TITELSTORY

Der grofe Ausblick

Manchmal schauen wir Spielejournalisten
neidisch riiber zu den Kollegen bei Koch-
und Haushaltsmagazinen. Denn die brau-
chen sich nie um spannende Titelstorys und
moglichst interessante Themen sorgen, die
schauen einfach nur auf den Kalender: Zu
Ostern gibt’s »Die 20 besten Eierspeisen,
im Sommer »Tolle Cocktails fiir die Grillpar-

ty«, und zu Weihnachten holt man »Omas le-

ckere Platzchenrezepte« aus der Schublade.
Aber einmal im Jahr, da haben auch wir eine
Titelstory die sich quasi von selbst schreibt.
Und zwar immer zum Jahreswechsel, wenn

sich Riick- und Ausblicke anbieten. Gut, die
Rickschau schenken wir uns diesmal. Oder

gibt es irgendjemanden, der dieses Jahr frei-

willig noch mal Revue passieren lassen will?

Und noeh

Diablo

(Na ja, das machen wir im nachsten Heft.)
Wobei es fiir uns Spieler vielleicht nicht ganz
so schlimm war wie fiir viele andere Men-
schen. Trotzdem schauen wir in dieser Aus-
gabe lieber nach vorn, denn gerade fiir un-
ser Hobby sieht die Zukunft rosig aus.

Schwergewichte

Wenn alles klappt, dann geben sich 2021
grofRe Namen die Klinke (bzw. die Maus) in
die Hand. Neben unvermeidlichen, aber in-
teressanten Serienfortsetzungen wie Far Cry
6 oder Battlefield 6 sowie den ebenso un-
vermeidlichen, aber von vielen Fans ersehn-
ten Remakes wie der Legendary Edition von
Mass Effect gibt es auch ein paar Knaller,

Genre: Action-Rollenspie Publisher: Activision-Blizzard Entwickler: Blizzard Termin: 2021
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Der Vorteil der vielen Spielever-
schiebungen von 2020? Das
nachste Jahr wird richtig super!
Hier sind unsere Highlights.

Von Petra Schmitz, Kai Schmidt und
Markus Schwerdtel

auf die wir schon viele Jahre warten. Zum
Beispiel muss Blizzard — trotz aller Umstruk-
turierungen im Konzern — endlich mal mit
diesem Diablo 4 zu Potte kommen. Und Mi-
crosoft ist uns Age of Empires 4 schon eine
gefiihlte Ewigkeit »schuldig«. Von Langzeit-
Wartekandidaten wie Mount and Blade 2
ganz zu schweigen, die 2021 einreiten sol-
len. Unsere Liste auf den folgenden Seiten
ist natiirlich nicht vollstandig, sie spiegelt,
wenn man so will, unsere Redaktionswarte-
spiele wieder. Und garantiert erscheinen
2021 jede Menge tolle Titel, die wir noch
tiberhaupt nicht auf dem Schirm haben —
von denen wir uns aber gern tiberraschen
lassen. Viel SpaB wiinschen wir euch und
uns im neuen Spielejahr! %

FINE PRISE path of Exile

Die Blizzard-Formel

aussieht. Wirwollen ...

blo. Bekommen wir. Wir wollen keinen Simpel-Charakterbau. Wir be-
kommen einen waschechten Skill Tree, der tatsdchlich wie ein Baum
eigentlich wollen wir eine Mischung aus den
alten Diablos und aktuellen Action-Rollenspielen wie Path of Exile
und Grim Dawn. Und genau das will uns Blizzard wohl auch geben.
Zumindest sieht es bis dato so aus. Aber wir kennen ja Blizzard.

Aber mal Butter bei die Fische: Aktuell schaut es wirklich danach
aus, als wolle man uns ein Potpourri der aktuell angesagtesten Ele-
mente von Action-Rollenspielen kredenzen. Abgeschmeckt mit einer
offenen Welt. Und wir sind die Letzten, die Blizzard dafiir verurtei-
len, immerhin ist das irgendwo auch die Kernkompetenz des Stu-
dios: Inhalte und Ideen anderer Spiele so zu adaptieren und glattzu-
schleifen, dass am Ende ein tolles Spielerlebnis fiir nahezu jeden
dabei rauskommt. Und deswegen orientiert man sich fiir Diablo 4

Diablo 4 sieht echt cool aus, \_/yird aber vielleicht auch auf einem
Thermomix-Display laufen. (Ubertrieben.)

Der Barbar, die Zauberin, der Druide. Das sind die drei der final an-
geblich fiinf Klassen von Diablo 4, die wir bisher kennen. Das klingt
genau nach dem, was wir erwarten. Und der Rest ...

16 Viele Studios haben inzwischen Blizzards Ansatz kopiert: Die Riot-Spiele etwa laufen alle auch auf einem Toaster.

derklingt in vie-
len Teilen so, wie wir ihn wollen. Wir wollen wieder ein finsteres Dia-

eher an einer grimmigen Optik und sagt dem World-of-Warcraft-Look
Adieu. Und trotzdem — das ist jetzt schon sicherer als die wirkliche
Umsetzung des Talentbaums im fertigen Diablo 4 — wird sich das
Spiel auf einem Uralt-Rechner spielen lassen. Denn das ist etwas,
das vor etlichen Jahren wirklich zuerst Blizzard erkannt hat: Wenn
man moglichst viele Spieler gleichzeitig erreichen will, dann darf
man keinen Hardwarefresser entwickeln.
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Age of Empires 4

£ ist ein KAMPE

Genre: Echtzeitstrategie Publisher: Microsoft Entwickler: Relic Entertainment Termin: 2021

Ist das wirklich schon wieder drei Jahre her? Auf der gamescom 2017
machte Microsoft offiziell, was viele Echtzeitstrategen ohnehin
schon als Erschiitterung in der Macht fiihlten: Age of Empires
kommt! Allerdings zittern die Fans nun schon ziemlich lang vor freu-
diger Erwartung, denn seit der umjubelten Ankiindigung ist nicht all-
zu viel passiert. Gut, im Herbst 2019 gab es endlich erste Spielsze-
nen (Mittelalter! Ritter! Belagerung!), aber seitdem herrscht Stille
auf dem Schlachtfeld — echte Neuigkeiten sind Mangelware. Das
diirfte aber vor allem daran liegen, dass Publisher Microsoft aktuell
genug damit zu tun hat, fiir andere Projekte die Werbetrommel zu
rithren. Zum Beispiel fir den 2020 gestarteten Flight Simulator, der
regelmafig erweitert wird. Und dann ist da noch diese neue Konsole
(siehe auch Seite 120), die vor allem die Marketingabteilung gut be-
schaftigt haben diirfte. Da bleibt dann eben keine Zeit, auch noch
Material von Age of Empires 4 zu veroffentlichen.

Relic rodelt

Die gute Nachricht ist aber, dass Relic seit 2017 vermutlich nicht un-
tatig war. SchlieBlich ist Age of Empires 4 ganz schon ambitioniert:
Hohenunterschiede, riesige Heere mit Formationen und vor allem
eine innovative Kampagne. Bei den Solomissionen sprechen die
Macher von shumanized history«. Das konnte tatsdchlich etwas vol-
lig Neues bedeuten. Oder einfach nur, dass bekannte Helden im

Mass Effect: Legendary Edition

Optisch orientiert sich Age of Empires 4 am zweiten Teil der Reihe - gut so!

Mittelpunkt stehen. Klar ist jedenfalls, dass Relic — wie bei allen
Echtzeitstrategiespielen — auf dem schmalen Grat zwischen Komple-
xitat und Zuganglichkeit wandern muss. Wir kénnten uns gut vor-
stellen, dass AoE 4 nach tiber drei Jahren Entwicklung schon ziem-
lich weit ist, die Designer aber noch am Spielspafirezept feilen.

cGENDARES Paket

Genre: Rollenspiel Publisher: Electronic Arts Entwickler: Bioware Termin: 1. Quartal 2021

Ein Wiedersehen mit Garrus in zeitgemaRer Optik. Das verspricht etli-
che Gansehautmomente.

Zum sogenannten N7-Tag wurde sie angekiindigt, die Legendary Edi-
tion von Mass Effect. Also genau genommen von Mass Effect, Mass
Effect 2 und vom dritten Teil, denn Electronic Arts macht keine hal-
ben Sachen, sondern will gleich alle drei Spiele auf einen Rutsch re-
mastern. Ja, richtig gelesen, es wird am Ende nur ein Remaster und
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Petra schiebt schon Panik, dass sie ihre Jane Shepard nicht so nachbauen kann, wie sie im echten ersten Teil ausgesehen hat.

kein Remake, wie es so mancher Fan sich ertraumt hat. Und das
nicht nurin Hinblick auf das Ende, sondern auch beziiglich des An-
fangs, der — so liest man immer wieder — eher auf der 6den Seite
des Unterhaltungsspektrums angesiedelt sei. Aber das ist Ge-
schmackssache. Was als Fakt gelten diirfte: Bioware hat mit Mass
Effect etwas AuBBergewdshnliches erschaffen, und wir sind froh, dass
die Serie mit der Legendary Edition vielleicht auch Menschen an-
spricht, die bis dato immer ein wenig von der Optik (des ersten
Teils) abgeschreckt wurden.

Nicht kleckern, klotzen!

Der Preis ist noch nicht bekannt, aber giinstig diirfte die Legendary
Edition nicht werden. Wie gesagt, es sind drei vollwertige, grafisch
aufgehiibschte Spiele enthalten. AuBerdem packt Electronic Arts
auch noch alle DLCs ins Paket, wir werden also weder handlungsre-
levante Inhalte wie das »Versteck des Shadow Brokers« noch irgend-
welche Winz-Addons wie die »Absturzstelle der Normandy« extra er-
stehen missen. Interessant: Gleichzeitig mit der Ankiindigung der
Legendary Edition lief EA ein zweites Boémbchen platzen. Bioware
arbeitet demnach an einem weiteren Mass Effect. Bombchen deswe-
gen, weil Andromeda nun nicht der erhoffte Uberflieger war und das
Vertrauen in die Arbeit des Studios (zusammen mit Anthem) ganz
schon ladiert hat. Dabei wére es doch so einfach, sich an der Trilo-
gie und deren Stdrken zu orientieren, ohne sie zu kopieren.

17
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Die Siedler

Genre: Aufbauspiel Publisher: Ubisoft Entwickler: Blue Byte Termin: 2021

o LAUFEN sie denn’

Dieses Bild stammt noch von der 2019er-Version von Die Siedler, mitt-
lerweile diirfte sich viel getan haben.

Warten ist man als Siedler-Fan ja gewohnt. Warten auf die Rohstoff-
trager, warten auf die Baumeister, warten auf den nédchsten Serien-
teil. Spieler-Feedback hat den Entwickler Blue Byte im Sommer dazu
bewogen, lieber noch weiter am Spiel zu feilen. Dabei diirfte das
Grundgeriist keine Probleme machen: In Riickbesinnung auf friihere

Genre: Rollenspiel Publisher: Larian Entwickler: Larian Termin: 2021

Serienteile konzentriert sich das neue Die Siedler auf komplexe Wa-
renkreisldufe und Logistik. Bei jedem Rohstoff und jedem Produkt
konnen wir den Weg genau nachverfolgen, und das ohne komplizier-
te Mendiis. Die Wirtschaft steht im Vordergrund, Militar ist — trotz der
Moglichkeit eines Militdrsiegs — eher nebenséchlich.

Brotzeit bei Blue Byte

Schon Oma wusste: Essen hdlt Leib und Seele zusammen. Offenbar
hat auch der Siedler-Chefdesigner Volker Wertich eine solche Oma,
denn Nahrung sollin seinem neuen Spiel eine Hauptrolle iberneh-
men. Handwerker haben zum Beispiel Hunger und streiken, wenn
der Bauch leer bleibt. Deshalb gehen die Dorfbewohner zum Markt,
kaufen dort ein und schmurgeln dann daheim im Wohnhaus ein
kostliches Mahl fiir die Arbeiter. Apropos Wohnhaus: Gebdude wer-
den sich verbessern lassen, dann haben darin mehr Arbeiter einen
Schlafplatz, und obendrein schalten wir so neue Produkte frei. Mal
ganz davon abgesehen, dass gut ausgebaute Hauser natiirlich hiib-
scher aussehen als die Bretterbuden niedriger Stufen. Ohnehin soll
das Stadtbild deutlich realistischer wirken als in friiheren Teilen.
Dazu gehort auch, dass wir Strasen nun wieder selber verlegen (und
mit Schotter aus gemahlenen Steinen upgraden) kénnen. Aber nicht
missen, denn zur Not finden die Siedler auch so den richtigen Weg.
Wie hoffentlich auch das Team von Blue Byte moglichst schnell!

Wenn man mdéchte, kann man jetzt schon den ersten Akt von
Baldur’s Gate 3 erleben, das Spiel befindet sich seit ein paar Wo-
chen im Early Access, etwa ein Jahr soll es dort bleiben, bis es in
Ganze veroffentlicht wird. Die Stimmen auf Steam sind gespalten.
So gibt es Menschen, die sich an den Charakteren und am Writing
storen. Das Spiel fiihle sich zu modern in den Dialogen an, und die
Figuren seien klischeebehaftet. Das sei kein Baldur’s Gate. Also ins-
gesamt Argumente, die man bereits lesen konnte, bevor der Early
Access gestartet war und man nur Videos kannte. Auf Seiten der
Menschen, denen Baldur’s Gate 3 bisher sehr gut gefallt, werden
hingegen Charaktere und Dialoge gelobt. Worin sich aber die meis-
ten einig sind: Das D&D-Regelwerk sei gut umgesetzt.

Die Macht der Vorlage

Das Regelwerk ist genau das, was mitunter frustrieren kann, denn
abseits von den vielen Klassenmdglichkeiten, die Baldur’s Gate 3
dadurch bietet, spielt eben auch Gevatter Zufall eine Rolle. Stich-
wort: Wiirfelgliick. Fiir Perfektionisten ist das die Holle. Wer damit
aber klarkommt und in den Kdmpfen nicht die Pfiffigkeit eines Origi-
nal Sin 2 erwartet, der wird mit Baldur’s Gate 3 gliicklich. AuRer man
ist so sehrin der Vergangenheit verhaftet, dass ein Runden-Gate oh-
nehin nicht in Frage kommt. Na gut, in der Early-Access-Phase treten
natiirlich noch Bugs auf, und die Animationen sind insbesondere in

18 In Original Sin 2 gibt es auch eine Dialogkamera, die funktioniert aber mehr schlecht als recht.

- Yy A
¢ Erees C; Sonstﬁmmurh’ummeuﬁmc. T\
2 S1F Weggehen. . kS 2 .

In Baldur’s Gate 3 wird eine Menge geredet, die Kamera geht
dabei nah an die Figuren ran.

den Dialogen, in denen die Kamera nah ans Geschehen ranfahrt,
noch ein bisschen hélzern, aber der Auftakt macht schon mal Lust
auf mehr. Auch wenn das Spiel erst dann so richtig Fahrt aufnehmen
dirfte, wenn Larian uns einen gelungenen Antagonisten vorsetzt.
Der kommt dann wohl mit dem zweiten Akt.
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pattlefield 6

Tur

Genre: Ego-Shooter Publisher: Electronic Arts Entwickler: Dice Termin: 2021

ijck in die GEGENW ART

Im Internet wird ja jeden Tag ziemlich viel behauptet, im Bereich der
Spiele dann gerne auch mal von sogenannten Leakern, die auf ver-
schlungenen Wegen dieses und jenes {iber ein Spiel erfahren haben
wollen. Idealerweise natiirlich iiber ein Spiel, auf das viele Men-
schen warten. Im Falle von Battlefield 6 passierte das im August:
Tom Henderson, besser bekannt unter dem Pseudonym LongSensa-
tionYT, behauptete, dass der neue Serienableger Matches fiir 128
Spieler und dariiber hinaus bieten wolle. Und dass Battlefield mit
dem sechsten Teil wieder ndher ans Hier und Jetzt riicke, das Setting
solle dem von Battlefield 3 nicht undhnlich sein. Ausgedacht oder
nicht: Von Electronic Arts und Dice kam diesbeziiglich noch nichts
Konkretes durch den Ather. Dass man aber schon geraume Zeit an
dem Titel arbeitet, der erstmals auf der EA Play im letzten Juni na-
mentlich genannt wurde, ist schon lange kein Geheimnis mehr.

Was wir wirklich wissen

Aber alles andere? Wir wissen, dass Battlefield 6 Ende 2021 erschei-
nen soll. Und Andrew Wilson, CEO von Electronic Arts, schwdarmte
offentlich: »Unser nachstes Battlefield wird noch nie dagewesene
Ausmafie vorweisen. Die technischen Weiterentwicklungen der neu-
en Konsolen erméglichen es dem Team, eine Vision der nachsten
Generation fiir das Franchise zu verwirklichen. Wir fiihren derzeit in-
tern Spieltests durch, und das Team hat sehr positives Feedback er-

path of Exile 2

as &

Aus Ermangelung eines Screenshots aus Battlefield 6 hier einer aus der Kam-

pagne von Battlefield 3. War echt hiibsch.

halten, da wir begonnen haben, unsere Community einzubinden.«
Okay, nie dagewesene Ausmafe ... das klingt, als sei Tom Hender-
son auf der richtigen Spur. Vermutlich hat er sogar Kontakt zu je-
mandem aus der eingebundenen Community, von der Wilson
sprach, Genaueres sollen wir erst im kommenden Frithjahr erfahren.

rifote UPDATE

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

GGG verbessern selbstverstandlich mit PoE 2 auch die
Grafik und die Beleuchtung.

Die Beta von Path of Exile 2 hitte eigentlich schon ... also ungefahr
jetzt verfligbar sein sollen, aber auch das neuseeldndische Studio
Grinding Gear Games musste mit der Pandemie umzugehen lernen.
Aber 2021 soll’s dann wirklich klappen mit dem Update. Richtig,
Path of Exile 2 heif3t zwar Path of Exile 2, in Wahrheit ist es aber ein
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gigantisches Update fiir das erste Path of Exile. Ein so grofies, dass
man ohne Scheu von einem zweiten Teil reden kann. Das geht schon
beim Itemsystem los: Statt Klamotten oder Waffen zu sockeln und
sie damit starker oder variabler zu machen, sollen wir in Path of
Exile 2 die sogenannten Skill-Gems sockeln, also die Dinger, die un-
seren Klamotten ihr spezielles Konnen zuweisen. Das, so Grinding
Gear, solle dazu fiihren, dass Spieler ihre Charaktere anders zusam-
menbauen und von Builds, die auf einen Primdrangriff spezialisiert
sind, zu Builds wechseln, die mehrere solcher Angriffe haben. Das
Coole daran: Wenn wir etwa unseren ollen Bogen gegen einen neue-
ren eintauschen, miissen wir nicht erstmal alles entsockeln und
dann wieder neu reinfummeln.

Noch mehr Meta-Spiel

Aber machen wir uns nichts vor: Was zundchst mal wie eine Verein-
fachung klingt, wird GGG schon auszuhebeln wissen, indem sie ein-
fach noch mehr Mechaniken auf die schon vorhandenen oder die
ganz neuen kiibeln. GGG sagen, dass »die gesamte Entwicklung von
Riistung und Waffen von Anfang bis Ende neu gestaltet wurde«. Da
wdren etwa die Meta-Gems, die ... ach, das fiihrt jetzt zu weit. Fakt:
Path of Exile (2) wird auch 2021 das Spiel fiir Menschen sein, die bei
Diablo (4) nur miide ldcheln. Oder die nach einem erfolgreichen Ab-
schluss von Blizzards Spiel mehr und fordernderes Futter brauchen.

Wir kennen jemanden von Dice wirklich, wirklich gut, aber selbst uns wollte er noch nichts liber Battlefield 6 verraten. 19
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Shadow Warriof

s den SCH ATTEN?

Genre: Ego-Shooter Publisher: Devolver Entwickler: Flying Wild Hog Termin: 2021
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Lo Wang ist auch in Shadow Warrior 3 wieder der Held. Und hat hof-
fentlich wieder eine groRe Klappe.

Das erste neuere Shadow Warrior von 2013 bekam von uns 73 Punk-
te im Test, Teil 2, der 2016 erschien, staubte hingegen 9o Punkte ab.
Und trotzdem flog das abgedrehte Actionspiel des polnischen Fly-
ing-Wild-Hog-Studios irgendwie unter dem Radar. Nun, es ist aber
auch irgendwie ein spezielles Spiel. Wir bezeichneten es damals als

4e — Bloodiines 2

spiter!

e: The Masquerd

BISS

den »bdsen Bastard von Doom und Borderlands« und fassten damit
die Abgedrehtheit, die halboffene Welt und die Koop-Option des
Spiels zusammen. Shadow Warrior 3 wird nach aktuellem Status auf
Koop verzichten, was die Fans von Teil 2 nicht sonderlich begeistert.
AuBerdem soll es linearer werden als der Vorganger. Ob das dazu
fiihrt, dass mehr Spieler zugreifen?

Zum Wande hochgehen

Die Linearitat hat allerdings ihren Grund, Flying Wild Hog will das
Movement von Lo Wang (Held der Serie) gehérig ausbauen: Wir sol-
len mit ihm beispielsweise an Wanden entlanglaufen oder mit ei-
nem Grappling Hook Abgriinde nehmen kénnen. Aufierdem soll sich
das Tempo mehr an dem von Doom Eternal orientieren, Shadow
Warrior 3 wird also noch mal schneller. In unseren Ohren klingt das
erstmal super, denn wenn Flying Wild Hog auch nur ansatzweise das
Gefiihl eines Mirror’s Edge in die Kdmpfe packen kann, dann finden
wir das insgesamt nicht tragisch, sondern eigentlich ziemlich gut.
Zusammen mit dem derben Humor und der bunten Optik konnte das
alles ziemlich super werden. Aber Koop hétten wir trotzdem gerne
wieder. Notiz am Ende: Shadow Warrior 2 nutzte noch die Road Hog
Engine, also das hauseigene Geriist von Flying Wild Hog. Fiir Teil 3
hat man auf die Unreal Engine 4 umgesattelt. Und: Shadow Warrior
3 soll nach aktuellem Stand erstmal nur fiir den PC erscheinen.

Genre: Rollenspiel Publisher: Paradox Interactive Entwickler: Hardsuit Labs Termin: 2021

Vampire leben ja angeblich sehr lang, oft mehrere Jahrhunderte. Gut
s0, dann sind die Protagonisten in Vampire: The Masquerade —
Bloodlines 2 wenigstens noch frisch, wenn irgendwann 2021 dieses
Rollenspiel erscheint. Eigentlich sollten wir ja schon Anfang 2020
loszutzeln kénnen, doch dann feuerte man den Creative Director
Martin Ka’ai Cluney und den Autor Brian Mitsoda. Uber die Griinde
dafiir kann man nur spekulieren. War die Vision der beiden zu ge-
wagt, die Bloodlines 2 zu einem »politischen Spiel« machen woll-
ten, wie Mitsoda in einem Interview sagte? Oder waren ihre Plane
einfach nur zu teuer? Das werden wir vielleicht nie erfahren.

Der ganz besondere Saft

Dafiir wissen wir aber, was uns erwartet, wenn Bloodlines 2 denn
endlich mal fertig wird. Namlich eins der ambitioniertesten Rollen-
spiele des Jahres. Auch wenn sich das Abenteuer stark am Vorgan-
gervon 2004 orientieren soll, so bauen die Macher doch etliche
Neuerungen ein. Neben Kleinigkeiten wie Haltbarkeitswerten fiir
Nahkampfwaffen sollen auch weiterreichende Veranderungen ins
Spiel finden. So gibt es zum Beispiel Parcours-Elemente, die uns die
Navigation im ndchtlichen Seattle — dort spielt Bloodlines 2 — er-
leichtern. Zu Beginn haben wir die Wahl, ob wir als weiblicher oder
méannlicher Vampir lossaugen, unsere (extrem wichtige) Clanzuge-
horigkeit legen wir erst im spdteren Verlauf fest. Extrem wichtig sol-

20

Die Shadow-Warrior-Serie kam urspriinglich von 3D Realms. Ihr wisst schon, die Duke-Nukem-Buben.

Allein der lange Spielename Vampire: The Masquerade -
Bloodlines 2 zaubert uns ein Lacheln ins Gesicht.

len die Dialoge werden, praktisch jedes System im Spiel hat Einfluss
auf die zahlreichen Gesprache. Und natiirlich gibt’s jede Menge Ent-
scheidungen mit weitreichenden Konsequenzen. Hoffen wir mal,
dass sich die Macher bei Hardsuit Labs und Paradox méglichst bald
dazu entscheiden, die Vampire aus dem Sarg zu lassen.
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\.\ogwa\’ts Legacy

ir all

e sind HARRY!

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Warner Bros. Entwickler: Avalanche Termin: 2021

Natiirlich gibt es Harry-Potter-Spiele gefiihlt bereits seit Aonen, aber
in den bisherigen Titeln schliipften wir eben zumeist in die Rolle des
Titelhelden und fanden uns in mehr oder minder inspirierten Lizenz-
umsetzungen der Filme wieder. Das soll sich mit Hogwarts Legacy
dndern, denn in Avalanches Action-Rollenspiel werden wir einfach
Schiiler oder Schiilerin in Hogwarts. Eben ganz wie Harry, nur ohne
Harry zu sein. Harry ist in der Zeit, in der Hogwarts Legacy spielen
soll, nicht mal ein feuchter Traum im Auge seines Vaters. Unser Zau-
berabenteuer findet am Ende des 18. Jahrhunderts statt. Aber auch
damals schon hatten die Magier und Magierinnen bereits saftige
Probleme. Und diese saftigen Probleme sollen wir in Hogwarts Lega-
cy losen, denn wir sind anders als die anderen.

Offenes Hogwarts

Hogwarts und Umland sind als offene Welt angelegt, wir sollen also
nicht nur durch die Gemduer der Schule stromern kénnen, sondern
auch beispielsweise durch den verbotenen Wald (Vorsicht: eventuell
voller Spinnen!) und das Dorf Hogsmeade. Damit wir uns nicht die
Zaubererzehen ablatschen, gibt es mit dem Hippogreif auch ein
Flugtier. AuBerdem sollen andere bekannte Wesen in Hogwarts Le-
gacy auftauchen, etwa Drachen, Mondkalber und Zentauren. Ach ja,
Dementoren treffen wir wohl auch. Die aber idealerweise erst, wenn
wir unsere Figur schon ein wenig aufgelevelt haben und einen Patro-

Hitman 3

Mit einem Hippogreif fliegen wir iiber die Open World von Hogwarts
Legacy. Das deutet zumindest an, dass die nicht allzu klein ausfallt.

nus beherrschen. Denn dem Genre und der Schulthematik entspre-
chend miissen wir natiirlich erstmal lernen, mit unserer Magie um-
zugehen. Wir sind gespannt, wie Avalanche mit dem Thema umgeht,
man kennt das schwedische Studio bisher eher durch Titel wie Just
Cause oder das letzte Rage.

\LLINGin the name of ...

Genre: Action Publisher: 10 Interactive Entwickler: 10 Interactive Termin: 20. Januar 2021

Agent 47 ist schon seit rund 20 Jahren unterwegs und hat immer noch
wunderbar glatte Kopfhaut.

Beim Entwickler 10 Interactive scheint man eine Schwache fiir »ein-
same Wolfe« als Helden zu haben. Neben dem neu hinzugekomme-
nen James Bond (siehe Seite 26) kampft schon seit rund 20 Jahren

der schweigsame Agent 47 fiir die Ddnen. Das heifdt, genau genom-
men bekommt der Glatzkopf mit dem Barcode im Genick seine Auf-
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trdge von der omindsen Agency. Die ist unabhdngig von irgendwel-
chen Regierungen und schickt uns als Attentater rund um die Welt.
Die Zielpersonen sind fiir gewdhnlich Drogenbarone, Waffenschie-
ber, Erpresser, Menschenhédndler und einfach generell miese Typen.

Doppelmord in Dubai

Zugegeben: Wir wissen nicht, ob Agent 47 in Hitman 3 nach Dubai
reist, um dort gleich zwei Ziele auszuschalten. Aber die Alliterations-
versuchung war einfach zu grof! Fest steht dafiir, dass der Mann mit
der Fleischmiitze in den Wiistenstaat fahrt und dort einen Auftrag zu
erftillen hat. Das wissen wir aus einem Trailer, der im Juni auf einem
PSs-Event gezeigt wurde. Seitdem gab es kein Lebenszeichen von
Hitman 3, die Veroffentlichung ist aber immer noch fiir den 20. Janu-
ar 2021 geplant. Diese Funkstille ist ungewdhnlich, aber vielleicht
konzentriert sich 10 lieber auf das Spiel statt auf die Produktion von
Promotionsmaterial. Ohnehin kommt Hitman 3 zundchst fiir ein Jahr
exklusiv in den Epic Store, bevor es im Januar 2022 dann auch auf
anderen Vertriebsplattformen zu haben ist. Der Exklusivdeal mit
Epic soll dafiir sorgen, dass die Macher keine Kompromisse einge-
hen missen. Klingt gut, und dazu passt auch, dass sich 10 Interac-
tive vom Publisher Warner Bros. losgesagt hat. Der hatte sich 2018
der Reihe angenommen, nachdem das Episoden-Experiment unter
der Agide von Square Enix mehr schlecht als recht funktioniert hatte.

Apropos Harry Potter: Petra ist der Meinung, dass Rumburak mit Voldemort den Boden aufwische. Rumburak? Googelt halt! 21
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peathloop

Genre: Ego-Shooter Publisher: Bethesda Entwickler: Arkane Termin: 2021

Acht mijssen oterben!

Auf der Insel Blackreef sind wir in einer Zeitschleife gefangen und miis-
sen immer wieder von vorn beginnen.

Zwei verfeindete Agenten, eine Insel voller bekloppter Verbrecher
und — eine Zeitschleife. Das sind die Eckdaten fiir Arkanes Spiel
Deathloop, das eigentlich schon in diesem Jahr hdtte rauskommen
sollen. Ach, 2020. Zuriick zum Spiel: Unser Ziel ist es, die Zeitschlei-
fe zu durchbrechen, indem wir acht Personen ausknipsen, bevor die

d
Mount and Blade 2: Banner\or

TRODELN die’

Genre: Rollenspiel Publisher: Taleworlds Entwickler: Taleworlds Termin: 2021

Uhr sich wieder zuriickdreht oder wir ins Gras beien und alles von
vorne beginnt. Uns im Weg stehen die Verbrecher, unsere Zielperso-
nen und natirlich die feindliche Agentin (die in einem optionalen
Modus auch von einem echten Menschen ibernommen werden
kann). Der Clou ist nun: aus unseren Fehlern zu lernen und es beim
ndchsten Durchgang besser oder eben ganz anders zu machen.

Wird das nicht lahm?

Optisch erinnert Deathloop stark an die Dishonored-Reihe, und das
ist gut so, denn das Design ist iiber jeden Zweifel erhaben. In Sa-
chen Gamedesign sind wir uns indes noch nicht so ganz sicher,
denn die Gefahr, dass der vierte oder fiinfte Anlauf schon langweilig
werden kdnnte, besteht durchaus. Allerdings will uns Arkane ein
vielfdltiges Arsenal an Méglichkeiten geben, um immer wieder et-
was anderes auszuprobieren. Wer Dishonored oder auch das neue
Prey gespielt hat, hat eine ungefahre Ahnung davon, was Arkane
diesbeziiglich vorhat: Geradeaus-SchieBereien sind genauso mog-
lich wie Schleichattacken und der Einsatz von Magie, wir konnen
uns etwa unsichtbar machen. Trotzdem sind wir noch nicht ganz
iberzeugt, denn die Insel Blackreef als Schauplatz muss wirklich so
entworfen sein, dass uns nicht schon nach den ersten paar Metern
bei der x-ten Wiederholung langweilig wird. Ob Arkane das gelingt?
Wir hoffen auf eine baldige Anspielmoglichkeit.

Wenn man sich als Interessierter mal so im Internet umschaut, was
sich in letzter Zeit bei Mount and Blade 2: Bannerlord getan hat,
muss man zu dem Schluss gelangen: nix! Das ist aber ein Trug-
schluss, denn die Damen und Herren bei Taleworlds haben keine
allzu groe Lust oder (was wahrscheinlicher ist) keine grofe Zeit, ihr
Blog und generell die Website zum Spiel zu pflegen. Da steht was
von einem Patch im Mérz. Danach nichts mehr. Wer genau wissen
will, an was die Entwickler rédeln, der muss ins Forum schauen, am
19. November wurden etwa gleich zwei Patches ins Spiel implemen-
tiert. Und die Listen der Verbesserungen und der Fehler, die beho-
ben wurden, sind schier endlos. Trotzdem: Taleworlds sind nicht die
Grofiten in Sachen Kommunikation, das wissen die Fans von Mount
and Blade (2) ziemlich genau — und finden es nicht gut.

Im Mérz raus aus dem EA?

Menschen munkeln, zumindest der Singleplayer-Part von Mount and
Blade 2 kénne im kommenden Marz den Early Access verlassen, der
Multiplayer benétige aber deutlich langer, weil man gerade die
meisten Ressourcen auf das Einzelspielererlebnis wirft. Aktuell ar-
beitet man unter anderem an der Moglichkeit, die eigenen Kinder
auszubilden, man will neue Quests hinzufiigen, die Kamera der
Kampagnenkarte verbessern, die Kl schlauer machen, neue Musik
(fiir Tavernen) hinzufiigen, neue Zwischensequenzen einbauen und

22 Die tiirkische Wikipedia fiihrt nur acht Eintrage auf der Seite tiber tiirkische Spieleentwickler. Das geht besser!

Dass Mount and Blade 2: Bannerlord noch im Friihjahr den Early Access
verlasst, ist ziemlich unwahrscheinlich.

Crashes minimieren. Das sind allerdings nur wenige Posten, die To-
Do-Liste ist jedenfalls auch lang. Bis Méarz scheint das alles kaum
machbar. Unter diesen Umstdnden sollen Custom Server fiir Multi-
player-Mods laut Taleworlds sogar erst 2022 zur Verfiigung stehen.
Es ist also noch ein langer Weg fiir Mount and Blade 2.

GameStar 01/2021
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GROSSE Strategie

Genre: Rundenstrategie Publisher: Sega Entwickler: Amplitude Studios Termin: April 2021

Sid Meier hat in seinem Leben alles geschafft, was man als Spielde-
signer erreichen kann. Kein Wunder, dass er sich mit der Ankiindi-
gung von Civilization 7 Zeit lasst. Und selbst wenn es dann mal
kommt, diirften sich bahnbrechende Innovationen in Grenzen hal-
ten. Bis dahin spielen wir Humankind. Das ist namlich zum einen
schon deutlich ndher (April 2021), zum anderen steckt es randvoll
mit neuen, guten Ideen. Und die kann das Genre der globalen Run-
denstrategie brauchen. Hinter Humankind stecken die Pariser Amp-
litude Studios, die mit Endless Space reichlich Strategieerfahrung
haben. Und die holen sie jetzt aus dem All auf die antike Erde.

Mischzivilisation
Zu Beginn steht die Wahl aus zehn Startvdlkern, insgesamt soll es
im Spiel 60 geben. Der Clou: Die werden nach und nach freigeschal-

tet, mit jedem der sechs Epochenspriinge verleiben wir unserer Zivi-
lisation ein weiteres Volk ein und bauen uns so die Wunschbevolke-

rung. Dabei stehen dann auch exotischere Volksgruppen wie die
Harappa aus Nordindien zur Verfiigung, die sich hervorragend mit
Ackerbau auskennen. Der ist auch wichtig, denn nur gut erndhrt
sind wir auch fiir den Kampf geriistet. Den tragen wir anders als in

Civilization nicht auf der normalen Karte aus, sondern in einem spe-

ziellen Schlachtbildschirm. Der ist ibersichtlicher und hat auf3er-
dem Hiigel oder Schluchten, die wir tunlichst taktisch nutzen soll-

far Cry 6

er Sp

Genre: Shooter Publisher: Ubisoft Entwickler: Ubisoft Toronto Termin: 2021

Humankind wirkt auf den ersten Blick wie Civilization, steckt aber
voller frischer Ideen.

ten. Nach maximal drei Schlachtrunden geht’s aber wieder zuriick
auf die Hauptkarte, damit wir zum Beispiel Verstarkung ranholen
kdnnen. Sogar Belagerungsschlachten mit Rammbock und Katapul-
ten sind geplant. Klingt klasse, aber wir sind gespannt, wie sich das
mit den eher ruhigen Passagen auf der Hauptkarte vertragt.

40 DIKTATOR

Spielerisch erwarten wir von Far Cry 6 keine Wunder, aber die Atmo-
sphare konnte es reilen.

Noch ist es im tropischen Inselstaat Yara idyllisch ruhig. Und das
bleibt es wohl noch eine Weile. Das freut den riicksichtslosen Dikta-
tor Castillo, der das Paradies unter seiner eisernen Knute hat. Denn
urspriinglich sollte der Widerstandskampf in Far Cry 6 schon am 18.
Februar starten. Corona-bedingte Entwicklungsverzogerungen ha-
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ben aber dazu gefiihrt, dass Ubisoft den Rebellen Dani Rojas erst im
nachsten Geschaftsjahr des Publishers in den Guerillakrieg schickt.
Streng genommen dauert dieser Zeitraum zwar bis zum Friithjahr
2022, wir gehen aber davon aus, dass spdtestens Weihnachten auf
Yara die Fetzen fliegen — wenn nicht sogar schon im Sommer 2021.

Gewohnt gut?

An der typischen Mixtur der Reihe d@ndert Ubisoft — wenig iiberra-
schend - nichts. Als Dani Rojas (das Geschlecht des Protagonisten
legen wir selbst fest) bereisen wir Yara und befreien die Insel nach
und nach vom Joch des Diktators. Dabei geht’s durch undurchdring-
lichen Dschungel genauso wie durch Stadte. Und natiirlich besu-
chen wir auch mal die idyllischen Strande der Insel. Wie schon in Far
Cry New Dawn schrauben wir unsere Waffen selbst zusammen und
benutzen dabei auch ungewdhnliches Material wie einen alten Aus-
puff. Apropos: Von der Vorlage Kuba leiht sich der Schauplatz Yara
die alten Strafienkreuzer, wir sind als Dani aber auch in wilden Ei-
genbauvehikel und sogar zu Pferd unterwegs. Wie schon in den letz-
ten Serienteilen gibt’s auch wieder Tierbegleiter, etwa den bissigen
Dachshund Chorizo. Klingt alles sehr vertraut? Stimmt. Hoffentlich
denken die Ubisoft-Leute dran, noch ein paar rebellisch neue Spiel-
elemente einzubauen. Bislang klingen die Infos nach einem tiberra-
schungsfreien, wenn auch sicher rund spielbaren Abenteuer.

Yara? Moment! Yara ist eigentlich eine Pflanzendiingerfirma. 23

REGIMENT
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Resident gyil: Village

Genre: Action-Adventure Publisher: Capcom Entwickler: Capcom Termin: 2021
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Ob es wohl was hilft, wenn ihr bei der Begegnung mit diesem
Ungetiim ein Stéckchen werft?

In Resident Evil: VllI-age* schliipfen wir erneut in die Haut des aus
dem siebten Teil bekannten Ethan Winters. Als Bosewicht darf dies-
mal ein merkwiirdiger Kult fungieren, der den Fungus aus dem vori-
gen Abenteuer ersetzt. Und dann ist da noch Resident-Evil-Urgestein
Chris Redfield, der zum Gegenspieler wird und im Trailer scheinbar

kaltbliitig Ethans Frau ermordet. Oder sieht es am Ende nur so aus,
als ob? Jedenfalls will Ethan Antworten und begibt sich in ein myste-
rioses kleines Dorf in Europa, das mit dem imposanten Geister-
schloss im Hintergrund schon von weitem briillt: »Achtung, hier sind
besonders bei Vollmond Gruselschauer zu erwarten!« Tja, wie sich
zeigt, heulen die Bewohner nicht nur den Mond an, sondern ver-
wandeln sich dabei auch in Monster. Und irgendwie steckt natiirlich
der Umbrella-Konzern wieder mittendrin in der Horrorstory.

Regenschirmwerwdlfe

Genau wie der Vorgdnger wird auch Resident Evil: Vlll-age wieder ein
Gruselabenteuer aus der Ego-Perspektive. Ob Capcom erneut einen
VR-Modus implementiert, der im siebten Teil der PS4 vorbehalten
war, ist noch nicht klar. Anbieten wiirde es sich allerdings. Auf was
ihr euch freuen konnt, sind auf jeden Fall neue Gegner, die entfernt
an Werwdlfe erinnern — wenn man bedenkt, dass das dorfliche
Schloss eine Umbrella-Anlage ist, diirfte es sich dabei um eine Wei-
terentwicklung der bekannten Viren und Parasiten handeln. Und
auch ein Handler ist diesmal mit von der Partie, der frappierend an
den Waffendealer aus Resi 4 erinnert. Capcom muss sich jedenfalls
was iiberlegen, wenn das Prinzip der romischen Nummern im Titel
beibehalten werden soll — Vorschlage fiir gute Untertitel mit integ-
riertem IX werden dort sicher bereits dankend angenommen.

T g FAMILIENBANDE

Genre: Action Publisher: Warner Bros. Entwickler: WB Montreal Termin: 2021

Batman ist im Fledermaushimmel, die Batcave liegt in Schutt und
Asche — wer soll jetzt Gotham City verteidigen? Zum Gliick fiir die
Bewohner der Comicmetropole hat Bruce Wayne iiber die Jahre Ver-
blindete um sich geschart, die sogenannte Bat-Family. Batgirl, Ro-
bin, Nightwing und Red Hood treten das Erbe des Dunklen Ritters an
und legen sich dabei mit dem Rat der Eulen und Mr. Freeze an. Der
Clou bei Gotham Knights ist, dass ihr es nicht allein spielen miisst:
Das Spiel ist auf Koop ausgelegt, wobei jeder der beiden Spieler in
die Rolle eines der vier Charaktere schliipft, um an die Arkham-Rei-
he angelehnte Verbrechensschauplatze zu sdaubern.

Bat-Action im Bat-Koop

Nein, Gotham Knights ist keine Fortsetzung der Arkham-Reihe, die
mit Arkham Knight ihr vorlaufiges Finale fand. Vielmehr versucht
Entwickler Warner Bros. Montreal (Batman: Arkham Origins) hier et-
was Neues zu schaffen, das stilistisch zwar an das grofie Vorbild an-
gelehnt ist, aber fiir sich selbst stehen kann. Und so verwundert es
nicht, dass Gotham Knights vollgestopft ist mit rollenspielartigen
Elementen wie Skill Trees und anpassbaren Ristungen. So kénnt ihr
eure Helden in die bizarrsten Kostiime packen. Obwohl der Fokus
auf Koop liegt, ist Gotham Knights aber auch solo spielbar. Beson-
ders cool dabei: Ein zweiter Spieler kann jederzeit per Drop-In zu
euch stoflen. Etwas schade ist vielleicht, dass die in den Comics

24

*Fir die, die es nicht gleich verstehen: Resident Evil: Village ist der achte Teil. Und die romische Acht schreibt man: VIII.

Babs Gordon als Batgirl ist eine der vier Figuren, die
Batman im Spiel vertreten.

durchaus spannende Geschichte um den Rat der Eulen nicht fiir ein
traditionelles Batman-Spiel genutzt wird. Gotham Knights ist aber
nicht der einzige Bat-Titel, der sich in der Entwicklung befindet.
2022 soll Suicide Squad: Kill the Justice League folgen, das beim
Arkham-Studio Rocksteady in Arbeit ist.

GameStar 01/2021
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Ein garantl

Genre: Ego-Shooter Publisher: Microsoft Entwickler: 343 Industries Termin: 2021

ort GRUNER Qhooter

Der Master Chief hat’s wahrlich nicht leicht. In Halo Infinite soll er
zwar nach seinen glorifizierten Nebenrollen in den direkten Vorgén-
gern endlich wieder die erste Geige spielen, aber das Spiel steht un-
ter keinem guten Stern. Urspriinglich war der Shooter als Launchtitel
fiir die Xbox Series X/S geplant, doch nach durchweg negativem
Feedback auf die grafisch droge Enthillungsdemo verschob Mi-
crosoft den Release auf 2021. Entwicklerstudio 343 Industries hat
also etwas zusétzliche Zeit, den Chief technisch auf den neuesten
Stand zu bringen. Und wir hoffen, dass diese Zeit auch wirklich ge-
nutzt wird. Deutlich interessanter als die Optik ist aber die Spielme-
chanik. Und die hat mit dem Enterhaken ein neues Element zu bie-
ten, das nicht nurim Kampf, sondern auch bei der Reise tiber die
offene Ringwelt eine grofe Rolle spielen wird.

Ring statt Schlauch

Halo Infinite kehrt zuriick auf eine der Ringwelten, mit denen die
Reihe ihren Anfang nahm. Dort bekommt ihr es mit den in Halo Wars
2 eingefiihrten Banished zu tun. Was genau die Banished auf der
Ringwelt treiben, ist derzeit noch nicht bekannt. Wir kénnen aber
davon ausgehen, dass es weltzerstorerische Ausmafie hat. Wie be-
reits erwahnt, haben die Entwickler selbst einen Riegel weggenom-
men: Die Spielwelt soll offen sein, ihr miisst euch also nicht durch
Levelschlduche kdampfen, sondern diirft das gesamte in der neuen

Dying Light 2

Keine Angst

Genre: Action Publisher: Deep Silver Entwickler: Techland Termin: 2021

Halo Infinite wirkte bei seiner Enthiillung so unterwaltigend, dass
Microsoft den Releasetermin verschob.

Slipspace Engine realisierte Areal frei erkunden. Was fehlt noch? Ah,
richtig: der Multiplayer. Der ist seit Serienbeginn deutlich wichtiger
als die Solokampagne und wird im Fall von Halo Infinite als Free-
2Play-Standalone-Modus verdffentlicht. Ihr braucht euch mit der
Kampagne also nicht beschéftigen, wenn ihr nicht wollt.

M DUNKELN

S . ';J. R v i
Die Endzeitmetropole wird von Banden beherrscht. Lost ihr
Konflikte, konnt ihr das Stadtbild formen.

Eigentlich sollte der Nachfolger des in Deutschland indizierten Zom-
biespiels bereits im Friihjahr 2020 erscheinen, doch Entwickler
Techland genehmigte sich zusatzliche Zeit und verschob den Verof-
fentlichungstermin auf »unbestimmt«. Schade, aber besser, man
nimmt sich Zeit, um offensichtliche Holprigkeiten zu beseitigen. Wir
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Falls ihr es nicht mitbekommen habt: Das erste Dying Light ist nicht mehr auf dem Index.

gehen davon aus, dass Dying Light 2 nun im Laufe des Jahres 2021
fertig wird. Und es hat durchaus das Zeug zum Hit, sollte bei der Ent-
wicklung nichts mehr schieflaufen. Im Spiel geht es um eine der
letzten Stddte, die weitgehend vor der Zombieseuche sicher ist, die
fiir den Rest der Welt den Untergang bedeutete. In einer Art moder-
nem Mittelalter kdimpfen die Bewohner nicht nur gegen Zombies,
sondern auch untereinander. Und ihr steckt als infizierter Held Ai-
den Caldwell mittendrin und kdnnt die Geschicke der Stadt lenken.

Unfreiwilliger Stadtplaner

Wie im ersten Teil wird die Zombie-Action durch Parkour-Elemente
verfeinert. [hr klettert Mauern und Tiirme hoch und springt den beif-
wiitigen Untoten davon. Allerdings ist das tagsiiber leichter als
nachts, denn dann werden die lebenden Leichen starker und fieser.
Zudem solltet ihr die Dunkelheit meiden, denn die wirkt sich negativ
auf Aidens Infektionsstatus aus. Oder ist es am Ende doch gar nicht
so schlecht, starker zu werden? Innerhalb der Stadtmauern droht
euch allerdings mehr Gefahr von Banden, die bestimmte Abschnitte
beherrschen, und hungernden Uberlebenden, die euch ans Leder
wollen. Fiir alle Fraktionen kdnnt ihr Aufgaben erledigen und Kon-
flikte losen — je nachdem wie ihr die Sache angeht, formt ihr die je-
weiligen Bezirke der Stadt zum totalitaren Lager oder Unterwelt-
schwarzmarkt. Dann lieber Schwarzmarkt, nicht wahr?

r
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Project 0

Genre: Action Publisher: unbekannt Entwickler: 10 Interactive Termin: 2021/2022

_Bond, James Bond
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Bis auf ein Logo und den kurzen Abriss zur Origin Story ist noch
nichts zum neuen Bond-Spiel bekannt.

Wer James-Bond-Spiel sagt, meint in den meisten Féllen die in
Deutschland noch immer indizierte Umsetzung des Kinofilms »Gol-
den Eye«. Dieses Spiel hat mittlerweile 23 Jahre auf dem Buckel, gilt
aber weiterhin als eine der gelungensten Umsetzungen der Agen-
tenreihe. Keines der zahlreichen, seitdem erschienenen Bond-Spie-

in gro

le geniefit einen dhnlichen Status unter Spielefans. Doch man soll
niemals nie sagen. Mit |0 Interactive sitzt ein Entwicklerstudio am
neuen Bond-Spiel, das vor allem durch die Erfahrung mit Agen-
tenthemen und entsprechenden Spielmechaniken frischen Wind in
die vornehmlich als Shooter angelegten bisherigen Bond-Spiele
bringen kdnnte. Wer mal einen Titel der Hitman-Reihe gespielt hat,
weif}, dass so manche Spielmechanik des glatzkdpfigen Killers zu
James Bond passen wiirde wie der Shaker zum Martini.

Die Lizenz zum Toten

Wer sich nun auf ein mit abgefahrenen Gadgets gespicktes Agen-
tenabenteuer vor exotischen Kulissen freut, wird allerdings mit ei-
nem kleinen Dampfer leben miissen, bis 10 Interactive mehr ent-
hallt: Laut dem Studio handelt es sich um eine »Origin Story«, in der
Bond sich den Doppelnullstatus verdienen wird. Ob wir also gleich
mit allerlei Hilfsmitteln aus der Q-Branch ausgestattet werden, ist
fraglich. Und so sehr sich die beschauliche Spielmechanik von Hit-
man fiir eine Adaption des Geheimagenten ihrer Majestdt anbietet,
ist noch gar nicht sicher, ob das wirklich auch so sein wird. Vielleicht
wird es ja doch »nur« wieder ein Shooter. Immerhin wird die studio-
eigene Glacier-Engine verwendet, die bereits in Hitman 3 einige
bondwiirdige Schaupldtze auf den Bildschirm zaubert. Hoffen wir,
dass es uns am Ende nicht schiittelt, sondern wir geriihrt sind.

os GEHEIMNIS

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Bandai Namco Entwickler: From Software Termin: 2021

Als From Software Ende Oktober etwas tiber Elden Ring auf Twitter
schrieb, rieben sich vermutlich viele die Augen und dachten: »Ach
ja, da war ja was!« Denn seit der Ankiindigung des indirekten Dark-
Souls-Nachfolgers auf der E3 2019 gab’s nicht wirklich viel Neues
iber das Projekt zu berichten. Der Tweet war iibrigens auch nicht
sonderlich gehaltvoll — mild ausgedriickt. Er lautete: »Wir schdtzen
den Enthusiasmus und die Unterstiitzung sehr, die ihr fiir unser
ndchstes Dark-Fantasy-Action-RPG Elden Ring zeigt. Wir hoffen, ihr
freut euch darauf.« Himmel! Und dazu bildete From Software dann
wieder genau das Bild ab, das ihr auch hier seht. Puh.

Eigentlich gute Zutaten

Dabei sind die Zutaten so vielversprechend. »Game of Thrones«-Pa-
pa George R.R. Martin schreibt die Story, das Gameplay soll sich an
Dark Souls und Bloodborne orientieren, allerdings in einer komplett
offenen Welt. Aber irgendwas muss ja Probleme bereiten, From Soft-
ware arbeitet immerhin schon seit der Fertigstellung von Dark Souls
3: The Ringed City an Elden Ring. Und The Ringed City erschien be-
reits Anfang 2017. Ist es vielleicht die nun echte Open World, die
Probleme beim Lenken des Spielers bereitet? Ist es Martin, der als
Spielautor vielleicht genauso trédelig ist wie als Schriftsteller? Ist es
Sekiro, das zwischenzeitlich zu viele Ressourcen gefressen hat?
Denn auch die Mitarbeiterzahl bei From Software ist nicht unend-

26 Der letzte »Song of Ice and Fire«-Band (ihr wisst schon, »Game of Thrones«) erschien 2011.

Es gibt inzwischen auch ein Artwork von einem Gegner, aber das hat
das falsche Format, wir kdnnen es hier nicht abbilden.

lich. Wir wdren jedenfalls mehr als {iberrascht, wenn wir vor Ablauf
der ersten Jahreshalfte noch etwas Handfestes erfahren wiirden.
Und noch mehr, wenn es wirklich innerhalb der ndchsten zwalf Mo-
nate erscheint. Ach, hier ein Infoschnipsel: Elden Ring soll kein Ring
sein, also kein Objekt, sondern vielmehr ein Konzept. Ah ja!
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