzen uns ein Spiel brin-
gen soll. Beispielsweise soll uns das Spiel
Entspannung bringen oder Nervenkitzel, es
soll einfach unterhalten oder intellektuell
fordern. Entsprechend suchen wir uns ganz
intuitiv unsere Spiele aus. Das herausfor-
dernde Ratsel-Adventure oder die simple
Ballerei. Den Survival-Horror oder die kom-
plexe Aufbaustrategie. Und gerade wenn wir
schon Spielerfahrung haben, kennen wir un-
sere Vorlieben und Prédferenzen doch meis-
tens ganz genau. Das Problem der richtigen
Spielwahl haben demnach, so Georg Valtin,
eher Einsteiger. Bei erfahrenen Spielerinnen
und Spielern hatten sich Vorlieben ldngst
entwickelt und die Gefahr — unabhéngig von
der Stimmungslage — so richtig danebenzu-
greifen sei relativ gering: »In den meisten
Fallen konnen wir bei erfahrenen Spielern
von reflektierten Entscheidungen ausge-
hen.« Das gilt aber natiirlich nur, solange
wir uns auf bekanntem Terrain bewegen.
Wenn wir bewusst etwas Neues ausprobie-
ren wollen, ist das Frustpotenzial entspre-
chend hoch, da uns hier die Routinen feh-
len. Und es wird wieder umso wichtiger, in
derrichtigen Gemiitslage in das neue Spie-
lerleben zu starten, um zumindest die exter-
ne psychische Komponente moglichst gering
zu halten. Das heif3t: Wer unbedingt in ein
unerbittliches Rollenspiel a la Dark Souls
oder ein komplexes Strategiespiel wie Euro-
pa Universalis 4 einsteigen mdchte, sollte
darauf lieber verzichten, nachdem er oder
sie gerade durch eine Unipriifung gerasselt
ist oder die kranke Katze zum Tierarzt ge-
bracht hat. Sonst addiert sich die Herausfor-
derung im Spiel zu unserer realen Belas-

Bei Kleinkindern duRert sich Stress beispielsweise in Bettnassen oder Stottern. 91
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Verabredete Raids in Online-Rollenspielen wie World of Warcraft kdnnen statt Spaf sozialen Druck bedeuten.

tungssituation — und die Stimmung kracht
vollends in die Tiefe. Etwa, wenn unser Erz-
herzogtum Osterreich in Europa Universalis
4 von Frankreich und England niederge-
knuppelt wird, weil wir nicht kapiert haben,

wie die Personalunion zwischen osterreichi-

scher und ungarischer Krone funktioniert.
Dieser Erstkontakt kann prdgend sein, wir
verkniipfen Europa Universalis 4 fortan mit

Druck und Unzugdnglichkeit. Keine gute Ba-

sis fuir langfristigen Spielspaf.

Gerade wenn wir also etwas Neues aus-
probieren wollen — ein Genre oder ein be-
stimmtes Spiel, das wir bislang nicht allzu
sehr mochten, dem wir aber nochmal eine
Chance geben wollen —, gilt: Dafiir miissen
wir in der richtigen Stimmung sein. Gute
Laune macht ndmlich offener gegeniiber
Neuem. Und wenn wir uns irgendwann so
richtig mit der Spielmechanik auskennen,
kann natiirlich auch ein hartes Europa Uni-
versalis 4 Balsam fiir unsere geschundene
Seele sein und Osterreich-Ungarn mit Eng-

land und Frankreich den Boden aufwischen.

Wir wissen, was uns guttut

Im Allgemeinen wissen wir aus Erfahrung,
was uns guttut und was nicht. Wir miissen
nur lernen, mehr darauf zu héren und acht-
samer zu sein. Unsere Entscheidung darii-
ber, welches Spiel wiram Ende des Tages
spielen wollen, sollten wir ganz bewusst ta-
gesformabhangig entscheiden. Nach einem
Tag voller Frusterlebnisse, an dem wir uns
vollig »down« vor den Bildschirm schlep-
pen, sollten wir nicht auch noch Spiele mit

ernsten Themen und deprimierenden Unter-

tonen spielen. Eben um die erwdhnte Ab-
wartsspirale nicht noch zu beschleunigen.
Die vermeiden wir meist ganz automatisch,

weil in unserem Gehirn unterbewusste
Selbstschutzmechanismen ablaufen: »Wir
setzen uns typischerweise nicht noch medi-
alen Stimuli aus, die einen Zustand unter-
stiitzen oder gar verstarken, der von uns als
unangenehm empfunden wird«, so Valtin.
Das gelte selbst und vor allem bei Spielen,
die uns wirklich interessieren und die wir
gerne spielen: »Selbst wenn ich zum Bei-
spiel wissen will, wie die Story in dem Spiel,
das ich aktuell spiele, weitergeht, will ich
das ja genieBBen und nicht die Halfte verpas-
sen, weil ich in Gedanken noch aktuelle Pro-
bleme wdlze oder zu miide bin.«

Das heift nicht, dass wir generell keine
traurigen oder deprimierenden Spiele anfas-
sen dirfen. Wir sollten sie nur nicht spielen,
wenn unser Leben gerade ohnehin traurig
oder deprimierend ausfallt. Grundsétzlich

konnen uns ernste und emotional aufgela-
dene Spiele wie What Remains of Edith
Finch sogar gliicklich machen, weil sie uns
dazu bringen, Fragestellungen im Spiel auf
unser eigenes Leben zu tibertragen.

Sozialer Druck und schlechte Laune

Die gute Nachricht also: Gerade erfahrene
Spieler machen oft ganz automatisch das
Richtige und wahlen ihre Spielentscheidun-
gen intuitiv so aus, dass diese zu ihrer Ge-
miitslage passen. Aber was tun, wenn das
nicht moglich ist? Bei Online- und Multiplay-
er-Spielen gibt es oft feste Termine. Die las-
sen sich nicht eben so einfach mal verschie-
ben, ohne dass man Mitspieler hdngen
lasst. Georg Valtin kennt das aus seiner akti-
ven Spielzeit in World of Warcraft: »Ich habe
es zu meinen Raid-Zeiten in World of War-

Spiele wie League of Legends spendieren uns erst dann Erfolgserlebnisse, wenn wir sie richtig
gut beherrschen. Auch, weil wir dann weniger gemeine Kommentare lesen miissen.

92 Stress am Arbeitsplatz, der nicht erfolgreich verarbeitet werden kann:

GameStar 08/2020



craft hdufig erlebt, dass ich eigentlich keine
Lust hatte oder mich gar nicht auf die doch
anspruchsvollen Aufgaben konzentrieren
konnte. Aber der soziale Druck ist so grof3,
dass man die Gilde nicht hangenlassen will
und dann trotzdem die drei Stunden mit-
geht, auch wenn es unter den Voraussetzun-
gen dann natiirlich wenig Spa3 macht.«

Hier lohnt sich eine {iberlegte Abwagung:
Spiele ich, auch wenn ich gerade gar nicht in
Stimmung bin? Oder sind die méglichen Kon-
sequenzen in diesem Fall vielleicht so nega-
tiv, dass ich es lieber sein lasse? Medienpsy-
chologe Valtin empfiehlt, in diesem Fall klare
Grenzen zu ziehen. Denn sozialer Druck hin
oder her: Von unmotivierten Mitstreitern hat
niemand etwas, und das Spielerlebnis wird
fiir alle schlechter: »Wenn ich mich tiberwin-
den muss und dann lduft es nicht rund, es
fallt kein Loot ab und man verursacht durch
eigene Fehler infolge der Unkonzentriertheit
noch Schaden fiir das ganze Team — dann
sollte man auch mal nein sagen.«

Sozialen Druck entfalten auch Multiplayer-

Titel wie League of Legends, in denen man
zusammen mit Unbekannten spielt. Wenn
sich die anderen Teammitglieder besser mit
der Mechanik auskennen, kann das unange-
nehm werden. Dann hagelt es Beleidigun-
gen, weil man den falschen Helden wahlt,
die falsche Lane oder nicht zwischen Bot
und Carry unterscheiden kann.

Dieser Zusammenstof von erfahrenen
und unerfahrenen Spielern macht Mehrspie-
lertitel oft so toxisch — und letztlich weder
Neulingen noch Profis Spaf3. Wahrend Letz-
tere aber immerhin noch Erfolgserlebnisse
daraus schopfen, dass sie das Spiel beherr-
schen, knallen Einsteiger schnell gegen eine
Frustwand. Merke: Auch in ein unbekanntes
Multiplayer-Spiel sollte man nur in guten Ta-
gen einsteigen. Sonst potenziert der Team-
und Konkurrenzdruck die schlechte Laune.

Pflanzensammeln macht gliicklich

Aber wie ist es umgekehrt? Wenn Gemiitszu-
stdnde unsere Spielewahl beeinflussen, be-
einflussen Spiele auch unsere Stimmung?

Die mogliche Abwdrtsspirale, dass wir durch
bestimmte Spiele noch mehr gestresst wer-
den, wenn wir bereits aus ungiinstigen Vor-
stimmungen kommen, hat es ja schon ange-
deutet: Ja, Spiele kdnnen unsere
Gemiitszusténde beeinflussen. Im Schlech-
ten. Aber auch im Guten! Georg Valtin sagt
dazu: »ldealerweise verbessert sich die
Stimmung und das sogenannte Arousal —
also das Element der Unruhe oder Ruhe, das
wir erleben — pendelt sich in der Mitte ein.
Das heifit: Wenn ich davor gelangweilt war,
steigert das Spiel das Arousal optimalerwei-
se auf ein mittleres Niveau. Und wenn ich
gestresst bin, senkt das Spiel das Arousal
ebenso auf ein mittleres Niveau.«

Spiele kdnnen unseren Gemiitszustand
also positiv oder negativ beeinflussen. Das
heift jetzt freilich nicht, dass Spiele unbe-
dingt immer Medizin gegen schlechte Stim-
mung sind, aber das Potenzial ist da! Zu-
gleich sollten wir Spiele nicht nur abhangig
von unseren Gemiitszustanden aussuchen,
sondern auch bewusst entscheiden, was wir
innerhalb der Spiele tun. Ein Beispiel von
Georg Valtin: »In Zeiten von Open-World-
Games kann ich ja verschiedensten Tatigkei-
ten nachgehen, die auch unterschiedlichen
Stimmungen gerecht werden.«

Der Windsimulator Flower wirkt beruhigend und fast schon meditativ. Das perfekte Spiel nach
einem stressigen Arbeitstag. Ein Spiel wie eine heie Badewanne nach einem kalten Winterlauf.
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Probieren wir doch einfach mal aus, welch
entspannende Wirkung repetitive Tatigkei-
ten haben wie das simple Pflanzensammeln
oder Schatzsuchen in Open-World-Spielen.
Oder wéahlen wir unsere Taktik im Schleich-
Shooter bewusst anhand unserer derzeiti-
gen Stimmungslage. Wenn wir gestresst
sind, greifen wir zur Waffe und schief3en uns
durch, weil das einfacher ist und uns Er-
folgserlebnisse beschert. Sind wir hingegen
gelangweilt, steigern wir den Nervenkitzel,
indem wir auf leisen Sohlen durch den Level
huschen, Patrouillenwege ausspahen und
das exakt richtige Zeitfenster ausnutzen,
wenn eine Wache mal nicht in unsere Rich-
tung guckt. Und dann schauen wir, welchen
Effekt das auf unsere Stimmung hat. Einfach
mal ausprobieren, es lohnt sich!

Achtung, Realitat!

So gut Medien und damit auch Spiele zur
Stimmungsregulierung sind — natdirlich ist
die Fiktion immer mit Vorsicht zu geniefien.
Spiele kdnnen uns ganz wunderbar eine
Zeitlang aus dem Alltag holen und unsere
Gemitszustdande positiv beeinflussen. Aber
gerade, wenn man ohnehin schon schlecht
draufist, sollte man darauf verzichten, Spie-
le dauerhaft als Mittel zur Ausblendung der
Realitdt zu nutzen. So willkommen die Ab-
lenkung auch ist — die Probleme der Realitat
verschwinden ja dadurch leider nicht. Das
Stichwort ist hier also ein reflektierter Medi-
enkonsum. Der grof3e Vorteil dieses Ansat-
zes: Wir lernen diesen reflektierten Medien-
konsum umso besser, wenn wir bewusst
beobachten, in welchen Gemiitszustanden
uns welche Spiele guttun und wann wir bes-
servon bestimmten Spielen — oder vom
Spielen tiberhaupt — die Finger lassen soll-
ten. Und ein positiver Nebeneffekt tritt da-
bei ganz von selbst ein: Wir lernen, iiber-
haupt besser in uns hineinzuhorchen und
ein Gespiir fiir unsere Stimmung und unsere
Bediirfnisse zu entwickeln. Wir lernen, ein
Gefiihl dafiir zu entwickeln, wo unsere Gren-
zen liegen. Und wo wir sie auch mal iber-
schreiten kdnnen. Wie Georg Valtin treffend
schlief3t: »Es sollte eben, wie alles im Le-
ben, im richtigen Maf erfolgen.« %

Das ist die Definition von Burnout in der internationalen Klassifikation der Erkrankungen ab 2022. 93



Selbst die Wasteland-3-Entwickler haben nicht jede Konsequenz der zahllosen
Story-Entscheidungen im Rollenspiel gesehen. Bei GameStar erfahrt ihr, wie
viel Aufwand Inxile betreibt, damit sich Dialoge und Welt realistisch anfiihlen.
Und wie sich das Ende von Fallout 4 und Mass Effect 3 unterscheidet.

Rollenspiel-Design am Beispiel Wasteland 3

WIE INXILE ENTSCHEIDUNGEN
ENTSCHEIDET

Was macht spannende Entscheidungen in Rollenspielen aus? Und wie verhindert man, dass die Konsequenzen
am Ende enttauschend gering ausfallen? Wir haben den Autor von Wasteland 3 gefragt. von peter satnge

Wer ist Thomas Beekers?

Thomas Beekers ist Lead Narrative Desig-
ner bei Inxile. Vor Wasteland 3 hat er be-
reits am Vorganger Wasteland 2, an Tor-

ment: Tides of Numenera, Interkosmos Machtpositionen von Fraktionen und schlieflich sogar iiber die
und Metamorphosis gearbeitet. Er lebt in Zukunft des US-Bundesstaats Colorado. Aber wie designt man
Rotterdam in den Niederlanden. solche spielerische Freiheit eigentlich?

Story- und Quest-Autor Thomas Beekers von Inxile Entertain-
ment berichtet uns, wie Wasteland 3 auf Schattierungen von

Rollenspieler stehen 2020 und 2021 vor einer schwierigen Ent- Grau statt auf ein simples Schwarz-Wei3-Schema setzen will,
scheidung: Welches neue RPG sollen sie kaufen? Cyberpunk was gute (und bose) Entscheidungen interessant macht und wie
2077, Elden Ring, Baldur’s Gate 3, Vampire: Bloodlines 2, Solas- man ein gutes Ende designt. Eines, das anders als in Mass Ef-
ta, Realms Beyond, Biomutant — oder Wasteland 37 Im neuen, fect 3 nicht die im Spielverlauf getroffenen Entscheidungen ig-
Fallout-artigen Postapokalypse-Rollenspiel Wasteland 3 von In- noriert. »Es gibt keine Situation am Ende des Spiels, wo wir dir
xile Entertainment stehen aber auch noch andere Entscheidun- drei Optionen geben und das war es. [...] Eure Entscheidungen
gen an, viele davon verbunden mit schwierigen, moralischen iber die ganze Spielzeit hinweg nehmen Einfluss darauf, wie
Fragen. Der Spieler entscheidet tiber das Leben von NPCs, die Wasteland 3 ausgeht«, verspricht uns Thomas Beekers.

94 Colorado und Arizona stoBen nur an einem winzigen Punkt aneinander, dieser Punkt wird als »Four Corners« bezeichnet. GameStar 08/2020



Interessante Entscheidungen

GameStar: Was macht fiir dich eine inter-
essante Entscheidung in Rollenspielen
und in Wasteland 3 speziell aus?
Thomas Beekers: Fiir die Art Rollenspie-
le, die wir machen und die ich liebe, sind
echte Entscheidungen und Konsequen-
zen Teil der grundlegenden Definition.
Eine Entscheidung oder Wahlmdglichkeit
ist dann interessant, wenn es keine ganz
offensichtlich richtige oder falsche Ant-
wort auf die Frage gibt, die wir dem Spie-
ler stellen. Wir prasentieren dir eine kom-
plizierte Situation und geben dir alle
moglichen Optionen, wie du sie l8st.

Manchmal sind auch ein paar extreme ”
Verhaltensweisen dabei, aber normaler- Taktische Rundenkampfe sind das eine, Wasteland 3 will aber vor allem mit komplexen Quest-
weise sind es nachvollziehbare Reaktio- Entscheidungen und verzweigten Dialogen punkten.

nen. Dazu kommt, dass wir Spieler nicht
firihre Entscheidung bestrafen. Wir neh-

men ihn niemals etwas weg, weil uns ihr )@ WILLIAM LI-TSING A ] ‘
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nung zum Ausdruck bringt.

HINTERGRUND E HINTERGRUND
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GameStar: Habt ihr eigentlich ein inter-
nes Regelwerk oder eine Art Checkliste, William ist seit dem Tod seiner Frau eine fast wortlose
Fa i H H Totungsmaschine. Seine Tochter Li-Tsing ubernimmt das
die ihr fir die Entschen'iungen' benutzt? b By cinige 450 Tatngen.
In I'DerT&Pe'l'per-l'Qolle'nsple'zlen gibt es zum & VATER & TOCHTER A
Beispiel fiir Spielleiter die Faustregel,
dass eine Entscheidung die Gesinnung DIESESPAARWRHLEN  —>
und die Uberzeugungen einer Spie[ﬁgur ERSTELLE BENUTZERDEFINIERTE CHARAKTGE
herausfordern sollte.
Thomas Beekers: Wir haben etwas dhnli- Wasteland 3 ldsst euch zu Beginn zwei Figuren selbst erstellen. Danach findet ihr eure anderen
ches. Es geht darum, bewéhrte Metho- Mitstreiter im Spiel. Und die haben ihre eigenen Kopfe.

den fiir gutes Quest- und Entscheidungs-
design festzuhalten. Aber das
unterscheidet sich von Spiel zu Spiel.
Wenn man wie im Pen&Paper die Eck-
pfeiler seines Charakters bei der Charak-
tererstellung festlegt, also ihm zum Bei-
spiel eine chaotisch-gute Gesinnung
gibt, dann ist das fiir mich als Schreiber
natiirlich eine interessante Methode. In
Wasteland 3 gibt es so etwas nicht, aber
wir haben zum Beispiel die Begleiter mit
ihrer eigenen Meinung, wir haben Frakti-
onen und die Ranger-Basis, die von dei-
nen Entscheidungen beeinflusst wird.
Wir benutzen dieselben Werkzeuge wie
Obsidian Entertainment. Wir arbeiten
sehr eng mitihnen zusammen, um ihre :
Dialog-Tools zu benutzen. Die kamen bei ‘ =

s Y W SRS e S0 & S S
ihnen zuletzt in The Outer Worlds zum Die selbstgebauten Charaktere geben in Wasteland 3 keine Wid

erworte. Vorgefertigte NPCs
Einsatz. Sie machen das wie wir: Es geht schalten sich aber in die Dialoge ein und haben auch andere Meinungen.

darum, all deine Méglichkeiten zu identi-
fizieren, von denen du Entscheidungen

abhingig machen kannst — Skills, Begleiter, Fraktionen. Und Gruppenspiel in Wasteland 3

dann musst du dir tiberlegen, wie du all das in jedem einzelnen

Entscheidungsmoment abfragst und beachtest. Das bedeutet GameStar: Und wie sieht es aus mit NPC-Begleitern in deiner
nicht, dass jede Entscheidung all diese Faktoren wie bei einer Gruppe, was fiir eine Rolle spielen die bei Entscheidungen?
Checkliste abhaken muss. Ich muss mir einfach all dessen be- Thomas Beekers: Wasteland 3 ist in der Beziehung ein interes-
wusst sein, wenn ich eine Entscheidung erstelle — und das wah- santer Fall, weil deine Gruppe immer aus mehreren Charakteren
len, was sich fiir mich in diesem Moment am besten anfiihlt. besteht. Du fangst an mit zweien — aber das sind alles Ranger.

GameStar 08/2020 An den »Four Corners« treffen Utah, New Mexico und eben Colorado und Arizona aufeinander. 95
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Bei Mass Effect spielten die meisten Spieler einen guten Shepard. Nur etwa acht Prozent der
Spieler erlebten einen bésen Helden. Warum also iberhaupt mehrere Optionen einbauen?

Die erstellt der Spieler selbst und von denen wird dir keiner Wi-
derworte geben, weil das irgendwie seltsam ware. Aber im Lauf
des Abenteuers hast du die Moglichkeit, mehrere Begleiter an-
zuheuern. Du kannst mit zwei Rangern und vier NPCs spielen
oder vier selbst erstellten Figuren und zwei vorgefertigten, das
ist ein Mix. Aber diese Begleiter haben alle ihre eigenen Mei-
nungen und ihre eigene Moral — bei manchen sind die sehr
stark ausgebildet. Wenn du zum Beispiel einen Polizisten mit-
nimmst, der als Marshall fiir Recht und Ordnung gesorgt hat,
und dann in seiner Stadt versuchst, Zivilisten zu erschiefen,
wird er sich natiirlich weigern. Wenn du aber darauf beharrst,
wird er deine Gruppe schlieBlich verlassen und sich sogar ge-
gen dich wenden. Jeder Begleiter weist dhnliche Verhaltenswei-
sen auf, das geht los, wenn du ihn in die Party aufnimmst, und
geht bis zum Finale so weiter, wo viele deiner Entscheidungen
ihre grofiten Auswirkungen haben werden.

GameStar: Gibt es einen Unterschied im Design, wenn du Ent-
scheidungen fiir ein Spiel mit einer Gruppe planst im Vergleich
zu einem Spiel wie The Witcher 3, bei dem der Spieler nur Geralt
kontrolliert? Ist Letzteres vielleicht sogar einfacher?

Thomas Beekers: Ich wiirde nicht pauschal sagen, dass es ein-
facher ist, sondern dass jede Variante uns als Entwicklern unter-
schiedliche Handwerkszeuge gibt. Wenn ich nur mit Geralt ar-
beiten kann, ist das vielleicht in mancherlei Hinsicht einfacher,
aberin anderer auch herausfordernder. Ich habe eben nicht

96 Der Punkt befindet sich auf dem Colorado-Plateau, wo das »Four Corners Monument« zeigt, wo die Staaten aufeinandertreffen.

mehrere Stimmen, die sich zu Wort mel-
den und eine andere Meinung von auf3en
einbringen kdnnen, wenn ich sie brau-
che. Das ist das Schone an NPC-Beglei-
tern, die erlauben uns genau das. Sie
konnen als eine Art Stimme der Vernunft
agieren, wenn ich zufdllig auf eine Opti-
on klicke. Einer meiner Begleiter sagt
dann: »Warte mal, wenn du das machst,
glaubst du nicht, dass dann jenes pas-
siert?« — »0Oh stimmt, das kénnte sein.«

GameStar: Geht ihr damit nicht ein gro-
Bes Risiko ein, wenn es keine unvorher-
sehbaren Konsequenzen mehr gibt?
Thomas Beekers: Es ist Teil des Designs,
ja. Aber um das klarzustellen, wir tragen
in dieser Hinsicht nicht extra dick auf. Es
ist nicht so, dass bei jeder deiner Ent-
scheidungen ein Begleiter sich meldet
und dich warnt, dass etwas Schlechtes
passieren konnte. Uns ist es wichtig,
dass wir dem Spieler eben nicht jedes
Mal haarklein erkldren, was geschehen
wird — das wdre langweilig. Warum soll
man sich entscheiden, wenn man schon
vorher den Ausgang kennt? Wir wollen
dagegen dafiir sorgen, dass sich alle
moglichen Ergebnisse sinnvoll aus dem
Aufbau einer Quest-Situation ergeben.
Wenn ich mich fiir etwas entscheide und
etwas passiert ... also ich nenne mal ein
Beispiel: Ich bin in einer Stadt und ver-
halte mich unhoflich zu mehreren An-
wohnern. Am Ende stellt sich heraus,
dass mein Verhalten beobachtet wurde
und ich dafiiram Ende beurteilt werde.
Und diese Bewertung fllt nicht eben po-
sitiv aus, weil ich die ganze Zeit ein ziem-
licher Arsch war. Wir hoffen, dass die
Spieler in dieser Situation nicht sagen:
»lch konnte nicht ahnen, dass das pas-
siertl« Stattdessen sollten sie fluchen
und sich erinnern: »Ah, Mist, das ergibt tatsdchlich Sinn. Jetzt,
wo ich darliber nachdenke, hat mir das Spiel gesagt, dass das
passieren kdnnte. Es ist eine logische Folge meiner Taten.« Was
nach einer Entscheidung passiert, sollte niemals komplett un-
vorhersehbar sein. Aber es wird natiirlich dennoch Situationen
in Wasteland 3 geben, wo man als Spieler iiberrascht wird.

Gut gegen Bose

GameStar: Bioware hat einmal verraten, dass 92 Prozent aller
Mass-Effect-Spieler die guten Paragon-Optionen in Dialogen ge-
wahlt haben. Kannst du das bestatigen und ist es dann nicht
ein ziemlich unnétiger Aufwand fiir Entwickler, bése Entschei-
dungsmoglichkeiten einzubauen?

Thomas Beekers: Das ist absolut wahr. Die meisten Leute wah-
len nicht die bose Option, sie neigen dazu, sich klassisch gut zu
entscheiden. Hier bei Inxile ist es Teil unserer Designphiloso-
phie, viel Arbeit in die Reaktion auf Randerscheinungen und
sehr spezifische Spielerentscheidungen zu stecken. Dabei sind
wir uns bewusst, dass das Ergebnis nur von vielleicht fiinf Pro-
zent aller Spieler jemals gesehen wird. Und das ist fiir uns okay,
nicht jeder Spieler muss alles sehen, das ist ohnehin praktisch
unmaoglich. Wir als Entwickler haben nicht alles im Spiel gese-
hen, dafiir ist es zu grof} und komplex. Stattdessen wollen wir
sicherstellen, dass das Spiel wirklich auf solche Entscheidun-
gen abseits des Mainstreams reagiert und sie ernst nimmt. Es

GameStar 08/2020



soll einen echten Pfad durch das Spiel
auf Basis dieser Entscheidungen bieten
und sich befriedigend anfiihlen.

Was die guten Entscheidungen angeht:
Es ist ein Unterschied, ob ich zu den 9o
Prozent gehore, die sich dafiir entschei-
den, oder ob mich das Spiel dazu zwingt,
gut zu sein. Wenn ich dazu gezwungen
werde, ist es nicht interessant. Wenn ich
mich dafiir entscheide, gut zu sein, ob-
wohl das Spiel mir legitime andere Wahl-
moglichkeiten bietet, verleiht das mei-
nen Entscheidungen mehr Bedeutung.
Selbst wenn ich niemals eine bése Opti-
on wdhle. Wenn ich das Spiel teste und
ein paar harsche Entscheidungen treffe,
dann ist es wirklich befriedigend zu se-
hen, wenn mich das Spiel wissen ldsst:
»Hey, ich habe das gesehen. Hier sind
die Konsequenzen deiner Taten.« Manch-
mal beeinflusst das lediglich, wie jemand
mit dir spricht, manchmal gibt dir ein
Héandler einen Rabatt oder will nicht
mehr mit dir verhandeln. Wir wissen,
dass es Wahlmaoglichkeiten geben wird,
fiir die sich kaum jemand entscheidet.
Aber wenn doch, dann ist es wichtig,
dass das Spiel diese Entscheidung aner-
kennt und darauf basierend weitergeht.

GameStar: Oftmals wirkt béses Verhalten
in Spielen wie eine nachtréglich einge-
baute Option oder ist sehr skurril, fast
schon comichaft. Wie wollt ihr es in Was-
teland 3 besser machen?

Thomas Beekers: In vielen Spielen neigt
die bése Option dazu, ein Witz zu sein,
erst recht in der Friithzeit der Rollenspie-
le. Das war nicht immer eine voll ausge- |~
arbeitete Route durch das Spiel, sondern
eher etwas, das man ausprobiert und an-
schlieBend einen alten Spielstand gela-
den hat. Wir versuchen das zu vermei-
den. Bei unseren bdsen Entscheidungen geht es immer darum,
ein nachvollziehbares Ziel zu erreichen, aber du hast einen eher
brutalen und einen eher freundlichen Weg, es zu erreichen. Die
brutale Option ist in diesem Fall der bose Weg, aber es fiihlt
sich legitim an und manchmal ist sie auch der beste Weg.
Wasteland 3 spielt in einer harschen Welt. Es kann natiirlich
Dialogoptionen geben, die nur dazu da sind, den Spieler zu
amisieren. Wenn man einen Charakter zum Beispiel unnotig
hart beschimpft, das ist eine legitime Option im Spiel, weil es ja
auch zuldssig im echten Leben ist. Das heif3t natiirlich nicht,
dass es immer die beste Option ist. Unser Setting hilft uns hier.
Wasteland 3 ist ein postapokalyptisches Spiel und in seiner
Welt dreht sich alles um Grauschattierungen. Im Hauptkonflikt
der Geschichte erkldren wir als Entwickler nicht die eine Seite zu
den Guten und die andere zu den Bosen und fragen den Spieler,
fiir wen er sich entscheidet. Wir stellen euch zwei Menschen
vor, die ehrlich gesagt mehr oder weniger das gleiche Ziel ha-
ben, aber ihre Methoden, um dies zu erreichen, unterscheiden
sich sehr stark. Du kannst eine Meinung zu diesen Methoden
haben, die eine dann naiv nennen und die andere brutal, und
dich darauf basierend fiir eine der beiden Seiten entscheiden.
In meinen Augen basieren auch viele der kleineren Entschei-
dungen im Spiel auf demselben Prinzip. Am Ende gibt es immer
ein erstrebenswertes Ziel, das viele unterschiedliche Formen
annehmen kann: Es kann darum gehen, Menschen zu helfen,
aber auch das Erfiillen deiner Mission. Der Patriarch von Colora-
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THE PATRIARCH

Der Patriarch ist eine der Schlisselfiguren von Wasteland 3. Seine Methoden sind rabiat, seine
Ziele aber ehrbar. Die Desert Rangers gehen eine wackelige Allianz mit ihm ein.

WORK IN PROGRESS

Die Dialoge in Wasteland 3 sind sehr komplex und fragen viele Variablen wie bestimmte Skills,
aber auch die Vorgeschichte eures Charakters ab.

do will von dir, dass du seine Kinder zu ihm bringst. Aber dabei
musst du dich vielleicht entscheiden, ob du deine eigentliche
Mission verratst [die sich um Arizona dreht, Anm. d. Red.].
Gleichzeitig kann es sein, dass du etwas wirklich Boses anstel-
len musst, um dich einer Gruppe anzuschlieffen und so Zugang
zu einem der Kinder des Patriarchen zu erhalten. Ist das eine ty-
pisch bose Entscheidung? Ich finde nicht, weil sich die Charak-
termotivation sehr natiirlich anfiihlt. Es ergibt Sinn, dass du
dich so entscheidest, weil du das Leben der Leute in Arizona
abwdgen musst gegen das der Menschen, die in Colorado le-
ben. Gut und B6se oder Schwarz und Weif3 sind meiner Mei-
nung nach nicht einmal passende Beschreibungen fiir solche
Entscheidungen. Es ist eher eine Skala aus Graustufen.

GameStar: Und wie stellt ihr sicher, dass bestimmte Entschei-
dungen das Spiel nicht viel einfacher oder schwerer machen?
Beispielsweise wenn man einen der fiir die Story relevanten
NPCs tétet (das geht in Wasteland 3) und dann nicht mehr die
damit verbundenen Auftrage erledigen kann.

Thomas Beekers: Das ist schwer und wenn ich ganz ehrlich bin,
dann ist meine Antwort: Wir sorgen eben nicht dafiir, dass es
ausbalanciert ist. Wasteland 3 ist ein Rollenspiel, in dem du die
Entscheidungen triffst und in dem du dann auch mit den Konse-
quenzen leben musst. Wenn du etwas anstellst, das jeden ein-
zelnen Handler im Spiel gegen dich aufbringt, du keine Muniti-
on mehr kaufen kannst und deshalb ein grofies Problem im

Der Abschnitt des Colorado-Plateaus wiederum gehort zur Navajo Nation, dem groBten Native-Americans-Reservat. 97



Kein wirkliches Happy End: Wasteland 3 ist eine diistere Zukunfts
verkitschen. Es wird keinen idealen Losungsweg fiir das Spiel geben.

o] L

Wenn ihr gegen die Gippers in Denver, Colorado kdmpft, verschief3t die riesige Statue von Ronald
Reagan Laserstrahlen aus ihren Augen. Kein Witz.

Spielverlauf hast, ist das fiir uns kein Balancing-Problem. Du
hast dich so entschieden — und das ist Teil der Konsequenzen.
Also ja, es gibt Entscheidungen, die das Spiel hdrter oder einfa-
cher machen — fiir uns ist das einfach Teil des Spiels.

Warum Rollenspiele besonders komplex sind

GameStar: Immer mehr Spiele geben einem Entscheidungsmog-
lichkeiten und versprechen, dass die sich spiirbar auf die Story
auswirken. Telltale Games etwa hat mit The Walking Dead und
den Quasi-Nachfolgern aber gezeigt, dass die Unterschiede da-
bei oft marginal oder Kosmetik sind. Wie kann man jenseits die-
ser oberflachlichen Veranderungen als Entwickler wirklich unter-
schiedliche Spielerlebnisse erzeugen?

Thomas Beekers: Ein offensichtlicher Unterschied [der Telltale-
Spiele, Anm. d. Red.] zu Rollenspielen ist natiirlich, dass diese
systematischer aufgebaut sind und mehr Gameplay-Mechani-
ken besitzen. Das gibt uns deutlich mehr Wege, um den Spieler
zu belohnen und seinen Pfad auszuweiten. Wir konnen ihm un-
terschiedliche Gegenstande oder Zugang zu verschiedenen
Héandlern geben, das sind ziemlich signifikante Konsequenzen.
Aber auch, wenn wir nur von der Story sprechen, haben wir in
Wasteland 3 immer zwei Ebenen. Es gibt die eine Ebene, wo die
Welt dich quasi beobachtet. Viele meiner Entscheidungen ver-
andern, wie die Leute mit mir sprechen — das ist etwas, das ich
jetzt mal »dsthetische Reaktivitdat« nenne. Das klingt erstmal
wenig aufwendig, aber wir nutzen das sehrviel und es ist ein

98 Ronald Reagan war von 1981 bis 1989 Prasident der USA. Zuvor war er unter anderem Radiomoderator und Schauspieler.

n und wird am Ende nicht

Haufen Arbeit fiir uns als Entwickler. Aber
dieser Aufwand lohnt sich, weil er beim
Spieler den Eindruck erweckt, dass es
sich um eine lebendige Welt handelt.

Bei komplexen Rollenspielen hast du
aber auch eine zweite Ebene, bei der sich
die Welt verandert. Ich kann die Akteure
einer bestimmten Szene verandern. Auf
Basis der Entscheidungen des Spielers
wird eine ganze Region plotzlich von ei-
ner anderen Fraktion beherrscht. Und
das hat dann Auswirkungen, wie Handler
dieser Fraktion auf den Spieler reagieren.
Fiir mich ist das Grof3artige an Rollen-
spielen, die so komplex wie Wasteland 3
sind, dass wir beide Methoden optimal
nutzen kdonnen. Das ist eine besondere
Stdrke von Rollenspielen und mit ein
Grund, warum ich dieses Genre liebe.

GameStar: Wie genau plant ihr denn die
ganzen Entscheidungen?

Thomas Beekers: Da kommen die er-
wdhnten Obsidian-Tools ins Spiel, die wir
und theoretisch auch andere Microsoft-
Studios jetzt nutzen kénnen: Die geben
uns mehr technische Moglichkeiten, ver-
zweigte, komplexe Handlungsverldufe
anzulegen. Zuvor mussten wir die alle
per Hand planen. Das verwandelte sich
sehrschnell in einen Albtraum. Jetzt ha-
ben wir Mittel und Wege, alles zu verfol-
gen: globale Verdnderungen, verzweigte
Quest-Strukturen, all das.

Obsidians Tools haben wir bereits bei
Torment: Tides of Numenera benutzt, be-
vor Inxile und Obsidian beide zu einem
Xbox Game Studio wurden. Das lag ein-
fach daran, dass [Inxiles Chef] Brian Far-
go eine sehr lange Geschichte mit den
Obsidian-Griindern hat. Sie haben schon
damals bei Interplay zusammengearbei-
tet. Unsere Firmen waren immer schon gute Freunde.

GameStar: Und wie komplex wird so ein Quest-Plan?

Thomas Beekers: Unsere komplexeste Quest ist so grof, dass
sie nicht mehr auf einen Bildschirm passt. Es wird ziemlich
kompliziert. Ich kann keine konkrete Zahl nennen, es ist mehr
ein grof3er, sich verzweigender Baum, der sich von oben nach
unten immer feiner verdstelt. Und natiirlich vervielfacht sich al-
les, je tiefer du gehst. Wenn ich bei der ersten Entscheidung
drei Auswahloptionen habe und jede davon darunter wieder
drei Wege hat, wird die Gesamtzahl sehr schnell immer gréer.

GameStar: Blick zuriick: Wie wiirdest du die Komplexitat von
Wasteland 3 mit Teil 2 vergleichen?

Thomas Beekers: Ich bin am Anfang der Entwicklung von Waste-
land 2 zu Inxile gewechselt, nicht lange nach der Kickstarter-
Kampagne. Wasteland 3 ist mit weitem Abstand das komplexes-
te Rollenspiel, an dem ich hier gearbeitet habe. Jede unserer
Quest verzweigt sich in der ein oder anderen Art. Wasteland 2
war ein bisschen grobkorniger. Beim Nachfolger haben wir alles
verfeinert. Das ist sowohl den Tools zu verdanken, die wir nun
haben, als auch der zuséatzlichen Zeit. Der Kauf des Studios
durch Microsoft hat uns sehr viel mehr Zeit beschert, um an die-
sem Spiel zu arbeiten und auch mal zu einer Quest zuriickzu-
kehren. Gutes Quest-Design ist ein schrittweiser Prozess. Man
darf sich das nicht vorstellen, dass ich eine perfekte Quest auf
dem Papier erstelle und jeder damit zufrieden ist. Ich muss sie
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spielen, um zu erkennen, ob wir eine of-
fensichtliche Entscheidungsmaoglichkeit
vergessen haben. Zum Beispiel bittet
dich eine Fraktion darum, ihnen bei der
Ubernahme eines Gebiets zu helfen. Ich
habe das auf dem Papier designt und mir
die verschiedenen Wege ausgedacht, auf
denen du ihnen helfen kannst. Aber
dann fragt mich der erste Level-Designer,
der das Ganze im Spiel umsetzen soll:
»Aber was ist, wenn ich mich einfach um-
drehe und meinen Auftraggeber erschie-
Be?« Das ist eine zuldssige Entscheidung
in unserem Spiel und ich muss sicher-
stellen, dass das Spiel darauf in einer lo-
gischen Art und Weise reagiert.

Was besser werden soll

_ WORK IN PROGRESS
1 j{a %

Gegen wen ihr in Wasteland 3 kampft, bestimmt ihr mit euren Entscheidungen oftmals selbst.

GameStar: Es gibt ja mehrere Fraktionen
in Wasteland 3. Musst du dich denn ei-
ner davon anschlieffen und was fiir Aus-
wirkungen hat das auf das Ende?
Thomas Beekers: Nein, wir haben keine
derartige Struktur, bei der du dich einer
Fraktion anschlieen musst und das
iber deine Endsequenz entscheidet.
Dein Ende ist sowohl frei als auch sehr
kompliziert, da Entscheidungen {iber die
ganze Spielzeit hinweg Einfluss darauf
nehmen, wie das Spiel ausgeht. Es gibt
keine Situation am Ende des Spiels, wo
wir dir drei Optionen geben und das war
es. Wir haben eine ganze Tabelle mit vie-
len hundert Notizen, die tiber die Konse-
quenzen von jeder wichtigen Entschei-
dung auf das Ende informieren.

GameStar: Und gibt es in Wasteland 3 ei-
gentlich auch eine Art Happy End, bei
dem schlieBlich alle Fraktionen in Frie-
den zusammenleben? Gibt es einen idea-
len Losungsweg fiir das Spiel?

Thomas Beekers: Ich glaube nicht, dass es ein Ende gibt, bei
dem alle Charaktere im Spiel gliicklich und am Leben sind. Es
ist ein postapokalyptisches Szenario, brutal und harsch. In un-
serer Endsequenzen-Matrix kannst du auf jeden Fall bessere En-
den bekommen, wenn du darauf hinarbeitest. Aber manchmal
ist nbesser« auch Ansichtssache. Wer ist deiner Meinung nach
besser dafiir geeignet, Colorado in Zukunft anzufiihren? Wie
kannst du deine Mission, die Ranger in Arizona zu unterstiitzen,
deiner Meinung nach am besten erfiillen? Es gibt auf jeden Fall
ein paar Enden, die sich so anfiihlen, als ob du deine Mission
nicht ganz erfiillt hast, und das Spiel wird dir das auch sagen.
Die Mehrheit der Ergebnisse befinden sich in dieser Gruppe:
Kein Totalausfall, aber auch kein Happy End, sondern irgendwo
dazwischen. So wie es auch oft in der Realitdt ist. Du kannst
niemals alle gliicklich machen und alles geht bestens aus. In
vielerlei Hinsicht spiegelt Wasteland 3 also die Realitdt wieder.

GameStar: Kannst du uns noch mehr dariiber erzdhlen, wie man
in Wasteland 3 mit den Fraktionen zusammenarbeitet und was
das fiir Auswirkungen hat auf das Spielererlebnis hat?

Thomas Beekers: Die Fraktionen sind fiir uns kein groer me-
chanischer Teil des Gameplays, sie sind vor allem wichtig fiir die
Handlung. Es gibt diese groflen Gruppen, die in der Welt existie-
ren, und die Skala, die in deinem Charakterbildschirm Auskunft
iber deine Beziehung zu den Fraktionen gibt, gibt Auskunft dar-
iber, wie du dich in der Geschichte entschieden hast. Wenn ich
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Am Ende von Fallout 4 verlangen die vier Fraktionen wie die Railroad oder die Synths, dass der
Spieler zwei andere Gruppierungen restlos ausloscht.

in Denver die Gippers treffe [durchgeknallte religiose Fanatiker, die
eine sprechende Riesenstatue des ehemaligen US-Prdasidenten Ro-
nald Reagan verehren], kann ich ihnen helfen oder mich gegen sie
stellen. Diese Entscheidung ist der grofRte Faktor, der iber meine
Beliebtheit bei ihnen entscheidet. Ich kann sie nicht betriigen und
trotzdem noch Freunde mit ihnen werden.

Wie es nach Wasteland 3 weitergeht

GameStar: Noch mal zuriick zu Daten und Statistiken: Habt ihr ei-
gentlich Daten der Spieler aus Wasteland 2, die euch dabei helfen,
den Nachfolger besser zu machen?

Thomas Beekers: Bei Wasteland 2 hatten wir keine gute Mdglich-
keit, Messungen vorzunehmen. Unser Design basiert oft darauf, das
zu machen, was wir selbst als gro3e Rollenspielfans lieben und ger-
ne spielen wiirden. Aber das ist natiirlich keine perfekte Methode.
Wasteland 2 wurde per Kickstarter finanziert, wir standen daher
sehr stark im Austausch mit der Community und haben viel Feed-
back von Spielern bekommen, nachdem die Early-Access-Version
veroffentlicht wurde. Wir hatten aber keine Telemetrie. Wir haben je-
doch mit anderen Entwicklern geredet, die diese Daten sammeln,
und greifen auf Daten zuriick, die 6ffentlich sind. Wir blicken aber
auch mit Spannung auf den Release von Wasteland 3. Denn mit dem
grofleren Umfang und den fortschrittlicheren Tools haben wir uns
auch das Ziel gesetzt, bei diesem Spiel die erwdhnte Telemetrie
sammeln zu kdnnen. Die Daten wollen wir dann nutzten, um die
néchsten Inxile-Spiele zu verbessern. %

Der Name der Gippers leitet sich von einem Spitznamen Reagans ab, den er wegen einer Filmrolle verpasst bekam. 99
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Hunde in Videospielen

BESTE FREUNDE

In manchen Spielen sind sie treue Weggefahrten und Kampfbegleiter,
in anderen sogar die Hauptfiguren oder ein witziger Running-Gag.
Fest steht: Hunde machen das Leben eines Menschen einfach besser,
ob imrichtigen Leben oder in virtuellen Welten.  von sascha penzhom

Egal, ob ihr Fallout in der modernen oder in bildete eine Dreiergruppe aus insgesamt
der klassischen Variante bevorzugt, habtihr  sechs spielbaren Charakteren, die allesa

pes
Hunde machen alles
besser. In Spielen und im
richtigen Leben.

duell aus. Ein Rollenspiel im besten Sinn.
mt Uber viele Jahre waren Spieler ohne Japa-

es mit Sicherheit nicht iibers Herz gebracht, eine eigene Hintergrund-Story, einzigartige nischkenntnisse auf Fan-Ubersetzungen an-
Schaferhund Dogmeat einfach im Odland Starken und Schwachen und sogar ein ver- gewiesen, bis Seiken Densetsu 3 plotzlich

seinem Schicksal zu iiberlassen. In Divinity:

zweigtes Klassensystem hatten. Jeder Held iiberraschend mit offizieller Uber-

Original Sin gibt es von Hunden ein paar hatte »gute« und »bdse« Aufstiegsmaglich- setzung unter dem Namen Trials of
witzige Quests, wenn ihr euch die Miihe keiten fiir seine Klasse, zudem verteilte man ~ Mana auf moderne Plattformen
macht, mit ihnen zu kommunizieren. Und in  Attributpunkte und riistete jede Figur indivi-

Spielen wie Okami oder The Legend of Zel-

da: Twilight Princess werdet ihr sogar Das Remake zu Trials of
selbst zum Vierbeiner. In diesem Artikel " Mana wirkt etwas billig,
dreht sich darum alles um Hunde (und Wol- (& BMECUELISEEEUCS

fe) in Videospielen.

Karl - Trials of Mana

Als groBer Fan von Secret of Mana auf dem
SNES war ich massiv enttauscht, als der
Nachfolger des Spiels, Seiken Densetsu 3,
seinerzeit nurin Japan erschien und keinen
westlichen Release und eine Ubersetzung
erhielt. Dabei war das Spiel absolut fantas-
tisch und seiner Zeit weit voraus! Es gehorte
nicht nur zu den optisch schonsten Spielen
mit einem der besten Soundtracks auf sei-
ner Plattform, sondern war auch noch ein
iberraschend komplexes Rollenspiel. Man

100 Im Laufe der Jahre hat die GameStar-Redaktion eine ganze Menge Hunde beherbergt.
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of Evermore Anpassungsmoglichkeiten.

kam. Zudem erschien 2020 ein Remake zum
Spiel, vollvertont und komplett in 3D. Das
hélt sich sehr originalgetreu an seine 16-Bit-
Vorlage und erzdhlt einmal mehr die tragi-
sche Geschichte der sechs Helden, die alle-
samt mit Verrat, Verlust und sehr viel
Schmerz zu kdmpfen haben. Eine dieser de-
primierenden Hintergrundstorys dreht sich
um den Bestienmenschen Kevin. Macht ihr
diesen zu eurer Hauptfigur, seht ihrihnim
Intro mit seinem besten Freund Karl, einem
Wolfswelpen, der niemals von Kevins Seite
weicht. Die beiden wachsen gemeinsam auf,
spielen miteinander, erleben Abenteuer ...
und dann wird Karl aus irgendeinem Grund
plotzlich aggressiv und greift Kevin an —
euer erster Kampfim Spiel.

Ilhr habt keine andere Wahl, als euch ge-
gen euren besten Freund zu verteidigen. Ge-
winnt ihr die Auseinandersetzung, erliegt
der ehemals treue Vierbeiner kurze Zeit spa-
ter seinen Verletzungen und ihr erlebt eines
der herzzerreifendsten Intros, die ein klas-
sisches JRPG je hatte. Wahrend die anderen
Helden im Spiel in die Welt ziehen, um Ra-
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Undertale erzahlt die Geschichte von Menschen und Mons-
tern auf eine Art, die ihr so garantiert noch nie erlebt habt.

&l

Long ago,
ruled over Earth:

two races

HUMANS and MONSTERS.

che zu nehmen, verschollene Familienmit-
glieder zu finden und Antworten auf bren-
nende Fragen suchen, ist Kevins Motivation,
Karl zuriick ins Leben zu bringen. Mag sein,
dass mir die Nostalgiebrille hier beim Spie-
len geholfen hat, aber Trials of Mana macht
mir im Remake heute noch so viel Spaf wie
Jahrzehnte zuvor in der SNES-Variante.

Hund - Secret of Evermore

Zwar gab es in Europa und Nordamerika kei-
ne SNES-Fortsetzung zu Secret of Mana, da-
fuir erschien dort Secret of Evermore. Das
wiederum gab es nicht in Japan, sollte spe-
ziell den westlichen Markt ansprechen und
spielt sich recht dhnlich wie Secret of Mana,
von Ringmendis Uiber das actionlastige
Kampfsystem bis hin zu einem Begleiter und
... 0h ja, der Begleiter ist ein Hund. Der hat
keinen fest vorgegebenen Namen, also
misst ihr hier selbst kreativ werden. Wichti-
gerist aber, dass er die Story zum Spiel
tiberhaupt erst startet. So folgt ihr eurem
Vierbeiner zu Spielbeginn durch eine Stadt
(GroRostheim in der deutschen Version, da-

W i - NS ¢ 7
Trials of Mana haben alle

¥ traurige Hintergrundgeschichten. Diese

Dame kann sich in Schnee und Eis keine

warmen Klamotten leisten.

Etwa Paul, einen lauten, pubertdren Rauhaardackel.

mals der Firmensitz der deutschen Ninten-
do-Niederlassung), nachdem dieser ent-
fleucht, um eine Katze zu jagen. Kurze Zeit
spdter werdet ihr in eine fantastische Welt
voller Monster teleportiert und kdmpft dort
(natirlich!) ums Uberleben.

Das Besondere an eurem Hund ist, dass
sich dessen Aussehen verandert, je nach-
dem, in welcher zeitlichen Epoche der Spiel-
welt ihr unterwegs seid. In Secret of Ever-
more reist ihr ndmlich fleiBig durch die Zeit.
Im urzeitlichen Prahistoria dhnelt euer Mit-
streiter beispielsweise einem iibergrofien,
zotteligen Wolf. Im futuristischen Assitopia
mutiert er derweil zum fliegenden Toaster-
hund. Unabhéngig von seiner Form kampft
der treue Begleiter nicht nur fiir euch, son-
dern kann auch nach Gegenstanden und al-
chemistischen Zutaten suchen. Das Teil ist
nicht ganz so episch wie Secret of Mana und
hat auch keinen kooperativen Mehrspieler-
modus, spielt sich aber auch heute noch
hervorragend und ist einen Blick wert, falls
ihr es 1996 verpasst habt. Die Musik zum
Spiel stammt librigens von Jeremy Soule,
der auch die legendaren Soundtracks zu
Spielen wie Icewind Dale, Guild Wars und
Skyrim komponiert hat.

Annoying Dog - Undertale

Man muss sich darauf einlassen und mit der
primitiven Optik leben kdnnen, aber fiir
mich und unzahlige Fans ist Undertale eines
der besten Spiele aller Zeiten. Es stellt so
ziemlich alles auf den Kopf, was ich in un-
zdhligen Jahren an Rollenspielerfahrungen
gesammelt habe, hat einen sehr schrdagen
Sinn flir Humor und steckt voller Hunde. Die
meisten von ihnen kann man streicheln, ei-
nervon ihnen raucht (!) Hundekuchen, ein
anderer nervt einfach: Annoying Dog. Mit
dem bekommt ihr es zu tun, wenn ihrim
Spiel auf ein legenddres Artefakt stof3t. Der
Raum mit diesem Artefakt ist versteckt. lhr
miisst erst mal ein kleines Musikpuzzle 16-
sen und an einem Piano eine bestimmte
Melodie nachspielen, bevor ihr den begehr-
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Manche Spieler machen es sich zur Auf-
gabe, Welpen in die Welt zu setzen, um sie

5 . .
B anschlieRend kreativ abzumurksen.

WolfQuest ist das ultimative Rollen- =
5558 spiel fir Tierfreunde und Wildpinkler.

ten Gegenstand Uberhaupt erst entdeckt.
Dann liegt der Schatz vor euch, auf einem
Podest, magisch leuchtend. Und erinnert ir-
gendwie an einen roten Gummiball. Wollt ihr
den Gegenstand an euch nehmen, erhaltet
ihr eine Fehlermeldung: »Du trdgst zu viele
Hunde mit dir.« Ein Blick ins Inventar zeigt,
dass sich dort tatsdchlich ein Vierbeiner be-
findet. Der Annoying Dog. Lost ihr den Hund
iber den Use-Befehl aus, stiirzt er sich um-
gehend auf das legendare Artefakt und ab-
sorbiert es. Danach verschwindet er einfach
spurlos. Also fast. In eurem Inventar hinter-
ldsst er euch einen Gegenstand als Anden-

R T

ken: Dog Residue, also
wortlich Ubersetzt: Hun-
deriickstande. Wer
braucht da noch legen-
ddre Schiatze? Nebenher
stiehlt diese lastige Kre-
atur Knochen und Tele-
fone, versaut euch im
Kampf Spezialangriffe
und muss im Spielver-
lauf entscharft werden,
weil sie eine Bombe
ist. Das ... ganz ehrlich,
= 4 spielteseinfach
selbst, dann ergibt al-
les einen Sinn.

Euer eigenes Rudel — WolfQuest
Okay, Hand aufs Herz: Ich habe WolfQuest
niemals selbst gespielt und beobachte das
Teil ein wenig wie einen Autounfall. Es ist
echt nicht schon, ich wiinsche es nieman-
dem und mochte niemals selbst darin verwi-
ckelt werden. Ein Blick in die Spielbeschrei-
bung verrdt mir, dass man als junger Wolf
startet, der fressen muss, um zu iiberleben.
Ist man schlieilich grof3 und stark, macht
man sich auf die Suche nach einem Partner.
Im Idealfall wird man fiindig und hat einige
Zeit spater ein Rudel
niedlichster Fellbabys
an der Backe. Die wie-

Claudia hat einen Schaferhund. Horst hat einen Schéfervhund. Jeder
§'— Depp hat im Multiplayer-Modus einen verdammten Schaferhund!

it dieser
ists.—
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Pflegeleichter war Otto, der Mops. Ja, einige (Ex-)Kollegen hatten ein Faible fiir einfache Namen.

derum muss man beschiitzen und dafiir sor-
gen, dass sie nicht von irgendwelchen Béaren
gefressen werden. Klingt zumindest nicht
komplett uninteressant, wenn man auf so
was steht. Allerdings sieht bereits der Trailer
aus wie etwas, das auf der PlayStation 2 fiir
seine hdssliche Grafik abgestraft worden
wadre. Eine kurze YouTube-Recherche zeigt
mir aulerdem, dass viele Spieler gerne und
haufig von der Funktion Gebrauch machen,
standig und tiberall das Bein zu heben. Na
ja, immerhin realistisch.

Was mich am meisten an diesem Spiel
fasziniert, ist aber die sehr aktive Communi-
ty. Auf Steam erfreut sich WolfQuest derzeit
an knapp 1.100 Wertungen, von denen stol-
ze 90 Prozent positiv sind. Ein Blick ins Fo-
rum zeigt, dass es Rollenspiel-Server gibt.
Also Server, auf denen Spieler ausschlief3-
lich als ihre gespielten Vierbeiner agieren
und handeln. Das Forum zeigt aber auch,
dass bestimmte Spieler gezielt nach RP-Ser-
vern speziell fiir Erwachsene suchen. Ich
wage nicht, zu fragen, weshalb. Andere Th-
read-Ersteller drgern sich derweil dariiber,
dass viele Besucher auf ihren Servern in vol-
ler Absicht ihre Jungtiere auf kreative und
lustige Weise {iber den Jordan zu schicken.
Auch dazu gibt’s Threads: »Die lustigsten
Tode eurer Welpen. Vielleicht ist das Spiel
ja tatsdchlich ein Hit, der mir fir immer ver-
borgen bleibt. Dieses Risiko nehme ich in
Kauf. Meine Nachbarn sind Nudisten. Die
gehen nackt mit der ganzen Familie campen,
spielen nackt Tischtennis und gehen nackt
angeln. Die sind bestimmt auch alle voll
nett. Bei denen mochte ich allerdings eben-
so wenig mitmachen wie bei der Online-
Community von WolfQuest.

Riley - Call of Duty: Ghosts

Call of Duty nervt mich mit Lootboxen, CoD-
Points, iiberteuerten Premium-Editionen
und Vorbestellungen. In Modern Warfare
2019 muss ich wenigstens nicht mehr drauf-
zahlen, um Neuauflagen alter Karten spielen
zu diirfen, dafiir werde ich hier fiir Kosmetik
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wie abgetrennte Gliedmafien zur Kasse ge-
beten, die friiher einfach zur unzensierten
Version des Spiels gehorten. Allein die Na-
men der Spiele nerven mich schon: Wir ha-
ben Modern Warfare (2007), Modern Warfa-
re Remastered und noch mal Modern
Warfare (2019). Wahrscheinlich heit das
ndchste Spiel der Reihe, das in diesem Jahr
erscheint, dann einfach wieder Black Ops,
weil Zahlen mittlerweile anscheinend un-
cool sind. Zumindest ein neu aufgelegtes
Call of Duty: Ghosts werden wir aber wohl
nicht mehr bekommen, denn das mochte ir-
gendwie keiner. Dabei war eine der wich-
tigsten Figuren im Spiel ein Hund.

Schéferhund Riley hat zwei wichtige Funk-
tionen: Erstens unterstiitzt er Spieler in Mis-
sionen, indem er beispielsweise Terroristen
iberwaltigt und in Schach halt oder euch
Wildtiere wie Wolfe und Baren vom Leib
hélt. Zweitens vernichtete er die Perfor-
mance der allermeisten bei Erscheinen gén-
gigen Rechner, wenn ihr die Option fiir dy-
namisches Fell aktiviert hattet. Dann wurde
Rileys Haarpracht so lang und geschmeidig
wie in einem Shampoo-Werbespot und weh-
te mindestens doppelt so dramatisch bei
der allerkleinsten Bewegung im Wind. Das
sah vollkommen unrealistisch aus, kostete
euch im Schnitt 20 oder mehr Bilder pro Se-
kunde und blieb darum auf den meisten
Rechnern auch durchgehend abgeschaltet.

Immerhin: Einen eigenen Schéferhund
gab’s auch als schnelle und einfache Kill-
streak-Belohnung im Multiplayer. So rannte
jeder Horst in jedem Match mit seiner Tole
rum, die euch komplett zerlegt hat, wenn ihr
dem Viech auch nur einen Schritt zu nah ge-
kommen seid. Richtig super wurde das na-
tlirlich erst mit dem kosmetischen Wolfs-
Skin aus dem Cash Shop. So kam {iberhaupt
erst die richtige, lebensnahe Atmosphdre im
Spiel auf. Denn wer kennt sie nicht, die
dressierten Antiterror-Wolfe der Polizei? In
spdteren Teilen der Reihe wurde auf die Be-
gleit-Vierbeiner verzichtet. Weshalb, wird
wohl auf ewig ein Ratsel bleiben. Zumindest
Nvidia HairWorks, das fiir die Fell-Effekte
verwendet wurde, lduft inzwischen besser
und sieht richtig gut aus. Zwar nicht an Ri-
ley, aber seit vielen Jahren am Hexer Geralt
von Riva in The Witcher 3.

Hugo - Nottingham
Bei meinen Artikeln gibt’s fiir gewdhnlich
immer mal eine Passage aus
dem richtigen Leben. In die-
sem Fall muss ich etwas mo-
geln, denn streng genommen
war mein Hund ein Steppen-
waran. Das liegt an der soge-
nannten Housing Crisis in Not-
tingham, wo ich wohne. Die
bewirkt unter anderem, dass
bezahlbarer Wohnraum immer
knapper wird. Gleichzeitig ste-
hen unzahlige Hauser leer, weil
sie sich niemand leisten kann.
Ich driicke eine recht saftige
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Miete fiir das mehr als fragwiirdige Privileg
ab, in einer Behausung zu leben, in der
Wasser aus der Deckenlampe in meiner Kii-
che tropft, wenn der Nachbar tiber mir ein
Bad nimmt. Ich flirchte mich vor dem Tag, an
dem unweigerlich kurze, gekrauste Haare
aus dem Lichtschalter quellen. Mein Vermie-
terist im Prinzip mindestens Satan (oder
schlimmer) personlich und kiimmert sich
um nichts. Wenn es mir nicht passt, kann
ich ja gehen und Platz machen fiir den
ndchsten Trottel, der womdoglich bereit ist,
sogar noch mehr Miete zu zahlen als ich.
Hunde sind hier nicht erlaubt, denn die
machen Krach und riechen komisch. Aber
gegen Warane steht nichts im Mietvertrag.
Also habe ich eines Tages Hugo adoptiert.
Der war ein anderthalb Meter langer Step-
penwaran. Bellte nicht, roch nach nichts
und funktionierte ziemlich exakt wie jeder
handelsiibliche Hund, ob ihr es glaubt oder
nicht. Hugo teilte sich die Bude mit zwei
(komischerweise erlaubten) Katzen, kam fiir
Streicheleinheiten aufs Sofa geklettert und
beschdftigte sich mit Hundespielzeug wie
Béllen und einem alten Schuh. Den schlepp-
te er manchmal an, zum Tauziehen. Er hielt
dir den Latschen hin, bis du ihn angefasst
hast, zerrte dann am anderen Ende und rotie-
rte manchmal wie wild um seine eigene Ach-
se wie ein wiitendes Krokodil, das versucht,
am Wasserloch eine Gazelle zu ertranken.
Wenn er genug hatte und miide war,

e RIBR/ES

Leben mit einem Waran

bedeutet, dass manchmal die

Badewanne besetzt ist. g
T : Und dann war da noch die Goldé

Als unzerstorbarer Hund ist Barbas automa-
tisch besser als alle NPC-Begleiter in Skyrim.
— ydia 7

kletterte er zuriick in sein Terrarium — Wara-
ne sind Kaltbliiter, die brauchen zum Ausru-
hen etwas mehr als ein Hundekdrbchen.

Auf Familienfeiern, beispielsweise zu
Weihnachten, kam er mit und lief} sich von
der entziickten Verwandtschaft mit Shrimps
futtern. Eine gruselige Riesenechse, die von
der Oma ganz vorsichtig und sanft winzig
kleine Krebs-Snacks annimmt. Wir haben
ihn auch regelmafig an die Leine genom-
men und sind mit ihm im Park spazieren ge-
gangen. Fiir die Familie war er der Hund. Die
haben immer gefragt: »Bringt ihr den Hund
mit?« Dass ich von ihm in der Vergangenheit
spreche, liegt daran, dass Steppenwarane
leider nicht besonders alt werden. Nach
zehn Jahren ging er leider von uns. Falls ich
in diesem Leben noch mal reich heirate,
wird mein ndchster Hund ein Krokodil.

Barbas -

The Elder Scrolls 5: Skyrim
Achtung, knapp neun Jahre alter Spoiler: In
Skyrim gibt es einen sprechenden Hund!
Wenn ihrihm begegnet, kann er eure Ver-

G /
Haustierkampfin3..2 .. /
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wunderung nicht verstehen. Immerhin flie-
gen Uiberall Drachen rum, Volker wie die
Khajiit sind sprechende, zweibeinige Kat-
zen, also was ist denn bitte so auflerge-
wohnlich an einem Hund, der sich mit euch
unterhdlt? Nun, da wére die Tatsache, dass
er das einzige sprechende Exemplar im ge-
samten Spiel ist. Zudem ist er der Gehilfe
des daedrischen Prinzen Clavicus Vile. Da-
mit ist er streng genommen gar nicht wirk-
lich ein Hund, sondern nimmt nur gerne die
Form eines Vierbeiners an. Im Spiel konnt
ihrihn wahlweise mit seinem Herrchen wie-
dervereinen oder ihn im Tausch gegen eine
verzauberte Axt auch einfach plattmachen.
Alternativ kénnt ihr das mit dem Umbrin-
gen auch einfach bleiben lassen und Barbas
als Begleiter behalten. Dann folgt er euch
zusatzlich zu eurem aktuellen NPC-Begleiter,
falls ihr gerade einen habt. Zudem beif3t der
Kollege gar kraftvoll zu und ist nebenher un-
sterblich. Das ist besonders fiir Spieler, die
keine Mods installieren kénnen oder méch-
ten, durchaus hilfreich. Falls es euch in Elder
Scrolls Online mal in die Schnittermark ver-
schlagen sollte, konnt ihr Barbas dort eben-
falls wahrend einer Quest begegnen. Zum
permanenten Mitstreiter ldsst er sich dort
nicht umfunktionieren, aber darum spielt ihr
ja schlieflich ein MMO. Da rennen pausen-
los unzdhlige potenzielle Gefahrten tiberall
um euch herum. Ob ihr wollt oder nicht. Brrr!

Kettenhund - Super Mario Bros. 3
Eigentlich ist er gar kein Hund, sondern ein
bissiger, bellender Ball an einer Kette. Sein
englischer Name ist Chain Chomp, in Japan
hei3t er Wan-Wan. Zum ersten Mal taucht
der Kettenhund in Super Mario Bros. 3 auf,
kommt inzwischen aber in unzédhligen Ma-
rio-Games vor. Angeblich wurde dieser son-

104  Auch die Labrador-Dame Zoe unserer Layouterin Evi ist leider tot. Ida (ein Labradoodle) ist ihre Nachfolgerin.

derbare Bewohner des Mushroom Kingdom
durch ein Erlebnis aus Shigeru Miyamotos
Kindheit inspiriert. Ein bissiger Hund soll
aufihn zugerannt sein, um an ihm einen Ge-
schmackstest vorzunehmen, wurde letzt-

Kettenhunde gibt’s in der Zelda-
Reihe und im Mushroom Kingdom.

endlich aber von seiner Kette davon abge-
halten. Dementsprechend verhdlt sich
dieser Feind nun im Spiel — zumindest meis-
tens. Es gibt aber auch Varianten, die sind
iberhaupt nicht bissig oder verfiigen iiber

Spielt regelmaRig Warframe
oder wir toten euren Hund!

| Inzwischen existieren auch Weltraum- |
katzen und viele andere Pets im Spiel. |

e e T T
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keine Kette und rollen einfach nur so herum.
In Super Mario Odyssey konnt ihr einen Ket-
tenhund Uber eure verzauberte Kopfbede-
ckung kontrollieren. In Mario Tennis Aces ist
Wan-Wan endlich und zum allerersten Mal
ein vollwertiger, spielbarer Charakter. Dort
hélt er seinen Tennisschldager mangels Extre-
mitdten vorsichtig zwischen den spitzen
Zdhnen. Die Kette ist hier gnddigerweise nir-
gends festgemacht, sodass ihr euch frei
tiber den Platz bewegen kénnt. Ubrigens be-
gegnen euch Kettenhunde nicht nurin der
Welt von Mario, sondern auch in The Legend
of Zelda, beispielsweise in A Link to the Past
und Link’s Awakening (im Original genauso
wie im Switch-Remake). Laut einem Inter-
view im japanischen Guidebook zu A Link to
the Past war der Kettenhund urspriinglich
als Feind fiir das Zelda-Spiel gedacht und
existierte vorerst nur als Konzeptkunst. Die
wurde intern vom Mario-Team aufgegriffen,
woraufhin die bissige Kugel schlief3lich in
Super Mario Bros. 3 ihr Debiit hatte, noch
vor ihrem Erscheinen in Hyrule.

Kubrows - Warframe

Habt ihr zu lange nicht im Spiel vorbeige-
schaut, totet Warframe zur BegriiBung euren
Hund. So kann man Leute natiirlich auch
dazu, dhem, ermutigen, sich regelmaBig
einzuloggen und das Spiel nicht zu vernach-
lassigen. Uberhaupt waren Kubrows, die
zlichtbaren Hunde im Spiel, bei ihrer Einfiih-
rung im Jahr 2014 ein ziemlicher Albtraum.
Dabei ist die Idee dahinter eigentlich ganz
cool und passt hervorragend zum diisteren
SciFi-Setting des Spiels: Kubrows sind stark
mutierte, genetisch modifizierte Vierbeiner,
die ihr kiinstlich in einem Inkubator tiber ge-
sammelte DNA-Proben ziichtet. Auf dem Pa-
pierist das echt super — ihr bekommt einen
treu ergebenen Begleiter, der Seite an Seite
mit euch in den Kampf zieht und je nach
Ziichtung verborgene Schétze findet, euch
unsichtbar macht und vieles mehr.

In der Realitdt habt ihr ein genetisch in-
stabiles Monster bekommen, das ihr tiber
regelmafige Aufbauinjektionen kiinstlich
am Leben erhalten musstet. Blieb die
(schweineteure) Spritze aus, startete ein
Verfall, der immer weiter voranschritt, bis ihr
eurem Kubrow wieder lebensrettendes Se-
rum verpasst habt oder euer Hund den Loffel
abgegeben hat. Dieser Prozess lief auch
dann weiter, wenn ihr iiberhaupt nicht aktiv
gespielt habt. Grundsétzlich lie3 sich das
aufhalten, indem ihr euren Vierbeiner in Sta-
sis gesteckt, also eingefroren habt. Hattet
ihr das aber vergessen und bliebt dem Spiel
einfach mal einige Tage fern, wurdet ihr
beim ndchsten Login von der Meldung be-
griiBt, dass euer Kubrow leider, leider, leider
iber die Wupper gegangen ist.

Die Community war verstandlicherweise
wenig begeistert von diesem Feature. Im-
merhin nahmen die Entwickler das User-
Feedback ganz fix zur Kenntnis und sorgten
schon 2019 (nur fiinf Jahre spater!) dafiir,
dass Haustiere in Warframe nicht langer
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Doom Eternal erschien am selben Tag wie Animal Crossing: §
New Horizons. Das Internet wusste, was zu tun war.

dauerhaft sterben, wenn die Injektionen
ausbleiben. Im Juni 2020 wurde der geneti-
sche Verfall der Kubrows endlich véllig als
Feature entfernt. Nicht ganz so dramatisch
und eine Ecke lustiger war ein voriiberge-
hender Bug, der es ermoglichte, Kubrow-
DNA mit den Genen von Weltraumkatzen,
sogenannten Kavats, zu kreuzen. Weil das
Resultat so nie vom Spiel vorgesehen war,
spielten hier sdmtliche Animationen, Textu-
ren und Uberhaupt alles verriickt, was Spie-
lern Hollenhaustiere bescherte, die direkt
dem Necronomikon entstiegen waren.

Isabelle — Animal Crossing

Animal Crossing ist ein Phanomen, das ich
nicht begreife. Ich meine, da gibt es dieses
grenzenlose, unvorstellbare Medium Video-
spiel. Dort kannst du alles machen, was du
dir iberhaupt vorstellen kannst. Auf Dra-
chen reiten. Die Welt erobern. Und meine
Freunde so: »Ich will Unkraut rupfen und
meine Hypothek zuriickzahlen.« Animal

Crossing ist nichts fiir mich. Ich weif} das ge-

nau, denn ich habe das vor Jahren mal auf
dem 3DS ausprobiert. Dort konnte man sei-
nen Inselbewohnern Briefe schreiben. Mei-
ne Nachbarin hief3 Tangy, die war halb Katze
und halb Orange. »Liebe Tangy«, schrieb ich
ihr. »Wer war dein Vater? Die Katze oder die
Orange? Kannst du mir vielleicht ein Dia-
gramm zeichnen?« Einen Tag spdter erhielt

Zuweilen sind Amy und Flynn zu Gast, ein Australien-Sheperd-Bordercollie-Gespann.

ich eine automatisch generierte Antwort, die
iberhaupt nicht auf meine Nachricht ein-
ging. Super! Da kann ich genauso gut dem
Kundendienst von Rockstar schreiben!

Ich habe dann meine andere Nachbarin,
Whitney, angeschrieben. Whitney ist eine
Wolfin. Sie schrieb mir zuriick, dass sie sich
sehr tiber meinen Brief gefreut hat und ihn
jeden Abend vor dem Einschlafen liest. Aha!
Da geht doch was! »Liebe Whitneyx, fing ich
meinen ndchsten Brief an. »Wollen wir uns
heute Abend um 20:37 Uhr hinter dem Pass-
bildautomaten treffen? Vielleicht magst du
mir ja zeigen, wo ich meinen Knochen ver-
graben kann. ;)« Am ndchsten Abend dann
keine Spur von ihr hinter dem Automaten.
Also besuchte ich sie zu Hause und erwisch-
te sie mit dem Nachbarn. Irgendein zugezo-
gener Bdr. Bdren sind flauschig und horten
Klopapier, da kann ich nicht mithalten.

Isabelle ist ein Hund. Davon abgesehen
ist sie mir eigentlich so egal wie Animal
Crossing selbst. Aber dann erschien Animal
Crossing: New Horizons ausgerechnet am
selben Tag wie Doom Eternal. Und das Inter-
net war umgehend lberflutet mit Crossover-
Artworks, Videos und kompletten Doom-
Mods, in denen Isabelle Seite an Seite mit
dem Doomslayer kampft. Und das ist grof3-
artig. Manchmal ist das Internet echt prima.
Nicht oft. Aber wenn, dann so richtig. %
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Die Schlange in The Banner Saga (hier im zweiten
Teil der Reihe) erinnert an Nidhoggr, die nordische
Drachengestalt, die ein Zeichen fiir den Weltunter-

gang ist. (Quelle: villains.fandom.com)

Nordische Sagen in Spielen

SKANDINAVIS

Geisterhafte Pferdegestalten, die wehrlose Kinder ertranken, blutriinstige Wikinger-Zombies und iiber-
machtige Raben, die sich von Leichen ernahren. Die nordische Mythologie ist nichts fiir zarte Gemiiter,
aber eine Schatzkiste fiir Spieleentwickler auf Ideensuche. von nora eyer

Skandinavien in vorchristlicher Zeit: Wie
iberall auf der Welt ist man auf der Suche
nach Erkldrungen fiir Naturereignisse wie
Blitze, Uberschwemmungen, Diirren oder
Stiirme. Mythen entstehen, und Mythen
machen Welten. Und die nordische mytho-
logische Welt ist bunt und blutriinstig. In
Skandinavien gibt es eine Reihe schriftlicher
Quellen, die von méchtigen Gottern und
dem Weltuntergang erzdhlen. Etwa die Lie-
der-Edda und Prosa-Edda, zwei literarische
Werke, niedergeschrieben wohlim christia-
nisierten Island des 13. Jahrhunderts. Die
Lieder-Edda enthélt die Voluspa, das wohl
bedeutendste Gedicht des nordischen Mit-
telalters, in dem Klassiker der nordischen
Mythologie prophezeit werden — wie der
Weltuntergang Ragnarok. Aber auch andere
Texte und lateinische Berichte erzdhlen von

Die Droge »Valkyr« in Max Payne und Max Payne
2 hat ihren Namen von den nordischen Schild-
jungfern — den Walkiiren. Hier die Valkyr-Fabrik
»Cold Steel«. (Quelle: maxpayne.fandom.com)

der wilden Welt nordischer Sagen. Was sich
durch die von den Skalden, die hofischen
Dichter im mittelalterlichen Skandinavien,
tiberlieferte Mythologie wie ein roter Faden
zieht: tiefer Pessimismus.

Wikinger-Spuren in Spielen
Kein Wunder also, dass die Farbtone eher
diister sind. Ebenso wie die Gestalten und

Figuren, die in den Erzahlungen auftauchen.

Aber gerade das macht sie interessant fiir
viele Spiele. Spuren nordischer Mytho-
logie tauchen dabei langst nicht nurim
Horror-Genre auf. In Max Payne und Max
Payne 2 finden sich etwa immer wieder
Zitate nordischer Sagen. Die Droge »V« (fiir
Valkyr) etwa. Die ist benannt nach den Wal-
kiiren, den Schildjungfern der nordischen
Mythenwelt. Geistwesen aus dem Gefolge

" 3

des Gottervaters Odin. Sie wahlen auf dem
Schlachtfeld diejenigen aus, die ehrenvoll
gefallen sind (»Einherjer«) und fiihren sie
ins Jenseits nach Walhalla. Das kennt man:
Walhalla, der Kriegerhimmel. In Halo tragt
der Held eine Spezialriistung mit dem Na-
men »Mjolnir Powered Assault Armor«. Mjol-
nir heiBt der legenddre Hammer des Gottes
Thor. Und in EVE Online sind zahlreiche
Schiffe nach nordischen Figuren benannt:
die »Einherij Kdmpfer-Dronen« oder die »Ti-
tan«-Schiffe aus der »Ragnarok-Klasse«.

Nordisch durch und durch

Die Sagen kommen aber nicht nur als Frag-
mente und Schnipsel in Spielen vor. Viele
Titel befassen sich sehr detailreich mit der
Sagenwelt der Wikinger. Und manche las-
sen uns sogar ganz eintauchen in die von

Eine Spritze der Droge »Valkyr« in Max Payne. Das
Zeug steigert die Leistungsfahigkeit, macht im Gegen-
zug aber siichtig. (Quelle: maxpayne.fandom.com)
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Die bekannteste nordische Sagenfigur ist wohl Donnergott Thor.




Geistern, Gottern und anderen blutriinstigen
Wesen bevdlkerte Welt. Aktuell zum Beispiel
das jlingst angekiindigte Assassin’s Creed
Valhalla mit seinem nordischen Szenario.
Kein Wunder, schlieBlich bietet dieser Hin-
tergrund massenhaft Stoff fiir Spielertrau-
me, aber auch Albtrdume: Menschenopfer,
Schlachtengetiimmel, Gotterzwiste und
Ungeheuer. Vorhang auf fiir das Bestiarium
nordischer Horrorgestalten in Spielen.

Draugr - Der Wikinger-Zombie

Triefend nasse, wandelnde Wasserleichen.
Oder blutverschmiert, mit klaffenden Wun-
den. Die Draugr sind im skandinavischen
Volksglauben Tote, die als Wiedergédnger so,
wie sie gestorben sind, erscheinen. Grausige
Gestalten, die einem das Blut in den Adern
gefrieren lassen. Sie haben tibermenschliche
Krafte, sind magisch begabt und kénnen
sich sogar in Tiere verwandeln. In einigen
Geschichten beschrénkt sich ihr Aktionsra-
dius auf den eigenen Grabhiigel. In anderen
Erzéhlungen verlassen sie nachts ihre Gra-
ber, um auf den Firstbalken von Dachern zu
reiten und Dorfbewohner in Angst und Schre-
cken zu versetzen. Es heifit oft, dass sie mit
normalen Waffen nicht verwundet werden
kénnen und man den Kopf vom Rumpf tren-
nen und den Kérper verbrennen miisse, um
sie endgiiltig zu vernichten. Ein gruseliger
Anblick und eine kdmpferische Herausforde-
rung — der Draugr ist der perfekte Spielegeg-
ner. In God of War tauchen die nordischen
Wiedergdnger in diversen Varianten auf. Es
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gibt solche, deren Korper bei Kontakt mit
oder bei einem Angriff von Held Kratos ex-
plodieren. Andere besitzen tibernatiirliche
Geschwindigkeit. Die Draugr in God of War
erscheinen als missgestaltete Kreaturen mit
glithenden, seelenlosen Augen.

Beliebte Zombies

Auch in The Elder Scrolls: Skyrim stolpern
wir in der nordisch angehauchten Spielwelt
immer wieder Uiber die Wikinger-Zombies.
Eines derjiingeren Beispiele von Wieder-
gdngern in Spielen ist das ganz in der nordi-
schen und keltischen Mythologie verankerte
Action-Adventure Hellblade: Senua’s Sacri-
fice. Hier folgen wir der Pikten-Kriegerin Se-
nua, die irgendwo zwischen fragmentierter,
psychotischer Personlichkeit und nebulésen
und doch zugleich tédlich realen Mythen-

Nicht zuletzt durch seine Prasenz in zahlreichen Marvel-Kinofilmen der »Avengers«-Reihe.

.
1 Die »Mjolnir Powered Assault Armor« in Halo ist
nach Thors legendarem Hammer benannt. 2 Die
Walkiiren geleiten die ehrenvoll Gefallenen vom
Schlachtfeld nach Walhalla. Hier auf einer Zeichnung
von Emil Doepler, 1905. 3 Im nordischen Krieger-
himmel Walhalla erfreuen sich die verdienten Helden
an guter Verpflegung. Zeichnung von Emil Doepler,
1905. 4 Auch das neue Assassin’s Creed Valhalla
spielt in der nordischen Mythenwelt.

begegnungen ihren ganz eigenen Kampf
kampft. Die Draugr in Hellblade: Senua’s Sa-
crifice sind besonders furchteinfléend: An-
stelle menschlicher Kopfe tragen sie blutige
Tierkdpfe oder Schddel, aus denen lange
Aste wie Knochen wachsen oder dornig-be-
drohlich alle Ziige verbergen.

Der nordische Zombie l6st genau aus
denselben Griinden Angst und Unbehagen
aus wie sein »The Walking Dead«-Verwand-
ter. Oder Uiberhaupt alle Erzahlungen und
Legenden von Untoten: Nicht zu sterben,
wenn man tot ist — das ist Blasphemie, un-
denkbar! Ein Verrat nicht nur an klassischen
Glaubensvorstellungen, sondern an ganz
grundlegenden Regeln des Lebens: Zwi-
schen Leben und Tod gibt es nur genau eine
Richtung, in die die Reise geht. Die Grenze
zwischen Leben und Tod ist eine endgiil-
tige, unumkehrbare, unerschiitterliche.
Deswegen sind Zombies seit jeher beliebt
in Gruselgeschichten: Weil sie eine Grenz-
iberschreitung verkorpern, die gegen alle
geltenden Regeln verstofit.

Valravn - Der Rabe des Todes

Der Tod (oder das Untote) ist tiberhaupt das
Leitmotiv in vielen Spielen mit Elementen
nordischer Mythologie. Ein Gruselcharakter
der Extraklasse ist Valravn — der Rabe des
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Die »Einherij Kimpfer-Drone« in EVE Online bezieht
sich auf die »Einherjer« - die ehrenvoll auf dem

Schlachtfeld Gefallenen, die von den Walkiiren nach
Walhalla geleitet werden. (Quelle: eve.fandom.com)

Die Wikinger-Zombies in God of War:
gruselig und furchteinfléRBend.
(Quelle: godofwar.fandom.com)

»Wenn du durch die Holle gehst — geh weiter.«
Dieses Motto gilt auch fiir Senua in Hellblade.
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Todes. In Hellblade erscheint er als Monstro-
sitdt zwischen Mensch und Rabe. Erist einer
von zwei Bossgegnern, die das Tor ins sa-
genumwobene Helheim 6ffnen zu konnen.
Erist eine diirre Gestalt mit spinnengleichen
Gliedern, an denen lange Fetzen schwarzer
Bander herabhéangen, die an albtraumhafte
Fliigel erinnern. Sein Kopfist ein blanker
Schédel, an dessen Ende Rabenfedern
wachsen. In Legenden danischer Folklore
heif}t es, ein Valravn entstehe, wenn ein Ko-
nig auf dem Schlachtfeld getotet, aber nicht
begraben werde. Die Raben, die ihn fressen,
wiirden dann zu Valravn. Der Valravn, der
das Herz des Toten frisst, erlange {iber-
menschliche Kréfte und wiirde zugleich bos-
haft und niedertrachtig. In anderen Versio-
nen heif’t es, Valravn seien rastlose Seelen,
die des Nachts durch die Lande fliegen. Und
das einzige, was ihnen Erlésung verschaffen
kann, ist Kinderblut.

Geisterpferde und Kindsmord

Ja, auch vor Kindern macht die nordische
Mythologie keinen Halt. Auf eine besonders
grausige Figur stofRen wir im Indie-Adventure
Year Walk: das Bdckahdsten, grob tibersetzt

Seinen ersten Filmauftritt hatte der Comic-Held im TV-Film »Die Riickkehr des unheimlichen Hulk« (1988).

etwa »Bachpferd«. Ein bosartiges, geister-
haftes Raubtier, das oft in Gestalt eines
Schimmels an Bachen, Fliissen und Seen
lauert. Dort verlockt es mit Vorliebe Kinder
dazu, auf seinem Riicken zu sitzen, und
springt mit ihnen dann flugs ins Wasser, wo
sie jammerlich ertrinken. Es heift, sein Maul
sei voller scharfer Fangzdhne. Das Backahés-
ten hat einiges mit den Nixen, Wasserhexen
und Meerjungfrauen mitteleuropdischer Le-
genden gemein. Genau wie sie verfiihrt das
Backahdsten Menschen — und manchmal
auch andere Tiere — ihm nachzufolgen und
bringt diesen dann den Tod in nassem Grab.
In Year Walk miissen wir das bleiche Geister-
pferd mit Kindergestalten fiittern, um im
Spiel weiterzukommen. Schaurig.

Von Drachen und Weltuntergdngen

Eine andere, wohl eine der prominentesten
Tiergestalten der nordischen Mythologie ist
der Drache Nidhoggr. Je nach Uberlieferung
dndert sich seine Rolle und Bedeutung.

Die Forschung deutet den roten Faden in
den Versionen aber so: Der Drache erndhrt
sich in oder nach der Endzeit vom Blut der
Toten. Endzeit? Genau, gemeint ist das be-
riichtigte Ragnarok, die Gotterddammerung.
Der Weltuntergang, wie es die Véluspa pro-
phezeit. Gotter und Riesen liegen im Streit
miteinander, in dessen Folge die ganze Welt
untergeht. Angekiindigt wird das durch vier
Katastrophen: zuerst der Fimbulwinter, ein
bitterer Winter. Dann der Weltenbrand, aus-
geldst durch Surt, den Flammenriesen. Als
Drittes die durch die Midgardschlange ver-
ursachte Flut — das Versinken der Welt. Und
als Letztes geht das Licht buchstablich aus:
Der Wolf Skoll frisst die Sonne und alles
versinkt in Dunkelheit. Aber in der letzten
Schlacht, die dann tobt, fallen nicht alle
Gotter. Die Geschichte hat doch ein Happy
End: Nach dem grof3en Morden wird eine
neue und gereinigte Welt entstehen.

Die Drachen- oder Schlangengestalt als
Vorbote des Weltuntergangs finden wir im
Strategie-Rollenspiel The Banner Saga. Auch
wenn sich die Entwickler hier einiges an

Draugr sind die typischen Gegner
in Hellblade: Senua’s Sacrifice. Wo
viel gestorben wird, gibt’s eben

auch viele Zombies.
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Das Geisterpferd, das Kinder er-
trankt: Backahasten in Year Walk.

BloR weg hier! In Through The Woods begegnen wir einer
klassischen Horrorgestalt nordischer Mythologie: dem Troll.

kiinstlerischer Freiheit herausgenommen
haben - die Schlange, die in allen Teilen
der Spielreihe auftaucht und das Land ver-
wiistet, erinnert stark an Nidhoggr aus der
nordischen Mythologie. Und wie in den
Legenden herrscht in The Banner Saga ein
geisterhaftes, apokalyptisches Zwielicht. Al-
les Zitate des Weltuntergangs, wie erin der
V6luspa prophezeit wird.

Nachts im nordischen Wald

Aber es muss nicht immer gleich der Weltun-
tergang sein. Die Sagenwelt Skandinaviens
ist auch im vor-apokalyptischen Zustand voll
von ungeheuren Gestalten und schaurigen
Zeitgenossen. Im Indie-Adventure Through
The Woods stolpern wir auf der Suche nach
unserem Sohn des Nachts — nur mit einer
mickrigen Taschenlampe bewaffnet — in die
Wildnis hinter der Urlaubs-Blockhitte. Wir
geraten in der Finsternis des tiefen Waldes
urplotzlich hinein in Wikinger-Geisterdorfer
und uralte Historie. Und treffen auf einen
Klassiker nordischer Mythologie: den Troll.
Ein Fabelwesen mit unberechenbarem
Charakter. Wie die »fairies« der anglo-kel-
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tischen Tradition ist der Troll der nordischen
Mythologie oft als Mischwesen dargestellt.
Mal eher ein Zwerg, dann wieder riesenhaft.
Mal in Richtung von eher menschenfreund-
lichen Feen und Elfenwesen, dann wieder
boshafter Wald-, Wasser- oder Berggeist.
Trolle sind wahre Klassiker in Spielen, vor al-
lem in Rollenspielen mit Fantasyanteil wie in
der altehrwiirdigen Baldur’'s-Gate-Reihe. In
Through The Woods, das vom Osloer Studio
Antagonist AS, entwickelt wurde, begegnen
wir einem besonders grof3en, bdsartigen
und furchteinfloBenden Exemplar der nordi-
schen Mythenfigur. In der Dunkelheit wirkt
die schattenhafte Gestalt, die uns verfolgt
und zur Strecke bringt, sobald sie uns ent-
deckt, umso furchteinflo3ender, weil wir
komplett hilflos sind. Also, Taschenlampe
aus und ums eigene Leben schleichen.

Hinter dem Grauen

Trolle, Drachen, Untote. Und weiter? Was
soll das eigentlich alles? Und hat das ir-
gendwo auch einen tieferen Sinn — neben
dem offensichtlichen Unterhaltungswert?
Gehen wir zuriick zum Anfang: Skandinavien
in vorchristlicher Zeit. Wie tberall auf der
Welt ist man auf der Suche nach Erklarungen

Valravn: Dem Raben des Todes miissen wir
uns in Hellblade: Senua’s Sacrifice stellen,
um die Tore nach Helheim zu 6ffnen.

Darin wurde er als eher traditioneller nordischer Krieger dargestellt und hatte eine Geheimidentitat in Form von Dr. Donald Blake.

fiir Naturereignisse wie Blitze, Uberschwem-
mungen, Diirren oder Stiirme. Die ganzen
Geschichten, Figuren und Fabelwesen die-
nen ja dazu, Dinge zu erkldren, die mit dem
damaligen Stand der Wissenschaft (die es
ohnehin noch nicht wirklich gab) einfach
nicht erklarbar waren. Die nordische Mytho-
logie ist reich an bildhafter Sprache, Allego-
rien, Interpretationen und Auslegungen. Die
Geschichten von Gottern und Riesen, Dra-
chen und Weltuntergangen sind episch. Und
sind, in ihrem Kern und trotz aller Blutriins-
tigkeit und allem Pessimismus auch immer
Geschichten vom Durchhalten, Uberwinden,
Weitermachen — genau wie in Spielen. Und
wie am Ende der Gotterddmmerung, wenn
nach all dem Chaos und Tod dann doch die
Hoffnung auf einen Neuanfang besteht.

Wenn du durch die Holle gehst

In der nordischen Mythologie mit all ihren
Horrorgestalten gibt es in allen Geschichten
immer ein Gegenmittel, eine Moglichkeit der
Abwehr, der Umkehr. Wirf ein Stiick Stahl
zwischen das Pferd und das Wasser — und
das Backahdsten wird das gestohlene Kind
nicht ertranken konnen. Gegen Draugr hel-
fen in der Regel bestimmte Runeninschrif-
ten. Und wer seine Toten stets bestattet,
wird auch keine Probleme mit Valravn be-
kommen. Bei all der nordischen Dichte an
tibernatiirlichem Bosen und Blutriinstigen
gibt es doch stets einen Gegenzauber. Und
wo es den nicht gibt, da ist die Herausforde-
rung vielleicht eben das Durchkommen.
Meisterhaft hat das Hellblade: Senua’s Sa-
crifice verbildlicht. In der diisteren und ge-
walttadtigen Suche der Kriegerin im Auflen
der Spielwelt spiegelt sich die Schwere ihres
inneren Kampfes wider, der sich in zuneh-
mend psychotischen Zustdnden dufiert. Am
Ende schafft sie es direkt hinein nach Hel-
heim, in die Unterwelt. Und steht Hel selbst,
der Gottin des Todes, gegeniiber. Und dann,
hinter all dem Grauen, wie in der Geschichte
von Ragnarok, ist irgendwo das Licht. Wie
heiBt es so schon: Wenn du durch die Hélle
gehst — geh weiter. Keine Wikinger-Weisheit.
Aber eine, die die nordische Mythologie uns
lehren kann. Auch in Spielen. %
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Goldschiirfer gesucht: Star Citizen liefert Journalisten eigentlich jede Menge spannende Geschichten. Aber die meisten Redakteure scheuen
davor zuriick, diese Nuggets zu schiirfen. Denn der Arbeitsaufwand ist riesig — und die Fans sind bei Fehlern unerbittlich.

Star Citizen und die Journalisten

ALBTRAUM UND GOLDGRUBE

Redakteur Peter Bathge berichtet von den Herausforderungen, die die Berichterstattung zum
Weltraum-MMO Star Citizen mit sich bringt.

Peter Bathge

Peter Bathge scheut sich eigentlich nicht,
kontroverse Aussagen zu Spielen zu treffen

aus eine Karriere gemacht. Doch bei all sei-

nie so viele Probleme bereitet wie Star Citi-
zen. Die Griinde dafiir verrat er hier.

Als Spielejournalist iber Star Citizen zu schreiben, fiihlt sich
manchmal so an, als wiirde man durch ein Minenfeld navigie-
ren. Das liegt zum einen an der emotional gefiihrten Debatte
um das Weltraum-MMO von Chris Roberts, zum anderen an den
besonderen Herausforderungen der Recherche — und zu einem
kleinen Teil auch daran, dass man im Spiel inzwischen ein Mi-
nenleger-Raumschiff fiir 725 Dollar kaufen kann. Ich beschaftige
mich seit rund vier Jahren auf professioneller Ebene mit Star Ci-
tizen. Als Fan von Weltraum-Shootern habe ich die Entwicklung
nattirlich schon zuvor verfolgt, aber als Journalist ist das derzeit
wohl ambitionierteste PC-Spiel erst 2016 so richtig in meinen
Fokus geriickt. Ich bin ganz ehrlich: Ich wollte lange Zeit nichts
mit der Berichterstattung um Star Citizen zu tun haben.

In diesem Essay will ich euch einen Blick hinter die Kulissen
geben und erkldren, warum mir das Schreiben tiber Star Citizen
so lange Angst gemacht hat — und warum ich noch heute mit mir
selbst hadere, wann immer es etwas tiber den geistigen Free-
lancer-Nachfolger zu berichten gibt. Dabei verrate ich euch auch
den Grund dafiir, warum so wenige Redaktionen tiber Star Citi-
zen schreiben — obwohl das gréfite Crowdfunding-Spiel aller
Zeiten eigentlich jede Woche spannende Geschichten, irre Sen-
sationsmeldungen und spektakuldre Bilder produziert.
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- nach 15 Jahren als Spieletester hat er dar-

nen Meinungsbeitragen hat ihm ein Thema

Eine Goldgrube, in der kaum jemand nach Nuggets sucht

Es gibt Themen, bei denen ist die Berichterstattung ein No-Brai-
ner: Wenn eine neue Season bei Call of Duty startet, Blizzard fri-
sche Infos zu Diablo 4 rausriickt, es bei Steam einen bis dato
unbekannten Topseller gibt oder ein Modder irgendwas in der
Unreal Engine nachbau, dann sind Spielemagazine wie Game-
Star sofort zur Stelle. Aus gutem Grund: Das Leserinteresse an
solchen Geschichten ist in der Regel sehr hoch. Bei Star Citizen
stellt sich das Ganze aber etwas schwieriger dar.

Massenmedien und Mainstream-Webseiten haben ein seltsa-
mes Verhaltnis zu Star Citizen. Das liegt auch an einem schein-
baren Widerspruch: News zu Star Citizen zdhlen oft mehrere
Hundert Kommentare, das Suchvolumen und die Anzahl der
Klicks fiir den Titel liegen jedoch bestenfalls auf mittlerem Ni-
veau. Im Vergleich mit anderen veroffentlichten und kommen-
den Spielen zeigt sich, dass sich das gefiihlte hohe Interesse
am Weltraum-MMO von Cloud Imperium Games nicht automa-
tisch in hohen Zugriffszahlen widerspiegelt. Wenn tiber Star Citi-
zen berichtet wird, dann entweder als Aufreger (»Feature XY
wurde verschoben«), als Statusmeldung tiber die Finanzierung
(der 300-Millionen-Dollar-Meilenstein wurde noch im Juni er-
reicht) oder — selten — mit Berichten iiber neue Features und An-
kiindigung von Alpha-Versionen oder Free-Fly-Gratiswochen.

Ich nehme GameStar da nicht aus: Auch meine Kollegen und
ich konzentrieren uns auf diese drei Sdulen der Berichterstat-
tung, wobei GameStar im deutschen und internationalen Ver-
gleich zweifelsohne am regelmafiigsten von allen vergleichba-
ren Newsseiten {iber Star Citizen schreibt. Das hat einen
einfachen Grund: Es ist auch als Journalist nicht leicht, in das
riesige, kompexe Universum von Star Citizen einzusteigen und
dort durchzublicken. Und das hat zur Abwechslung mal nichts
mit farbigen Weltraumnebeln zu tun.
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Nachrichtenwust in Star Citizen? Das ist doch gar nichts gegen
die Menge an Neuigkeiten, die das Spiel Woche fiir Woche ge-
neriert! Nur berichtet kaum jemand driiber. Wieso eigentlich?

Fiir Star Citizen muss man Experte werden — oder welche finden
Um die Berichterstattung iiber Star Citizen zu verstehen, gebe
ich euch mal einen kleinen Blick hinter die Kulissen: Entwickler
Cloud Imperium Games hat keine klassische PR-Abteilung. Das
Management der Kommunikation zwischen Firma und der Of-
fentlichkeit, bekannt als Public Relations, funktioniert bei Star
Citizen namlich anders als bei fast allen anderen Spielen. Pres-
semitteilungen gibt’s hier in der Regel nicht, Informationen zum
Spiel werden auf der eigenen Webseite, in mehreren wochentli-
chen Video-Shows wie Inside Star Citizen sowie in Newslettern
an die bestehenden Backer geteilt. Das ist auf der einen Seite
lastig, auf der anderen aber auch eine groRe Chance.

Wahrend bei anderen Spielen Pressetermine und durchgetak-
tete Veroffentlichungsrythmen mit exakten Release-Daten von

Trailern und Screenshots wenig Freiheit bei der Vorberichterstat-

tung lassen, kann man als Journalist bei Star Citizen nach Belie-
ben aus dem groRen Fundus an Informationen schopfen. Und
weil wenige klassische Newsseiten diesen aufwandigen Weg
gehen, besteht auch wenig Konkurrenz. Das ist das versproche-
ne Gold: Bei Star Citizen lassen sich oft spannende Geschichten
erzdhlen, die niemand sonst auf dem Schirm hat. Gerade zu Be-
ginn wirkt das aber eher einschiichternd als befreiend.

Die eingeschworene, teils elitdre, zu grofien Teilen dem Hard-
core-Gamer-Segment zuzuordnende Fangemeinde des Spiels ist
derweil sehr gut darin, diese Neuigkeiten tiber Raumschiffe, ge-
dnderte Features und Release-Roadmaps in ihren eigenen Rei-
hen zu analysieren und zu verbreiten. Fur Auenstehende resul-
tiert dies in einem Flickenteppich aus Quellen und durch
weitere Herausforderungen wie die Komplexitdt der Simulation,
die Fluiditdt der Entwicklung und die Masse an versprochenen
Inhalten geht schnell die Ubersicht fléten.

Skeptische Fans

Ohne PR-Hilfe ist es schwerer fiir Journalis-
ten, Zugriff und Einblick in Star Citizen zu er-
halten, von Kontakt mit Teammitgliedern,
Riickfragen oder der Organisation exklusiver
Berichte und Enthiillungen ganz zu schwei-
gen. Vielsagendes Detail: Meines Wissens
hat Cloud Imperium Games bis heute keinen
Ersatz fiir den im Februar gegangenen PR-
Manager des Unternehmens angeheuert.
Und wenn der Kontakt mit Cloud Imperium
Games doch zustande kommt, ist das nicht
immer von Vorteil. Exklusive Berichte tiber
neue Raumschiffe in Star Citizen haben in
der Vergangenheit den Arger eines Teils der
Community erregt. Weil der Rest der Ent-
wicklung so transparent gestaltet ist und die
Macher sich ihrer besonderen Beziehung zu
den Fans riithmen, wirkt jede zuriickgehalte-
ne Information, jedes exklusiv vorab prdsen-
tierte Raumschiff auf manch einen Spieler

Google Trends

@ Star Citizen
Videospiel

Deutschland ¥

Die Tastaturbelegung ist simulationstypisch kompliziert.
OPTIONS MENU

revemoms.

wie Verrat an der Sache. Ohnehin herrscht in der Star-Citizen-
Gemeinde Skepsis gegeniiber klassischer Presse, auch weil
Journalisten in der Vergangenheit mit vermeintlich unfairer Be-
richterstattung fiir Furore gesorgt haben. Spieler werfen den
Pressevertretern etwa vor, jahrelang dem umstrittenen Entwick-
ler Derek Smart eine Plattform geboten zu haben, um Star Citi-
zen und Chris Roberts personlich zu kritisieren.

Gleichzeitig gibt es aber auch eine Gegenbewegung, die Star
Citizen, seinem Finanzierungsmodell und Roberts’ vollmundi-
gen Versprechen deutlich ablehnend gegeniibersteht und sich
von Journalisten mehr Kritik daran wiinscht. Und von beiden
Seiten hagelt es garantiert Schimpf und Schande, sobald man
bei der Darstellung der komplexen Spielfeatures und Zusam-
menhédnge einen Fehler macht oder mal eine vor drei Jahren ge-
tatigte Aussage von Chris Roberts vergisst, die ja ganz eindeutig
darauf hinweist, dass in Zukunft ...

So befinden sich meine Kollegen und ich in einer stdndigen
Zwickmiihle, angesichts derer sich so manch einer zweimal
iberlegt, sich tiberhaupt eingehender mit Star Citizen zu be-
schéftigen. Mir bleibt keine andere Wahl: Mein Chef zwingt
mich dazu. Kleiner Scherz. Um in diesem Umfeld ausgewogen
iber das Spiel berichten zu kénnen, ist es fiir Journalisten wie
mich unabdingbar, auf Expertenwissen zuriickzugreifen. Erst als
ich mit langjdhrigen Spielern von Star Citizen sprach, habe ich
die Faszination vieler Menschen an diesem noch unfertigen
Weltraum-Traum so richtig verstanden. Und im Interview mit
Wirtschaftswissenschaftlern ging mir auf, wie clever Chris
Robert’s Geschaftsmodell fiir Star Citizen ist.

Eintauchen ins Universum
Sich so ausfiihrlich mit anderen Menschen {iber ihr Lieblings-
spiel auszutauschen, ist fiir meinen Berufsstand - so ehrlich

Vergleichen

® Red Dead Redem ... Cyberpunk 2077 @ The Witcher 3: Wi ...

Videospiel Videospiel Videospiel +
letzte 12 Monate ¥ Alle Kategorien ¥ Websuche ¥
Interesse im zeitlichen Verlauf % &>
e N T e e
Google Trends zeigt kein auRergewohnlich hohes Interesse an
Star Citizen (blaue Linie) bei Suchanfragen. Das funf Jahre alte
The Witcher 3 wird deutlich 6fter in die Suchleiste eingegeben. 11
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Auf einem Eisplaneten an Wolkenkratzern vorbeifliegen? Geht
aktuell nur in Star Citizen und es sieht selbst auf der zweit-
hochsten Detailstufe wunderschon aus.

Wer als AuBenstehender beim Fortschritt der Singleplayer-Kampagne
Squadron 42 durchblicken will, muss sehr viele trockene Newsletter
lesen - oder einen Star-Citizen-YouTuber abonniert haben.
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Fiinf Minuten in Star Citizen, ich komme aus dem Aufzug und
das ist das erste, was ich sehe: NPCs, die auf einem Sofa stehen
,statt darauf zu sitzen. Solche kleinen Fehler sind Alltag im Spiel
und das ist angesichts des frithen Zustands auch logisch. Aber

Eine kleine Auswahl von Fehlermeldungen, die mir beim
Spielen von Star Citizen begegnet sind. Es dauert nunmal noch

eine ganze Weile, bis dieses Spiel fertig ist.

muss ich sein — bei weitem nicht die Norm. Denn als Spieletes-
ter sind wir es gewohnt, iiber ein Spiel auf Basis unserer eige-
nen Erfahrungen zu schreiben. Das ist bei solch einem Riesen-
projekt wie Star Citizen aber nicht so einfach wie beim Gros der
Spiele. Letzten Endes gilt bei Star Citizen wie bei jedem Thema,
iber das man als Journalist schreibt: Man sollte natiirlich wis-
sen, wovon man redet. Ergo entschloss ich mich Anfang 2020,
endlich mal das persistente Universum zu besuchen, das als
Idee im Kopfvon Chris Roberts entstand und inzwischen Hun-
derttausenden Spielern eine Heimat bietet. Bis vor kurzem noch
erschien mir das wie eine gute Idee. Ich lag soooo falsch.

Ich habe Star Citizen gespielt — und es bereut
Es gehort zum Star-Citizen-Paradox, dass man dieses Spiel,
dem standig vorgeworfen wird, es wiirde eh nie fertig werden,
schon seit Jahren ausprobieren kann. Aber ich glaube: Nur die
wenigsten machen das. Die wenigsten Kritiker — und die we-
nigsten Journalisten. So langsam verstehe ich warum. Beim Ver-
such, Star Citizen zu spielen, krachte ich gegen eine Wand — mit
aktiviertem Afterburner. Ohne YouTube-Tutorial oder Hilfe durch
einen bereits spielenden »Guide« ist der Einstieg in Star Citizen
schier tiberwdltigend. Man muss viel Motivation mitbringen,
sich festbeiffen und darf nicht locker lassen, muss lern- und an-
passungsfahig sein. Es gibt so viel zu entdecken: riesige Plane-
ten, majestatisch im Nichts hangende Raumstationen, Multi-
Crew-Raumschiffe mit einer Lange von Hunderten von Metern.
Aber all das ist nicht so einfach zu begutachten: Wer die
schonen Flecken, die beeindruckenden Szenen in Star Citizen
sehen will, muss sie freilegen. Das erfordert Arbeit. Ja, Arbeit. In
einem Spiel, das zuvorderst Spafs machen sollte. Und hier war
ftir mich der Knackpunkt bei meinem Selbstversuch erreicht: Es
fallt mir schwer, Star Citizen zu spielen. Auch wegen der Bugs.
Es ist eine Sache, sich selbst zu sagen, dass es Star Citizen
derzeit nur als Alpha-Version zu spielen gibt. Dass Star Citizen
enorme Fortschritte gemacht hat. Dass da aber natiirlich noch
nichts in Sachen Optimierung passiert ist. Das Ganze dann aber
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dadurch werden sie nicht automatisch weniger frustrierend.

selbst zu spielen und NPCs dabei zuzuschauen, wie sie tiber der
Treppe zur U-Bahn-Station von New Babbage durch die Decke
fallen und weiter unten wieder im Boden verschwinden, ist
dann aber eine ganz andere Geschichte. Wie soll ich ein redak-
tionelles Video erstellen, wenn ich statt nach Lorville alle paar
Minuten aus dem Spiel fliege? Ich muss es so offen sagen: Star
Citizen hat mich abgetdrnt. Es ist als Pressevertreter schwierig,
dieses Spiel gebiihrend zu begleiten, wenn man nebenbei noch
zig andere Spiele auf dem Schirm hat, andere Artikel Korrektur
liest, Videos produziert oder Podcasts aufzeichnet. Twitch-
Streamer und YouTuber, die sich auf eine Handvoll Spiele kon-
zentrieren kénnen, sind da unter Umstédnden im Vorteil.

Nix fiir nebenbei
Star Citizen ist eben kein Spiel, das man mal eben so nebenbei
»covert«, wie man unter Journalisten sagt. Fiir Star Citizen muss
man sich Zeit nehmen. Die meisten Spieleredakteure haben da-
fuir glaube ich keine Zeit. Ich will sie mir nehmen. Auch weil un-
ter GameStar-Plus-Usern ein sehr hohes Interesse an diesem
Spiel besteht. Liebe Fans: Ich will euch eine diesem Spiel wiirdi-
ge Berichterstattung bieten, keine Frage. Aber es ist sehr, sehr
schwer. Das Gameplay-Video zu Star Citizen habe ich vorerst auf
Eis gelegt. Zum einen weil bei GameStar im Juni mit Find Your
Next Game eh schon genug Arbeit auf mich wartet. Zum ande-
ren weil ich Angst habe, mit einem Schnellschuss Star Citizen
Unrecht zu tun. Ich will mich nicht in den Kommentaren ent-
schuldigen miissen, weil ich dem Freelancer-Raumschiff aus
Versehen drei statt zwei M4A Laser-Autocannons angedichtet
habe. Oder holprige Flugszenen zeigen, die mich als Newbie ou-
ten. Ich will zeigen, was Star Citizen schon jetzt alles bietet. Das
ist nur gar nicht so einfach und schon gar nicht schnell ge-
macht. Vielleicht frage ich einfach mal im GameStar-Forum nach
Unterstiitzung. Da gibt’s bestimmt genug Experten, die wissen,
wie man nach Gold schirft und dabei Erfolg hat.

Wie sind eure Erfahrungen mit dem »Projekt« Star Citizen?
Schreibt es uns gerne an brief@gamestar.de! %
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f VN G\ =N i Lernen kann so einfach sein: Das Strategiespiel
® (& @@ @ &@® @ Covid: The Outbreak beweist, dass sich Spiel-
spaf und Bildung nicht ausschlieBen miissen.
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Covid: The Outbreak

DAS UMGEKEHRTE PLAGUE INC.

Covid: The Outbreak wurde innerhalb weniger Monate entwickelt, ist aber iiberraschend anspruchsvoll und
ausgereift. Denn dahinter stecken erfahrene Entwickler. von natatie schermann

2020 beschdftigt die Welt vor allem das Co-
ronavirus. Auch um die Spielebranche
machten die Folgen der Pandemie keinen
Bogen. Einige Indie-Entwickler nahmen die
Pandemie zum Anlass, sich an einer Umset-
zung der aktuellen Situation zu versuchen.
Zwischen simplen Virus-Shootern und witzig
gemeinten Husten-Simulatoren sticht vor al-
lem das Strategiespiel Covid: The Outbreak
heraus. Das Spiel des polnischen Studios
Jujubee iiberzeugt nicht nur mit guter Quali-
tat und herausforderndem Spielablauf, son-
dern macht auch neugierig. Covid: The Out-
break versteht sich als Lernspiel.

Strategie- und Lernspiel in einem

Allein schon beim Wort »Lernspiel« verdre-
hen viele die Augen. Denn als erstes kom-
men Spiele in den Sinn, die einen ungluckli-
chen Versuch unternehmen, Kindern
spielend Mathematik oder Biologie beizu-
bringen. Diese haben seit jeher den Ruf,
langweilig zu sein und wenig Gameplay-Her-
ausforderung zu bieten. Warum entschied
sich das polnische Entwicklerstudio aber
trotzdem dazu, genau diese Art von Spiel zu
entwickeln — und es auch noch als solches
zu vermarkten? »Wir haben uns dazu ent-
schlossen ein Lernspiel iber das Coronavi-
rus zu machen, weil es so viele Fake News
und merkwiirdige Ratschldge von >Expertenc
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gibt, die immer noch im Internet kursieren
und Falschinformationen verbreiten — und
das kann potenziell Menschen gefdahrdenx,
erklart Pawel Nitta, PR-Manager des Ent-
wicklerstudios Jujubee. »Wir dachten uns
also, dass wir mit dem Bildungsaspekt des
Spiels diesen Falschinformationen entge-
genwirken konnen — und vielleicht kénnen
wir ja sogar einige Leben retten.« Wahrend
der Entwicklung betrieb das Studio daher

viel Recherche. Die Informationen im Spiel
stammen aus Dokumenten und Statistiken,
die von der WHO veréffentlicht wurden. Aber
auch Experten arbeiteten eng mit dem Team
zusammen, um Fehler zu vermeiden: »Wir
hatten ein erstrebenswertes Ziel und so war
es auch nicht schwer, gute Verbiindete zu
finden, die uns dabei geholfen haben, unse-
re Ziele zu erreichen. Wir sind sehr dankbar
fiir die Leute, die ihre Expertise mit uns in
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Auch Ndemic Creations, die Entwickler von Plague Inc., arbeiten aus aktuellem Grund an einem
neuen Spielmodus, in dem ihr die Seuche bekampft, statt sie zu verbreiten.
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In Polen wird das Anti-Kriegsspiel This War of Mine bald zur empfohlenen »Lektiire« fiir Schiiler.
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dieser kurzen Zeit geteilt haben.« Fiir Covid:
The Outbreak haben die Entwickler das In-
ternet durchforstet — auch nach Falschmel-
dungen und Ammenmaérchen: »Wir haben
wadhrend der ganzen Entwicklung geforscht.
Wir haben alles aufgesammelt, was das In-
ternet hergibt, auch das schlechte Zeugk, er-
zahlt Pawel Nitta. »Und dann haben wir uns
mit Experten beraten, um herauszufinden,
wie wir weiter vorgehen kdnnen. Jedes Mal,
wenn man an etwas arbeitet, was fiir die Of-
fentlichkeit bestimmt ist, muss man aufpas-
sen, dass man keine Falschinformationen
weitergibt. Wir haben also jede Information
doppelt und dreifach tiberpriift.« Die Fake
News und Geriichte schafften es letztlich
auch ins Spiel, um die Spieler darauf auf-
merksam zu machen und zu zeigen, welche
Auswirkungen diese auf Politik, Wirtschaft
und das Vertrauen der Bevolkerung den Ge-
sundheitsbehdrden gegeniiber haben kon-
nen. Denn darum geht es in Covid: The Out-
break: Die Spieler sollen einen Einblick
bekommen, wie weitreichend die Auswirkun-
gen des Coronavirus sind. Im Strategiespiel
nimmt der Spieler die Rolle einer globalen
Gesundheitsorganisation ein und verfolgt
das Ziel, einen Impfstoff gegen das Virus zu
finden — eine Art Anti-Plague-Inc. also.

In gewohnter Manier hat der Spieler zu je-
der Zeit den Uberblick iiber die Ausbreitung
des Virus auf der Welt. Dabei ist den Ent-
wicklern ein Aspekt besonders wichtig, wie
Pawel Nitta erkldrt: »Unser Spiel dreht sich
um das Coronavirus, aber nicht um die aktu-
elle Covid-19-Pandemie wie wir sie gerade
erleben. So hat in unserem Spiel dasr Virus
seinen Ursprung in unterschiedlichen Lan-
dern [je nach Schwierigkeitsgrad, Anm. d.
Redaktion].« Nun liegt es am Spieler, seine
Ressourcen (Geld, Medikamente und Wis-
senschaftspunkte) zu managen, ein Auge
auf die Ausbreitung zu haben, die richtigen
Entscheidungen zu treffen und in diplomati-
sche Verhandlungen zu treten. Schnell wird
klar: Das Strategiespiel ist viel herausfor-
dernder und tiefgriindiger, als man es von
einem Titel erwarten wiirde, der innerhalb
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Covid: The Outbreak tiberrascht mit seiner Komplexitat. Einige MaBnahmen kénnen erst getrof-
fen werden, wenn eine entsprechende Verordnung umgesetzt wurde.

weniger Monate entwickelt wurde.

»Unser Team hat sehr viel Erfahrung mit
Strategiespielen wie etwa Realpolitiks, und
jetzt Realpolitiks 2 und Dark Moon. Covid:
The Outbreak [in einer kurzen Zeit] zu entwi-
ckeln, war also im Rahmen unserer Moglich-
keiten«, sagt Pawel Nitta. »Wir waren uns si-
cher, dass wir unseren Spielern eine tolle
Erfahrung bieten und gleichzeitig eine hohe
Spielqualitat an den Tag legen konnen. Mit
dem Ergebnis sind wir auch sehr zufrieden.
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Das Spiel legt grofRen Wert darauf, den Splelern den Umgang mit Fake News beizubringen, indem
es sie Entscheidungen und ihre Konsequenzen ausspielen lasst.
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Das Spiel soll den Schiilern der Sekundarstufe zur Verfiigung gestellt werden.
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Aber das Wichtigste ist: Die Spieler sind zu-
frieden mit unserem Lernspiel. Und das ist
das, was fiir uns zahlt!«

Kein typisches Lernspiel

Doch wie vermittelt Covid: The Outbreak nun
seine Lerninhalte? Statt uns eine langweili-
ge Prdsentation aufzutischen, bei der das
Gameplay daraus besteht, Slider weiterzu-
klicken, schickt uns Covid: The Qutbreak
mitten ins Geschehen. Die meisten Informa-
tionen erhalten die Spieler wahrend ihrer
Partie: Hier werden interessante Fakten zu
Viren und Bakterien, ihrer Verbreitung und
ihrer Bekampfung ins Gameplay eingewo-
ben. Durch zuféllige Ereignisse informieren

Spielen fiir den guten Zweck

20 Prozent aller Einnahmen aus den Mona-
ten Mai und Juni gehen an gemeinnitzige
Organisationen, die den Kampf gegen das
Coronavirus und seine Folgen sowie die
Entwicklung eines Impfstoffs unterstiitzen.
Covid: The Outbreak konnt ihr sowohl auf
Steam als auch bei GOG erwerben und da-
mit den Entwickler bei diesem Vorhaben
unterstiitzen. »Das ist ein wichtiges Ziel
und wir sind unendlich dankbar fir alle, die
das unterstiitzen. Schlie@lich bekampfen
wir hier einen gemeinsamen Feind«, sagt
Pawel Nitta, der PR-Manager von Jujubee.
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Weitere »Lernspiele«

Natiirlich ist Covid: The Outbreak nicht das
erste Spiel, das beweist, wie spannendes
Gameplay, eine tolle Spielerfahrung und
Lernen Hand in Hand gehen kénnen. Auch
die folgende kleine Auswahl zeigt anschau-
lich: Lernen muss nicht langweilig sein.

Assassin’s Creed Origins & Odyssey Disco-
very Tour: Der Discovery-Modus in Assassin’s
Creed Origins und Odyssey wurde von Ubi-
soft mit dem Ziel eingefiigt, den Spielern in
einem virtuellen Museum gefiihrte Touren
zu historischen Schauplatzen zu ermogli-
chen. Hier kénnen das antike Agypten und
das antike Griechenland ganz ohne Kampfe
oder Quests erkundet werden.

Beyond Blue: Die Entwicklung von Beyond
Blue wurde unterstiitzt von den BBC Stu-
dios und einigen fiihrenden Ozeanexper-
ten. Der Spieler taucht ein in die Welt der
Ozeane - im wahrsten Sinne des Wortes.
Hier gilt es, die Tiefen zu erkunden und die
Lebewesen kennenzulernen. Minidoku-
mentationen mit echten Videoaufnahmen
und Interviews von Ozeanexperten sollen
die Lernerfahrung abrunden.

Valiant Hearts: Viele Spiele nehmen sich
historische Ereignisse als Grundlage, um
ihre fiktiven Geschichten darauf aufzubau-
en. Die Inspiration fur Valiant Hearts waren
etwa Briefe aus dem Ersten Weltkrieg. Als
Spieler hat man nun die Méglichkeit, reale
historische Ereignisse kennenzulernen und
ein Verstandnis fir die Handlungen und
Motivationen der Menschen jener Zeit zu
gewinnen. Allerdings sollte man hier dar-
auf achten, dass reale Fakten sich haufig
mit fiktionalen Erzahlungen vermischen.

Portal: Videospiele férdern unser raumliches
Denken und unsere Logik. Spiele wie Portal
und Portal 2 regen genau diese Regionen
unseres Gehirns an, indem sie knifflige Rat-
sel mit spannendem Gameplay verbinden.

uns die Forscher aus unserem Labor bei-
spielsweise dariiber, dass sich Viren in Afri-
ka aufgrund des trockenen Klimas schneller
ausbreiten. Als Spieler miissen wir nun die
Entscheidung treffen, ob wir ein Hilfspaket
fur die betroffenen Bereiche mit Geldern,
Medikamenten und Forschungspunkten zu-
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Realpolitiks ist ein globales Strategiespiel, in dem wir eine moderne Nation anfiihren. Der Nach-

folger Realpolitiks 2 (Bild) soll im Herbst 2020 erscheinen.

sammenstellen wollen — oder ob wir die
Ressourcen behalten und dafiir eine schnel-
lere Ausbreitung in Kauf nehmen wollen.
Und hier liegt die Starke des Lernspiels:
Statt uns also einfach nur mit Fakten zuzu-
schiitten, erlaubt es Covid: The Outbreak,
nadher auf diese Informationen einzugehen,
indem wir fiir das Gameplay wichtige Ent-
scheidungen treffen miissen. Das fiihrt wie-
derum zu einem besseren Verstandnis da-
fiir, wie viele Facetten bei der Entscheidung
von Mafinahmen eine Rolle spielen.

Auch der Kampf gegen Fake News ist Teil
des Gameplay: Die Spieler werden vor die
Wahl gestellt, ob sie die Informationen kom-
mentieren wollen (was einige Ressourcen
kostet) oder ob sie diese einfach so stehen
lassen wollen. Entscheidet man sich fiir
Letzteres, wird man mit den Folgen konfron-
tiert und lernt so — im Grunde nebenher —,
welche Verhaltensformen wahrend der Pan-
demie zu welchem Ergebnis fiihren.

Der Hauptfokus des Spiels liegt unum-
stritten auf dem Gameplay, das auch Steam-
Nutzer begeistern konnte und viele positive
Reviews einbrachte. Doch Covid: The Out-
break erinnert immer wieder daran, dass es
sich auch um ein Lernspiel handelt. So auch
in den Ladebildschirmen: Wo andere Spiele
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Covid: The Outbreak will das Verstandnis der Spieler fiir die Komplexitat einer Pandemie wecken.
Je nachdem wie hoch die Panik in einem Land ist, konnen bestimmte MaRnahmen nicht durchge-
setzt werden. Unter Umstanden verliert die Globale Gesundheitsorganisation auch an Einfluss.
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Die Entscheidung dafiir haben das polnische Bildungsministerium und Premierminister Mateusz Morawiecki getroffen.

Tipps zum Gameplay geben oder an be-
stimmte Tastenkiirzel erinnern, nutzt Covid:
The Outbreak die Zeit, um den Spieler mit
kleinen Informationshappen zu versorgen.
Wusstet ihr zum Beispiel, dass Miicken das
Coronavirus nicht tibertragen kénnen und
Stiche damit ungefahrlich sind?

Covid: The Outbreak ist nicht nur ein
spannendes und herausforderndes Strate-
giespiel, das Spiel schafft es auch, die Gren-
zen zwischen Unterhaltung und Lernen ver-
schwimmen zu lassen. Schon das etwa
fiinfminditige Intro wirkt durch seine Insze-
nierung im Vergleich zu den alten Filmen
aus dem Biologieunterricht wie ein Thriller.
Jujubee beweist mit ihrem Projekt also: Bil-
dung muss nicht langweilig sein.

Ja zu mehr Lernspielen

Erstaunlich wenige Entwickler trauen sich an
Lernspiele. Denn obwohl diese den Ruf ha-
ben, langweilig und altbacken zu sein und
das genaue Gegenteil von einem spannen-
den Spielerlebnis zu bieten, sind Spiele
doch eigentlich eine wundervolle Plattform,
um Wissen zu verbreiten. Und Covid: The
Outbreak zeigt, dass sich Wissensvermitt-
lung und spannende Spielerfahrung nicht
ausschlieBen missen und dass auch Lern-
spiele SpaBR machen konnen. Wissenschaft-
ler der Ruhr Universitdt Bochum fanden her-
aus, dass Spiele positive Auswirkungen auf
die kognitiven Fahigkeiten des Menschen
haben. So stellten sie fest, dass Spieler — im
Kontrast zur zweiten Testgruppe von Nicht-
Spielern — Informationen {iber Sachverhalte
und Fakten besser behalten konnten. Eben-
so wurde bei dieser Studie festgestellt, dass
bei Spielern die Hirnregion Hippocampus
eine stdrkere Aktivitat aufweist als bei Nicht-
Spielern. Dieser Teil unseres Gehirns ist fiir
das Geddchtnis und damit das Lernen zu-
stdndig. Videospiele fordern also unser
Denkvermégen. Warum die Videospiele
nicht auch als Lernplattform verwenden? Zu-
dem fallt es vielen Menschen einfacher, sich
an etwas zu erinnern, wenn sie damit eine
bestimmte Assoziation haben. Und nicht zu-
letzt bieten Videospiele die Moglichkeit, et-
was zu lernen, ohne das Gefiihl zu haben,
dass man seine Zeit mit Lernen verbringt. %

115



TV

MAGAZIN

Heinrich Lenhardt

Heinrich Lenhardt berichtet seit 1984 liber Computerspiele und hat
neben legendaren Klassikern auch so manches merkwiirdige Mach-
werk erlebt. In der CD-ROM-Anfangszeit wanderte Rebel Assault
weitaus haufiger in sein Laufwerk als die technisch oft umjubelten
Hi-Res-Schlaftabletten The 7th Guest und Myst.
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Je spater der Abend, desto dder die
Gaste: Hinter der prachtigen Kulis-
se eines (D-ROM-Pioniers lauern
lastige Logeleien der hirnverbrann-
ten Art. Wenigstens gibt’s bei den
Videos etwas zu schmunzeln.

Von Heinrich Lenhardt

Nicht nur Microsoft-Griinder Bill Gates
glaubt, den neuen Standard fiir interaktive
Unterhaltung gesehen zu haben. Seit einer
ersten Messedemo auf der Winter-CES im
Jahre 1992 tuschelt die Branche immer er-
regter Uiber das neue Wunderspiel, das dem
Medium CD-ROM zum Durchbruch verhelfen
soll. Es ist ja auch wirklich erstaunlich, was
das von Virgin Games finanzierte Ministudio
Trilobyte aus der neuesten PC-Technologie
herausholt: Digitalisierte Schauspieler geis-
tern durch hochauflésende Kulissen, die mit
dramatischen Kamerafahrten eingefangen
werden. Sieht ja alles enorm beeindruckend

Die sechs Hausgdste beraten sich in der Bibliothek. Um die diirftige
Digitalisierung zu erkldren, wurden die Charaktere als Geister deklariert
und transparent gemacht. Was erstaunlicherweise ins Spiel passte.
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aus, aber was macht der Spieler da eigent-
lich? Den Entwicklern ist das lange Zeit auch
nicht klar: Wahrend der zwei Jahre der Pro-
duktion plagen sie sich vor allem mit techni-
schen Herausforderungen wie Digitalisie-
rung und Dateniibertragungsraten. Erst
gegen Ende widmet sich Trilobyte den Fein-
heiten des Spieldesigns — und greift in sei-
ner Verzweiflung tief in Opas Ratselkiste.

»CD-ROM ist verdammt langsam«

Anfang der goer werden CD-ROM-Laufwerke
fur den PCimmer erschwinglicher, doch es
mangelt an Spielen, die das neue Medium
ausreizen. In den Tiefen des 700-MByte-
Speichers verlieren sich vornehmlich lieblo-
se Diskettenumsetzungen und Shareware-
Sammlungen. Bei Sherlock Holmes: Consul-
ting Detective von 1991 werden immerhin di-
gitalisierte Videos abgespielt, aber nur in ei-
nem winzigen Fenster. The 7th Guest ver-
spricht dagegen bildschirmfiillende Grafik-
pracht in gehobener SVGA-Auflésung mit 24
Bit Farbtiefe, doch die Umsetzung dieses
Vorhabens ist gelinde gesagt schwierig.

Die Videoszenen wurden binnen zwei Tagen mit Mitgliedern einer Shakespeare-Theatergruppe gedreht.

Die gemaéchliche Dateniibertragungsrate der
friihen Singlespeed-CD-Laufwerke macht
den Programmierern zu schaffen. Bei der
ersten Messedemo hatte man noch ge-
trickst, die lief komplett von der Festplatte.
Zwei Lektionen habe man gelernt, erklart
Graeme Devine in seinem Vortrag auf der
Game Developers Conference 1993: »Ers-
tens: CD-ROM ist verdammt langsam. Und
zweitens: CD-ROM ist verdammt langsam.«
Mit gerade mal 150 Kilobyte pro Sekunde
schleichen die Daten auf den Computer.
Hingekriegt hat Trilobyte das »unmogliche«
Spiel dann doch, mit Kompressionstricks,
Letterbox-Réndern und kreativem Pragma-
tismus. Als sich herausstellt, dass die in die
Spielgrafik einkopierten Schauspieler einen
gespenstisch wirkenden Rand haben, macht
man aus dem Fehler ein Feature: Die Perso-
nen werden kurzerhand zu Geistern erklart.

Geladene Giste im Gruselhaus

In The 7th Guest erforschen wir das unheim-
liche Haus des Spielzeugerfinders Henry
Stauf. Unheimliche Visionen fliistern ihm

Die Eingangshalle der Stauf-Villa, in der jede Bewegung mit einer zahen
Animation verbunden ist. Der Knochenhand-Cursor zeigt an, ob wir uns
drehen oder vorangehen kénnen. Aber immer schon langsam.

GameStar 08/2020



Genre: Adventure
Publisher: Virgin Games
Entwickler: Trilobyte
Verdffentlichung: 1993

Legendar, weil: ... der Appetit auf
exklusive CD-ROM-Spiele den Hype
um das ambitionierte Grafikwun-
der schiirte. Vorgerenderte SVGA-
Animationen und digitalisierte
Schauspieler versprachen ein spek-
takuldres Multimedia-Abenteuer.
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Schlecht, weil: ... die miihsam zu-
sammengekratzten Spielideen aus
frustrierenden Kopfniissen von anno
Tobak bestehen. Bonus-Geduldspro-
be: Gemachliche Kamerafahrten und
digitalisierte Videoclips lassen sich
nicht abbrechen.

Fazit: Von allen guten Geistern ver-
lassener Grafikblender, dem Millio-
nen Kaufer auf den Hardware-Leim
gingen. Das kommt dabei heraus,
wenn der eigentliche Spielablauf bei
der Entwicklung eine stark unterge-
ordnete Rolle spielt.

Eingebungen fiir seine Kreationen zu, die
enorm begehrt sind. Komisch nur, dass im-
mer mehr Kinder mit Stauf-Spielsachen an
den Folgen einer mysteriosen Krankheit ster-
ben. Vom Meister selbst hat man lange
nichts gesehen, erverschanzt sich in seiner
unheimlichen Villa am Stadtrand. Umso gro-
Berist die Neugier, als er plotzlich sechs
Gdste in sein Anwesen einladt: Wer dort
eine Nacht verbringt, soll seinen Herzens-
wunsch erfiillt bekommen. Doch es gesellt
sich ein ungebetener siebter Gast dazu, des-
sen ldentitdt wir im Spielverlauf entratseln.

Heiterkeit beim Geisterspiel

Die digitalisierten Schauspieler flimmern be-
tont geisterhaft durch die Kulisse, offen-
sichtlich hat niemand die Nacht in Villa Stauf
iberlebt. Beim Betreten neuer Raume und
nach Absolvierung von Ratselaufgaben wer-
den immer wieder Videoclips abgespielt, die
eher Heiterkeit als Gruselstimmung auslo-
sen. Auch Hausherr Stauf hat Kurzauftritte,
mit irrem Blick und unheilvollen Drohungen.
Selbst wahrend einiger Puzzles kann er sich
Gesprdchsbeitrdge nicht verkneifen, was im-

mer wieder fiir kurze Zwangspausen sorgt,
denn beim Abspielen der audiovisuellen De-
likatessen sind keine Interaktionen méglich.
Zu allem Uberfluss ist der Gastgeber schwer
verstandlich, in vielen Szenen ist die Musik
zu laut abgemischt und Luxus wie Soundein-
stellungen oder Untertitel gibt es nicht.

»Was wiirde Mutti spielen?«

Die Geschichte entwerfen Rob Landeros und
Graeme Devine als erstes, inspiriert werden
sie dabei von der David-Lynch-Serie »Twin
Peaks«. Als man sich Gedanken um das
Spieldesign macht, gilt das Motto »Was wiir-
de Mutti spielen?« Das Werk soll moglichst
leicht zu bedienen sein, die Prachtkulisse
nicht von Text verunstaltet werden.

Mutti steht anscheinend auf obskure Denk-
sportaufgaben: Um die einzelnen Raume der
Villa freizuschalten und ihre Geheimnisse zu
entdecken, l6sen wir 22 Knobelaufgaben.
Die sind eine sonderliche Mischung aus Zah-
lenratseln, Labyrinthen, Wortbildungen,
Schachproblemen und dhnlichen Logeleien,
die teils in mehreren Varianten wiederholt
werden. Das wirkt nicht von ungefahr reich-
lich altbacken: Einige geplante Ideen muss-
ten laut Devine verworfen werden, weil Urhe-
berrechtskonflikte drohten. Auf der Suche
nach Beschaftigungen fiir den Spieler kra-
men die Entwickler schlieBlich in Copyright-
freundlichem Material aus dem 19. Jahrhun-
dert — The 7th Guest fiillt die Grafik von
morgen mit den Spielideen von vorgestern.

Es bleibt uns ein Ritsel

Kein Wunder, dass Henry Stauf in den Wahn-
sinn getrieben wurde. Eines haben die
Kraut-und-Riiben-Réatsel aus der untersten
Mottenkiste namlich gemeinsam: Sie ma-
chen keinen Spaf. Beim dritten Schachbrett-
besuch ist die Motivation schon langst matt-
gesetzt, nebenan in der Wortsalat-Abteilung
verzweifeln wir am gewagten Losungssatz
»Shy gypsy slyly spryly tryst by my crypt«.
Bei der Mikroskop-Knobelei strecken sogar
die Entwickler die Waffen: Das Brettspieldu-
ell gegen den Computergegner ist dermafien
schwer, dass selbst Programmierer Devine
daran scheitert. Folgerichtig macht er daraus
eine optionale Aufgabe, die fiirs Durchspie-
len nicht notig ist — eine Information, die
dem Spieler freilich vorenthalten wird. In der

Die »Shy Gypsy« strapaziert die Nerven des
Spielers ebenso wie die Regeln der Grammatik.
Wir bilden den Losungssatz durch den Aus-
tausch der Buchstabendosen.

Bibliothek gibt es Hinweise zu den einzel-
nen Ratseln, was im Hinblick auf die unklare
Aufgabenstellung auch bitter nétig ist. Wie-
derholte Hilfegesuche fiithren dazu, dass
sich ein Puzzle in Wohlgefallen auflost.

Stirb langsam

Auch die vorgerenderten Kamerafahrten zeh-
ren kréaftig an den Nerven. Das Staunen {iber
die hochauflosende Prachtkulisse weicht
rasch einer gewissen Genervtheit, weil jeder
Positionswechsel und jede Drehung mit
langwierigen Animationen verbunden sind.
Leider ist es nicht moglich, per Mausklick
schnell zum Zielfeld zu springen oder die Vi-
deoszenen vorzeitig abzubrechen. Dafiir
kénnen wir bereits gesehene Clips erneut
aufrufen, um uns an den dick aufgetragenen
schauspielerischen Leistungen des Geister-
ensembles zu erfreuen. Das Resultat ist ein
mithsamer Spielablauf, der Vergleiche mit
quélend langsamen Albtraumen nicht zu
scheuen braucht.

Multimedia-Murks fiir Millionen

Die Designleichen im Keller haben dem Ver-
kaufserfolg ebenso wenig geschadet wie der
ungewdhnlich hohe Preis von fast 200 Mark.
Fiir viele frischgebackene CD-ROM-Besitzer
ist The 7th Guest ein Vorzeigespiel, mit dem
man die neue Hardware ausreizen kann. Vir-
gin Games setzt iiber zwei Millionen Exemp-
lare ab, doch der Mangel an Substanz racht
sich: Als Trilobyte 1995 die Ratselmasche bei
The 11th Hour fortsetzt, ist das Kduferinter-
esse trotz verbesserter Videotechnik abge-
kiihlt. Selbst Fans der ersten Stunde suchen
das Weite: Weitere Beifallshekundungen von
Bill Gates sind nicht iiberliefert. %

Statt der Objektpuzzles von typischen PC-Adventurespielen erwarten
uns 22 willkiirliche Knobelaufgaben, darunter alleine drei Schachproble-
me. Dann doch lieber ein richtiges Schachprogramm.
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Virgin hatte urspriinglich auch auf eine Diskettenversion von The 7th Guest gehofft.

Nach der Meisterung eines Ratsels gibt es oft Videoszenen. Das reicht
aber nicht als Lohn fiir den spielerischen Frust, Handlung (und Charak-
tere) sind zu durchsichtig (und mangels Untertitel schwer verstandlich).

117



7/

DNE PCs und Notebhooks mif den SR T

Technology

. (intel”) :
B = P
rovider
Intel Core K-CPUs der 10. Generation ,
PC Specialist
) . 2020
v ¢ ¢
- ONE GAMING PC G506 Intel 10. Generation
~ . . .
{ ‘ " Intel Core i7-10700K mit 8x 5.1[2] GHz | @ W bis z.u |
GeForce RTX 2080 SUPER KFA2 EX mit 8 GB COREi7 ENIE]LE Prozessor‘rak‘rfrequenz mit
16 GB (2x 8 GB) DDR4 3200 MHz RAM WG | Intel Turbo-Boost-Technik 2.0
4 1TB WD Blue NVMe SSD Windows 10
8 ASRock Z490 PHANTOM GAMING 4/ac bis zu 1U RE
' it Gleichzeitig spielen, aufnehmen
1 inkl. Windows 10 Home t
" inkl. Gears Tactics & mehr im Wert von >300 € 36 MONATE GARANTIE I S L
inkl. Star Wars Jedi: Fallen Order 1
& mehrim Wert von >130 € 1-978,81% .
_ bis zu
/ uderll‘:lganfqu;if;“ezﬁ 36;13€ | . .
Art-Nr. 61031 mil Laufzeit: 72 Monte ntel Hyper-Threading-Technik

Weitere Systeme findest Du unter: one.de/10th-gen

ONE GAMING PC G502 ONE GAMING PC G503

Intel Core i5-10400F mit 6x 4.30 GHz Intel Core i5-10600K mit 6x 4.80 GHz

16 GB (2x 8 GB) DDR4 2666 MHz RAM 16 GB (2x 8 GB) DDR4 3200 MHz RAM

GeForce RTX 2060 KFA? OC mit 6 GB Radeon RX 5700 XT Powercolor Dual mit 8 GB

512 GB Samsung NVMe SSD 512 GB Samsung NVMe SSD +1TB WD Blue HDD

36 MONATE GARANTIE 4
Windows 10

oder Finanzkauf? z. B. 26,20 €
mfl. Laufzeif: 72 Monate

36 MONATE GARANTIE
Windows 10

oder Finanzkauf? z. B. 18,06 €
mil. Laufzeif: 72 Monate

600 W be quiet! System Power B9
ASRock B460M PRO4

inkl. Windows 10 Home

inkl. BullGuard Internet Security 2020

600 W be quiet! System Power B9

ASRock 2490 PHANTOM GAMING 4/ac

inkl. Windows 10 Home

inkl. Gears Tactics & mehr im Wert von >300 €

& Windows & Windows

36 MONATE GARANTIEﬂ

oder Finanzkauf? z. B. 32,52 €
mfl. Laufzeif: 72 Monate

one..

Windows 10
Home ASRock Z490 PHANTOM GAMING 4/ac

Art-Nr. 61027

ONE GAMING PC G504

Intel Core i7-10700K mit 8x 5.10 GHz
16 GB (2x 8 GB) DDR4 3200 MHz RAM
GeForce RTX 2070 SUPER KFA2 EX mit 8 GB

512 GB Samsung NVMe SSD +1TB WD Blue HDD

700 W be quiet! System Power 9
inkl. Windows 10 Home
inkl. Gears Tactics & mehr im Wert von >300 €

inkl. Star Wars Jedi: Fallen Order & mehr im Wert von >130 €

Art-Nr. 61029

36 MONATE GARANTIE

oder Finanzkauf? z. B. 54,20€
mtl. Laufzeit: 72 Monate

0180 6 957777

(20 Cent/Anruf Festnetz der T-COM; max. 60 Cent/Anruf aus dem Mobilfunknetz)

Art-Nr. 61028

ONE GAMING PC GS05

Intel Core i9-10900K mit 10x 5.30 GHz
32 GB (2x 16 GB) DDR4 3200 MHz RAM
GeForce RTX 2080 Ti KFA2 EX mit 11 GB

1TB WD Black NVMe SSD

Windows 10 750 W be quiet! Power Zone
Home ASRock 7490 Steel Legend
inkl. Windows 10 Home

inkl. Gears Tactics & mehr im Wert von >300 €

inkl. Star Wars Jedi: Fallen Order & mehr im Wert von >130 €

Art-Nr. 61030

'Paypa’
St
KAUF AUF
VISA RECHNUNG | "paTEN

Technische Anderungen, Irrtimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kdnnen farblich und von der gewdhlten Konfiguration abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung.

1) Alle genannten Preise inkl. MwSt. zzgl. Versandkosten. Abbildung enthalt Sonderausstattung. Der Kaufer erhdlt ein 14-tagiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemal EGBGB. 2) Barzahlungspreis entspricht dem Nettodarlehensbetrag.
Finanzierungsbeispiel: Nettodarlehenshetrag von 499€. Effektiver Jahreszins von 9,9% bei einer Laufzeit von 36 Monaten entspricht einem gebundenen Sollzins von 9,47% p. a. Bonitat vorausgesetzt. Partner ist die BNP Paribas S.A.
Niederlassung Deutschland, Standort Miinchen: Schwanthalerstr. 31, 80336 Miinchen. Die Angaben stellen zugleich das 2/3 Beispiel gem. § 6 a Abs. 4 PAngV dar. Technische Anderungen, Irrtimer und Druckfehler vorbehalten.



Premiumversand
=7/

Mit AP F = =

produziert in ultraleise und
DEUTSCHLAND SUPERCOOL

‘ VON HAND gefertigte maximale
anpassbare UNIKATE PERFORMANCE

- &
£\

o ‘ ¥ b i
' Faveel -
one -de de IT-Handels GmbH, Nordfrost-Ring 16, 26419 Schort SEPA KAUF AUF
. e B B @l M s 1 chortens VISA / SEPA RECHNUNG ALY
Informationen zu den Versandkosten finden Sie unter: www.one.de/versandkasten

Technische Anderungen, Irrtimer und Druckfehler vorbehalten. Produktabbildungen kdnnen farblich und von der gewahlten Konfiguration abweichen und dienen nur zur reinen Darstellung. 1) Alle genannten Preise inkl. MwSt. zzgl.
Versandkasten. Abbildung enthalt Sonderausstattung. Der Kaufer erhalt ein 14-tagiges Widerrufsrecht. Es gilt das Widerrufsrecht gemalB EGBGB




HARDWARE

Intels neues Top-Modell im Vergleichstest

WIE GUT IST DER

NEUE CORE 3 10900K?

10TH GEN

freig |

UNLOCKED

Kann Intels neues Top-Modell die AMD-Vorherrschaft gefahrden? Wir testen den Core i9 10900K im Vergleich zu
Ryzen 3000 und aktuellen Core i7- und Core i5-Prozessoren mit Benchmarks. von its raetig

Mit dem neuen Core i9g 10900K legt Intel ge-
gen AMD Ryzen und den eigenen Core i9
9900K nach. Um sich von der AMD-Konkur-
renz abzusetzen, die in Sachen Preis-Leis-
tung spéatestens seit der Ryzen-3000-Gene-
ration die Nase vorn hat, wird vor allem an
der Kernzahl und Taktrate geschraubt.

Der neue Prozessor kostet viel: In ersten
Preisvergleich-Listungen liegt der Core i9
10900K mit zehn Kernen bei etwa 590 Euro,
der Core i9 9900K mit acht Kernen kostet un-
gefdhr 540 Euro. AMDs Ryzen 9 3900X mit
zwolf Kernen ist dagegen bereits fiir knapp
450 Euro zu haben. Macht sich dieser signifi-
kante Preisunterschied zwischen Intel und
AMD auch in Sachen Performance bemerkbar?

10900K vs. 9900K:

Die wichtigsten Unterschiede

Wenn ein neues Top-Modell erscheint, stellt
sich immer die Frage, was es anders macht
als das bisherige CPU-Flaggschiff. Im Falle
des 10900K fallen die Unterschiede zum
9900K tiberschaubar aus. Den Core ig9
9900KS klammern wir hier bewusst aus, da
der 9900KS nicht mehr erhdltlich ist.

Core i9 10900K (Comet Lake)

vs. 9900K (Coffee Lake Refresh)

® zwei Kerne mehr
(zehn statt acht Kerne)

e hohere Taktraten
(3,7/5,3 GHz statt 3,6/5,0 GHz)

e hohere thermische Verlustleistung
(125 statt 95 Watt)

e hoherer offizieller Speichertakt
(2.933 MHz statt 2.666 MHz)

Mit Blick auf die Fertigung setzt Intel auch
beim Core ig 10900K immer noch auf die be-
reits vor sechs Jahren mit Skylake (Core i
6000) erstmals verwendete 14-nm-Ferti-
gung, wenn auch in optimierter Form. Kiihler
fiir den Vorganger-Sockel 1151 passen grund-
sdtzlich auch auf die neuen — und zwingend
erforderlichen — Mainboards fiir den Sockel
1200. Gerade im Falle des Core i9 10900K
mit einer TDP von 125 Watt solltet ihr vor
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dem Einsatz eines Kiihlers aber sicherstel-
len, dass er sich laut Herstellerangaben fiir
diesen Prozessor eignet.

Spiele-Benchmarks

In unseren Spiele-Benchmarks kann sich der
Core ig 10900K insgesamt erwartungsge-
maf an der Spitze des gesamten Prozessor-
Testfeldes platzieren. Der Vorsprung gegen-
Uber dem Core i9 9900K fallt dabei aber
sehr gering aus. Dank Thermal Velocity
Boost erreicht der 10900K in unserem offe-
nen Testaufbau mit dem leistungsstarken
Kiihler Noctua NH-D15 dabei meist hohe 4,9
GHz auf all seinen zehn Kernen. Die Tempe-

raturen liegen dabei unter Spielelast in ei-
nem Bereich von 65 bis 70 Grad.

Unsere Benchmark-Titel liegen den Ryzen-
Prozessoren nicht ganz so gut wie den Intel-
Modellen mit sehr hohen Taktraten. In der
Spiele-Praxis wirklich relevant sind die Un-
terschiede aber nicht. Das gilt auch fiir die
aktuellen Core-i5- und Core-i7-Modelle im
Testfeld: Trotz geringerer Kernzahl im Ver-
gleich zum Core i9 10900K erméglichen sie
eine sehr hohe Spieleleistung. Das kdnnte
in aktuelleren Titeln etwas anders ausse-
hen, auch wenn wir nicht wirklich mit allzu
grof3en Unterschieden rechnen. Fiir den Test
der Ende 2020 erwarteten Ryzen-4000-Mo-

Performance-Rating Spiele

Unter 45 fps nicht mehr optimal spielbar.

I durchschnittliche fps B 99th Percentile fps
ruckelt

Core i9 10900K
10C/20T, 4,9 GHz All-Core-Turbo

Testsystem: Geforce GTX 1080 Ti, 16,0 GByte DDR4-2933, Windows 10
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I
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GameStar 08/2020



delle ist aber ein Update des Testsystems
mit neuen Spielen geplant.

Anwendungs-Benchmarks

Die beiden zusétzlichen Kerne des Core ig
10900K im Vergleich zum 99o0K machen
sich in unseren Anwendungstests deutlich
starker positiv bemerkbar als noch in den
Spiele-Benchmarks. Insgesamt ist der Core
ig 10900K damit auch dank seiner hohen
Taktraten die flotteste CPU im Testfeld. Viele
Kerne werden nicht immer ausgeschopft:
Wenn eine Anwendung wie im Falle des
Cinebench R1g sehr gut mit hoher Kernzahl
skaliert, konnen sich die Ryzen-Prozessoren
mit mehr als zehn Kernen klar vom Core ig
10900K absetzen. Spielt dagegen auch die
Taktrate auch eine grof3ere Rolle, liegt eher
die Intel-CPU knapp vorne.

Gerade bei den Anwendungs-Bench-
marks, die die zehn CPU-Kerne im Vergleich
zu Spielen meist deutlich starker belasten,
ist auBerdem eines zu bedenken: Die Intel-
CPU kann ihre maximale Taktrate wegen
TDP-Grenzen nur recht kurze Zeit halten. So
liegen bei unserem Test mit Handbrake nur
ungefdhr die ersten 30 Sekunden 4,9 GHz
auf allen Kernen an, danach sinkt der Wert
auf etwa 4,4 bis 4,5 GHz.

Streaming-Benchmarks

Der Core ig 10900K ist die erste Intel-CPU in
unserem Testfeld, der es gelingt, beim
Streamen Uber den Prozessor zu Twitch.tv
ganz ohne verlorene Frames auszukommen.
Wie in den Anwendungstests sind auch hier

Um den Core i9 10900K testen zu kdnnen, hat uns In-
tel neben der CPU auch das Mainboard ROG Maximus
XII Extreme von Asus leihweise zur Verfligung gestellt.

die zehn Kerne ein sehr wichtiger Faktor. Der
Core i9 9900KS ist zwar sehr nahe dran, das
gleiche Kunststiick hinzubekommen, aber
erst mit dem 10900K kommt es bei unseren
fordernden Einstellungen in hoher Bildquali-
tdat und 1080op-Auflosung mit 60 fps zu kei-
nerlei Ruckeln oder Haken im Stream.

Da die Ryzen-Prozessoren oft eine hohe
Kernzahl bieten, schneiden sie beim Strea-
men stets sehr gut ab. Das bedeutet zwar
auch einen hoheren fps-Verlust im Spiel

I Prozent

Core i9 10900K
10/20T, 4,9 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 9 3900X
120/247, ca. 4,15 GHz All-Core-T.

Core i9 9900K
8(/16T, 4,7 GHz All-Core-Turbo

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
6(/12T, ca. 4,1 GHz All-Core-Turbo

Core i7 7700K
4(/8T, 4,4 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 3 3300X
A(/8T, ca. 4,35 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 2600
6C/12T, ca. 3,75 GHz All-Core-Turbo

Core i5 8400
6C/6T, 3,8 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 3400G
4(/8T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo
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4(/4T, 3,6 GHz All-Core-Takt
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selbst, die Mischung stimmt bei den Ryzen-
Modellen mit mindestens acht Kernen aber
aus unserer Sicht deutlich mehr als im Falle
vergleichbar teurer Intel-CPUs.

Zu hoher Stromverbrauch?

Mit Blick auf die Leistungsaufnahme zeigen
unsere Messungen, dass es seinen Preis
hat, zwei Kerne mehr als im Falle des Core ig
9900K mit noch hdheren Taktraten zu betrei-
ben. Bei keinem anderen Testsystem ist die
Leistungsaufnahme so hoch wie im Falle des
Core ig9 10900K. Wenn es um die Energieeffi-
zienz geht, muss man zwar auch seine sehr
hohe Leistung beriicksichtigen. Man merkt
dem Core ig 10900K aber an, dass die be-
reits seit sechs Jahren angewandte 14nm-
Fertigung langsam an ihre Grenzen kommt.

Um die Prozessoren der Core-i-10000-Reihe
zu betreiben, ist ein neues Mainboard mit
dem Sockel 1200 nétig. Das derzeit fiir iiber
1.000 Euro gelistete Luxusmodell Aorus
Waterforce Extreme von Gigabyte muss es
aber nicht gleich sein, es gibt auch deutlich
glinstigere Alternativen fiir unter 150 Euro.
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Wie gut ldsst sich der Prozessor iibertakten?
Grundsatzlich scheint Potenzial vorhanden:
Wir konnten unser Testmodell auf Anhieb in
Spielen stabil mit 5,2 statt 4,9 GHz auf allen
Kernen betreiben — und das, ohne die Span-

auch Anwendungen im Fokus, fiihrt gleichzei-
tig kaum ein Weg an AMDs Ryzen 9 3900X
vorbei. Er hat nicht nur zwei Kerne mehr zu
bieten, sondern ist auch tiber 100 Euro giins-

tiger. Insgesamt hat der Core i9 10900K da-
mit abseits des »Top-Modell«-Bonus einen
schweren Stand und kann an AMDs Preis-
Leistungs-Dominanz nicht riitteln. %

nung anzuheben. Diese Steigerung der Takt-
rate von 300 MHz hat aber bereits ohne er-
hohte Spannung grofie Folgen fiir die

Leistungsaufnahme: Spielelast

. . gesamtes Testsystem
Leistungsaufnahme und die Temperatur: Testsystem: Geforce GTX 1080 Ti, 16,0 GByte DDR4-2933, Windows 10
e Stromverbrauch: Die Leistungsaufnahme W vt

steigt in AC: Origins auf etwa 200 Watt. Core i3 8100
* Hitze-Entwicklung: Die Temperatur steigt 4C/4T,3,6 GHz Al-Core-Takt

von 65 bis 70 Grad auf iiber 9o Grad. Ryzen 5 3400G

. . 4(/8T, ca. 4,0 GHz All-Core-Ti
e Lautstdrke: Der CPU-Liifter dreht sich mit 8T, 2. 4,0 Gz All-Core-Turbo
. Ryzen 5 3600
1.500 statt 9goo Umdrehungen pro Minute. 6C/12T ca. 41 GHz All-Core-Turbo
. s Ryzen 7 3700X
Wer plant, den'Core i9 1o?ooK mit einem 8C/16T, ca. 4,25 GHz All-Core-Turbo
passenden Mainboard mit Z490-Chipsatz zu Ryzen 3 3300K
ubertakten, der sollte also fiir eine sehr gute | 4¢/gT, ca. 4,35 GHz All-Core-Turho
Kiihlung sorgen und am besten sogar auf Core i5 8400
eine Wasserkiihlung setzen. 6(/6T, 3,8 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 2600
6C/12T, ca. 3,75 GHz All-Core-Turbo

Core i5 9600K
6C/6T, 4,3 GHz All-Core-Turho

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

Core i9 10900K
10C/20T, 4,9 GHz All-Core-Turbo

Fiir wen ist der 10900K geeignet?

Im Grunde genommen gilt fiir das neue Top-
Modell von Intel das gleiche wie fiir die ver-
gangenen Top-Modelle: Die hohe Investition
lohnt sich lediglich dann, wenn man unbe-
dingt die schnellste Desktop-CPU von Intel
nutzen mochte, zumal auch der Kauf eines
neuen Mainboards zwingend noétig ist. Gera-
de in einem reinen Gaming-PC kommt man
dagegen auch sehr gut mit deutlich giinsti-
geren Modellen von AMD oder den Core-i5-
und Core-i7-CPUs von Intel aus, die es be-
reits fiir etwa 400 Euro weniger gibt. Stehen

0 50 100 150 200 250 300 350 400
Angabe in Watt. Je weniger, desto besser.

Streaming: Verlorene Frames im Stream
OBS zu Twitch.tv

AC: Origins (CPU-Preset »Mediumg, Bitrate 5.000, 60 fps, x264)

I stream-Aufldsung 1920x1080 I Stream-Aufldsung 1280x720

Nils Raettig

" Corei9 10900K | 01
@nraettig

10C/20T, 4,9 GHz All-Core-Turbo | o1

Ryzen 93900X | 01
120/247, ca. 4,15 GHz All-Core-T. | o1

Ryzen 73700X | o1
8(/16T, ca. 4,25 GHz All-Core-Turbo | 01

Core i9 9900K 12,8
8(/16T,4,7 GHz All-Core-Turbo | 0,1

Ryzen 5 3600 11,2
6C/12T, ca. 4,1 GHz All-Core-Turbo | 01

Ich finde es schon bemerkenswert, wie
schwer sich Intel damit tut, eine echte Ant-
wort auf AMDs Ryzen-Prozessoren zu ge-
ben. Natiirlich kann man einerseits sagen,
dass ihnen das auch mit der inzwischen
sechs Jahre alten 14nm-Fertigung immer
noch gelingt - schlieBlich ist der Core i9
10900K mal wieder eine sehr, sehr schnelle

CPU. Andererseits ist der Kontrast zu AMDs Ryzen 5 2600 86,2
stetigen Fortschritten mit der Zen-Architek- 60/121, a.3,75 GHz All-Core-Turbo | 0,1

tur und der sehr guten Mischung aus hoher Core i7 8700K 95,7
Kernzahl und Leistung zum fairen Preis 6C/12T, 4,3 GHz All-Core-Turbo 33,5

kaum von der Hand zu weisen. Fiir einen Ryzen 3 3300X 9%
Spiele-PC ist all das am Ende gar nicht mal 4(/8T, ca. 4,35 GHz All-Core-Turbo 21,9

von so groRer Bedeutung. Hier hat in den

Core i7 7700K

96,6

meisten Fallen nach wie vor die Grafikkarte 4(/8T, 4,4 GHz All-Core-Turbo 97,4
klar den groBeren Einfluss auf die fps, insbe- Core i5 9600K 97,3
sondere in hoheren Auflésungen wie 6(/6T, 4,3 GHz All-Core-Turho 97,9
WQHD oder 4K und mit Modellen aus der Ryzen 5 34006 97,6
Mittelklasse statt aus dem High-End-Be- 4/8T, ca. 4,0 GHz All-Core-Turbo 90,9

reich. Ich bin aber trotzdem sehr froh, dass Core i5 8400 o8

es AMD mit Ryzen so gut gelungen ist, eine 6C/6T, 3,8 GHz All-Core-Turbo 97,7
echte Alternative zu Intel-Prozessoren dar-

zustellen. Und der Release des Core i9 0 0 40 60 8 100

10900K dndert daran nichts.
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Gemessen in fps. Je weniger, desto besser.
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Nvidia Geforce

Preis-Leistungs-Verhéltnis seit 2008

Wie hat sich das Preis-Leistungs-Verhaltnis
bei Nvidias Geforce-Grafikkarten entwickelt?

Reddit-Nutzer Hic-Sunt-Leones ist dieser Fra-

ge nachgegangen und hat aus verschiede-
nen Daten ein Diagramm fiir Midrange-Kar-
ten seit 2008 erstellt. Wenig liberraschend
bekommt man durch die technologische
Weiterentwicklung mit jeder Generation
mehr Leistung fiirs gleiche Geld. Das Inter-
essante daran ist, welche Spriinge die Archi-
tekturen im Vergleich zu ihren Vorgdngern
gemacht haben und ob sich daraus etwas
fiir die RTX 3000 Ampere ableiten lasst.

Die RTX 2060 kann sich dem Diagramm zu-
folge nur um knapp 18,9 Prozent (Perfor-
mance pro Dollar) vom Vorganger GTX 1060
6GB absetzen und macht damit den kleins-
ten Sprung, gemessen an den anderen unter-
suchten Grafikkarten. Das diirfte auch in
etwa der allgemeinen Erwartung entspre-
chen, denn die RTX 2000 stehen generell im
Ruf, nur eine durchschnittliche Leistungsstei-
gerung erfahren zu haben — abseits von Ray-
tracing versteht sich. Den grofiten Satz in
puncto Performance pro Dollar machte die
Pascal-Architektur alias GTX 1000. Im Dia-
gramm steht die GTX 1060 6GB stellvertre-
tend fiir alle anderen Modelle und tbertrifft
die GTX 960 dabei um 52,9 Prozent.

Was konnte das fiir die RTX 3000 bedeuten?
Zu den Preisen der RTX 3000 Ampere gibt es
bislang keine Informationen. Noch nicht ein-
malin der Geriichtekiiche hat diesbeziiglich

irgendwas gekdchelt. Zugegebenermafen
ist es in diesem Jahr auch nicht leicht dari-
ber Spekulationen anzustellen: Vieles wird
davon abhdngen, wie gut sich AMDs RDNA2-
Grafikkarten, zu denen auch die vieldisku-
tierte Radeon RX Big Navi gehort, schlagen
und was sie kosten. Auch ist unklar, wie und
ob sich die Corona-Krise auf die Preisgestal-
tung auswirkt. Was aber als allgemein gesi-
chert gilt, ist, dass die Ampere-Architektur
einen deutlichen Leistungssprung gegen-
tiber Turing (RTX 2000) markieren wird. Fasst
man alle Geriichte und Leaks zusammen,
scheinen 4o bis 50 Prozent nicht unrealis-
tisch, auch wenn sich das natiirlich noch
nicht mit absoluter Sicherheit sagen lasst.

In Summe scheint vieles darauf hinzudeu-
ten, dass die RTX 3000 in Sachen Preis-Leis-
tung dhnlich herausragen kdnnten wie die
GTX 1000 vor knapp vier Jahren. Extrapoliert
man die relative Performance (im Vergleich
zur 9800 GT), kénnte eine RTX 3060 bei an-
genommen gleichen Preisen wie fiir die RTX
2060 einen Leistungsindex von rund 10,100
Punkten (im Diagramm) erreichen. Was die
RTX 3000 Ampere vielleicht kann, lest ihrin
der ndchsten Meldung hier drunter.

Performance pro Dollar von Nvidias
Midrange-GPUs seit 2008 im Vergleich. Die
9800 GT bildet die Basis (1,000), von der
aus sich alle anderen GPUs ableiten. (Bild-
quelle: Reddit/u/Hic-Sunt-Leones)

RELATIVE MID-RANGE GPU PERFORMANCE OVER TIME
ADJUSTED FOR INFLATION
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Performance source: TechPowerUp!
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Die unbekannte Ampere-GPU im Vergleich
zur RTX 2080 Ti Founders Edition und eini-
gen Custom-Modellen.

(Bildquelle: Hardwareleaks.com)

Nvidia Geforce RTX 3080 Ampere

31 Prozent schneller als RTX 2080 Ti?

3dmark Time Spy Graphics score
EVGA RTX 2080Ti XC (KNIGPIN's result 2385MHz core, m
2170MHz mem) 18664
Unki NVIDIA A GPU (1935MH: 6000MH:
iy o i " T 13257

mem)

NVIDIAIITANV1K\N?g£';l;:2mtzg‘)rpsu!lPSZSMHzmrP. L g
MS! RTX 2080 Ti Lightning Z (stock) 15079
NvIDIA TITAN RTX (stock) [T 2 14947
RTX 2080 Ti FE (stock) 13939
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Ein geleakter Benchmark zu einer Nvidia
Ampere macht derzeit im Netz die Runde
(via Hardwareleaks.com). Die noch »unbe-
kannte GPU« ist demnach um 31 Prozent
schneller als die RTX 2080 Ti. Auf den ersten
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Blick klingt das gut,
auf den zweiten
macht sich etwas Er-
niichterung breit:
Hief} es nicht aus
friheren Gerlichten
und Leaks, die RTX
3080 Ti sei um min-
destens 50 Prozent
schneller? Jedoch
gibt es Hinweise dar-
auf, dass wir hier gar
nicht die RTX 3080 Ti

oder RTX 3090 sehen, sondern die RTX 3080.

Was spricht fiir die RTX 3080?
Normiert man die Benchmark-Ergebnisse
der aufgefiihrten Modelle der RTX 2080 Ti

(Punktzahl / Kernzahl / Boost-Takt = X, ge-
rundet auf fiinf Nachkommastellen) auf die
Kernzahl (Punktzahl / Boost-Takt / X = Kern-
zahl), kommt man fiir die unbekannte Am-
pere-GPU auf rund 5.453 Rechenkerne. Am-
pere wiederum dirfte aufgrund der Struktur-
breiten-Verkleinerung von zwélf auf sieben
Nanometer und generellen Verbesserungen
der Architektur eine deutlich gesteigerte
Leistung pro Takt (Instructions per Cycle, IPC)
gegeniiber Turing (RTX 2000) bieten. Nimmt
man eine IPC-Steigerung von 20 Prozent (X *
1,2) an, kommt man fiir die unbekannte Am-
pere-GPU auf rund 4.536 Kerne. Das kommt
den aktuellen Geriichten, nach denen die
Geforce RTX 3080 mit 4.352 CUDA-Kernen
bestiickt sein soll, sehr nahe. Doch bestatigt
ist diesbeziiglich noch nichts.
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AMD Ryzen 4000

Infos, Leaks & Geriichte

Gegeniiber der Ryzen-3000-Reihe, die auf der Zen-2-Architektur ba-
siert, soll Ryzen 4000 um 100 bis 200 MHz héher takten. Gleichzei-
tig soll auch die Leistung pro Taktzyklus (Instructions per Cycle, IPC)
gesteigert werden. Hier wurden oftmals 17 Prozent genannt, was ein
Kern-normiertes Leistungsplus von rund 20 Prozent vermuten ldsst.
Zuletzt wurde die Zahl jedoch korrigiert und eine IPC-Steigerung bei
Zen 3 von zehn bis 15 Prozent vorhergesehen, was vermutlich immer
noch in Performancezugewinnen im Bereich von 15 Prozent resultie-
ren konnte. Zen 3 wird in einem optimierten 7nm-Verfahren gefertigt

werden. Die Rede ist sogar von EUV-Technik (Extreme Ultraviolet). Al-

lein dadurch diirfte die Effizienz der Chips verbessert respektive die
Leistung angehoben werden. Hinzu kommen noch etwaige architek-
tonische Vorteile wie ein neues Kern-Design, beispielsweise die Um-
gruppierung des Cache. Generell soll auch der sogenannte CPU-
Core-Complex (CCX) tiberarbeitet werden. Demnach wird er bei Zen 3
nicht mehr hochstens vier Kerne beherbergen, sondern ganze acht.
Das konnte gerade fiir Nutzer, fiir die acht Kerne und 16 Threads
ausreichend sind, von groflem Interesse sein, wie unser Test zum
Ryzen 3 3300X zeigt. Denn wenn alle Kerne auf einem Core-Complex
Platz finden, bedarf es nicht mehr des sogenannten »Infinity Fab-
rics« flir die Kommunikation zwischen den Kernen. Gleichzeitig kén-
nen alle Kerne auf einen gemeinsamen L3-Cache zuriickgreifen. Da-
durch verringern sich die Signallaufzeiten, was wiederum zu
besserer Effizienz beziehungsweise hoherer Leistung fiihren kann.
Ryzen 4000 mit Zen-3-Architektur soll zudem die letzte Prozessor-
Generation fiir den AM4-Sockel bilden. Wie AMD aber erst kiirzlich
bekanntgegeben hat, werden die neuen CPUs dabei nicht mit allen
dlteren AM4-Boards kompatibel sein, sondern lediglich mit Boards,
auf denen ein 5ooer-Chipsatz verbaut ist. In der AMD-Community
sorgte die Ankiindigung zuletzt fiir Enttauschung.

Berichten der taiwanischen Digitimes zufolge konnte Ryzen 4000
bei TSMC in einem Verfahren mit fiinf statt sieben Nanometer gefer-
tigt werden. Bislang galt ein 7-nm-Verfahren als gesichert, zumal
AMD dies selbst mehrfach bestatigte. Mogliche Griinde fiir einen

Erste Lebenszeichen vom Ryzen 4000 wer-
den in den kommenden Monaten erwartet.

Wechsel in der Fertigung entgegen den bisherigen Ankiindigungen

kdnnten etwaige Verzogerungen beim Release sein. Dazu aber mehr

im ndchsten Abschnitt. Das Wichtigste zusammengefasst:

e Zen-3-Architektur, optimiertes 7nm-Verfahren (vielleicht sogar
EUV-Technik), eventuell auch fiinf Nanometer

e Um 100 bis 200 MHz gesteigerte Taktraten gegeniiber dem Vor-
gdnger Zen 2 alias Ryzen 3000

¢ |PC-Steigerung um die 15 Prozent

¢ neues Kern-Design, iberarbeiteter Core-Complex mit acht statt
vier Kernen

e letzte AM4-Generation, jedoch offiziell nur mit sooer-Platinen
kompatibel

Wann ist mit Ryzen 4000 zu rechnen?

Bislang stand ein Release gegen Ende 2020 im Raum. Viele vermu-
teten daher eine Produktvorstellung im Rahmen einer AMD-Keynote
auf dervon Anfang Juni auf den 28. bis 30. September verschobe-
nen Computermesse Computex in Taipeh. Es gibt aber auch Hinwei-
se darauf, dass sich der Launch von Ryzen 4000 bis 2021 verzégern
kdnnte. So soll es Probleme wahrend der Testphase der Serverpro-
zessoren Epyc Milan geben. Im Rahmen der Bekanntgabe aktueller
Quartalszahlen hat AMD aber erneut von Ende 2020 gesprochen.
Aus Taiwan stammen jedoch Geriichte, die den Release der Ryzen
4000 erst 2021 voraussagen. Als Grund werden die nach wie vor
stark nachgefragten Ryzen 3000 und auch die angeblich mangelnde
Konkurrenz durch Intel genannt, die bei Desktop-Prozessoren auch
weiterhin auf 14-nm-Verfahren setzen. Gleichzeit hat AMD mit den
Ryzen 3000XT einen Refresh fiir den 7. Juli 2020 angekiindigt.

Windows 10

Update stillt den RAM-Hunger von Chrome und Edge

Die RAM-Last von Browsern erreicht

Der hohe Bedarf an RAM gehort zu den gro-
Ren Argernissen, mit denen sich viele Nutzer
von Chrome, Edge und Firefox herumschla-
gen. Doch das Windows 10 Update 2004
schafft Abhilfe. Das Update beinhaltet kon-
kret einen Wert namens SegmentHeap, der
die Standard-Heaps fiir Win32-Anwendun-
gen Uberschreibt. Dadurch verringert sich
der RAM-Bedarf der betreffenden Anwen-
dung, wie Microsoft offiziell angibt (via Win-
future): »Der Wert SegmentHeap zeigt an,
dass Segment-Heap genutzt wird. Dabei
handelt es sich um eine moderne Heap-Im-
plementierung, die generell den RAM-Bedarf
verringert. Dieses Element wird von Win-
dows 10 Version 2004 (Build 19041) und
spadter unterstitzt. In der Informatik wird mit
Heap, zu Deutsch Haufen oder Halde, eine
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baumférmige (tree) 5 Task-Manager

Datenstruktur be-
zeichnet.«

Datei Optionen Ansicht

Name
Was bringt das?

Die Verbesserungen
durch SegmentHeap
sorgen fiir eine Ver-
ringerung des RAM-
Bedarfs von Mi-

crosoft Edge um bis
zu 27 Prozent. Auch
wenn dieser Wert je

Apps (8)
[ Discord (32 Bit) (2)
@ Firefox (12)
& FortiClient Console (2)
> @ Google Chrome (8)
& Microsoft Teams (5)
& paint.net (5)
@ Spotify (32 Bit) (3)

154 Task-Manager

mitunter schwindelerregende Hohen.

Prozesse Leistung App-Verlauf Autostart Benutzer Details Dienste

7% 83% 0% 0% 1%

CPU | Arbeitss... | Datentra Netzwerk GPU

0%  61,2MB OMB/s  0MBit/s 0%
13% 19%4MB  01MB/s  OMSBit/s 03%
02%  496MB OMB/s  OMBit/s 0%
01%  2655MB OMB/s  OMBit/s 0%
1,1% 5052MB  O1MB/s 01MBit/s 0%

0%  2043MB OMB/s  0MBit/s 0%

0%  268MB OMB/s  OMBit/s 0%
19%  255MB OMB/s  0MBit/s 0%

nach Anwendungs-

art und Browserkonfiguration variieren
kann, diirfte sich ein gutes Viertel weniger
RAM-Auslastung deutlich bemerkbar ma-

chen. Google will ebenfalls auf SegmentHe-

ap setzen. Ob auch Mozilla mit Firefox nach-
zieht und eine dhnliche Anweisung zur
Nutzung von SegmentHeap in Firefox imple-
mentieren wird, ist derzeit noch unklar.

125



HARDWARE

FINKAUFSFUHRER
SELBSTBAU-PCS

Ihr braucht einen neuen, schnellen Gaming-P(? Dann spart doch Geld und
baut ihn selbst! Wir haben sechs Konfigurationen fiir jeden Geldbeutel zu-
sammengestellt, um euch die Suche nach der passenden Hardware zu er-
leichtern. Bei uns findet ihr den idealen PC fiir jedes Budget und jeden An-
spruch — von 500 Euro bis 2.000 Euro und von Full-HD bis 4K.

Staub im Gehause — wie ihr das vermeiden konnt

Disclaimer: Auswirkungen
der derzeitigen Krise

Der Markt beruhigt sich: Zwar sind einige
Bauteile ausverkauft oder teurer als iiblich,
aber die Preise erholen sich langsam und
die Verfuigbarkeit wird besser. Wir raten
trotzdem weiter nicht zu tberstiirzten Pa-
nikkaufen. Kauft nur dann, wenn ihr wirk-
lich etwas braucht. Auch wenn wir versu-
chen, diese Kaufberatung stets so aktuell
wie moglich zu halten - PC-Komponenten
schwanken teilweise stark im Preis. Aktuell
steigen die Preise fiir Speicherprodukte wie
RAM und SSDs, was die Zusammenstellun-

gen etwas verteuert. Bei nicht mehr ver-
fligbaren Produkten suchen wir aber so
schnell wie méglich nach Alternativen.

Staub schadet der Performance: Staub kann den PC langsam aber sicher schwachen und sogar beschadigen. Langfristig leidet durch Schmutz
und Staub die Kiihlung der Komponenten im Gaming-PC. Wenn Staub in die Lifter oder die Kiihllamellen gelangt, verringert sich die Kiihlleistung.

Das Gehause ist deshalb durchaus wichtig und nicht nur optisches Beiwerk: Ein hochwertiges Case steigert zwar nicht die Leistung des PCs, ist

aber sein Geld wert. Es sollte ausreichend Platz lassen fiir Luftzirkulation und kiinftige Upgrades. AuBerdem braucht ihr gute Staubfilter, um eure
Komponenten zu schiitzen. Das Antec P7 in den giinstigeren PCs ist auf jeden Fall ein guter Allrounder.

700 EURO GAMING-PC: MAXIMALE DETAILS IN FULL HD

500 EURO GAMING-PC: FORTNITE UND FULL HD

Auch unsere giinstigste Konfiguration bietet dank Radeon RX 570
(8,0 GByte VRAM) und Ryzen 3 3100 genug Leistung, um aktuelle
Spiele mit sehr hohen Details fliissig in Full HD darzustellen. Die
CPU ersetzt unsere bisherigen Vorschldge, den Ryzen 3 3200G und
1200 (12nm) - der neue Ryzen 3 3100 bietet mit vier Kernen und
Multithreading eine Leistung fast auf dem Niveau eines Intel Core
i7-7700K und l&sst sich spdter problemlos aufriisten.

Geeignet fiir:
« Fortnite bei hohen fps, Battlefield 5 und FIFA 20
« Auflosungen bis 1920x1080

Alternate

CPU AMD Ryzen 3 3100 (ca. 110 Euro)

CPU-Kiihler Bei Ryzen CPU mitgeliefert.

Saturn

Mainboard (ca. 100 Euro)

MSI B450-A Pro Max

Amazon
(ca. 65 Euro)

Corsair Vengeance LPX

Arbeitsspeicher (1,1 04-3000) - 16 GByte Kit

ASROCK Phantom Gaming Alternate

Sl Radeon RX570 8GByte OC (ca. 152 Euro)
ssD Crucial BX500 SSD Amazon
240 GByte SATA 3 (ca. 36 Euro)
w . Galaxus
Gehéduse Antec P7 Silent (ca, 61 Euro)
Netzteil Corsair VS Series VS450 saturn

(ca. 45 Euro)

569 Euro

Fiir etwas mehr als 500 Euro spielt
ihr mit dieser Konfiguration jedes

Spiel in Full HD. Spateres Aufriisten
ist auch kein Problem.
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Der Ryzen 5 2600 spielt mit sechs Kernen und Multithreading auch
in aktuellen CPU-Vergleichen noch gut mit, preislich ist ihm mo-
mentan eh schwer das Wasser zu reichen. Die GTX 1660 Super
schafft ebenfalls so gut wie jedes Spiel mit maximalen Details und
hohen Bildwiederholraten in Full HD. Grafikkarte und CPU stehen
schnelle 16 GByte RAM zur Seite. Ein guter Allrounder-PC.

Geeignet fiir:

« Blockbuster wie Red Dead Redemption 2

« Auflésungen: 1920x1080 mit maximalen Details,
2560x1440 mit Abstrichen

Alternate

CPU AMD Ryzen 5 2600 (ca. 135 Euro)

CPU-Kiihler Bei Ryzen CPU mitgeliefert.

Saturn

Mainboard (ca. 100 Euro)

MSI B450-A Pro Max

Amazon
(ca. 65 Euro)

Corsair Vengeance LPX

Arbeitsspeicher (5 p4-3000) - 16 GByte Kit

Gafare  SEbrteCelaectkiseo st
SSD Crucial MX500 500 GByte ?c?aez; Euro)
Gehause Antec P7 Silent Eizl.agféum)
Netzteil Corsair VS Series V5450 >aturn

(ca. 45 Euro)

722 Euro

Etwa 700 Euro fiir einen Allrounder, der
jedes Spiel in Full HD mit maximalen

Details darstellen kann. Mit Abstrichen
kénnt ihr auch in WQHD spielen.
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1.000 EURO GAMING-PC: GAMING IN WQHD

Der Ryzen 53600 (6 x 3,6 GHz) und die Radeon RX 5700 bilden das
Riickgrat des PCs und schaffen fast jedes Spiel mit maximalen De-
tails und hohen Bildwiederholraten auch in WQHD. Hier empfeh-
len wir dank des hoheren Budgets eine 1.000-GB-SSD. Als Gehau-

1.300 EURO GAMING-PC: ECHTZEIT-RAYTRACING

Der 1.300-Euro-PC bietet im Vergleich zum 1.000-Euro-PC ein Plus
an Leistung und das nicht nur beim Zocken. Dank starkerer CPU
und Grafikkarte schafft er auch Raytracing. Die CPU wird durch die
neue AMD-Architektur sehr lange halten und nicht zum Flaschen-

Geeignet fiir:

« jedes aktuelle Spiel in Full HD und WQHD
« Auflésungen: 2560x1440 mit maximalen Details,
Reserven fiir 3840x2160

Fir nur 1.000 Euro erhaltet ihr
einen PC, der in WQHD sehr hohe

Bildwiederholraten bei maximalen
Details liefert.

se verwenden wir beim 1.000-Euro-PC das Pure Base 500 von be
quiet. Selbst Cyberpunk 2077 wird diesen PC nicht {iberfordern.

CPU AMD Ryzen 5 3600 (A;r:alz;; Euro)
CPU-Kiihler be quiet! Pure Rock aza;;’guro)
Mainboard MSI B450-A Pro Max (Sca:.ulrgo Euro)
Arbeitsspeicher izrcs;aBi;t\éelr(Iﬁeance LPX (DDR4-3000) '(Acr:aﬁz;réu o)
Gufiare  SapphieRadeon Pule s o)
SSD Crucial MX500 1 TByte a?afgg Euro)
Gehéduse be quiet! Pure Base 500 Schwarz alr;r;aéz o)
Netzteil Corsair VS Series VS550 Amazon

(ca. 67 Euro)

1.024 Euro

Geeignet fiir:

hals, selbst wenn ihr euch neue Interessensgebiete wie Video-
schnitt erschlieft. Solltet ihr in einigen Jahren aufriisten wollen,
konnt ihr einfach die Grafikkarte austauschen.

« jedes aktuelle Spiel in Full HD, WQHD und 4K
« Auflésungen bis 3840x2160

CPU AMD Ryzen 7 3700X (A;Zazzgg Euro)
CPU-Kiihler be quiet! Pure Rock Slim (A;r;a;;réuro)
Mainboard MSI B450-A Pro Max (S(;—;t.ulrgo Euro)
Arbeitsspeicher igréaBi;t\éelr(ii%eance LPX (DDR4-3000) :E-\cr:aéz;)réuro))
Gt G R 20T0sper X reda
SSD Crucial MX500 1 TByte é?alz;g Euro)
Gehduse be quiet! Pure Base 500 Schwarz @;?;r;aézro)
Netzteil Corsair VS Series VS550 Amazon

Fiir 1.300 Euro erhaltet ihr einen
Highend-PC, der selbst in 4K brilliert.
Zusatzlich konnt ihr noch Echtzeit-
Raytracing nutzen.

(ca. 67 Euro)

1.297 Euro

2.000 EURO-GAMING-PC: GAMING AM LIMIT

1.500 EURO GAMING-PC: HIGH-END-GAMING IN 4K

Der Unterschied zwischen dem 1.300-Euro-PC und dem 1.500-Eu-
ro-PC liegt in der Grafikkarte. Die Leistung des Prozessors wird in
den kommenden Jahren kaum ausgereizt werden, deshalb inves-
tieren wir die zusatzlichen 200 Euro in die GPU. Die Geforce RTX
2080 Super von KFA zdhlt zu den giinstigeren Custom-Modellen,
ist aber sehr leistungsstark und schafft in jeder Gamingsituation
mehr Bilder pro Sekunde als die RTX 2070 Super.

Geeignet fiir:
- jedes aktuelle Spiel in Full HD, WQHD, 4K und VR
« Auflosungen bis 3840x2160

Amazon
CPU AMD Ryzen 7 3700X (ca. 209 Euro)
CPU-Kiihler be quiet! Pure Rock Slim Amazon

(ca. 22 Euro)

Saturn

Mainboard (ca. 100 Euro)

MSI B450-A Pro Max

Saturn
(ca. 99 Euro)

Corsair Vengeance RGB Pro

Arbeitsspeicher 16 GB DDR4.3200

Grafikkarte KFA2 Geforce RTX 2080 Super ?é‘:.d;asgl\;:r;)
ssD Crucial MX500 1 TByte é?afgg uro)
Gehéduse be quiet! Pure Base 500 Schwarz (Scz;t.u;g Euro)
Netzteil be quiet! Pure Power 11 600W CM Alternate

Die Geforce RTX 2080 Ti ist derzeit die leistungsstarkste Gaming-Gra-
fikkarte auf dem Markt. Beim Prozessor haben wir auf den Intel Core
i7 10700K zuriickgegriffen. Die starke Single-Core-Performance des

bis zu 5,1 GHz taktenden 10700K sorgt fiir maximale Performance im
4K-Bereich, aber auch bei niedrigeren Auflosungen, dazu kommt die

(ca. 89 Euro)

1.563 Euro

Der 1.500-Euro-PC ist etwas fiir
Spieler, die auch in grafisch an-

spruchsvollen Titeln das Maximum
herausholen mochten.
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Geeignet fiir:

« jedes aktuelle und kommende Spiel,
von Half-Life: Alyx bis Cyberpunk 2077

« Auflosungen bis 3840x2160

Multithreadleistung durch acht Kerne und 16 Threads.

cPU Intel Core i7 10700K @;‘f;”zagt‘éum)
CPU-Kiihler be quiet! Dark Rock Pro 4 '(Aclrg';aés ro)
Mainboard MSI MPG Z490 Gaming Plus (A;?af;: Euro)
Arbeitsspeicher Corsair Vengeance RGB Pro Saturn

16 GB DDR4-3200 (ca. 99 Euro)
it Windforee 1168 T (e 11499 Euro)
ssD Crucial MX500 1 TByte ar:alz;g Euro)
Gehause be quiet! Pure Base 600 Schwarz (S:at.u7r;1 Euro)
Netzteil be quiet! Pure Power 11 600W CM Alternate

Der 2.000-Euro-PC bietet extreme
Leistung fiir alle, die beim Spielen

keine Kompromisse eingehen wollen
und bereit sind, dafiir zu zahlen.

(ca. 89 Euro)
2.269 Euro
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DIESEN MONAT WIEDER
MIT GROSSER VOLLVERSION

GameStar Plus gibt es bereits ab 1,15€ pro Woche'.
Steig jetzt ein und sichere dir deine Plus-Vorteile:

© Exklusive Inhalte: ausfiihrliche Analysen und Hintergrundberichte
© Podcast: Doppelt so viele Folgen vom GameStar Podcast

O Heft-Abonnenten: Bis zu 40% Rabatt

PLANET
DDDDD Lo GRATIS VOLLVERSIONEN

Jeden Monat erhalst du mit GameStar Plus
ein Gratis-Spiel. Im Juli: Dishonored

SPIELE NOCH GUNSTIGER

2R Bei jedem Kauf Gber Gamesplanet sparst
/ /’// » du nochmal 5 Prozent auf deinen Warenkorb.
a”

%) GameStar

www.gamestar.de/plus

*Jahresabo ohne Heft-Archiv zu 4,99€ monatlich



Die Vorletzte

FIND YOUR X GAME

Unser E3-Ersatzprogramm Find Your Next Game auf GameStar.de kam bei euch Lesern (hoffentlich auch hier
im Heft) richtig gut an. Wir bauen deshalb das Erfolgskonzept natiirlich weiter aus! von markus schwerdtel

Find Your First Game

Erinnert ihr euch noch an euer erstes Spiel? Ja?
Aber vermutlich falsch! Das Gedachtnis lasst
nach, die Nostalgie verklart vieles und iiberhaupt
gibt keiner gern zu, dass sein erstes Computer-
spiel Moorhuhn oder Ibiza Babe Watch war. Wir
helfen euch dabei, euer echtes First Game zu fin-
den. Ein umfangreicher Fragebogen ermittelt mit
ausgekligelten Antworten (»Es war eher griin-
lich.«, »Die Intromusik ging so: Dadaaadadaa-
daa.«, »Die 3,5”-Disk vom Schulhof war mit rotem
Edding beschriftet.«) mégliche Kandidaten fir
euer erstes Spiel. Exklusiv fiir Nutzer von Game-
Star Plus haben wir einen Spezialisten fiir Fern-
hypnose engagiert, der euch via Discord in eure
frithesten Spielertage entfiihrt und euch eure Ga-
ming-Premiere erneut erleben lasst. Und falls das
Ergebnis zu peinlich ist (Ibiza Babe Watch!), liefert
unser Listenartikel »Die 250 besten ersten Spiele«
jede Menge Alternativen mit Street Cred.

Find Your Board Game

Immer nur am Computer spielen, das ist doch
langweilig! Wie ware es mit einem geselligen
Brettspiel mit Freunden? Doch die Auswahl ist
grof und die Verkauferin im Laden schaut euch
nur komisch an, als ihr fragt, ob Mensch argere
dich nicht denn einen Killcounter hat und ob
Siedler von Catan eigentlich ins 4X-Genre fallt.
Und sind diese Pappdinger fiir Kinder iiberhaupt
echte Brettspiele?! Einmal mehr eilen wir zu Hilfe,
diesmal mit Find Your Next Board Game! In Part-
nerschaft mit fithrenden Baumarkten heben wir
euer Brett-Game auf ein neues Level. Egal ob un-
behandelte Fichte im Budgetbereich oder hoch-
wertige Wildeiche (natirlich gedlt, lebhafte Sor-
tierung fiir ausdrucksstarke Maserung) - wir
haben das Richtige fiir euch am Start. Und das
Beste: Wenn ihr euer Brett liber den Affiliate-Link
auf unserer Website bestellt, gibt’s fiinf Liter Holz-
seife gratis. Damit jedes Spiel sauber flutscht!
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Find Your Worst Game

Ihr sitzt gemiitlich mit den Kumpels zusammen
und philosophiert tiber das schlechteste Spiel, das
ihr jemals installiert habt. Kevin, der alte Wichtig-
tuer, prahlt mit jeder Menge Abstiirzen pro Se-
kunde. GroBmaul Giinther gibt damit an, wie oft
er in einer Nacht Patches installieren kann und
muss. Wer hier mithalten will, braucht profundes
Wissen Uber die Abgriinde der Spielebranche,
muss durch schultertiefen Software-Sumpf gewa-
tet sein, darf vor keiner Early-Access-Asset-Flip-
Abzocke zuriickschrecken. Damit ihr all das nicht
selbst machen miisst, gibt’s Find Your Worst
Game! Unsere Praktik... Redakteure grundeln tag-
taglich durch die Steam-Releases, immer auf der
Suche nach dem Schlimmsten vom Schlimmen.
Mit dem Genre »Miillspiel« fiihren wir auch
gleich ein zugehoriges Wertungssystem (eine bis
zehn Kloschiisseln) ein. In Sachen schlechtestes
Spiel kotzt euch keiner mehr was vor!

Find Your Drinking Game

Sie sind pubertar, verfiihren zum liberméRigen
Alkoholkonsum und gehéren verboten - das ist
der Ruf, den Trinkspiele hierzulande nicht zu Un-
recht haben. Doch neben den Studentenklassi-
kern »Beer Pong«, »Meiern« und »Eine Ente« gibt
es eine ganze Reihe von stilvollen Einschenk-
ritualen, die selbst elitdren Connaisseuren ge-
recht werden. Nachdem wir uns in der GameStar-
Redaktion zu letzterem Personenkreis zdhlen, ha-
ben wir es auf uns genommen, die 100 wichtigsten
Trinkspiele aus aller Welt auszuprobieren und
durchzuspielen. Rein zu Recherchezwecken, ver-
steht sich. Egal ob polynesischer Pisco, mongoli-
scher Milchschnaps oder ein ordentlicher Klarer
aus Deutschland - wir haben sie alle nebst lan-
destypischen Trinkspielen fiir euch ausprobiert.
Der Listenartikel Find Your Next Drinking Game ist
allerdings noch nicht fertig. Das machen wir dann,
sobald der Kopfschmerz etwas nachgelassen hat.

Find Your Best Game

Ihr habt Equip gegrindet, Skill-Kombis durchpro-
biert, die Reflexe trainiert, eine Nahrlésungsinfu-
sion legen lassen - und all das nur, damit ihr den
letzten groRen Boss auf dem héchsten Schwierig-
keitsgrad legen kénnt. Und wer jubelt euch da-
nach zu? Niemand! Und mitgeschnitten habt ihr
auch nix, es gibt also nicht mal einen Videobe-
weis. Damit ist dank der neuen Suchfunktion Find
Your Best Game auf GameStar.de jetzt Schluss!
Ihr gebt einfach den Spielenamen und ungefahren
Zeitpunkt eures Triumphs ein. Dank einer Koopera-
tion mit CIA, SWR, Mossad und Facebook spiiren
wir eine Videoaufnahme eures Sieges auf und stel-
len sie auf euren YouTube-Kanal (die Zugangsdaten
haben unsere Partner gleich mitbesorgt). Dank ei-
nes asiatischen Dienstleisters hat euer Kanal aus
dem Stand fiinf Mio. Abos und das Video innerhalb
von Sekunden 1,2 Milliarden Views, im Gegenzug
»libernehmen« wir die Monetarisierung.

Find Your Last Game

Selbst die schonste Spielerkarriere ist irgendwann
vorbei. Wenn die Stunden knapp und die Hande
zittrig werden, stellt sich fiir jeden von uns die
Frage: Wie fiille ich die wenige verbleibende Zeit
mit maximalem SpielspaR? Vielleicht eine jetzt
aber wirklich allerletzte Runde Civilization? Wir
sind jedenfalls mit unserer Top-Liste Find Your
Last Game (defaultmaRig im Dark Mode unserer
Website) zur Stelle und helfen bei der Entschei-
dung. Ihr klickt die fiir euch zutreffenden Suchkri-
terien (»leichte Demenz, »steife Finger«, »Ge-
dachtnis? Ha?«) an, unser Algorithmus findet das
flir euch passende letzte Spiel. Auch hier haben
wir uns Kooperationspartner an Bord geholt, die
euch mit geschmackvollen Ebenholz-Mausen, Ker-
zenstandern und Blumenarrangements ausstat-
ten. Auf Wunsch organisieren wir auch einen er-
fahrenen Beerdigungsprediger, der euer letztes
Spiel pietatvoll auf Twitch kommentiert.
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Preise jeweils inklusive Versand. Preise und Versand in Nicht-EU-Lander auf Anfrage. Eine Abo-
Kiindigung ist immer zur kommenden Ausgabe maglich (Mini-Abos ausgenommen).
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Anschrift der Redaktion

Martin Schmaus (-735)

Pia Aschenbrenner (-750), Dominik Buhmann (-731),
Christoph Walter (-734)

Es gilt stets die Preisliste unter www.webedia-group.de
HypoVereinsbank Miinchen

IBAN: DE17 7002 0270 0015 6610 67 SWIFT: HYVEDEMMXXX
Miinchen

Lassen sich Kisten auch mit Maus und Tastatur gut balancie-
ren? Wir probieren es in Hideo Kojimas Endzeitvision aus.

Trackmania
Trackmania? Ist das etwa ein Remake? Ja, aber von Trackma-
nia Nations. Wird sind sehr verwirrt, testen aber trotzdem.

F12020
Statt fiir irgendwelche dahergelaufenen Rennstille zu fah-
ren, bauen wir uns in F1 2020 unser eigenes Team auf.

Noch geheim IZEEN
Weil wir kein Embargo reif3en wollen, nur so viel: Es geht um
die Fortsetzung einer beliebten Serie.

S W) Y =D

130 Themen kénnen sich kurzfristig dndern, alle Angaben ohne Gewihr.

GameStar gibt’s auch fiir unterwegs:

GameStar und alle Sonderhefte
auf allen Tablets und Smart-
phones mit iOS oder Android

Lest die digitale GameStar schon einige Tage
vor offiziellem Erscheinungstermin

In unserem Medienhaus erscheinen auch diese Magazine:

(3 Gamestar L2

www.gamepro.de
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PURE ROCK 2

AuBerordentlich hohe Kiihlleistung, signifikant leiser Betrieb

Der Pure Rock 2 Uiberzeugt mit einer Vielzahl toller Features. Seine
groBte Starke liegt aber buchstéblich in seiner Form. Der Kihler ist

erhéltlich in Schwarz und Silber.

Starke Kihlleistung von 150W TDP

Vier 6mm Heatpipes mit HDT-Technologie
Asymmetrisches Design hélt Speicherbénke frei
Pure Wings 2 120mm PWM Lufter (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
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