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DVDs und Vollversionen sind nur Teil der GameStar-XL-Ausgabe 04/2021.
Eine DVD-Hiille zum Ausdrucken findet ihr auf www.gamestar.de/dvdhuelleos2021.

ACHTUNG!

Vambrace: Cold Soul ist nicht auf dem Datentrédger:
Key der Codekarte auf GameStar.de/codes gegen
Spiel-Key einlosen (giiltig bis 31.05.2022)! Es wird
ein kostenloses Steam-Konto bendotigt.
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VAMBRACE: COLD SOUL ROOMS: THE UNSOLVABLE PUZZLE
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COLD SOUL

In diesem optisch ungewdhnlichen Rollenspiel steuert ihr eine Ihr knobelt euch als kleines Mddchen durch ein Haus voller Rétselrdume.
Gruppe von Abenteurern durch eine verfluchte und zugefrorene Stadt. Die Aufgabe ist immer, die ndchste Tiir zu erreichen. Daflir musst ihr bei-
Entwickler Devespresso hat sich von Titeln wie Darkest Dungeon, der spielsweise Verschiebepuzzles l6sen. Kopiert die Zip-Datei von der DVD XL
Castlevania-Reihe und Klassikern des JRPG-Genres inspirieren lassen. auf euren Rechner, entpackt sie und startet die Exe.
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VIDEOS HIGHLIGHTS

Flight Simulator in 2021
Humankind

Mass Effect: Legendary Edition
Hitman 3

Little Nightmares 2

Riickblick 04/11

30 Jahre Lemmings

Gaming Virgin: Gothic 3 FLIGHT SIMULATOR IN 2021 HUMANKIND
Wir fassen die bislang bekannten Infos zu kom- So offensichtlich hat lange niemand Civilization
menden World- und Sim-Updates fiir den Micro- angegriffen! Wir zeigen euch, was Humankind jetzt
soft Flight Simulator von Asobo zusammen. schon kann und was noch besser werden muss.
XL-VIDEOS XL-HIGHLIGHTS

Star Citizen

Total War: Warhammer 3
Rustler

The Medium

Warcraft 3: Reforged
Grafik in 2021

Tolle Spielestarts

GSTV: Epic Store vs. Steam THE MEDIUM RUSTLER
The Medium spielt in einer faszinierenden Rustler hat eine herrlich bescheuerte Idee: GTA im
Doppelwelt. Aber wie sieht es mit der Story aus? Mittelalter. Hey, wir reden von den alten GTAs. Die
Bleibt die Handlung bis zum Ende spannend? waren bekanntlich famos! Ist Rustler das ebenso?
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GameStar Pa.dcast

Dein Gaming-Podcast flr unterwegs

Danke fiir den schonen Podcast! Wieder ein sehr unterhaltsa-
Sehr sympathisch, kompetent mer Podcast, ich liebe eure
und locker aus der Hiifte. Geschichten. Danke dafiir!

- AZMA / Folge 84 - Kazragor/ Folge 85

Super Folge - hab
selten so viel gelacht.
- Tikal69 / Folge 85

Was ein schoéner
Podcast, was ein
schones Thema.
- DarkEye / Plus-Folge 84

Sehr interessante Folge.

Ich hore die Jungs von

CD Projekt immer wieder
gerne. - Tactical.Steffen / Plus-Folge 87

Bei dieser Gelegenheit mochte
ich noch erwdahnen: Der GameStar
Podcast ist super! - waibala /Folge 87

Wow, sehr spannendes Thema,
Uber das ich personlich noch
gar nicht so viel nachgedacht
habe. - snaf/ Folge 87

Der beste Gaming-Podcast
der Welt! - michael Graf/ Folge 1 - Heute

%) GameStar

Noch mehr Podcasts gibt's mit GameStar Plus
www.gamestar.de/podcast



Editorial
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Markus Schwerdtel
Chefredaktion

FRUHLINGSGEFUHLE

Habt ihr es bemerkt? Diese GameStar-Ausgabe sieht anders aus,
oder? Keine Sorge, es liegt nicht an einem durch Heuschnupfen ge-
triibten Blick, dieses Heft steckt tatsachlich voller Veranderungen. Wir
haben die Wintermonate genutzt, um bei Layout und Artikeln griind-
lich durchzufeudeln. Deshalb gibt es jetzt zum Beispiel eine neue
Schrift im Heft, dank der sich Texte noch schneller und besser erfas-
sen lassen. In die Jahre gekommene Standardseiten wie die Teamvor-
stellung (Seite 46) haben ein Lifting bekommen. Und in grofen Stre-
cken gibt es jetzt noch mehr informative Grafiken und Schaubilder,
etwa bei Imperator: Rome (Seite 50) oder Sea of Thieves (Seite 66).
Dazu kommen unzdhlige kleine Detaildnderungen, die man zwar viel-
leicht nicht bewusst wahrnimmt, die das Leseerlebnis aber deutlich
verbessern. Das ist jedoch erst der Start, fiir die ndchsten Monate ha-
ben wir noch etliche Ideen — sowohl fiirs Layout als auch inhaltlich -
auf Lager, die wir nach und nach umsetzen werden. Iterativ, wie es
heutzutage so schon heilt. Zum Iterieren brauchen wir aber Feedback
— das wir gerne von euch hatten. Was haltet ihr von der friihlingsfri-
schen GameStar? Welche Veranderungen wiinscht ihr euch?

Schreibt uns an brief@gamestar.de!

Verteufelt gut

Amerika liebt Comeback-Geschichten! Also Storys tiber gelduterte
Siinder (in der Regel Schauspieler, Politiker oder Rockstars), die ih-
rem Laster (Alkohol, Drogen, Fastfood) trotzen, zuriick auf den rechten
Weg finden und fortan ein Leben im Licht fithren. Genau so ein Come-
back wiinschen wir jetzt auch Blizzard. Denn zuletzt hat der einst kul-
tisch verehrte Publisher mit dem Handyspiel Diablo Immortal und
dem vermurksten Warcraft 3: Reforged die Fans gegen sich aufge-
bracht. Doch die jiingst auf der Hausmesse Blizzconline gezeigten
neuen Versionen von Diablo 4 und Diablo 2: Resurrected kdnnten ein
Zeichen dafiir sein, dass Blizzard sich wieder gefangen hat. In unserer
groRen Doppel-Titelstory lest ihr, warum Diablo 4 Riickbesinnung und
Aufbruch zugleich ist (Seite 16). Und bei Diablo 2: Resurrected wollen
Blizzard und Vicarious Visions die Fehler von Reforged nicht wieder-
holen. Denn das ist auch ein Jahr nach Release noch immer alles an-
dere als ein Ruhmesblatt fiir den Entwickler (Seite 72). Wollen wir fiir
die zukiinftigen Projekte wie Overwatch 2 (Seite 40) das Beste hoffen.
Wir wiinschen euch bis dahin wie immer ...

... viel Spaf3 beim Lesen und Spielen!

MAUS
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®GameStar Sonderheft

ANNO

SO0

SPIELSPASS AUE FURIOSES FINALE
FUNF KONTINENTEN INAFRIKA

BAHNBRECHENDE JETZT WIEDER
FORSCHUNG INSTEIGEN

NEU UND KOMPLETT
UBERARBEITET

Black Edition Anhno 1800
+ Gratis-DLC

Ja, unser groBes Sonderheft zu Anno 1800 war be-
reits im Oktober 2020 im Handel. Doch seit dem Er-
scheinen unseres ultimativen Kompendiums hat
Ubisoft den dritten Season Pass fiir Anno 1800 an-
gekundigt. Der erste DLC namens Speicherstadt ist
bereits zu haben. Damit unser Sonderheft auch wei-
terhin das Pradikat »ultimativ« tragen kann, gibt es
fur die E-Paper-Variante einen Gratis-Download:
eben den umfangreichen Guide zur Speicherstadt.
Wer jetzt das E-Paper kauft, bekommt automatisch
die erweiterte Fassung. Und noch besser: Dank un-
serer Update-Garantie halten wir das E-Paper auch
fir den Rest der Season 3 aktuell.

Am besten das E-Paper gleich bestellen unter:
www.gamestar.de/anno

Black Edition: Cyberpunk 2077

Und, seid ihr schon in Night City unterwegs? Oder
wartet ihr auf die Next-Gen-Version? So oder so
haben wir hier das Richtige fur euch: die groBe
Black Edition zu Cyberpunk 2077. In unserem Son-
derheft liefern wir Guides, vom optimalen Charakter
Uber Tipps fur Romanzen bis hin zur Komplettls-
sung. Dazu gibt's ein XXL-Poster mit Artworks und
als Goodie 30 Prozent Rabatt auf ausgewahlten Cy-
berpunk-Merch (gultig bis 30.4.21).

Jetzt am Kiosk oder jetzt gleich online bestellen
und gratis E-Paper sichern unter:
www.gamestar.de/cyberpunk
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AKTUELL

Days Gone

DIE ZOMBIES UBERRENNEN UNSERE PCS

Sony prescht weiter in PC-Gefilde vor und hat nach Horizon Zero
Dawn jetzt den ndchsten PlayStation-Vorzeigetitel bestatigt, der
den Sprung auf den Computer schafft: Days Gone. Das Open-World-
Abenteuer von Bend Studios soll schon im Friithjahr 2021 fiir den PC
verdffentlicht werden. Als rauer Biker Deacon St. John schlagen wir
uns mit leichten Survival-Elementen durch den von Zombies tber-
rannten US-Bundesstaat Oregon. Die Kollegen bei GamePro gaben
der PS4-Version im April 2019 stolze 87 Punkte, mussten aber we-
gen technischer Probleme auf 82 abwerten. Von diesen Schwierig-
keiten werden wir aber bei der PC-Fassung hoffentlich verschont.
Nach dem Release von Days Gone sollen angeblich weitere PlaySta-
tion-Titel fiir den PC umgesetzt werden, um genau zu sein »eine
ganze Liste« voll, wie Jim Ryan (Chef von Sony Interactive Entertain-
ment) in einem Interview mit dem GQ-Magazin verraten hat. Es ist
noch nicht bekannt, welche PlayStation-Spiele das genau sind,
moglich waren unter anderem God of War, The Last of Us Part 2,
Marvel’s Spider-Man oder Dreams. Ryan erklart die Umsetzungs-
welle so: Entwicklungskosten steigen fortlaufend, und um diese

Anthem 2.0

mit einem Lacheln auf den Lippen auf die Zombiehorden.

Kosten decken zu konnen, miisse das Unternehmen seine PlaySta-
tion-exklusiven Titel fiir ein breiteres Publikum 6ffnen.

BIOWARE GIBT AUF

Wer auf die neue Version von Anthem gewartet hat, der muss nun
stark sein. Anthem 2.0 (oder auch Anthem Next) kommt nicht mehr.
Bioware hat das Aus des Projekts bekannt gegeben und will sich jetzt
auf Mass Effect und Dragon Age konzentrieren. Christian Dailey, Stu-
dio Director und Chef des Anthem-Teams, sagt, man habe sich diese
Entscheidung alles andere als leicht gemacht. Anthem hatte nach
dem wenig erfolgreichen Start im Februar 2019 schwer zu kdmpfen.
Die Wertungen der internationalen Spielepresse blieben hinter den Er-
wartungen zuriick. Der aktuelle Wertungsschnitt liegt bei 59 Punkten
(via Metacritic). Zu den Spielerzahlen gibt es keine offiziellen Anga-
ben, allerdings hduften sich schon 2019 Meldungen dazu, dass das
Matchmaking aufgrund geringer Spielerzahlen an seine Grenzen stoft.
Bioware schob Patches sowie Updates nach und présentierte ehrgeizi-
ge Pldane. Doch die grundlegenden Probleme mit dem Loot-System
oder dem fehlenden Endgame lieRen sich nicht einfach beheben.

Das urspriinglich geplante Update auf Anthem 2.0 wird nie kom-
men, die Vanilla-Server lasst Bioware aber zunachst weiterlaufen.

Vorbild No Man's Sky

Also entschloss sich Bioware dazu, den Shooter stark zu iberarbeiten
und dhnlich wie bei No Man's Sky mit einer Next-Version an den Start
zu gehen. 2020 machte den Entwicklern jedoch einen Strich durch die
Rechnung, nicht zuletzt aufgrund der Pandemie, wie Christian Dailey
erklart. Der Aufwand war offenbar schlichtweg zu grof3, und im Home-
office konnte man den eigenen Zeitplan nicht einhalten. Christian Dai-
ley erklart weiter, dass der Live-Service des Loot-Shooters auf dem ak-
tuellen Entwicklungsstand nach wie vor bestehen bleibe. Lediglich die
grofle Uberarbeitung komme nicht mehr. Bioware lernt aber offenbar
aus dem Anthem-Desaster und kiindigte jetzt an, bei Dragon Age 4 auf
samtliche Multiplayer- oder Live-Service-Komponenten zu verzichten.
Das Rollenspiel konzentriert sich ganz auf Solisten. Ob das auch fir
das ndchste Mass Effect gilt, ist nicht klar. Dort ist iibrigens angeblich
der Schauspieler Henry Cavill (»The Witcher«) als Sprecher beteiligt.

Nach dem Anthem-Desaster besinnt sich Bioware bei Dragon Age 4
auf seine Starken und verzichtet auf Online-Komponenten.

GameStar 04/2021



Vampire: The Masquerade - Bloodlines 2

ENTWICKLERSTUDIO

GEFEUERT

Paukenschlag bei der Entwicklung von Bloodlines 2: Publisher
Paradox trennt sich von dem bisher verantwortlichen Studio
Hardsuit Labs. Zugleich wurde der Release des Rollenspiels auf
unbestimmte Zeit verschoben. Konkrete Griinde fiir diese Ent-
scheidung werden nicht genannt, dafiir aber betont, dass diese
Anderung »notwendig« sei, um »die eigenen Anspriiche« zu er-
fillen. Momentan sucht der Publisher aber erst mal nach einem
neuen Studio. Nach mehrmaligen Verschiebungen sollte das Rol-
lenspiel eigentlich in diesem Jahr erscheinen. Das Spiel blickt auf
eine turbulente Entwicklungshistorie zuriick: Urspriinglich sollte
es im Mdrz 2020 erscheinen, dann wurde der Release auf 2021
gelegt. Wenig spater gab man bekannt, sich von den beiden krea-
tiven Képfen des Projekts zu trennen: Lead Writer Brian Mitsoda
und Creative Director Ka'ai Cluney. Mal sehen, wie es weitergeht.

[t

Das Rollenspiel Vamplre The Masquerade - Bloodlines 2 steht
aktuell ohne Entwickler und damit ohne Release-Datum dar.
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DARK POWER 12

Kompromisslos leise und performant

Unsere Antwort auf den extremen Leistungshunger moderner Grafikkarten:
Dark Power 12! Es bietet héchst mégliche Effizienz und speist seine Power aus

einer massiven 12-Volt-Leitung oder einem Multi-Rail-Betrieb.

= 80 PLUS Titanium-Effizienz (bis zu 95,9%)

= Nahezu unhérbarer, rahmenloser Silent Wings Lfter

= Hoher Luftdurchsatz durch feinmaschiges Luftergitter

= Qverclocking Key wechselt zwischen vier und einer 12V-Leitung

Jetzt erhéltlich mit 1000, 850 oder 750 Watt.

Erhéltlich bei:
alternate.de - arlt.de - bora-computer.de - caseking.de - computeruniverse.net - conrad.de
hig24.ddaamestar@@ 2021 mindfactory.de - notebooksbilliger.de - reichelt .de

Grafikkarten

ANHALTEND KNAPP

ethereum

“nf Jbitcad

AW |
ﬁ.m\ i

Bitcoin-Miner und die Corona-Pandemie sind nach Ansicht von
Analysten an knappen Grafikkarten Schuld.

Wann gibt es endlich wieder ausreichend Grafikkarten und tiber-
haupt Gaming-Hardware? Und vor allem: Wann zu verniinftigen Prei-
sen? Eine Antwort darauf will Analyst Harlan Sur von J.P. Morgan ha-
ben. Denn Sur zufolge wird die knappe Verfiigbarkeit noch
mindestens das ganze Jahr anhalten: »Wir glauben, dass die Halb-
leiterhersteller zehn bis 30 Prozent unter dem aktuellen Nachfrage-
niveau liefern und es mindestens drei bis vier Quartale dauern wird,
bis das Angebot mit der Nachfrage gleichzieht.« Als ob das fiir uns
Spieler nicht schon hart genug ware, schieBt Christopher Rolland -
Analyst bei Susquehanna Financial — im Gesprdach mit der Website
Marketwatch noch nach. Er erwartet, dass die Knappheit im Frithjahr
sogar schlimmer werden werde. Die Vorlaufzeit, also die Spanne
zwischen Bestellung und Auslieferung, habe einen kritischen Punkt
erreicht und tbertreffe mit 14 Wochen sogar den Boom im Jahr 2018.




Valorant ist fiir Petra das bessere Counter-Strike

EINE LIEBESGESCHICHTE

Anfangs wollte sie nichts damit zu tun haben, nun kauft sie dafiir neue Peripherie.
Wie Petra ein neues Lieblingsspiel fiir sich entdeckte.

Petra Schmitz

Petra Schmitz wurde unter anderem als GameStar-Trainee eingestellt, weil sie -

anders als die damaligen Kollegen - einen Hauch Ahnung vom damals noch jungen E-Sport
hatte. Das gipfelte schlieflich in der Geburt der GameStar-Clanliga, in der neben Counter-Strike
zu Beginn auch noch UT, Team Fortress Classic und Tactical Ops gespielt wurden. Inzwischen
hat Petra CS aus den Augen verloren, freut sich aber immer ein bisschen, wenn sie Namen von
etablierten CS-Teams und -Spielern nun auch in Valorant-Turnieren entdeckt.

nicht, bin aber nach bald 21 Jahren im Spielejournalismus
durchaus in der Lage, rational an so eine Sache ranzugehen.
Was ich dann auch getan habe.
Und nun hénge ich je nach Zeitbudget abends auf Twitch ab
und schau mir die Matches der Valorant Champions Tour 2021
an, habe mir nach x Jahren endlich eine neue und — fiir mich ab-
solut ungewohnlich — sehr leichte Maus zugelegt, {iberlege gar,
mir eine noch leichtere zu kaufen. Nebenbei fahnde ich nach ei-
nem Headset, das ich wirklich mag. Ich habe meine Mausge-
schwindigkeit um etliche Punkte nach oben gedreht, trainiere
auf der Valorant-eigenen Shooting-Range und im Deathmatch,
um ein Gefiihl fir die neue Geschwindigkeit zu bekommen, und
drgere mich im Spiel, wenn mein Fadenkreuz nicht sitzt. Ich rei-
Be mich zusammen, um mit der Vandal (Valorant-Pendant zur
CS-AK) nicht zu sprayen, freue mich wie eine Schneekonigin
tiber One Tabs (Ihr wisst schon: nur eine Kugel, die dann aber
in den Kopf). Ich hasse die Map Ascent, liebe Haven, ich finde
selbst Icebox ziemlich gelungen. Und ich habe mir sogar schon
Skins fiir Waffen gekauft. Skins! Fiirl Waffen! Achz! Liebe Leute,
ich bin wieder Mitte 20! Es fiihlt sich toll an.

Natiirlich muss der Rechtsklick der Bucky dringend generft wer-
den, natiirlich ist die Ultimate von Jett in den Handen fahiger
Spieler eine Unverschamtheit, natiirlich sind tatsdchlich oft diese
Reyna-Spieler nervig und — wie sagt man heute? — toxisch, natiir-
lich muss auf Split eine Sage in der Mannschaft sein, um die
Mitte dichtzumachen, und natiirlich ist es superdumm, wenn
die Mitspieler nicht reden und ihr eigenes Ding drehen wollen,
statt ... nun ja, im Team zu spielen. Aber heilige Makrele, wie
gut ist dieses Valorant eigentlich?

Meine Geschichte geht so: Freelance-Kollege Christian Just
spielte Anfang Mdrz 2020 eine Preview-Version des Online-Shoo-
ters und war im Anschluss recht angetan. Etwa einen Monat spé-
ter schob Kollege Phil Elsner nach, er sei iiberzeugt, dass Valorant
der ndchste groBRe Multiplayer-Shooter werden wiirde — eben-
falls nachdem er es selbst spielen konnte. Danach folgten wei-
tere Berichte liber diesen Angriff auf Counter-Strike: Global Of-
fensive. Ich nahm das alles zwar wahr, es liefl mich aber nicht nur
kalt, ich fand’s nachgerade vermessen von Riot, einfach ein biss-
chen Overwatch mit ganz viel CS:GO zu mixen, um bei
diesen beiden Titeln die Spieler abzugreifen. e

20 Jahre jiinger

Dann kamen Micha und Heiko Mitte Juni 2020 auf
mich zu und fragten, ob ich nicht mal wieder Bock auf
einen Test hatte. Valorant. Wegen meiner CS-Historie. Und

weil Phil im Urlaub sei. Und weil ich auf der Website und im
Heft auch mal wieder sichtbarer werden miisse. Und ich so: Ach
du liebe Giite! Mir drehten sich die Zehenné&gel hoch, ich wollte

So vieles so richtig!
Valorant ist, obwohl noch vergleichsweise jung, trotz der aktuell
wenigen Maps und trotz der fast schon dreisten Kopie von
CS:GO eine fiir mich runde Sache, meine anféngliche Aversion
hat sich in glilhende Begeisterung verkehrt. Weil Riot so vie-
les so richtig macht, es ist fast schon lacherlich. Es beginnt
mit dem Movement. Nichts ruckelt, nichts hakt. Dann die

T ERLEN

\
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Die Shooting-Range ist hilfreich,
wenn man sich mit den Spray-
Mustern vertraut machen will.

Das Messer kam als Belohnung im
letzten Battle Pass. Fiir den muss
man zehn Euro ausgeben.
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Waffen und ihr Treffer-Feedback: Da sitzt alles. Wucht,
Sound, Riickschlag. Ubrigens lustig: Ich treffe mit der Valo-
rant-Glock, also mit der Classic, genauso wenig wie in CS
beziehungsweise CS:GO. Die Maps werden, sofern not-
wendig, nach und nach verbessert. Erst jiingst gab’s ein
Update fiir Split (auch nicht unbedingt mein Favorit), um die
Karte fiir das Angreiferteam fairer zu gestalten.

Und dann sind da noch die Helden. In Valorant heifien sie
Agenten, aber hey: Krapfen, Berliner, Pfannkuchen. Natiirlich
stirbt man im Regelfall an einer oder mehreren Kugeln,
aber wie gut und clever sich die Fahigkeiten der Helden
in die Schief}ereien integrieren lassen — da kommt kein
Overwatch ran. Also glaube ich, ich habe Overwatch seit Jah-
ren nicht mehr angefasst.

Doch wie famos sind Momente, in denen man als Sova als
Letzter aus dem Team auf der Karte ist, die Bombe liegt und
tickt munter zur Explosion runter — und dann deckt der
gliicklich (wahlweise gekonnt, je nach Skill-Level) platzier-
te Aufkldarungspfeil die Position der Gegner auf, man er-
wischt sie und kann entscharfen?

Wie gut sind die Momente, in denen man als Breach
seine Flashes so geschickt setzt, dass die eigene
Mannschaft nahezu auf die Bomben-Spots spazie-
ren kann, um die geblendeten Gegner wegzufriih-
stiicken? Da braucht man keine eigenen Kills mehr,
um sich gut zu fithlen. Wie toll sind die Momente, in
denen man als Brimstone die Ulti ziindet und den Gegner
schmort, der gerade noch die Bombe entschéarfen wollte?
Ach, ich sag’s nun einfach mal: Valorant ist fiir mich das bes-
sere Counter-Strike. Vor allem wegen der Agenten, ihrer Skills
und der ganzen Moglichkeiten, die damit einhergehen.

Lieber nett verlieren

Na gut, zur Einordnung: Diesen oben geschilderten Momen-
ten stehen natiirlich unfassbar viele Frustgriinde gegen-
iber. Tage, an denen man keinen Bus trifft, in dem man
drinsitzt. Tage, an denen die Brimstone-Ulti mehr Scha-

den beim eigenen Team als an den Gegnern verursacht

und das Loch im Boden nicht tief genug sein kann, um
darin zu versinken. Tage, an denen man nur auf Me-
ckerfritzen trifft oder gefiihlt in einer Tour von Leuten

C Fenster

Allein gegen drei Gegner. Aber
auch in diesem Fall war mir das
Gliick hold. Gutes Gefiihl.

GameStar 04/2021

beleidigt wird, die glauben, ihre positive K/D wiirde sie von
gutem Benimm entbinden. Aber in meinen Augen werden

diese Tage aufgewogen durch ein Match, das verloren er-
schien, das man aber in der Overtime noch holen
konnte. Durch das Gefiihl, einen nervigen Sniper mit
derVandal ausgeknipst zu haben. Durch Runden, in
denen Absprache und Ausfithrung zum Sieg fiihrten.
Natiirlich freue auch ich mich tiber eine gute K/D,

das Schief’en und Treffen machen einen grof3en Reiz des
Spiels aus. Aber unterm Strich freue ich mich mehr, wenn
das Team nicht nur gewinnt, weil einer aus der Mannschaft
alles wegschrotet, sondern weil geredet wird, weil man sich
unterstiitzt und weil man insgesamt cleverer agiert hat als
die anderen. Wenn alle an einem Strang gezogen haben,
freundlich zueinander waren und man dann trotzdem ver-
liert, freue ich mich tibrigens auch. Allerdings ein bisschen
weniger als bei einem Sieg unter diesen Umstdnden.

In der Begeisterung suhlen
Der Freund schaut mich stets mit einer Mischung aus irri-
tiert, fasziniert und amiisiert an, wenn ich von irgendwel-
chen —in meinen Augen — coolen Momenten aus irgend-
welchen Matches berichte. Neulich gestand er, er sei sogar
ein wenig neidisch, weil ich mich noch so sehr fiir einen
Multiplayer-Shooter begeistern konne, wahrend er als Ex-
Quaker inzwischen zur gemiitlichen Rundentaktik a la
XCOM gewechselt hat. Er meint, er kdnne das alles nicht
mehr. Ich glaube das zwar nicht, aber wer bin ich denn,
dass ich ihm sein Narrativ vom alten Mann zerballere und
ihn zu etwas nétige, auf das er keine Lust hat?
Natdirlich bin ich mit meinen nun bald 47 Jahren nicht
mehrin der Lage, in hohere Stufen des Ranking-Systems
vorzusto3en, das habe ich auch nicht erwartet. Aberich
suhle mich in meiner Begeisterung und gebe mich dem
Wunsch hin, besser werden zu wollen. Was iibrigens auch
funktioniert: Neulich erst fragte man mich, welchen Aim-
bot ich denn benutze, nachdem ich drei Gegner auf dem
B-Spot von Haven mit Vandal-One-Tabs ausgeschaltet hat-
te und dann die Bombe entschdrfen konnte. Im ndchsten
Match lief’s natiirlich wieder anders (Lesart: schlechter),
aber ich fand, das war ein sehr schénes Kompliment. %
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Editorial

Ich fand den Bericht iiber Crimson Desert
recht gut. Umso tiberraschter war ich tber
dieses dngstliche Editorial in der Ausgabe
03/21: »Oh! Mein Gott, wir haben nicht tiber
einen Blockbuster berichtet, hoffentlich sind
da nicht zwei Kunden abgesprungen!« Ist
das nicht eigentlich das, was man von einer
(guten) Spielezeitschrift erwartet? Informati-
onsblasen gibt es eh schon genug, und zu
Blockbustern wird man sowieso mit Infos
und Werbung zugeschmissen, da braucht
man sich nicht extra eine Zeitschrift dafiir zu
kaufen. Seid ihr (analog zum TV) lieber RTL
oder CNN? Ich lese jedenfalls lieber was
iber interessante Spiele, die man nicht un-
bedingt kennt. Von Crimson Desert hatte ich
jedenfalls noch nie vorher gehort, klingt
aber recht gut. Gerhard Gruber

Da Markus Schwerdtel im Vorwort explizit
um Feedback gebeten hat, hier meine Ant-
wort: Ja! Bitte bringt uns weiter unbekannte
Spiele und auch vergessene Perlen —ich
freue mich jedes Mal, wenn ich auf dem Co-
ver etwas Neues sehe und nicht das gleiche
Bild wie auf allen Gaming-Portalen im Netz.
Natirlich schétze ich auch eure Tests zu den
grofien, bekannten Titeln. Aber gerade Spie-
le zu entdecken, die ich nicht tiberall sonst
sehe, macht fiir mich die GameStar zu der
wertigen Lektiire, die sie ist. Falco

Sofern es die Verkdufe erlauben, finde ich
eine Platzierung von unbekannteren Spielen
auf der Titelseite sehr spannend. Im Allge-
meinen ist eine Mischung wahrscheinlich
am schonsten. Dominik Ralf Winkler

Launch-Drama
Cyberpunk 2077

Sorry Peter, ich fiihle mich nicht von dir an-
gesprochen, und ich habe nicht gehypt. Ich
kann abwarten. Und das mache ich bei den
meisten Spielen und vor allem bei Krachern
wie Cyberpunk. Seit vielen Jahren schreiben
euch Leser, dass man nicht sofort zugreifen
soll, denn sonst wird man enttdauscht, und
man sollte am besten die ersten Patches ab-
warten. Ich habe mir das Spiel dann Ende
Januar geholt und bin restlos begeistert von
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der Atmosphdre. Die paar Bugs, die nach wie
vor da sind, stéren mich kaum bis gar nicht.
Erwin Vonhas

So sehrich diesen Artikel fiir die ehrlichen
Worte und die Selbstkritik loben méchte,
maochte ich doch ganz klar betonen: Kein
einziges Magazin in Deutschland hat so aus-
fiihrlich Giber Cyberpunk 2077 berichtet wie
ihr. [...] lhr habt den Marketingdemos einen
unglaublichen Raum gegeben, und ihr habt
euch dazu entschieden, das in der Lange zu
tun, ihr habt Dutzende von Seiten veréffent-
licht iiber Dinge, von denen man nicht wuss-
te, ob sie in der Form jemals im Spiel sein
werden. Wie gesagt: Guter Text, steht viel
Wahres drin, aber mir fehlt einfach die Be-
trachtung der schieren Menge an Inhalten,
die ihr veroffentlicht habt. Dadrian

Die Intention dahinter war, Interesse zu be-
dienen: Wir haben gesehen, dass alles, was
wir zum Thema berichten, aufgesaugt wird.
Die Demo haben auch andere Magazine
nacherzahlt, aber das ist ja nicht dein Punkt
und auch nicht wichtig: Die Idee war, etwas
nachzuerzdhlen, weil ihr es selbst nicht se-
hen konntet. Denn die Demos gab es nur
hinter verschlossenen Tiiren. Also wollten
wir vermitteln, was es darin zu sehen gab.
Das nur zur Erkldrung, warum wir das getan
haben. Dass dadurch der Hype weiter ange-
kurbelt wurde, ist vollig klar. Ich weif} nur
nicht so recht, was die Alternative gewesen
wadre. Wenn wir auf die Artikel verzichten,
bufen wir Reichweite ein. Michael Graf

Was Spieler lernen kdnnen: Unternehmen
sind nicht unsere Freunde. Auch nicht CD
Projekt Red. meieiro

Vielen Dank fiir diesen Artikel. Toll geschrie-
ben und beleuchtet alle drei Aspekte. Denn
ihr habt vollig recht: Auch wir Spieler miis-
sen uns selbstkritisch dem Thema Hype und
unseren Erwartungshaltungen stellen. yrrax

Erstmal grofies Lob an Peter fiir den sehr gut
geschriebenen Artikel! Ich erkenne mich in
groBBen Teilen durchaus wieder. Als leiden-
schaftlicher Spieler einerseits, als groBer
Star-Wars-Fan andererseits sehne ich mich
immer wieder nach dem nachsten groflen
Ding. Von dem man insgeheim hofft, dass es
die ultimative Erfahrung wird. Wir lassen
uns durch das Medium Videospiele doch all-
zu gern aus unserer manchmal tristen Welt
herausziehen. Wir mdchten fantastische
Dinge erleben, uns machtig fithlen oder ein-
fach malin einer anderen Welt sein. Ich den-
ke, vielen ist der Sinn von Werbung, also die
Wirkung, die diese erzielen soll, insgeheim
bewusst. Aber man verdrangt es so leicht,
weil man doch die Hoffnung auf mehr hat.

Immer wieder sagt man sich, dieses Mal
wird es nicht so sein. Dieses Mal werden sie
mich nicht enttduschen. Ich glaube auch
nicht, dass sich daran in naher Zukunft et-
was dndern wird. Am Beispiel Cyberpunk
2077 gab es so viele (digitale) Vorbestellun-
gen wie noch nie. Dabei hat jeder von uns
auch die Méglichkeit, geduldig bis zum Re-
lease des Spiels zu warten, sich auch erste
Wertungen durchzulesen und sich dann sein
Exemplar zu holen. Kaum noch jemand
muss hierzu noch in irgendeinen Laden. Es
gibt genauso wenig nur eine begrenzte
Stiickzahl, sodass man nicht befiirchten
muss, ab einem gewissen Zeitpunkt kein
Spiel mehr zu bekommen. Trotzdem wird mit
diversen Boni geworben, dass zum Release
geniigend Absatz da ist. Denn unter dem
Strich mochte der Publisher sein Produkt
verkaufen, und wir Konsumenten hoffen
auch nurwieder auf das nachste grofie Ding.
SilentGhost87

Gothic analysiert

Wieder ein toller Artikel zu einem Meister-
werk! Dieser Artikel zeigt die Dialoge aus ei-
ner sprachwissenschaftlichen Perspektive,
was echt mal interessant ist. Auch bestatigt
dieser Artikel nur wieder, dass Gothic da-
mals ein Meisterwerk war und es heute im-
mer noch ist. Es war seiner Zeit voraus, und
leider ist es auch heute noch seiner Zeit vor-
aus. Heute sogar mehr denn je. Schade,
dass die wenigsten Spieleentwickler sich an
Gothic ein Beispiel nehmen und sich daran
orientieren, was viele Elemente betrifft, die
Gothic besser macht als die meisten Spiele
von damals bis heute. raven1286

Vielen Dank fiir die interessante Analyse. Es
istimmer wieder sehr spannend, umfassend
iber bestimmte Themenbereiche zu lesen,
horen oder sich visuell zu informieren und
die Sichtweise von Experten zu erfassen. Ich
konnte mir vorstellen, dass analoge Ausfiih-
rungen im Vergleich zu Gothic tiber andere
Genrevertreter ebenfalls sehrinteressant
und lesenswert sind. H3rr7w3rg

Klasse Analyse! Von der sprachlichen Seite
habe ich das noch nie betrachtet. Wenn man
dariiber nachdenkt, fallen einem tatséachlich
noch mehr Beispiele ein. Etwa die Gardisten
im Alten Lager: »Mach dir keine Sorgen, so-
lange du hier im Lager bist. Wir passen auf
dich aufl« Heif3t: Solange du regelméfig
dein Schutzgeld zahlst, ist alles gut, ansons-
ten bekommst du Arger! Egal von welcher
Seite man Gothic oder Gothic 2 beleuchtet:
Die Spiele haben schon damals viel richtig
gemacht und werden zu Recht als Meister-
werke betrachtet. RobinSword

GameStar 04/2021



TERMIN-UPDATE

Spiel Genre Entwickler Preview(s) Termin
Age of Empires 4 Echtzeitstrategie Relic 01/20 2021
Aztec Empire Aufbaustrategie Play2Chill 01/21 4. Quartal 2021
Back 4 Blood Koop-Shooter Turtle Rock - 22.6.2021*
Baldur's Gate 3 Rollenspiel Larian 08/19, 04/20, 11/20 2021
Black Legend Rollenspiel Warcave 12/20 1. Quartal 2021
Biomutant Action-Adventure Excitement 101 09/17, 04/21 25.5.2021
Builders of Egypt Aufbaustrategie Strategy Labs 06/20 2. Quartal 2021*
Chivalry 2 Action Torn Banner - 8.6.2021
Chorus Weltraum-Action Fishlabs 01/21 2021
Crimson Desert Action-Adventure Pearl Abyss 02/21 4. Quartal 2021
Der Herr der Ringe: Gollum Action-Adventure Daedalic 06/20 2022
Deathloop Ego-Shooter Arkane 08/20 21.5.2021
Diablo 2: Resurrected Action-Rollenspiel Blizzard 04/21 2021
Diablo 4 Action-Rollenspiel Blizzard 04/21 2022
Die Siedler Aufbaustrategie Blue Byte Dusseldorf 09/18 2021
Distant Kingdoms Aufbaustrategie Orthrus Studios 02/21 2021
Dragon Age 4 Rollenspiel Bioware - 2022
Dying Light 2 Actionspiel Techland - 2021
Elden Ring Actionspiel FromSoftware - 2021
Endzone: A World Apart Aufbaustrategie Gentlymad 06/20 18.3.2021*
Everspace 2 Weltraum-Action Rockfish 10/19, 03/21 2. Quartal 2022*
Falling Frontier Weltraumstrategie Stutter Fox Studios 03/21 2022
FarCry 6 Ego-Shooter Ubisoft Toronto 09/20 2. Quartal 2021
Gotham Knights Action-Rollenspiel Warner Bros. Montreal 10/20 2021
Halo Infinite Ego-Shooter 343 - 4. Quartal 2021
Hogwarts Legacy Rollenspiel Avalanche - 2022
Humankind Rundenstrategie Amplitude Studios 11/19, 08/20, 03/21 22.4.2021
Knights of Honor 2: Sovereign Echtzeitstrategie Black Sea Games 10/19 2021
LEGO Star Wars: The Skywalker Saga Actionspiel TT Games - 2021
Liquidation: Echoes of the Past Echtzeitstrategie Kiwi Brothers 03/21 2021
Mass Effect 4 Rollenspiel Bioware - 2022
Mass Effect: Legendary Edition Rollenspiel Bioware 04/21 14.5.2021
Medieval Dynasty Rollenspiel Render Cube 05/20 2021*
Mount and Blade 2: Bannerlord Rollenspiel Taleworlds Entertainment 06/17, 10/18, 10/19, 06/20 2021*
New World Online-Rollenspiel Amazon Game Studios - 31.8.2021
=Y Overwatch 2 Multiplayer-Shooter Blizzard 04/21 2022
Pathfinder: Wrath of the Righteous Rollenspiel Owlcat Games - Juni 2021
Path of Exile 2 Action-Rollenspiel Grinding Gear Games 01/20 2021
Pharaoh: A New Era Aufbaustrategie Trsikell Interactive 12/20 2021
Realms Beyond Rollenspiel Ceres Games 08/20 2021
Resident Evil: Village Horrorspiel Capcom 03/21 7.5.2021
Ruined King: A League of Legends Story Rollenspiel Airship Syndicate - 2021
Second Extinction Ego-Shooter Systemic Reaction 08/20 2021*
Shadow Warrior 3 Ego-Shooter Flying Wild Hog - 2021
Solasta: Crown of the Magister Rollenspiel Tactical Adventures 12/20 2021
Star Citizen Weltraumsimulation Cloud Imperium Games :)22//1127 ggﬂ; :)%//113; ?25/117418%;4 /15, 10716, -*
Star Citizen: Squadron 42 Weltraumsimulation Cloud Imperium Games 12/15, 02/18 -
Stalker 2 Ego-Shooter GSC Game World - 2021
The Waylanders Rollenspiel Gato Salvaje Studio - 1. Quartal 2021
Twelve Minutes Adventure Luis Antonio - 2021
=Y Valheim Survival-Spiel Iron Gate Studios 04/21 2022*
Vampire: The Masquerade - Bloodlines 2 Rollenspiel Hardsuit Labs 05/19 2022
BUILDERS OF EGYPT CHIVALRY 2 NEW WORLD

UPDATE

UPDATE

UPDATE

Genre: Action
Termin: 8.6.2021

Genre: Aufbaustrategie
Termin: 2. Quartal 2021*

Genre: Online-Rollenspiel
Termin: 31.8.2021

Endlose Geschichte: Amazon hat den Release-
Termin von New World abermals nach hinten
verschoben. Aus Mai wurde Ende August 2021.

Pharaoh-Fans miissen sich noch gedulden.
Das Aufbauspiel der polnischen Strategy
Labs verschiebt sich aufs zweite Quartal.

Die fetzigen Mittelalterkloppereien von Chi-
valry 2 haben nun einen konkreten Termin.
Das Spiel soll im Juni bei uns aufschlagen.

GameStar 04/2021 *Spiele in einer Early-Access-Phase. 13
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DIE RICHTIGE RICHTUNG

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Activision-Blizzard Entwickler: Blizzard Termin: 2022

Auf der Blizzcon 2021 hat uns Blizzard erklart, warum
Diablo 4 sich jetzt doch mehr Richtung Diablo 2
bewegt und was uns in der Open World erwartet. vonmichael craf

Manchmal féllt selbst uns hochnésigen Jour-
nalisten das Monokel in den wohltemperier-
ten Darjeeling. Etwa wenn Luis Barriga, der
Game Director von Diablo 4, in unserem
Blizzcon-Interview gesteht: »An einigen Stel-
len haben wir vielleicht zu viel vereinfacht.«
Bei den groBen Ubeln, Luis, das stimmt!
Nachdem Kollege Maurice Weber auf der letz-
ten Blizzcon Diablo 4 angespielt hatte, kehrte
er namlich mit gemischteren Gefiihlen zuriick
als Tyrael aus Tal Rashas Grab: Zwar passte
die finstere Atmosphdre wundervoll zum we-
berschen Nekromantengemiit, doch unter der
Haube knarrte es, vor allem die Items und die

Frostpfeile konnen
Gegner einfrieren.

Charakterentwicklung erschienen diinn. Zu
diinn, wenn man bedenkt, dass just diese
beiden Systeme zu den tragenden Sdulen ei-
nes »richtigen« Diablo gehaoren.

Und was macht Blizzard? Gesteht den Irr-
tum ein und dndert es! Was Barriga und sein
Team seitdem in ihren vierteljdhrlichen Ent-
wicklungstagebiichern enthiillt haben, klingt
— nun, bose Zungen (Peter Bathge hat so
eine) wiirden sagen, es klingt nach Zuriickru-
dern. Ich bin aber nicht Peter, deshalb sage
ich: Es klingt nach genau dem, was ich mir
nach Diablo 3 gewiinscht habe, nach einer

Riickbesinnung auf die Starken von Diablo 2:

| * Diablo 4 bekommt deutlich gréBere Ta-
lentbdume mit mehr Fahigkeiten, als ihr

| freischalten konnt.

| * Es bekommt steigerbare Charakterwerte,

| die sich auch spiirbar auswirken sollen.

| * Es bekommt legendére und einzigartige
Items mit deutlich interessanteren Eigen-

| schaften, als Maurice sie bei seinem
letzten Anspielen erlebt hat.

; e Und es bekommt wieder Runenwaorter,
die wir zwar schon seit der letzten Blizz-
con kennen, aber der Vollstandigkeit hal-
ber nicht unerwahnt lassen wollen.

Erganzt werden diese althergebrachten Di-
ablo-Starken durch einzigartige Spielme-
chaniken fiir jede Klasse, die wir noch ge-
nauer anschauen. Diese Mischung aus Alt
und Neu soll zu etwas beitragen, das Bliz-

Manche Dorfer entstehen erst, nachdem
ihr ein Monstercamp gesaubert habt.
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In den Feldern des Hasses konnt ihr ganz normal Monster jagen
und Quests erledigen. Aber achtet dabei auf andere Spieler ...

Gl

zard als ein Hauptziel fiir Diablo 4 ausgege-
ben hat: mehr Vielfalt bei den moglichen
Spielweisen, oder wie man im Hack&Slay-
Sprech sagen wiirde, mehr »Build Diversi-
ty«. Statt wie in Diablo 3 sklavisch einer
Handvoll Schablonen zu folgen, die von
libermdchtigen Sets diktiert werden, soll es
in Diablo 4 wieder sinnvoller sein, an der
eigenen Heldenidee zu schrauben. Zumin-
dest bis jemand den ultimativen Rogue-
Guide veroffentlicht oder sowas.

Mangels Anspielmdglichkeit auf der »Blizz-
Conline« 2021 konnten wir zwar nicht tiberprii-
fen, ob das nun wirklich funktioniert, wohl
aber die Gelegenheit nutzen, nach fast andert-
halb Jahren Funkstille mal wieder mit Luis Bar-
riga und seinem Team zu sprechen. Und zwar
unter anderem uber die folgenden Fragen:

| ® Woher kommt die allméhliche Hinwen-

dung zu Diablo 27

| e Was ist denn nun mit den fiir Sammler

wichtigen Set-Items in Diablo 4?

| @ Wie wirken sich die Neuerungen bei

der auf der Blizzconline neu angekiindig-
ten Rogue-Klasse aus?

| e Wie wird die Open World das

Spielgefiihl verdndern?

| o Und warum braucht Diablo 4 tiberhaupt

eine Open World, wenn Diablo doch
auch mit linearen Dungeons immer
gut funktioniert hat?

Mehr wie Diablo 2, aber nicht nur
Natdirlich spielt sich Diablo 4 nicht eins zu
eins wie Diablo 2. Schon beim Anspielter-
min lobte Maurice das fliissige und wuchti-

Die »Waschmaschine« in den Feldern des Hasses zieht
nicht nur menschliche Gegner an, sondern auch Monster.

ge Kampfsystem. Fiir Luis Barriga eines der
Vermdchtnisse, die man unbedingt von Dia-
blo 3 erben wollte: »lch liebe es, wie sich
die Kdmpfe von Diablo 3 anfiihlen. Das woll-
te ich beibehalten, [Diablo 4] soll sich so re-
sponsiv und fliissig anfiihlen wie der Kampf
in D3.« Warum dann aber die Riickbesin-
nung in puncto Charakterentwicklung? Barri-
ga filhrt aus: »lch habe mir da etwas von [Art
Director] John Mueller abgeschaut, der sei-
nem Team die kiinstlerische Ausrichtung mit
einer Art Skala illustriert: Hier stand Diablo
2, dort stand Diablo 3, und nun suchen wir
den Punkt, an dem wir etwas Neues hinzufi-
gen konnen. An einigen Stellen haben wir
dabei vielleicht zu viel vereinfacht.« Barriga
ddammerte, dass sein Gamedesign-Pendel
auf dieser Skala zuletzt etwas zu weit Rich-
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Ein Dreiertrupp aus Schurkin, Zauberin und Bar-
barin hackt sich durch untote Strandbewohner.

In Diablo 4 werdet ihr wohl wie-
der Spielerohren sammeln.

tung Diablo 3 ausgeschlagen war. Denn
knallige Kampfe sind ja schdn und gut, zu-
gleich wollte er aber wieder mehr Tiefgang
anbieten — wahrscheinlich auch inspiriert
von Path of Exile, wonach wir ihn aber nicht
fragen, weil Blizzard-Designer erfahrungsge-
maf keine »fremden« Spiele kommentieren.
Zugleich betont er, dass man keine exakte
Kopie des Charakter- und Item-Systems von
Diablo 2 anbieten, sondern eigene Teufels-
akzente setzen wolle. Dazu gehore auch
punktuelle Vereinfachung: »Es gibt Dinge,
die wir trotzdem vereinfacht haben. Die An-
zahl an Affixen [also Eigenschaften] pro Item
ist beispielsweise niedriger als in Diablo 2.

Es ist also nicht so, als hatten wir alles auf-
gegeben, was vorher war, und waren direkt
zu D2 zuriickgegangen.« Wichtig ist fiir die
Entwickler aber, eine Balance zu schaffen:
Wenn Blizzard an der einen Stelle verein-
facht, muss Diablo 4 an einer anderen Stelle
eben komplexer werden. Oder zumindest
nicht genauso einfach: »Wir wollen [in der
Diablo-Geschichte] unsere eigene Nische er-
schaffen: Diablo 4 ist komplexer als zuvor,
aber ein Teil dieser Komplexitdat kommt erst
in spdteren Spielsystemen und im Endgame
zum Tragen. Ilhr bekommt nicht gleich ein
Item mit elf Affixen oder sowas. Ich kann
nicht sagen, wir sind zu 50 oder 60 Prozent
wie Diablo 2, die Komplexitét liegt irgendwo
zwischen D2 und D3. Und hinzu kommen
dann eben Neuerungen vor allem fiirs End-
game, in dem Spieler sich wirklich in tief-
griindige Mechaniken eingraben wollen.«
Wie genau diese Mechaniken aussehen
sollen, will Blizzard erst zu einem spéateren
Zeitpunkt enthiillen. Bereits im Entwicklerta-
gebuch im September hat Lead System Desi-
gner David Kim einen komplexeren Ersatz
fiir das platte Paragon-System aus Diablo 3
versprochen. Darin steigt ihr ab der Maxi-
malstufe 60 oder 70 (mit Reaper of Souls)
stattdessen in Paragon-Stufen auf, pro Level
steckt ihr einen Punkt in Boni a la »0,1 Pro-
zent hohere kritische Trefferchance«. Das
summiert sich letztlich zu wertvollen Vortei-
len, hat aber wenig Tiefgang. Es liegt fast
immer auf der Maushand, wo die Punkte

hingehdren. Ein Endgame-System, das mehr
Bastelei und eigene Vorgehensweisen er-
laubt, wére eine durchaus willkommene Er-
ganzung fiir Diablo 4.

Grundsdtzlich kann ich mich auch mit der
Philosophie anfreunden, dass Diablo erst im
Endgame (wenn ich die neuen Dungeons un-
sicher mache) seine volle Komplexitdt aus-
spielt, wahrend der reine Storydurchlauf
noch ohne groere Build-Uberlegungen
machbar ist. So geht es zumindest mir ganz
personlich als jemand, der die ersten drei
Diablos Tausende von Stunden gespielt hat.
Wer nur die Story erleben méchte, sieht es
eventuell anders (so wie Peter) und mochte
gleich mehr Tiefgang. Dieses Konzept geht
zudem nur auf, wenn ich die Story nicht
dreimal durchspielen muss, um tiberhaupt
ins Endgame zu kommen wie in Diablo 2.
Das ware sonst arg mithsam. Gut moglich,
dass Diablo 4 mir nach Storyabschluss ein-
fach freies Leveln und Dungeon-Erkunden
erlaubt — wie es im Abenteuermodus von Di-
ablo 3 oderin jedem MMO der Fall ist.

Einzigartige Items

Die Hauptrolle im neuen Item-System spie-
len die legendéren und einzigartigen Gegen-
stande — ja, da gibt es einen Unterschied!

| © Legenddre Items haben im Gegensatz zu

magischen (blau) oder seltenen (gelb) je
eine spezielle Eigenschaft, die sich di-
rektraufeure Spielweise auswirkt und

18 Im ersten Sacred gibt es das Dorf Tristram als Easter Egg.
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andere Taktiken erlaubt. Beispielsweise
richtet ihr mehr Flachenschaden an,
wenn ihr selbst im Wirkungsbereich
steht, oder ihr friert Feinde mit Frostatta-
cken schneller ein, richtet dafiir aber we-
niger Schaden an. Diese Affixe sind nicht
an bestimmte Item-Klassen gebunden,
sondern kdnnen beispielsweise auch auf
| Schuhen oder Brustpanzern spawnen.
Einzigartige Items sind fest vorgegebene
Waffen oder Riistungsteile mit machti-
gen, oft klassenspezifischen Boni. Bei-
spielsweise springen Giftangriffe des
Druiden auf umstehende Widersacher
tiber, oder die Zauberin entfesselt gele-
gentlich einen zusdtzlichen Tornado,
wenn ihr Hurricane Schaden anrichtet.

Je nachdem, welche legendédren und einzig-
artigen Items ihr kombiniert, ergeben sich
also unterschiedliche Spielweisen fiir die-
selbe Klasse. Luis Barriga fiihrt aus: »Aktuell
gefallt uns, wo wir bei legendadren und ein-
zigartigen Items stehen. Wir haben das erst
vor Kurzem im Weihnachtsurlaub getestet,
was viel Spafl gemacht hat. Stellt euch vor,
ihr habt eine bestimmte Idee davon, wie
sich euer Charakter spielen soll — und dann
trefft ihr eine andere Spielerin, die dieselbe
Idee hatte, dieses Ziel aber ganz anders er-
reicht hat. Das ermdglichen die Legendaries.
Die andere Spielerin hat vielleicht eine le-
genddre Kraft auf Handschuhen, die ihr auf
einem Helm habt. Das ermoglicht euch, je-
weils ganz andere einzigartige Items zu tra-
gen. Das fiihlt sich weniger nach Cookie-Cut-
ter an [einer einzelnen, beliebten Charakter-
schablone] und mehr danach, dass jeder
Build seine eigene Geschichte erzahlt, wie
ihr dorthin gekommen seid.«

Klingt gut, wenn am Ende das Balancing
hinhaut. In der Praxis kénnen ja dennoch
Cookie-Cutter-Builds entstehen, wenn ihr
den legendaren Affix X unbedingt auf Hand-
schuhen statt auf einem Helm erbeuten
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Der Inventarbildschirm weist auf
eine Garderobe (»Wardrobe«)
hin - ihr konnt Gegenstande also
wohl wieder transmogrifizieren,
um ihre Optik zu verandern.

miisst, um gleichzeitig den einzigartigen
Helm Y tragen zu kénnen. Das Ergebnis: Far-
ming, bis man exakt die gewiinschten ltems
beisammenhat. Mal sehen, wie flexibel Dia-
blo 4 hier wirklich wird.

Ob es insgesamt mehr legenddre Affixe
und einzigartige ltems geben wird als in Dia-
blo 3, kann Luis Barriga ebenfalls noch nicht
genau sagen, daran wird derzeit noch ge-
feilt: »Die neuen legenddren sowie einzigar-
tigen Items und ihre Kernwerte funktionie-
ren gut. Eine Sache, an der wir noch
arbeiten missen, ist die Vielfalt der Affixe.
Wir haben ein paar davon in den Blogs ge-
zeigt, aber wenn das Spiel erscheint, wird es
noch viel mehr davon geben.«

Wo sind die Sets?

Aber Moment, fehlt hier nicht etwas? Genau,
Blizzard spricht gar nicht mehr von Set-
Items, obwohl die einst in Diablo 2 eine der
coolsten Neuerungen waren. Barriga be-
griindet: »Momentan {iberlegen wir, was wir
[mit Set-ltems] machen wollen. Wir mégen
sie, sind aber nicht sicher, ob unser Plan,
sie deutlicher voneinander abzuheben [da-
mit es mehr als ein wirklich sinnvolles Set
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hingegen fest vorgegeben.

CHAKACIEK

PARAG®N'S WRATH
Rare Chest Armor
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pro Klasse gibt], immer noch zum Spiel
passt.« Einerseits leuchtet das ein: Wenn
die Ausriistung um einzigartige und legen-
ddre Gegenstdnde kreisen soll, haben Sets
keinen Platz mehr. Andererseits war es im-
mer eine besondere Belohnung, einen teil-
weisen oder sogar kompletten Setbonus zu
ergattern (bis uns die Seasons von Diablo 3
Sets quasi hinterhergeworfen haben). Luis
Barriga wiirde sie deshalb auch nicht kom-
plett abschaffen, oder? »Wir miissen es
noch diskutieren. Es ist ziemlich wahr-
scheinlich, dass es irgendeine Art Sets ge-
ben wird. Wir wollen aber keinen kompletten
Build mit einem achtteiligen Set diktieren.
Wir wollen etwas, das besser passt. Viel-
leicht kleinere Sets, vielleicht allgemeinere
Sets. Es gibt noch eine Menge Details, die
wir erst herausfinden missen. Wir wollen
nichts einbauen, das dann kein Mensch je-
mals benutzt.« Kleinere Sets waren immer-
hin ein Mittelweg, etwa zwei zusammenge-
horige Ringe. So lieBe sich ein Build um ein
Set ergdnzen, ohne dass gleich die Mehr-
zahl der Ausriistungspldtze mit griinen
Items belegt ist. Auch hier wird letztlich ent-
scheidend sein, ob Blizzard die Balance

o +13AlStts
elee Damage
ike Damage

Wenn der Spieler das Dorf findet, verwandeln sich dessen Einwohner in Untote und greifen an. 19
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Der BARBAR sucht mit seinen Waffen den
Nahkampf. Die Schlagwucht macht den
Charakter aus, gegen Gegnergruppen
wendet er seismische Angriffe an.

o A T TS
Der DRUIDE ist eine Art Hybrid zwischen
Zauberin und Barbar, er sucht in Form ei-
nes Baren oder Wolfs den Nahkampf,

kann aber auch die Elemente einsetzen.

richtig hinbekommt — anders als beim »Ver-
machtnis der Albtraume« aus Diablo 3. Die-
ses Zwei-Ringe-Set verdoppelt den Schaden
uralter Items, solange keine anderen Set-
Boni aktiv sind. Die Idee dahinter war, auch
Builds ohne spezifisches Klassenset spie-
lenswert zu machen, doch die waren letzt-
lich trotzdem starker.

Das neue Runensystem

Dazu kommt das neue Runensystem, das

anders funktioniert als in Diablo 2. Zwar

setzt ihr weiterhin Runen ein, bastelt damit
aber keine Runenworter mehr zusammen,
sondern kombiniert zwei Runentypen, um
die gewiinschten Effekte auszuldsen:

e Bedingungsrunen geben vor, in welchen
Situationen der Runeneffekt ausgelost
wird. Beispiele: »Wenn ihr drei Sekunden
lang stillsteht«, »Wenn ihr eingefroren
oder gelahmt werdet«.

SEN

&

o X > = = .

Die ZAUBERIN richtet sich an Spieler, die
sich lieber auBerhalb von Gegnergruppen
aufhalten. Sie hantiert mit einer Kombi-
nation von Elementangriffen.

Die SCHURKIN darf sich auch entschei-
den: Nah- oder Fernkampf. AuBerdem
kann sie ins Schattenreich wechseln, um

den Kampf kurzfristig zu vereinfachen.

e Effektrunen bestimmen, was in so einem
Fall dann passiert. Beispiele: »lhr be-
kommt sieben Sekunden lang einen zu-
falligen Schreineffekt«, »Eure ndachste
Dornenabwehr ist 30 Prozent starker,
»lhr bekommt einen Energieschild, der

| 500 Schaden schluckt«.
e

Das klingt vielversprechend, weil sich der ei-
gene Build so gezielt optimieren ldsst. Ein
Schutzschild, wenn meine Zauberin drei Se-
kunden lang stillsteht? Klingt sinnvoll! Ob
die Mechanik so bleibt, muss sich aber erst
zeigen. Nicht zuletzt aus Diablo 3 wissen
wir, dass Runensysteme selten so im ferti-
gen Spiel landen, wie sie urspriinglich mal
von Blizzard geplant wurden.

Die vielseitige Schurkin

Zum individuellen Spielgefiihl sollen auch
die Spezialfahigkeiten jeder Klasse beitra-
gen. Und damit meine ich gar nicht die ei-

20 Im Internet findet sich das urspriingliche Konzept fiir ein erstes Diablo. Es stammt von 1994.

gentlichen Skills, vielmehr soll jeder Diablo-
4-Charakter eine spezielle Spielmechanik
bekommen, ein ganz eigenes System. Luis
Barriga fasst zusammen: »Wir wollen, dass
andere Klassen neidisch darauf sind, was
deine Klasse kann.« Zwei dieser Spezialitd-
ten waren schon vor der Blizzcon bekannt:

e Barbar / Barbarin: Die Haudraufklasse
greift auf ihr »Arsenal« zuriick und kann
im Kampf jederzeit zwischen bis zu vier
Waffensets wechseln, um stets den per-
fekten Priigel zur Hand zu haben. Zum
Beispiel friert sie ein Monster per Frost-
schwert ein und schaltet dann zur Axt,
die Bonusschaden bei gelahmten Fein-
den anrichtet. AuBerdem lassen sich die
Waffen bestimmten Skills zuweisen, um
deren Wirkung zu erhdhen. Beispielswei-
se greift der Barbar beziehungsweise die
Barbarin beim Wirbelwind automatisch
zur Flammenaxt, beim Bodenhieb hinge-
gen zum Frosthammer.

Zauberer / Zauberin: Die Spezialitat hier
nennt sich »Verzauberung«. Das bedeu-
tet, dass ihr jeden aktiven Skill alternativ
als passiven Bonus einsetzen konnt. Ne-
ben einer bestimmten Anzahl Platze fiir
aktive Fahigkeiten (aktuell sechs wie in
Diablo 3) bekommen Zauberer ndamlich
auch drei passive Slots. Wenn ihr dort
beispielsweise den Meteor einsetzt, fallt
er gelegentlich automatisch auf nahe
Gegner. Selbst auslosen lasst er sich
dann aber nicht mehr, weil ein Skill nur
entweder aktiv oder passiv eingesetzt
werden kann. lhr miisst also abwdgen,
was euch wichtiger ist.

Die Spezialmechanik der Druidenklasse hat
Blizzard noch nicht verraten, ich tippe aber
darauf, dass sie mit dem Gestaltwandeln zu
tun hat. Vielleicht kann sie als Werbar oder
Werwolf auf spezielle Systeme zuriickgrei-
fen. Als Spezialitat der neu angekiindigten
Klasse der Schurkin nennt Luis Barriga ihre
Vielseitigkeit, die Klasse spielt sich wie eine
Mischung aus der klassischen Jagerin aus
dem ersten Diablo, der Assassinin aus Diab-
lo 2 sowie der Ddmonenjdgerin aus Diablo
3: eine schnelle Nah- und Fernkampferin,
die Bogen, Armbriiste, Dolche oder Schwer-
ter ausristet. Je ein Nahkampf- und Fern-
kampfwaffenset durft ihr gleichzeitig aus-
riisten, um schnell zwischen Schieen und
Stechen hin und her zu wechseln. Art Direc-
tor John Mueller fiihrt aus: »Dadurch habt
ihr zwei zusétzliche Platze fiir legendédre
Items und seid flexibler. Ihr konnt jederzeit
entscheiden, ob ihr lieber eine klassische
Diablo-Jdgerin [also Fernkampferin] oder lie-
ber eine Pen&Paper-Schurkin [mit Dolchen]
spielen wollt.« Ihre Waffen kann die Schur-
kin zudem mit zusatzlichen, sehr prakti-
schen Effekten aufladen:
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Wie die Ddmonenjagerin aus Diablo 3
kann die Schurkin KrahenfiiRe werfen.

TN

e Gift verursacht Schaden ber Zeit, das ist
besonders niitzlich im Kampf gegen zahe
| Gegnerwie Bosse.
e Frost verlangsamt Gegner, wenn ihr ei-
| nen Feind mehrfach verlangsamt, friert er
sogar ein. So konnt ihr Gegnergruppen
‘ kontrollieren.
| ® Schatten richtet Flachenschaden an.
Auflerdem greift die Schurkin auf drei kom-
plett unterschiedliche Spielstile zuriick:

| ® Schattenreich: Die Schurkin wechselt
kurzfristig in eine Schattenebene, in die
| sie eine Handvoll Gegner mitnehmen
| kann. Art Director John Mueller be-
| schreibt das als eine Art Schleichmecha-
| nik, weil sich Feinde so umgehen und
| leichter ausschalten lassen: »So kénnt
ihr zudem schnell eure Position wech-
seln, auBerdem wird euer Problem auf
dem Schlachtfeld tiberschaubarer, weil
euch nur wenige Gegner folgen konnen.
| Zum Beispiel wechsle ich ins Schatten-
reich, tranke meine Waffen mit Gift und
|6se einen Pfeilhagel aus, um eine ganze
| Gegnergruppe auszuschalten.«
Kombopunkte: Zusatzlich zur normalen
Kampfressource (also dem Mana der
Schurkin), die sich schnell wieder auf-
fullt, bekommt sie in diesem Kampfmo-
| dus einen zweiten Rohstoff, eben die
Kombopunkte. Die funktionieren exakt
wie bei der Assassinin aus Diablo 2: Es
gibt leichte Attacken, die Kombopunkte
bringen, und schwere Finisher, fiir die ihr
sie ausgebt. Je mehr Kombopunkte ihr

GameStar 04/2021

anhduft, desto hdrter wird der Finisher.
Das bringt laut Luis Barriga eine weitere
taktische Komponente ins Spiel: »Es
liegt bei euch, ob ihrin einen Rhythmus
kommt und mehrfach Builder einsetzt,
um dann einen machtigen Finisher aus-
zuldsen, oder ob ihr Finisher lieber frii-
her einsetzt, um einen Gegner gezielt zu
erledigen. Das ist {ibrigens das erste
Mal, dass diese Mechanik auch im Fern-
kampf zum Einsatz kommt.«
Schwachpunkte ausnutzen: Dieser
Kampfmodus erfordert schnelle Reaktio-
nen. Wenn ein Feind eine méachtige Atta-
cke aufladt (also beispielsweise mit dem
Schwert zum Krafthieb ausholt), zeigt
das Spiel an, dass er verwundbar ist.
Dann konnt ihr schnell reagieren und zu-
schlagen, um heftigen Bonusschaden

anzurichten. Fiir Luis Barriga selbst ist

das nichts: »Ich habe dafiir nicht die Re-
| flexe. Es ist eine Mechanik fiir Spielerin-
nen und Spieler, die gerne Risiken einge-
| hen und dafiir belohnt werden wollen.«
Zwischen den Kampfstilen kénnt ihr wahr-
scheinlich nicht nach Belieben wechseln,
Luis Barriga dazu: »Wahrscheinlich wird es
etwas kosten, das haben wir aber noch nicht
final festgelegt. Ich denke aber, dass ihr
beim Wechsel womaglich auch eure Ausriis-
tung anpassen mochtet, zumindest manch-
mal. Das soll dann schon zusammenpassen,
es muss eine gewisse Reibung geben.«

Die unterschiedlichen Kampfstile fiir die
Schurkin bekommt ihr tiberdies nicht ge-
schenkt. Stattdessen misst ihr sie freischal-
ten, indem ihr Aufgaben fiir drei in der Welt

Das Designdokument tragt noch den ersten Namen von Blizzard North: Condor. 21
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Eine Diablo-4-Klasse fehlt noch. Wir tippen

auf eine Art Paladin oder Kreuzritter.
; ST L 4.»:'

verteilte Schurkenfraktionen erfiillt. Zu die-
sen Lehrmeistern gehoren die Uberbleibsel
der Schwestern vom Verborgenen Auge (de-
nen die Jagerin aus dem ersten Diablo und
sehrviele Leichen aus Diablo 2 angehérten)
sowie eine andere, eher klassische »Mantel
und Degen«-Fraktion, wie sie Luis Barriga
nennt. Auch die Spezialfahigkeiten der an-
deren Klassen wollen erst freigeschaltet
werden, indem ihr Quests fiir bestimmte
Kontaktpersonen erfiillt.

Talente wachsen auf Baumen
Ebenfalls eine Rolle bei der charakterlichen
Spezialisierung spielen die Attribute — wie in
Diablo 2 diirft ihr namlich wieder Attributs-
punkte verteilen, um euren Charakter gezielt
zu verbessern. Die vier Werte wirken sich
folgendermafien aus:

e Starke steigert die Riistungsdicke.

e Intelligenz steigert die Elementarwider-
stande eures Charakters.

e Willenskraft starkt alle Heilungseffekte.

e Geschicklichkeit erhoht logischerweise
die Ausweichchance.

Zusatzlich haben einige Attribute spezielle
Auswirkungen, von der Klasse abhangig:

e Beim Barbaren erhoht Starke den Scha-
den, Willenskraft die fiir diese Klasse
wichtige Wutregeneration und Geschick-
lichkeit die kritische Trefferchance.

e Bei der Zauberin steigert Intelligenz den
Schaden, Willenskraft die kritische Tref-
ferchance und Geschicklichkeit die wich-
tige Mana-Regeneration.

22 Neun Monate bevor Diablo erschien, wurde Condor von Blizzard gekauft und in Blizzard North umbenannt.

e Bei der Schurkin erhoht Geschicklichkeit
den Schaden und Intelligenz die kriti-
sche Trefferchance. Der Gedanke dahin-
ter laut Luis Barriga: »Wir haben uns das
so gedacht, dass eine intelligente Schur-
kin besser die Schwadchen im Korperbau
oder in der Kampfhaltung des Gegners
erkennen kann und deshalb kritischen
Schaden anrichten kann.«

Anders als in Diablo 3 hat eine Klasse also
nicht mehr nur ein Primarattribut, ihr miisst
mehrere Werte im Blick behalten. Noch dazu
werden bestimmte Skills automatisch star-
ker, wenn eure Attribute einen bestimmten
Grenzwert iiberschreiten. Beispielsweise
braucht ein Barbar 150 Punkte in Geschick-
lichkeit, damit er beim Wirbelwindangriff
nicht mehr langsamer wird. Mit jeweils 225
Punkten in Stdrke und Geschicklichkeit

steigt dann sogar die kritische Trefferchance
des Wirbelwinds um zehn Prozent. Das
klingt schon fast nach einer Endgame-Me-
chanik, so viele Punkte wollen erst mal an-
gehduft werden. Waffen bringen zwar eben-
falls Attributsboni, die sich laut Blizzard
aberin Grenzen halten sollen.

Wo wir gerade bei den Talentbdumen
sind: Die umfassen aktive Fahigkeiten und
passive Boni, die ihr beliebig oft »respecenx,
also eure investierten Talentpunkte umver-
teilen konnt. Allerdings nicht gratis, je wei-
ter euer Held im Level aufsteigt, desto teurer
und aufwdndiger wird die Umschulung. Ent-
sprechend wohliiberlegt will der Respec
sein. Was genau er kostet, hat Blizzard aber
noch nicht naher festgelegt.

Laut Blizzard soll es {ibrigens unmoglich
sein, alle Talente zu lernen, selbst im End-
game sollt ihr maximal »30 bis 40 Prozent«
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der umfangreichen Talentbdume freigeschal-
tet haben. Ein Grund mehr, dass sich die
Spielstile selbst innerhalb einer Klasse stark
unterscheiden kdnnten. Zumindest falls es
~ nicht doch den einen Entwicklungspfad gibt,
den ihr beschreiten miisst, wenn ihrin
hochstufigen Dungeons mitreden wollt.
Spezielle Koop-Fahigkeiten fuir den Multi-
player-Modus plant Blizzard derzeit nicht.
Obwohl Diablo 4 auf das Zusammenspiel
mit anderen ausgelegt ist, soll es keine rei-
nen Support-Fahigkeiten geben. Vielmehr
setzt Luis Barriga darauf, dass sich Synergi-
en zwischen den Klassen aus dem Spielge-
schehen ergeben: »Wenn eine Eiszauberin
mit einem Schurken zusammenarbeitet, der
seine Waffen mit Frosteffekten verstarkt hat,
dann wirken ihre Unterkiihlungseffekte zu-
sammen. Unterkiihlung verlangsamt nam-
lich Bewegungen und Angriffe, wenn man ei-
nen Gegner mehrfach damit trifft, friert er
komplett ein. Solche Wechselwirkungen gibt
es zwischen allen Klassen, ohne dass man
direkt sagen muss: Ich bin Support-Schurke!
Ich bin einfach hier, um [die Fahigkeiten der
anderen] zu erganzen.« John Mueller fuigt
an: »Wenn ich mit Richie aus dem Art-Team
zusammenspiele, nutzen wir ganz unter-
schiedliche Talente und legenddare Items.
Obwohl ich selbst keine Frostfahigkeiten
einsetze, finde ich vielleicht eine legenddre
Waffe, die eingefrorenen Feinden mehr
Schaden zufiigt. Das passt super, wenn er
Frostzauber nutzt.« Theoretisch konnten sol-
che Synergien auch schon in Diablo 3 beste-
hen, sie spielen aktuell blof keine Rolle,
weil es in den Nephalem-Portalen vor allem
darum geht, dass alle mdglichst schnell
moglichst viel Schaden austeilen (und dabei
am Leben bleiben). Mal sehen, ob das Grup-
penspiel in Diablo 4 intelligenter wird, so-
dass ich tatsdchlich meine Spielweise an
die meiner Mitstreiter anpassen muss.

Camps ausraumen

Nun sind all diese Feinheiten bei der Cha-
rakterentwicklung nur die eine Seite der Me-
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daille. Denn was nutzt der ausgefeilteste
Weltenretter, wenn er nichts zu tun be-
kommt? Zur Arbeitsbeschaffung schickt
euch Blizzard in Diablo 4 erstmals in eine
Open World, die es — wenn wir mal ehrlich
sind — eigentlich gar nicht braucht. Wie fast
alle Hack&Slays gezeigt haben, funktioniert
die Motivationsspirale aus Beutesammeln
und Talentfortschritt auch in abgetrennten
Levelabschnitten, vielleicht sogar besser als
in einer offenen Welt, weil die erst mal sinn-
voll gefiillt werden mochte. Sonst reitet ihr
letztlich wie in Sacred durch eine Welt voller
Schniepel-Gnome, die es nicht mal wert
sind, umgepustet zu werden.

Ab ins Camp

Nun hat Blizzard zumindest ein paar mehr
Details dazu enthillt, womit sie die Spiel-
welt abseits der Haupthandlung fiillen wol-
len. Ein zentrales Feature sind die Camps,
die Systemdesigner Joe Piepiora »Bastionen
der Finsternis« nennt. lhre Hintergriinde er-
klért er so: »lhr miisst bedenken, dass Diab-
lo 4 mehrere Jahrzehnte nach den Ereignis-
sen von Diablo 3: Reaper of Souls spielt, in
dem Malthael knapp 9o Prozent der Men-
schen von Sanktuario ausradiert hat. Die

Welt erholt sich immer noch von diesem Ver-
lust, deshalb sind viele Orte — Stadte, Bur-
gen und so weiter — verloren, weil die Men-
schen sie aufgeben mussten. Und dann
zogen dort die Machte der Finsternis ein,
zum Beispiel Ziegenmenschen, Gefallene,
Banditen oder Kannibalen.« Diese Schau-
platze konnt ihrin der Open World aufsto-
bern. Zum Beispiel stot ihr am Straenrand
auf eine von Monstern {iberrannte Turmrui-
ne. Dann saubert ihr zundachst deren Umge-
bung, brecht dann die Tiir auf, erledigt die
Insassen des Turms — und erobert die Ruine
schlieBlich fiir die Menschheit zuriick. Dann
ziehen dort neue Bewohner ein, es erschei-
nen neue Handler, neue Quests und manch-
mal sogar Eingdnge zu Dungeons. Diese Ver-
dnderung ist permanent, das Camp kann
nicht wieder verloren gehen. Ihr kdnnt es ab
sofort als Ausgangspunkt fiir weitere Erkun-
dungen nutzen und schaltet dort manchmal
auch einen Wegpunkt frei, zu dem ihr euch
per Stadtportal zuriickteleportieren konnt —
wie bei den Stadten aus den vorigen Diablos.
Doch Moment, wie funktioniert das in ei-
ner Shared World, in der ja nicht alle Spieler
stets auf demselben Stand sind? Was ge-
schieht, wenn ihr dort einen fremden Spieler
trefft, der ein Camp vor euch befreit und
euch so um die Belohnung bringt? Joe Piepi-
ora erkldrt: »Bestimmte Gebiete in Sanktua-
rio bezeichnen wir als Storyrdume. Das kon-
nen Schauplatze sein, die in der Handlung
eine wichtige Rolle spielen, aber auch Orte
wie die Camps. Dort seid ihr entweder allei-
ne oder nur mit euren Gruppenmitgliedern
zusammen, ihr trefft keine fremden Spieler.
So bewahren wir auch die Singleplayer-Spiel-
erfahrung. Erst wenn ihr das Camp befreit
[oder die Story eines Gebietes abgeschlos-
sen habt], wird es zum offentlichen Schau-
platz, und ihr konnt dort Spieler treffen, die
das Lager ebenfalls schon befreit haben.«
Und was ist, wenn ihr ein Camp zwar selbst
schon gesdubert habt, eure Gruppenmitglie-
der aber nicht? »Wenn du jemanden in dei-

Unter dem Namen Condor hatte man zuvor zwei NFL- und ein Justice-League-Spiel entwickelt. 23
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ne Gruppe einlddt und ein zuriickerobertes
Lager besuchst, wird auch dein Mitstreiter
dort eine Menschensiedlung sehen. Denn
ihr spielt dann in deiner Version der Welt.
Wenn du hingegen dem Spiel deines Freun-
des beitrittst, siehst du seine Version der
Welt, in der das Camp noch den Monstern
gehort.« Diablo 4 verschiebt euch also dyna-
misch in unterschiedliche Versionen der
Spielwelt, dhnlich wie beim Phasing von
World of Warcraft. Eine gute Idee und zumin-
dest ein kleines Trostpflaster fiir euch, wenn
ihr nicht tiberall und standig storenden
Fremdlingen iiber den Weg laufen wollt.
Auch wenn das in weiten Teilen der Welt na-
turlich trotzdem passiert, teils sogar mit
schmerzhaften Folgen.

Spiele gegen Spieler

gegen Scherben

In der der Open World von Diablo 4 gibt es
ndmlich PvP, also Kampfe zwischen Spie-
lern. Und ja, ich weif3, dass PvP in Diablo
nur eingeschrankt Sinn ergibt, weil sich die
Fahigkeiten und Items von Spielern derart
stark unterscheiden kénnen, dass ausgegli-
chene Kampfe nahezu unmoglich sind. Es
fiihlt sich ein wenig absurd an, dass ich das
vor elf Jahren schon einmal auf einer Blizz-
con geschrieben habe, damals noch iiber
Diablo 3. Blizzard allerdings klingt sehr
iberzeugt vom neuen PvP-System. So gibt
es Spielerkampfe nicht tiberall in Sanktua-
rio, sondern nur in den »Feldern des Has-
ses«, speziellen PvP-Gebieten, die auch auf
der Karte markiert sind, damit ihr euch nicht
versehentlich dorthin verirrt. Wie in den nor-
malen Gebieten erwarten euch dort Quests,
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Monster und Schatzkisten, die tiblichen Hel-
denaufgaben also, die aber keine nennens-
wert bessere Beute abwerfen. Was sollte
euch dann tiberhaupt dorthin fiihren auBer
der erfreulichen Aussicht, ermordet zu wer-
den? Nun, Scherben. Erledigte Ungeheuer
werfen in den Feldern des Hasses die soge-
nannten Scherben des Hasses ab, eine spe-
zielle Wahrung, mit der ihr aber erstmal
nichts anfangen konnt. Weil die Scherben
verseucht sind, misst ihr sie zunachst reini-
gen, und das geht nur an einem speziellen

Schauplatz innerhalb der Felder des Hasses.

Sobald ihr die Scherben dort in die magi-
sche Waschmaschine (oder sowas) legt,
dauert es eine Weile, bis sie gesdubert sind.
Wahrenddessen werden alle anderen Spie-
lerinnen und Spieler im Umkreis {iber euer
Vorhaben informiert, wie im Beutegeldmo-
dus von Call of Duty: Warzone. Wenn ihr
Pech habt, werdet ihr auf der Zielgeraden
von einem gierigen Gegeniiber gemeuchelt,

Ein Diablo 3 war bei Blizzard North schon mal zwischen 2000 und 2005 in Entwicklung, das wurde dann
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das euch die Beute abjagen mdchte. Solange
die Scherben verseucht sind, lasst ihr sie
namlich fallen, wenn ihr sterbt. Nur gereinigte
Scherben kénnt ihr nicht mehr verlieren. Ca-
reena Kingdom, die als Animatorin an Diablo
4 arbeitet, hat hierfiir einen Trick parat: »In
Sanktuario spawnen regelmafiig Weltbosse,
uber die alle Spieler benachrichtigt werden.
Wenn das passiert, gehe ich sofort zur Reini-
gungsstdtte in den Feldern des Hasses, um
dort ungestdrt meine Scherben zu sdubern.
So verpasse ich allerdings die Belohnungen
des Weltbosses.« Das soll sich lohnen, fiir ge-
reinigte Scherben konnt ihr namlich besonde-
re Belohnungen kaufen, vor allem kosmeti-
sche Gegenstdnde, spezielle Reittiere und
»andere Dinge, mit denen man angeben
kann« (Joe Piepiora). Wer sich ins PvP wagt,
gewinnt also vor allem Ruhm. Oh, und viel-
leicht Ohren, wie man im Gameplay-Trailer zur
Rogue-Klasse sieht, schlieflich konntet ihr
schon in Diablo 2 die Hormuscheln erledigter

Die Schurkin wechselt ins Schat-
tenreich, in das ihr nur wenige

GameStar 04/2021
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Spieler einsacken. Die Ohren sollen in Diab-
lo 4 aber nicht als Wahrung dienen, sondern
nur als Trophden. Wie genau ihr diese den
anderen Spielern prasentieren kénnt, hat
Blizzard noch nicht festgelegt. Dann doch
lieber die Scherbenbelohnungen, die laut
Joe Piepiora den Nervenkitzel wert sind: »lhr
konnt in den Feldern des Hasses auch nette
Abenteurer treffen, euch zusammenschlie-
Ben, Monster bekampfen — alles schon und
gut. Aber ihr wisst nie, wann die anderen
vielleicht beschlieflen konnten, euch einen
Dolch in den Riicken zu jagen. lhr begebt
euch also in Gefahr, wenn ihrin den Feldern
des Hasses anderen Spielern helft oder sie
euch helfen. Ihr kdnnt eine gute Beziehung
aufbauen, aber ihr wisst nie, ob ihr jeman-
dem trauen kdnnt oder nicht.« Permanentes
Misstrauen, na prima, wie am Obstkorb in
der GameStar-Redaktion (»Moment, wie alt
ist diese Mandarine?«). Spieler konnen sich
sogar gezielt als »feindselig« markieren,
also gewissermafien die PvP-Flagge hissen,
um Jagd auf andere und ihre Scherbenbeute
zu machen. Wer dabei besonders erfolgreich
meuchelt, hat sogar die Chance, noch einen
draufzulegen. Gewiefte Menschenjager kann
namlich der Fluch von Mephisto treffen.
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Dann werden alle anderen Spieler in der
Umgebung auf sie aufmerksam gemacht:
»Hey, hier ist eine Mdrderin oder ein Morder
unterwegs (mit vielen Scherben im Gepack,
aber das nur nebenbei)!« Wer die folgende
Hetzjagd eine Zeit lang tiberlebt, staubt
mehr Scherben und Belohnungen ab.

Okay, auf dem Papier klingt das System
interessant, auch wenn es die Balancefrage
ausklammert: Ein mit legenddren Axten her-
umwirbelnder Barbar verwandelt euren in
Pappkartons gekleideten Schurken trotzdem
in Windeseile zu Hackfleisch. Ich vermute
mal, dass ich kein Freund des PvPs sein wer-
de, egal wie es sich spielen wird. Diablo ist
fiir mich kein PvP-Spiel, Ohren hin oder her.

Was gibt's noch in der Welt?

Die Camps und das PvP wdren damit abge-
hakt, doch was soll euch sonst dazu brin-
gen, die Welt zu erkunden — erst recht auf
hohen Stufen, wenn es eigentlich nur noch
darum geht, einen Dungeon nach dem ande-
ren zu absolvieren, um bessere Beute zu fin-
den? In Diablo 3 spielt die Welt irgendwann
ja auch keine Rolle mehr, und wir springen
nur noch von einem Nephalem-Portal zum
ndchsten. Joe Piepiora windet sich um die
Frage herum: »Das sind sehr gute Fragen,
und ich freue mich schon darauf, mehr dari-
ber zu sprechen. Fiir den Moment kann ich
Folgendes sagen: Es gehort zu unserer Phi-
losophie [fiir Diablo 4], dass sich die Welt
fiir euch immer wertvoll anfiihlen soll, wenn
ihr sie erkundet. Die Dungeons sind aufre-
gend, und wir wollen euch nicht davon fern-
halten, aber wir wollen auch, dass ihrin der
Welt stets neue Dinge finden kdonnt. Dazu
gehoren beispielsweise Weltbosse wie As-
hava aus der letzten Blizzcon-Demo, fiir die
ihr mit anderen Abenteurern zusammenar-
beiten miisst.« Grundsatzlich solle die Open
World abwechslungsreiche Aufgaben bereit-
halten, sodass man eben nicht immer die-

MEINUNG

Michael Graf
@Greu_Lich

Diablo 4 mausert sich! Schon bei den Ent-
wicklertagebiichern hatte ich das Gefiihl,
dass Blizzard sein Action-Rollenspiel immer
mehr in die richtige Richtung schubst, die
Blizzcon-Interviews haben dieses Gefiihl
nun untermauert. Mehr Anpassungsmog-
lichkeiten fiir meine Klasse? Aber klar,ich |
bin dabei! Wobei ich zugleich betonen
muss: Noch wissen wir nicht alles, bei-
spielsweise wird es garantiert irgendeine
Art von Crafting geben. Und das, was wir
wissen, kann sich ebenfalls noch komplett
andern. Ich erinnere mich mit Schaudern
an all die Spielsysteme von Diablo 3 (er-
beutbare Skill-Runen, Talentbdume, PvP),
die ich auf Blizzcons gespielt habe, nur da-
mit Blizzard sie spater rauswarf. Meine
grofte Sorge bei Diablo 4 gilt aber nach
wie vor der Open World. Camps und Welt-
bosse sind ja schon und gut, aber der PvP
interessiert mich nicht, und aulRer Phrasen
gab es bislang keine konkrete Antwort dar- |
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auf, was mich dazu ermuntern soll, diese
Welt tatsachlich zu erkunden. Ich méchte
am Ende nicht wie in Sacred durch ganze
Provinzen reiten miissen, in denen es nichts
mehr zu tun gibt. AuBerdem baumelt liber
dem Spiel weiterhin das Damoklesschwert
der zu vollen Shared World. Ein Diablo, in
dem 30 Abenteurer Deckard Cain belagern,
ware nicht diister und bedriickend, es ware
albern. Blizzard verspricht zwar, dass Be-
gegnungen mit Spielerinnen und Spielern
rar sind, aber wer weils schon, wie es letzt-
lich wird? Fiir diese ungewdhnliche Blizz-
con bin ich erst mal zufrieden, zumal die
Schurkin zwar nicht zu den innovativsten
Charakteren aller Zeiten gehort, in den Vi-
deos aber zumindest einen flotten Eindruck
macht: Ausweichen, schielRen, zustechen,
ausweichen, das sieht schon dynamisch
aus. Jetzt mochte ich Diablo 4 einfach mal
selbst spie... wie meinen? Erst 2022? Na,
dann doch erst mal Diablo 2 Resurrected.
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selbe Tretmiihle durchlaufen misse, fuhrt
Piepiora aus. So wolle man Spielern auch
weiterhin interessante Moglichkeiten bie-
ten, ihre Charaktere anzupassen, neue
Items zu erbeuten und Fortschritt zu errei-
chen. Was das konkret hei3t? Kein Kommen-
tar. Nun gut, es muss ja auch noch etwas
{ibrig bleiben fiir die ndachsten Interviewter-
mine, vielleicht sogar fiir die nachsten Blizz-
cons. Denn Diablo 4 wird aller Voraussicht
nach nicht mehr 2021 erscheinen, selbst mit
einer Beta rechne ich frithestens zum Jah-
resende, wahrscheinlich sogar erst 2022.
Mal sehen, wie viele Systeme Blizzard bis
dahin nochmals ummodelt. %

Blizzard North wurde dann 2005 geschlossen, die Firma residiert seitdem in Génze in Irvine bei Los Angeles. 25




PREVIEW

ANDERS ALS
WARCRAFT 3 REFORGED

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: Activision-Blizzard

Entwickler: Vicarious Visions Termin: 2021

Das Remaster des Klassikers

hat zwar noch kein konkretes
Release-Datum, viele Infos
gibt'S dennoch. von Dimitry Halley

Wie schon der grof3e Philosoph Han Solo
einst sagte: »It’s true ... all of it.« Die Leaks
zu Diablo 2: Resurrected waren namlich kor-
rekt. Das originale Diablo 2 wird fiir Resur-
rected als Grundlage genommen und or-
dentlich aufpoliert. So bewahrt sich Diablo
2: Resurrected zwar die 2D-Grundlage, ren-
dert sie aber in 3D mit neuen Grafiken. Das
ermoglicht beispielsweise dynamische
Schatten, verbesserte (Physik-)Effekte und
iberarbeitete Animationen. Zudem kann die
Auflosung (wie bei Remaster-Versionen iib-
lich) bis auf 4K hochgeschraubt werden.

Wo will Blizzard hin?

Wir haben mit den Entwicklern von Diablo 2:
Resurrected {iber die Vision hinter dem Re-
master gesprochen. Interessant dabei: Re-

surrected positioniert sich sehr viel klarer
als noch Warcraft 3: Reforged zwischen Neu-
auflage und Remake. Hier kdnnte tatsach-
lich ein Umdenken stattfinden. Rob Gallera-
ni (Principal Designer bei Vicarious Visions)
dazu: »Wir wollten wirklich nichts hinzufi-
gen, um das Spiel zu verdandern, sondern
blof3 das alte Spiel leichter spielbar ma-
chen. [...] Wir haben ein sogenanntes sLega-
cy Toggle Feature<. Zu jedem Zeitpunkt im
Spiel konnt ihr per Tastendruck vom 3D-Look
zuriick zu den alten 2D-Sprites wechseln.
[...] Diablo 2 ist ein historischer Meilenstein
der Gaming-Geschichte. Wir sehen uns in
erster Linie als Kuratoren. Uns geht es dar-
um, es zu bewahren und zugdnglicher zu
machen fiir modernes Publikum.«

Es darf nicht zu modern werden

Vor Release von Warcraft 3: Reforged gab es
viele Fragezeichen: Wie werden die Zwi-
schensequenzen aussehen? Wie wichtig
wird der Multiplayer? Konnte Reforged hier
die E-Sport-Szene des alten WC3 ersetzen?
Blizzard kommunizierte Features, die letzt-

26 In der legendaren Folge »Die Quest« unserer Redaktionscomedy kam Deckard Cain auch vor.

DIE WICHTIGSTEN FAKTEN 1&

« Verbesserte Grafik: Die urspriingliche 2D-
Optik wird durch bessere Animationen,
Effekte, Lichtstimmungen und Co. dras-
tisch aufgehiibscht.

« Verbesserte Auflésung: Diablo 2: Resur-
rected konnt ihr auf 4K hochschrauben.

- Verbesserte Cutscenes: Alle Zwischense-
quenzen des Originals werden komplett
neu aufgenommen.

- Verbesserter Sound: Der urspriingliche
Soundtrack samt Gerduschkulisse
ldsst sich jetzt auch in 7.1-Sound ver-
niinftig abbilden.

lich fehlten (und bis heute fehlen) — und
dann ersetzt Reforged auch noch das Origi-
nal. Diablo 2: Resurrected tut genau das
nicht. Das Original bleibt im Battle.net nach
wie vor spielbar, alle Mods, Spielstdnde und
Server werden nicht von Blizzard angetastet.
Resurrected erscheint als komplett neues
Produkt, Fans der alten Version verlieren
also pauschal nichts. Und das scheint auch
in Resurrected selbst das wichtigste Mantra,
wie Diablos Franchise-Chef Rod Fergusson
verrat: »Selbst beim Remastern der Grafik
hatten wir eine klare 70-30-Regel. 70 Pro-
zent der neuen Optik sollten in erster Linie
die Nostalgie ansprechen. Blof 30 Prozent
dirfen wirklich neu wirken. Zum Beispiel
modernisieren wir natirlich die Charaktere,
weil wir jetzt physikalisches Rendering ha-
ben. Licht kann jetzt dynamisch von Leder,
Metall und Co. zuriickgeworfen werden, aber

GameStar 04/2021



Screenshots mit vielen Lichteffekten zeigen
schon die atmospharischen Schatten.

e 1Lk

Erstaunliche Detaildichte: Die
Wiederbelebung von Diablo 2 sieht
deutlich besser aus als erwartet.

Feuer- und Skill-Effekte wirken fast
i wie in einem neuen Spiel. Und Trist-
ram war auch nie ... 6hm, hiibscher.

Ohne Besuche bei Deckard Cain
wird es auch in Diablo 2: Resurrec-

ted nicht gehen. Und das ist gut so.

die Form der Objekte, die Silhouetten diir-
fen sich nicht andern.«

Einige Bereiche des Spiels bleiben sogar
bewusst ein bisschen sperriger, als sie in
moderner Technik eigentlich sein missten:
»Weil die Animationen des alten Diablo 2
auf Sprites basierten, waren sie natiirlich
ein bisschen klobig. Die Figuren bewegten
sich in den Stadten zum Beispiel extrem
steif. Als es fiir uns daran ging, diese Anima-
tionen zu modernisieren, hatten wir deutlich
mehr Méglichkeiten: Charaktere konnen
sich jetzt frei in 360 Grad drehen, posieren,
hier sind so viel feinere Abstufungen maog-
lich. Und die nutzen wir auch, aber nur bis
zu einem gewissen Punkt. Wiirden wir diese
Klobigkeit von frither komplett entfernen,
wadre es einfach kein Diablo mehr.«

Ist das die richtige Richtung?

Wer sich ein echtes Remake erhofft hat, also
ein Diablo-4-dhnliches Diablo 2, bekommt
das mit Diablo 2: Resurrected natiirlich
nicht. Von daher wird das Spiel (anders als
ein Mafia: Definitive Edition) auch in erster
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Linie Nostalgiker mit dem Bein wippen las-
sen. Aber hey, das ist genau deshalb die
perfekte Chance, die Wogen wieder zu glat-
ten. Mit Diablo 2 kdnnen Publisher und Ent-
wickler beweisen, dass sie genau verstan-
den haben, was ein Diablo-2-Fan im Jahr
2021 will: ndmlich keine falschen Verspre-
chungen, keine exotischen Experimente,

kein iibertriebenes PR-Tamtam im Vorfeld.
Diablo 2 tritt weniger ambitioniert, weniger
aufgeplustert, stattdessen bescheiden und
fokussiert auf. Und das steht dem Spiel du-
Berst gut. Sofern die neu aufgezeichneten
Zwischensequenzen jetzt nicht plotzlich ins
Nichts verschwinden, freuen wir uns wirklich
auf das Spiel. Ihr auch? %

WAS ANDERT SICH AM SPIEL SELBER?

- Shared Stash: Es gibt ein geteiltes Lager fiir alle eure Charaktere, sodass ihr Items nicht

mithsam Uber Strohmanner tauschen misst.

 Automatisches Goldsammeln: Ihr spart Klicks, weil eure Figur das Gold selbst einsackt.

- Iltem-Vergleich: Es wird markiert, was das neu gefundene ltem besser macht als das alte.

» Automatisches Sortieren: lhr konnt euer Inventar vom Spiel sortieren lassen.

« Geschmeidiges Matchmaking: Der Multiplayer-Modus wurde angepasst. Wenn ihr in
eurer Freundesliste Leute im Spiel erspaht, konnt ihr ihnen mit einem Klick beitreten, sofern

sie das wollen und zulassen.

» Mehr Hotkeys: Fahigkeiten und bestimmte Aktionen (Gegenstande fallen lassen) konnt ihr
jetzt auf deutlich mehr Hotkeys mappen als im Original.

- »ltem Linking«: Ihr kdnnt Items im Chat verlinken, um beispielsweise Teamkollegen in ande-
ren Gebieten sehr iibersichtlich durchzufunken, ob die Statuswerte dieses neuen Speers fiir
sie interessant aussehen. Das kennt man aus diversen MMOs.

Petra musste dort immer nachfragen, welches coole Item die Helden gefunden hatten. Mit einem schlimm tbertriebenen Lispeln. 27




PREVIEW

Valheim

Die Spielwelt von Valheim sieht
klasse aus. Besonders die Licht-
stimmungen sind sehr gelungen.

WUCHTIGE WIKINGERWELLE

Genre: Survival-Spiel Publisher: Coffee Stain Entwickler: Iron Gate Termin: 2022

Der Steam-Hit Valheim ist
schon jetzt ein Highlight fiir
Survival-Fans. Allerdings
fangt der SpaB damit an,
dass euer Held stirbt.

Von Christian Just

Bitte nicht schreiend wegrennen! Ich weif3,
die Grafik von Valheim sieht gewdhnungs-

bediirftig aus. Aber! Die zu 95 Prozent posi-

tiven User-Reviews zu Valheim auf Steam

sprechen eine eindeutige Sprache! Wer Val-

heim trotz oder gerade wegen der 32-Bit-
Kriimeloptik mag und zum Preis von knapp
17 Euro kauft, bekommt ndmlich ein sehr-
spafiiges Actionspiel mit Crafting, einem
geschicklichkeitsbasierten Kampfsystem,
einer richtig guter Physikberechnung und
mit fiesen Bossen. Und Valheim muss sich
bereits jetzt im frithen Early Access nicht
vor der Konkurrenz wie Conan Exiles, Ark,
und Co. verstecken.

Okay, nicht alles ist schon jetzt super:
Ein paar Angriffspunkte bietet uns dieses
Valheim immer noch. Aber fangen wir ganz
am Anfang an, der fiir unsere Spielfigur ei-
gentlich das Ende bedeuten sollte.

28

Ab in die Zwischenhdlle

Valheim ist stark von nordischer Mythologie
inspiriert. Gottervater Odin schickt die Wal-
kiiren aus, um die machtigsten Krieger zu
schnappen, kurz nachdem sie in der
Schlacht gefallen sind. Statt ins Totenreich
Helheim bringt eine Walkiire unseren Hel-
den am Anfang des Spiels nach Valheim, in
die frisch von den Entwicklern ausgedachte

Typische Survival-Szene: gemein-
sam am lauschigen Feuer frisch
erlegtes Wild rosten.

Die neun Welten der nordischen Mythologie sind: Asgard, die Welt der Gétter beziehungsweise Asen.

zehnte Welt, denn eigentlich kennt die nor-
dische Mythologie lediglich neun Welten.

Laut der zugrundeliegenden Story ver-
bannte Odin einst seine Feinde, mdchtige
und bose Wesen nach Valheim. Meine Auf-
gabe ist es nun, die Kreaturen dort zu besie-
gen, um die Ordnung wiederherzustellen.
Auf dieses Ziel arbeite ich lange hin — und
das ist alles andere als einfach.
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WAS KOMMT
ALS NACHSTES?

Die Early-Access-Phase von Valheim soll
mindestens ein Jahr dauern. Fiir die nahe
und ferne Zukunft sind folgende Updates
angekiindigt (in Klammern der wahr-
scheinliche Inhalt):

Patch 1: Hearth and Home (mehr Optio-
nen beim Basenbau)

Patch 2: Cult of the Wolf (Quests)

Patch 3: Ships and the Sea (Ausbau der
Schifffahrt)

Patch 4: Mistlands (neues Biom, vermut-
lich im Sumpf)

Dariiber hinaus soll Valheim nach Méglich-
keit noch folgende Features erhalten, wo-
bei deren Umsetzung aktuell wohl keine
Prioritdt hat:

Multiplayer-Interaktionen

verbessertes Kampfsystem

Teergruben

mehr Items bei Handlern

Svartalfr-Briganten

mehr einzigartige Orte
Sandbox-Modus
Mondphasen

Munin (Bruder von Hugin)

Survival, wie es sein muss
Kaum bin ich — natirlich nackt und unbe-
waffnet — im Zentrum von Valheim gelandet,

geht die genretypische Schufterei los. Odins

Rabe Hugin gibt mir Anfdangertipps, die ich
als alter Survival-Hase getrost ignorieren
kann! Pah, das ware ja gelacht. Ich brauche
zundchst ein warmendes Lagerfeuer sowie
ein Bett, um die kalte Nacht zu ertragen.
Sonst habe ich standig Debuffs auf meiner
Ausdauer, es sei denn, ich stehe direkt am
Feuerchen. Das Bett wiederum funktioniert
nur mit Dach, also félle ich ein paar Baume,

um eine kleine Hitte zu bauen. Ich Depp ha-

cke also auf den Baum ein und bin noch

nicht im Bilde, was das richtig cool umge-
setzte Physiksystem von Valheim betrifft.
Als der Baumstamm langsam umfallt und
mit seinem Gewicht erst den halben Wald
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umreilt und dann meine Spielfigur platt-
walzt, merke ich, dass ich vorsichtiger sein
muss. Hey Hugin, sorry. Ab jetzt werde ich
auf dich horen. Seitdem sieht mich Koop-
Kollege Sascha {ibrigens regelmafig panisch
durch den Wald rennen, damit ich nicht von
fallenden Baumstammen erschlagen werde.
In der Spielwelt von Valheim interagieren
viele Systeme auf Physikbasis. So sdbele ich
im wilden Kampf mit einem Wildschwein ne-
benbei das Unterholz ab. Oderich erschlage
ein allzu neugieriges Reh mit einem fallen-

ny

Uber der Spielwelt ragt der
Lebensbaum Yggdrasil empor.
Bt T MR OSSN N

i’!ﬁ/, Physik-Engine des Spiels.
AN/ . e

Die Walkdire bringt uns nach
Valheim, wo sofort der Uberle-
benskampf beginnt.

/", g

Fallende Baume sind nur ein
Beispiel fiir die Uberzeugende

den Baumstamm. Und von der ganzen an-
strengenden Holzféllerei bekommt mein Wi-
kinger natiirlich Kohldampf. Also sammele
ich zundchst mal Pilze und Beeren, um den
Hunger zu stillen. Wasser brauche ich in Val-
heim nicht. Klingt komisch, ist aber so. Ins-
gesamt fallt das »Babysitten« der Bediirfnis-
se daher anspruchslos aus, zumal stets
geniligend Nahrung rumliegt.

Automatisches Rollenspiel

Ich verteile keine Skill-Punkte per Hand,
sondern werde automatisch immer besser,
je ofterich eine Handlung ausfiihre. Also
dhnlich wie bei The Elder Scrolls. Das gilt
fuirs einfache Springen genauso wie fiirs
Kampfen. Dadurch bleibt mehr Zeit fiir das
Kern-Gameplay: Spatestens wenn ich mei-
nen Bogen an der Werkbank hergestellt
habe, jage ich problemlos Rehe und Wild-
schweine — ohne ihnen Bdume auf den Kopf
fallen lassen zu miissen. Und hey, mit deren
Haut lasst sich Kleidung herstellen. So er-
zeugt Valheim ab der ersten Minute den ty-
pischen Sog, der gute Survival-Spiele aus-
zeichnet. Es gibt in Valheim tatsachlich
immer etwas, worauf ich hinarbeiten kann,
was dauerhaft motiviert. Und obwohlich
das in Dutzenden von Spielen bereits erlebt
habe, fiihlt es sich in Valheim frisch an, was
paradoxerweise auch ein wenig mit dem be-

In Vanaheim wohnen die alten Wanen, Die Lichtalben (Elfen) leben in Ljossalfheim, in Svartalfheim die Schwarzalben (Zwerge). 29




PREVIEW

5 Wahrend die gewohnliche Hacke den Boden planiert und an-

DIE WICHTIGE SPITZHACKE hebt, braucht ihr die Spitzhacke, um den Grund abzusenken.

Euer Abenteuerleben beginnt mit vergleichsweise simplen Bediirfnis- |
sen. Eines davon ist eine Spitzhacke (engl. Pickaxe). Klingt erstmal un- |
scheinbar, doch die Pickaxe ist einer der wichtigsten Gegenstdnde des
Spiels. Unser kleiner Guide verrat euch die Griinde - und natiirlich
auch, wie ihr den begehrten Gegenstand craftet. Schlechte Nachricht
vorweg: Ihr miisst dafiir den ersten Boss bezwingen. Die Pickaxe erfiillt
in Valheim drei essenzielle Funktionen:

« Terraforming: Ihr kdnnt damit den Boden bearbeiten, um beispiels-
weise Graben zu buddeln.

« Steine zerkloppen: Mit der Pickaxe zerlegt ihr Felsbrocken in ihre
Einzelteile, um eure Steinvorrate aufzustocken und Bauflache ein-
zuebnen.

+ Erzabbau: Fiir stirkere Riistungen und Waffen benétigt ihr Metall-
erze, die ihr mit der Pickaxe abbauen konnt.

Besonders Terraforming und Erzabbau sind liberlebenswichtig, um in
Valheim langfristig eine Chance zu haben. Ohne starke Ristungen seid
ihr im spateren Spiel ziemlich aufgeschmissen. Fiir die Pickaxe bené-

Level ground

tigt ihr:

'8t 1hr An Eikthyr machtiges Geweih gelangt ihr zwar auch im Nahkampf,
* 1xHard Antler deutlich leichter geht’s aber aus der Ferne mit dem Flitzebogen.

+ 10x Holz p— AL

Um an die sogenannte Antler Pickaxe zu gelangen, misst ihr den ers-
ten Boss Eikthyr bezwingen. Und um das zu schaffen, solltet ihr unbe-
dingt die wichtigsten Schritte des Early Game hinter euch bringen, also
ein eigenes Heim errichten, Lederriistungen craften, fiir Bewaffnung
sorgen und alle moglichen Arten von Nahrung rankarren.

Um Eikthyr zu beschworen, miisst ihr direkt am Startpunkt eurer Val-
heim-Reise mit dem Runenstein interagieren. Der weist euch im An-
schluss den Weg. Sobald ihr am entsprechenden Schrein angekommen
seid, platziert ihr dort eine Deer Trophy und startet den Kampf. Eikthyr
Iasst sich mit Pfeil und Bogen relativ bequem in die Knie zwingen. Hal-
tet Abstand, beobachtet die Muster der Kreatur, bufft euch mit euren
unterschiedlichen Nahrungsmitteln. Jedes Nahrungsmittel kénnt ihr
bloB einmal konsumieren, um euer Lebenspunktelimit zu erhéhen.
Deshalb ist Vielfalt wichtig. Natirlich kénnt ihr auch ohne Buffs den
Kampf gegen Eikthyr suchen. Mit der richtigen Fernkampfstrategie ge-
hort der Sieg bald euch. Und damit auch die Pickaxe.

Attack
Black
N

wusst angestaubten Grafikstil zu tun hat.
Dadurch wirkt das Spiel einzigartig.

Anspruchsvolle Uraltgrafik

Ja, Valheim sieht gefiihlt irgendwie aus wie
das erste Gothic. Aber auf eine gute Weise.
Kantige Polygoncharaktere und dicke Pixel

zeichnen die Optik des Survival-Spiels aus.

Sogar die abgehackten Animationen der

Spielfiguren passen dazu. Dennoch finde
ich Valheim deutlich hiibscher, als es auf
Screenshots rilberkommt. Besonders die

Beleuchtungseffekte kdnnen sich sehen las-
sen. Da scheint tagstiber die Sonne grell
blendend liber griine Wiesen, abends taucht
sie die Spielwelt in sattes Orange, und
nachts schimmert der riesige Lebensbaum
Yggdrasil majestdtisch zwischen der Welt
und dem spektakuldren Sternenhimmel. Die
Bdume wiegen sich sanft im Wind, wodurch
die Welt lebendig und seltsam natiirlich
wirkt. Dynamische Wetterdnderungen und
Tag-Nacht-Wechsel tun ihr Ubriges. Zusam-
men mit dem atmosphérischen Soundde-

Die Kdmpfe machen Spaf8 und
sprithen nur so vor Effekten.

X

30 In Midgard ... ja, richtig, da wohnen die Menschen. In J6tunheim hausen die Riesen.

sign, dessen Gerdusche einen leichten Hall
aufweisen, entsteht ein fast schon auBer-
weltliches Ambiente, das super zu einer Zwi-
schenhdlle fiir Wikinger passt.

Die ganze Retro-Schonheit hat aber ihren
Preis. Selbst auf Highend-PCs haben wir auf
Ultra-Einstellungen selten mehr als 8o FPS
erreicht. Als Host im Koop-Modus stellten
wir zudem gelegentliche Framedrops fest.
Aber alles in allem lauft Valheim fiir ein Ear-
ly-Access-Spiel weitgehend zufriedenstel-
lend, auch in den hektischen Kampfen.

Starkes Kampfsystem

Apropos Kampfe: Auf unserer Erkundung
stoBen Sascha und ich auf immer geféhrli-
chere Feinde, je weiter wir uns vom relativ
friedlichen Zentrum der Karte entfernen.
Froschartige Necks und gnomige Greylings
sind noch vergleichsweise leicht mit gut ge-
timten Axthieben zu entleiben. Haben wir
einen Schild gebaut, blocken wir Angriffe
noch effektiver. Oder wir springen in einer
beherzten Seitwartsrolle aus dem Weg,
wenn der Gegner zur Attacke ansetzt.

Das Kampfsystem funktioniert gut und
macht Spaf. Damit weicht Valheim ge-
schickt einem meiner personlichen Tot-
schlagargumente aus. Ein Survival-Spiel
ohne gutes Kampfsystem kann mich selten
begeistern. Umso besser, dass Valheim in
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der Hinsicht glanzen kann. Lediglich die
Gegner-Kl ist zu vorhersehbar. Etwa wech-
seln sich Greylings so simpel mit Attacke
und Riickzug ab, dass wir die Muster nach
zwei Minuten vollig durchschaut haben.

Wagen wir uns weiter in die derzeit fiinf
verschiedenen Biome, etwa in den diisteren
Black Forest, die schneebedeckte Bergregi-
on oder die staubige Wiiste, kommen zu-
nehmend stdrkere Feinde wie riesige Trolle
oder untote Draugr auf uns zu. Spdtestens
hier brauchen wir eine gescheite Riistung
und starkere Waffen aus Metall. Da kommt
die Gameplay-Spirale zum Tragen, die uns
stets antreibt, immer bessere Gegenstdnde
zu craften. Dabei bleibt der Grind moderat,
und wir haben das Gefiihl, recht schnell vor-
anzukommen. Denn wir wollen ja in die wei-
ter entfernten Regionen, um die dort lagern-
den wertvollen Ressourcen einzusacken. Die
wir auch fiir unsere Basen brauchen.

Langhduslebau mit Tiicken

Einfach nur eine dicke Basis bauen und uns
dort verbarrikadieren? Das ware zu einfach.
Um immer weiter in die Lande Valheims vor-
zustofien, brauchen wir Auienposten an
strategisch sinnvollen Positionen. Auf3en-
posten sind wichtig: So miissen wir zum Re-
parieren unserer Waffen und zum Kochen
unserer Nahrung nicht immer ewig zuriick-
rennen, sondern haben in jedem Gebiet, in
dem wir gerade aktiv sind, einen Riickzugs-
und Spawn-Punkt. Also bauen wir mehrere
Basen und driicken der Welt unseren Wikin-
gerstempel auf. Der Basenbau erlaubt uns,
aus Einzelteilen typische Wikingerbehau-
sungen herzustellen. Sprich: dicke Balken,
eigenwillige Dachkonstruktionen und Lager-
feuer mitten im Haus. Sorgt dabei aber bitte
fiir einen guten Rauchabzug, sonst wird’s
stickig, denn ja, auch Rauch wird in Valheim
physikalisch berechnet.

Das Bausystem funktioniert im Prinzip
gut, ist allerdings manchmal etwas fumme-
lig. Gerade das Andocken von Bauteilen
nervt immer wieder mal, weil man viel zu ge-
nau zielen muss. Mit etwas Eingewohnung
arrangieren wir uns damit jedoch. Trotzdem
herrscht hier Verbesserungsbedarf. Cool da-

Der Basenbau in Valheim funktioniert,
ist aber bisweilen etwas fummelig.
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Mit Wikingerkollege Sascha an meiner Seite
geht’s den Monstern an den Kragen. Die
Gegner-KI kénnte ausgefeilter sein.

gegen: Mit einer Hacke betreiben wir Terra-
forming und planieren den Boden, um leich-
ter Hauser platzieren zu kdnnen.

Ach ja: Neben den Landgebieten bietet
Valheim auch groe Meere, die wir zunachst
mit einem einfachen FloR, spater mit einem
groBRen Langschiff bereisen konnen. Auch
das funktioniert jetzt schon einwandfrei.

Das Highlight: Die Bosskampfe

Aber wozu die ganze (spafBige) Arbeit? Wie
erwdhnt sollen wir in Valheim Odins Feinde
in die Schranken weisen. Dafiir finden wir in
jeder Region einen Schrein, an dem wir
Bossmonster beschwdren konnen. Jede Be-
schwdrung ist mit einem kleinen Rédtsel oder
einer Aufgabe verbunden. Um den ersten
Boss, den mythischen Riesenhirsch Eikthyr,
herbeizurufen, miissen wir etwa Hirsche ja-
gen und ihre Trophden auf dem Altar opfern.
Dann erscheint der Boss unter leuchtenden
Lichteffekten, und der Kampf beginnt.

Die Bosse sind anspruchsvoll, weil sie
zum einen dicke Lebensbalken haben und
zum anderen Spezialattacken anwenden.
Eikthyr schief3t eine gefdhrliche Blitzattacke
ab, die wir mit etwas Ubung aber bald vor-
hersehen und der wir ausweichen. Dann rol-
len wir uns aus dem Weg und bleiben auf Di-
stanz. Mit dem Bogen bekdmpfen wir ihn
effektiv aus der Ferne, bis er schlie3lich um-

fallt. Das macht wirklich Laune. Anschlie-
Bend nutzen wir sein hartes Geweih, um uns
daraus eine starke Spitzhacke herzustellen
(mehr dazu im Kasten). Jetzt kénnen wir viel
mehr Stein abbauen. So verbindet Valheim
die Bosskdampfe direkt mit dem Spielfort-
schritt. Um noch mehr Ressourcen zu be-
kommen, kénnen wir die Bosse (ibrigens je-
derzeit erneut beschwaren.

Und wenn ganz am Ende keine Herausfor-
derung mehr grof3 genug erscheint, erstellen
wir einfach eine neue Welt, die dann durch
prozedurale Generierung wieder eine ganz
neue Herausforderung bietet. Auf Wunsch
auch mit dem alten Charakter samt allen
Items oder eben mit einem neuen Helden,
um nochmal ganz von vorn zu beginnen. %

Christian Just
@Akkat84

Valheim klingt schon auf dem Papier span-
nend, macht aber in echt noch viel mehr
Spal%. Nach bislang eher mauen Erlebnissen
im Wikinger-Setting, siehe Valnir Rok und
Rune 2, freue ich mich, endlich ein gutes
Survival-Spiel mit nordischer Mythologie
gefunden zu haben. Besonders der Retro-
Look von Valheim hat es mir angetan. Aller-
dings verstehe ich auch, dass die Grafik
nicht unbedingt jeden Geschmack trifft.
Trotzdem empfehle ich Survival-Fans, dem
Spiel eine Chance zu geben. Ihr diirftet
liberrascht sein, wie gut es dann doch ist.
Was mich in meinen Sessions bisher am
meisten gestort hat: Die Performance auf
Host-Seite hat noch viel Luft nach oben.
Klar ist die Arbeitslast beim Server-Rechner
hoher, aber dauernde Mikro-Lags driicken
dann doch auf die Stimmung. Insgesamt
macht Valheim aber mehr richtig als falsch.
Ein weitgehend rundes und unterhaltsa-
mes Gesamtpaket schon beim Early-Access-
Start setzt ein positives Beispiel. Ich werde
Valheim nicht nur mit Spannung weiter be-
obachten, sondern es aktiv spielen.

Im Nebelreich Niflheim ist es vor allem sehr kalt, im Feuerland Muspelheim dagegen sehr warm. 31



Valheims gute Ideen

EIGENTLICH HASSE

ICH SURVIVAL-SPIEL

Natalie war sich sicher: Mit diesem Steam-Hit wird sie nichts anfangen kénnen.
Doch Valheim liberzeugte bereits nach wenigen Augenblicken und kénnte
das perfekte Spiel fiir Survival-Muffel sein.

Natalie Schermann

Natalie mag das Genre der Survival-Spiele einfach nicht. Obwohl
diese mit ihren spannenden Settings locken, vergeht ihr die Lust
bereits nach wenigen Stunden. Ob im Koop oder allein: Das Uber-
leben frustriert, fihlt sich unfair an, und besonders das Crafting
lenkt von Story und Welterkundung ab. Dass sie nun so viel Spal3
mit Valheim hat, hatte Natalie niemals gedacht.

In Valheim werkel ich gerne an

meinem Hauschen herum, weil

ich nicht das Gefiihl habe, da-
durch etwas zu verpassen.

Oh, nicht schon wieder ein Survival-Spiel! Das war mein erster
Gedanke, als Valheim wie im Sturm die Steam-Verkaufscharts
eroberte und Millionen von Spielern in seinen Bann zog. Das
Genre der Survival-Spiele gehort nicht zu meinen Favoriten. Ich
habe aber dann aus Arbeitsgriinden in Valheim reingespielt.
Und ehe ich mich versah, waren mehrere Stunden vergangen,
und ich begann, fiir das Wikingerspiel zu schwdrmen. Denn mit
Valheim gelingt dem schwedischen Entwickler Iron Gate Studios
all das, was mich an anderen Genrevertretern stort.

Problemzone Survival-Spiele

Wenn sich eine Lara Croft in den Zwischensequenzen des Tomb-
Raider-Reboots die Augen aus dem Kopf weint, nachdem sie
zum ersten Mal einen Menschen getotet hat, wenige Sekunden
spdter aber wieder durch den Dschungel lduft und ihre Feinde
beseitigt, ohne auch nur mit der Wimper zu zucken, kann ich ir-
gendwie iber diese Ungereimtheit hinwegsehen. Wenn ich al-
lerdings in einem Survival-Spiel wie The Forest weif3, dass mein
Sohn gerade von menschenfressenden Ureinwohnern entfiihrt
wurde, mir aber trotzdem erstmal die Zeit nehme, eine ganze
Siedlung zu bauen, reift mich das zu sehr aus dem Erleben.

32

Und hier kommen wir zu meinem groften Problem mit dem Sur-
vival-Genre: Hdufig habe ich das Gefiihl, ich miisste mich zwei-
teilen, um alle Aspekte des Spiels erfassen zu kénnen.

Ich spiele am liebsten Singleplayer-Spiele mit starkem Fokus
auf Story. Auch in Survival-Spielen kann ich deshalb den Drang
nicht ablegen, mich direkt ins Geschehen zu stiirzen und mich
im Fall von The Forest auf die Suche nach Tommy zu machen.
Doch die Uberlebenselemente und die Crafting-Aspekte des
Spiels halten mich immer wieder auf und erzeugen so kiinstli-
che Pausen, die mich aus dem Geschehen rei3en und mir das
Gefiihl geben, auf der Stelle zu treten.

In Valheim ergibt das alles Sinn: Ich werde nach meinem Tod
von einer Walkiire in die Welt geworfen und muss mich erstmal
zurechtfinden. Um die groBen Weltbosse zu besiegen und Odin
gnédig zu stimmen, muss ich mich mit den Uberlebens- und
Crafting-Funktionen auseinandersetzen und mich ausreichend
auf den Kampf vorbereiten. Ich habe nie das Gefiihl, ich miisste
mich in mehrere Teile zerreiRen, um alle Aspekte des Spiels ab-
zudecken. Ressourcen sammle ich einfach nebenher, wahrend
ich die Welt erkunde. Meine Fahigkeiten verbessere ich, wah-
rend ich auf der Suche nach Ressourcen bin oder mich gegen
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Ein bisschen fiihle ich mich wie Alice im Wunderland, wenn ich

neue Gebiete erforsche und dabei neue Ressourcen finde.

Gegner beweisen muss. Und wahrend ich all
das mache, bereite ich mich gleichzeitig auf
den ndchsten Bosskampf vor.

Das Survival-Spiel fiir Anfanger

Eine Besonderheit von Valheim, die mich als
Survival-Amateur besonders freut, ist, dass
mich das Spiel nicht foltert. Das Hungerge-
fuhlist hier beispielsweise nicht etwas, was
mir einfach nur das Leben und die Erkundung
schwer macht, sondern ist sogar sinnvoll in
das Gameplay eingebunden. Wenn ich esse,
erhdhe ich so meine Lebenspunkte. Je nahr-
hafter meine Speisen sind, desto mehr Scha-
den halte ich aus. Statt mich also dafiir zu
bestrafen, wenn ich nicht esse, belohnt mich

-
D scconvry Aveack
e
B e

Valheim, wenn ich es tue. Weiterhin muss ich Valheim bestraft mich nicht, wenn ich mal mein Hungergefiihl

mir keine Sorgen um meine kaputten Werk-
zeuge und Waffen machen und stets zwei
Sets erstellen, falls mal eine Axt den Geist
aufgibt. Denn in Valheim kann ich alles ein-
fach kostenlos an meiner Werkbank reparie-
ren. Das sind alles Kleinigkeiten, die fiir mich
aber entscheidend sind. Valheim verlangt
nicht zu viel von mir, lasst mir meine Freiheit
und schafft es so, mich zu motivieren.
Dadurch gelingt ein harmonisches Zusam-
menspiel aller Elemente. Ich habe immer et-
was zu tun, nie das Gefiihl, festzustecken
oder Leerlauf zu haben, und noch dazu eine
ausgewogene Abwechslung an Tatigkeiten.
Mal breche ich in unbekannte Gebiete auf,
mal baue ich meine Hiitte aus oder verbesse-
re meine Ausriistung, und zwischendurch
muss ich mein Heim vor Eindringlingen ver-
teidigen. So gehen alle Teile des Wikinger-
spiels fliissig ineinander tiber und offenba-
ren mir eine neue Art, das Genre zu erleben.
Auflerdem fiithrt mich mein gefiederter Ge-
hilfe Hugin an die wichtigsten Dinge heran,
lasst mir aber genug Freiraum, um die Me-
chaniken des Spiels selbst zu entdecken. So
werde ich nicht gleich zu Beginn mit Informa-
tionen uberschittet, sondern kann mich
nach und nach an alle Optionen herantasten.

Eine Welt ohne Fragezeichen

Ich hétte nie gedacht, dass ausgerechnet ein
Survival-Spiel mich aus meiner Open-World-
Tragheit holt. Wie so vielen anderen Spielern
auch féllt es mir zunehmend schwerer, mich
auf grole Welten in modernen Spielen einzu-
lassen. Frage- und Ausrufezeichen, bunte Symbole und Entfer-
nungsangaben rauben mir den ganzen Spaf3 an der Erkundung.
Warum sollte ich mich noch auf die Suche nach einer Schatzkis-
te machen, wenn mir doch schon auf der Karte angezeigt wird,
wo sie »versteckt« ist? Warum sollte ich mich noch auf die Um-
gebung einlassen und erkunden wollen, wenn mein ganzes In-
terface bereits nur so von Markierungen wimmelt und mich auf
»wichtige und spannende« Orte hinweist wie ein iibereifriges
Navi? Durch Valheim erwacht aber meine kindliche Neugier.
Zum ersten Mal seit Ewigkeiten erkunde ich eine offene Welt,
weil sie mich mit ihren Geheimnissen und Geschichten lockt.
Ich erspdhe verlassene Holzbauten oder Steinruinen zwischen
den Bdumen und muss unbedingt wissen, was sich dahinter
verbirgt. StoBe ich auf neue Feinde, kann ich beobachten, wie
sie sich in der Welt verhalten und mit anderen Lebewesen inter-
agieren. Alle paar Schritte erwartet mich eine auBergewdhnliche
Landschaft, ein Bach, Klippen, mit Schnee bedeckte Felsen oder
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ignoriere oder mich nachts nicht in meine Hiitte begebe. Das
macht die Erkundung der Welt um einiges einfacher.

Die Lichteffekte in Valheim sehen fantastisch aus. Sonnenunter-
gange versprithen einen besonderen Charme.

riesige Wiesen mit Steinkreisen. Und was hat es eigentlich mit
diesem riesigen, leuchtenden Baum auf sich, dessen wuchtige
Aste man am Himmel sehen kann?

Ich komme in Valheim oft nicht mehr aus dem Staunen her-
aus. Klar, es gibt definitiv noch viel Luft nach oben, und die pro-
zedural generierte Welt konnte noch lebendiger sein und noch
mehr Points of Interest vertragen. Aber schon im Early Access
iberzeugt mich Valheim mit seiner Open World so viel mehr als
so manches Rollenspielschwergewicht auf dem Markt.

Obwohl viele Spieler den Look beméngeln, verspriiht genau
der meiner Meinung nach einen ganz besonderen Charme. Vor
allem die Sonnenuntergédnge mit ihren Lichteffekten und Spie-
gelungen auf dem Wasser konnte ich stundenlang anschauen!
Auch das Gegnerdesign und die Anlehnung an die nordische
Mythologie lassen mein Herz aufgehen. Noch bin ich am Anfang
meiner Reise, freue mich aber jetzt schon auf all die Stunden,
die ich noch mit dem Steam-Hit Valheim verbringen werde. %
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Wenn Valheim und ich ein Parchen waren, unser Beziehungssta-
tus auf Facebook wiirde wohl »Es ist kompliziert« lauten. Alles

fin

sei
Tinder. Mein Wikinger besteht, egal ob Frau oder Mann, gefiihlt

Die Grafik von Valheim

ABSICHTLICH
NICHT SCHON

Valheim hat PS1-Texturen und lachhafte Animationen, wird aber trotzdem fiir seine Grafik

gelobt. Redakteur Peter glaubt: Das ist ebenso paradox wie geplant.

Peter Bathge

Peter schaut beim Start eines neuen PC-Spiels grundsatzlich als erstes ins Optionsmenii
und stellt dort rigoros alle Grafikeinstellungen auf das Maximum. Selbst wenn darunter
mal die Performance leiden muss — er hat in der Vergangenheit auch schon Ego-Shooter
mit 20 FPS gespielt, weil er die Details einfach nicht von »Ultra« auf »Sehr hoch« runter-

¥ stellen wollte. Seinen 144-Hertz-Monitor betreibt er mit einer Geforce RTX 2070 - und
- hatte sich fiir Valheim eigentlich beides sparen kdnnen. Denn das sieht stellenweise aus
el - wie ein Spiel von vor 20 Jahren, ist aber trotzdem schon.

nische Potenzial eines Highend-PCs ausschopfen — aber wenn
das Design nicht stimmig ist, die Einzelteile nicht zueinander

g damit an, dass ich das Survival-Spiel nach einem Blick auf passen, dann droht ein Absturz ins Uncanny Valley oder Kritik

ine Grafik Ubergehen wollte wie beim Nach-links-Wischen auf

an einem »leblosenc, »kalten«, »kiinstlichen« Look. Valheim
vermeidet diese Falle, indem es sich gar nicht erst auf den Gra-

aus einem halben Dutzend grober Bildartefakte, in seinem oder fikwettstreit mit anderen Spielen einldsst. Es will nicht topmo-
ihrem Gesicht kann man gerade so eine Knollennase und zwei dern aussehen — sondern unverwechselbar.

tote Augen erkennen. Dazu rennt und hiipft er oder sie nach

dem Spielstart wie ein hiftsteifer Roboter durch das Grasland. Die Grafik als Alleinstellungsmerkmal

Doch schon bald bemerke ich beim Spielen einen erstaunlichen
Wandel in meiner Betrachtungsweise: Die garstige Grafik, sie
wird mir immer unwichtiger. Nein, das ist nicht korrekt: Sie wird

in

gu
ab
Sp

gen schon bald gar nicht mehr so darauf achte, aus wie vielen
Pixeln mein Avatar jetzt genau besteht.

Und es hat damit zu tun, dass ich bei der Reise durch unter-
schiedliche Biome, in Uberfahrten per Schiff und Streifziigen

du

Da

getrdnkten Federn der Walkiire an, die mich zu Spielbe-
ginn in der prozedural generierten Valheim-Welt ab-
setzt, und hort beim sanft schimmernden Mondlicht

au
Na

schen Fichtenstammen wabern, sattes Griin saftiger

Wi
str

weilen ein, sie ist in ihrer Gesamtheit schoner, als die
einzelnen Texturen auf Doom-1-Niveau zuerst vermuten
lassen. Auch weil das Depth of Field die ach so blockige
Umgebung auf Entfernung hiibsch kaschiert.

Valheim zeigt, dass gute Grafik keine blof3e Frage der

10.263. So viele Spiele wurden 2020 auf Steam veroffentlicht.
Statistisch gesehen erschienen somit pro Tag 28 neue Titel. Es
gibt keine Anzeichen dafiir, dass die Release-Welle 2021 ab-

meinen Augen immer schoner! Das liegt nicht daran, dass Fi- ebbt. Entsprechend schwierig ist es fiir kleinere Titel, sich von
rendesign oder Texturen mit der Zeit ausgefeilter werden — der Konkurrenz abzusetzen. Indie-Entwickler ohne gro3e PR-Ab-
er es hat damit zu tun, dass ich durch das motivierende teilungen, die Werbeanzeigen schalten, Redaktionen anschrei-
ielprinzip aus Survival, Crafting und vielen, vielen Belohnun- ben oder Kooperationen mit Streamern eingehen, miissen sich

auf Mundpropaganda und Underground-Marketing verlassen,
um ihr Spiel populdr zu machen. Dafiir braucht es einen Unique
Selling Point, also etwas, das das eigene Spiel einzigartig
macht, um aus der Flut an Neuveroéffentlichungen herauszuste-

rch Walder die ganze Pracht der Landschaftsdarstellungen in chen. Weil der Mensch ein visuelles Wesen ist, das sich meis-
diesem seltsamen Zwischenreich zu sehen bekomme.

s fangt bei den Reflexionen auf den in Regenwasser

f, das als einzige Lichtquelle in einer bedrohlichen
cht die Finsternis erhellt. Nebelschwaden, die zwi-

esen, in der Ferne vereinzelte Wolkenfetzen am
ahlend blauen Himmel: Valheims Welt ladt zum Ver-

Engine ist (es nutzt Unity und hat zumindest im Early Beim Anblick dieses Waldes mit den sanft durchs Blitterdach fal-
Access erwartungsgemdn kleinere Performance-Proble- lenden letzten Sonnenstrahlen eines verbliihten Tages kann man

me). Texturen kénnen in 8K-Auflésung vorliegen und das Hdmmern eines emsigen Spechtes formlich horen.

An
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tens auf seinen Sehsinn verldsst, sind optische Reize beson-
ders geeignet, um Emotionen auszulésen und sich in den
Erinnerungen der Spieler festzusetzen. Entsprechend gewollt
sind optische Designs wie das von Valheim: Die Texturen des
Spiels wirken nurim ersten Moment veraltet, vor allem aber
sind sie im heutigen Marktumfeld einzigartig. Valheim sieht
nicht einfach schlecht aus, was ein erheblicher Nachteil im Kon-
kurrenzkampf mit anderen Spielen auf Steam wére — es sieht
anders aus. Indem die Entwickler mit Texturauflésung und Cha-
rakterdetails bewusst ein, zwei Details verfremden, sie dlter
aussehen lassen als den Rest des Spiels, verfangt sich Val-

heims Look in Augen und Kopf der Spieler. Wer Screenshots die-

ses Spiels sieht, verwechselt es so schnell nicht mit einem an-

deren Titel — das ist gerade im Survival-Genre, wo in der

Vergangenheit oft der Vorwurf aufkam, hier wiirde ein Vertreter

wie der andere aussehen, ein unschatzbarer Vorteil.

Langst ist der Retro-Look etabliert, gibt es Tutorials, wie man
ein neues Spiel auf alt trimmen kann. Valheim ist in dieser Hin-
sicht also kein Vorreiter, aber dennoch besonders, weil es:

e sehr grobe Texturen benutzt, wie man sie sonst kaum sieht,

e alles in 3D darstellt, wohingegen bislang vor allem 2D-Spiele
mit Pixeln und handgezeichneten Animationen den Geist der
alten Klassiker der 8- bzw. 16-Bit-Konsolendra beschworen.

Festzuhalten bleibt: Valheim sieht nicht so aus, weil es die Ent-

wickler nicht besser konnen. Sondern weil sie es genau so aus-

- SRR T

Der Weltenbaum Yggdrasil ist in Valheim immer am
Firmament zu erkennen. Ein feines Grafikdetail, das im
krassen Gegensatz zu den klobigen Figuren steht.

sehen lassen wollten. Indem Iron Gate Studio bei der Grafik
eine bewusste Entscheidung fiir weniger Realismus und mehr
Abstraktion getroffen hat, wurden zudem Ressourcen fiir andere
technische Fortschritte frei. Ich wiirde sogar so weit gehen und
sagen, dass Valheims Technik extrem fortschrittlich ist. Im Sur-
vival-Genre. Und tatsdchlich auch dariiber hinaus.

Valheim steht in der Tradition von Minecraft
Wer tiefer in Valheim einsteigt, der entdeckt eine Menge kom-
plexer Systeme. Das Spiel simuliert Physik, Wind und Wetter. Al-
les hat Auswirkungen auf den Spielablauf, ob nun das Feuer
ausgeht, ein gefallter Baum andere Stamme in seinem Pfad um-
reifit oder mein Wikinger eine Rauchvergiftung erleidet, weil ich
die Offnung im Dach seines Langhauses vergessen habe. Ich
kann das Terrain umformen, Locher ausheben und den Boden
planieren. Beim Bausystem spielt sogar die Statik der Gebdude
eine Rolle. Beeindruckend dabei ist die Persistenz dieser proze-
dural generierten Welt, die noch dazu riesig ist und frei erkun-
det werden kann: Kein Stein, den ich im Wortsinn umdrehe, ver-
schwindet. Kein Baum, den ich gefillt habe, ist auf wundersame
Weise in wenigen Minuten nachgewachsen, wenn ich nach einer
langeren Reise in mein Lager zuriickkehre. Wie mein Kollege
Christian Just mir berichtet, kann man sogar eine improvisierte
Briicke bauen, indem man zwei Holzstamme tiber den Fluss legt
und verkeilt. Selbst in hochgelobten Open-World-Blockbustern
wadren solche Objekte spdtestens beim Neuladen mei-

IS nes Spielstands verschwunden. In Valheim hinterlassen

Wenn das Schiff durchs Wasser pfliigt, entspricht die Optik nicht meine Taten Spuren in der Welt, und das ist mir ein

eben neuesten technischen Standards. Aber die Riickkehr zum
eigenen Langhaus ist dennoch ein fantastisches Gefiihl.
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bisschen Unschérfe bei den Texturen allemal wert!

All das erinnert nicht von ungefédhr an einen Meilen-
stein der Videospielgeschichte: Minecraft hat vor nun-
mehr zwolf Jahren auf ganz dhnlichem Weg ein Millio-
nenpublikum gefunden. Mit seiner Technik sah auch
Mojangs Baukastenspiel 2009 nicht frisch aus, aber die
kantige Optik blieb im Geddchtnis, und die Engine
machte die kithnsten Fantasien von Hobbybaumeistern
zur Realitdt. Valheim sieht dhnlich markant aus, teils
hésslich, teils wunderschon. Kann das Zufall sein?

Die Minecraft-Spieler von damals sind heute erwach-
sen, ihre Kinder spielen wahrscheinlich auch Minecraft
— oder Roblox. Doch wer damals dabei war, sehnt sich
vielleicht genau nach der Weiterentwicklung des unver-
wistlichen Spielprinzips, die Valheim im Jahr 2021 bie-
tet. Und die Grafik? Die ist dann einfach egal. %
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Mass Effect: Legendary Edition

MEHR ALS
AUFGEHU

WIE HABEN WIR BIOWARE GEFRAGT?

Vor kurzem fand ein Online-Event samt Prasentation statt, bei dem Journalisten und etliche
YouTuber eingeladen waren. Project Director Mac Walters, Producer Crystal McCord und Envi-
ronment and Character Director Kevin Meek von Bioware sprachen dort iiber den Entwick-
lungsprozess des Remasters und beantworteten Fragen. Weil uns das nicht reichte, durften
wir die drei Bioware-Leute noch in einem Einzelinterview |6chern.

Mass Effect ist in erster Linie eine Geschich-
te. Eine fantastische Saga voller Charaktere,
die heute noch hitzige Diskussionen unter
Fans und auch hier in der Redaktion auslo-
sen — »Wie, du hast Tali sterben lassen?«
»Weit du noch, das gemeinsame Dosen-
schieflen mit Garrus?« Jeder Fan verbindet
mit Mass Effect beriihrende Augenblicke,
humorvolle Dialoge und Szenen, in denen
man um seine Helden bangen musste. Aber
eben auch furchtbar lange Aufzugfahrten,
ein schrecklich sperriges Kampfsystem und
— uff! — den Mako mit Mass Effect 1, der sich
etwa so flissig liber Bergspitzen mandvrie-
ren lieB wie ein Nashorn auf einem Einrad.
Genau hier soll die Legendary Edition den
Entwicklern zufolge ansetzen. Sie nimmt all
die liebevoll gehegten Erinnerungen, die wir
mit Mass Effect verbinden, und ldsst sie in

neuem Glanz erstrahlen. Bioware verspricht
schédrfere Grafik, besondere PC-Features und
Komfortverbesserungen. Aber auch eine

spielerische Uberarbeitung fiir Mass Effect 1,

das inzwischen ziemlich in die Jahre gekom-
men ist — das gibt auch Project Director Mac
Walters zu (siehe Kasten).

Warum das Remaster

eine Gratwanderung ist

Eine der wohl spannendsten Fragen vorne-
weg: GameStar-Leser Daylarius will wissen,

ob Mass Effect nur eine Schonheitskur spen-

diert bekommt oder ob es auch Gameplay-
Anpassungen geben wird. In der Pressemit-
teilung von EA heifdt es, dass das erste Mass
Effect verbesserte Interfaces und Benutzer-
oberflachen sowie zahlreiche Komfortdande-
rungen bei Kampfen und Erkundung spen-

Wer einen weiblichen Shepard spielte, musste sich bei Teil 3 iiberlegen, ob es sich lohnt, auf
die neue Standardvariante zu wechseln. Vorher gab es die nicht. (Bild aus der Originaltrilogie)

36 Die ersten drei Teile von Mass Effect entstanden unter der Agide von Casey Hudson.

diert bekomme. Zielen, Truppenkontrolle

und -verhalten, Mako-Steuerung und Kame-
rafiihrung werden modernisiert. Unsere In-
terviewpartner fithren das noch weiter aus:

Mac Walters: »Die grof3te Herausforde-
rung ist, alles beizubehalten, das die Spie-
ler in guter Erinnerung haben — so, wie es in
ihrer Erinnerung aussieht, nicht wie es wirk-
lich war. Oft haben wir etwas ja besserim
Geddchtnis, als es eigentlich war. Man muss
den Geist und die Essenz dessen, was das
Spiel ausmachte, behalten und gleichzeitig
so frei bleiben, dass man das Ganze kreativ
angehen und verbessern kann.«

Kevin Meek: »Man muss vorsichtig sein,
weil es hier das volle Spektrum gibt. Men-
schen, deren Lieblingsspiel Mass Effect 1
ist, bis hin zu >Werft das ganze Kampfsystem
iber Bord und packt das der spdteren Spie-
le rein<. Man muss die Systeme analysieren
und kldren, was man rausnehmen oder ver-
bessern kann bis zu dem Punkt, dass es
nicht mehr ablenkt. Die Kamera war zum
Beispiel direkt an den Spieler gebunden.
Wenn man iiber einen kleinen Hiigel oder
eine andere Erhebung geht, wackelt die so-
fort, was sehr unangenehm ist, gerade in 4K
mit 60 FPS. Sich zu bewegen, in die Deckung
rein- und rauszuwechseln oder die Teamka-
meraden mit Tasten zu kommandieren —
nichts davon ist ein groBes Vorzeige-Feature,
aber aus allem zusammen wird eine runde
Sache. Das gilt auch fiir so Dinge wie Aim
Assist und so weiter — das alles hélt das
Kampfsystem zusammen.

Die Verbesserungen hier werden den
Spielern auf den ersten Blick nicht auffallen,
aber wenn man zuriickgeht, wie wir es zum
Beispiel fiir Vergleichs-Screenshots machen,
spielt es sich im Original viel rauer und un-
fertiger, wahrend es in der Legendary Editi-
on fliissiger ablauft. Es soll sich so anfiih-
len, wie die Spieler es in Erinnerung haben,
wenn sie die rosarote Brille aufhaben.

Beim Kiinstlerischen ist es genauso. Wich-
tig ist vor allem, die Story zu unterstiitzen
und das Universum aufzubauen. Es geht
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Die Mission auf Eden Prime soll sich durch die Anpassungen
dramatischer und atmosphdrischer anfiihlen.

Der mysteriése Unbekannte spinnt auch in
der Legendary Edition seine Faden.

nicht um die Assets wie in irgendeiner Tech-
Demo, sondern darum, was uns inspiriert:
Was ist die Geschichte und wie soll sich die-
se Welt anfiihlen? Wie ist alles verbunden?
Dem bleiben wir treu und gehen fast mit
winzigen Schritten an die Sache ran, nutzen
Iterationen und stellen sicher, dass wir nicht
zu schnell zu weit gehen.«

Mako und Sidequests

Unser Leser Warbird fragt, ob in Mass Effect
1 die Planetenfahrten mit dem Mako hin-
sichtlich Fahrgefiihl und Physik oder auch
der Landschaften iiberarbeitet werden.

Mac Walters: »Das Fahrgefiihl beim Mako
wurde verbessert, damit es mehr Spafy
macht und weniger frustrierend ist, damit
herumzufahren. Das gehorte zu den ersten
Sachen, die wir angegangen sind. Punkt
eins war, dass der wichtige weibliche She-
pard lber alle drei Spiele hinweg gleich aus-
sieht, aber der Mako kam gleich dahinter.
Die groRten Anderungen fiir uns waren die
Kamera und die Art, wie die Steuerung funk-
tioniert. Vorher fokussierte sich alles auf
den Mako, und wir wollten die Steuerung an
die Kamera kniipfen. Manche in der QA-Ab-
teilung fanden die alte Variante aber sogar
besser, weshalb wir im fertigen Spiel einen
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Gerade bei vermeintlichen Kleinigkeiten wie den Details und Falten
am Anzug werden die grafischen Verbesserungen deutlich.

Wechsel erméglichen — original oder neu.
Die Physik wurde insgesamt verbessert und
soll sich runder anfiihlen, iiber den Booster
kann man nun auch besser beschleunigen.
Das Zielen wurde ebenfalls iberarbeitet:
Wenn Gegner dem Mako ndher kamen,
konnte das Spiel nicht mehr tiberpriifen, wo-
hin man schoss, auch wenn es so aussah,
als wére das Fadenkreuz auf einem nahen
Feind. Man feuerte trotzdem in eine andere
Richtung. Hier haben wir die Zielgenauigkeit
verbessert. Es soll sich weniger frustrierend
anfiihlen. Auch bei den Nebenmissionen auf
den Planeten in Mass Effect 1 wurde die Op-
tik verbessert, aber nicht der Spielfluss oder
die Art, wie man das Gameplay erlebt. Es
gibt keine neuen Missionen, Plots, Quests
oder etwas in dieser Richtung.«

Alt, aber besser

Kevin Meek: »Weil es darum geht, der ur-
spriinglichen Intention der Welten treu zu
bleiben, haben wir die Assets genommen,
die wir hatten, und ihre Qualitdt gesteigert.
Beim Vergleich fallt zum Beispiel auf, dass
die Texturen an den Klippen friiher nicht kor-
rekt projiziert wurden, wie man es heute ma-
chen wiirde. Sie wirken dadurch verzerrt. Sie
erstrecken sich einfach tber alles. Wir ha-

ben also erstmal das Textur-Mapping korri-
giert. Dann haben wir die Auflosung des Ter-
rains erhoht. Die ist jetzt 16 mal so dicht wie
frither. Es gibt nicht mehr diese riesigen
Dreiecke in der Landschaft, tiber die der
Mako mandvrieren musste. Alles wirkt flie-
Bender.»God Rays« strahlen von oben durch
die Atmosphdre herab, wenn es sich anbie-
tet. Volumetrischer Nebel kommt dazu, auch
Gras und Felsen. Lava leuchtet jetzt und
fliefit, es ist insgesamt ein besseres Erleb-
nis, wenn man auf diesen unentdeckten
Welten landet. Aber im Kern bleibt es die
gleiche unbekannte Welt wie damals.«

Kampfe in Mass Effect 1
Apropos Gameplay-Anderungen. GameStar-
User Moros mochte wissen, ob das ange-
nehmere Waffen-Handling aus Teil 2 und 3
ins erste Mass Effect ibernommen wird.
Crystal McCord: »Wir haben unter ande-
rem das Kampf-Interface verbessert, um es
an die Nachfolger anzugleichen. Bei Teil 1
kam auBerdem ein Aim Assist hinzu, damit
sich das Zielen flieBender anfiihlt und man
leichter auf Ziele aufschalten kann. Auch
Waffenbalance und -Tuning wurden verbes-
sert, damit die Waffen sich dhnlich wie in
Mass Effect 2 und 3 einzigartig anfiihlen.«

Casey ist nicht nur studierter Maschinenbauingenieur, sondern auch ein sehr sympathischer Typ. 37
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Der berlichtigte Mako aus dem ersten Mass Effect soll in der Legendary

ORIGINAL

Von PC-Technik bis Next Gen

Wie sieht es mit der Technik aus? Die Game-
Star-Plus-Nutzer Cop und skywalker6s7 wol-
len wissen, wie es um 4K, Raytracing, HDR
oder auch unbegrenzte Framerate steht.

Crystal McCord: »Die gesamte Trilogie ist
als Remaster in 4K spielbar und unterstiitzt
HDR sowie neue Grafikoptionen wie Depth
of Field oder Anti-Aliasing. AuBBerdem gibt es
kein Framerate-Limit auf dem PC. Auf PS4,
Xbox One, PS5 und Xbox Series X sind 60
FPS moglich. Euch erwarten eine bessere
Performance, Unterstiitzung fiir Ultrawide-
Bildschirme (21:9) auf dem PC und flottere
Ladezeiten.« In einem kurzen Clip wahrend
der Prasentation zeigt uns Crystal McCord
auch gleich eindrucksvoll, dass sich die Auf-
zugfahrten auf Wunsch nach etwa 15 Sekun-
den Ladezeit abbrechen lassen.

Mac Walters: »Raytracing wird immer be-
liebter, aber mit der Unreal Engine 3, bei der
wir geblieben sind, ist das nicht wirklich
moglich. Dafiir bieten wir viele allgemeine
Verbesserungen, zum Beispiel auch moder-
nisierte Grafikoptionen, die jetzt bei allen
drei Teilen gleich sind. Auferdem kann man
bei der Unreal Engine 3 zum Beispiel eine
Szene doppelt rendern. Bei sehr reflektie-
renden Oberfldchen ist es dadurch moglich,
eine zweite Kamera hinzuzufiigen und so
Reflexionen ins Spiel bringen.«

Crystal McCord: »Gerade bei Mass Effect 1
wird sehr wichtig, was wir bei Teil 2 und 3
gelernt haben — insbesondere im Bezug auf

——— L

Das Kampfsystem soll iiberarbeitet werden |
und deutlich runder laufen, davon dirfte
vor allem der erste Teil profitieren.

38 Bei seinem Vortrag auf der GDC 2009 schiittelte er allen Besuchern in der ersten Reihe freundlich die Hand.

die Kdmpfe, weil es mehr Rollenspiel als
Shooter war. Wir haben uns gefragt, wie wir
das fliissiger oder nahtloser gestalten kon-
nen, eben zum Beispiel tiber Controller-Sup-
port auf dem PC.« Mac Walters ergédnzt: »Es
gibt viele kleine Verbesserungen am Sound,

gerade in Mass Effect 1, was die Zwischense-

quenzen oder Waffengerdusche angeht.«

»Grafik soll nicht ablenken«
GameStar-Nutzer Tintin mochte wissen, was
konkret optisch tberarbeitet wird — Textu-
ren, Hintergriinde oder auch Charaktere und
Objekte? Dazu kann Environment und Cha-
racter Director Kevin Meek noch mehr sa-
gen: »Die Spieler erinnern sich an die Orte,
zum Beispiel an das Gefiihl, wenn man zum
ersten Mal tiber die Citadel lauft. Aber die
Grafik ist vor allem als Unterstiitzung fiir die
Geschichte und das Universum gedacht. As-
sets oder Grafikstil sollen nicht davon ab-
lenken. Wir wollten den Artists keine To-Do-
Liste mit Tausenden Assets geben. Jeder
Kiinstler bekam ein Level, das er mehrmals
spielte, um sich mit den Objekten dort ver-
traut zu machen. Sie erstellten dann selbst
Listen mit den wichtigsten Assets aus Spie-
lerperspektive. Also solche, die nah oderin
besonderen Momenten prdsent sind. Die
wurden dann Level fiir Level iiberarbeitet.«

Viel Handarbeit
Zwar wurden die Texturen per Kl hochska-
liert, trotzdem missen in vielen Féllen noch

Edition nicht nur viel besser aussehen, sondern sich auch deutlich leich-
ter steuern lassen. Hier ist auch das liberarbeitete Interface zu sehen.

Menschen Hand anlegen. Kevin Meek plau-
dert aus dem Nahkdstchen: »Die Charaktere
wurden per Hand tiberarbeitet. Mit vielen
generischen NPC-Outfits verhalt es sich so,
dass sie iiber alle drei Spiele hinweg ver-
wendet werden — manche erhalten zwi-
schendurch ein Upgrade. Character Artists
missen den besten Startpunkt fiir die An-
passungen finden und dann das Modell ins-
gesamt weicher gestalten oder Details neu
malen, Oberflachen und Materialien verbes-
sern. Wir miissen dabei aber aufpassen,
nicht mit der Geschichte zu brechen. Eine Li-
ara zum Beispiel ist zundchst schiichtern
und zuriickhaltend, aber spédter sehr selbst-
bewusst, was sich auch optisch zeigt.

Auch Level und Planeten bleiben uns im
Kopf, weil sie eine bestimmte Atmosphare
haben. Wir sind hier vom Kleinen ins Grof3e
gegangen und haben friihere Fehler bei den
Texturen oder der Beleuchtung optimiert.«
Kevin Meek zeigt wahrend der Présentation
anhand des Screenshots einer bestimmten
Szene auch die globalen Verbesserungen.
Zusatzlich zu 4K-Assets kommen noch Tone-
mapping (also Kontrastanpassungen), volu-
metrischer Nebel, Tiefenscharfe, realistische
Lichtstreuung auf der Haut (dank Subsurface
Scattering) sowie besonders dunkle Schat-
ten dank Ambient Occlusion dazu.

Animationen bleiben gleich

Unser Nutzer L_One fragt, inwieweit die Ani-
mationen und Cutscenes modernisiert wer-
den. Kevin Meek: »Komplett tiberarbeitet
wurden die Animationen nicht. Aber wir ha-
ben zig Animations-Glitches und Bugs in Ge-
sprachen behoben. Alle Animationen zu ver-
dndern wiirde zu weit gehen, weil man
samtliche Werkzeuge anpassen misste, die
wir teils selbst entwickelt haben. Wir haben
uns lieber auf sowas wie schielende Charak-
tere in Cutscenes konzentriert.«

Neuer Look fiir Shepard
Auflerdem interessiert L_One ebenso wie
Nutzer Daylarius noch, ob es neue Moglich-
keiten im Charaktereditor fiir Shepard gibt.
Kevin Meek: »Es gibt jetzt neue Optionen
bei der Charakteranpassung wie eine ein-
heitliche Charaktererstellung, die fiir alle
drei Spiele beibehalten wird, sowie verbes-
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4 in der Legendary Edition (rechts) vor allem die detailliertere Uniform auf.

serte und zusdtzliche Optionen fiir Haare,
Make-up und Hautfarbe. Das klassische
Aussehen der weiblichen Shepard aus Mass
Effect 3 ist jetzt als Standard fiir die weibli-
che Version in der Charaktererstellung aller
drei Spiele verfiigbar und sorgt somit fiir ein
einheitliches Spielerlebnis der Trilogie.«

Wie sieht es mit der Story aus?

Jin Ronin mdchte wissen, ob es neue Quests
geben wird oder Missionen erweitert wer-
den, um Nebenhandlungen zu vertiefen.
Auch Belthazoar, Thore und Halbgolem sind
neugierig, ob Beziehungen, Begleiter oder
Entscheidungen iiberarbeitet werden.

Mac Walters: »Als wir vor Beginn der Ent-
wicklung tiberlegt haben, was wir andern
und wo wir eine Grenze ziehen, haben wir
entschieden, dass wir Story, Charaktere und
Plot nicht anpacken wollen. Sie miissen so
erhalten bleiben, wie sie urspriinglich wa-
ren. Man kdnnte sie anpassen, aber dann ist
man bei kreativen Anderungen. Der Fokus
liegt deshalb eher auf dem Verbessern der
Optik, und wir versuchen Anderungen anzu-
bringen, bei denen fast alle Spieler mitge-
hen wiirden. Die Soundqualitat zu verbes-
sern zum Beispiel, Bugs zu beseitigen,
alles, was irgendwie Reibung beim Spielen
erzeugt — zum Beispiel wenn man springt
und dann aus der Welt féllt. Eben Momente,
die mit der Immersion brechen. In der Ge-
schichte ging es so sehr um den eigenen,
personlichen Shepard und die Entscheidun-

=

GameStar 04/2021

RN %

gen, die Charaktere. Man wollte in dieser
Welt versinken und in der Lage sein, eine
Wahl zu treffen. Und wenn etwas am System
den Spieler da rauswirft, sind das die Prob-
leme, auf die wir uns konzentrieren.«

Plus-Nutzer 803 geht das Ende von Mass
Effect 3 nicht aus dem Kopf. Er will wissen,
ob es hier nochmal Anpassungen geben
wird. Mac Walters verrdt: »Fiir uns war der
Extended Cut die Gelegenheit, dem Ende
mehr Kontext zu verleihen. Auch wenn man
man die DLCs gekauft hat, war das das
Ende, das man bekommen hat. Und weil die
DLCs so in die Legendary Edition eingebaut
sind, dass man sie flieRend beim Spielen er-
leben kann, ist auch das erweiterte Ende
das des Remasters.«

Multiplayer, DLCs und mehr
GameStar-Nutzer Gilard mochte wissen, ob
wirklich alle DLC-Inhalte Teil des Remasters
sind. Im Rahmen der Prdsentation von Bio-
ware war eine Ubersicht mit iiber 40 DLCs zu
sehen, die allesamt in der Legendary Edition
enthalten sind. Das beinhaltet Story-Addons
wie Citadel, das euch eine ereignisreiche
Party mit euren Crewmitgliedern feiern ldsst,
aber auch zahlreiche Waffen- und Riistungs-
pakete. Nach aktuellem Stand scheinen nur
kleinere Packs und der ohnehin etwas um-
strittene »Schiebuden-DLC« Pinnacle Stati-
on fiir Mass Effect 1 zu fehlen. Die Legendary
Edition umfasst alle groBen Storyerweiterun-
gen und zusétzlichen NPC-Begleiter wie Ka-

Auch wenn sie jetzt hiibscher aussehen:
Brandgefahrlich sind die Reaper immer noch.

Neben den schicken Lichteffekten fallt im Vergleich zum Original (links)

sumi oder Javik. Im Lauf der Entwicklung ge-
strichene Inhalte kehren {brigens nicht fir
die Legendary Edition zuriick. Wie Mac Wal-
ters ausfiihrt, sind die oft schlicht nicht in
so gutem Zustand, dass man sie sofort ein-
bauen kénnte. Viel miisste von Grund auf
neu gemacht werden, was zu weit vom ei-
gentlichen Sinn des Remasters wegfiihrt.

Praktische Fragen

Wie man die Legendary Edition eigentlich
starten wird, fragen sich ganz pragmatisch
unsere Leser the_real_weed und Daylarius.
Funktioniert alles tiber ein Meni?

Crystal McCord: »Alle drei Spiele lassen
sich iber ein Menii auswahlen und starten.
Ein flieRBender Ubergang von Teil 1 zu Mass
Effect 2 und 3 existiert aber nicht.« Nutzer
deadisman fragt, ob die Legendary Edition
in EA Play und damit auch dem Game Pass
fiir Xbox und PC enthalten sein wird. Unsere
Interviewpartner kdnnen uns darauf keine
Antwort geben. Allerdings erklart Electronic
Arts spater auf Nachfrage, dass die Legen-
dary Edition zum Release am 14. Mai 2021 in
EA Play Pro enthalten sein werde — also wie
zu erwarten nur in der Premium-Variante.

Warum der Multiplayer vorerst fehit
Die GameStar-Leser Seska1973 und angelan
mochten wissen, wie das Ende von Mass Ef-
fect 3 ohne die Mehrspielerkomponente ge-
|6st wird, und Cryos_Feron fragt nach 3.000
gespielten Stunden, ob der Multiplayer-Mo-
dus spéter bei der Legendary Edition nicht
doch noch mal ein Thema wird.

Mac Walters: »Aktuell gibt es keine Plane,
den Multiplayer-Part als Teil der Legendary
Edition neu zu veroéffentlichen, erist immer
noch aktiv bei Mass Effect 3. Das soll fiirs
Erste auch so bleiben. Und wir schauen, wie
es in Zukunft dann noch damit weitergeht.
Mobile App und Multiplayer nehmen Ein-
fluss auf das Ende von Mass Effect 3 bezie-
hungsweise die Bereitschaft der Galaxie fiir
den Krieg. Wir haben diese Punkte genom-
men und im System neu verteilt; wer sich
ganz auf Mass Effect 3 konzentriert, kann so
immer noch das beste Ergebnis erreichen.«
Wie gut die Legendary Edition nun wirklich
wird, erfahren wir spatestens am 14. Mai
2021, wenn sie erscheint. %

Er konnte ja nicht wissen, dass mit Heiko und Markus zwei besonders kritische Kollegen darunter waren. 39



PREVIEW

Overwatch 2 / () . - &
DIE HOFENUNG

H u
- . \
/, o 9
-
- ‘
. s b
4 - : . : A \\
Genre: Shooter Publisher: Blizzard Entwickler: Blizzard Termin: 2022 A\

£

/
{

Um die Fortsetzung des Helden-Shooters ist es so still
geworden, dass Mary schon alle Hoffnung aufgeben wollte.
Die Blizzcon Uiberzeugte sie jetzt vom Gegenteil. Von maryiin marx

Wenn mir jemand vor der Blizzcon 2021 ge-

sagt hatte, dass ich nach der Messe wieder

Hoffnungen fiir Overwatch 2 haben wiirde,
Marylin Marx ich hitte gelacht. Da wir seit der groBen An-

Mary hat sich hunderte von Stunden mit ihren Lieblingshel- kiindigung 2019 so gut wie nichts mehr iiber
den Reaper, Diva, Mei und Soldier 76 durch Overwatch ge- Blizzards neuen Helden-Shooter erfahren
schossen, viel im Ranked geflucht und viele spannende Mat- haben, hatte ich einfach keine grofen Er-
ches mit Freunden gehabt. Overwatch 2 hatte sie bisher wartungen mehr — bis jetzt. Dann das Ent-
aber eher kaltgelassen. Seitdem sie aber den Livestream auf wicklerteam schaffte es, genau die richtigen
der Blizzcon gesehen hat, ist sie wieder Feuer und Flamme Dinge anzusprechen, die mich als begeister-

und freut sich sehr auf die Fortsetzung. te Overwatcherin interessieren

—— W = g " ™ i
Am erprobten comichaften Grafikstil von Over- <. . \ i . .
watch dndert sich auch zweiten Teil nichts. Auf %5 R )
diese Gegner stoRen wir in den Solomissionen. _ Ny

40 Wer sich eine stattliche Figur wie der Overwatch-Held Roadhog anfuttern will, holt sich das Kochbuch zum Spiel. GameStar 04/2021
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SIEBEN SCHAUPLATZE

Drei der sieben neuen Karten in Overwatch 2
flihren uns nach New York, Toronto und Rom.

AuRerdem kdmpfen wir in Géteborg, Monte
Carlo, Rio de Janeiro und einer bisher unbe-
kannten Stadt in Indien.
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Overwatch 2 lebt!

Die einfachste Erklarung fiir meine Freude
sind die Infohdppchen, die uns wahrend des
»Behind the Scenes«-Panels angeboten
wurden. Im Stream erkldarte man, an was
man gerade arbeite: realistische Waffen-
sounds, sieben neue Karten mit Wetterein-
fluss, Hunderte von Heldenmissionen, iiber-
arbeitete Heldendesigns, storyrelevante
Zwischensequenzen und noch einiges mehr.
Overwatch 2 lebt damit nicht nur, es spriiht
vor ldeen und Méglichkeiten. Gerade im Ver-
gleich zur Vorstellung 2019 wirkt es runder
und fokussierter und geht auf viele Kritik-
punkte der Community ein.

Drehen an den richtigen Schrauben
Aus dem viel kritisieren Talentbaum mit den
sechs Fahigkeiten hat Blizzard nun ganze
drei Bdume pro Held gemacht, die zumin-
dest so aussehen, als ob sie verschiedene
Spielstile zulassen. Apropos Helden: Neben
den bekannten Figuren aus Teil 1 gibt es
gleich natirlich auch Nachwuchs. In eigenen
Missionen leveln die Helden ihre Erfahrung
auf. Uberhaupt, Missionen: Den neuen Sto-

FRIFLEMAN
L (2@
@ @ *

L Mit drei Zweigen fallt der Talent-
baum in Overwatch 2 deutlich um-
<@ fangreicher aus als im Vorganger.
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rymodus gehen wir allein oder im Koop-Ver-
bund an, vier Spieler diirfen gleichzeitig ran.
Damit das spannend bleibt, verspricht Bliz-
zard neue Gegnertypen, die entweder uns
oder unserem Missionsziel an den Kragen
wollen. Wahrend der Brecher mit der grofien
Bombe auf dem Riicken nur daran interes-
siertist, unser Ziel in die Luft zu jagen, ist
der fliegende Omnic eher an meinem Leben
(oder Ableben) interessiert und ldsst Rauch-
bomben fallen, die eine immer gréBer wer-
dende todliche Giftwolke freisetzen.

Nicht nur Shooter-Freunde, auch Rollen-
spielfans sollen dank Dialogbdumen etwas
mehr auf ihre Kosten kommen. Wie die aber
genau aussehen, zeigte Blizzard bisher
noch nicht. Zusammen mit den neuen Maps
und der Idee von passiven, rollenspezifi-
schen Attributen fiir den PvP konnte daraus
ein rundes Paket werden, das in die richtige
Richtung strebt. Uber den Berg ist Over-
watch 2 aber noch lange nicht.

Was Overwatch 2 noch leisten muss
Die grofite Frage bleibt namlich trotz aller
Lichtblicke noch unbeantwortet: Wie schafft

Die neue Heldin Sojourn mit
ihrer wirkungsvollen, aber
langsamen Railgun im Einsatz. *

Overwatch 2 fiir sich eine Daseinsberechti-
gung als waschechte Fortsetzung? Bisher
sehen die Fortschritte zwar gut aus, in sei-
nem jetzigen Zustand wére es in meinen Au-
gen aber noch immer eher ein DLC als ein
zweiter Teil. Overwatch 2 muss ein wasch-
echtes und vollwertiges Singleplayer-Spiel
werden, damit die Leute es nicht als Abzo-
cke sehen. Da der PvP-Multiplayer aus bei-
den Teilen zusammengelegt wird, braucht
Overwatch 2 einen Story- und Heldenmo-
dus, der diesen Namen auch verdient und
der lang gehegte Singleplayer-Traume er-
fullt. Konkret bedeutet das fiir mich: eine
Solokampagne im zweistelligen Spielstun-
denbereich, einen hohen Wiederspielwert
und jede Menge spannende Story, die end-
lich mal die Geschichte von Overwatch vor-
antreibt, anstatt sie immer nur retrospektiv
zu erzdhlen. Overwatch 2 kann all das wer-
den, da bin ich mir sicher. Bis dahin ist es
aber noch ein weiter, steiniger Weg. Immer-
hin gibt es seit der Blizzcon 2021 aber wie-
der einen Hoffnungsschimmer, der Fans des
Shooters den Weg weist und sagt, dass am
Ende doch noch alles gut werden kann. %

Bekannte Helden wie Tracer oder Mei
bleiben natiirlich erhalten, das wiirde
die Fangemeinde sonst nie verzeihen.

Fiir schlappe 30 Euro gibt’s darin Rezepte wie Anas Linsensuppe oder Reinhardts Altbier-Bowle.
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Biomutant

PANDAWASCHBAR-
KATZEN-KAMPFER

Genre: Action-Rollenspiel Publisher: THQ Nordic Entwickler: Experiment 101 Termin: 25.5.2021

Bunt, laut, verspielt: Bio-
mutant hat keinen Bock auf
diister und realistisch. Das
konnte uns 2021 eine andere
Art Open World bescheren.

Von Elena Schulz

Die Welt von Biomutant sieht nicht aus, wie
man es von einer Postapokalypse erwartet.
Statt Grau- und Brauntonen springen uns
griines Gras und bunte Pflanzen ins Auge. Ei-
genartig mutierte Tiere, riesige Bossmonster
und coole Mechs durchstreifen die Landschaft
und locken mit ihren Geheimnissen. Was ist
hier passiert? Und wo sind die Menschen?

Die Entwickler bei Experiment 101 wollen
mit Biomutant eine Wohlfiihl-Open-World er-
schaffen, die als kunterbunte Spielezuflucht
vor allem Spafl machen soll. Damit will man

Die freie Erkundung der Spielwelt wird
ein Highlight von Biomutant sein.

42 Mutation kommt aus dem Lateinischen (mutare: verandern) und bezeichnet die dauerhafte Veranderung des Erbguts.

sich laut Game Director Stefan Ljungqvist
von anderen aktuellen Open Worlds abhe-
ben, die oft ernste oder diistere Tone an-
schlagen, und soll dabei noch ein einzigarti-
ges Szenario erkunden konnen.

Mutantiere

Auf den ersten Blick sieht Biomutant schon
ein wenig eigenartig aus. Man zieht als grell-
bunter Mutantenpanda durch die offene

Welt und verkloppt Monster mit selbstge-
bauten Waffen — zum Beispiel mit einem
Schwert, das eine Banane als Griff hat. Das
zieht man dann, wahrend man von seinem
Reittier springt und Gegnern noch in der Luft
einen Stromschlag verpasst. Oder man kata-
pultiert sie mit gezielt geworfenen Pilzen in
den Orbit, weil die Schwammerl unter den
Feinden dank Schnellwachstum plétzlich zu
Sprungfedern werden. Das klingt ziemlich

FEHLER DURCH VIELFALT

Biomutant setzt auf mehr Features, als viele Spieler vielleicht vermuten. Das Besondere: Diese
Spielelemente sollen ineinandergreifen und kombinierbar sein - Waffen, wechselnde Mutati-
onen mit Boni und Resistenzen, Fahigkeiten und mehr. Das sorgt fiir spannende Synergieef-
fekte und viel Freiheit, aber im Zusammenspiel aller Moglichkeiten natiirlich auch fiir Bugs.
Deshalb sind die Entwickler seit dem Sommer 2020 mit Hochdruck dabei, Fehler zu beheben.
Biomutant ist schon lange komplett spielbar, aber der Feinschliff benétigt viel Zeit.
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Denen kauft man schlieBlich sofort ab, dass
sie fiir allerlei Schabernack zu haben sind.

Biomutant hat keine Angst vor Slapstick,
will abgedreht und verriickt sein, einfach an-
ders als andere, wie Stefan uns erklart. Ins
Design sind die personlichen Vorlieben der
Entwickler eingeflossen, Traume oder auch
fremde Kulturen wie die im asiatischen
Raum oder der Inuit. Das Ziel war immer,
den Spielern etwas Neues zu geben, das sie
iberrascht — auch spielerisch.

Aufs Werkzeug kommt es an

Das Action-Rollenspiel nimmt euch nur an-
fangs an die Hand, damit ihr euch zu Be-
ginn nicht gleich so verloren fiihlt. Dann
werdet ihrin eine offene Spielwelt voller
Puzzles, Geheimnisse, unterschiedlicher
Biome und Metroidvania-Mechaniken ent-
lassen. Ganz dhnlich wie bei The Legend of
Zelda: Breath of the Wild braucht ihr zum
Beispiel fiir ein eisiges Areal erst die ent-
sprechende Winterkleidung, um nicht zu er-
frieren. Oder ein U-Boot fiir eine Unterwas-
serwelt. Oder das richtige Werkzeug, um
eine bestimmte Tiir zu 6ffnen. Statt Spiel-
welt und -zeit unnétig zu strecken und auf-
zubldhen, will Biomutant den Anti-Ubisoft-
Weg gehen und viel auf kleinem Raum
bieten. Euch begegnen auch fellnasige Ne-
benfiguren, die Hilfe bendtigen oder euch
bei der Hauptmission mit passenden Fahr-
zeugen oder Ausriistung den Weg ebnen.
Sie gehdren den sechs Volkern der Spielwelt

an, das sind Stdamme mit jeweils eigenen Ei-
genschaften, teils bose und teils gut.

Uber die Story ist noch nicht allzu viel be-
kannt, doch das schon: Eure Heimat ist
durch die vier Weltenfresser bedroht. Diese
Superbosse kdnnen wir nur besiegen, wenn
wir den Volkern helfen und uns auf eine Sei-
te schlagen. Wen wir unterstiitzen, beein-
flusst unser Karma und damit auch das Ende
des Spiels. Einmal gebildete Allianzen kdn-
nen nochmal tiberdacht und mit anderen
Vélkern neu geschmiedet werden, um das

Nicht alle Tiere in Biomutant sind
knuffig und freundlich. Der Hohlensa-
lamander hier wirkt brandgefahrlich.

Wer sich an eine Rakete hangt, kommt

deutlich schneller von A nach B.

GameStar 04/2021

Laktosetoleranz ist etwa eine Mutation, die weitervererbt wurde.

Ende des Spiels zu beeinflussen. Zwischen
Quatsch und Bananenklingen wird es hier
auch mal ernster und emotionaler.

Zelda mit Action

Ohne Breath of the Wild komplett zu kopie-
ren, hat Biomutant viel von »einem Zelda
mit mehr Action«, wie der Entwickler uns er-
klart. Weil bereits gewdhlte Animationen
und Aktionen nicht wie in Dark Souls oder
Monster Hunter priorisiert werden, darf der
Spieler sie abbrechen. Ihr wechselt wahrend

Auch die Biomutant-Macher wissen: Ein voll-
standiges Gebiss ist der erste Schritt in einem
reibungslosen Verdauungsprozess.

Die offene Spielwelt von Biomutant
wirkt ausgesprochen idyllisch.

Laktoseintoleranz ist der Normalzustand bei Erwachsenen. 43
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kombiniert (

Kampfe in Biomutant sollen schnell und dynamisch ablaufen. lhr
hoffentlich

) geschickt Waffen, Fahigkeiten und mehr.

Je nach Biom erfordert Biomutant unterschiedli-
che Ausriistung und Fortbewegungsstrategien.

Kdampfen also zum Beispiel blitzschnell zwi-
schen Nah- und Fernkampf, weicht aus,
springt, setzt eine Fahigkeit ein und kloppt
dann sofort wieder drauf.

Das alles lauft unglaublich

flissig und dynamisch ab

Wer schnelle Kimpfe mag, kommt also auf
seine Kosten. Sonst spielt das freie Erkun-
den der Biome eine wichtige Rolle und da-
mit einhergehend die Upgrades eurer Aus-
ristung. lhr solltet keine Scheu vor Crafting
mitbringen — ohne verbesserte Gasmaske
iberlebt man in einer giftigen Umgebung
sonst einfach nicht besonders lang.

44 Die bekanntesten Mutanten sind wohl Marvels X-Men, die allesamt mit auBergewdhnlichen Eigenschaften geboren wurden.

Die glaserne Blase lasst uns
Gegner einfach lberrollen.

Was reden die da?

Auch Storyfans kommen wohl auf ihre Kos-
ten — immerhin existieren iiber 250.000
Worter an Skript, was in der Welt der Biicher
tiber zwei Romanen entspricht. Allerdings
musst ihr Abstriche bei filmischen Zwischen-
sequenzen und der Vertonung machen. Die
Tiergestalten brabbeln ndmlich nur Kauder-
welsch, was ein Erzahler charmant tiber-
setzt. Dariiber hinaus hat der Gute offenbar
noch mehr zu bieten — was genau, bleibt
aber noch geheim. Dass gerade Humor Ge-
schmackssache ist, hat allerdings schon Im-
mortals: Fenyx Rising bewiesen. Hier muss
sich noch zeigen, ob Biomutant wirklich die

Meinung

Elena Schulz
@Ellie_Libelle

Biomutant wirkt wie ein Spiel,in dem man

einfach mal versinken kann, um ein biss-
chen Spaf zu haben. Man verkloppt launig
ein paar Monster, lduft ein bisschen durch
die bunte Landschaft, [6st im Vorbeigehen
ein Puzzle oder schnappt sich eine coole
neue Mutation aus einer radioaktiven Pfiit-
ze, um die neue Fahigkeit gleich an einem
Boss zu testen. Ich sehe es damit gar nicht
unbedingt als Konkurrenz fiir groRe Open-
World-Spiele wie ein Assassin’s Creed, GTA
oder Cyberpunk 2077, wo ich meine Zeit
nicht nur mit zig unterschiedlichen Aktivi-
taten verbringen kann, sondern auch mit
einer tiefgreifenderen Story oder kompli-
zierten moralischen Problemen. Biomutant
kénnte fiir mich dieses Jahr ein idealer
Open-World-Happen fiir zwischendurch
werden, bei dem ich eben nicht so viel Zeit
investieren oder tief einsteigen muss.
Schon bei Immortals: Fenyx Rising habe ich
den klaren Gameplay-Fokus sehr genossen
und gerne hier und da mal einen kleinen
Ratsel-Dungeon erledigt, wenn ich gerade
daran vorbeikam. Biomutant bietet mir
noch knuffig-skurrile Fellknduel obendrauf,
die flir gute Laune sorgen. Auch wenn wir
uns intern aktuell noch dariiber zanken, ob
die Hauptfigur nun ein Panda, ein Wasch-
bér oder eine Pandawaschbarkatze ist.

richtige Balance zwischen lustig und »ins
Ldcherliche ziehen« schafft.

Was ist noch unklar?

Den Entwicklern ist klar: Die Spieler erwar-
ten viel von Biomutant. Vielleicht zu viel

fir ein kleines Team von 20 Leuten? Stefan
ist optimistisch, die Erwartungen nicht zu
enttduschen. Das Studio sei zufrieden mit
seinem Spiel, das die bisherigen Gameplay-
Videos fiir ihn authentisch wiedergeben.
Man habe extra mit der finalen Ankiindigung
gewartet, bis man sich sicher mit dem Er-
reichten fiihlte. Aber auch er gibt zu: Schief-
gehen kdnne am Ende immer noch was.

Es bleibt also abzuwarten, ob Biomutant
wirklich die erfrischend andere Open World
liefert, die sich viele versprechen. Eine
offene Welt stellt nun mal extrem viele Her-
ausforderungen, Stefan berichtet etwa von
Bugs. Das Team muss aufpassen, sich nicht
zu ibernehmen, und die Spieler diirfen kein
AAA-Spiel erwarten — Biomutant soll auch
nur fiir zehn bis 20 Stunden unterhalten,
nicht fiir 100. Zu den Next-Gen-Versionen
flir PS5 und Xbox Series X/S sowie PC-Specs
samt besonderen Features wie Raytracing
halten sich die Entwickler noch bedeckt.
Aktuell ist nur klar, dass Biomutant auf dem
PC im Vergleich zu den »alten« Konsolen
PlayStation 4 und Xbox Series X grafisch
noch eine Schippe drauflegen will. %
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3x GameStar XL zum Sparpreis

Einmal im Monat gibt’s in der neuen GameStar das Wichtigste aus der
Welt der PC-Spiele auf einen Blick - gemitlich Blattern jetzt besonders preiswert.
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Heiko Klinge
Chefredakteur
3 @HeikosKlinge

ZULETZT GESEHEN: Alle Filme des MCU, und zwar in
chronologischer Reihenfolge. Erstaunlich, wie viele
neue Zusammenhdnge man da entdeckt.

ZULETZT GEHORT: Evergrey: Escape of the Phoenix.
Es wird sehr schwer sein, dieses Album 2021 in
Sachen anspruchsvoller Metal noch zu toppen.
ZULETZT GEDACHT: Wenn Wolfsburg so weiter-
spielt, muss ich meine Twitter-Punchline »Mag
mittelmé&Bigen FuBball« bald iiberarbeiten.

»TEAM DIABLO 2« ODER »TEAM DIABLO 3«?

Auch wenn ich mit Diablo 2 die schoneren Erinne-
rungen verbinde, habe ich Teil 3 deutlich langer und
intensiver gespielt. Aber ganz ehrlich: Fiir mich ist
ein neues Diablo immer das schonste Diablo.
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Michael Graf
Chefredaktion
W aGreu_Lich

ZULETZT GESPIELT: Valheim mit meiner Freundin.
Sie geht jagen, ich verschonere das Haus. Also
alles wie im echten Leben.

ZULETZT ANGESCHRIEN: Meinen Backofen, der
einfach so beim Backen aus- und nie wieder ange-
gangen ist — zwei Monate nach dem Kauf.

ZULETZT GEDACHT: Nach einem Jahr Homeoffice
kann ich mir ein Biiro nicht mehr vorstellen. Wie, da
verwenden andere Leute meine Kaffeemaschine?
»TEAM DIABLO 2« ODER »TEAM DIABLO 3«?
Stimmung und Zwischensequenzen von Diablo 2
waren grandios, dafr fiihlen sich die Kdmpfe von
Diablo 3 wuchtiger an. Wenn jemand beides kombi-
nieren und in eine Open World versetzen wiirde ...
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Markus Schwerdtel
Chefredaktion
YW akargbier

ZULETZT BESTELLT: Ein Auto! Elektrisch, praktisch,
gut — mein Octavia darf endlich in Rente fahren.
ZULETZT ERARBEITET: Umfassendes Wissen iiber
Akku-Kapazitdten, Reichweitenberechnungen und
Umweltbilanzen (inklusive CO2-Rucksécke).
ZULETZT GEDACHT: Ob ich genug Cetirizin fiir die
kommende Pollensaison im Haus habe?

»TEAM DIABLO 2« ODER »TEAM DIABLO 3«?
Diablo 2 natiirlich. Das war eins meiner ersten
grof3en Projekte bei GameStar, das Meisterwerk
wird mich wohl ein Leben lang begleiten.

Nils Raettig
Redakteur
3 @nraettig

ZULETZT BESTELLT: Einen Akkustaubsauger, den
man auch als halbwegs kompakten Handstaub-
sauger nutzen kann. Dem Kriimelchaos der Kinder
muss endlich Einhalt geboten werden!

ZULETZT GESEHEN: The Alienist, Staffel eins und
(fast) zwei. Ich mag das Setting und den Cast, bei
der Story ist aber noch Luft nach oben.

ZULETZT GEDACHT: Huch! Was ist das denn hier fiir

ein Ding? Ah ja, die Teamseite.
»TEAM DIABLO 2« ODER »TEAM DIABLO 3«?

Ah, hallo? »Team Diablo 1« natiirlich! Mit dem ollen
Diablo 2 verbinde ich nurviel zu viele Gegenstdnde

mit Lichtradius +1, und Diablo 3 hat mich trotz sei-
ner Qualitdten irgendwie nicht so recht gepackt.

Petra Schmitz
Leitende Redakteurin
Y aFlausensieb

ZULETZT BESTELLT: Eine ldcherlich teure Tastatur,
nachdem ich mirjiingst erst eine besonders leichte
Maus gegonnt habe. Neue Hosen oder sowas
braucht man immer noch nicht, und irgendwie
muss ich ja meine Konsumpflicht erfiillen.
ZULETZT ERWANDERT: Diverse semilange Touren in
der Umgebung. Hessen ist oft wunderschon.
ZULETZT GEDACHT: Auf der Wasserkuppe gibt es
Wasser! Und einen Ausblick zum Niederknien.
»TEAM DIABLO 2« ODER »TEAM DIABLO 3«?
Diablo 3. Ich mag das einfache System. Das Leben
ist nicht lang genug fiir einen Paladin, den man in
Lord of Destruction nicht mehr gebrauchen konnte.

-

Natalie Schermann,
Junior-Redakteurin
W atheycallme_lie

ZULETZT GESPIELT: Valheim. Dabei mag ich gar
keine Survival-Spiele. Aber das Wikingerspiel ist
einfach perfekt fiir einen ruhigen Feierabend.
ZULETZT GEPACKT: Kisten. Umziehen macht keinen
Spaf, schon gar nicht wahrend eines Lockdowns ...
ZULETZT GEDACHT: Ich ziehe in eine Wohnung mit
Alpenblick. Ob mir das meinen sonst so eintdnigen
Homeoffice-Alltag etwas versiiRen kann?

»TEAM DIABLO 2« ODER »TEAM DIABLO 3«?

Ich habe dieses Jahr zum ersten Mal Diablo 2 ge-
spielt und meine Eindriicke mit Micha und Maurice
im Podcast geteilt. Hatte nicht gedacht, dass es mir
so viel Spafl macht. Diablo 3 ist mir aber zu bunt.
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Philipp Elsner
Redakteur
y@RootsTrusty

ZULETZT BESTELLT: Einen Satz Hanteln mit Wech-
selgewichten, damit der Fortschritt aus dem
Fitnessstudio nicht komplett den Bauch runtergeht.
ZULETZT GETRUNKEN: Das Riedenburger Dolden
Sud IPA lautet fiir mich immer das Friithjahr ein —
am besten gut gekiihlt auf dem Balkon trinken!
ZULETZT GEDACHT: Gewichte zu haben ist ja eine
nette Sache. Aber wie bringe ich jetzt die nétige
Motivation auf, sie auch zu benutzen?

»TEAM DIABLO 2« ODER »TEAM DIABLO 3«?
Beides nicht unbedingt ganz mein Fall, aber nach
der Pandemie werden wir ganz sicher eine LAN-
Party mit alten Klassikern organisieren. Und da

Dimitry Halley
Redakteur
W adimi_halley

Maurice Weber
Redakteur
y@Froody42

ZULETZT GESEHEN: WandaVision. Die Serie ist echt
alles, was ich mir erhofft hab. Und noch mehr!
ZULETZT GEGESSEN: Meine erste selbstgemachte
Pizza! Mit Unterstiitzung von Kollegin Mary hab ich
ein neues kulinarisches Kapitel aufgeschlagen!
ZULETZT GEDACHT: Wenn Anthem gestorben ist,
damit Dragon Age 4 kein Service Game wird, dann
hat sich’s doch alles irgendwie gelohnt.

»TEAM DIABLO 2« ODER »TEAM DIABLO 3«?

Ich mochte beide enorm gern, finde aber, dass Di-
ablo 3 die Serie in manchen Punkten in die falsche
Richtung geflihrt hat. Dass Diablo 4 wieder disterer
und tiefer zu werden scheint, ist genau richtig!

gehort Diablo 2 absolut zum Programm!

ZULETZT GESPIELT: Die Sims 4. Habe mir
Architektur-Tutorials angeschaut und dann frustriert
aufgegeben, weil ich nie so gut sein werde.
ZULETZT GESEHEN: Attack on Titan. Wie konnte ich
das all die Jahre blof ignorieren?

ZULETZT GEDACHT: Da lerne ich extra in meiner
Freizeit Japanisch und dann haben die in Attack on
Titan alle deutsche Namen.

»TEAM DIABLO 2« ODER »TEAM DIABLO 3«?
Obwohl ich viel mehr Diablo 3 gespielt habe, bin
ich in »Team Diablo 2«. Der Look, die Stimmung,
der Soundtrack — viel mehr meins. In der Theorie.

Géraldine Hohmann
Trainee
W emighty dinomite

Elena Schulz
Redakteurin
YW eEtllie_Libelle

ZULETZT GESPIELT: Den Outbreak-Modus in CoD:
Cold War. Obwohlich Zombies eigentlich langst
iberdriissig bin, macht der tiberraschend viel SpaR.
ZULETZT GESEHEN: Attack on Titan. Hey, besser
spat als nie! Immerhin muss ich jetzt nicht so lange
auf neue Folgen warten wie alle anderen.

ZULETZT GEDACHT: Ich spiele immer noch lieber
Modern Warfare als Cold War, aber die Hiihner auf
Cartel sind fantastisch. Jede Map braucht Hiithner!
»TEAM DIABLO 2« ODER »TEAM DIABLO 3«?

Diablo 3. Weilich Teil 2 nicht gespielt habe. Das
Remaster konnte aber die perfekte Gelegenheit
werden, diese Wissensliicke zu schlieien. Vielleicht
wird es dann ja Zeit fiir einen Teamwechsel?

ZULETZT GESTOSSEN: Mein Knie. Und ich schreibe
das hier natiirlich nicht, weil es das aufregendste
war, das ich in dieser Woche erlebt habe.

ZULETZT GESPIELT: Desperados 3. Ein geniales
Spiel, aber irgendwie muss ich immer zwanghaft
alle anwesenden Personen tdten, alles andere fiihlt
sich irgendwie unbefriedigend an.

ZULETZT GEDACHT: Wie offen darf man eigentlich
mit solchen Informationen umgehen, ohne verdéch-
tigt zu werden, ein Serienkiller zu sein?

»TEAM DIABLO 2« ODER »TEAM DIABLO 3«?

Mit Diablo 3 verbinde ich schéne Erinnerungen an
Koop-Abende mit Maurice. Aber wow, was sieht das
Remaster geil aus! Lust auf eine Runde, Maurice?

Peter Bathge
Redakteur
y@GameStaride

ZULETZT ANGESCHAUT: Wohnungen, die am Ende
immer jemand anderes bekommt.

ZULETZT RAUSGEKRAMT: Die Sonnenbrille. Im
Februar. Bei 17 Grad. Verriickt!

ZULETZT GEDACHT: Will jemand circa 600 DVDs
kaufen? Ich brauche mehr Platz!

»TEAM DIABLO 2« ODER »TEAM DIABLO 3«?

Teil 2 natdrlich, aber nur wegen der Monsternamen.
Schlamm-Schaum der Schlager, ich liebe dich!

Martin mit Maiskolben,
nach zwei Monaten
Lockdown ohne Friseur.

Martin Deppe
Freier Redakteur WfeGameStar de

ZULETZT GESEHEN:

The Expanse. Ja, ich bin too late to the party, aber erstim
zweiten Anlauf mit der SciFi-Serie warm geworden. Wann
kommt eigentlich dieses Star Citizen?

ZULETZT ERRADELT:

Den »Kartoffelturm«, 140 Meter hoch in den Weinbergen

iber dem Main. Also quasi senkrecht. Zusammen mit
Tochter 2 (laut fluchend, aber tapfer schiebend).
ZULETZT GEDACHT:

»TEAM DIABLO 2« ODER »TEAM DIABLO 3«?

»Team Grim Dawn« — die Titan-Quest-Macher haben mich
mit ihrer viktorianisch angehauchten Spielwelt noch ldn-
ger gefesselt als Blizzards hektischer Dauerklicker.
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GENRE-CHARTS

ACTION-CHARTS ABENTEUER-CHARTS

Platz Name Sub-Genre Wertung Platz Name Sub-Genre Wertung
1 Red Dead Redemption 2 Actionspiel 92 1 Divinity: Original Sin 2 Rollenspiel 93
2 Ori and the Will of the Wisps Jump&Run 91 2 Pillars of Eternity 2: Deadfire Rollenspiel 92
3 Metro Exodus Ego-Shooter 90 3 Hades Action-Rollenspiel 90
4 Resident Evil 2 Remake Action-Horror 90 4 Disco Elysium Rollenspiel 90
5 Monster Hunter World: Iceborne  Actionspiel 90 5 Path of Exile Action-Rollenspiel 90
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FABIANO MAFIA: DEFINITIVE EDITION ELENA cLouDPUNK

Die Definitive Edition ist genau das geworden, Technik, KIs, menschliche Abgriinde, eine auf-
was ich mir erhofft habe. Das Remake mit ak- regende Mischung aus unterschiedlichen Kul-
tueller Technik emotionalisiert eine sowieso turen, coole Hacker und geheimnisvolle Ver-

schon mitrei3ende Geschichte noch mehr. schworungen. All das finde ich in Cloudpunk.

STRATEGIE-CHARTS SPORT-CHARTS

Platz Name Sub-Genre Wertung Platz Name Sub-Genre Wertung
1 Anno 1800 Aufbauspiel 90 1 Dirt Rally 2.0 Rennspiel 90
2 Desperados 3 Echtzeittaktik 88 2 Trials Rising Rennspiel 89
3 Civilization 6: Gathering Storm  Strategiespiel 88 3 F1 2020 Rennspiel 89
4 Gears Tactics Rundentaktik 87 4 Microsoft Flight Simulator Flugsimulation 87
5 Oxygen Not Included Aufbaustrategie 87 5 Football Manager 2021 Manager 86

MANUEL PARTISANS 1941 SASCHA PROJECT CARS 3

Es fahrt sich klasse, sieht klasse aus, hat eine
perados 3, aber dafiir punkten die russischen grof3e Streckenauswahl und haufenweise spa-
Entwickler mit gro3er spielerischer Freiheit. Au- Bige Autos, auch wenn die Aufteilung der Fahr-
BBerdem mag ich das ungewéhnliche Szenario. zeugklassen sicher nicht furchtbar realistisch ist.

Das Spiel ist lange nicht so ausgereift wie Des-
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fiir Présentation

Enthalten in: Xbox Game Pass

Genre: Action Publisher: Xbox Game Studios Entwickler: Rare
Termin: 20.3.2018 Sprache: Deutsch, Englisch USK: ab 12 Jahren
Spieldauer: 30 Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Microsoft Store, Steam)

Awards

Details & Fakten

che DRM-MaRnahmen greifen.

Zu Beginn jedes Testartikels findet ihr direkt unter der Uberschrift
alles Wissenswerte zum Spiel. Hier erfahret ihr auch, ob und wel-

atin-Awa

Ab 85 Punkten bekommt das Spiel einen Gold-, ab 90 Punkten einen
Platin-Award. Spiele, die in bestimmten Disziplinen besonders gut sind,
belohnen wir zudem mit »blauen« Giitesiegeln, die sich an unseren
flinf Wertungskategorien orientieren. Also fiir Prasentation, Spieldesign,
Balance, Atmosphare/Story und Umfang. Damit ein Spiel einen solchen
Award bekommen kann, muss es in der entsprechenden Wertungska-
tegorie fiinf Punkte bekommen UND maRgeblich besser sein als die
meisten direkten Konkurrenten.

(1) SYSTEMANFORDERUNGEN

Hier geben wir die Hardware-Anfor-
derungen des Herstellers an. Denn
wir kénnen leider nicht jedes Spiel
ausgiebig auf mehreren Rechnern
testen — das kann ein Publisher in
seinem Testlabor wesentlich besser.
Entsprechend wichtige und technisch
interessante Spiele unterziehen wir
natiirlich weiterhin detaillierten
Technik-Checks, um zu priifen, mit
welchen Systemkonfigurationen und
Optionen die schonste Grafik und die
hochsten Frameraten herausspringen.

(2) WERTUNGSKATEGORIEN

Prasentation:

Hier bewerten wir das Gesamtbild
aus Grafik und Sound. Die Prasentati-
on ist keine rein technische Wertung.
Ein Spiel kann auch dann eine hohe
Punktzahl bekommen, wenn es nicht
die neueste 3D-Engine nutzt.
Spieldesign:

Wie durchdacht ist die Spielmecha-
nik? Wir bewerten hier beispiels-
weise das Charaktersystem eines Rol-
lenspiels oder das Waffenhandling
eines Shooters.

Balance:

Hier beurteilen wir, ob ein Spiel unfair
oder zu anspruchslos ist, ob es Frust-
momente gibt, ob das Tutorial alles
Notige erklart, ob das Spielgeschehen
immer nachvollziehbar bleibt, und
wie gut das Spiel den Spieler fiihrt.

Atmosphare/Story:

Hier bewerten wir unter anderem,
wie gut die Charaktere geschrie-
ben sind, ob es Logikliicken gibt,
ob das offene Ende nervt, und wie
stimmungsvoll und lebendig die
Spielwelt ausfallt.

GameStar 04/2021

Umfang:

Der Name ist Programm, diese
Kategorie dreht sich vor allem um
die Frage: Wie viel steckt drin? Hier
bewerten wir also etwa die Lange
einer Shooter-Kampagne, und ob
wirklich alle Modi eines Sportspiels
SpaR machen.

@ ABWERTUNG / AUFWERTUNG

Wir werten ab, wenn ein Spiel unter
Bugs und Verbindungsproblemen lei-
det oder wenn Pay2Win-Mechaniken
und dreiste Mikrotransaktionen das
Erlebnis stéren. Die Hohe der Abwer-
tung richtet sich nach der Schwere
der Beeintrachtigung. Eine Aufwer-
tung erfolgt dagegen, wenn wir in ei-
nem Kontrollbesuch feststellen, dass
sich wesentliche Aspekte eines Spiels
gegeniiber dem urspriinglichen Test
signifikant verbessert haben. Hier
zeigen wir die urspriingliche Wer-
tung und wie viele Punkte wir fiir
Probleme abziehen, beziehungsweise
fiir Verbesserungen addieren.

@ FAZIT

Das Fazit fasst unser Urteil in 140
Zeichen zusammen, also in der Lange
eines halben Tweets.

(5) WERTUNG

Die Gesamtwertung errechnet sich
nicht aus den Kategorien, sondern
wird frei auf einer Skala von 1 bis 100
vergeben (abziiglich einer eventuellen
Abwertung). »Frei« heil3t allerdings
nicht »willkirlich«, wir ordnen das
Spiel stets in den Konkurrenzvergleich
ein. Faustregel: Ab 70 Punkten habet
ihr es mit tiberdurchschnittlichen Ti-
teln zu tun, ab 80 konnen Genre-Fans
bedenkenlos zugreifen.

SEA OF THIEVES

SYSTEMANFORDERUNGEN

@ Q9450 / Phenom I X6

GTX 650 / Radeon 7750
4 GB RAM, 60 GB Festplatte

Cerisentanon R

sehr gute Wasserdarstellung @ atmospharische
Beleuchtung @ liebevoll gestaltete Inseln

© gelungener Comic-Look & passende Musik
D D A A A\
%m VOO0

coole Schatzsuchen & spannende Seeschlach-
ten @ schone Koop-Mechaniken @ umfangreiche
Storymissionen @ simples Kampfsystem

BALANCE Dl ORI o)

Anféanger und Profis spielen gemeinsam
leichter Einstieg @ viele Aufgaben @ keine Levels
fiir Waffen oder Schiffe @ PvP teils unfair

ATMOSPHARE/STORY ORI R k)

im Koop eine SpalRgranate @ tolles Segelgefiihl
witzige Aktionen moglich @ kleine Geheimnisse
zu entdecken @ viele Storyaufgaben

Luvrane GG

© grofe Spielwelt @ PvP-Arena © 64 handgestal-
tete Inseln @ wiederholbare Storykampagne mit
Zufallsfaktor @ keine Charakterentwicklung

Core i7 4790 / Ryzen 5 1600
GTX 1080 / Radeon RX Vega 64
16 GB RAM, 60 GB Festplatte

AUFWERTUNG

Rare hat sich machtig um spannen-
den Aufgabennachschub bemiiht,
die Sea of Thieves ist deutlich
gehaltvoller geworden. +3

e %,

Sea of Thieves ist ein vollwer- &
tiges Piratenabenteuer gewor-
bieten sehr viel Abwechslung l‘l‘

©

den. Aufgaben und Missionen “
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Imperator: Rome im Nachtest

EINE KAISERLICHE
STEIGERUNG

Genre: Strategie Publisher: Paradox Interactive Entwickler: Paradox Development Studio Termin: 25.4.2019
Sprache: Deutsch, Englisch USK: ab 0 Jahren Spieldauer: 50+ Stunden Preis: 40 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: -

" Seit Release hat sich Imperator:
\. Rome deutlich verbessert, Up-

| date 2.0 setzt dem Ganzen nun
. die Krone auf. Hochste Zeit fir
den NaChteSt. Von Michael Graf

Wenn ich nun schreibe, dass seit unserem ur-
spriinglichen Test von Imperator: Rome viel
Wasser den Po hinabgeflossen ist, dann
kdnnt ihr das als Ausdruck personli-
cher Korperhygiene deuten oder
schlicht als Metapher dafiir, dass
sich in den knapp zwei Jahren seit
Release sehrviel getan hat. Denn
Imperator: Rome ist ldngst nicht
mehr das Strategiespiel, das es einmal
war. Seit unserem Test sind sechs grof3e Pat-
ches erschienen, statt spielerischem Einerlei
erwarten euch deutlich interessantere strate-
gische Abwagungen. Also rafft eure Toga zu-
sammen, erhebt euch von euren Platzen.

r i £/ 4

Wir schreiten zum tberfélligen Nachtest von Impera-
tor: Rome und werfen auch gleich einen Blick auf den
neuen DLC Heirs of Alexander.

Tatenlos durch die Macht
Nun wurde Rom bekanntlich nicht an einem Tag er-
baut, und Rom 2.0 erst recht nicht. Schon die vorigen
Patches lieBen kaum einen Stein auf dem anderen,
Imperator: Rome 2.0 setzt dem Ganzen lediglich die
Krone auf. Beziehungsweise den Cassis (Bron-
zehelm), denn das neue Update verfeinert unter an-
derem das Militarsystem. Bevor wir dazu kommen,
schauen wir zuriick auf einen Patch, der so alt ist,
dass wir ihm eigentlich eine Marmorstatue errichten
miissten: Version 1.2 aus dem September 2019. Das
»Cicero« getaufte Update beseitigte ndmlich den
grofiten Kritikpunkt an der urspriinglichen Spielme-
chanik von Imperator: Rome, die Machtpunkte.
Urspriinglich musstet ihr fast jede Aktion im Spiel
mit Zahlern aus den Kategorien Militar, Redekunst,
Verwaltung und Religion bezahlen. Das fiihlte sich
fast an wie ein Mana-Pool in einem Rollenspiel: Im-

163 13.99 55.25 0.00 0.68
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Untereinheiten zeigen

Meine Athener befreiten sich aus der antigonidi-
schen Knechtschaft, gewannen Makedonien als
machtigen Verbiindeten und stiirzten prompt halb
Griechenland in einen Krieg, um sich auszubreiten.
Das sind die Glanzmomente von Imperator: Rome.

50 Einer der bekanntesten Rom-Filme, namlich »Gladiator« von 2000, hat zig historische Fehler.
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UBERBLICK: WAS BRACHTE
WELCHER PATCH?

1.1: individuelle Boni fiir Vlker, Doppel-
herrscher (etwa fur Republiken), neues
Seekampfsystem

1.2: Machtpunkte abgeschafft, besser ver-
zahntes Ressourcensystem, neues
Siedlungssystem

1.3: Missionssystem, Armeen brauchen
jetzt auch Versorgung, groRBe Familien
fordern Posten

1.4: neues Loyalitatssystem, neues Religi-
onssystem, angepasste Loyalitatsfor-
mel fiir mehr Nachvollzhiehbarkeit

1.5: facettenreicherer Senat, kulturelle In-
tegration, Rebellionen in einzelnen
Provinzen moglich

2.0: neues Militdrsystem, erweiterte For-

schung, neues Interface

mer wieder zwang euch das Spiel zum War-
ten, bis gentigend Punkte aufs Konto getrép-
felt waren. Erst dann konntet ihr endlich
wieder handeln. Statt strategischer Ent-
scheidungen erwartete euch oft Leerlauf. In
Friedenszeiten gibt es den zwar aktuell im-
mer noch, aber langst nicht mehr so krass
wie zuvor. Denn Patch 1.2 warf das Macht-
punktesystem {iber den Haufen und ersetzte
es durch verzahnte Spielmechanismen, die
euch sinnvollere und vielfdltigere Einfluss-
moglichkeiten erdffnen. Dahinter stecken
neue Ressourcen wie die Militarerfahrung,
mit der ihr Militirtraditionen (also Boni) frei-
schaltet. Erfahrung gewinnt ihr durch kriege-
rische Erfolge; Kriegsmiidigkeit und der Ein-
satz von Soldnern leeren den Erfahrungs-
pool hingegen. Hier misst ihr also abwdgen,
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Die Senatsfraktionen (deren deutsche
Namen hier nicht ins Fenster passen)
verfolgen jeweils eigene Ziele.

@
G de
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Investitionen

€]

ob ihr lieber Dauerkriege fiihrt und eure Be-
volkerung strapaziert oder ob ihr einzelne,
idealerweise siegreiche Feldziige anordnet,
um eure Erfahrung anzuhaufen.

Politik ist wichtiger geworden
Ebenfalls seit Patch 1.2 gibt es den politi-
schen Einfluss, der — logisch — politische
Aktionen erlaubt, beispielsweise fingiert ihr
Anspriiche auf Nachbarprovinzen oder zer-
schlagt Intrigen. Einfluss sammelt ihr durch
loyale Regierungsmitglieder und niedrige
Korruptionsraten, weshalb ihr euch mehrals
vorher mit den Charakteren und Familien
eures Reiches auseinandersetzen miisst.
Noch mehr, seit Patch 1.4 das Loyalitatssys-
tem iiberarbeitet hat. Wahrend Charaktere
friither je nach Laune automatisch Treue-
punkte hinzugewannen oder verloren, er-
rechnet sich ihr Loyalitdtswert nun aus meh-
reren Faktoren, etwa dem Landbesitz, der
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generellen Zufriedenheit mit der eigenen
Kultur und der Beliebtheit im Senat (falls
vorhanden). Das gibt euch mehr Hebel, um
die Loyalitdt zu beeinflussen und beispiels-
weise Biirgerkriege zu verhindern. Oder vom
Zaun zu brechen, um unliebsame Rivalen
ein fiir alle Mal auszuschalten.

Apropos Senat: Seit Patch 1.5 spielt sich
der Politikbetrieb in Republiken abwechs-
lungsreicher, weil die Zustimmung des Par-
laments fiir mehr Aktionen gebraucht wird.
Wer den Senat gegen sich hat, regiert auf
Sparflamme — wobei ich dazu sagen muss,
dass ich es bislang nie geschafft habe, das
Gremium komplett gegen mich aufzubrin-
gen. Selbst die Verhaftung von Anfiihrern
hat ihre jeweilige Fraktion kaum aufgesta-
chelt. Jeder Senat unterteilt sich ndamlich in
drei rivalisierende Fraktionen samt einfluss-
reichen Oberhduptern; jeder Partei kdnnt ihr
Gefallen tun, um ihre Unterstiitzung zu erho-

AUFSTIEG AUS DEM NICHTS

Das Romische Gliick wichst. Im Laufe der Zeit hat unsere Republik
sowohl mehr Wohlstand als auch Mache erlangt.

Traditionell haben wir uns auf die Fihigkeit, Tapferkeit und Wiirde
unserer alten und ehrenwerten Familien verlassen, aber mit

J GaiusJuniusBubulews  + ¥ Ramisch [f

Tribunus Militum
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Praktische Neuerung: Wenn ihr
den Mauszeiger auf den Namen
eines Charakters bewegt, zeigt ein
Tooltipp dessen wichtigste Werte.

Die abgeschlossene Eroberung Germaniens, mit der der Film aufmacht, hat es nie gegeben. 51
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hen. Die Mehrheitsfraktion kann zudem
eine Agenda verfolgen, beispielsweise wol-
len Demokraten die Reichensteuer einfiih-
ren, Oligarchen sie wieder abschaffen. Diese
Agenden konnt ihr unterstiitzen oder igno-
rieren, Letzteres kann die entsprechende
Fraktion dazu veranlassen, sie ohne Riick-
sicht auf den Herrscher durchzudriicken.
Das wiederum ldsst sich per Dekretmittelfin-
ger verhindern, was wiederum den Tyrannei-
wert erhoht, der die Loyalitdt senkt und die
Senatsdemokraten veradrgert, aber zugleich
die Sklaven im Reich produktiver (weil
dngstlicher) macht. Ich hatte die verzahnte
Mechanik erwdhnt, oder?

Endlich sinnvolle Stadte

Auch viele zuvor miihselige Aufgaben hat
Patch 1.2 entschlackt. Urspriinglich musstet
ihr etwa Kultur und Religion unterjochter Be-
volkerungen per Machtpunktiiberweisung
»umschalten«. Und zwar einzeln pro Bevol-
kerungseinheit (Pop), eine unwiirdige
Pflichtaufgabe fiir einen Kaiser. Nun glie-
dern sich Neulinge erst nach und nach in
euer Reich ein. Beeinflussen konnt ihr die
kulturelle und religiose Anpassung mit Ge-
setzen und erforschten Technologien.

Auch das Umsiedeln von Pops lauft seit
Patch 1.2 differenzierter. Zwar lassen sich
Stammesmitglieder und Sklaven gegen Geld
weiterhin zur gewiinschten Provinz verschie-
ben, Freie Mdnner, Biirger und Adelige (neu
seit Patch 1.5) migrieren aber selbststandig
dorthin, wo es ihnen passt. lhr konnt ihnen
Landstriche lediglich schmackhaft machen,
indem ihr dort Siedlungen errichtet.

Womit wir bei der ndchsten Errungen-
schaft von Patch 1.2 wéren, dem neuen
Siedlungssystem. Wahrend der Ausbau von
Provinzen im urspriinglichen Imperator:

52 Der Name Maximus Decimus Meridius ist ein Phantasiename. Maximus war kein Rufname, sondern nur ein Beiname.

Rome mangels Gebdudetypen so spannend
war, wie verrostete Speere zu polieren,
misst ihr nun erst mal Stddte errichten, die
ihr dann weiter ausbaut. In unbebaute Pro-
vinzen passt namlich nur ein rudimentares
Bauwerk a la Mine oder Festung, Stadte hin-
gegen beherbergen unterschiedliche Pro-
duktionsstdtten, Bibliotheken, Steueramter
und so weiter, und das sogar jeweils in meh-
reren Stufen, sodass sie sich spezialisieren
lassen. Problem nur: Der Auf- und Ausbau
von Stadten (die sich nochmals zu »Metro-
polen« hochriisten lassen) verschlingt viel
Geld und Einfluss, auBerdem produziert die
Stadt ein neues Handelsgut, das den alten
Rohstoff der Provinz ersetzt. Das hat Vortei-
le, weil Stadtprodukte wie Glas mehr Han-
delseinkommen abwerfen, allerdings solltet
ihr aufpassen, dass ihr die Siedlung nicht
versehentlich auf euer einziges Eisenvor-
kommen pflanzt oder euren Fischrohstoffbo-
nus in der Hauptstadt ausradiert.

Zudem machen tiberbevolkerte Stadte
ihre Bewohner ungliicklich (die dann zuriick
aufs Land migrieren) und verschlingen Ton-
nen von Nahrung, die wiederum auf dem
Land hergestellt werden wollen. Stadtreiche
Provinzen sind also auf Bauernhofe oder
Nahrungsimporte angewiesen, die wieder-
um wertvolle Provinzbaupldtze oder Handels-
routen belegen (auch das Nahrungssystem
war eine Anderung von Patch 1.2). Auch hier
ist Abwdgung gefragt, es reicht nicht, die
Karte einfach mit Stadten vollzupflastern.

Mehr Tiefe fiir die Religion

So entfaltet Imperator: Rome inzwischen auf
fast allen Ebenen mehr Tiefgang als zum ur-
spriinglichen Release. Etwa bei der Religion:
Zu Beginn war das Glaubenssystem erschre-
ckend platt. Eigentlich ging es nur darum,

601 Tag(e)

601 Tag(e)

(D) FREIGNISSWARTESCHLANGE

KARTENMODI

"2 Instadte passen mehr Gebdude,

w= doch sie haben nicht nur Vorteile.

mit moglichst vielen Angehorigen der
Staatsreligion moglichst viele Religions-
machtpunkte anzuhdufen, mit denen sich
dann Omen ausldsen lieBen, die Boni
brachten. In Patch 1.4 wurde dieses System
mafRigeblich erweitert und umgemodelt. Die
Omen gibt es zwar immer noch, sie kosten
aber nun keine Punkte mehr, stattdessen
dirft ihr alle fiinf Jahre die gewiinschte Gott-
heit anrufen, um den Bonus zu bekommen.
Dessen Stdrke hangt von der religiosen Ein-
heit ab, also letztlich auch davon, wie viele
Untertanen an die Staatsgotter glauben.
Alles beim Alten also? Von wegen, im neu-
en Glaubenssystem steckt noch mehr. Zu-
nachst mal bringt jede Gottheit auch Boni,
wenn ihr Omen gar nicht aktiv ist. Und wenn
euch dieser Bonus nicht passt, konnt ihr sie
gegen einen anderen Himmelsherrscher
austauschen, und zwar in den vier Kategori-
en Militdr, Wirtschaft, Verwaltung und Rede-
kunst. Jede Religion umfasst nun namlich
ein ganzes Pantheon, das pro Kategorie
mindestens zwei Alternativen bereithdlt. Die
germanische Wirtschaftsgottin Nehallenia
befliigelt beispielsweise den Handelsertrag,
ihre Rivalin Tamfana hingegen die Nah-
rungsernte. Ein Wechsel kann sich lohnen,
kostet aber Stabilitat, was die Bewohner un-
gliicklicher macht. Im Falle des Judentums,
das nur einen Gott anbetet, besteht das
Pantheon iibrigens aus Propheten, die wie
vergottlichte Herrscher funktionieren. Noch
dazu besitzen manche Gotter eine heilige
Statte, in derihr die ebenfalls neuen heili-
gen Schdtze ausstellen kdnnt. Diese Kost-
barkeiten lassen sich bei Eroberungen er-
beuten, sie geben besondere Boni auf Zu-
friedenheit, Kampfkraft und mehr. Die ge-
nieft ihr aber natiirlich nur, wenn euch die
entsprechende heilige Statte gehort! Ein Al-
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tar in einem Nachbarreich kann ein verlo-
ckender Kriegsgrund sein, zumal sich Heilig-
tlimer gewaltsam entweihen lassen, um
dann natiirlich ihre Schatze zu stehlen.

Wer das Content Pack Magna Graecia be-
sitzt, kann prestigetrachtige Herrscher sogar
vergottlichen und mit ihnen eine Gottheit
des Pantheons ersetzen. Zusétzlich zu den
Boni jener Gottheit erhdhen sie dann das
Bekehrungstempo von Andersgldubigen um
15 Prozent. Wer vier Gottkaiser im Pantheon
verewigt hat, genief3t also um 60 Prozent
schnellere Konvertierungsraten und saugt
fremde Religionen formlich auf. Das kommt
allerdings erst sehr spdt in einer Partie wirk-
lich zum Tragen, bis dahin ist das eigene
Reich ohnehin meist liberméachtig.

Kultur: Integration statt Assimilation
Parallel zur Religion hat Paradox auch das
Kultursystem verfeinert, allerdings erst in
Patch 1.5. Wahrend sich eine fremde Kultur
zuvor nur assimilieren lief3, also zur eigenen
Kultur bekehren, konnt ihr sie seit dem Up-
date auch zur integrierten Kultur ernennen.
Das heifit, dass die Rémer die unterjochten
Etrusker eben nicht zu Rémern umerziehen,
sondern ihre Kultur als gleichberechtigt an-
erkennen. lhr konnt Angehorige fremder Kul-
turen namlich in den Biirger- oder sogar den
Adelsstand erheben. Das macht sie gliickli-
cher und steigert ihr Handelseinkommen so-
wie ihren Wissenschafts-Output. Allerdings
verdrgert jede integrierte Kultur entweder
die Angehdrigen eurer Primarkultur (Burger-
stand) oder gleich alle anderen Kulturen
(Adelsstand). Auerdem konnt ihr Kulturen
zusétzliche Birgerrechte einrdumen, etwa
den Schutz vor Folter, was die Stabilitat eu-
res Imperiums senkt.

@,

Primirkultur: Rémisch
aus der Latinischen Kulturgruppe

e -@ ¥l
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Das Religionssystem hat Paradox in Patch 1.4
grundlegend lberarbeitet und um heilige
Statten sowie Schatze erganzt.

Je mehr Kulturen ihr integriert, desto gereiz-
ter wird also der Rest des Reiches. Und wie-
der misst ihr abwdgen: Ist eine Kultur grof
und einflussreich genug, um die Nachteile
der Integration in Kauf zu nehmen? Oder
wartet ihr ab, bis die Kultur assimiliert ist,
was Jahrzehnte dauern kann und das Risiko
von Rebellionen birgt? Patch 2.0 macht die-
se Entscheidung dank eines neuen Features
sogar noch schwerer, dazu kommen wir
gleich! Der Vollstéandigkeit halber sei vorher
erwdhnt, dass ihr fremde Kulturen auch her-
abstufen kdnnt zu Stammesmitgliedern oder
sogar zu Sklaven. Letzteres stoB3t auf wenig
Gegenliebe, aber hey, was wollen die dage-
gen machen? Einen Aufstand anzett... oh.

Eine Prise Crusader Kings

Und damit wdren wir endlich beim Update
2.0 fur Imperator: Rome, das gravierende
Neuerungen bringt, allem voran beim Mili-
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Dass Maximus Decimus Meridius Nachfolger von Markus Aurelius werden sollte, ist auch Unsinn.

W A o

tarsystem. Statt wie bisher ausschlielich
stehende Heere auszuheben, besteht der
Kern eurer Armee nun aus Aufgeboten, die
aus der Bevdlkerung einer Provinz rekrutiert
werden. Wie in Crusader Kings 3 driickt ihr
gewissermafien den Biirgern Waffen in die
Hand. Allerdings sind die Aufgebote von Im-
perator: Rome wehrhafter als die Bauern-
heere aus Crusader Kings, weil neben der
Grofe auch ihre Zusammensetzung von der
Bevolkerung des Landstrichs abhangt. Biir-
ger etwa stellen schwere Infanterie, freie
Manner oder Stammesmitglieder leichte.
Auch die jeweilige Kultur beeinflusst die
Truppenwahl, Steppenvdlker rekrutieren
mehr Reiterei als Bergbewohner. Der Clou:

Aufgebote diirft ihr nicht einfach {iberall rek-

rutieren, sondern nur von Angehérigen inte-
grierter Kulturen! Das erschwert die Uberle-
gung, ob ihr eine Kultur integrieren oder as-
similieren solltet. Letzteres dauert ewig.

Fremden Kulturen kénnt ihr das Biirger-
recht verleihen, um sie zu integrieren.

53
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Was also tun, wenn ihr schnell Verstarkung
fiir den ndchsten Krieg braucht? Lohnt es
sich, kleinere Volker zu integrieren, um Trup-
pen zu bekommen? Ist das die Zufrieden-
heitsstrafe auf lange Sicht wert? Genau sol-
che strategischen Entscheidungen erwarten
wir doch von Spielen wie Imperator: Rome.
Nun sind die Aufgebote erst mal »ge-
schenkte« Truppen, die Rekrutierung ist kos-
tenlos. Dennoch hat sie ihren Preis, denn fiir
die Aufgebote werden Bevdlkerungseinhei-
ten (Pops) verpflichtet, die wahrend ihres
Militardienstes nichts produzieren. Ausge-
hobene Armeen schaden also der Wirt-
schaft. Wer eine Schlacht verliert, lauft zu-
dem Gefahr, Pops zu verlieren — was sich in
meinem Test aber im Rahmen hielt. Einmal
etwa starb eine Pop, nachdem ich 2.000
Mann in den Tod geschickt hatte ... dh, ab-
sichtlich natiirlich! Gravierende Niederlagen
mit Zehntausenden von Toten konnen die

S

Bevolkerung aber gehdrig dezimieren. Zu-
mindest fiir kleinere Volker erschweren die
Aufgebote so auch die frithe Expansion —
weil ihr keine zusatzlichen Truppen rekrutie-
ren kénnt, sind eure Streitkrafte oft genauso
stark wie die eurer Nachbarn. Ein Krieg will
also wohliiberlegt sein, denn das Risiko, da-
bei wertvolle Bevilkerung einzubiiBen, ist
grof3. Je ldnger die Aufgebote ausgehoben
sind, desto hoher klettert zudem die Kriegs-
miidigkeit im Volk — auch in Friedenszeiten.
Es ist also nicht ratsam, Aufgebote als ste-
hende Heere einzusetzen.

Legionen mit Traditionen

Aber dafiir gibt es ja die stehenden Heere!
Zusatzlich zu den Aufgeboten konnt ihrin
Imperator: Rome Legionen (heiRen der Ein-
fachheit halber fiir alle Vélker so) ausheben,
deren Zusammensetzung ihr auch selbst be-
stimmt und denen ihr bis zu vier Komman-

54 Sein Sohn Commodus wurde von klein auf darauf geeicht, einmal das Romische Reich zu fiihren.
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danten zuweist. Dafiir miisst ihr jedoch zu-
erst eine bestimmte Technologie erforschen,
das entsprechende Gesetz erlassen und
durch Expansion den Status einer Regional-
macht erreicht haben.

Nun kosten stehende Heere viel Unter-
halt, ohne starke wirtschaftliche Basis
braucht ihr daran nicht mal zu denken. Dafiir
sind die Legionen schlagkraftig und diirfen
auch auf Truppentypen zuriickgreifen, die
Aufgeboten nicht zur Verfiigung stehen —
etwa die neuen Belagerungsingenieure, die
Festungen schneller schleifen. AuBerdem
kénnen Legionen mit der Zeit Ehrungen a la
»besondere Hingabe« ansammeln, die Boni
auf Moral und Co. bringen. Es gibt allerdings
auch Entehrungen wie »Feiglinge« fiir Heere,
die oft geschlagen werden, also aufpassen.

Mit dem richtigen Strategenhdndchen
konnt ihr mit der Zeit sogar regelrechte Elite-
truppen heranziichten. Dank einer Anderung
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Die Romische Republik ist die ideale Fraktion fiir den Einstieg: Zu Beginn ist alles noch recht lber-
schaubar, gleichzeitig besitzt ihr die grof3te Armee weit und breit. Mit Hilfe der romischen Missio-
nen erhaltet ihr sofort Kriegsgriinde gegen alle Nachbarn und kénnt ruckzuck ganz Italien er-
obern. Dann wartet mit Karthago die erste echte Herausforderung. Oder ihr wendet euch gegen die
Gallier. Wenn ihr GroRBmacht seid, achtet auf illoyale Charaktere — die Gefahr von Biirgerkriegen steigt!

Schwierigkeit: Leicht.
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Y KARTHAGO

Wenn euch Rom fiir den Einstieg zu konventionell ist, dann kann ich Karthago empfehlen. Ihr seid
die unangefochtene Seemacht der Region und dadurch erst einmal sicher. Ein hohes Einkommen
sichert euch Macht. Die erste Herausforderung wartet mit den renitenten griechischen Stadten auf Si-
zilien. Danach solltet ihr nach Spanien expandieren, um schlieflich stark genug zu sein, euch gegen
Rom zu wenden und die Geschichte umzuschreiben. Nicht vergessen: lhr habt Kriegselefanten!

Schwierigkeit: Leicht.
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) SYRAKUS

Ihr liebt die Herausforderung? Dann wahlt Syrakus! Die sizilianische Stadt liegt genau zwischen

den GroBmachten Rom und Karthago und droht von diesen zerrieben zu werden. Wenn ihr
nicht sehr schnell an Starke gewinnt, euren Erzfeind Karthago von der Insel werft und nach Suditali-

| en expandiert, werdet ihr kaum gegen Rom bestehen kénnen. Oder geht ihr lieber auf Nummer Si-

cher und werdet gleich ein Bundesgenosse Roms?

Schwierigkeit: Schwer. Missionen erhiltlich im Content Pack Magna Graecia.
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~\l CHERUSKER

#7 Wenn ihr keine Lust habt auf die groRe Politik am Mittelmeer, dann versucht es einmal mit einem
Stamm etwas abseits des Geschehens, zum Beispiel mit den germanischen Cheruskern. Allerdings

solltet ihr wissen, dass sich Stimme sehr anders spielen als die anderen Regierungsformen. So konnt

SE LE U KI DE N REIC H + ihr euch etwa mit eurem Stamm woanders ansiedeln, solltet aber eure Clanchefs stets loyal halten.

| Versucht, die germanischen Stimme zu vereinen und dann zur Monarchie oder Republik zu werden.

Die Pliinderung Roms ware ein schéner Abschluss einer solchen Kampagne.

Schwierigkeit: Mittel.
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ATHEN

Die grolRen Jahre Athens sind vorbei. Die einst stolze GroBmacht fristet ein Schattendasein un-
ter dem Joch der Diadochenreiche. Das konnt ihr andern! Befreit euch von den Antigoniden,
sammelt Verbiindete und erschafft erneut den legendéaren Attischen Seebund. Mit Hilfe der Missio-
| nen werdet ihr euch auf dem Weg dorthin entscheiden miissen, ob ihr lieber als Tyrann herrschen
oder die Demokratie zur neuen Bliite bringen wollt.

Schwierigkeit: Schwer. Missionen erhiltlich im Content Pack Magna Graecia.
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\, AGYPTEN
s Agypten (oder besser: das Ptolem3erreich) hat vermutlich die beste Ausgangslage der finf grie-
chischen Diadochenreiche. Das Nildelta gewdhrt Unmengen an Nahrung und groRen Reichtum.
Damit kdnnt ihr eure Besitztlimer am Oberlauf des Nils erweitern, gen Osten in Richtung Kyrenaika
ziehen oder euch gegen die anderen Diadochen wenden. Hierbei erméglicht euch ein besonderer
im Terrainsystem kdnnen die es sogar mit ei- Kriegsgrund gegen die anderen Diadochen das schnelle Erobern groRerer Gebiete. SchlieBlich erlau-
ner feindlichen Ubermacht aufnehmen. Die ben es euch die dgyptischen Missionen auch, Alexandria zur neuen Weltmetropole auszubauen.

»Kampfbreite« einer Provinz hangt nun nam- | Schwierigkeit: Leicht. Missionen erhiltlich im Content Pack Heirs of Alexander.
lich vom Terrain ab, ein enger Gebirgspass ,.“ &

. . _ ‘\‘ "' 'A
etw.a kann auch von einer Handv.oll Elite ANTIGONIDENREICH SN2
reglmer}ter gehalte.:n werden, Well.dEI’ Auf der Landkarte ist das Antigonidenreich zwar riesig, aber es steht kurz vor dem Zusammen-
Feind nicht tiber die Flanke angreifen bruch. Wenn ihr es nicht schafft, Korinth zu erobern, bevor euer 78-jahriger Herrscher stirbt, zer-

kann. Andererseits besitzen Legionen fallt das Reich, und ihr miisst euch entscheiden, ob ihr mit dem 6stlichen Reich in Syrien oder mit
die Angewohnheit, ihren Anfiihrern gegen- den griechischen Besitzungen im Westen weiterspielen wollt. Fiir Letzteres gibt es spannende Missio-
ber treuer zu sein als der Nation gegeniiber. nen, die euch gegen Makedonien fiihren und die Riickeroberung der verlorenen Gebiete erméglichen.
Wohl dem, dessen Generdle loyal bleiben. Schwierigkeit: Schwer. Missionen erhiltlich im Content Pack Heirs of Alexander.

Mit gesammelter Militdarerfahrung schaltet
ihr weiterhin Traditionen fiirs gesamte
Heer frei, die nun in Talentbdume geglie- \'f
dert sind — und jede Kultur bringt eigene
davon mit. Die Hellenen etwa investieren

W
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s SELEUKIDENREICH

A Als Konig Seleukos herrscht ihr zwar liber das grof3te Reich bei Spielstart, aber das ist nicht unbe-
dingt von Vorteil. Die Gebiete sind meist diinn besiedelt, und deren Bewohner unterscheiden sich
kulturell stark von der griechischen Oberschicht, was Arger bedeuten kann. AuBerdem habt ihr

ihre Erfahrung in »Griechische Stadttraditio- mit dem indischen GroRreich Maurya einen machtigen Feind im Osten, wahrend ihr eigentlich mit
nen« (stdarkere Infanterie und Kavallerie) den anderen Diadochen im Westen um die Nachfolge Alexanders kampfen wollt. Aber immerhin ge-
oder »Griechische Kénigreichstraditionen« hort euch das Zweistromland, dessen Hauptstadt Babylon ihr zur vollen Bliite bringen kénnt.

(groBere Flotten, giinstigere Séldner). Durch Schwierigkeit: Mittel. Missionen erhaltlich im Content Pack Heirs of Alexander.
bestimmte Traditionen schaltet ihr zudem

GameStar 04/2021 Die Beziehung zwischen Commodus und seiner Schwester ist an die Geriichte um Caligula und dessen Schwester angelehnt. 55
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Michael Graf
@Greu_Lich

Die bisherigen Patchnotes zu Imperator:
Rome zu lesen, ist geradezu absurd: Es gibt
kein System, an dem Paradox seit Release
nicht geschraubt hatte. Fast alles hat sich
seit unserem urspriinglichen Test veran-
dert, was oft heilt: verbessert. Wenn ich all
das im Artikel vollstandig wiedergeben und
einordnen wollte, wiirdet ihr wahrschein-
lich daran lesen, bis Update 3.0 erscheint.
Am wichtigsten bleibt aber ohnehin die
Quintessenz. Imperator: Rome wird durch
die bisherigen Patches samt 2.0 nicht zum
ganz anderen Spiel, aber zum durchdachte-
ren und verzahnteren, in dem ich mein Im-
perium viel mehr anpassen und unter-
schiedliche Wege beschreiten kann. Zwar
hatte auch die »alte« Spielmechanik ihren
Reiz, aber gerade im spateren Partieverlauf
tendierte sie zur Monotonie. Jetzt bietet
Imperator mehr Optionen, mehr interes-
sante Entscheidungen, die ich treffen kann,
statt immergleiche Aktionen runterzuspu-
len. Es gibt natiirlich auch weiterhin Bau-
stellen. Dass das neue Interface noch Ecken
und Kanten hat - okay, daran diirfte Para-
dox weiter feilen. Wichtiger ware mir mehr
Tiefgang fiir Stammesgesellschaften. Denn
Germanen, Gallier und Co. spielen sich wei-
terhin zu geradlinig; eigentlich geht es nur
darum, einen bis zwei groRe Verbiindete zu
suchen, mit deren Hilfe ich nach und nach
meine Nachbarn erobere - bis ich grof3 ge-
nug bin, um auch die Verbiindeten zu fres-
sen. Da fehlt noch das gewisse Etwas, das
passende Content Pack ist bei Paradox wo-
moglich schon in Planung. Auch ein gewis-
ser Leerlauf in Friedenszeiten ist immer
noch enthalten, und das Lategame konnte
mehr Abwechslung vertragen. Sobald mein
Reich eine gewisse GroRe erreicht hat, bin
ich zwar liberméchtig, kann nach gewon-
nenen Kriegen aber weiterhin nur einzelne
Stiickchen aus anderen Imperien schnei-
den. Das wird dann schnell langweilig, da
fange ich lieber mit einem neuen Volk von
vorne an. Dennoch finde ich es absolut lo-
benswert, dass Paradox Imperator: Rome
eben nicht aufgegeben, sondern weiter da-
ran gearbeitet hat — und zwar kostenlos.
Denn die Content Packs vertiefen zwar ein-
zelne Volker beziehungsweise Kulturgrup-
pen, die grundlegenden spielerischen Ver-
besserungen steckten aber in den
Gratis-Patches. Das beschert Imperator:
Rome die verdiente Aufwertung.

weitere Kulturtalentbaume frei, die Romer
kdnnen sich beispielsweise den Griechen
oder Kelten zuwenden. So kénnt ihr euer Mi-
litdr noch detaillierter konfigurieren.

Dank dieser Umstellungen hat das Militar-
system von Imperator: Rome an Tiefe und
Vielfalt gewonnen. Hinzu kommt, dass
schon Patch 1.1 das Seekampfsystem iiber-
arbeitet und etwa die Rollenverteilung zwi-
schen leichten und schweren Schiffen ge-

56 Commodus starb nicht im Kolosseum, sondern wurde im Palast erwiirgt. Eine Konkubine hatte einen Mérder angeheuert.
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Patrokles Patroklid
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M Mesopotamien (24 / 26)
Seleukos [ Nikator Seleukid

RV

schérft hat: Ohne leichte Eskorte sind eure
schweren Potte nahezu nutzlos, dafiir kon-
nen superschwere Schiffe sogar ohne Armee-
unterstiitzung Kiistenprovinzen besetzen.

Bessere Forschung

Patch 2.0 liberarbeitet zudem das For-
schungssystem. Statt frische Technologien
wie gehabt mit Geld zu kaufen, investiert ihr
nun »lnnovationen, eine neue Wahrung,
die von euren Forschern generiert wird. Ver-
flighare Fortschritte landen auch nicht mehr
in einer schmucklosen Liste, stattdessen
umfasst jede Kategorie (Verwaltung, Militar,
Redekunst, Religion) zwei bis drei komplette
Technologiebdume. Darin konnt ihr dann
auch sehen, welche Fortschritte auf den ak-
tuellen folgen, um euer Reich gezielter zu
spezialisieren. Wobei »sehen« hier relativ
ist, denn das Forschungs-Interface entpuppt
sich als gewdhnungsbediirftig. Denn alle
Technologiebdume einer Kategorie werden
nebeneinander angezeigt, sodass ihr
zwangsldufig zoomen und scrollen miisst,
um darin etwas zu erkennen. Noch dazu ist
es schwer, gezielt vorzugehen, weil nicht im-
mer klar ersichtlich ist, welcher »Ast« wel-
che Schwerpunkte hat.

Zur besseren Ubersicht kénnt ihr Suchbe-
griffe wie »Steuern« eingeben, damit alle zu-
gehorigen Technologien aufleuchten. Und
einige zentrale Fortschritte hebt Imperator:
Rome mit farbigen Rahmen hervor. Trotz-
dem: Das kdnnte Paradox viel ibersichtli-
cher darstellen, am Anfang werden euch die
Forschungsbdume regelrecht erschlagen.
Das ist ein Symptom der neuen Benutzer-
oberfldche von Imperator: Rome 2.0. Die soll
schlanker und iibersichtlicher aussehen als
der urspriingliche Marmortafel-Look — und
an manchen Stellen gelingt das auch. So
zeigt die Ressourcenleiste oben nun kon-
kret, wie viel Geld, Rekruten, Einfluss etc. ihr
gerade gewinnt, statt nur einen kleinen grii-
nen oder roten Pfeil, den ihr erst per Tool-
tipp ndher untersuchen miisst. Und statt der
schwer unterscheidbaren Gotterbilder, die
friiher zu den Untermendis fiir Wirtschaft und
Co. flihrten, gibt’s jetzt eine Seitenleiste a la
Stellaris mit eindeutigeren Icons.

Verlorenes Gesamt-Grundeinkoms
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BevolkerungsstarkeReiche wie die Seleu-
kiden kénnen entsprechend grof3e Aufge-
bote ausheben. Doch Vorsicht: Wenn die

AuBerdem unterstiitzt Imperator: Rome nun
Tooltipps a la Crusader Kings 3 — allerdings
in kleinerem Umfang. Beispielsweise kann
ich mirim Bevdlkerungsmenii per Mouseo-
ver erkldren lassen, was »Biirger« bringen,
dann allerdings keinen weiteren Tooltipp
iber die »Rekrutenreserve« anzeigen las-
sen, die von besagten Biirgern erh6ht wird.
Manchmal fehlen Verkniipfungen. Bei-
spielsweise zeigt in der Ressourcenleiste
ein Daumen samt Zahlenwert die Senatszu-
stimmung, ich kann jedoch nicht darauf kli-
cken, um direkt ins Senatsmenii zu gelan-
gen. Daflir muss ich das Regierungsmenti
offnen und dort zum Senat wechseln. AuBer-
dem sind manche Textfenster zu klein fir
die deutsche Ubersetzung, und die Darstel-
lung von Fahigkeiten ist seltsam inkonsis-
tent: Wenn ihr Charaktere direkt betrachtet,
sehtihr deren Talentwerte als arabische Zah-
len, bei der Besetzung von Amtern zeigt Im-
perator: Rome hingegen romische Nummern.
Grundsatzlich empfinde ich das neue Inter-
face aber als eine Verbesserung, dennoch
wird man weiter daran arbeiten miissen.

Lieber von vorne
Weiterhin arbeiten sollte Paradox auch an
derKl, die schwankt immer noch. Beispiels-
weise sind KI-Biindnisse durchaus in der
Lage, ihre Truppen zu sammeln, aussichtslo-
sen Schlachten aus dem Weg zu gehen und
gezielt wertvolle Hauptstadtprovinzen zu
besetzen. Andererseits schlagen KI-Verban-
de seltsame Kapriolen, wenn etwa ein ver-
biindetes Heer eine fast abgeschlossene Be-
lagerung abbricht, um bei einer Schlacht zu
helfen, zu der es dann zu spat kommt.

Sobald ihr die Anfangsphase tiberstanden
und euch einigermafien ausgebreitet habt,
sind die meisten KlI-Vdlker alleine auch kei-
ne grofe Herausforderung mehr. Klar, es
kénnen Biindnisse entstehen, die euch in
Bedrangnis bringen, aber irgendwann greift
auch hier die Schneeballregel: Ab einer be-
stimmten Grofie gibt es fast nichts mehr,
das euch aufhalten kann.

Sobald ihr zur dominanten Grofmacht ge-
worden seid, kann es deshalb mehr Spaf
machen, mit einem neuen Volk von vorne zu

GameStar 04/2021
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beginnen, denn die Ausgangssituationen
kdnnen sich deutlich unterscheiden. Ein
neues Feature aus Patch 1.3 trdgt dazu bei
und erleichtert zudem die ersten Schritte,
namlich das Missionssystem, das heimliche
Herzstiick des Spiels. Fir jedes beliebige
Volk generiert Imperator: Rome einen zur Re-
gion passenden Missionsbaum, dem ihr fol-
gen konnt, um eure frithe Expansion zu len-
ken. Diese Missionen folgen zwar Schema F
(erobere dies, beanspruche jenes), geben
fiir eine neue Kampagne aber eine mogliche
Richtung vor. Ob ihr der folgt oder nicht,
konnt ihr selbst entscheiden.

Manchen Vélkern hat Paradox zudem
handgebaute, oft mehrstufige Missionsket-
ten spendiert, die mit Content Packs ins
Spiel gekommen sind:

* The Punic Wars (kostenlos): Besondere
Missionen fiir Rom und Karthago.

* Magna Graecia: Missionen fiir Athen,
Sparta und Syrakus.

e Epirus: Eine spezielle Missionskette fiir,
Moment ... Epirus!

* Heirs of Alexander: Ausfiihrliche, mehr-
stufige und historisch klasse recher-
chierte Missionsbdume fiir die Diado-
chen, die zerstrittenen Nachfolgeherr-
scher Alexanders des Grof3en.

Die Erben Alexanders

Womit wir beim neuen Content Pack waren.
Heirs of Alexander dreht sich um den Vier-
kampf zwischen den Makedonen, den Thra-
kern, dem Antigonidischen Kdnigreich in
Anatolien, den Seleukiden in Persien und
dem Ptolemiischen Reich in Agypten. Alle
davon wollen Alexander den Grof3en beer-
ben, und alle davon haben mehrere umfang-
reiche Missionsbdaume mit abwechslungsrei-
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chen Aufgaben. So miisst ihr nicht nur Regi-
onen erobern, sondern auch Biindnisse
schmieden, Klientelkdnigreiche griinden,
Festungen errichten und so weiter.

Braucht ihr dafiir unbedingt den DLC?
Nun, es kommt darauf an, ob ihr Spiele wie
Imperator: Rome auch aus historischem In-
teresse spielt. Denn die Missionsbdaume
und ihre Ereignisse basieren auf geschicht-
lich belegten Hintergriinden und miinden —
sobald ihr es geschafft habt, Alexanders
Reich wieder zu vereinen — in einem riesigen
Biirgerkrieg als grofter Herausforderung.

Die Kriege zwischen den Diadochen — den
ehemaligen Feldherren Alexanders — kbnnt
ihr aber auch ohne den DLC nachkdmpfen.
Und das macht Spaf! Im Gegensatz zu nor-
malen Waffengdngen folgen die Diadochen-
kriege ndamlich der Spiellogik von Biirger-
kriegen. Das heif}t, dass besetzte Provinzen
sofort den Besitzer wechseln, nicht erst
nach einem Friedensschluss. Mit einem ein-
zigen, erfolgreichen Vorstof3 erobert ihr
komplette Regionen im Handstreich. Umge-
kehrt kann das auch euer Gegner, sodass ihr
eure Grenzen viel besser schiitzen miisst als
in normalen Kriegen. Sollte der Feind tber-
raschend in euer Kernland einfallen, heifit
es sonst schnell »Game Over«.

Das einzige grof3e Feature des DLCs ist der
Bau eigener Weltwunder, bei denen ihr ne-
ben dem Look auch die Materialien und die
gewiinschten Boni auswabhlt: je hochwertiger
das Material, desto machtiger das Bauwerk.
Allerdings sind die Eigenbauweltwunder
enorm teuer und damit erst sinnvoll, wenn ihr
ohnehin schon machtig seid und die Boni gar
nicht mehr braucht. Da ergibt es mehr Sinn,
die vorhandenen Wunder zu erobern, etwa
die Pyramiden von Gizeh oder die Akropolis
(nicht den Koloss!) von Rhodos. %

AxTive DrrLoMaTiE

Makedonien

Momentan: 2)

Die Traditionen sind nun ih-
rerseits kleine Talentbaume.

IMPERATOR: ROME

SYSTEMANFORDERUNGEN

i3 550 / Phenom I1 X6 1055T
GTX 460 / Radeon HD6970
4 GB RAM, 5 GB Festplatte

PRASENTATION DODDD

wunderschéne Karte @ aufgerdaumtes Interface
gute, neu komponierte Musik @ hiibsche Armee-
Animationen @ sprode Schlachtendarstellung

SPIELDESIGN DOODDD

spannende Kriegsfiihrung © motivierendes
Handelssystem @ lebendige Welt € verzahnte
Mechaniken @ in Friedenszeiten wenig zu tun

BALANCE DOODDOD

mehr Tooltipps @ diverse Schwierigkeitsgrade
Biirgerkrieg als Herausforderung @ dennoch
unzureichende Tooltipps @ teils uniibersichtlich

ATMOSPHARE/STORY [RGB NGk

Identifikation mit den Charakteren @ atmospha-
rischer Umgebungssound @ viele Zufallsevents
glaubwiirdige Welt @ niichterne Prasentation

) @» an o
Luvrane OGO
© zig Fraktionen @ Regierungsformen mit eigenen |

Mechaniken @ riesige Spielwelt @ gute Modbarkeit
© Stammesgesellschaften recht einténig

i53570K / Ryzen 3 2200G
GTX 660 / Radeon R9 380
6 GB RAM, 5 GB Festplatte

AUFWERTUNG

Fast alle Spielelemente hat Paradox
liberarbeitet — vom Militarsystem
iber Kultur und Religion bis zum
Provinzmanagement.

FAZIT

Solide Umsetzung bekannter
Spielmechaniken. Welterobe-

rer kommen auf ihre Kosten, =
Friedensfiirsten weniger. "

Auch die Kostlime im Film sind Phantasieprodukte, Gladiatoren des Kolosseums etwa wurden ihre Riistungen angepasst angefertigt. 57
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Little Nightmares 2

RUCKKEHR DES
REGENMANTELS

Little Nightmares 2
beginnt in einem dusteren
Wald mit einer neuen

Hauptfigur. Statt Regen-
mantel tragt Mono eine
Papiertiite tiber dem Kopf.

Genre: Action Publisher: Bandai Namco Entwickler: Tarsier Studios Termin: 11.2.2021 Sprache: Englisch, deutsche Texte
USK: ab 16 Jahren Spieldauer: 8 Stunden Preis: 30 Euro DRM: nein Enthalten in: -

Auf DVD: Test-Video

Der erste Teil gefiel uns
wegen seiner morbiden
Atmosphare und des un-
verwechselbaren Looks. Die
Fortsetzung kniipft an diese
Starken an. von manuel Fritsch

Ein kleines, barfiiliges Mddchen in einem
gelben Regenmantel hat uns 2017 mit auf
ein gruseliges Hiipfabenteuer genommen:
Little Nightmares war eine der angenehmen
Uberraschungen des Jahres, nicht zuletzt
durch seine morbide und einzigartige Asthe-
tik. Im Nachfolger Little Nightmares 2 kehren
wir nun in die schaurig-schone Miniaturwelt
zuriick und erleben eine neue Geschichte
mit einer ebenso neuen Hauptfigur. Als klei-
ner Junge Mono wachen wir in einem verlas-
senen Wald neben einem alten Rohrenfern-
seher auf. Nach einem gut gemachten
Tutorial treffen wir auf die Regenmanteltra-

gerin Six (die Hauptfigur aus dem ersten
Teil), die sich unserer Mission anschlief3t.
Die beiden Kinder wollen mit vereinten Kraf-
ten das mysteridse Signal eines Funkturms
abschalten, das die gesamte Menschheit in
willenlose Zombies verwandelt.

Der Six-te Sinn

Six ist nicht spielbar, fungiert aber als Kl-ge-
steuerte Koop-Partnerin. In den passenden
Situationen stellt sie sich zum Beispiel selbst-
standig an Wande, um uns per Rduberleiter
auf einen Fenstersims zu hieven. Oder sie
reicht uns bei gefdahrlichen Spriingen die
Hand. Schieben wir eine groBe Kiste, kommt
sie hilfsbereit angerannt und stemmt sich
mit vollem Einsatz gegen das schwere Ding.
Auf nervige Beschiitzermissionen verzichtet
das Spiel gliicklicherweise. Die computerge-
steuerte Figur kimmert sich gut um sich
selbst, und auch in hektischen Fluchtse-
guenzen missen wir ihretwegen nie einen

neuen Versuch starten. Das Mddchen und
Mono sind allerdings nicht permanent als
Team unterwegs. Wendungen in der Story
und die Levelarchitektur sorgen dafiir, dass
wir iber weite Strecken immer wieder mal
allein unterwegs sind.

Abwechslungsreiche Ratsel und
Anspannung

Little Nightmares 2 ist ein Puzzle-Plattformer
mit 2,5D-Schaupldtzen. Meistens laufen wir
von links nach rechts, aber innerhalb eines
begrenzten Spielraums wird auch die Tiefe
genutzt. Wie im Vorganger stehen unserer
Reise etliche Hindernisse und Gefahren im
Weg. Die Puzzle- und Ratselaufgaben sind
zwar kreativ und abwechslungsreich, aber
groftenteils sehr einfach. Mal springen wir
gemeinsam im Takt, um ein Klavier durch ei-
nen Boden krachen zu lassen, mal suchen
wir in einem Gefdngnis nach Sicherungen
und nehmen einen alten Aufzug in Betrieb.

Der Gruselfaktor ist noch eine Stufe groRer als

im Vorganger. Auch im zweiten Teil werden wir
des Ofteren von bedrohlichen Kreaturen gejagt.

-3 }»"'"gdi | #;'
o ——— o 3
M

Grafisch kniipft Little Nightmares 2
nahtlos an die auBergewdhnliche und

skurrile Asthetik des Vorgangers an.

58 Die mobile Variante Very Little Nightmares spielt zwar im selben Universum, aber hat einen komplett anderen Look. GameStar 04/2021
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Manuel Fritsch
@manuspielt

In diesen Look kénnte ich mich reinlegen -
wenn er nicht so anziehend und abstoRend
zugleich ware! Little Nightmares 2 erfillt
meine Erwartungshaltung an einen Nach-
folger nahezu perfekt. Es fiihlt sich vertraut
an, bringt aber dennoch eine ganze Reihe
von Neuerungen und ist deutlich umfang-
reicher. Nur auf das Kdmpfen hatte ich ger-
ne verzichtet. Das waren die einzigen Situ-
ationen, in denen mich das Spiel eher
genervt als unterhalten hat.

Mich stort es nicht, dass einen das Ende der
Geschichte ratlos und fragend zuriicklasst.
Mir ist nach dem Spielen nicht mal klar, ob
Little Nightmares 2 wirklich der Nachfolger
oder vielleicht nicht sogar ein Prequel sein
konnte. Egal! Der erste Teil war schon sehr
vage und lieR viel Raum fiir Spekulationen.
Auch diesmal bringt mich das Erlebte dazu,
mich nach dem Durchspielen in Foren und
auf YouTube mit Theorien und Deutungen
zu beschaftigen und tiefer in das Mysteri-
um einzutauchen. Ich mag es, wenn sich
Spiele trauen, auch mal Sachen ungeklart
zu lassen und nicht alles haarklein auf-
zudroseln. Gerade weil es um Traume und
Angste geht, verzeihe ich Little Nightmares 2
diese bewusst vage Erzahlweise und freue
mich umso mehr lber die spielerischen
und kiinstlerischen Freiheiten, die sich das
Studio nimmt. Jedes Kapitel {iberrascht
mich mit neuen absurden Bildern, und ein
visuelles Highlight reiht sich an das andere.

Oder wir lassen uns von Six an einer Seilwin-
de hochziehen, damit wir einen Schliissel
von einem Fleischerhaken angeln kdnnen.
Nur selten geraten wir wirklich ins Griibeln
oder brauchen langer fiir eine Losung. Die
naheliegendste Idee fiihrt meist direkt zum
Ziel, aber die Umsetzung und Gestaltung der
Aufgaben machen dennoch Freude.
Besonders gelungen ist die Mischung aus
Action, aktivem Knobeln und ruhigen Entde-
ckungsphasen. Nach pulstreibenden Boss-
begegnungen, bei denen wir uns beispiels-
weise leise durch eine Bibliothek schleichen
und vor dem langen Schlangenhals der Auf-
passerin verstecken, laden ausreichend Ver-
schnaufpausen zum Erkunden der atmo-
sphdrischen Umgebung ein. Hinter leeren
Pappkartons verbergen sich Zugénge zu ge-
heimen Rdumen, oder Mono entdeckt neue
Kopfbedeckungen in Schubladen und
Schranken, die als optionale Sammelgegen-
stande dienen. Zusatzlich gibt es in jedem
der fiinf Kapitel Fragmente von verlorenen
Kinderseelen zu finden, die bei Komplettie-
rung ein Geheimnis liiften — mehr verraten
wir aus Spoiler-Griinden nicht. So erhéht sich
zumindest fiir Sammler der Wiederspielwert,
denn alternative Wege oder unterschiedli-
che Losungsansatze fiir die Ratsel fehlen.

GameStar 04/2021

Anders als Six kann sich Mono, der

Protagonist des zweiten Teils, diesmal
auch verteidigen. Dazu dienen mal
Suppenloffel, oft aber auch Hammer,
Axte oder ein Wasserrohr.

Mono-Klinge statt Sixth Sense

Nicht nur die Spieldauer ist mit rund sechs
bis acht Stunden fast doppelt so lang, auch
die optische Varianz und gefiihlte Grof3e der
Welt fallen spiirbar umfangreicher als im
Vorgdnger aus. Auf dem Weg zum Funkturm
werden Mono und Six in einem Sumpfgebiet
von einem Jager verfolgt, retten sich durch
enge Erdlocher in eine alte Waldhiitte und
infiltrieren eine Schule in der Stadt. Wah-
rend der erste Teil nahezu komplett auf ei-
nem Schiff spielt, umfassen die genannten
Szenen nur das erste Drittel der Geschichte.

Eine weitere Neuerung: Gegen kleine Geg-
ner (abgehackte Hiande, die auf ihren Fin-
gern laufen, oder angriffslustige Porzellan-
puppen) kann sich Mono im Gegensatz zu
Six auch aktiv verteidigen. Die fiir seine Kor-
pergrofie riesigen Waffen, wie eine Suppen-
kelle oder ein abgebrochenes Wasserrohr,
sind allerdings extrem schwer. Nur mit grof3-
ter Kraftanstrengung kann er sie fiir einen
Schlag hochheben und fallen lassen, um der
Bedrohung ein Ende zu setzen.

Das Timing fiir diese Schlage erfordert et-
was Ubung, was die Kampfsituationen zu
nervigen Trial-and-Error-Passagen degra-
diert. Bei einem Fehlschlag geht die gesam-
te Sequenz von vorne los, da die flinken
Feinde sofort tiber Mono herfallen. Die
Checkpoints sind immerhin fair verteilt, und
Kampfe kommen nur selten vor, daher sind
die kurzen Frustmomente zu verkraften. Die
sehr knapp getimten Fluchtsequenzen, in
denen uns unbesiegbare Monstrositaten
kreuz und quer durch mehrere Rdaume jagen,
sind ebenfalls potenzielle Kandidaten fiir
Frust, machen das jedoch durch ihre tolle
und packende Inszenierung wieder wett.

Kein Held der groBen Worte

Wie schon im ersten Teil kommt die Erzah-
lung komplett ohne Worte aus. Die bildge-
waltigen Szenen mit ihren deformierten Kre-
aturen und der morbiden Atmosphére
sprechen ihre eigene Sprache, aber lassen
oft klare Zusammenhédnge vermissen. Der
schlaksige Mann mit Hut ist uns nicht wohl
gesonnen, so viel ist schnell klar. Auch ist er
eindeutig nicht lebendig, und das statische
Flackern seines grauen Kdrpers hat ziemlich
sicher etwas mit dem Funkturm und dem ge-
heimnisvollen Rauschen der Fernseher zu

tun. Eine echte Erklarung gibt es aber nie,
wir sitzen nach dem Finale mit einem gro-
3en Fragezeichen liber dem Kopf da. Wenn
ihrvon einem Spiel eine kohdrent erzdhlte
Geschichte mit eindeutiger Auflosung erwar-
tet, seid ihr hier falsch.

Der Weg und das wohlige Gruseln im Mo-
ment sind das Ziel in Little Nightmares 2,
nicht die Geschichte. Die titelgebenden
»kleinen Albtraume« sind keine logischen
Traumgebilde, daher darf die Serie auch ger-
ne weiterhin so fantastisch und geheimnis-
voll bleiben. Dank seiner angenehm be-
klemmenden Inszenierung, der kreativen
Ratsel und seines einzigartigen Stils kdnnen
wir Little Nightmares 2 empfehlen. %

LITTLE NIGHTMARES 2

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 2300 / FX-4350
GTX 570/ Radeon HD 7850
4 GB RAM, 10 GB Festplatte

Corei7 3770/ FX-8350
GTX 760 / Radeon HD 7870
8 GB RAM, 10 GB Festplatte

PRASENTATION

toller Grafikstil € gute Licht- und Schatteneffekte
Monsterdesign @ stimmungsvolle Klangkulisse
© auf Dauer zu monoton-diister

SPIELDESIGN DODD

kreatives Ratseldesign & Mischung aus Action
und Erkunden @ gute KI-Koop-Partnerin
© frustige Kampfsequenzen @ sehr linear

BALANCE O IOk

gutes Tutorial @ steigender Schwierigkeitsgrad
faire Checkpoints @ teils naheliegende Lésungen
© nervige Trial-and-Error-Passagen

atmosprire/story [ R

skurrile Traumwelten @ gruselige Grundstim-
mung @ beklemmende Bedrohung & stimmige
Sammelgegenstinde @ wenig bis kaum Story

finf umfangreiche Kapitel @ sechs bis acht
Stunden lang @ versteckte Hite @ freischaltbare
Bonusinhalte @ maRiger Wiederspielwert

Bildgewaltiger und kreativer
Puzzle-Plattformer mit bizarrer

Optik und packender, splatter-
freier Gruselatmosphare.

Seit dem Release des Vorgangers wurden die Entwickler von der Embracer Group (THQ Nordic) aufgekauft. 59
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Fast ein Jahr nach den Kon-
solenversionen erscheint
Nioh 2 als Complete Edition
mit allen DLCs fiir den PC.
Wie gut ist die Umsetzung?
Von Dimitry Halley und Mathias Dietrich

Na endlich! Fast ein Jahr nach Release fiir
die PlayStation 4 gibt es Nioh 2 als Com-
plete Edition (mit allen DLCs) auch fiir den PC.
Dark-Souls-Fans konnen also die gewetzten
Klingen aus dem Schrank holen, doch eine
Frage muss natiirlich vorher geklart werden:
Verdient Nioh 2 auch auf dem PC so uberra-
gende Wertungen wie die Konsolenversion?
Schlieflich haben die Kollegen von Game-
Pro damals eine stattliche 89 geziickt.

Das Souls-like erntete viel Begeisterung
bei Presse und Spielerschaft gleicherma-
en. Dem kann auf dem Rechner eigentlich

Schreine sind Checkpoints und vergleich-
bar mit den Leuchtfeuern aus Dark Souls.

nur noch eine miese Portierung in die Quere
kommen. Und tatsdchlich: Genau hier hét-
ten die Entwickler noch ein bisschen mehr
Feinschliff investieren miissen. Doch bevor
wir darauf eingehen, klaren wir erstmal all
die anderen wichtigen Fragen: Was ist Nioh
2 {iberhaupt? Warum flippen Dark-Souls-
Fans bei diesem Spiel aus? Wo geht es sei-
nen ganz eigenen Weg? Und danach dann
die alles entscheidende Gretchenfrage: Nioh
2, wie hast du’s mit der PC-Portierung?

Worum geht's eigentlich?

Wie schon in Nioh 1 ldsst sich gar nicht so
leicht beantworten, worum es in Nioh 2
Uiberhaupt geht. Ein Grofiteil der Geschichte
spielt vor den Ereignissen des ersten Teils,
mitten in der kriegerischen Sengoku-Ara Ja-
pans, von 1477 bis 1573. Wir geraten in eine
diistere Fantasy-Geschichte aus Yokai-Damo-
nen und historischen Machthabern wie No-

60 Der japanische Feldherr Nobunaga Oda ist in Sachen Spieleauftritte ein alter Hase.

bunaga Oda. Diesmal spielen wir aber kei-
nen vorgefertigten William, sondern basteln
nach Gutdiinken eine eigene Figur. Angefan-
gen beim Geschlecht iiber Haar- und Augen-
farbe sowie Gesichtsform kénnt ihr wirklich
so gut wie alles anpassen. Sehr [6blich!
Doch auch nach etlichen Stunden Spiel-
zeit wissen wir kaum etwas tiber unsere
Hauptfigur oder deren Motivation. Wir erfah-
ren nur durch eine schnéde Missionsbe-
schreibung, dass wir offenbar nicht tot sind,
sondern unseren Lebensunterhalt als Sold-
nerverdienen, indem wir gegen die Yokai
kdampfen. Im Gegensatz zum gro3en Vorbild
Dark Souls ziehen wir dafiir aber nicht durch
eine offene Welt, sondern wahlen auf einer
Ubersichtskarte Missionen aus.

So geht Leveldesign
Die Story mag vielleicht verwirren, das Level-
design trifft aber sowohl kiinstlerisch als
auch vom Design hervoll ins Schwarze. Ihr
durchstreift brennende Burgen und ebenso
mysteridse wie riesige Hohlen, die von im-
posanten Torbogen geziert werden. Obwohl
die GroRe der Levels iiberschaubar (aber
grofRer als im Vorgdnger) ist, macht die Er-
kundung Spaf3. Denn das Motto hier lautet:
»Viele Wege fiihren nach Rom.« Immer wie-
der 6ffnen sich alternative Pfade zu eurem
Ziel, oder ihr findet ein verstecktes Item.
Checkpoints gibt’s Souls-typisch in Form
von Schreinen, die ihr fairerweise durch Ab-
kiirzungen leichter zuganglich macht. Da-
durch ist man zudem viel motivierter, auch
hdrtere Bosskdampfe immer und immer wie-
der zu probieren. Denn die konnt ihr nach
dem Heldentod meist innerhalb von nur we-
nigen Sekunden wieder erreichen.
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ANDERUNGEN
DER PC-VERSION

Die PC-Version von Nioh 2 erscheint etwa
ein Jahr nach den Konsolen, enthalt dafiir
jedoch bereits alle bisher erschienenen
DLCs. Dadurch gibt es nicht nur mehr Sto-
rykapitel, sondern auch mehr Waffen und
Rustungen. Zudem existieren einige kleine-
re Anpassungen:

« Ultra-Wide-Support
« Unterstiitzung fir bis zu 120 FPS

« DLCs The Tengu’s Disciple, Darkness in
the Capital und The First Samurai

zwei zusatzliche Waffentypen: Split Staff
und Fauste

.

Endgame-Inhalt »Underworld«

zusatzliche Schwierigkeitsgrade

samtliche Boni der PS4-Version: Demon-
Horde-Waffen (neun Typen), Kodama
Netsuke, Demon-Horde-Riistungsset, Su-
dama Netsuke und mehr

Das Highlight: die Kampfe
Die Kdmpfe selbst sind jedoch das wahre
Highlight von Nioh 2. Denn sie sind wunder-
voll komplex. Yokai und Banditen verpriigelt
ihr mit insgesamt elf unterschiedlichen Waf-
fenarten, die sich nicht nurin ihrem Design,
sondern auch in ihrer Nutzung unterschei-
den. Mit Metallhandschuhen schlagt ihr ver-
dammt schnell zu, verursacht aber nur we-
nig Schaden. Eine Klingenkette ldsst euch
Gegner heranziehen. Oder aber ihr setzt auf
eine riesige, transformierbare Sense und
haut einfach alles kaputt. Schilde gibt es
keine, geblockt wird mit der Waffe selbst.
Doch egal, welchen Priigel ihr wahlt:

Kampfen will gelernt sein, und gerade zu Be-

ginn kann einen die Komplexitdt ein wenig
erschlagen. Ihr habt drei unterschiedliche
Kampfstile, misst nicht nur eure eigene (Ki
genannte) Ausdauer im Blick behalten, son-
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dern auch die der Gegner. Dann gibt es ein
Abwaégen zwischen Blocken und Auswei-
chen. Dazu kommen Konter, magische Fé-
higkeiten und, und, und. Doch sobald die
Grundlagen sitzen, geht es permanent rund,
und Nioh 2 entfaltet seinen vollen Charme.

Neue Damonenverwandlung
Im Kampf selbst setzt ihr allerdings nicht
nur auf Waffen aus Holz und Stahl, sondern
auch auf mythische Fahigkeiten. Besonders
spannend sind dabei die Yokai-Skills. Denn
egal, ob ihr einen Magier spielt oder nicht:
Jeder Charakter kann von seiner damoni-
schen Herkunft Gebrauch machen und zum
Beispiel einen Feuertornado beschwdren.
Am beeindruckendsten ist jedoch die Mog-
lichkeit, euch kurzzeitig selbst in einen Yo-
kai zu verwandeln. Das sieht richtig cool
aus, ihr werdet praktisch zum unverwundba-
ren Giganten. Wenn euch ein Gegner trifft,
verkiirzt das zwar die Dauer der Transforma-
tion, ihr nehmt aber keinen Schaden.

Je ofter ihr eine Waffe oder auch eure
Transformation einsetzt, umso effektiver
werdet ihr damit. Denn ihr erhaltet durch die

Gegner wie dieser gewaltige Yokai
wirken durchaus furchteinfléRend.

Jede Waffe spielt sich anders. Mit
dem Kusarigama etwa konnt ihr
Gegner an euch heranziehen.

bloBBe Nutzung Skillpunkte, die ihrin neue
Fahigkeiten wie etwa Kombos oder passive
Boni wie mehr Schaden investieren konnt.
Zusatzlich bekommt ihr Erfahrungspunkte,
mit denen ihr Attribute wie Starke und Ge-
schicklichkeit verbessern durft. Souls-ty-
pisch verliert ihr zudem nicht verteilte XP
beim Tod, kénnt die aber zuriickerhalten,
wenn ihr euer Grab erreicht, ohne vorher
noch einmal zu sterben.

Wenn es euch schwerfillt, voranzukom-
men, konnt ihr zudem die Charaktere ande-
rer Spieler an deren Grabern als KlI-Gefdhr-
ten beschworen oder alternativ iber den
Online-Modus kooperativ gemeinsam in den
Kampf ziehen. Das hilft schon allein deshalb
weiter, weil sich die Bosse stets nur auf ei-
nen Spieler konzentrieren.

Motivierende Schnetzelei

Was noch mehr motiviert als die Kdmpfe
selbst, ist jedoch die Belohnung danach.
Stédndig findet ihr neue Waffen und Riistun-
gen mit gefiihlt einer Bazillion moglicher un-
terschiedlicher Werte. Anima-Charge? Ki-
Charge? Ninjutsu Power? Gar nicht so leicht

So kampft er schon seit Jahren in den Serien Samurai Warriors und Warriors Orochi mit. 61
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MEINUNG

Mathias Dietrich
@Kawaraban

Mit Nioh 2 gibt es endlich mal wieder ein
Action-Rollenspiel, das mich zur Abwechs-
lung nicht in westliche Gefilde verschleppt,
sondern in das ferne und etwas exotische
Japan. Hier erkunde ich als Samurai alte ja-
panische Burgen und verpriigle die abge-
drehten Yokai aus der 6rtlichen Mythologie.
Das ist exakt die Abwechslung, die ich seit
Langem gesucht habe! Spielerisch gibt es
mit knackigen Kimpfen und zahlreichen
Gegenstanden auch kaum etwas zu be-
mangeln. Doch so viel das Kampfsystem
richtig macht, wenn ich Nioh 2 spiele,
schwelge ich doch immer in guter Erinne-
rung an den hervorragenden Konkurrenten
Sekiro. Auch das rithmt sich mit seiner
Schwierigkeit und einem Japan-Setting.
Doch da passte irgendwie alles noch mal
ein Stiick besser zusammen. Die Atmo-
sphare wurde nicht von abgedrehten Cha-
rakteren gestort, und das viel offensivere
Kampfsystem sorgte fiir spannendere und
nervenaufreibendere Konfrontationen.

Zum Ausgleich bietet Nioh 2 mehr Inhalt.
Dafiir sorgen vor allem das tiefere Rollen-
spielsystem und die damit verbundenen
Spielstile. Die Kdmpfe von Sekiro waren su-
per, nagelten mich jedoch auf Schwert und
den Einsatz der Prothesen fest. In Nioh
kannich in jedem Durchlauf einen neuen
Charakter erstellen und mich auf eine an-
dere der elf Waffenarten spezialisieren.
Jetzt bleibt nur noch zu hoffen, dass der
Entwickler die technischen Probleme aus-
bessert, damit ich mir das Spektakel nicht
so haufig in Zeitlupe ansehen muss.

zu verstehen. Die Item-Jagd motiviert den-
noch gewaltig. Denn bessere Ausriistung
findet ihrin viel hoheren Taktraten als etwa
in Sekiro oder Dark Souls.

Geféllt euch das Aussehen einer Riistung
oder Waffe besonders, dann kénnt ihr es
einfach auf einen anderen Gegenstand
ibertragen. So zieht ihr stets mit den besten

beeindruckt von unserer neuen Form.

62 Auch in Civilization 5, Europa Universalis 4 oder in seinem »eigenen« Spiel Nobunagas Ambition ist er dabei.

Eure Ddmonenform sieht nicht nur impo-
sant aus, sondern ist auch sehr machtig.

Werten in den Kampf, ohne euer AuBeres
dndern zu missen. Eine Moglichkeit, die je-
des Rollenspiel bieten sollte.

Wie schldgt sich die PC-Version?
Nioh 2 sieht richtig gut aus und bietet bren-
nende Burgen, mysteriose Walder, Hohlen
und groteske Gegner. Aus der Entfernung ist
das Spiel ein absoluter Traum. Doch die Tex-
turen wirken teilweise ziemlich verwaschen.
Zudem ploppen im Hintergrund nicht selten
Charaktere oder Details sichtbar auf. Im Fal-
le von Schatten geschieht das beizeiten so-
gar nur wenige Meter vor euch. Der Perfor-
mance-Hunger steht obendrein in keinem
Verhdltnis zu diesen Mdngeln. Um das Spiel
mit einer 4K-Auflésung bei 60 FPS genief3en
zu kdnnen, benotigt ihr laut Entwickler be-
reits eine RTX 3070. Noch drgerlicher: Die re-
gelmafBigen Framerate-Einbriiche kénnen ei-
nem so manchen Kampf verderben. Denn
unabhéngig von eurer Hardware gerédt Nioh
2 immer mal wieder ins Stottern. Vor allem
bei Bosskdmpfen kann das nerven! Die
technischen Probleme machen Nioh 2 zwar
nie unspielbar, allerdings profitieren gerade
so unverzeihlich harte Geschicklichkeits-
spiele von einem verldsslichen Spielfluss.
Und eine RTX 3070 miisste eigentlich in der
Lage sein, ein so altbacken anmutendes
Spiel problemlos am Laufen zu halten.
Dennoch ist Nioh 2 auch auf dem PC ein
verflucht gutes Actionspiel, das die span-

nenden Kampfe eines Dark Souls mit dem
unverwiistlichen Loot-Sammeltrieb eines Di-
ablo kombiniert und das Ganze mit einem
unverbrauchten Setting mischt. Freunde von
Action-Rollenspielen dieser Bauart kommen
hier voll auf ihre Kosten und konnen mit im-
mer neuen Durchldufen mehr als hundert
Stunden im alten Japan verbringen, wenn
sie sich reingefuchst haben. %

NIOH 2: COMPLETE EDITION

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i5 4460 / Phenom 11 X3 740/ Core i7 6700K / AMD FX-8320
GTX 970 / Radeon R9 390 GTX 1660 / Radeon RX Vega 56
6 GB RAM, 85 GB Festplatte 16 GB RAM, 85 GB Festplatte

PRASENTATION DO OOD

tolle Landschaften & abwechslungsreiche Yokai
viele Riistungs- und Waffendesigns @ grobe
Texturen @ technisch altbacken

SPIELDESIGN DODOO

spannende Levelareale © motivierende Rollen-
spielelemente @ Loot-Spirale @ komplexes Kampf-
system @ herausfordernde Bosskampfe

BALANCE DOODD

hart, aber fair @ ausgewogene Waffentypen
viele Kampfstile @ frustrierend kleinteilige Me-
chaniken @ unnétig viele Gegenstandswerte

ATMOSPHARE/STORY IO IO IOk

wundervoll bedriickende Atmosphare @ gute
Zwischensequenzen @ unverbrauchtes Szenario
© wirr erzahlte Geschichte @ blasse Hauptfigur

UMFANG DOIDOO

umfangreiche Storykampagne & New Game Plus I
Koop-Modus € hoher Wiederspielwert € samtli-
che DLCs der Konsolenversion

ABWERTUNG

Haufige Bildrateneinbriiche bei vielen
Effekten stéren den Kampffluss des

Spiels und treten selbst bei sehr guter
Hardware-Ausstattung auf.

FAZIT

Ein Souls-like mit einem unver-
brauchten Setting, das dank
flottem Kampfsystem und Loot-
Spirale motiviert.
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Curse of the Dead Gods

HADES' KLEINER BRUDER

Genre: Action Publisher: Focus Home Entwickler: Passtech Games Termin: 23.2.2021 Sprache: Deutsch, Englisch
USK: nicht gepriift Spieldauer: 20 Stunden Preis: 20 Euro DRM: ja (Steam) Enthalten in: —

onstor, es fiihrt zu drei unterirdischen Tem-
pelanlagen, die jeweils anderen Gottheiten
gewidmet scheinen. Der Jaguar-Tempel ist
mit wilden Urwaldpflanzen tiberwuchert und
macht uns mit tédlichen Bodenfallen oder
feuerspeienden Statuen das Erkunden
schwer. Der Adler-Tempel erinnert an das In-
nere eines mechanischen Uhrwerks. Elektro-
fallen und Feinde, die die Kraft des Windes
beherrschen, trachten uns hier nach dem
< Leben. Der Schlangen-Tempel schlieBlich ist
1 passend zum Namen eine giftige Angele-
Vg ) genheit. Feinde mit schweren Schilden bri-
ten stinkige und explodierende Maden aus,
die einem die Luft zum Atmen rauben.

)
2

In Curse of the Dead Gods fiihlen sich die Kimpfe wie 21 o8 > O :

Tanze an. Ausweichen und Parieren sind mindestens Q) Fluch und Segen zugleich

genauso wichtig wie eine gute Offensive. Um den Fluch der alten Gotter loszuwerden,
missen wir uns in klassischer Diablo-Ma-
nier durch insgesamt zehn Dungeons mit

Ihr habt Hades schon durch? Curse of the Dead Gods IpmerCRS IR ac T Lind
Zwischenbossen kampfen, um schlieBlich

verzichtet zwar auf die erzéhlerischen Starken des Vorbilds, .., finaten Bssewicht gegeniiberzustehen,
stillt aber den Appetit nach mehr Dungeon-Crawler-Action.  Erst dann kénnen wir den Fluch ablegen und

Von Manuel Fritsch nach Hause zuriickkehren. Die Tempel bau-
en aufeinander auf und bestehen anfangs
Da betritt man nichtsahnend eine dunkle noch der Weg nach vorn bleibt, um aus die- nuraus neun, spadter aus bis zu 20 Etagen
Hohle und wird bei der ersten Beriihrung mit  ser Misere zu entkommen. Zugegeben, so mit Zwischenbossen und einem finalen
einer alten Steintafel direkt von ein paartot-  richtig innovativ hort sich die Ausgangslage Champion. Nach jedem bestandenen Raum
geglaubten Gottern verflucht. Zu allem Un- von Curse of the Dead Gods nicht an, aber planen wir auf einer Ubersichtskarte die
gliick ist auch noch der Eingang der Hohle es geht ja noch weiter. Die Steintafel ent- ndchsten Schritte. Symbole zeigen an, was
hinter uns zusammengestiirzt, sodass nur puppt sich ndmlich als magisches Dimensi- uns in den ndachsten Raumen erwartet. Eine

Bei diesem Event hast du nur einen Versuch!

e )]
+2 proabgeschlossenem Raum x j 4%
+10 wennsiegreich "%

o

S # Erforderlich —

QA ey | | Zehn Dungeons mit ansteigendem Schwierigkeitsgrad miissen
{ | gemeistert werden, bevor der Fluch der Gotter besiegt ist.
Zusatzlich locken zeitlich begrenzte Events die Abenteuerlust.
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Jedes Gebiet ist in mehrere Abschnitte unterteilt. Auf der Uber-

sichtskarte planen wir den fiir uns idealen Pfad. Die Icons sym-

MEINUNG | = &
Manuel Fritsch )
@manuspielt

Sich direkt mit einem der besten Spiele der
letzten Jahre messen zu missen, ist kein
leichtes Unterfangen. Die beiden Dungeon-
Crawler-Rogue-likes sind sich aber so ahn-
lich, dass sich der Vergleich mit Hades
zwangslaufig aufdrangt. Curse of the Dead
Gods schlagt sich tapfer, auch wenn es we-
nig lberraschend gegen das Meisterwerk
von Supergiant Games den Kiirzeren zieht.
Ich hatte dennoch groBen SpaR mit dem
Fluch der toten Gétter, denn das Gefiihl,
mit jedem Run etwas zu erreichen und
neue Verbesserungen freizuschalten, hat
sich das Studio hervorragend abgeschaut.
Ich bin stets motiviert, noch eine Runde zu
wagen. Und dann noch eine und noch eine ...
Die Waffen und Fliiche bieten eine groRRe
Bandbreite, sodass sich jeder Durchgang
anders anfiihlt und mich vor neue Heraus-
forderungen stellt. Besonders gut gefallen
haben mir auBerdem der Einsatz von Licht
und Schatten sowie der gelungene Cel-
Shading-Grafikstil, der an die Illustrationen
von Darkest Dungeon erinnert. Wer Hades
bereits durch hat und neues Schnetzelfut-
ter sucht, findet in diesen verfluchten Dun-
geons einen guten Ersatz.

Schatztruhe voller Gold, ein Opferaltar mit
dem Versprechen einer besseren Waffe oder
gar Heilung? Wir entscheiden, welcher Pfad
aktuell am meisten Vorteile verspricht.

Gottliche Hilfe
Der Fluch sorgt dafiir, dass wir nie ganz ster-
ben, sondern aus dem aktuellen Tempel zu-

bolisieren Belohnungen, die in den Rdumen auf uns warten.

L [ - | " ATTRIBUTE

[\

1/1000/1000

riick zur Steintafel geworfen werden, von wo
wir einen neuen Anlauf unternehmen. Besie-
gen wir den letzten Gegner eines Kapitels,
gilt es als abgeschlossen und muss nicht er-
neut durchlaufen werden. Das macht die Ka-
pitel zu kleinen Rogue-like-Happchen.

Gefundene Schéatze wie Kristallschadel
oder Jaderinge kdnnen wir nach jedem ge-
scheiterten Versuch in neue Ausriistungsge-
genstdande und weitere Erleichterungen in-
vestieren. Grofziigige Opfergaben schalten
sogenannte »Segen der Gotter« frei, aus de-
nen wir jeweils bis zu drei gleichzeitig als
Unterstiitzung auswahlen. Sie erhohen bei-
spielsweise unsere Reflexe, steigern die Wi-
derstandskraft gegen den Fluch (dazu weiter
unten mehr) oder erh6hen den Schadens-
faktor, wenn wir mehrere Feinde schnell hin-
tereinander erledigen.

Vielfaltiges Waffenarsenal
Bis zu vier Altare, die wir ebenfalls mit den
gesammelten Schdtzen freischalten kdnnen,

Besonders gelungen ist die dlistere Atmosphare, die
durch tolle Licht- und Schatteneffekte verstarkt wird. i

Gt d

[ 898/1150

64 Der Designer ist nach eigenen Aussagen stark von den Illustrationen von Darkest Dungeon inspiriert gewesen.
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bieten uns vor jedem Durchgang eine Aus-
wahl an zufdllig zusammengestellten Waffen
an. Neben Schwertern, Axten und schweren
Zweihandkeulen finden wir dort auch Pisto-

len, elektrisch aufgeladene Peitschen, Wurf-
dolche mit Gift oder Feuerschilde. Die Quali-
tat des Waffenarsenals lasst sich ebenfalls
durch die Ausgabe von Kristallschadeln und
Ringen gezielt verbessern.

Im Tempel erhalten wir durch das Besiegen
von Feinden ganz klassisch Goldmiinzen. Im
Gegensatz zu den Kristallen und Ringen kon-
nen wir diesen Reichtum nicht dauerhaft an-
haufen und mitnehmen, er steht nur fiir Ver-
besserungen im aktuellen Versuch zur Verfi-
gung. An Opferaltaren tauschen wir das Gold
gegen neue Waffen oder Relikte, die unsere
Fahigkeiten tempordr verbessern. Fehlt uns
das notige Kleingeld, akzeptieren die Altare
auch ein Blutopfer, das allerdings den Ver-
fluchtheitswert erhoht. Diese Zahl sollten wir
ohnehin mindestens genauso gut im Auge
behalten wie die Lebensanzeige. Denn je tie-

o
/; £ — s_f1cp_ )
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Fallen wie hier diese entziindliche Brandbombe fiigen 614
uns erheblichen Schaden zu. Wir kdnnen sie aber auch )

geschickt nutzen, um Feinde zu erledigen.

fer wirin den Dungeon vordringen, desto
mehr miissen wir uns um die geistige Ge-
sundheit sorgen. Mit jedem weiteren Raum,
den wir betreten, wachst der Verfluchtheits-
wert, obendrein konnen uns einige Gegnerty-
pen und Fallen zusétzlich verfluchen. Uber-
schreiten wir eine der insgesamt fiinf Belas-
tungsstufen, manifestiert sich der Fluch, und
unser Charakter leidet unter negativen Aus-
wirkungen. Das kann zum Beispiel dazu fiih-
ren, dass wir Feinde nur noch im Lichtkreis
unserer Fackel wahrnehmen oder sich alle
Statuen in Fallen verwandeln. Auf der letzten
Stufe des Wahnsinns verlieren wir mit jeder
Sekunde permanent Lebensenergie. Nur das
Besiegen des Champions kann diesen todli-
chen Countdown dann stoppen. Der Tod des
Helden setzt alle Fliiche zuriick, sodass wir
immer unbelastet in die Tempel gehen.

Spiel mit dem Feuer
Licht und Feuer sind zentraler Bestandteil
der Spielmechanik und liefern mehr als nur
hiibsch anzusehende Schattenspiele derim
Cel-Shading-Look dargestellten 3D-Umge-
bung. Im Licht nimmt unser Held weniger
Schaden. Gegner versuchen daher regelma-
Big, die von uns entziindeten Feuerstellen
zu loschen und im Schatten anzugreifen.
Spielerische Abwechslung entsteht durch
die Kombination der negativen Auswirkun-

-~
dpe
K|

Q

1841

}"l' Lodernde Klinge

Hauptwaffe- Schwert

Aufgeladene Feu
Feuercombo-

Gold opfern

Blut opfern

) Zuriick

A

Fiir Geld oder Blut lassen sich im Dungeon neue Waffen
und Upgrades erwerben. Zahlen wir mit Blut, steigert sich

gen des Fluchs mit Relikt- und Waffenfahig-
keiten. So passt der Nachteil, der die Fackel
unbrauchbar macht, ideal zu einem Dolch,
der in der Dunkelheit 30 Prozent mehr Scha-
den verursacht. Das flexible Anpassen des
Spielstils auf die zufdlligen Bedingungen
und Waffenfunde motiviert enorm. Dass wir
mit jedem Durchgang neue Kristallschadel
erhalten, Abschnitte dauerhaft erledigen
konnen und standig neue Dinge freischal-
ten, sorgt fiir ein gutes Progressionsgefiihl.
Das macht Curse of the Dead Gods zu einem
soliden Einsteiger-Rogue-like.

Ein blutiger Tanz
Neben der Fackel kann unser Held bis zu
drei Waffen gleichzeitig fiihren. Aufgeladene
Schlage fiihren zu Spezialattacken. So lasst
uns die Peitsche Gegner heranziehen, oder
wir brechen mit einem Feuerschild durch
Gegnerhorden. Die begrenzte Ausdauer ver-
hindert, dass wir die Feinde dauerhaft mit
den méchtigsten Angriffen maltratieren,
denn Ausweichen und Blocken verbrauchen
ebenfalls einen der Ausdauerpunkte, die
sich nach kurzer Ruhephase regenerieren.
Das Meistern des perfekten Timings beim
Ausweichen und Parieren ist gleichermaBen
bedeutend wie eine gute Offensive. In sei-
nen besten Momenten fiihlt sich Curse of
the Dead Gods wie ein blutiger Tanz an, bei

s 4 4 Q

& —

unsere Verfluchtheit, die negative Statuseffekte bringt.
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dem wir zum Choreographen und Taktgeber
werden. Um das martialische Ballett voll-
ends genieBen zu konnen, empfehlen wir
dringend die Benutzung eines Gamepads.
Zwar lasst sich das Rogue-like auch mit
Maus und Tastatur steuern, aber lange nicht
so elegant und geschmeidig.

Mechanik im Vordergrund

Im direkten Vergleich zum Genrekonig Ha-
des fiihlt sich Curse of the Dead Gods etwas
nackt an. Erzahlerisch kdnnen sich die bei-
den Spiele nicht miteinander messen. Hier
gibt es schlicht keine Geschichte oder Rah-
menhandlung, und auch die Umgebung in
den Tempelanlagen erzdhlt kaum etwas
Spannendes tber die Welt, auch wenn sie
schon anzuschauen ist.

Curse of the Dead Gods ist eine motivie-
rende Alternative fiir alle, denen Hades zu
geschwadtzig ist, und die ihren Spielspaf}
aus einem ansprechenden und sauberen
Kampfsystem ziehen. Wer aufierdem mit
dem stark tiberstrapazierten griechischen
Gottermythos nichts anfangen konnte, wird
hier die morbide Atmosphdre und den deut-
lich duistereren Look zu schatzen wissen, die
stark an Darkest Dungeon erinnern. An die
Klasse von Hades kommt der Tempelausflug
zu keinem Zeitpunkt heran, bietet aber den-
noch genug eigene Ideen und einen hohen
Wiederspielreiz fiir Fans des Genres. %

CURSE OF THE DEAD GODS

SYSTEMANFORDERUNGEN

Core i3 2125/ AMD FX-4100 | Corei7 3820 / AMD FX-8350
Geforce GTX 660 / R7 370 Geforce GTX 760 / R9 280
4 GB RAM, 2 GB Festplatte 8 GB RAM, 2 GB Festplatte

PRASENTATION

stilsichere Grafik @ Licht- und Schatteneffekte
abwechslungsreiche Gegner @ fliissige Framerate
© auf Dauer optisch wenig Abwechslung

Kampfsystem @ viele Waffen und Kampfstile
motivierende Progression @ Licht/Schatten- und
Fluchmechanik @ Maus-Tastatur-Steuerung hakelig

| saance OGO

drei Einfiihrungslevels @ langsam ansteigender
Schwierigkeitsgrad € Verbesserungen @ fair ver-
teilte Heilung @ Kombinationen gliicksabhangig

ATMOSPHARE/STORY RGO RGORGONGE)

morbide Grundstimmung @ Bedrohung durch
Fluch @ minimale Rahmenhandlung @ Welt bleibt
blass @ gesichtslose Bosse und Champions

drei Tempelarten @ zehn fordernde Kapitel
tagliche Herausforderungen @ dauerhaft hoher
Wiederspielwert @ nur eine Charakterklasse

Hades’ kleiner Bruder. Ohne Story,
dafiir mit motivierendem Kampf-

und Belohnungssystem.

Das franzosische Studio Passtech Games ist als »Ein-Mann-Unternehmen« gestartet und beschéftigt inzwischen zwélf Mitarbeiter. 65
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Florian Franck

Unser neuer Autor Florian ist als Hamburger seit Kindheitstagen vom Pi-
ratenmythos fasziniert. Lange Zeit vermisste er ein gutes Piratenspiel und
hat nach dem Release von Atlas liber 600 Stunden gebaut, gehandelt und
gebrandschatzt — wie einst die Piratenlegende Klaus Stortebeker. Wah-
rend er die Sea of Thieves erkundet, hort er gerne alte Metal-Klassiker von
Running Wild oder modernen Pirate- und Viking-Metal. Seiner Crew gibt
er vor der Abreise die folgenden Worte mit auf den Weg: »Kein Wind ist
demijenigen giinstig, der nicht weil3, wohin er segeln will.«

Sea of Thieves ist nach drei
Jahren ein vollwertiges Pira-
tenabenteuer geworden. Al-
lerdings vor allem fiir Koop-
Freibeuter. von Florian Franck

Sea of Thieves versprach zu Beginn, eine
fantastische Reise mit jeder Menge Aben-
teuern zu werden. Nach dem Release des

Multiplayer-Titels am 20. Mdrz 2018 traf vie-

le Spieler aber die Erniichterung fast so
stark wie der Kater nach einer mit Grog
durchzechten Nacht. Sowohl Endgame-In-
halte als auch abwechslungsreiche Mecha-
niken fehlten. Obwohl Sea of Thieves die
Seefahrt so intensiv wie kein anderes Spiel
umsetzte, reichte das nicht, um die Spieler
langfristig zu binden. Entwickler Rare ver-
sprach, das Spiel kontinuierlich weiterzu-

Wie Sea af Thiovey iiber die /aﬁmabamw wurde

Nach dem Release versprach Rare, Sea of Thieves iiber Jahre hinweg mit neuen Inhalten zu
versorgen. Das Entwicklerstudio hielt Wort, und auch kurz vor seinem dreijahrigen Ge-
burtstag erhalt Sea of Thieves weiterhin kostenlose Content-Updates. In der nachfolgen-
den Ubersicht seht ihr eine Auswahl der bisher versffentlichten Inhalte:

Mai 2018

lhe tunge

Unterwassermonster
neue Instrumente und Flaggen

Juni 2018 Juli 2018

Stkeleton Thrones

neue Fraktion »Die Schiffsratten«

ving D

Sunten Caryed und,
Gmywwoler' Skoleton

entwickeln und regelmafig neue Inhalte zu
veroffentlichen. Und das Studio hielt Wort:
Das Sandbox-Piratenabenteuer hat im Jahr
2021 volle Fahrt aufgenommen.

Mit den bisher veroffentlichten Inhalts-
Updates und den neu eingefiihrten
Seasons bekommen Freibeuter endlich ein
vollwertiges und abwechslungsreiches
Abenteuer prasentiert. Wer Sea of Thieves
schon immer einmal ausprobieren wollte
oder {iberlegt, dem Spiel eine zweite
Chance zu geben, sollte jetzt die Holzbei-
ne in die Hand nehmen und sich ins Aben-
teuer stiirzen. Mit Beginn der ersten

Juli/August 2018

Coryed Saity

Skelettschiffe, verwunschene
Kanonenkugeln und die Brigan-

ppdzwelte Wa\hrung DAt Verfluchte Meerjungfrauenstatuen

tine als Schiff fiir drei Spieler
7 und Skelette mit Sprengstofffassern X

66 Piraten und Spiele, diese Kombination hat eine lange Tradition. Wer an Piratenspiele denkt, denkt zuerst an ... GameStar 04/2021




Wahrend der Fahrt wird es nie lang-
weilig, und im Koop-Modus zeigt

Sea of Thieves sein ganzes Potenzial.

]

Erflllt ihr Missionen fiir die Kompani-

Die Goldsammiler

Nachste verfagbare Beforderung

PPER

Goldmatrose Seefahrten

I o "
- o d
.

NOM NAMHAFTEN DIRTY
MCMURTRIE GEPLUNDERTER
SCHATZ

Season startet in Sea of Thieves in eine
ganz neue Piratendra.

In unserem Nachtest haben wir uns die
neuen Storymissionen und die Anderungen
seit Release genauer angeschaut. Das
Hauptaugenmerk lag dabei auf Gameplay-
Mechaniken, der Questvielfalt und dem Zu-
sammenspiel im Koop. Weiterhin stellten wir
uns die Frage, fiir wen die neuen Inhalte be-
sonders spannend sind und welche Ande-
rungen die Spieler noch erwarten diirfen.

Die See ist unsere Heimat

Zu Beginn unseres Abenteuers wahlen wir
eine Piratin oder einen Piraten aus und
schlagen das erste Kapitel unserer Ge-
schichte auf dem Weg zur Legende der Mee-
re auf. Die See bereisen wir mit einem von

November 2018

Shorted Spoily

Nebel, neue Skelettschiffe
und Schatze

September 2018

Foryaken Shoves

Vulkangebiet und \
\

Ruderboot hinzugefiigt

y

GameStar 04/2021
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I Kaufen

B schliefien

drei verschiedenen Schiffstypen:

¢ Die kleine Schaluppe hat mit zwei Kano-
nen wenig Feuerkraft, gleicht dies aber
durch ihre Wendigkeit aus. Ihr bereist mit
ihr allein oder zu zweit die Sea of Thieves.

e Der Zweimaster besitzt vier Kanonen und
zwei Segel und ist ideal fiir Crews mit bis
zu drei Spielern.

® Die Galeone ist mit ihren drei Masten und
acht Kanonen das grofite Schiff und sollte
von einer erfahrenen Vier-Mann-Crew tiber
die Meere mandvriert werden.

Bevor das Abenteuer starten kann, ladet ihr
Vorrdte auf euer Schiff. Dies ist bei jedem
Start notwendig, denn Vorrdte werden nach
dem Logout nicht gespeichert. Zu Beginn ist
euer Charakter iibrigens nicht anpassbar.

April 2019

An/m’vermr

VOM NAMHAFTEN.

PLUNDERIN PARKES
EINGESACKTER BONDEL
TGROSCHEN

%o(afe

Storymissionen »Tall Tales«, Schiffe
wurden Uberarbeitet, zwei neue
Fraktionen »Die Sdbelrassler«

und »Ruf des Jagers«, Angeln und

diese als Botschafter reprasentieren.

Botschafterflagge
.Goldsammler*

VOM NAMHAFTEN THIER
OKEEFFE ANGEHAUFTES

00 00 Ansehen.

Der Pirat oder die Piratin wird zuféllig gene-
riert. Im spdteren Verlauf kdnnen wir unse-
ren Seerduber aber durch kosmetische
Items anpassen. Teilweise miissen auch
Skins fiir Ausriistungsgegenstande neu an-
gelegt werden. Beim Login ergibt sich dar-
aus eine Routine: Styling des Charakters,
Anpassungen fiir das Schiff auswahlen und
Vorrate auf das Schiff laden. So sammelt ihr
an einem der Auf3enposten Nahrung, Holz-
planken und Kanonenkugeln ein. An jedem
AuBenposten findet ihr auerdem Handler,
die euch Items verkaufen, sowie Reprdsen-
tanten der einzelnen Kompanien.

Die Handelskompanien sind dabei die
erste Anlaufstelle fiir Missionen in Sea of
Thieves. Die Goldsammler, der Seelenorden
und der Handelsbund versorgten Spieler be-
reits zum Release des Titels mit Auftragen,
die allerdings sehr repetitiv waren. Durch In-
halts-Updates fanden die Sabelrassler, der
Ruf des Jagers und die Schnitterknochen
eine neue Heimat in Sea of Thieves. Bei je-

Juli 2019

Kochen als neue Features

... die Monkey-Island-Adventures oder an Sid Meier’s Pirates!, aber inzwischen wohl auch an ...

: en, steigt euer Ansehen, und ihr konnt

Nimm Kurs auf den glanzenden Horizont
und verdiene als Botschafter der illustren
Goldsammler mehr Manzen und mehr

Black Fowder Stasher

Vorbereitung fiir neue Story und
Beginn der monatlichen Updates
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Mit den Seasons erhalten Spieler anndhernd 100 Items kos-

tenlos. Der »Beute-Pass« (auf Englisch: Plunder Pass) ist opti-

onal und kostet 999 antike Miinzen oder umgerechnet knapp

zehn Euro. Beute-Pass-Inhaber erhalten auf der ersten Stufe Berithmtheitsstufe 10
) und bei jeder zehnten Stufe eine zusatzliche Belohnung. B = -

Purchase a Plunder Pass for the chance to earn extra Seasonal

'wards as your Renown grows!

Alle Spieler

), ot

i

Segel der Shroudbrealer
Ein Design aus der ersten Saison von der begehrten
{ s

mit d

“ wirden.

Sea of Thieves sorgt mit stimmungsvollen Kom-
positionen immer wieder fiir Wow-Momente.

der der fiinf Kompanien erhaltet ihr Belobi-
gungen fiir erfolgreiche Seefahrten, und ei-

nige bemiihen sich um eure Gunst mit Anse-

hen und Beférderungen.

Mit einer Schatzkarte in der Hand und un-

serem Laderaum voll mit Vorraten stechen
wir in See und pfligen durch die Wellen der
karibisch angehauchten Spielwelt. Auf ho-
her See schaukelt unser Schiff hin und her,
und die Gischt spritzt uns ins Gesicht. Wo
die Sea of Thieves einst trostlos und leer
war, erleben wir auf unseren Fahrten nun

immer wieder Uberraschungen: heftige Stiir-
me, versunkene Schiffswracks, Treibgut, Me-

galodons (Riesenhaie) und der méchtige

Kraken sorgen fiir Ab-

wechslung wahrend

der Kaperfahrten.
Doch auch S

ohne Gefahren

gibt es eine

Menge zu tun.

Das Segeln wur-

August 2019

Dert FKeliey 5”“7

neue Missionen und Schatze,
Schnittertruhen wurden eingefiihrt

... Assassin’s Creed: Black Flag oder an Risen 3.

September 2019

y[m‘ Fortune

Haustiere wurden gegen Echtgeld hinzu-
| gefiigt, Schwarzmarkt wurde eingefiihrt

de von Rare stark vereinfacht, erfordert den-
noch Teamwork und Disziplin: Der Wind be-
einflusst unsere Fahrt, und wir sind flotter
unterwegs, wenn die Segel gen Wind ge-
dreht sind. Trotz der vereinfachten Steue-
rung fuihlt sich jedes Manover schwerfallig
an, und es bleibt das Gefiihl, ein tonnen-
schweres Schiff zu bewegen. Im Koop wer-
den die Aufgaben unter den bis zu vier Spie-

lern sinnvoll verteilt: Der Kapitdn tibernimmt
die Segel aus, und der vierte steht in der
Crew. Oder trinkt heim-
zen die Stimmung zu lo-
oder andere Kapitdn

das Ruder, ein Spaher beobachtet aus dem
Krahennest die offene See, der dritte richtet
Kombiise und brat den frisch
// gefangenen Fisch fiir die
b lich den Grog leer, um
[ mit schlechten Piratenwit-
ckern. Geriichten zufolge
wurde selbst der ein
schon kielgeholt.

Oktober 2019

Beute-Pass

Krabbentanz

Der letzte Schrei in der Sea of Thieves, oder vielleicht
doch nur ejne uralte Art der Krabbenanbetung?

Fortschritt statt Riickschritt

Alte Seebdren werden euch Geschichten von
den Sea of Thieves erzdhlen und iiber man-
gelnden Fortschritt berichten. Mit den neu
ins Spiel eingefiihrten Seasons erhaltet ihr
nun aber eine visuelle Anzeige liber euren
Fortschritt und einen Anreiz, Neues zu ent-
decken und auszuprobieren. Die Seasons
werden fiir alle Spieler kostenlos bereitge-
stellt und enthalten anndhernd 100 Beloh-
nungen wie kosmetische Items fiir euren
Charakter und euer Schiff.

Bis zum Start der Seasons bekamt ihr fiir
die typischen Tatigkeiten als Pirat keine Be-
lohnung. Nautische Meilen zuriicklegen, an
Land gehen, Skelette und deren Festungen
zerlegen, Fische kochen, Schatze ausbud-
deln: nichts. Es war ein notwendiges Ubel,
um den Ruf bei den jeweiligen Kompanien
zu verbessern. Mit dem Start jeder Season
erhaltet ihr nun eine Vielzahl von Herausfor-
derungen, bei deren Abschluss ihr belohnt
werdet. Das Battle-Pass-dhnliche System

November 2019

Forhfz%epaﬂmed The Seabound Sout

Mega-Fort mit sehr viel Loot,
Banjo als neues Instrument

neue »Tall Tales«-Saga, Feuerbomben,
und Schiffe kdnnen in Flammen aufgehen

GameStar 04/2021
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FLAMEHEART

Captain Flameheart ist der legendars-
te Feind der Spieler. Warum, das er-
fahrt ihr wahrend der Storymissionen.

Deine selbstgerechte Sturheit ist der Beweis, dass die Sea of Thieves von Ehre
und Opferbereitschaft heimgesucht wurde .

sorgt fir Abwechslung und ist seit Ende Ja-
nuar 2021 fiir alle Besitzer des Spiels gratis.
Rare plant, alle drei Monate eine neue
Season zu starten. Zusatzlich gibt es mit
dem »Beute-Pass« einen kostenpflichtigen
Pass, welcher zusdtzliche kosmetische
Items enthdlt. In diesem sind auch Items
aus dem sogenannten Piraten Emporium,
dem Echtgeld-Shop von Sea of Thieves.
kosmetischen Items aus dem Pi-
orium werden speziell ausgewahlt
und dem|Pass hinzugefiigt. Wer extravagan-
te oder stilvolle Items mag, die gleichzeitig
nicht sehr weit verbreitet sind, sollte sich
den »Beute-Pass« (kostet zehn Euro) zule-
gen. Einen spielerischen Vorteil erhdlt man
durch den Erwerb des Passes allerdings
nicht. Und: In der ersten Season gibt es an-
ndhernd 100 kostenlose Items. Neueinstei-
ger sollten sich daher erst mit dem Spiel ver-
traut machen, bevor der Pass erworben
wird, vielleicht ist euch der kostenlose Kram
ja schon genug. Entscheidet ihr euch wah-

Januar 2020
Dezember 2019

, Logendy of
/MW VW Reise quer durch die Spielwelt,

um Easter Eggs zu finden

erstmals ein Tutorial,
Super-Fort wurde eingefiihrt

GameStar 04/2021

L ke

rend der Season zum Kauf des Passes, er-
haltet ihr die damit verbundenen Belohnun-
gen auch riickwirkend. Und: Der »Beute-Pass«
ist zwar nett, aber ihr verpasst nichts, wenn
ihrihn nicht sofort kauft.

Rdtsel unter Zeitdruck: Die Tall Tales
Mit den »Tall Tales« erhielt Sea of Thieves
eine zusammenhadngende Geschichte, die
sich wie ein roter Faden durch das Spiel
zieht. Auf der Jagd nach Artefakten erleben
Crews langere Abenteuer in der Spielwelt
und l6sen dabei Ratsel unter Zeitdruck. Eine

der Geschichten fiihrt die Spieler in eine ver-

borgene Hohle auf einer einsamen Insel.
Dort angekommen werden in einer Kammer
Feuerschalen entfacht, die Kammer schlief3t
sich, und der Ausgang ist versperrt. Von der
Decke stromt Wasser in den Raum. Nur wer
das Ratsel l6st und die Symbole auf den
Sdulen richtig anordnet, wird nicht als Was-
serleiche enden und kann im Anschluss die
Tall Tales fortfiihren. Eure Hauptarbeit be-

Februar 2020

the Sea

ihren Weg ins Spiel

Gwyaf Kay&
eine explodierende Schatztruhe,

die gekiihlt werden muss, sowie
feuerresistente Skelette finden

steht darin, Hinweisen in Form von Reise-
schilderungen in Tagebiichern, verwischten
Kartenzeichnungen oder auch Symbolen am
Himmel auf eine der vielen Inseln zu folgen,
wo ihrin Hohlen oder anderen besonderen
Ecken nach Statuen, Medaillons oder ande-
rem Kram stobert. Obacht: Fiir Neueinsteiger
eignen sich die Tall Tales nur bedingt, denn
die Hinweise in den Tagebiichern sind teil-
weise schwer zu entschliisseln und setzen
gute Kenntnisse der Spielwelt voraus. Mit ei-
nem alten Seebdren an der Seite bringen die
Storymissionen jedoch viel Spaf.

Der Mast ist gebrochen

Die Schadensmodelle der Schiffe waren zum
Release von Sea of Thieves eher schlicht.
Nach diversen Updates sind sie wesentlich
umfangreicher, jedoch nicht komplexer
beim Reparieren geworden. Die Locher am
Schiffsrumpf werden immer noch mit Bret-
tern geflickt. Zusammen mit einem brennen-
den Deck und einem gebrochenen Mast wird

Marz 2020
ﬁwéaf/;m
neue Storymission zu »Captain

Flameheart«, dem legendarsten
Bosewicht in Sea of Thieves

Wer von Piraten nicht genug bekommen kann, kann bei folgenden Titeln noch einen Blick riskieren ... 69




Der Mast steht, doch das Schiff
war nicht mehr zu retten und sinkt
langsam auf den Meeresgrund.

MEINUNG

Florian Franck
@SirMetalizer

‘ 2

Zu Beginn war ich von Sea of Thieves sehr
angetan und habe mich auf das Leben als
Pirat sehr gefreut. Relativ schnell verlor ich
aber das Interesse, da die Aufgaben und
Mechaniken sich wiederholten. Ich verlor
Sea of Thieves aus den Augen und widmete
mich dem Piraten-Survival-Game Atlas.
Dieses bot deutlich mehr Abwechslung.
Dennoch vermisste ich die einfachen Me-
chaniken, und so entschloss ich mich An-
fang 2021 wieder mit Sea of Thieves voll
durchzustarten. Ich war liberwaltigt von all
den neuen Inhalten und Méglichkeiten und

=>4 —
Die Begleiter sind im Echtgeld-Shop
erwerbbar. Sie sind eine willkomme-
ne Abwechslung auf hoher See.

es jedoch schnell hektisch. Trifft euch dann wird entgegen der Schwimmrichtung des Fi-
verliebte mich aufs Neue in das Piraten- achh noch eine verzauberte Kanonfenku.gel, sches gezogen, I..Jm diesen. zZu ern?Uden. DEL
abenteuer. Sea of Thieves schafft es, sowohl die euren Charakter zum Tanzen bringt, ist kann auch mal ein paar Minuten in An-
Casual-Spieler als auch Hardcore-Gamer Eile geboten. Schafft ihr es, den Rumpf zu spruch nehmen. Hat der Fisch sein Schicksal
abzuholen. Mit den Seasons bekommt Sea flicken, den Mast zu richten und das Feuer akzeptiert, wird er in der Kombiise stilecht
of Thieves auch endlich ein gutes Progressi- zu loschen, ist die Gefahr langst noch nicht gebraten. Neben gewdhnlichen Fischen las-
onssystem, das den Spieler auch dann be- gebannt. Ist der Spill zum Einholen des An- sen sich auch alle anderen Nahrungsmittel
lohnt, wenn er scheitert. Wie viele Skelette kers beschadigt, konnt ihr auBerdem nicht zubereiten. Unter anderem stehen Schwei-
habe ich noch mal erledigt? Ah! Das Fort- lossegeln. Und auch das Steuerrad kann be-  ne- und Schlangenfleisch sowie Haifisch auf
schrittssystem gibt mir eine Auskunft und schadigt werden. Dies ist besonders dann der Speisekarte. Ja, Haifisch.
belohnt mich. Das Schiff W'r.q im P,VP mit unangenehm, wenn ihr auf einen riesigen Wahrend der Fisch in der Pfanne langsam
vollem Laderaum versenkt? Argerlich, aber . . .

Felsen zusteuert und weder lenken noch gebraten wird, kann die Aussicht genossen

immerhin habe ich einige Belohnungen fiir N X
den vorherigen Fortschritt erhalten! Wer den Anker werfen konnt. werden. Sollte allerdings schwarzer Rauch

sich einen ersten Eindruck von Sea of Thie- . . aufsteigen, ist Eile geboten. Ein Kiichen-
ves verschaffen méchte, der kann mit dem Der Fisch steht in Flammen brand auf offener See kann schnell in einer

Xbox Game Pass relativ risikofrei rein- Nach all den Abenteuern sehnt man sich Katastrophe enden, und euer Fisch findet
schnuppern. Im Koop mit Freunden lohnt nach einer romantischen Fahrt dem Sonnen-  seinen Weg zuriick in den Ozean — zusam-
sich Sea of Thieves auf jeden Fall, und der untergang entgegen. Die Segel stehen auf men mit eurem Schiff.
Einstieg gelingt durch das Tutorial sehr gut. halbmast, die See ist ruhig, und an der An- Es gibt verschiedene Fischarten, die wéh-
Wahrend des Tests stiel8 beispielsweise ein gel hangen Maden oder Regenwiirmer als rend Stiirmen, bei Nacht oder in der Nahe
Fl’el;;ld zumir, d:rldas Spiel e.rstmals aus- Koder. Ja, in Sea of Thieves kdnnt ihrangeln  von Skelett-Forts gefangen werden kdnnen.
pro lerte. Innelj alb von zwel Stunden war und sogar Koder verwenden. Beifit ein Fisch Gebratene Fische lassen sich verkaufen, ha-
er im Sea-of-Thieves-Fieber. i . . . .

an, folgt ein intensiver Kampf. Die Angelrute  ben aber einen zusétzlichen Nutzen: lhr er-

. Juni 2020

Founted Shorey

April 2020

5’ , J'OfFO?’W Mai 2020
Bo‘fc?ffterstatuswurdee'n\ W 7;me0]'

gefiihrt, »Schnitterknochen« Checkpoints fiir Storymissionen, : ) i

als neue Kompanie, Katzen \ tagliche Kopfgeldmissionen - Geisterschiffe und Fortfiihrung der
im Echtgeld-Shop und iiber- | »Captain Flameheart«-Story
arbeiteter Arenamodus W \ ‘:,

70 ... dem Rollenspiel Pillars of Eternity 2: Deadfire, dem Piraten-RPG Sea Dogs oder dem Seefahrer-MMO Pirates of the Burning Sea. GameStar 04/2021



haltet nicht nur normale Lebenspunkte beim
Verzehr, sondern ebenfalls einen passiven
Heilung-iiber-Zeit-Effekt, derimmer dann
einsetzt, sobald ihr verletzt werdet. Der Heil-
effekt verbraucht sich bei Aktivierung nach
und nach und wird als Kreis um das Toten-

also nicht sofort wieder nach Essen greifen,
um euch schnell zu heilen.

Apropos: PvP-Kampfe stehen bei Sea of
Thieves an der Tagesordnung, einen alleini-
gen PvE-Modus wird es in absehbarer Zeit
nicht geben. Spieler sind somit einer standi-
gen Gefahr ausgesetzt und wissen nicht,
was sie hinterm Horizont erwartet. Nicht sel-
ten passiert es, dass das eigene, mit Schat-
zen beladene Schiff kurz vor dem sicheren
Hafen von einer anderen Crew versenkt
wird. Das ist duBBerst dargerlich und kann
frustrierend sein. Selbst wer einen der Au-
Benposten unbeschadet erreicht, sollte sei-
ne Fracht schnell entladen und verkaufen.

Der mysteriose Fremde schickt
euch auf eure erste Tall Tale: die
Suche nach dem Schleierbann.

Sea of Thieves in 2021
Mit den Events wie »The Hungering Deep«
brachte Rare kurz nach dem Release Inhalte
ins Spiel, die bald darauf nicht mehr verfiig-
bar waren. Das verdrgerte die Spieler wegen
der zeitlichen Begrenzung. Mittlerweile gibt
es aber eine Vielzahl von Mdoglichkeiten,
eine Piratentegende zu werden. Als Bot-
schafter fiir eine der Kompanien gibt es bei-
spielsweise einen zusatzlichen Anreiz, ver-
schiedene Missionen durchzufiihren. Als
Botschafter erhdlt man von der jeweiligen
Kompanie Belohnungen und steigt in ihrer
Gunst weiter auf. Und mit den Schnitterkno-
chen wurde eine Kompanie hinzugefiigt, die
PvP-Fans in die Karten spielt. Die mysteriose
Gruppe macht Jagd auf andere Kompanien
und belohnt euch, wenn ihr Botschafterflag-
gen von anderen Spielern abliefert. Aus Sea
of Thieves wurde so eine abwechslungsrei-
che Sandbox. Nach eigenen Aussagen will
Rare noch fiir mindestens drei weitere Jahre
neue Inhalte bereitstellen. %

Januar 2021

Oktober 2020

Fe rﬁm&?ﬂ &w@

Live-Events und Vorbereitungen
auf die neuen Seasons

GameStar 04/2021

Sea Jon One

Beginn der Seasons, liberar-
beitetes Progressionssystem

-~ 54

MYSTERIOSER FREMDER _
Es erzihlt von seinem ersten Schiff, der Magpie's Wing, und seiner Reise, um den
mythischen Schleierbann zu finden.

SEA OF THIEVES

SYSTEMANFORDERUNGEN

Intel Q9450 / Phenom I X6
GTX 650 / Radeon 7750
4 GB RAM, 60 GB Festplatte

Core i7 4790 / Ryzen 5 1600
GTX 1080 / Radeon RX Vega 64
16 GB RAM, 60 GB Festplatte

PRASENTATION

sehr gute Wasserdarstellung @ atmospharische
Beleuchtung @ liebevoll gestaltete Inseln
gelungener Comic-Look @ passende Musik

“sreveson R

coole Schatzsuchen @ spannende Seeschlach-
ten @ schone Koop-Mechaniken @ umfangreiche
Storymissionen @ simples Kampfsystem

Coaance [

Anfanger und Profis spielen gemeinsam @ leich-
ter Einstieg @ viele Aufgaben @ keine Levels fiir
Waffen oder Schiffe @ PvP teils unfair

im Koop eine Spalgranate @ tolles Segelgefiihl
witzige Aktionen moglich @ kleine Geheimnisse
zu entdecken @ viele Storyaufgaben

groRe Spielwelt @ PvP-Arena € 64 handgestal-
tete Inseln @ wiederholbare Storykampagne mit
Zufallsfaktor @ keine Charakterentwicklung

AUFWERTUNG

Rare hat sich machtig um spannenden
Aufgabennachschub bemiiht, die Sea
of Thieves ist dadurch deutlich gehalt-
voller und besser geworden.

FAZIT

Sea of Thieves ist zum vollwerti-
gen Piratenabenteuer gewach-
sen. Aufgaben und Missionen
bieten sehr viel Abwechslung.

/\/\

Letzteres ist eines der Lieblingsspiele von Petra und trotz mittelmaRiger Grafik ein echter Zeitfresser.
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Warcraft 3: Reforged
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einen Kontrollbesuch ab. Die
gute Nachricht: Es ist besser
als vorher. Die schlechte: Das
reicht nicht. von rabiano Uslenghi

Was haben wir schon fiir Comeback-Ge-
schichten erlebt. Spiele, die zum Release
den heftigsten Shitstorms ausgesetzt wa-
ren. Spiele, denen man ein frithes und
schmerzvolles Ende vorausgesagt hat. Spie-
le, die es dann doch irgendwie geschafft ha-
ben. Man denke etwa an No Man’s Sky, das
sich wie der Rocky Balboa der Videospielge-
schichte wieder nach ganz oben gekampft
hat. Oder Star Wars: Battlefront 2, das ei-
gentlich arm- und beinlos seinem Tod tber-
lassen wurde, sich dann doch wieder erhe-
ben konnte und letztlich sogar auf die helle
Seite der Macht zuriickfand.

Und dann haben wir da Warcraft 3: Refor-
ged. Das Remaster zu einem der besten
Echtzeitstrategiespiele aller Zeiten, in das
die Fans so grofie Hoffnungen gesteckt ha-
ben. Das diese Hoffnungen aber enttausch-
te. Das auf Metacritic so dermafien abge-
straft wurde, dass es laut Spielerwertungen
einige Zeit lang das schlechteste Spiel der
Welt war. Inzwischen liegt es nur noch auf

T REFORQGED
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Egal ob im Hauptspiel oder wie hier in Frozen
Throne: Die Singleplayer-Kampagnen von
Reforged sind mittlerweile nahezu bugfrei.

dem drittletzten Platz, knapp vor Border-
lands 3: Designer’s Cut und Madden NFL 21.

Aufwertung? Ja, aber ...

Seit dem Release sind {iber zwdlf Monate
vergangen. Ein Jahr hatte Blizzard also Zeit,
sich ein Beispiel an No Man’s Sky oder Battle-
front 2 zu nehmen. Wurde diese Zeit ge-
nutzt? Ja, schon irgendwie. Aber gleichzeitig
auch nicht. Denn in unserem Nachtest mis-
sen wir Reforged zwar aufwerten, im selben
Atemzug wollen wir aber mit Nachdruck be-
tonen: Dieses Remaster ist auch nach zwolf

1.32.9.16589 x86_6;

|5

Der Knopf fiir Clans bleibt in Reforged ausgegraut.

Im Menii steht immer noch, dass die Funktion in
einem zukiinftigen Patch wiederkommen soll.

72 Laut Blizzard-Mitgriinder Allen Adham wird nach wie vor an Warcraft 3: Reforged gearbeitet.

Monaten noch eine Frechheit. Flir unseren
Nachtest haben wir uns wieder in die Welt
von Warcraft begeben und sowohl den Sin-
gleplayer mit seiner weiterhin grandiosen
Kampagne als auch den frither mal recht be-
liebten Multiplayer-Modus ausprobiert. Da-
bei fassten wir als erstes ins Auge, ob unsere
urspriingliche Abwertung noch Bestand hat.

So war es zum Release

In unserem urspriinglichen Test zu Warcraft
3: Reforged gab es eine Abwertung von zehn
Punkten. Diese Abwertung nahmen wir auf-
grund technischer Probleme vor. Beispiels-
weise war es zum Release keine Seltenheit,
dass sich Kampagnenmissionen nicht star-
ten lielen. Es gab zudem regelmafige
Soundbugs. Obendrein machte der Klassik-
modus Probleme, und online hatten viele
Spieler mit heftigen Lags zu kampfen.

Das Spiel an sich wurde unabhangig von
seinen Bugs mit einer 76 versehen. Letztlich
kamen wir durch die Fehler auf eine Wertung
von 66. Sicherlich nicht so katastrophal, wie
es viele Fans gern darstellen. Aber als Wer-
tung fiir eines der besten Strategiespiele aller
Zeiten trotzdem ein Armutszeugnis.

Soist es jetzt

Ein Jahr nach Release hat Warcraft 3: Refor-
ged durchaus einige Patches verabreicht be-
kommen. Insgesamt gab es nach dem
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Fabiano Uslenghi

@StillAdrony

Ich verstehe Blizzard nicht. Ich bin ja nun
wirklich ein nachsichtiger Mensch und
gehe selten komplett an die Decke, wenn
sich jemand mal ein Missgeschick leistet.
Und obwohl Blizzard mit Reforged nicht
das erste Mal Uiber die Strange geschlagen
hat, war ich nach dem Release deutlich op-
timistischer als die meisten anderen Fans.
Wir haben immerhin schon sehr oft erlebt,
dass ein so katastrophaler Release nicht
das Ende eines Spiels bedeutet. Sofern ein
Studio dadurch nicht in den Ruin getrieben
wird, hat es immer noch die Méglichkeit,
alles zum Guten zu wenden. Und genau
das hat Blizzard auch versprochen. Doch
wahrend selbst ein Electronic Arts nach
dem Debakel um Battlefront 2 noch die
Kurve bekommt und Hello Games sein No
Man’s Sky zuriick in die Herzen seiner Spie-
ler patcht, pfeift Blizzard auf diese Chance.
Hat gar keine Lust, guten Willen zu zeigen.
Es ist mir unbegreiflich, wie ein einst so
glanzvolles Studio hier den Kopf in den
Sand stecken kann und darauf hofft, dass
niemand mehr dariiber redet. Auf der Blizz-
conline 2021 wurde kein Wort tiber War-
craft 3 verloren. So behandelt man einen
solchen Meilenstein nicht! Technisch gese-
hen ist Warcraft 3: Reforged jetzt besser
(weil annehmbar), aber dass nach zwolf
Monaten kein einziger Inhalt nachgereicht
wurde, zeugt einfach von absolutem Desin-
teresse, irgendeine Wiedergutmachung zu

leisten. Dabei ware es so einfach gewesen.

Launch neun groBBere Updates. Mit diesen
Patches wurden grobe Bugs angegangen,
die Optik ein wenig tiberarbeitet, und es gab
Balancednderungen. Insbesondere das Bug-
fixing hat Friichte getragen. Anders als noch
zum Release hatten wir in der Singleplayer-
Kampagne keinerlei technische Probleme.
Weder wurden Soundfiles fehlerhaft oder
gar nicht abgespielt, noch waren Missionen
unspielbar. Jeder Auftrag lief sich einwand-
frei starten, durchspielen und beenden. Das
gilt auch fiir den Klassikmodus.

Online gab es ebenfalls weniger Proble-
me. In unseren Partien (1v1, 4v4 und FFA)
hatten wir keine Verbindungsabbriiche oder
storende Lags. Allerdings berichten viele
Spieler davon, dass es noch immer nicht
komplett rund laufe. Je nach Wochentag,
Uhrzeit und Standort des Gegners soll es
weiterhin zu Verzogerungen kommen.

Bisserl besser

Mit all diesen spiirbaren Verbesserungen
haben wir uns entschlossen, Warcraft 3: Re-
forged aufzuwerten. Oder besser gesagt, wir
reduzieren unsere damaligen Abwertung.
Die zehn Punkte Abzug wegen technischer
Fehler bilden zum aktuellen Zeitpunkt nicht
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mehr den Stand des Spiels ab. Stattdessen
reduzieren wir die Abwertung um sieben
Punkte. Wir behalten jedoch drei Punkte Ab-
zug bei, da der Multiplayer-Modus noch im-
mer nicht vollkommen rundl&uft.

Noch immer eine Frechheit
Jetzt kommen wir jedoch zu dem wohl grof3-
ten Aber in der Aufwertungsgeschichte von
Warcraft 3: Reforged. Denn es ist schlicht-
weg eine Farce, dass wir zwolf Monate nach
dem Release lediglich sieben Punkte der ur-
spriinglichen Abwertung streichen kdnnen.
73 Punkte fiir ein Remaster von Warcraft 3 —
das istimmer noch eine Katastrophe. Das
Problem wird sogar noch ein wenig ver-
scharft. Denn schuld daran, dass Reforged
trotz ansehnlicher Optik und eines bis heute
groflartigen Gameplay-Geriists nur auf eine
niedrige 70 kommt, sind eben die gestriche-
nen Inhalte — die nach wie vor fehlen!
Warcraft 3: Reforged wurde von seinen
Fans aus vielen Griinden zerrissen. Etwa
weil dieses Remaster bis auf bessere Grafik
so gut wie nichts verandert hat. Dabei wur-
den uns mal ganz andere Dinge verspro-
chen. Filmreife Zwischensequenzen, die von
den neuen Charaktermodellen profitieren
sollten. Storyerganzungen, um Charakteren
wie Jaina oder Sylvanas mehr Tiefe zu verlei-
hen. Solche gebrochenen Versprechen sind
richtig schlimm. Aber sie spielen bei unserer
Wertungsfindung tatsdchlich nur eine unter-
geordnete Rolle, weil selbst ein kaum erwei-
tertes Warcraft 3 nach wie vor ein hervorra-
gendes Strategiespiel ware.

Es fehlt zu viel

Aber Reforged ist eben nicht nur ein kaum
erweitertes Remaster, es liefert sogar weni-
ger als das 20 Jahre alte Original. Keine Pro-
file, keine Clans, keine automatischen Tur-
niere und vor allem keine Rangliste. Durch
das de facto erzwungene Upgrade via Battle.
net nahm Blizzard seinen Kunden zudem
die Moglichkeit, einfach beim Original zu
bleiben. Und so hatte Reforged fast einer le-
bendigen Multiplayer-Szene das Licht aus-
geblasen, wenn sich die Fans nicht einfach
selbst eine Ladder gebaut hatten.

Die Singleplayer-Kampagne ist mit ihrer packenden Geschichte
immer noch ein Hit, die verbesserten 3D-Modelle sind hiibsch.

=

Es ist uns unerklarlich, warum Blizzard sol-
che eigentlich simplen Features in zwlf Mo-
naten der Fanproteste nicht nachliefern
konnte. Es sei denn, Blizzard hat Reforged
einfach endgiiltig aufgegeben oder arbeitet
an einem wirklich, wirklich groflen Paket.
Das letzte Update bekam das Remaster ibri-
gens schon im Oktober 2020. %

WARCRAFT 3: REFORGED

SYSTEMANFORDERUNGEN

Corei3 530/ Phenom X4 910 Corei5 6400/ Ryzen 71700X
Geforce GTS450/RadeonHD 5750 | Geforce GTX 960/ Radeon R9 280X
4 GB RAM, 26 GB Festplatte | 8 GB RAM, 26 GB Festplatte

PRASENTATION DO DWW
|

hiibscher Grafikstil €& neue HD-Modelle & neue,
iberwiegend gute Sprecher @ kaum verbesserte
Cutscenes @ Interface zu groR und nicht skalierbar

| spieoesion  JOCIOCDURA

exzellenter Genremix @ abwechslungsreiche
Kampagnen @ einzigartige Helden @ sehr gutes
Missionsdesign @ unibersichtliche Meniis

BALANCE DO

drei Schwierigkeitsgrade & gute Steuerung
ausbalanciert @ nur zwdlf Einheiten parallel
anwahlbar @ Hotkeys ingame nicht editierbar

ATMOSPHARE/STORY ROCIO IO IOR)

rundes Fantasy-Universum @ starke Story
vieles taucht in WoW wieder auf @ null Leerlauf
© weniger Wettkampfatmosphare im Multiplayer

N N A\ A\ A\
I © © O O ¢
62 Missionen @ viele Multiplayer-Karten @ keine

Nutzerprofile, Ranglisten, Turniere @ keine User-
Kampagnen @ Zwangs-Upgrade des klassischnen WC3

AUFWERTUNG (

Nach insgesamt neun Updates ist es
Blizzard gelungen, die schlimmsten
Bugs zu beseitigen. Argerliche Lags
gibt es aber nach wie vor.

FAZIT

Bleibt hinter seinen Moglich-
keiten und verschlechtert den
Multiplayer-Modus. Fiir Solisten
aber immer noch klasse!

Allerdings ist das Team sehr klein und hat auch noch andere Projekte in der Mache. 73
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Wie Command & Conquer mit euch kommuniziert

PLANSPIEL IM GLASKASTEN

Wir schauen genauer hin: Auf den tiberiumverseuchten Schlachtfeldern des Echtzeitklassi-
kers geht es um weit mehr als nur um Befehle und deren Ausfiihrung. von christian schwarz

Man kdnnte meinen, dass die Frage nach
den kommunikativen Abldufen in einem
Spiel, das »Command and Conquer« heif3t,
also auf Deutsch »Befehlen und eroberng,
vollig tiberfliissig sei. Schlieflich steht
schon im Titel, mit welcher Aufgabe wir
Spielerin den einzelnen Ablegern der mitt-
lerweile knapp 20 Eintrdge umfassenden
Serie immer und immer wieder betreut wer-
den. AuBerdem bringt allein die Genrebe-
zeichnung »Echtzeitstrategie« eine gewisse
Erwartungshaltung mit, aus der wir wieder-
um einige Ableitungen bezuglich der Spiel-
erfahrung treffen kénnen. Wenn ich mir heu-
te ein Echtzeitstrategiespiel kaufe, weif} ich,
dass mich eher Gefechte, Einheitenmanage-
ment und Basisbau statt Tierpflege und Ern-
teplane erwarten (auBer natrlich, der
Sammler macht wieder, was er will).

Was ich damit sagen mochte: Egal, ob
Shooter, Rollenspiel, Action-Adventure oder
eben Echtzeitstrategie — das zugrunde lie-
gende Genre kommuniziert uns als Spielern
bereits vor dem ersten Spielstart einen ge-
wissen Rahmen. Bewusst verallgemeinert
konnen wir hier im weitesten Sinne aus den

76

Christian Schwarz
Christian fiihlt sich berufen, tiber Militarspiele zu schreiben, obwohl er seinerzeit ausgemustert und fiir
dienstuntauglich erklart wurde. Denn dadurch konnte er direkt nach der Schulzeit in sein Bachelorstudi-
um der Germanistik und Skandinavistik starten sowie darauf den Master in »Sprache und Kommunikati-
on« erlangen. Als »Gothic-Geschadigter der ersten Stunde« liebt er es, in Spieluniversen einzutauchen,
aber auch deren Mechaniken und Prozesse einzuordnen — wie bei seiner Analyse der Gothic-Sprache in
der letzten Ausgabe. Hier befasst sich Christian am Beispiel von Command & Conquer noch einmal mit
dem Thema seiner Abschlussarbeit: Kommunikation in Videospielen.

Sozialwissenschaften das Wort »Framing«
entlehnen: Das Genre beeinflusst unsere
Wahrnehmung des Spiels und ldsst Riick-
schliisse zu, wie es zu spielen sein wird.
Aber ganz so klar geschnitten ist die Sa-
che doch nicht: Beim genaueren Blick auf
die Psychologie hinter Command & Conquer

Geht es hier vielleicht um Cyborg-Ameisen?
Oder doch um dieses griine Zeug? Kohl?

.,

ist die Bildung von Tiberiumkristallen. Sie sind

¥ ’
5 wtd . ? -

AN

offenbaren sich clevere Methoden des Ent-
wicklers, den Spieler zu manipulieren.

Der Verpackungstext

Command & Conquer aus dem Jahr 1995 gilt
zusammen mit dem ein Jahr vorher erschie-
nenen Warcraft: Orcs and Humans sowie

("'.;..__ -
" » " -y

f

nicht nur reich an wertvollen Metallen, ¥ -

- W

In Petershagen (NRW) gibt es die Westwood Kunststofftechnik GmbH.
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seinem Vorganger im Geiste Dune 2: Kampf
um Arrakis (1992) als Urvater der Echt-
zeitstrategie. Erscheint etwas vollig Neues
auf der Bildflache, ist es schwer, auf vorhan-
denes Wissen zuriickzugreifen. Zwar haben
sich auch die genannten Spiele aus anderen
entwickelt, dennoch kénnen wir an dieser
Stelle davon ausgehen, dass es bis Ende
August 1995 in dieser Form nichts Vergleich-
bares gab. Und dann gibt es plétzlich doch
wieder Sinn zu fragen, wie ein PC- oder Kon-
solenspieler Mitte der goer-Jahre ohne Vor-
kenntnisse wusste, was er in diesem »Be-
fehlen und erobern« tiberhaupt machen
soll. Dieser Frage wollen wir hier in einer
kleinen und stark vereinfachten Kommuni-
kationsanalyse, hauptsdchlich am Beispiel
des ersten Command & Conquer (Bilder aus
der Remastered-Fassung), nachgehen.

Der Titel liefert zwar Ansatzpunkte, bleibt
aber dennoch kryptisch. Command and Con-
quer: Der Tiberiumkonflikt, so der komplette
Name des Spiels, kommuniziert was genau?
In meinen Augen einzig und allein ein mili-
tarisches Setting. Mit dem Wort »Tiberium«
kénnen wir als Spieler zunéchst nichts an-
fangen, aber wir kdnnen ableiten, dass es
wohl wichtig sein muss, wenn es zu einem
Konflikt fihrt. Command & Conquer ist zu
diesem Zeitpunkt noch nicht als Marke etab-
liert, daher bleibt uns Rezipienten tatsach-
lich nur die Ableitung, dass es eben um Be-
fehle und Eroberungen geht.

Wenn wir den englischen Titel im Impera-
tiv tibersetzen, also »Befiehl und erobere!«,
kdnnen wir hier bereits prazisere Riick-
schliisse auf Spielinhalt und -ziel ziehen:
Wir haben als Spieler die Moglichkeit, in ei-
nem Konflikt, in dem es um Tiberium geht,
Befehle zu erteilen, zu kommandieren und
etwas zu erobern. Diese Gedanken und das
Wort »Konflikt« lassen auferdem die Vermu-
tung zu, dass es mindestens eine weitere
Partei gibt, die in diese Auseinandersetzung
involviert ist — und die moglicherweise uns
erobert, wenn wir nicht erfolgreich sind.

Neben dem Titel ist die Spielverpackung
ein weiterer Anhaltspunkt, der sich im Rah-
men dieser Analyse von Command & Con-
quer zu betrachten lohnt. Diese losen Faden

Command & Conquer setzt auf kurze,
klare Anweisungen. Sir, jawohl, Sir!

(4]

SHEPPARD
Ihre Mission ist simpel. Sie dringen in die Befestigung ein, schalten alle Nod-Droiden aus und errichten eine Basls als Briickenkopf.

sind wichtig, weil sie eine Art Erstkontakt
des Spielers mit dem Universum darstellen
und es sehr interessant ist, wann sie in der
Erzéhlung wieder aufgegriffen werden. Auf
der Riickseite der Verpackung heift es:

Die Weltherrschaft als Planspiel

Die Detailvernarrtheit von Command & Con-
quer ist unglaublich — Sie haben eine voll
funktionsfahige, aus den Angeln geratene
Miniaturwelt in einem Glaskasten vor sich,
voller winziger Armeen aus intelligenten Cy-
borgs, und alles hort auf Ihr Kommando.

F;;;_TE R

1 el

DAS DING AUS DER WUSTE! Ameisen-Kampagne

@uwﬁ RUS DER WOSTEL Enideckuns

Riesenameisen in der Wiiste. Warum auch nicht, da

wohnen ja auch Riesenwiirmer. Okay, anderes Spiel.
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DAS DING AUS DER WUSTE!: Entdeckung
Ameise |
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dsvon haiten sollen, ung wollen das Ganze deshalt untersuchen.

Erkunden Sie des Gebiet, tellen Sie cen Aulenposten wieder
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# Zwanglos

Die Entwickler von Command & Conquer hatten ihren Sitz im nur unwesentlich beriihmteren Las Vegas.

[R— ua o B, b © 195
v i, . e |9 g Mt i
T e, b e v

Virgin Enericinment Deunchlond] GrbH,
Borsehiratl 16 8, 22765 Homburg, Devtchiond.

Die bekannte Verpackung des Klassikers
Command & Conquer: Der Tiberiumkonflikt
(Vorder- und Riickseite).

Zundchst einmal sei mir der kleine Einwurf
bitte gestattet: Waren das nicht tolle Be-
schreibungstexte in den goern? Aber zuriick
zur Sache. Sprachlich ist hier vor allem die
Formulierung tiber die »voll funktionsfahige,
aus den Angeln geratene Miniaturwelt in ei-
nem Glaskasten« interessant, die wir »vor
uns« haben. Zwar frage ich mich, wie etwas
gleichzeitig voll funktionsfahig und aus den
Angeln geraten (oder eher aus den Fugen
geraten/aus den Angeln gehoben?) sein
kann, aber wahrscheinlich sind es diese De-
tails, die den Grundstein fiir das legen, was
wir spatestens ab Alarmstufe Rot 2 als »ab-
gedrehtes C&C-Universum« bezeichnen.

Wir als Spieler sind hier durch die Verwen-
dung der Hoflichkeitsform direkt angespro-
chen. Die »winzigen Armeenx, die auf unser
Kommando horen, bestatigen die Annahme
des militdrischen Settings, genau wie die
aus den Angeln geratene Welt. Allerdings
lasst uns die Beschreibung weiter im Unkla-
ren, was die Rahmenhandlung, die Aus-
gangssituation, unsere Rolle als Spieler und
nicht zuletzt eben unsere konkrete Aufgabe
betrifft. Waren da nicht die vielen Panzer,
Fluggerdte, Gebdude und Landschaften zu-
sammen mit den Logos von GDI und Nod ne-
bengeordnet, konnten wir bis hierhin nach
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# Zwanglos

¥ Zuangios

Globale Defensiv-Initiative

UBERTRAGUNG AUSWAHLEN

it o el e i

B e

Nach gut zwei Minuten Intro miissen wir uns fiir eine Seite entscheiden. Wir wissen
dann schon: Die Bruderschaft ist bose. Na ja, sie hat einen Skorpionschwanz als Symbol.

alleiniger Betrachtung von Titel und Text
auch zu einem vollig anderen Schluss kom-
men. Namlich dass wir beispielsweise die
Kontrolle tiber eine Kolonie abgefahrener
Cyborg-Ameisen {ibernehmen, die in einem
aus den Angeln gehobenen Terrarium, Glas-
kasten oder einer anderen Form von »Minia-
turwelt« nach der absoluten Herrschaft
strebt. Dass das gar nicht so weit hergeholt
ist, wird spatestens beim Nachfolger Alarm-
stufe Rot deutlich, wenn wir uns im Rahmen
der Erweiterungsmissionen tatsachlich ge-

gen mutierte Taillenwespen zur Wehr setzen.

Von der Packung zum Spielbeginn
Inwiefern hilft eine Analyse des Titels und
der Verpackung dabei, die Frage nach den
konkreten Aufgaben im Spiel zu beantwor-
ten? Sie ermdglichen uns, einen ersten Rah-
men zu zeichnen. Wir konnen den Ergebnis-
sen an dieser Stelle bereits vorwegnehmen,
dass Command & Conquer zundchst wenige
Informationen preisgibt und eigentlich fiir
unsere Spielfigur essenzielles Wissen erst
relativ spat kommuniziert. Es dauert, bis an
besagte lose Faden angeknipft wird. Daher
ist dieser minimale Rahmen bitter nétig,
denn nach dem ersten Spielstart und ohne
vorher ein Menii gesehen beziehungsweise
ein »Neues Spiel« gewdhlt zu haben, miis-
sen wir bereits eine folgenschwere Entschei-
dung treffen. Spielen wir aufseiten der Glo-

78

balen Defensiv-Initiative (GDI) oder der
Bruderschaft von Nod? Unmittelbar vor die-
sem Auswahlbildschirm sehen wir ein obli-
gatorisches Intro, das uns als Spieler ein
paar weitere Informationen gibt, auf denen
unsere Entscheidung fuRen kann. In diesen
gut zwei Minuten wird durch eine fiktive TV-
Landschaft geschaltet. Wir sehen Ausschnit-
te von Nachrichtensendungen, Werbung und
auch seltsame Aerobic-Kurse sowie Seifen-
opern. Durch Formulierungen wie »Der An-
schlag auf die Getreidebd6rse in Wien« und
»Seit Beginn dieser Welle von Nod-Attenta-

ten in Slowenien« bekommen wir gleich zu
Beginn des Videos wichtige Informationen
mitgeteilt. Zum einen handelt es sich bei der
»Miniaturwelt« doch nicht um ein Terrarium,
sondern um eine Interpretation unserer ech-
ten Welt, in der es Lander wie Osterreich
und Slowenien gibt. Allein das gibt uns
schon ein riesiges Puzzlestiick. Denn wenn
wir wissen, dass wir uns in »unserer« Welt
der aktuellen Zeit bewegen, konnen wir das
Gezeigte und Gespielte viel besser einord-
nen und sind so weniger auf explizite Kom-
munikation angewiesen. Inwiefern diese
Welt »aus den Angeln« geraten ist, erfahren
wir auch, denn der »Konflikt« wird ebenfalls
etabliert. »Nod-Attentate in Slowenien,
»Terroristen von Nod« und »diese fanatische
Terroristengruppe« sind nur einige Beispiele
dafiir, um eine Partei dieses Konflikts und
nicht zuletzt eine Bedrohung der Welt zu
zeichnen. Interessant ist hier auBerdem die
Perspektive: Wir Spieler sehen diesen Film
aus einer vermeintlichen Neutralitdt heraus.
Vermeintlich, weil die Informationen tiber
das Massenmedium Fernsehen kommuni-
ziert werden und nicht von einer der beiden
Parteien an den Spieler. Allerdings zeichnet
das Spiel hier durch die Wortwahl ein klares
Bild von Freund und Feind, von Gut und
Bdse. Wir sind in unserer Wahrnehmung be-
reits gefdrbt und daher nicht mehr neutral.
Wollen wir wirklich Terroristen spielen?

Zwei wichtige Dinge sind aus kommunika-
tiver Sicht noch erwahnenswert, was das In-
tro angeht. Auf der einen Seite ist hier eine
Mechanik zu beobachten, die Command &
Conquer immer wieder verwendet. Anstatt
die Spielsituation vollstdndig zu etablieren,
bekommen wir Spieler immer nur ein biss-
chen mehr Karotte vor die Nase gehalten.
Wir wissen jetzt zwar schon, was es mit dem
Konflikt und der Welt auf sich hat, welche
Parteien daran teilnehmen, und kénnen uns
schon in etwa vorstellen, wie das Thema
»Weltherrschaft« da reinpasst. Aber es gibt
noch immer die grofie Unbekannte, namlich
das Tiberium. Dariiber wissen wir nur, dass
es weltweit vorkommt, sehr wertvoll ist, ge-
erntet werden kann und dass die Bruder-
schaft von Nod dadurch viel Einfluss gewon-

Dass Tiberium schlecht fiir die Gesundheit unserer
Infanterie ist, miissen wir zunachst selbst herausfinden.

Westwood wurde 1985 gegriindet und fiinf Jahre nach der Ubernahme durch EA im Jahr 2003 aufgeldst.
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nen hat. Erste Informationen iiber das
Mineral, um diesen zentralen Spielgegen-
stand, erhalten wir erst nach der dritten GDI-
Mission, als ein Briefing-Video diesen losen
Faden weiterkniipft. Dass wir unsere Infan-
terie besser nicht mehr tiber die griingelben
Felder schicken, lernen wir Spieler bis dahin
erst durch ein paar schmerzliche Verluste.
Sowas nennt man dann wohl »Feldstudie«.

Aus dieser Situation kann ich zwei Dinge
exemplarisch schlussfolgern: Gefiihlt erhal-
ten wirimmer ein bisschen weniger Informa-
tionen, als wir gerade brauchen. Das be-
dient zwar den motivationalen Aspekt des
Spielers, ist aber fiir unsere Rolle als »Com-
mander« wenig glaubhaft. Denn als solcher
sollten wirimmer bestens informiert sein.

Und: Das Spiel markiert am Ende des Int-
ros explizit die Stelle, an welcher der Spieler
die Szenerie betritt. Dort heif3t es: »Wahrend
die GDI-Truppen zu einem weiteren Angriff
auf Nod-Stellungen ausriicken, hélt die freie
Welt den Atem an«. Was bedeutet das? Der
Konflikt ist langst ausgebrochen, Kdmpfe
finden in diesem Augenblick statt, und die
Welt sieht einer ungewissen Zukunft entge-
gen. Unmittelbar im nachsten Moment tref-
fen wir unsere Entscheidung fiir eine Seite.
Hier wird iberdeutlich, dass wir als Spieler
diesen Konflikt maf3geblich beeinflussen.
Das viel zitierte Schicksal der Welt bekom-
men wir in dieser Situation in unsere Hande
gegeben. Wir erhalten den Staffelstab und
miissen unsere Entscheidung treffen. Fiir die
einen und gegen die anderen.

Wer sind wir eigentlich?

Um die Frage danach, woher wir wissen, was
wir in diesem Spiel machen miissen, zu be-
antworten, haben wir mit der Exposition
schon einen Anhaltspunkt bekommen. Um
der Antwort ndherzukommen, ist es aufSer-
dem wichtig, darauf zu schauen, wen wir in
diesem Spiel verkorpern und wie diese Figur
ins Spielgeschehen sowie in die kommuni-
kativen Abldufe eingebunden ist.

Das Einzige, was wir Uiber unsere Figur er-
fahren, ist, dass wir der »Commander« sind.
Nach der Entscheidung fiir eine Seite sehen
wir ein als direktes Gespradch getarntes Vi-

Auch bei einer vermeintlichen Solomission eines Commando-Soldaten sind wir als Com-
mander mit von der Partie. Das macht es schwerer, uns als Spielfigur greifbar zu machen.

i,

CARTER
Wir wallten, dass Sie alles ausschalten aber Nod hockt immer noch da -

Carter und Morelli geben uns auf Seiten der GDI Befehle, wenn General Sheppard ver-
hindert ist. Dabei riitteln sie an den im Spiel etablierten Hierarchie-Ebenen.

MORELLI
Also marschier in das Camp der Noddis und sammel die Pellets ein bevor die Nad-Végel sie aus ausfliegen kinnen
]
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deo, entweder mit General Sheppard oder
Seth. Die Spielerkommunikation und die
Kommunikationsverhaltnisse in Command &
Conquer sind bilateral. Vor den etwa 20 Mis-
sionen pro Kampagne erhalten wir unser
Briefing fiir den kommenden Auftrag entwe-
dervon einer rangh6heren Person (Shepp-
ard, Seth, Kane) oder einer Person, deren
Rang nicht weiter definiert ist, die aber ei-
nen Wissensvorsprung besitzt (Morelli,
Carter). Wir sind zwar der »Commander,
merken davon in den Videosequenzen aller-
dings sehr wenig. Wir erhalten die fiir die
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kommende Mission relevanten Informatio-
nen (manchmal sogar unvollstandig) als di-
rekten Appell via Imperativ (»lhre Mission
ist simpel. Sie dringen in die Befestigung
ein, schalten alle Nod-Droiden aus und er-
richten eine Basis als Briickenkopf«). Dieses
kommunikative Muster konnen wir so auf
die anderen Missionen tbertragen. Wir be-
kommen immer direkt gesagt, was wir zu tun
haben. Die Einsatzziele sind fest vorgege-
ben und werden klar kommuniziert.

Damit dieses System so funktionieren
kann, miissen wir dem »Gesprachspartner«
hierarchisch untergeordnet sein. Wir sind
der Befehlsempféanger, haben keine Mog-
lichkeit, uns selbst kommunikativ einzubrin-
gen, mehr Informationen zu erlangen oder
gar Aufgaben abzulehnen. Da Seth uns als
den »Neuen in der Bruderschaft« begriifit,
ergibt es Sinn, hierarchisch untergeordnet
zu sein. Aufseiten der GDI deutet nichts dar-
auf hin, dass wir nicht schon langer dabei
sind und ein entsprechendes Standing ha-
ben miissten. Diese Art und Weise zieht sich
durch alle Teile von Command & Conquer.
Die Ausnahme bildet da Tiberian Sun, die
Fortsetzung des Auftaktspiels. Hier sind wir
nicht mehr ein namen- und gesichtsloser
Commander. Entweder Michael Biehn (als
Michael McNeil, GDI) oder Frank Zagarino
(als Anton Slavik, Nod) verkdrpern in den
Zwischensequenzen die Avatare der Spieler.

Louis Castle, Chef von Westwood, widersprach der Annahme, dass Electronic Arts am Ende von Westwood die Schuld getragen habe. 79
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Alarmstufe Rot flihrt die Tradition der Video-Brie-
fings fort. Hier haben wir einen Zoom-Call mit Stalin.
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Ein Exkurs tiber
handlungsorientierte Spiele

Um so eine Analyse der kommunikativen
Methoden von Computerspielen moglichst
exakt und erfolgreich durchfiihren zu kon-
nen, ist es durchaus sinnvoll, das betreffen-
de Spiel genauer zu klassifizieren. Eine
wichtige Frage ist etwa, ob es sich dabei um
ein handlungsorientiertes oder nicht hand-
lungsorientiertes Spiel handelt.

Die erste Kategorie umfasst dabei jene Art
Spiel, die fiir den Spieler eine zugangliche
Welt unter narrativen Gesichtspunkten be-
reitstellt. Wesentliche Merkmale dieser Gat-
tung sind die Steuerung von nur einem Prot-
agonisten gleichzeitig sowie eine wahrend
des Spielens vermittelte, zusammenhdngen-
de Handlung mit einem Anfang und einem
Ende. Neben Shootern, Rollenspielen und
etwa Action-Adventures zahlen Echtzeitstra-
tegiespiele auch eher zu den handlungsori-
entierten Spielen. Der Vollstandigkeit halber
sollte aber auch erwdhnt werden, dass
Sport- und Rennspiele oder etwa auch Wirt-
schaftssimulationen ohne grofie erzahleri-
sche Komponenten Beispiele fiir die nicht
handlungsorientierten Spiele sind.

Command & Conquer ist demnach also
ein handlungsorientiertes Spiel. Was bedeu-
tet das fiir unsere Analyse? Es schafft die
Notwendigkeit eines komplexen Settings so-
wie einer Erzahlform. Es bedeutet auch,
dass Redebeitrdge, Einblendungen und In-

80 2014 sagte er sinngemaR uns gegeniiber in einem Interview, dass die Firma mit dem ganzen Geld von EA nicht habe umgehen konnen.

formationen von den Entwicklern so gestal-
tet werden, dass sie in den narrativen und
dramaturgischen Rahmen passen.

Eine Methode dafiir habe ich vorhin be-
reits herausgestellt: Wir bekommen gefiihlt
immer zu wenig Informationen, und alle wis-
sen mehr als wir. Das dient zwar dem Span-
nungsbogen, ist aber — von auBen betrach-
tet — nicht immer sinnvoll. Fiir jeden Linguis-
ten, der die Maxime »Sei so informativ, wie
es die Situation erfordert« verinnerlicht hat,
ist ein »Dafiir ist spater noch Zeit« eher un-
befriedigend. Aber dieses Spiel sowie der
Bruch mit den Erwartungen stellen natdirlich

Noch bevor wir das Hauptmentu zu Gesicht

bekommen, miissen wir uns im Original-
spiel das Intro anschauen und eine der
beiden Kampagnen starten.

auch einen Reiz an der Arbeit mit kiinstli-
cher Kommunikation dar.

Doch zuriick zu unserer Rolle in den Vide-
osequenzen. Tiberian Sun geht im Jahre
1999 mit den Schauspieler-Avataren einen
anderen Weg als seine Vorganger. Zwar be-
kommen wir Spieler nun eine konkrete Iden-
tifikationsfigur, die ihre Meinung dufiert,
Emotionen zeigt und nachvollziehbare Moti-
ve fiir ihr Handeln liefert, allerdings dandert
sich fiir uns so gut wie gar nichts. Denn ob-
wohl dieser bis dahin nebulése Rang des
Commanders nun ein Standing bekommt
und durch McNeils Anfiihrerrolle sowie Sla-
viks Kommandoposten exponiert wird, ist
das bezogen auf die kommunikativen Abladu-
fe Augenwischerei auf hohem Niveau. Denn
wir bleiben weiterhin simple Befehlsemp-
fanger. McNeil hort auf General Solomon.
Slavik arbeitet fiir Kane.

Aus kommunikativer Sicht ist hier aber
auch noch etwas anderes interessant, nam-
lich nicht nur das Verhaltnis des Spielers zu
seinem direkten Vorgesetzten, sondern
auch die Stellung in der jeweiligen Gesamt-
organisation. Zwar sind wir der Commander,
aber gibt es noch weitere? Das wissen wir
nicht, doch der Fortschritt bei den territoria-
len Ausbreitungen etwa im ersten Teil in Eu-

Die HUD-Elemente wirken nicht aufgesetzt und
bringen uns naher an unsere Commander-Rolle.

[T
R T

GameStar 04/2021




ORLE AE03
VERSION: LT

Es gibt nur Sieg oder Niederlage: Beenden wir eine
Mission nicht erfolgreich, triumphiert der Gegner.

ropa und Afrika lasst darauf schliefien, dass
parallel auch andere Schlachten anderer
Commander geschlagen werden. Dagegen
spricht, dass wir von diesen anderen Schar-
mitzeln nie etwas mitbekommen. Auch die
Tatsache, dass ein Verpassen unserer Ziele
direkt zum Ende des Spiels fiihrt, unter-
streicht, dass sich das ganze Geschehen nur
um uns dreht. Hier sehen wir einen krassen
Widerspruch: Wir sind in den Gesprachen
hierarchisch untergeordnet, aber gleichzei-
tig innerweltlich so wichtig, dass der globale
Konflikt zu Ungunsten unserer Fraktion ver-
lauft, sollten wir eins unserer Ziele nicht er-
reichen. Da der Commander iiber keinen
Avatar auf der Echtzeitkarte verfiigt, schlie-
Be ich die Moglichkeit aus, dass er wahrend
des Einsatzes stirbt und das Spiel deshalb
vorzeitig vorbei ist.

»Die Gefechtskontrolle

wird iibergeben!«

Die eine Seite der bilateralen Kommunikati-
onsverhdltnisse in Command & Conquer —
die Rolle des Spielers in den Videosequen-
zen — haben wir uns intensiv angeschaut.
Den nahezu kompletten Gegenentwurf dazu
stellen die Echtzeitschlachten auf den Kar-
ten der einzelnen Einsdtze selbst dar. »Na-
hezu komplett« deshalb, weil sich die Sache
mit der asynchronen Kommunikationssitua-
tion nicht ganz abschiitteln lasst. Obwohl es
in der Spielwelt die méchtige lonenkanone
gibt, die aus dem Weltall Tod und Zerstorung
bringt, bekommen wir in den Missionen
nicht einmal Satellitenaufklarung, sodass
unsere Karte zu Beginn immer verdeckt ist.
Wie stark die Spieler auch wahrend der Mis-
sionen von der Dramaturgie gefiihrt werden,
lasst sich ab Tiberian Sun feststellen. Hier
bekommen wir vor und wahrend der Mission
von den kiinstlichen Intelligenzen EVA (GDI)
oder CABAL (Nod) mitgeteilt: »Gefechtskont-
rolle wird tibergeben« oder »Gefechtskont-
rolle offline«. Aus sprachwissenschaftlicher
Sicht ldsst uns das mehr und mehr an unse-
rer Rolle als Commander sowie unserer hier-
archischen Stellung zweifeln: Wenn sogar
eine KI — die uns assistieren sollte — dem
Befehlshaber die Gefechtskontrolle tempo-
rar oder komplett entreifen kann, ja, wo
kommen wir denn da hin? Gut, dass Michael
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Biehn an Bord ist, der weif} bekanntlich, wie
man mit aufmiipfigen Maschinen umgeht.
Aber dennoch funktioniert diese individu-
elle und teils widerspriichliche Art und Wei-
se der Spielerfiihrung in Command & Con-
quer bestens. Wir fiihlen uns durch die
Video-Briefings motiviert, und weil Missi-
onsgeber direkt zu uns sprechen, schafft

das Spiel Identifikation. Durch den gesichts-

losen Commander ist die Hiirde zwischen
Spieler und Spielfigur sehr gering.

Das dem Spieler fehlende innerweltliche
Wissen wirkt sich meines Erachtens aber
schon negativ auf die Immersion aus. Ich
denke, wir konnen davon ausgehen, dass
der Commander im Spiel mehr iiber die ge-
genwadrtigen Ereignisse der Spielwelt weif,
als der Spieler aus dem Intro erfahren hat.

Jedenfalls mochte ich das glauben, denn an-

dernfalls frage ich mich, wie schnell man
GDI- oder Nod-Commander werden kann.
Bei Tiberian Sun ist es dhnlich, obgleich
an ein paar Stellschrauben gedreht wird.
Durch die Schauspieler und die individuel-
len Handlungen sowie Auferungen ihrer
Charaktere identifizieren wir uns nicht so
schnell, greifen das Narrativ aber starker

auf, was zum Weiterspielen motiviert. Die
scheinbar eigenstandige Charaktermotivati-
on kaschiert die appellativen Befehle. Wis-
sensliicken zwischen Spieler und Spielfigur
werden damit zu schlie3en versucht, dass
es auch Szenen gibt, die nur der Spieler
sieht, in denen dessen Spielwelt-Avatar
aber gar nicht anwesend ist.

»lch kann hier eine Basis bauen?«
Schauen wir aber abschlieend noch einmal
genauer auf die Echtzeitgefechte und damit
auf das Herzstiick des Spiels. Wenn wir wirk-
lich in der »Miniaturwelt« agieren, funktio-
niert die Rolle des Commanders sehr gut.
Auch die aus Karte, Bauleiste, Konto- und
Energieanzeige bestehenden HUD-Elemente
verleihen uns das Gefiihl, dass wir das Mas-
termind hinter diesen gewaltigen Stiitzpunk-
ten und fetten Verteidigungsanlagen sind.
Ein Bruch der Immersion liegt meines Erach-
tens durch die Bildschirmeinblendung nicht
vor — ganz im Gegenteil. Und woher wissen
wir, was wir zu tun haben? Die unmittelbar
vor der Mission im Briefing erhaltenen Ziele
werden nach dem Spielstart in einer Bild-
schirmecke eingeblendet und sind au3er-
dem tiber das Menii nochmal nachzulesen.
Doch wie weif3 ich denn nun konkret, wie
ich diese Ziele erreichen kann? Wir erinnern
uns: Nach Spielstart folgt ein Intro, wir wah-
len eine Seite und beginnen direkt mit der
Kampagne. Es gibt weder ein Tutorial noch
weiterfithrende Erkldrungen. Die Missi-
onsziele werden fiir den Spieler in der Rolle
des Commanders eingeblendet, aber nicht
fiir den Spieler als solchen. Daher suchen
wir Hinweise wie »Klicke auf das mobile
Baufahrzeug, um einen Stiitzpunkt zu errich-
tenl« vergeblich. Eine Anekdote dazu: Mein
dltester Freund und ich waren begeisterte
Zehnjahrige, als wir Der Tiberiumkonflikt
spielten. Er kam wiederholt bei der ersten
GDI-Mission nicht weiter und fragte mich ir-

Hightech-Basen und SciFi-Einheiten sind ein
Merkmal von Command & Conquer.
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Auch wenn Westwood vor allem mit Echtzeitstrategie in Verbindung gebracht wird, hat das Studio auch andere Genres bedient. 81
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Eliminieren Sie Nikoomba.

Unsere Befehle finden wir in der linken oberen Ecke. AulRerdem

muss in jeder Mission eine dunkle Karte aufgedeckt werden.

gendwann, wie ich das gemacht habe. Als
ich dann von Basisbau und Einheiten erzahl-
te, verstand mein Gegeniiber — Achtung,
schlechter Wortwitz — nur Bauhof: »Wie, ich
kann hier eine Basis bauen? Wie geht denn
das? Ich habe hier nur so ein doofes Auto,
das unglaublich langsam fahrt und immer
kaputtgeschossen wird.«

Simple Systeme
Ich gehe nicht davon aus, dass es vielen
Spielern so ging. Wir waren kleine, doofe
Kinder und haben es dann ja auch noch
rausbekommen. AuBerdem gab es einen
textlichen Hinweis in den Missionszielen zu
finden. Aber diese Geschichte bringt die Art
der Spielerfiihrung in Command & Conquer
auf den Punkt: Es wird grofier Aufwand be-
trieben, um ein innerweltlich funktionieren-
des System zu etablieren, von dem das Spiel
nicht mehr abweicht. Einfache Gut-Bése-Ver-
héltnisse sowie die Ergebnisse Erfolg und
Misserfolg sind maBgebliche Faktoren fiir
das Funktionieren. Der Spieler kann sich mit
seiner Rolle des Commanders trotz Wider-
spriichen identifizieren und sie innerhalb
des Spielgeschehens einordnen. Bei einem
wesentlichen Punkt werden wir aber dann
doch weitestgehend alleingelassen: dem
Bestreiten des Spiels selbst. Wir erhalten
keine Tooltips, Hilfevideos, FAQs oder gar
Tutorials. Wenn wir nicht wissen, wie wir
eine Basis bauen, wissen wir es erstmal
nicht. Daraus lassen sich zwei Punkte ablei-
ten. Zum einen die spielerische Freiheit,
denn wie wir die gestellten Aufgaben erfiil-
len, bleibt uns liberlassen. Wir miissen kei-
ne Basis bauen, es ware aber einfacher.
Zum anderen nimmt uns keine KI der Welt
ab, dass wir uns mit den Spielmechaniken
befassen miissen. Oder wir nutzen den ulti-
mativen Livehack: Wir schauen ins Hand-
buch des Spiels — pardon, ins »vertrauliche
Gefechtshandbuch« —, denn hier schliefit
sich der Kreis zu Spieltitel und Verpackung.
Ja: Command & Conquer muss gar keine
Spielmechaniken kommunizieren, denn die-
se Aufgabe hatte damals das 64-seitige
Handbuch. Bereits auf der achten Seite ho-
len uns die Entwickler unter dem Punkt
»Spielregeln« ab. Dort heifit es: »Wéahlen Sie

Ihr Team: GDI oder die Bruderschaft von
Nod. Bei Command & Conquer missen Sie
sich fiir eine von zwei Seiten entscheiden.
GDl ist die Globale Defensiv-Initiative der
Vereinten Nationen. Sie sind in diesem Spiel
die >Gutenc«. Die Bruderschaft von Nod hin-
gegen sind die »Bésen«. Am Ende des Vor-
spanns werden Sie aufgefordert, entweder
GDI oder die Bruderschaft zu wahlen.«
Samtliche an den Spieler gerichtete Kommu-
nikation zur erfolgreichen Bedienung des
Spiels sowie einige grundlegende Hinter-
grundinformationen befinden sich im Hand-
buch, sodass die im Spiel stattfindende
Kommunikation nahezu ausschlie3lich auf
den Spieler als Commander abzielen kann.
Was ldsst sich aus der bahnbrechenden
Erkenntnis »Guck ins Handbuch, in dem
tibrigens auch exakt beschrieben steht, wie
man eine Basis baut, im Rahmen dieser
Analyse ableiten? Handbiicher wie sie sei-
nerzeit zum Standard gehorten, gibt es lan-
ge nicht mehr. Da die Informationen zum er-
folgreichen Bestehen des Spiels dennoch an
den Spieler kommuniziert werden miissen,
durchbrechen HUD-Elemente in modernen
Spielen die innerweltliche Wand und wen-
den sich direkt an den Spieler. Es wird her-
vorgehoben, wo ein guter Bauplatz ware,
Spielmechaniken werden textlich oder
durch kurze Videos erklart, und das alles
wird bei Bedarf wiederholt. Das mit dem

»vertraulichen Gefechtshandbuch« mag
zwar spafig klingen, aber genau das war es
auch aus sprachwissenschaftlicher Sicht:
ein wichtiger Bestandteil der Spielerfahrung
und nicht zuletzt der essenzielle Kommuni-
kationskanal, um die Frage zu beantworten,
woher wir wissen, was wirin Command &
Conquer zu tun haben.

Unser Fazit

Command & Conquer ist auf der einen Seite
sehr einfach gestrickt. Wir Spieler bekom-
men unsere Rolle, unsere Truppen und da-
mit einhergehend unsere Auftrage zackig-
militdarisch mit der klaren Aufforderung zur
Erfullung zugewiesen. Dabei gibt es nur den
Erfolg, alles andere ist keine Option. Auf der
narrativen Ebene dieses handlungsorientier-
ten Spiels finden wir uns trotz anfangs of-
fensichtlichem Wissensriickstand zu unserer
Commander-Rolle und den anderen Hand-
lungstragern durch den situativen Rahmen
schnell zurecht. Auf dem Schlachtfeld wech-
seln wir dann von unserer passiven Rezepti-
onshaltung zu einem aktiven Befehlshaber.
Was wir in diesem Spiel zu tun haben, wis-
sen wir durch die Briefings und die einge-
blendeten Missionsziele. Wie wir das Spiel
korrekt spielen, miissen wir aber entweder
durch Ausprobieren selbst herausfinden
oder aus dem Handbuch erfahren, dessen
erklarend-informative Texte die an den Spie-
ler gerichtete Information enthalten. In der
Gegenwart haben wir mit der Neuauflage
Command & Conquer Remastered nun aber
eine besondere Situation: Das Spiel funktio-
niert zwar noch genauso wie anno 1995, al-
lerdings gibt es diesmal kein altmodisches
Handbuch mehr. Von daher ist es wahr-
scheinlich gut, dass Command & Conquer
ein ganzes Genre entscheidend mitgepragt
hat, sodass mittlerweile eben doch fast je-
der intuitiv wei3, wie man es spielt. Denn
andernfalls — und das ist sehr theoretisch
gedacht - bliebe die Neuauflage dieser
spannenden, aus den Angeln geratenen Mi-
niaturwelt voll mit ihren Cyborg-Ameisen
und Armeen vielen Spielern verborgen, die
gar nicht erstin den Glaskasten gucken
kénnten. Gefechtskontrolle offline. %

82 2000 versuchte man sich etwa mit Nox an einem Diablo-Konkurrenten. Mit maRigem Erfolg.

“i

»Klicken Sie auf lhr MBF, um es einzusetzen.« Mein zehnjahriges Ich schwort, dass
es diesen Satz im Originalspiel nicht gegeben hat. Spoiler: Es stand dort auch nicht.
| Aber ein Blick in die Missionsanweisungen hatte trotzdem geholfen.
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Die ersten beiden Teile hat unser Versuchskaninchen Sascha Penzhorn gehasst.

Doch beim Spielen von Gothic 3 erlebt er eine faustdicke Uberraschung. von saschapenzhor

Sascha Penzhorn
Freelancer Sascha hat die Gothic-Reihe bisher immer ignoriert und mit Verachtung gestraft,
bis er sie fiir die Gaming-Virgin-Reihe zum ersten Mal richtig spielen musste. Den ersten Teil
spielte er widerwillig komplett durch, den zweiten Teil brach er relativ schnell wieder ab. Zu
altbacken, zu klobig, zu urdeutsch. Angesichts der Tatsache, dass Gothic 3 selbst bei vielen Go-
thic-Fans nur maRig beliebt ist, lehnte er samtlic 1e Auftrage zu diesem Spiel vehement ab.
Eine Position, die sich nur so lange verteidigen I35st, wie der Kontostand im Plus ist. Doch Hul
ger und Verzweiflung treiben manche Autoren z v m AuRersten. Sogar zu Gothi %

2020 war eines der miesesten Jahre, die vie-

le von uns jemals erlebt haben. Pandemie,
Demonstrationen, Verschworungstheorien,
Cyberpunk 2077 auf Last-Gen-Konsolen ...
und dann startet 2021 mit einem Ereignis,
{iber das spatere Generationen in Geschichts-
biichern lesen werden. Diese Generationen
werden fragen, wie so etwas geschehen
konnte. Ob es denn wirklich niemand ge-
ahnt und zu verhindern versucht hat. Ob

manche Leute denn wirklich gar kein Gewis-

sen haben und sich der dramatischen Fol-
gen ihrer Taten tiberhaupt nicht bewusst
sind. Kurz: Ich habe Gothic 3 gespielt.

Der Release-Horror

Die ersten beiden Teile habe ich damals
iberhaupt nicht, im vergangenen Jahr nur
widerwillig und gegen sehr gute Bezahlung

#’% ¢ :
Direkt zum Spielstart gibt’s haufenweise Orks und
volles Pfund aufs Maul. Willkommen in Gothic 3.
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angefasst. Doch vor dem Grauen der unge-
patchten Launch-Version eines Gothic 3
blieb auch mein Haus nicht verschont. Bis

2006 war mein Vater ndmlich einer der grof-

ten Gothic-Fans, die es jemals gegeben hat.
Er hat mirvon seinen Spieldurchlaufen er-
z&hlt, ob ich wollte oder nicht. Dass er dies-
mal Feuermagier geworden ist. Seine Win-
dows-Systemsounds waren Spriiche aus
Gothic. Er hat mir stolz den Abspann des
zweiten Teils und der Erweiterung gezeigt.
»Alles wird gut.« Natdirlich hat er mir auch
Bilder und Konzeptkrempel vom kommen-
den Gothic 3 gezeigt. Das sah fiir damalige
Verhiltnisse echt umwerfend aus. Ich werde
nie vergessen, wie enttauscht er war, als
das Spiel dann endlich rauskam: »Stell dir
vor, du wirst einfach in ein Spiel geworfen,
sollst dein Schwert ziehen, hast iberhaupt

keine Ahnung, was los ist, und du musst ge-
gen hundert Orks kdmpfen! Bevor du weif3t,
was eigentlich Sache ist, bist du schon tot!«
Das Teil war unfertig, mehr oder weniger un-
spielbar, es gab viel Drama im Forum und
Stress mit dem Publisher. Ich muss euch
das tiberhaupt nicht alles noch mal im De-
tail erzahlen, denn ihr wisst ohnehin viel
besser dariiber Bescheid als ich.

Worauf ich hinaus will: Selbst ich, als je-
mand, der mit Gothic absolut nichts anfan-
gen kann und es damals auch nicht gespielt
hat, habe recht deutlich mitbekommen, in
welch katastrophalem Zustand das Spiel
2006 in die Ldden kam.

Organisch, freilaufend und
biologisch abbaubar

Ganz ehrlich, ich hatte lieber einen Text tiber
Shadowlands gebracht, weil das fiir mich
die beste WoW-Erweiterung seit Wrath of the
Lichking ist. Oder tber kriminell vernachlds-
sigte Spiele wie Door Kickers 2, Wildermyth
oder Star Renegades. Hatte lieber die um-
werfende Demo zum neuen Monster Hunter
auf Switch analysiert. Halt irgendwas, das
so weit von Gothic entfernt ist wie irgendwie
moglich. Aber Konto und Kiihlschrank sind
leer, also fiige ich mich meinem Schicksal
und installiere Gothic 3 samt Community-
Patch 1.75, denn es existiert nicht geniigend
Geld auf der Welt, um mich zum Spielen der
ungepatchten Fassung zu bewegen. Von ir-
gendwelchen Mods und Extras lasse ich die
Finger und bastle ausschlieBlich ein wenig
an der Ini herum, um die Sichtweite fiir
Krempel wie Gras und detaillierte Texturen
zu erhohen. Grof was verdndern an einem

Sascha spricht im Video (auf DVD) von Kommentaren. Damit meint er die von GameStar Plus. 83



Kampfsystem direkt eine Ecke besser klar-
komme als bei den Vorgédngern und weil Di-
ego, Milten und Gorn mir sowieso den grof3-
ten Teil der Arbeit abnehmen.

Statt wieder komplett als Null anzufangen
und von irgendwelchen Monsterhiihnern ge-
killt zu werden, bekdmpfe ich diesmal richti-
ge Gegner, steige direkt zwei Levels auf und
pliindere nach getaner Arbeit erst mal samt-
liche Kisten, Kérbe und {iberhaupt alles,
was in den verlassenen Hausern des Dorfes
herumliegt. Dabei fallt mir direkt positiv auf,
dass Dietriche einfach so benutzt werden,
und ich hab nicht mehr dieses elende Ge-
fummel: links, rechts, rechts, links, links,
rechts, abgebrochen, von vorn. Weniger an-
genehm féllt mir auf, dass aus irgendwel-
chen Griinden ausgerechnet Comic Sans als
System-Font eingestellt ist. Das kann doch
unmaéglich so gewollt sein!

Unerwartet gut

Als ich dem Startdorf und seiner umliegen-
den Umgebung entlang der Klippen schlief3-
lich den Riicken kehre, erhalte ich zum ers-
ten Mal einen Blick auf die Spielwelt, die ich
in den ndchsten Tagen erkunden werde.
Wow! Vor mir erstreckt sich ein grasernes
Meer, das scheinbar endlos bis zum Hori-
zont reicht. Baume wiegen sich im Wind,
ohne komplett auszurasten wie die Flora

t Spektakulare Bilder vor Release
| schiirten den Hype auf Gothic 3.

GOTHIC 3 HEUTE Eralten S[tnji.el E:\rf§tddu j;. ef;ni.ct;t, son;tf b.eim.KElleandGerElt in der}: Nlﬁr:\l’ivchl?n K;i-l
- ommen direkt wieder die Puristen und for- nigreichen. In der Ferne sehe ich Wolfsrudel,
FLUSSIG SPIELEN dern deinen Kopf auf einem Spiefs. Bauernhiitten und Lagerfeuer, vor denen ir-
Gothic 3 bekommt ihr zu Winzpreisen ganz Dann starte ich den unbeliebten Teil einer ~ gendwelche Gestalten sitzen. Die wirklich
bequem Uiber Steam oder GOG. Fiir ein re- Spielereihe, bei derich schon an den guten unglaublich gute Musik trdgt ihren Teil bei
lativ fehlerfreies Spielerlebnis empfehlen Teilen keinen Spaf hatte. Los geht es mit ei-  und suggeriert Abenteuer und weites Land.
wir aber dringend, dass ihr Community- nem Intro, das ich nicht verstehe. Der na- Klar, Animationen und Charaktermodelle
Patch 1.75 installiert. GOG-Benutzer finden menlose Held schippert auf einem Schiff sind langst nicht mehr zeitgem&8, aber fiir
diesen bei Worldofgothic.de. durch die Gegend, ein paar Typen in Kutten ein Spiel, das 15 Jahre auf dem Buckel hat,
Spielt ihr Gber Steam, kénnt ihr den ent- fuchteln herum, Orks rufen Tschakka. Entwe-  sieht Gothic 3 einfach beeindruckend aus.
sprechenden Patch einfach tber den . der spinnt mein Sound oder der Erzéhler Apropos Modelle: Anscheinend ist dem
steam-Beta-Branch installieren. Eine Anlei- hatte am Tag der Aufnahme frei, jedenfalls namenlosen Helden sein Vier-Polygon-Zdpf-

tung dazu gibt es direkt bei Steam. Beach-
tet aber, dass es beim Spielen per Steam zu
Problemen mit den deutschen Sprachein-

erhalte ich null Kontext fiir das, was auf mei-  chen abgefallen, dafiir ziert jetzt ein monst-
nem Bildschirm ablduft. Dann stehe ich

stellungen kommen kann. Schlimmsten- auch schon in diesem Dorf, das von Orks
falls miisst ihr die Sprache per Ini-Datei an- Uberrannt wird, und priigle sie mit den Ge-
passen und die deutschen Sprachdateien fahrten aus den ersten beiden Spielen weg.
manuell herunterladen. So furchtbar schlimm wie einst mein Vater

finde ich das nicht, zumal ich mit dem

Fiir ein 15 Jahre altes Spiel sieht Gothic 3 echt gut aus. Viel Gegend
und beinahe grenzenlose Weitsicht - ich bin angenehm tiberrascht.

84 Unser erster Test (es gab einen Nachtest) zu Gothic 3 hatte in der Ausgabe 11/2006 sage und schreibe 17 Seiten. GameStar 04/2021



Ich jage Hirsche, um mir mit deren Fellenund =

Geweihen erste Ausriistung zu erspielen.

Endlich mehr Talente — Gothic 3 hat eine komple-

xere Charakterentwicklung als seine Vorganger.
Nichste Stufe 3000

Lernpunkte 1o

Attribute
Stirke 100
| Jagdgeschick

Diebeskunst

| | Alchemie

| | Lebensenergie
Ausdauer

Riistungsschuty

Schutz vor Eis

7' A8 | Schutzvor Energie

roser Pornobalken seine Oberlippe. Neu ist
neben der Rotzbremse auch eine schickere,
verbesserte Mentiftihrung, die mir Einblicke
in mogliche kiinftige Fertigkeiten gewdhrt:
Schildparade, Kampf mit zwei Klingen, neue
Handwerks- und Diebestalente. Cool!

Ich begutachte ein paar Spruchrollen, die

GameStar 04/2021
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ich aus einer Truhe gezogen habe. Eine
macht mich sofort neugierig: Tiere zéahmen.
Ich schleiche mich an das ndchstgelegene
Wolfsrudel heran, verwende die Rolle und
tatsachlich: Ab sofort folgt mir ein Wolf, der
Treffer fiir mich einsteckt, minimalen Scha-
den verursacht, pausenlos heult, knurrt und
samtliche Tiiren blockiert. Das ist spieltech-
nisch nur begrenzt hilfreich, aberich bin so
happy, dass ich in Gothic endlich mal ein
Pet habe, dass mich die Macken an diesem

\

System erst mal nicht stéren. Weniger be-
geistert bin ich von ein paar Talentbeschrei-
bungen. »Der Held macht mehr Schaden.«
Das triggert mich. Schaden richtet man an,
man verursacht ihn, meinetwegen wirkt man
ihn auch. Andererseits: Wenn mir erst mal
sonst nichts negativ ins Auge fallt, ist das
doch ein gutes Zeichen.

Zu dumm fiir Gothic

Ich stolpere iiber ein Lager von Rebellen, die
sich gegen die Orks auflehnen. Fiir die soll
ich zwei Patrouillen ausschalten. Eine auf
einem Bauernhof, die andere marschiert an-
geblich pausenlos zwischen dem Startdorf
und dem Rebellenlager herum. Das verwirrt
mich, schon weil die als mobil beschriebene
Patrouille immer nur vor einem Lagerfeuer
sitzt und sich tiberhaupt nicht riihrt. Vor al-
lem kann man die Orks einfach so anquat-
schen, sie greifen nicht an, und wenn man
sie verpriigelt, sterben sie auch nicht wie re-
guldre Feinde, sondern stehen immer wie-
der auf, bis man diesen Finisher einsetzt,
der am Boden liegende NPCs tétet. Ich bin
nicht stolz drauf, aber bis ich endlich kapie-
re, dass es sich dabei genau um die gesuch-
ten Orks fiir meine Quest handelt, vergeht
einige Zeit. Bis ich sie schlielich besiege,
dauert es noch langer, denn das Kampfsys-
tem ist zwar besser als in den ersten beiden
Teilen, aber noch lange nicht gut. Leichter
wird es erst, als ich mein neues Spezialma-
néver erlerne: die rechte Maustaste. Wenn
man wild darauf herumklickt, kommt man
recht locker durch die meisten gegnerischen
Attacken. Wahrscheinlich hatte ich auf Ma-
gie und Fernkampf setzen sollen.

Die Rebellen verticken allerlei machtige
Rustungen, lehren fortgeschrittene Kampf-
taktiken und bieten zahlreiche weitere Wa-
ren und Dienste an, die mein Abenteuer er-
heblich erleichtern kénnten. Dumm nur: Ich
bin so pleite wie im richtigen Leben. Ich ver-
splire einen unglaublichen Drang, zu chea-
ten. Aber ich bleibe ehrlich, erspiele mir
iber die nachsten Stunden die Fahigkeit,
Felle und Klauen abzuziehen, und verdiene

Ich soll Milch und Weizen fiir irgendwelche Neben-
missionen sammeln. Nicht jeder Job ist heldenhaft.

Na gut, da waren ein Technikcheck dabei, Tipps und ein Streitgesprach zwischen Petra und Michael Trier.
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Questerfolg die sidlichen
Tagdgeschipk + L'l
Ruf in Raddbek

mir so schliefllich meine erste halbwegs
passable Ausriistung, ganz ohne zu beschei-
Ben. Ich bin ein bisschen stolz auf mich.

Ich erreiche das von Orks besetzte Dorf
Kap Dun und helfe zum Schein den Orks
und ihren S6ldnern bei allerlei Dienstbo-
tengdngen und Nebenauftrdgen, um ihr
Vertrauen zu gewinnen und sie schlieBlich
fiir die Rebellen zu stiirzen. Toll daran ist,
dass ich mich theoretisch auch auf die Sei-
te der Besatzer schlagen darf. Weniger toll:
Es gibt absolut keinen Grund dazu, auBer
dass es eben geht. Ich mag Freaks, Aufien-
seiter und Underdogs, aber zu diesem Zeit-
punkt gibt mir Gothic 3 absolut nichts, was
die Orks irgendwie weniger arschig macht.
Sie hassen Menschen, machen sich (mit
Recht) dariiber lustig, dass einige auch
noch als Séldner fiir sie arbeiten. Bisher
gibt es keine Grauzone, die mich dazu be-
wegt, die Geschichte aus der Perspektive
der Orks zu betrachten. »lch habe die Un-
terstiitzung der Rebellen in dieser Stadt
und werde dich nun téten.« Damit strecke
ich den Ober-Ork Uruk nieder. Andere Orks
haben viel lustigere Namen wie Pankratz,
Topork und Urkrass.

Gameplay toll, Story nicht so

Das aus meinem Attentat resultierende Ge-
metzel ist toll. Uberall kimpfen Rebellen,
Sklaven, Séldner und Orks, Leichenberge
tiirmen sich auf, und nichts bleibt so, wie es
war. Ein wenig wie die Priigeleien zwischen
den Imperialen und den Sturmmanteln in
Skyrim, nur weniger enttduschend. Meine
Arbeit ist getan, und ich reise mit meinem
Wolf in Richtung Montera. Unterwegs stofen
wir auf zahlreiche Hohlen, versteckte Schat-
ze und natiirlich Nebenauftrage.

Die Spielwelt gefallt mirimmer besser,
weil es Uberall was zu tun und was zu entde-
cken gibt. Mit der Spielmusik summe ich in-
zwischen laut mit. Ich will sehen, was in der
ndchsten Stadt los ist, will den Kampf mit
zwei Klingen freischalten und moéchte wis-
sen, was Xardas mit den Orks zu schaffen
hat. Zum ersten Mal habe ich ehrlich Spaf
mit Gothic. Ich habe mehr als genug Spiel-

Mit meinem Wolf erkunde ich die Spielwelt
und argere mich lber die Schriftart im Spiel.

n Hohlen won Reddock

zeit fiir meinen Artikel hinter mir, konnte
hier Schluss machen, spiele aber weiter.

In Montera stellt sich dann erst mal Er-
niichterung ein: Die Orks haben alles unter
Kontrolle, die Séldner halten die Sklaven in
Schach, und rund um die Stadt befinden sich
kleine Rebellenlager, die von mir verlangen,
dass ich die Stadt infiltriere, das Vertrauen
der Orks gewinne und sie anschlielend
rauswerfe. Geht das jetzt in jeder Stadt so?

Komisch auch, dass die Orks inzwischen

misstrauisch sind, weil sie von den Ereignis-

sen in Kap Dun gehort haben, mich aber
trotzdem reinlassen. Noch komischer: Die
Rebellen vertrauen mir tiberhaupt nicht, und
ich muss mich ihnen erst noch beweisen,
obwohl ich gerade erst eine komplette Stadt
vor den Orks gerettet habe. Also wieder
Dienstbotengdnge und Nebenauftrage fiir
sdamtliche Fraktionen der Stadt.

Inzwischen schliefst man sich wohl nie-
mandem mehr an, sondern tatigt nur Jobs
fiir alle Seiten. Ich habe nach wie vor keinen
Grund, den Orks zu helfen, auch wenn ich
es konnte. Was passiert eigentlich, wenn ich
in einigen Stddten die Orks, in anderen die
Rebellen rauswerfe? Ein wenig kribbelt es
mir in den Fingern, aber die Orks sind ein-
fach zu nervig, denen will ich nicht helfen.
Der namenlose Held geféllt mirin Gothic 3
echt gut. Kommt ein Elite-Ork auf mich zu
und motzt mich an, wahrend er eine Axt mit
sich rumschleppt, die so grof} ist wie ein
Auto. Und der Held: »Geh du mir jetzt nicht
auch noch auf die Nerven!« Ich lache.

Murphy’s Law

Eine Weile geht alles gut. Ich sortiere Skla-
ven fiir die Séldner, sammle Waffenbiindel
fur die Orks, vertrimme Typen in der Arena
und werde schlielich sogar in die Burg ge-
lassen, wo der Anfiihrer der Besatzer resi-
diert. Bald ist alles bereit fiir die Revolution.
Blod nur, dass tiberall in der Burg Kisten vol-

Inzwischen hat Gothic 3 nicht mehr so viele Bugs, merkwiirdige Ausset-
zer wie fliegende Banditen kommen aber immer noch recht haufig vor.

86 Petra so: Ach du liebe Giite, Gothic 3 kekst mich so irrsinnig! Und Michael: Du Weichei!

Ich habe mich lange genug bei Uruk einge-
| schleimt und mache ihn nun endlich platt.

t
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Ein Rebell méchte, dass ich Milchkiihe
plattmache. Das bringe ich nicht {ibers Herz.

Ich locke die Orks und Séldner in umliegende Rebellen-
i lager,damit ich nicht ganz alleine kampfen muss.

ler Wertsachen herumstehen. Die kann ich
nattrlich nicht einfach so ignorieren, son-
dern pliindere sie selbstredend komplett
aus — so schreibt es das Gesetz vor. Kommt
ein Ork und wundert sich, dass immer, wenn
ich einen Raum verlasse, lauter Zeug ver-
schwindet. Auf mein freundliches »Leck
mich doch am Arsch« mdchte er mir eine
Massage mit dem Kniippel verabreichen. Ich
renne aus der Stadt, bis in den ndachsten
Wald, wo uns keiner sehen kann. Als der Ork
mich einholt, mache ich ihn platt und kehre
nach Montera zuriick. Da spricht mich der
Wach-Ork vor den Toren an und fragt, ob ich
weif3, weshalb hier neuerdings laufend Orks
verschwinden. Die Leck-mich-Methode funk-
tionierte schon beim letzten Mal nicht, da
klappt sie diesmal ganz best... oh, da zieht
er auch schon die Waffe. Als ich kurze Zeit
spdter auch noch einen dritten Ork in den
Wald verschleppe und dort abmurkse, hat
sich rumgesprochen, dass ich ein Killer bin.
Jetzt habe ich samtliche Besatzer und deren
Soldner-Handlanger an der Backe.

Auch toll: Weil ich diesen Zustand nicht
durch eine Quest, ein Event oder anderwei-
tig durch die Story vorgesehen ausgeldst
habe, sitzen die Rebellen weiterhin untatig
vor der Stadt rum, da ihnen niemand das Si-
gnal zum Angriff erteilt hat. Ich habe mir
eine komplette Stadt zum Feind gemacht,
und meine willigen Unterstiitzer wissen
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nichts davon. Ich fliehe also heldenhaft vor
dem ersten Rudel Orks und zerre es direkt
bis ans erste versteckte Rebellenlager, um
nicht ganz auf mich allein gestellt zu sein.
Das geht eine Weile gut, ein paar Wellen
spdter sind alle Rebellen in dieser Ecke des
Waldes allerdings mausetot.

Ich wiederhole das Spiel mit den anderen
Camps des Widerstandes rund um Montera,
bis schlieBlich alle Rebellen das Zeitliche
segnen und ich immer noch gut zwei Dut-
zend Orks und Séldner im Alleingang aus-
schalten muss. Insgesamt sitze ich ungelo-

Montera gehort endlich m... ah,
natiirlich den echt coolen Rebellen.

gen zwei Stunden an dieser Aufgabe,
schalte einzelne Ziele mit Feuerpfeilen, be-
schworenen Tieren und provozierten KI-Aus-
setzern auBer Gefecht. Zum Gliick bleiben
Feinde gerne mal grundlos stehen, erheben
sich in den Himmel oder verschwinden im
Boden und irgendwelchen Objekten. Ich
muss extrem viel tricksen, doch am Ende
sind die Besatzer vernichtet, und Gothic 3
rechnet mir tatsachlich den Sieg an und er-
klart die entsprechende Quest fiir abge-
schlossen. Wow! Wenn man bedenkt, dass
ich das absolut nicht so erledigt habe, wie
vom Spiel vorgesehen, bin ich mit dem Re-
sultat echt zufrieden.

Das Abenteuer geht weiter

Ich zahme meinen ersten Snapper und ma-
che einen kurzen Abstecher zu den Assassi-
nen, um den Kampf mit zwei Klingen zu er-
lernen, bevor ich weiter der Story folge. Zum
ersten Mal iiberhaupt spiele ich Gothic, ein-
fach weil ich Bock darauf habe und nicht,
weil ich muss. Es ist erstaunlich.

Die Spielwelt, die verbesserte Steuerung
und Menifiihrung, die erweiterten Moglich-
keiten in der Charakterentwicklung, aber
auch die Tatsache, dass ich nicht alle zehn
Minuten von irgendwelchen Bauern und
mies gelaunten Bordellbesuchern mit einem
Schlag ins Koma beférdert werde, tragen
dazu bei, dass ich mich hier nicht zum Spie-
len zwingen muss.

Gothic 3 ist stellenweise immer noch ver-
dammt schwer, aber es macht einfach einen
Unterschied, ob ich einen Spielstand laden
muss, weil 20 angepisste Orks tiber mich
hinweggetrampelt sind oder weil ich mich
geweigert habe, einem Bauern 50 Gold Weg-
zoll zu blechen. Einem Bauern! Mag sein,
dass ich auch einfach deshalb positiv tiber-
rascht bin, weil ich anhand diverser Kom-
mentare und Artikel iber Gothic 3 eines der
katastrophal schlimmsten Spielerlebnisse
aller Zeiten erwartet habe. Ich spiele das
jetzt tatsdchlich fertig. Ha!

Aber weil die Menschen bei GameStar mir
keinerlei Spaf} gbnnen, sollich dieses Got-
terddmmerung hinterherschieben. Davon
lest ihr aber erst im nichsten Heft. %

Letztlich hat natiirlich Petra recht behalten, denn Gothic 3 kekst sie immer noch irrsinnig. 87



//9 Warum liigen wir? (4

\\\

So spielt ihr erfolgreich Mind Games

ICH WAR'S NICHT!

Sogenannte Deduction-Games erfreuen sich groBer
Beliebtheit, doch Liigen zu stricken oder zu entlarven,
ist gar nicht so einfach. Ein Experte erklart, wie wir
flunkern, und gibt Tipps, wie uns Mind Games gelingen.
Denn das Flunkern will geiibt sein. von natalie schermann

200 Mal. So haufig lugt der Mensch am Tag,
heif3t es. Das sozialpsychologische Phdno-
men Liigen ist ein derart fester Bestandteil
unseres Alltags, dass es sogar seinen Weg
in Gesellschafts- und Videospiele gefunden
hat. Etwa in den Steam-Titel Among Us, der
sich 2020 ganze zwei Jahre nach Release in
die Verkaufs-Charts katapultierte.

In den sogenannten Deduction-Games geht
es meist darum, einen oder mehrere Verrater
unter den Mitspielern ausfindig zu machen,
die Ziele der anderen sabotieren. Um von der
eigenen Schuld abzulenken, miissen die Spie-
ler liigen. Und hier wird es spannend: Denn
wo Lugen gestrickt werden, kénnen auch Mind
Games gespielt werden. Doch wie trickst ihr
eure Mitspieler am besten aus? Und wie ver-
hindert ihr, selbst Opfer einer Liige zu werden?
Der Sozialpsychologe Prof. Dr. Hans-Peter Erb
erklart die Grundlagen des Liigens und wie
Mind Games darauf aufbauen kénnen. Doch
Vorsicht: Das Phdnomen Liigen ist sehr kom-
plex und duferst individuell.

Liigen, ob kleine oder groBe, sind ein festgr
Bestandteil unseres Alltags. Doch warum
machen wir das eigentlich? Prof. Dr. Erb von

~

y 4

der Helmut-Schmidt-Universitat Hamburg er-

klart uns zwei haufige Arten des Liigens:
»Eine Art der Liige ist es, wenn wir versu-
chen, eine soziale Beziehung zu einer Per-
son nicht zu gefahrden.« Wenn uns also je-
mand fragt, ob uns die neue Frisur gefallt
oder ob das Neugeborene nicht unglaublich

siif} sei, entscheiden wir uns fiir eine Ant-
wort, die keinen Konflikt einleitet. Unter Um-
stdanden entspricht diese Antwort aber nicht
unbedingt ganz der Wahrheit.

»Eine andere wichtige Art der Llge ist die
Selbstdarstellungx, so Erb. Ein Phdanomen,
das besonders heutzutage im Internet weit
verbreitet ist. Selbstdarstellung in den sozi-
alen Medien gehort fiir viele mittlerweile
zum Alltag. »Man zeigt also, was man so Tol-
les besitzt oder was man so Tolles erlebt
hat, und da wird gerne mal ein bisschen ge-
flunkert. Das machen vor allem Manner ger-
ne«, erkldrt der Sozialpsychologe. Durch die
kleinen Flunkereien ist der eigene Status er-

Among Us gehort zu den beliebtesten Deduction-Games und wurde 2020
zu einem Hit auf Steam und Twitch. Gemeinsam mit einem Psychologen
geben wir euch Tipps, wie euch Mind Games gelingen konnen.

88 Der Ausdruck »Lligen haben kurze Beine« bedeutet, dass man mit einer Liige nicht weit kommt.

GameStar 04/2021



g

// Kann man das Liigen lernen? °

v

Den geborenen Lugner gibt es laut un- W@
serem Experten iibrigens nicht: »Mir ist (
@ nicht bekannt, dass es Studien gibt, die
Personlichkeitseigenschaften und
Merkmale untersucht hatten, die mit haufi-
gem oder weniger hdaufigem Liigen einher-
gehen.« Man kann also nicht pauschal sa-
gen, dass beispielsweise extravertierte
Menschen hdufiger zu Liigen neigen und
diese auch besser verkaufen konnen als int-
rovertierte Menschen. Die gute Nachricht fiir
Gamer: Das Liigen kann man lernen. Wenn
ihralso im realen Leben immer die Wahrheit

= - I o sagt und mit Liigen und Flunkern Schwierig-
Liigen sind fester Bestandteil unseres Alltags. Selbst ~ keiten habt, hei3t das im Umkehrschluss
in der Lebenssimulation Die Sims 4 konnen wir die nicht, dass ihr in Spielen wie Among Us
Qhargktgre beim Flur)kern er\{yischen, die versuchen, oder Project Winter keine Chance habt.
sich in ein besseres Licht zu riicken. . .

»Haufig hat das mit dem Beruf zu tun,

wenn eine Person gut liigen kann, erklart
' . Prof. Dr. Erb. Ein Verkdufer wird beispiels-
\ ’ weise bei Verhandlungen haufiger flunkern,
um einen besseren Deal fiir sich herauszu-
schlagen: »Es kam ein besseres Angebot
von der Konkurrenz, da miissten Sie schon
hochgehen...« Dass dieses Angebot tatsach-
lich besser war oder tiberhaupt existiert,
kann in dem Moment vollkommen gelogen
sein. »Wir wissen, wenn Leute haufig bei
der Arbeit ligen, dass sie dann auch im All-
tag dazu neigen, nicht die Wahrheit zu sa-
gen. Man kann sich das also angewdhnen
und wird auch sicherer darin.«

So gelingen euch Mind Games
Als Mind Game bezeichnet man im Kontext

Project Winter ist eine Mischung aus Survival- und Deduction-Game. Die Grup- unserfes H.obbys qle.bewusste Manlpul?tlon
pe der Spieler muss iiberleben. Wenn nicht die Verréter dazwischenkommen. der Mitspieler. Haufig benutzt man dafiir

- : kleine Liigen, um das Gegeniiber zu verwir-
' ' ' - ren. In (Gesellschafts-)Spielen wie Werwolf,

Garry’s Mod (TTT) oder dem Steam-Hit
hoht werden und wir fiir die anderen in ei- geht, werden die meisten lediglich mit Among Us bedeutet das, dass man von sei-
nem positiveren Licht erscheinen. »Gutl« antworten. Denn es reicht weder die ner eigenen Schuld ab- und auf andere um-
»Das wdren die zwei hdufigsten Arten der  Zeit, noch sind es die richtigen Umsténde, zulenken versucht. Um Mind Games richtig

Luge, aber es kommt natiirlich immer darauf ~ um ausfiihrlich tiber seine wahren Gefiihle spielen, Regeln brechen, Teammitglieder ge-
an, was man als Liige definiert«, fahrt unser  und die Befindlichkeit zu sprechen. Aberob  geneinander ausspielen und Tricks anwen-
Experte fort. Wenn uns beispielsweise ein das tatsdchlich schon als Luge zahlt, ist den zu kdnnen, ist es wichtig, die Grundla-
Bekannter im Supermarkt fragt, wie es uns letztlich Definitionssache. gen zu verstehen: Wie ligen wir? Wie
reagieren wir auf Liigen? Und wie kdnnen
wir Liigen entlarven? So kénnt ihr Mind
Games erlernen.

i
|
- age - { f
TIPP 1: Muster identifizieren “
»Ligen ist etwas, was immer mindestens (Q
zwei Personen betrifft«, betont Prof. Dr. Erb.
»Wenn wir liigen, dann wird diese Liige auch

auf eine bestimmte Person oder eben meh-

UNSER EXPERTE

Prof. Dr. Hans-Peter Erb ist Sozialpsychologe an der Helmut-
Schmidt-Universitat in Hamburg. Zu seinen Forschungsgebie-
ten gehoren die Themen Persuasion, Urteilsbildung im Allge-
meinen und sozialer Einfluss. Uber das Liigen und andere
sozialpsychologische Themen spricht er auch auf dem YouTube-
Kanal »Sozialpsychologie mit Prof. Erb«.

In Trouble in Terrorist Town (Garry’s Mod) kénnt ihr sogar euren
eigenen Tod vortduschen, um so von euch abzulenken.

GameStar 04/2021 Der Ausdruck »Eine Liige schleppt zehn andere nach« bedeutet, dass man eine Liige oft mit weiteren absichern muss. 89
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Ihr wurdet in Among Us beim Mord beobach-
tet? Behauptet doch einfach mal, dass der
Beobachter den Mord begangen hat!

rere Leute ausgerichtet, die wir beltigen wol-
len.« Hinzu kommt, dass wir in asymmetri-
schen Multiplayer-Spielen wie etwa Among
Us, Project Winter, TTT oder auch Barotrau-
ma einen besonderen Kontext haben: Jeder
geht davon aus, dass die anderen liigen.
»Diese Situation haben wir im Alltag nicht.
Deshalb ist mir auch nicht bekannt, ob be-
reits untersucht wurde, ob wir in unseren Li-
gen bestimmten Mustern folgen«, erklart der
Experte. Versucht mal, bei euren Mitspielern
auf solche Muster zu achten: Fangen sie in
einer Diskussion vielleicht immer als erste
an zu reden, wenn sie gerade liigen? Viel-
leicht tduscht ein Mitspieler auch in Garry’s
Mod immer seinen eigenen Tod vor, wenn er
Terrorist ist. Solche sich wiederholende Ab-
ldufe kdnnen sich beim Liigen und Tauschen
im Kontext eines Spiels bilden. Denn funkti-
oniert ein Trick einmal, dann diirfte er ja
auch ein zweites Mal funktionieren. So ver-
fallen wir in bequeme Muster, auf die wir
(vielleicht unbewusst) immer wieder zuriick-
greifen. Umgekehrt konnt ihr auch euer eige-
nes Verhalten analysieren. Wenn ihr etwa in
einer Runde, in der ihr der Impostor seid,
immer schweigsam bleibt, solltet ihr beim
nadchsten Mal die Routine durchbrechen und
auch mal das Gesprédch starten.

TIPP 2: verhalten beobachten

»Wir wissen, dass sich Leute beim Liigen an-
ders verhalten«, bestatigt Prof. Dr. Erb. Da-
bei kann sich sowohl unsere Kérpersprache,
Stimmlage als auch Wortwahl dndern. Beim
gemeinsamen Spielen sehen wir uns haufig
nicht, weshalb es unmaéglich ist, auf die Kor-
persprache der Mitspieler zu achten. Aber
es gibt ein paar Tricks, mit deren Hilfe man

90
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In Among Us geht jeder davon aus, dass man liigt. Mitspieler davon zu
liberzeugen, dass man die Wahrheit sagt, ist oft gar nicht so einfach.

einen Lugner entlarven kann. »Das setzt na-
tlirlich voraus, dass wir das Gegeniiber gut
kennen, fligt der Psychologe hinzu. »Wenn
das Verhalten also auffallig ist, kann das
durchaus bedeuten, dass gerade gelogen
wird.« Wenn eine Person, die sonst gern im
Mittelpunkt steht und viel erzahlt, plotzlich
ganz leise wird, kann das ein Hinweis auf
eine Liige sein. »Muss es aber nicht!«, er-
ganzt Erb. »Es gibt viele Griinde, warum sich
Leute auffdllig verhalten.« Stress kdnnte ei-
ner der Griinde sein. Im Kontext eines Spiels
wie Among Us kann auch Stress entstehen,
wenn man versucht, die Wahrheit zu erzah-
len, welche von der Gruppe allerdings in Fra-
ge gestellt wird. »Auch das kann Erregung
produzieren und Stresssignale aussenden,
die dann unter Umstdnden falsch gedeutet

Hiibsch: »Auf eine Liige gehort eine Fliege.« Soll heiRen, dass Liigen ... nun, ahem, Mist sind.

werden, erkldrt der Experte. Dennoch kon-
nen solche Indizien dabei helfen, Ligner zu
entlarven. Auch professionelle Verhorer be-
dienen sich einfacher Methoden, um Verhal-
tensauffdlligkeiten zu provozieren. »Es ge-
hort zu professionellen Verhortechniken,
dass man plotzlich eine iberraschende Fra-
ge stellt«, sagt Prof. Dr. Erb. Dabei fangt
man in aller Regel harmlos an und stellt ein-
fache Fragen, auf die man vielleicht sogar
selbst schon die Antwort weif3. Etwa: Was
arbeiten Sie? Wie heif’en Sie? Wo wohnen
Sie? So kann man sich auch einen Eindruck
dariiber verschaffen, wie sich die befragte
Person verhilt, wenn sie die Wahrheit sagt.
Hat man also einen Mitspieler eine Weile
lang beobachten kénnen, kann man zu-
nachst Fragen dazu stellen und schauen,

GameStar 04/2021
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Barotrauma ist ein U-Boot-Simulator mit SciFi- und Horror-
elementen. Doch neben Monstern lauert noch eine weitere
Gefahr: eure Mitspieler, die alles sabotieren kdnnen.

Auch im Detektivspiel L.A. Noire (hier: The VR Case Files) miisst ihr Men-
schen verhoren, ihre Kérpersprache analysieren und Liigen entlarven.

wie diese Person reagiert. Stellt man dann
eine liberraschende Frage, kann das das Ge-
geniiber aus dem Konzept bringen.

»Es gibt das Phanomen des Zeitschindens
bei einer Liige«, fahrt der Experte fort. Der
Befragte konnte die Frage wiederholen, um
sich mehr Zeit zu verschaffen, in der er sich
eine Antwort tiberlegt. Oder es werden Ge-
genfragen gestellt. ("Wo warst du am Ende
der Runde?« — »Wo wurde denn der tote
Spieler gefunden?«) Auch sprachlich kann
sich eine Liige abzeichnen: Benutzt der Be-
fragte vielleicht viele Selbstbestatigungen
wie »ehrlich gesagt« oder »zweifelsfrei«?
Manche Menschen distanzieren sich auch
von einer Liige, indem sie »man« statt »ich«
verwenden oder auch solche Phrasen benut-
zen wie: »Warum sollte man so etwas tun?«

»Man muss aber natiirlich dazu sagen,
dass die Leute, die ein Verhor durchfiihren,
gut geschult sind«, merkt Prof. Dr. Erb an.
»Im Alltag ist das nicht ganz so einfach
umzusetzen.« Aulerdem sind das ledig-
lich Auffalligkeiten, die auf eine Liige hin-
deuten konnten, jedoch keine eindeutigen
Belege. »Wenn wir also nicht wissen, ob
das Gesagte die Wahrheit oder eine Liige ist,

GameStar 04/2021

dann sind solche Charakteristika eigentlich
nur Hinweise, die auf alles Mogliche hindeu-
ten kdnnten, jedoch keine eindeutigen Bele-
ge. Wenn wir aber wissen, dass es eindeutig
eine Liige ist, konnen wir eine Handvoll Cha-
rakteristika ableiten.« Quetscht eure Mit-
spieler also regelméfiig aus, um zu sehen,
wie sie sich verhalten. Vielleicht findet ihr
heraus, wie sie ticken.

Pro-Tipp: Wenn ihr diese Verhaltensauffal-
ligkeiten offenlegt, konnt ihr euer Gegen-
iber verunsichern. Durch die Aussage »Du
bist sicher ein Impostor. Immer wenn du
lugst, sagst du XY.« So kénnt ihr dem Impos-
tor die Argumentationsbasis zerst6ren, oder
—und hier kommen die Mind Games ins
Spiel —ihr lenkt von euch ab und spielt das
Team gegen eine andere Person aus. Dabei
kann es sogar passieren, dass eine zu Un-
recht beschuldigte Person nichts mehr zu ih-

rer Verteidigung sagt.

]

| | TIPP 3: Unerwartetes tun

./ Bei professionellen Verh6ren wird
O hdufig darauf geachtet, wie viele De-

tails eine Geschichte enthalt. »Ein
Lugner mochte ja moglichst schnell aus ei-

ner Situation herauskommen, denn fiirihn
ist das eine Stresssituation, erkldrt der So-
zialpsychologe Prof. Dr. Erb. »Dann tendiert
man dazu, die Geschichte zu vereinfachen.«
lhr kénnt also bei euren Mitspielern darauf
achten, wie detailliert sie tiber Ereignisse er-
zdhlen. Wenn sie tberihren Aufenthaltsort
berichten, erzdhlen sie von ihrer Umgebung
oder Personen, die sie sehen? Oder geben
sie nur wenige Anhaltspunkte? Je mehr De-
tails eine Liige hat, desto leichter kann sie
widerlegt werden. »Ich kann mir aber auch
vorstellen, dass das im Spiel anders sein
kann«, sagt Erb. »Denn hier ist man ja aufs
Lugen programmiert und legt sich vielleicht
viele Details zurecht.« Der Psychologe ver-
gleicht das mit einer Gerichtsverhandlung,
in der dhnliche Umstande herrschen. Man
bereitet sich also darauf vor, eine Liige zu
erzdhlen, und versucht, diese mit iberzeu-
genden Details auszuschmiicken und sie so
zu festigen. »Natiirlich ist das eine sehr aus-
gefallene Strategie des Liigens, die aber
durchaus zu diesen Spielen passt!«, betont
Erb. Brecht also die Regel des Alltags: Je
ausgekliigelter und detaillierter eine Liige
ist, desto glaubhafter erscheint sie. »Hier
kann man natiirlich noch einen Schritt wei-
tergehen und sagen: Die erwarten jetzt alle,
dass meine Liige unglaublich detailliert ist«,
sagt Prof. Dr. Erb. Vielleicht kann man seine
Liige daher auch mal bewusst simpel hal-
ten, um die Mitspieler zu verunsichern.
»Man kann Leute oft tduschen, wenn man
etwas Unerwartetes tut«, sagt Erb. Oder ver-
sucht doch einfach mal als Traitor oder Im-
postor die Wahrheit zu sagen. Das ist zwar
eine gefahrliche Taktik, aber sie kénnte als =,
Luge oder Scherz interpretiert werden. [

L

TIPP 4: Partner in Crime suchen
Bei genug Mitspielern seid ihrals Traitor (&4
oder Impostor oft nicht allein, sondern habt
einen Komplizen. Der Tipp unseres Exper-
ten: Nutzt euren Partner in Crime fiir eure
Lugen! »Zusammen zu lugen, ist einfacher,
erklart der Psychologe. »Man kann sich un-
tereinander absprechen und dieses Liigen-
gewebe dichter weben, weil dabei auch an
mehr Aspekte gedacht wird.« Eine Logiklu-
cke kann so vom Partner gefiillt werden.
»Und natdrlich ist das auch eine seelische
Unterstiitzung.« Das setzt voraus, dass man
sich auf die andere Person verlassen kann.
Das ist selbst bei Spielen nicht gegeben, in
denen zwei Impostors auf der gleichen Seite
kdmpfen. Denn fallt man seinem Kumpelin
den Riicken, lenkt man damit gleichzeitig
von sich ab. Genauso kann es sich aber loh-
nen, an einer gemeinsamen Liige festzuhal-
ten und die Gruppe glaubwiirdig von der
Schuld eines anderen zu iiberzeugen.

Ihr merkt: Das soziale Phdanomen Liigen
ist komplex und sehrindividuell. Daher gilt
es, die Situation und die Beteiligten genau
zu analysieren. Was bei einem wunderbar
funktioniert, kann nur wenig bis gar keinen
Effekt auf jemand anderen haben. %

Praktisch: Wenn eine Marionette liigt, erkennt man das an der langer werdenden Nase ... zumindest wenn sie Pinocchio heif3t. 91
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Cyberpunk 2077 und seine Open World ste-
cken im »unheimlichen Tal« fest, dem Un-
canny Valley. Der Japaner Masahiro Mori be-
schrieb das Phdnomen schon 1970 in sei-
nem viel beachteten Essay »Bukimi no tani
genshd« (mehr dazu im Infokasten). 50 Jah-
re spater ist es das neueste Action-Rollen-
spiel aus dem Hause CD Projekt Red, das
ein dhnliches Gefiihl bei Spielern auslost.
Denn Cyberpunks Szenario Night City ist als
handlungsgebender Schauplatz, Spielwiese
und Panorama zum Durchlaufen ein immer
wieder betérend imposantes Abbild einer
modernen Stadt, die Wohlstand propagiert
und fiir viele doch nurin Armut und Ausbeu-
tung endet. Eine Stadt, die in Vierteln wie
Westbrook Prunk zur Schau stellt und Ge-
genden wie Pacifica und Santo Domingo den
brutalen Straflengangs liberldsst.

Die grafische Opulenz ist aber nur die
eine Seite von Night City. Neben den vielen
technischen Unzuldnglichkeiten, die Spiel-
charaktere in T-Pose durch FuRgdngerzonen
watscheln ldsst, bricht die Open World von
Cyberpunk 2077 auch an anderen Stellen
auf: Wer genauer hinsieht, entdeckt tiberall
kleine und grof3e Risse in der Simulation.
NPCs sind statische Puppen ohne Tagesab-
lauf und kennen nur rudimentdre Reaktio-
nen, wenn ihnen Granaten um die Ohren
fliegen und das halbe Polizei-Department
aufmarschiert. Viele verschlossene Tiiren
stehen dem Entdeckerdrang der Spielerim
Weg, und die aufdringlichen Icons und Mis-
sionshinweise auf der Karte machen Night
City beliebig und vorhersehbar. Klingt erst-
mal sehr negativ. Die Schwéchen der offe-

92 In der letzten Ausgabe hatten wir unter dem Cyberpunk-2077-Artikel Paginierungen zu Schwarzbrot und Dréppelmin(n)a.
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Martin Dietrich

Martin schreibt schon seit Jahren tiefgehende Reportagen
und Hintergrundberichte fiir GamePro und GameStar. Cy-
berpunk 2077 hat er gleich zu Release gespielt und zwar
viel Spal gehabt, sich aber auch {iber enttauschte Verspre-
chen zur im Vorfeld gepriesenen Open World gedrgert. Also
hat er ein paar Entwickler kontaktiert und mit ihnen Ge-
danken zur Spielwelt ausgetauscht.

nen Welt sind aber auch deswegen so deut-
lich sichtbar, weil das Spiel an anderer
Stelle ein handwerklich fein orchestriertes
Dystopieschauspiel inszeniert. Der Fluch
des Uncanny Valley eben.

Der Test (in Ausgabe 02/2021) findet viele
Argumente, warum Cyberpunk 2077 insge-
samt ein Ausnahmespiel ist, auch wenn es
in seinem derzeitigen Zustand unter vielen
Fehlern leidet. Night City bleibt aber eine Er-
innerung daran, wieso selbst in einem grof3-
artigen Spiel noch viel ungenutztes Potenzi-
al schlummert. CD Projekt Red hat eine
Open World geschaffen, die dem Genre viel-
leicht keine neue Facette abgewinnt, dafiir
aber die generellen Probleme offener Spiel-
welten sehr genau abbildet.

; /‘/.,_i‘.,.,
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Cyberpunk 2077

zeigt eine andere Welt

Vor der Veréffentlichung von Cyberpunk
2077 wurde CD Projekt Red nicht miide, im-
mer wieder zu betonen, dass sie noch nie
etwas so Komplexes geschaffen hatten wie
Night City. Die Vertikalitat der Spielwelt wiir-
de vollig neue Wege eroffnen. Zufallsbegeg-
nungen am Wegesrand sollten fiir Abwechs-
lung sorgen. Die riesigen Mega-Buildings,
die als rechteckige Betonklotze Hunderttau-
sende von Menschen beherbergen, seien
wie eine Stadt in einer Stadt. Ein kurz vor
Release verdffentlichter Gameplay-Trailer
spricht garvon der »next generation of open
world adventure«. Hort man sich bei ande-
ren Entwicklern um, dann wird aber vor al-
lem ein ganz spezielles Merkmal der Open
World positiv hervorgehoben: die Atmo-
sphdre. »Das Spiel ist sehr gut darin, dich in
seine Welt zu ziehen und bei Laune zu hal-
ten. Ich kann mich nicht daran erinnern,
wann ich das letzte Mal so viel Zeit damit
verbracht habe, Charakteren bei zufélligen
Gesprdchen auf der Strale zuzuhdren,
meint zum Beispiel der Indie-Entwickler
Zach Berglund, der mit dem Satirespiel

In den durchinszenierten Missionen ist die Welt von Cyber-
punk am starksten. Hier wird nichts dem Zufall liberlassen.
Alles hat seinen Platz und ist der Story untergeordnet.

GameStar 04/2021



Open World Game: The Open World Game
dem Genre mit sinnlosen Fahigkeitsbhaumen
und Sammel-Iltems den Spiegel vorhalt.
Auch Marcel Schaika, Lead Environment
Artist bei Crytek und Griinder des Game Dev
Podcasts, genoss seine {iber 8o Stunden in
der Metropole: »Was mir besonders gut ge-
fallen hat, war diese einzigartige Welt. So
eine offene, groRe Welt, die man frei erkun-
den kann, habe ich bisherin diesem Setting
noch nicht gesehen.« Uberall passiert etwas
in Night City. Seien es die wuseligen Stra-
Benmadrkte, die omniprasente Werbebe-
schallung oder einfach nur Schach spielen-
de Passanten. Trotz der Detailversessenheit
vermisse er aber Uberraschungsmomente,
sagt Schaika: »Es gibt eine Ebene, die mir
fehlt, um fiir mich wirklich ein waschechtes
Open-World-Spiel zu sein. Und das ist das
freie Erkunden der Welt und die dadurch re-
sultierende Tatsache, dass ich einfach zufal-
ligin irgendeine Quest hineinstolpere.«
Konkurrenten wie Skyrim sind Schaikas Mei-
nung nach wesentlich besser darin, die
Spieler die Welt auf eigene Faust erkunden
zu lassen und Entdeckungen zu machen. CD
Projekt Red nutzt besonders hdufig Handy-

anrufe, um uns auf umfangreiche Auftrage
und die deutlich kleineren Nebenquests, im
Spiel Gigs genannt, hinzuweisen. Wenn
Hauptfigur Vin die Ndhe eines schwer be-
wachten Lagerhauses kommt, klingelt uns
meistens kurz darauf jemand an und sagt
uns, was wir darin stehlen sollen, wen wir
toéten miissen oder welche Wanze wohin

soll. Eine Méglichkeit, den Anruf nicht anzu-

nehmen, gibt es nicht. Wenn wir zu lange
warten, nimmt das Spiel automatisch das
Telefonat entgegen. Zwar wird es uns da-
durch schwerer gemacht, etwas zu verpas-
sen. Im Umkehrschluss verliert Cyberpunks

Wer sich genau umsieht, entdeckt viele Versaumnisse im Spiel,
etwa NPC-Doppelungen, zu schnell respawnende Gangs oder
wenige Moglichkeiten, mit der Umwelt zu interagieren.

P> U —
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Wenn Cyberpunk 2077 will, kann es herrliche Panoramen erzeu-
gen, die gar keinen Dialog brauchen, um fiir sich zu sprechen.

he feeling. You need something rea, not these

IWN ET
N Meet with Takemur.

Welt aber ihre Unberechenbarkeit. Das
Spieldesign dahinter kommt zum Vorschein
und briillt uns zu: Schau mal, hier habe ich
was fiir dich! Einfach mal so einen vermin-
ten Keller mit einem eingesperrten Netrun-
ner finden? Vergiss es, weil sich seine Ar-
beitgeberin wenige Meter vor Betreten
meldet, um mit dem Zeigefinger auf den ver-
missten Hacker zu weisen. Zudem erzeugt
das Spiel dadurch den Eindruck, als drehe
sich die Welt nur um V, weil es keine ande-
ren Soldner oder Séldnerinnen zu geben
scheint, die diese Auftrdge erledigen konn-
ten. Die besten Open Worlds drehen sich
auch ohne unser Zutun weiter oder ver-
schleiern besser, dass alles lediglich auf un-
sere Kommandos wartet.

Das Versprechen der Freiheit

Offene Welten erfiillen in Spielen verschie-
dene Funktionen. Just Cause braucht den
Platz, um Inseln und Diktatoren in die Luft
zu jagen. Agent 47 konnte in Hitman ohne
die grofen Levels nur halb so variantenreich
morden, und Mittelerde: Schatten des Krie-
ges braucht sie fiir sein Nemesis-System. Cy-
berpunk 2077 will durch die Weitldufigkeit
von Night City seine Geschichte anreichern.
Die Korruption und der ungleich verteilte
Wohlstand sollen nicht in isoliert voneinan-
der erzdhlten Geschichten deutlich werden.
Stattdessen soll jeder Schritt in der Stadt
Zeuge davon sein, wie kaputt das gesamte
System ist. Fiir den Indie-Entwickler Zach

Einfach, weil uns nennenswerte Kurzinfos rund ums eigentliche Thema ausgegangen sind. 93
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Obwohl Cyberpunks Spielwelt manchmal Probleme mit der Ubersicht
hat, gibt es auch immer wieder nette visuelle Tricks. Hier leitet uns ein
umgefallenes Riesenrad zu einem interessanten Ort.

DER URSPRUNG DES UNCANNY VALLEY

In seiner Kindheit waren es Wachsfiguren, die beim Japaner Masahiro Mori ein beunruhi-
gendes Gefiihl auslosten. Sie sahen so lebensecht aus, blinzelten oder bewegten sich aber
nie. Spater bemerkte er dasselbe Gefiihl bei einer Handprothese. Rein duBerlich war die
Imitation des echten Lebens nahezu perfekt. Untersuchte man die Prothese genauer, fiihl-
te gar ihre unechte Haut oder sah, wie sie sich bewegte, dann zerbrach die Illusion. Laut
Mori steigert sich unsere Affinitdt zu Robotern und anderen kiinstlichen Wesen, je men-
schendhnlicher diese aussehen. Kurz bevor eine Ununterscheidbarkeit vom echten Men-
schen erreicht ist, konnen annahernd fehlerlose Imitate allerdings negative Reaktionen
hervorrufen. Bereits kleine Details, die das Gesamtbild storen, betonen die Kiinstlichkeit
viel stdrker, als es simplere Konstruktionen je konnten. Das fast Vollkommene wird zum
uniibersehbaren Makel. Heutzutage wenden wir das »Uncanny Valley« gerne auf compu-
tergenerierte Effekte bei Filmen oder Videospielen an.

Berglund verpasst Cyberpunk hier aber die
Chance, der Welt einen eigenen Stempel
aufzudriicken: »Wenn Immersion eine der
wesentlichen und einzigartigen Eigenschaf-
ten eines Open-World-Spiels ist, muss die
Maoglichkeit, einen individuellen Charakter
darin spielen zu kdnnen, der andere we-
sentliche Aspekt sein. Abgesehen vom Skill-
System habe ich in Cyberpunk 2077 einfach
nicht viel davon gesehen.« So sind viele der
StraBengangs und Groflkonzerne im Spiel
nichts weiter als Staffage und erlauben kei-
ne tiefgehende Interaktion. Fallout: New
Vegas ist beispielsweise deutlich offener ge-
staltet und erlaubt uns, ganze Clans auszu-
l6schen, gegeneinander auszuspielen oder
sie auf unsere Seite zu ziehen.

»Cyberpunks Spielwelt nervt dich mit Bot-
schaften, wer du sein mochtest, aber funkti-
onal ist fast jede Wahl auBBerhalb des Skill-
Systems zweidimensional. Es geht eher um
mehr oder weniger Inhalt als um welchen In-
halt. Ich wéare von V weniger enttdauscht ge-
wesen, wenn nicht so getan wiirde, als kon-
ne ich bestimmen, wer sie oder er sein will.«

Es ist auch eine Krux des Genres an sich.
Viele Open Worlds versprechen, ob im Mar-
keting oder mit ihren Gameplay-Elementen,
die maximale Freiheit. Gehe, wohin du
willst! Alles, was du tust, hat Konsequenzen!
Erfuillen kann das eigentlich kaum ein Spiel.

Red Dead Redemption 2 bietet eine sorg-
faltig vollgestopfte, wahnsinnig detaillierte
Spielwelt, die von {iber 2.000 Rockstar-An-
gestellten zum Leben erweckt wurde. Sobald
das Spiel aber in den Missionsmodus wech-
selt, ist von der versprochenen Freiheit nicht
mehr viel {ibrig. Wer nicht haargenau
Rockstars Anweisungen folgt und in einer

94 Aber hey, das kdnnen wir natiirlich nicht immer machen. Deswegen jetzt eine weitere interessante Info zu Cyberpunk 2077.

Schleichmission den vorgeschriebenen Pfad
verldsst, sieht prompt ein Game Over.

Auch Cyberpunk 2077 muss viele Kompro-
misse eingehen, weil die Open World ande-
re Prioritdaten setzt. »Es wurde eine relativ
detaillierte Stadt mit ganz, ganz vielen um-
herlaufenden Passanten erstellt, die aber
funktionslos wirken, sobald du stehen
bleibst und dir das anguckst«, klagt Marcel
Schaika, der Crytek-Mitarbeiter. »Es ist ein-
fach nur eine Kulisse, die fiir dich erstellt
wurde, wenn du mit dem Auto vorbeifdhrst.
Aber an sich ist sie inhaltslos. Das heifit, sie
hat keinen Mehrwert, was das Gameplay an-
geht.« Die allerwenigsten Gebdude in der
Stadt sind iberhaupt betretbar. Man kann
zwar viele Dacher erklimmen, dort oben gibt
es aber selten etwas von Wert zu finden. Wer
in der Ferne eine Rauchschwade erspdht

und nachsehen will, was es dort zu holen
gibt, muss sich auf Enttduschungen gefasst
machen. Au3er brennenden Autoreifen und
ein paar leeren Blechhiitten gibt es hier
nicht viel zu entdecken.

Buntes Einerlei

Night City brilliert meistens dann, wenn CD
Projekt Red die Kontrolle hat und auf jeden
unserer Schritte vorbereitet ist. Japantown

| istvielleicht beim normalen Erkunden kein

erinnerungswiirdiges Highlight. Sobald das
Viertel aber wahrend einer Hauptmission
eine Parade veranstaltet, klicken die Einzel-
teile zusammen. Dann sind die StraBenver-
kdufe, Millberge und Leuchtreklamen nicht
nur einfach da. Sie sind die Deko, die die
Geschichte braucht. Im Klartext hei3t das
auch: Die Welt funktioniert am besten, wenn
es ein klares Ziel gibt und keine Ablenkung.
Im Gegensatz zu vielen anderen Open-
World-Titeln wie The Witcher 3 stand CD Pro-
jekt Red vor der Herausforderung, eine
mehrstockige Grofistadt eben so chaotisch
machen zu miissen, wie es eine solche Met-
ropole verlangt, und gleichzeitig klar durch
die Welt zu fiihren. Eine mittelalterliche Burg
auf einer Anhohe inmitten einer Wald- und
Wiesenlandschaft ist sofort als interessanter
Ort zu erkennen. Eine Fabrik in einer eng be-
bauten Science-Fiction-Stadt schon weniger.
»Man kann innerhalb dieser Welt nur sehr
schwer Kontraste erzeugenc, erkldrt Lead
Environment Artist Schaika. »Alle sehen to-
tal bunt aus, alle Hauser haben komische
Formen, iiberall blinkt und leuchtet es. Fiir
den Entwickler ist es gar nicht so einfach,
diesen Kontrast zu erstellen, wie es in klas-
sischen Fantasy-Rollenspielen moglich ist.«
Industriedesigner und Concept Artist Ge-
org Loschner (Nickname »Paw« im Game-
Star-Forum) geht noch einen Schritt weiter
und vermisst eine eindeutige Designspra-
che, wie es schon andere Spiele vorgemacht
haben. »Deus Ex hat eine sehr distinktive
Gold-Schwarz-Farbkodierung. Das wurde al-
les in ein Spektrum gezogen. Dadurch
kannst du gewisse Sachen rauspoppen las-
sen, aber wenn die ganze Welt von oben bis
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unten knallbunt ist, dann ist es schwer, das
Auge irgendwo hinzulenken.«

Am Beispiel einer riesigen Statue, die von
Hochhdusern eingeschlossen wird und an
deren FuB ein Straenmarkt beginnt, macht
Loschner die Beliebigkeit bei der Gestaltung
fest. »Das fuselt einfach dermafien mit so
vielen Farben und so vielen geometrischen
Strukturen. Du merkst halt, dass sie den
Eindruck einer gewachsenen Stadt vermit-
teln wollten, aber unterm Strich ist es ein-
fach nur wild zusammengebastelt.« Es fehlt
seiner Meinung nach eine klare Linie, die
Night City starker differenziert und alles ei-
nem wiedererkennbaren Look unterordnet:
»Es wirkt insgesamt einfach wie eine Kiste,
wo du alles reinwirfst, durchschiittelst und
sagst: Tada, hierist das Spiel.«

Mit insgesamt sechs Stadtvierteln, die je-
weils nochmal in unterschiedliche Subvier-
tel unterteilt sind, ist Night City ein Schmelz-
tiegel unterschiedlicher Kulturen. Hier
treffen asiatische Gangs und Grof}konzerne
auf westliche Militdrapparate und Bronx-
dhnliche Wohnviertel. Wenige Kilometer
trennen versiffte Slums vom Villenviertel mit
Hollywood-Anstrich. Night City vermengt
New York, Los Angeles, Tokio, Hongkong,
San Francisco und noch andere Staddte zu ei-
nem Metropolenmischmasch, der nicht im-
mer zu einem kohdrenten Ganzen findet.

Ist das noch Punk?

Am optischen Durcheinander ist natiirlich
auch ein wenig das Setting schuld. Cyber-
punk als Genre entstand und festigte sich in
den 1970er- und 1980er-Jahren, als in eini-
gen Bevolkerungskreisen der USA die Skep-
sis gegeniliber einem entfesselten Kapitalis-
mus und fortschreitender Technologisierung
wuchs. Auch die irrationale Angst, von asia-
tischen Landern wie Japan kulturell und
technologisch iiberholt zu werden, spielte
eine entscheidende Rolle. Zusammen mit
der damals seit einigen Jahren prasenter ge-
wordenen Punk-Bewegung, die sich eben-
falls gegen das konservative Establishment
stellte, war ein wiistes, unangepasstes Gen-
re geboren. 40 Jahre spéter ist aus der eins-

Night City ist eine Stadt der vielen Einfllisse. Hier sehen wir
Wohnbldcke, die an den New Yorker Stadtbezirk Bronx erinnern.
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tigen Mahnung ein beliebtes Szenario ge-
worden, wenn einem die Asthetik der
maroden Zukunft zusagt. Elemente wie das
Austauschen staatlicher Strukturen durch
die Machtspiele global agierender Super-
konzerne sind geblieben, ihre Brisanz ist
aberverblasst. Wer in Cyberpunk 2077 her-
umliegende Notizen liest und andere Sekun-
dérinformationen in der Welt aufschnappt,
erfahrt, dass Unternehmen noch nie so we-
nige Steuern zahlten mussten wie jetzt. Poli-
tiker behaupten, die dadurch frei geworde-
nen Ressourcen der Superreichen kdmen
der Allgemeinbevdlkerung zugute. Jeder
Quadratzentimeter der Spielwelt beweist
das Gegenteil. Mehr als diese Diskrepanz
darzustellen, ist CD Projekt Red aber nicht
eingefallen. Eine interessante Weiterfiihrung
des Cyberpunk-Gedankenspiels sucht man
vergebens. Die Armen sind weiterhin arm.
Sie haben jetzt nur auch verchromte Glied-
mafien. Dass Vs Ansehen, die Street Cred,
steigt, wenn er oder sie mit der Polizei zu-
sammenarbeitet und die Straflen von Gangs
saubert, passt ins Bild einer mittlerweile
verwdsserten Cyberpunk-Interpretation.

Die polnischen Entwickler verstehen die
Dystopie zudem ein bisschen zu sehr als Ge-
waltmultiplikator. Wenn man in Night City
jenseits von Quests Entdeckungen macht,
sind es vor allem Leichen in Hinterhéfen und
abseitigen Gassen. Liegengelassene Noti-

Gemeinsam mit der Polizei kimpfen wir gegen eine StraBengang. Obwohl wir damit

dem Staat und den Konzernen helfen, steigt unser Ruf als S6ldner oder Séldnerin.
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Mit diesem hatten wir bisher mehr als 20 Einzelbeitrage zum Spiel in der GameStar, beginnend mit einer News in der 12/2012.
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zen erzdhlen von schiefgegangenen Deals,
Streitigkeiten zwischen rivalisierenden
Gangs und Journalistinnen, die Serienkillern
zu nahe gekommen sind. Die schiere Masse
an herumliegenden Toten erweckt den Ein-
druck, die Welt von Cyberpunk kenne auf
Konflikte nur eine Antwort.

Die beiden Medienwissenschaftler Nick
Dyer-Witheford und Greig de Peuter haben
die Open World der GTA-Spiele einmal tref-
fend als zynische Spiegelung der Gegenwart
beschrieben. Die Satire in Vice City oder Los
Santos sei selbstzweckhaft und nicht an ei-
nerVerdanderung der Verhéltnisse interes-
siert: »Die Spielwelt behauptet, dass das
Universum nun mal nach kriminellen Maf3-
staben funktioniert, dass so Geld den Besit-
zer wechselt, Geschéfte gemacht werden,
die Gesellschaft organisiert ist, dass es das
Wesen der Realitdt sei.« Cyberpunk 2077
suhlt sich ebenfalls gerne in der Gewalt und
hat an anderen Formen des Zusammenle-
bens deutlich weniger Interesse.

Die Story macht’s

Die Open World ist dann am besten, wenn
sie nicht fiir sich alleinstehend funktionie-
ren muss. Wenn wir nicht daran erinnert
werden, dass auch eine offene Welt ihre
Grenzen hat. In den schlechtesten Momen-
ten werden zwar die allzu konventionellen
Designtricks des Entwicklerteams deutlich,
wenn Night City aber strahlen darf, dann
entsteht eine verfiihrerische Symbiose mit
der Story, obwohl langst nicht alle Potenzia-
le des Genres ausgenutzt werden.

»Das ist ein Markenzeichen von CD Pro-
jekt. Sie wissen, was eine gute Geschichte
ist und wie man sie mit dem Gameplay ver-
mischt«, meint Pascal Luban. Er ist Level De-
signer und arbeitet als externer Berater mit
Spielefirmen wie Ubisoft, Activision und
Dice zusammen. Er beobachtet, dass in den
letzten Jahren Publisher grof3er Open-World-
Titel vermehrt auf Elemente wie eine gut er-
zdhlte Geschichte setzen. »Fiir mich steht
CD Projekt Red diesbeziiglich an vorderster
Front«, sagt Luban. »In der Branche haben
wir ein Sprichwort: Grafik macht dich auf ein
Spiel aufmerksam, das Gameplay bringt
dich dazu, weiterzuspielen, und die Story
dazu, es auch wirklich zu beenden.« %
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Das Morrowind, an dem Bethesda scheiterte

TAMRIEL REBUILT

In Morrowind erlebt ihr Tamriel jetzt so, als hatte es Skyrim und The Elder Scrolls Online nie
gegeben. Dafiir braucht es nur ein 20 Jahre altes Spiel und ein paar Downloads. von mario bonick

Mario Donick

Mario genieBt seit Jahren die dichte Atmosphare der Elder-Scrolls-Spie-
le: Er kann stundenlang zu FuR durch Himmelsrand gehen und sich ein-
4 fach nur die Landschaft anschauen, den Biumen beim Wiegen im Wind
zusehen, den Sonnenaufgang von der Veranda seines Landhauses be-

| trachten oder dem Rauschen des Wasserfalls lauschen. Fiir seinen Lieb-
. ling Morrowind stellt er euch in diesem Artikel neben den zwei Riesen-
projekten TR und SHotN auch fiinf zusatzliche Mods vor, die das fast 20
| Jahre alte Rollenspiel wie neu erscheinen lassen.

ﬂ%ﬁ"‘u

Matop Domovl, erfolgreicher Schriftgelehrter  nur dank der unermiidlichen Modding-Com-  hdlt. Viele, viele Stunden habe ich dank
aus Ald’ruhn, sitzt auf der alten Holzbank munity, die jedes Elder-Scrolls-Spiel weit Mods in Oblivion, Skyrim und zuletzt auch
vor dem Géastehaus und schaut aufs Meer iber sein natirliches Ende hinaus am Leben  Daggerfall (als Daggerfall Unity) verbracht.
hinaus. Die Sonne scheint warm auf seine
ergrauenden Haare herab, das Wasser
schwappt sanft an den Strand, und von wei-
tem sind die Rufe der Hafenarbeiter Bal Oy-
ras zu héren. Morgen wird Matop in die gro-
e Bibliothek von Firewatch aufbrechen, um
seinen Reisebericht fiir den Tribunal-Tempel
fortzusetzen, bevor ndchsten Monat schon
eine neue Reise beginnt. Nach einem Zwi-
schenstopp in Old Ebonheart geht es nach
Dragonstar und Karthwasten, in die noch
kiirzlich kriegsgeplagte Reach im Siidwesten
Skyrims. Matop seufzt. Eigentlich will er gar
nicht fort von hier, so idyllisch, wie es heute
ist. Ach ja, ich bin Matop.

»Was soll das denn?«, fragt ihr euch jetzt
vielleicht. Bal Oyra? Firewatch? Old Ebon-
heart? Falls ihr Elder-Scrolls-Fans seid,
kennt ihr all diese Namen sicher aus der
umfangreichen Lore der Rollenspielreihe.
Besuchen kénnen wir diese Stadte jedoch

‘ Irgendwo in der weiten Gras- und Flusslandschaft auf dem
nordostlichen Festland Morrowinds. Ein idyllischer Platz, um einen
Sommersitz zu errichten. Mods machen’s maglich!

96 Ein Preview-Artikel zu Morrowind war der Grund fiir Petras erste Reise in die USA. GameStar 04/2021



Keinen Teil der Reihe jedoch spiele ich
schon so lange und ausdauernd wie The El-
der Scrolls 3: Morrowind. Vvardenfell ist fiir
mich virtuelle Urlaubsregion, die Insel ist
Zufluchtsort nach stressigen Arbeitstagen
oder wahrend grauer Corona-Lockdowns.
Meine Freude war daher riesig, als Anfang
2021 neue Versionen der Mods Tamriel Re-
built (TR) und Skyrim: Home of the Nords
(SHotN) erschienen. Beide Mods sind Lang-
zeitprojekte und noch lange nicht fertig. Und
doch bieten sie schon jetzt so viel zum Ent-
decken. Darunter auch so einiges, was Be-
thesda nie umzusetzen in der Lage war.

Tamriel Rebuilt

und das Festland Morrowinds
Vvardenfell ist eine Insel, die in der Lore
zwar ziemlich groR ist (nach plausiblen
Schéatzungen in etwa so grof} wie Deutsch-
land), aber im spielerischen Maf3stab eher
klein. Wenn wir unsere Sichtweite mit dem
Morrowind Graphics Extender oder in Open-
MW (zu beiden Programmen siehe den
Schluss des Artikels) auf heute iibliche
Standards hochschrauben, erkennen wir
das deutlich. So manch uralte Festung, die
bei Nutzung der offiziellen Laufwege weit
entfernt erscheint, liegt in Wahrheit nur ein
paar Schritte um die Ecke. Lediglich die ge-
schickte Wegfiihrung, das geméchliche
Gehtempo, der schnelle Tag-Nacht-Rhyth-
mus und der standige Nebel vermitteln in
Morrowind die Illusion groBerer Entfernun-
gen. Mit hohen Sichtweiten funktioniert die-
se lllusion nicht mehr, was wir auch in The
Elder Scrolls Online: Morrowind sehen. Die
Ausmafie Vvardenfells sind in ESO identisch
zu Morrowind, da dasselbe Hohenmodell
genutzt wird. Aber durch die hohe Sichtwei-
te und die schnelle Fortbewegung erscheint
alles noch kleiner als ohnehin schon.

Ein wenig anders ist das auf dem Festland
Morrowinds, wie uns die riesige Mod Tamriel
Rebuilt zeigt. Bisher ist nur ein Drittel ihres
Inhalts fertig, aber schon dieser Teil ist gro-
Ber als ganz Vvardenfell. Komplett spielbar
sind der Ostteil des Festlands und die Kiis-
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Auch die Totenstadt Necrom hat die fiir Morrowind
typischen Ordinatoren als Wachen - nur dass sie
| hier Trauer tragen (»Ordinator in Mourning«).

tenregionen siidlich Vvardenfells. Mit etwa
350 Quests, vielen Ruinen, Grabkammern,
neuer Flora und Fauna, zahlreichen neuen
Items und Lore-Biichern gibt es viel zu tun,
zu entdecken und zu lesen. Damit seid ihr
wochenlang beschaftigt. Das hat nicht nur,
aber auch mit den Entfernungen zu tun. Auf
Vvardenfell reisen wir in vielleicht einer

Stunde fiktiver Zeit von Caldera nach Pelagi-

ad (die beiden kaiserlichen Stddte auf der
Insel, die aber eher wie Dorfer wirken). Da-

gegen dauert es mehrere Tagesreisen, um zu

FuR beispielsweise von Old Ebonheart (dem
imperialen Zentrum Morrowinds) in die
iberraschend helle Totenstadt Necrom am
Ostrand der Provinz zu gelangen.

Weil auf dem Festland nicht dauernd eine
andere Ministadt oder Ruine aufploppt und
die Wegfiihrung nicht so sehrin Kurven und
im Zickzack verlauft, wirkt das Festland ins-
gesamt ausgedehnter. Hier kann man dann
auch die Sichtweite ein bisschen hoher
schrauben und entsprechend genief3en.

Da es manchmal schneller gehen muss,
fligen optionale Reise-Plugins neue Boots-,
Schlickschreiter- und Therionautenrouten

Schlickschreiter (Silt Strider) kennt ihr alle -
aber habt ihr schon von River Stridern gehort,
die von Therionauten gesteuert werden?

hinzu. Letztere gibt es nur auf dem Festland,
und sie sind wunderbar typisch Morrowind:
Therionauten steuern fiir uns riesige Was-
serinsekten, die eine symbiotische Bezie-
hung zu Pilzen eingegangen sind; die Pilze
sind ausgehohlt, um Passagieren Platz zu
bieten. Die Fliigel des Insekts dienen als Se-
gel, mit denen es auf dem Wasser beschleu-
nigen kann. Leider sind die Reisen nicht ani-
miert, sondern dienen wie im Originalspiel
lediglich als Schnellreisefunktion.

Dass sich auch Reisen zu Fuf} lohnen, da-
fiir sorgen tolle landschaftliche Ausblicke
(ich empfehle euch dringend, zusatzlich
eine Gras-Mod zu installieren) und Metropo-
len wie Old Ebonheart, Port Telvannis,
Firewatch und Necrom. Sie sind die wirt-
schaftlichen, politischen und religiosen Zen-
tren ihrer jeweiligen Region und allesamt at-
mosphdrisch gestaltet. Hier gibt es viele
Quests zu erledigen und gute Einkaufsmog-
lichkeiten. Abseits der grofien Stadte finden
wir interessante kleinere Orte wie Bal Oyra,
Ranyon-ruhn oder die Tempelstadt Almas
Thirr. Auch hier gibt es einiges zu tun. Ab-
seits der Straf3en laden Ruinen, Minen und
Grdber zum Pliindern ein.

Baustelle Morrowind

Der Rest des Festlands existiert als unfertige
Vorschau. In diesem Teil der Karte gibt es
zwar nichts Handfestes zu tun, aber insbe-
sondere der Westen ist landschaftlich schon
weit fortgeschritten und eignet sich fiir lan-
ge Wanderungen. Auch Almalexia, die riesi-
ge Hauptstadt Morrowinds, in deren Zent-
rum sich Gramfeste (Mournhold) aus dem
Tribunal-Addon befindet, liegt in der Vor-
schauregion. Die Stadt sieht toll aus, ist
aber ohne Funktion — und wird es auch vor-
erst bleiben, denn sie wird noch einmal vol-
lig umgestaltet. Almalexia ist aktuell einfach
zu groB, um sie sinnvoll mit Inhalt zu fiillen.
Ich bin mir fast sicher, dass Ahnliches auch
flir die faszinierende Stadt Baan Malurim
Westen gilt. Dennoch: Solch grandiose Aus-
und Einblicke in ein faszinierend fernes

Bevor sie an einem Montag zu Bethesda (in Bethesda) weiterfuhr, musste sie ein Wochenende in Washington D.C. verbringen. 97



Land sind es wert, auch die einsamen Wege
im Vorschaugebiet auf sich zu nehmen.
Grafisch orientiert sich Tamriel Rebuilt be-
wusst am Originalspiel. Es soll nicht heraus-
stechen, sondern wie eine natiirliche Erwei-
terung wirken. Bei einem nur fliichtigen
Blick, vielleicht verwdhnt von der Grafikqua-
litat heutiger Spiele, konnte deshalb der
Eindruck entstehen, als wiirde Tamriel Re-
built einfach mehrvom Gleichen bieten. Die
Hauser in den Stddten des Kaiserreichs se-
hen eben aus wie in Caldera, die Telvanni le-
ben in Pilzstadten und so weiter. Auch die
zahlreichen neuen 3D-Objekte und Texturen
wurden so gestaltet, dass sie mit Vvarden-
fell harmonieren. Trotzdem sieht jede Regi-
on individuell aus und wurde liebevoll ange-
legt. Nehmt euch daher Zeit, um die Welt auf
euch wirken zu lassen, ihre Atmosphdre zu
spiren und ihre Details wahrzunehmen,
landschaftlich wie historisch. Eine Haupt-
quest, die euch wie bei einem Museums-

Baan Malur ist Sitz des Hauses Redoran und befindet sich weit im Westen des
Morrowind-Festlands. In Tamriel Rebuilt ist eine Vorschau auf die Stadt enthal-
ten, die auch ohne Einwohner schon recht beeindruckend aussieht.

rundgang durch Regionen leiten wiirde, gibt
es nicht und ist auch nicht geplant.

Die fertige Mod wird Questreihen fiir die
grof’en Hauser Morrowinds bieten. Neben
den Hausern Telvanni (deren Auftrage fertig
sind), Hlaalu und Redoran sind das auch die
Hduser Indoril und Dres. Diese Hauser wa-
ren auch von Bethesda urspriinglich ge-
plant, wurden aber wegen des zusétzlichen
Aufwands nicht umgesetzt.

Dies ist ohnehin der Leitgedanke von
Tamriel Rebuilt: ein Morrowind zu schaffen,
das den Geist der urspriinglichen Planung
wiedergibt. Auf ihrer Website betonen die
Modder, dass sowohl die Community als
auch Bethesda damals andere waren als
heute: In Foren betrieb man zusammen mit
Entwicklern Rollenspiel und diskutierte ge-
meinsam Uber die Lore der Spielwelt. Auf
diesen alten, fast zwei Jahrzehnte zuriicklie-
genden Ideen beruht Tamriel Rebuilt. Das
World Building nimmt das Team daher sehr

OpenMW Launcher

ernst, auch wenn das heift, in der Vergan-
genheit hangen zu bleiben.

Eine Parallelwelt

Schon bevor Morrowind im Jahr 2002 verof-
fentlicht wurde, begannen die Arbeiten an
Tamriel Rebuilt. Namlich als klar wurde,
dass Bethesdas urspriingliche Pléne fiir die
Provinz stark reduziert werden wiirden. Ei-
gentlich wollte Bethesda ganz Morrowind
umsetzen, teils prozedural generiert wie bei
Daggerfall, teils individuell erstellt. Davon
blieb nur Vvardenfell {ibrig, das dafiir kom-
plett per Hand gestaltet wurde. Seitdem gibt
es Tamriel Rebuilt. Konkrete Plane und
Teammitglieder haben in all den Jahren ge-
wechselt, aber das grofie Ziel bleibt gleich:
Morrowinds Festland zu bauen und zu verof-
fentlichen, und zwar so, dass es mit Vvar-
denfell ein konsistentes Ganzes ergibt. Eine
dafiir vor Jahren getroffene Grundsatzent-
scheidung mag nicht jedem gefallen: Tamriel
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IV Use magic item animation

[v Radial fog

Jv Bumpjrefiect map local lighting

IV Tum to movement direction

Die aktuelle Version von Tamriel Rebuilt bringt ein kleines Kartenspiel mit, das
Hortator heilSt und das wir zum Beispiel im kleinen Ort Ranyon-ruhn spielen
konnen. Es ist eine Art Solitar, aber die Regeln habe ich noch nicht ganz kapiert.
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Das macht man so, um die Flugpreise iiberschaubar zu halten, zwei Tage zuséatzlich in einem Hotel sind wirklich giinstiger.

OpenMW ist eine Alternative zu Morrowind plus MGE XE.
Das Tool bietet nicht so viele grafische Effekte und kann

noch keine MWSE-Mods verarbeiten, |auft aber dafir sta-
biler und auch auf anderen Betriebssystemen als Windows.
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Die geteilte Stadt Dragonstar in der westlichen Reach, vom Schloss aus
gesehen. Nicht nur, dass es hier hdufig regnet. Auch die hohen Felsen
ringsum und die politischen Konflikte sorgen fir diistere Stimmung.

Graphics Distant Land In-Game Config Instructions
Display

Resolution Aspect ra

Graphics Extender XE0.11.6

Select screen resolution | Refreshrg Shader opticns
Quality preset |High v]
Antialiasing An !
Renceres HDR (Eye adaptation) ‘On v}

Shader setup...

[ Enable shaders
[ Display FPS

1,00;-::—.11 Menu Ul scaling

Screenshots

File name prefix ‘Mmrowind

File name format | Timestamp (2020-

Der Morrowind Graphics Extender XE

Rebuilt basiert auf der Lore der Spiele Mor-
rowind, Redguard und Battlespire. Auf Ereig-
nisse aus den Serienteilen Oblivion und
Skyrim, geschweige denn aus (dem vom TR-
Team sehr kritisch gesehenen) The Elder
Scrolls Online wird hochstens punktuell Be-
zug genommen. Leicht provokant schreibt
das TR-Team auf seiner Website, dass ihr

Exposure reaction time

viele moderne Grafik-
einstellungen hinzu - Shader-Effekte, Schatten, Distant Land ...

Y Set active shaders

2,002 sec

-Medium quality v |

SSAO
Bloom | Seoft v
Sunshafts | On v pias
Depth of Field | Off v‘
Underwater Sunshafts | On |
Interior Water Caustics  On =
Modding >>> |

Cancel Clear

Projekt zumindest aus heutiger Sicht nicht
Lore-freundlich sei. Der Grund: Seit Oblivion
entwickle sich die Elder-Scrolls-Lore weg von
einer wirklich fremdartigen, aber dafiir eben
fantasievollen Welt hin zu generischer Fan-
tasy, in gewisser Weise gehe es zuriick zur
klischeehaften High Fantasy Daggerfalls. Als
Konsequenz erleben wir in Tamriel Rebuilt

Morrowind gehért offiziell zum Kaiserreich Tamriel, und das Reich hat sei-
ne Spuren deutlich hinterlassen. Hier ein Besuch in der groBen Kathedrale
von Old Ebonheart — das kennen wir so ahnlich auch aus TES 4: Oblivion.
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eine Art separate Zeitlinie, in der die Ereig-
nisse Oblivions und Skyrims, aber auch die
aus ESO nie oder zumindest nicht in be-
kannter Form stattgefunden haben. Zwar
wird es auch in der TR-Lore eine Oblivion-
Krise geben, die sich schon in Morrowinds
Dialogen angedeutet hat, sie ist hier jedoch
Ergebnis politischer Unruhen in Cyrodiil,
weil man dort fiirchtet, dass die Thronfolger
des Kaisers Uriel Septim VIl durch daedri-
sche Doppelgdnger ersetzt wurden. Keine
Rede ist da von irgendeinem Martin, dem
unehelichen Sohn Uriel Septims, dem wir in
Oblivion tapfer zur Seite standen.

Bis nach Hammerfell:

Home of the Nords

Auch in Skyrim sieht es in dieser Parallel-
welt anders aus, nicht nur landschaftlich. Ei-
nen Biirgerkrieg zwischen Sturmménteln
und Kaiserreich wie in The Elder Scrolls 5
gibt es nicht. Solitude (Einsamkeit) ist die
Hauptstadt des Konigreichs Haafingar, und
das hat gerade die Insel Roscrea vom Kaiser-
reich erobert. Roscrea liegt n6rdlich Skyrims
im Geistermeer; sie wurde im »Pocket Guide
to the Empire, 3rd Edition« erwdhnt, welcher
der Collector’s Edition von TES 4 beilag.
Spielerisch erkunden wir aber erstmal den
Siidwesten Skyrims — oder das, was die
Nord fiir einen Teil Skyrims halten. In Sky-
rim: Home of the Nords besuchen wir die
Reach, also die Gegend zwischen Karthwas-
ten und (neu seit Januar 2021) Dragonstar.
Die Reach kennen wir aus The Elder Scrolls
5: Skyrim vor allem durch die Stadt Markath;
auch im ESO-Addon Greymoor besuchen wir
einen Teil. Zumindest aus Sicht expansionis-
tischer Nord reicht die Reach ins angrenzen-
de Hammerfell hinein. Im Krieg der Bend’r-
mahk marschierten Nord nach Hammerfell
ein und besetzten Dragonstar. Seitdem ist
die Stadt nicht nur ziemlich zerstort, son-
dern auch geteilt: Der Ostteil ist von Nord
besetzt, im Westteil leben Rothwardonen
(Redguards), die nicht gerade gliicklich tiber
die Situation sind. The Elder Scrolls Travels:
Shadowkey fiir das kurzlebige Nokia-Hand-
held N-Gage erlaubte 2004 erstmals, die ge-
teilte Stadt zu besuchen.

Das ist die Ausgangslage, vor der wir in
SHotN fiir verschiedene Fraktionen und Auf-
traggeber tdtig werden. Die spielbare Land-
masse ist ungefdahr doppelt so grof} wie die
Insel Solstheim; wenn wir alles erkunden
und die etwa 100 Quests erledigen, sind wir
ungefahr 15 bis 20 Stunden lang beschaf-
tigt. Fraktionsquests gibt es zurzeit vor al-
lem fiir die Magier- und die Diebesgilde. Da-
neben brauchen viele unabhangige Auftrag-
geber unsere Hilfe, unter anderem begeben
wir uns auf Kopfgeldjagd.

Die Landschaft in der Reach ist sehr mar-
kant und durch eine Mischung aus Hochpla-
teaus, Schluchten und Tadlern gekennzeich-
net. Viele Orte sind nur erreichbar, wenn wir
auch vertikal denken und geeignete Wege
nach oben oder unten finden. Die beiden
Stadte Karthwasten und Dragonstar sind an-

An den eigentlichen Termin bei Bethesda erinnert sich Petra nur noch diffus, weil Studios irgendwie alle gleich aussehen. 99
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FUNF LIEBLINGS-MODS

Eine besondere Herausforderung hat mir das Tribunal fiir den Schluss meines Reiseberichts auferlegt: Neben Tamriel Rebuilt und Skyrim: Home
of the Nords sollte ich noch weitere Mods empfehlen - aber um Vivecs Willen nicht so viele. Fiinf Stiick vielleicht, das sollte reichen. Na gut. Die
folgende Auswahl zeigt meine absoluten Must-Haves-Modifikationen neben Tamriel Rebuilt und Skyrim: Home of the Nords. Auf reine Grafik-
Mods (Meshes, Texturen, Normal Maps, hiibscheres Gras) gehe ich hier allerdings nicht ein.

I WENIGER FEHLER: UNOFFICIAL MORROWIND PATCH & MORROWIND CODE PATCH

Der inoffizielle Morrowind-Patch behebt zahlreiche Bugs, die in Morrowi

nd und den Addons selbst nach den offiziellen Updates von Bethesda

noch vorhanden sind. Trotz seines Alters sollte der Patch in keiner Installation fehlen. Gleiches gilt fiir den ebenfalls inoffiziellen Morrowind
Code Patch, der Fehler im Programm selbst behebt, unter anderem besonders argerliche korrupte Savegames. Der Code Patch ist ein Muss,
wenn ihr nicht OpenMW benutzt; den inoffiziellen Patch solltet ihr eigentlich immer verwenden.

1 MEHR ZU ERZAHLEN: LESS GENERIC NPCS
(LGNPC) & DJIANGOS DIALOGUE

Diese gleichzeitig nutzbaren Mods fligen vielen NPCs auf Vvardenfell
neue Textzeilen hinzu; Less Generic NPCs bringt auch neue Quests
mit. Ob in Seyda Neen, Ebonheart oder Ald’ruhn: Bereitwillig legen
NPCs euch nun ihre Lebensgeschichten sowie Sorgen und Néte dar.
Das mag am Anfang etwas unangebracht scheinen (denn wieso soll-
ten Fremde so viel von sich erzahlen?), aber schnell gewéhnt man sich
daran und nimmt alles als integralen Teil der nun tiefgriindigeren
Spielwelt und Gesellschaft wahr. Die Erzdhlungen fiigen sich sehr gut
in die bestehende Elder-Scrolls-Lore ein und machen das Spiel noch
mehr zum interaktiven Roman.

Beautiful Cities of Morrowind nimmt auch kleine Verschonerun-
gen aullerhalb der Stadte Vvardenfells vor. Hier der Schrein von
Kummu, den ihr wahrend der Tempel-Questreihe besucht.

A WURDIGES SOLSTHEIM: TOMB OF THE SNOW PRINCE

Solstheim aus Bloodmoon war vor allem landschaftlich enttduschend,
und so gab es mehrere Uberarbeitungen. Die wohl beste ist Solstheim:
Tomb of the Snow Prince (TotSP). Die im Norden im Geistermeer gele-
gene Insel sieht nach der Modifikation wesentlich immersiver aus; dich-
te Walder und alte Skaal-Monumente vermitteln Skyrim-Flair. Wer noch
mehr Skyrim-Feeling sucht, installiert sich auBerdem den Landscape
Overhaul for The White Wolf of Lokken. Dieser Klassiker erganzt eine
zwar nicht Lore-konforme, aber ansonsten stimmige und etwa 20 Stun-
den Spielzeit bietende Insel im Osten Solstheims.

RN

Ein Blick auf das idyllische Bal Oyra im Nordosten des Morrowind-
Festlands, wie es in Tamriel Rebuilt dabei ist. Nur das Haus auf der
linken Seite gehort nicht dazu - ich habe es mit der Mod Morro-
wind Constructor (fir OpenMW) errichtet und bin nun dabei, es
gescheit mit hiibschen Mobeln auszustatten.

Wenn euch die NPCs in Morrowind nicht schon genug reden, bie-
ten Mods wie LGNPC oder Djangos Dialogue noch viel, viel mehr ...

EA HUBSCHERE STADTE:
BEAUTIFUL CITIES OF MORROWIND

Stadteliberarbeitungen gehoren zu den beliebtesten Elder-Scrolls-
Maods. Viele tibertreiben es aber — da stehen dann beliebig irgendwel-
che Statuen herum, die gar nicht zur Lore der Stadt passen, oder ein
kleiner Ort wird zur Metropole aufgebldht. Beautiful Cities of Morro-
wind geht subtiler vor und orientiert sich an Entwiirfen, die wahrend
der Entwicklung Morrowinds gemacht wurden. AuBerdem werden
andere Modes in teils entschlackter und fehlerbereinigter Form integ-
riert. Im Ergebnis erhalten wir abwechslungsreichere Stadte, die aber
nie libertrieben sind und insgesamt einen konsistenten Stil aufwei-
sen. Auch einige Orte aufRerhalb der Stadte wurden liberarbeitet.

Die Insel Solstheim hatte Bethesda im Morrowind-Addon Blood-
moon nicht sehr liebevoll gestaltet — wie immer musste es die
Modding-Community richten. Im Bild sehen wir Solstheim: Tomb
of the Snow Prince. Das ist echt gelungen!

H PERFEKTES ROLLENSPIEL:
CHARGEN REVAMPED - EXPANDED LANDS

Alternativer-Start-Mods, mit denen wir die Hauptstory von Anfang an
ignorieren kdnnen, sind fiir die spateren Elder-Scrolls-Teile sehr beliebt.
Natiirlich gibt es sowas auch fiir Morrowind. Chargen Revamped - Ex-
panded Lands lasst uns viele Freiheiten. Nicht nur, dass wir aus zahlrei-
chen Orten wahlen konnen (inklusive TR und SHotN), wir konnen auch
die Werte und Startausriistung unserer Figur genau einstellen, deren
Fraktionszugehorigkeit festlegen oder vom Start weg mit einem Beglei-
ter spielen. Wenn wir das dann noch mit Housing- und Einrichtungs-
Mods kombinieren, ist Rollenspiel garantiert. Und falls ihr OpenMW
verwendet: Mit der Mod Morrowind Constructor konnt ihr an beliebi-
gen Orten (also ohne selbst zu modden) eigene Hauser errichten.

100 Aber sie erinnert sich daran, wie langweilig sie die Stadt abseits der Sehenswiirdigkeiten fand. GameStar 04/2021




Der Black Horse Courierin‘TES 4- Oblivion‘ist-nicht die einzige Zeitung Tamri-
els. Das neue Tamriel-Rebuilt-Update fiihrt den Ebonheart Bellman ein, der in
Old Ebonheart ausliegt und auch auf den Verlauf von Quests Bezug nimmt.

Die Walder in Skyrim: Home of the Nords strotzen vor
Leben - auch wenn uns das oft an den Kragen will.

gemessen grof3 und haben einen ganz eige-

nen Baustil, der spezifisch fiir die Region ist
und nichts mit der nordischen Holzbauweise
aus ESOs Dragonstar zu tun hat.

Am Rande des Konflikts zwischen Ham-
merfell und Skyrim stehen die Reachmen,
die urspriinglichen Bewohner der Reach, die
in ihren eigenen Stammen und Do6rfern le-
ben, eingebettet in eine urwiichsige, tbri-
gens angenehm lebendige Wildnis. Wenn
wir diese durchstreifen, auf der Hut vor oder
auf derJagd nach gefahrlichen Raubtieren,
dann stellt sich schnell das Gefiihl ein, wirk-
lich in einem Teil Skyrims zu sein — anders,
aberirgendwie doch vertraut.
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Mit der erdriickenden Schwere der Land-
schaft und der komplizierten politischen Si-
tuation erschaffen die SHotN-Modder eine
dichte Atmosphdre, der man sich nur schwer
entziehen kann. Auch hier wieder mein Rat,
es einfach auf sich wirken zu lassen und
nicht durchzujagen. Diese »Skyrim«-Mod
hat mit Skyrim, wie wir es kennen, wenig zu
tun, aber dafiir viel von bisher vernachlds-
sigten Teilen der Provinz und ihren Bewoh-
nerinnen und Bewohnern zu berichten.
Einen Bug miisst ihr jedoch selbst behe-
ben: An diversen Orten, etwa den Druadach
Highlands, sollten einige Fliegen, nun ja,
fliegen, einfach so zur Dekoration. Offenbar

Amerikanische Stadte waren zumindest damals so konzipiert, dass das Leben in Malls stattfand.

fehlt aber das entsprechende 3D-Modell,
sodass die Morrowind-Engine statt der Flie-
gen das gefiirchtete gelbe Ausrufezeichen
anzeigt. Die entsprechende Datei gibt es un-
ter diesem Link: nexusmods.com/morro-
wind/mods/43481. Zum Installieren kopiert
ihr die Ordner »textures« und »meshes« aus
dem Download in euren Data-Files-Ordner
(aber nicht die .esp-Datei). Damit ist dann
auch die Fauna vollsténdig.

Morrowind Graphics Extender
oder OpenMW?

Morrowind im Urzustand? Kann man mal
machen, um zu sehen, in welchem Grafiklu-
xus wir mittlerweile leben. Aber auf Dauer
ist das doch etwas trist. Um Morrowind auf-
zuhiibschen, konnt ihr den Morrowind Gra-
phics Extender XE (MGE XE) nutzen. Das
sehr konfigurierbare Programm erlaubt un-
ter anderem Schatten, Fernsichten, Gras und
in einer experimentellen Version auch Nor-
mal Maps und sogar PBR. Das Tool bringt
auch gleich den Morrowind Script Extender
(MWSE) mit, den manche Mods benétigen.
Das Hauptproblem beim MGE XE ist, dass
Morrowind auf diese Weise ziemlich instabil
werden kann; mit hdufigen Crashes ist zu
rechnen, selbst wenn der inoffizielle Morro-
wind Code Patch installiert ist.

AuRerdem muss MGE XE erstmal richtig
konfiguriert werden, was zundchst verwirren
kann. Dafiir sah Morrowind nie besser aus
als mit MGE XE. Probiert es einfach aus;
wenn es bei euch inklusive Mods gut lduft,
dann ist es eine super Losung, um Morro-
wind heute in schoner Optik zu spielen.

Falls es viele Abstiirze gibt oder ihr ein-
fach spielen wollt, ohne viel einzustellen,
dann kann OpenMW eine Alternative sein.
Das ist eine Freeware-Engine, die Morro-
wind-Daten verwendet. OpenMWs aktuelle
Version 0.46 kann das Hauptspiel mit allen
Addons sowie den meisten Mods problem-
los und vollstandig abspielen. Diverse Bugs
des Originalspiels treten nicht auf, Ladezei-
ten sind kiirzer, und die Wegfindung von
NPCs ist verbessert. Auch Wasserreflexio-
nen, Schatten und Distant Land gibt es; an-
ders als beim MGE XE funktioniert letzteres
out of the box und muss nicht erst erstellt
werden. Noch schoner wird es mit einem
Nightly Build der kommenden Version 0.47
(gibt es bei GitLab). Dann funktionieren
auch Normal Maps und Gras-Mods. Die
Screenshots in diesem Artikel habe ich alle
mit OpenMW o0.47 gemacht. GroBter Nach-
teil von OpenMW: Es konnen noch keine
MWSE-Mods verwendet werden. Das ist ins-
besondere bei der Survival-Mod Ashfall, der
Sound-Mod MUSE oder der Einrichtungs-
Mod Decorator Plus schade. Auch einige
kreative Quest-Mods setzen MWSE voraus.

Morrowind bleibt ein einzigartiges Spiel,
dessen Atmosphdre weder von seinen Nach-
folgern noch von der Online-Variante er-
reicht wurde. Es ist der Modding-Community
zu verdanken, dass wir dieses Spiel immer
wieder neu erleben kdnnen. %
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Wer im Lockdown mehr spielt, fiihlt sich weniger allein?
Dieser Frage gehen die zwei Forscher Steve und Manuel
in ihrer Studie auf den Grund. Wir haben mit den beiden
gesprochen und nachgefragt: Fiir wen sind diese
Ergebnisse Uiberhaupt relevant? von natatie schermann

Die Covid-19-Pandemie hat uns in unsere
vier Wande verbannt — und die Spielebran-
che profitiert davon: Spielerzahlen, Spiel-
dauer und die Ausgaben fiir das Hobby stei-
gen rasant. Klar, dass dabei auch die
Zusammenhdnge zwischen Social Distan-
cing und sozialen Videospielen in den Fokus
der Aufmerksamkeit riicken. Auch die bei-
den Forscher Dr. Steve Nebel von der Univer-
sitat Chemnitz und Mag. Dr. Manuel Ninaus
von der Universitat Innsbruck interessieren
sich fiir das Thema und untersuchten in ei-
ner Studie, welche Beziehung zwischen dem
Spielen und der wahrgenommenen Einsam-
keit der Spielenden besteht.

Und sie sind nicht allein: Im Jahr 2020
wurden einige Studien und Umfragen zum
Thema »Gaming wahrend Covid-19« durch-
gefiihrt. Wahrend die einen Wissenschaftler
fiir Videospiele im Lockdown pléddieren, war-
nen die anderen vor krankhafter Spielsucht.
Wir haben mit Steve und Manuel tiber die
mittlerweile veroffentlichten Ergebnisse ge-
sprochen. Was haben die beiden Forscher
letztlich herausgefunden? Und warum sind
derartige Ergebnisse fiir die Forschung tiber-
haupt von solch groBer Bedeutung?

Wer spielt, ist weniger allein?
Steve Nebel (Universitdt Chemnitz) und Ma-

nuel Ninaus (Universitat Innsbruck) sind
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beide im Lernspielbereich tdtig und setzen
sich mit der sinnvollen Nutzung von Video-
spielen als Lernmethode auseinander. |hre
Arbeit steht haufig im Kontrast zu der altbe-
kannten und immer wieder aufflammenden
»Killerspieldebatte, in der Videospiele ger-
ne als der Ursprung allen Ubels dargestellt
werden. Das diente den beiden als Motivati-
on flirihre Studie »Does Playing Apart Really
Bring Us Together?«. Manuel erklart im Inter-
view: »Wir haben die Pandemie und die So-
cial-Distancing-Mafinahmen genutzt, um
nachzuforschen, ob Spieler Videospiele aus
sozialen Griinden spielen.«

Zu den Symptomen einer Spielsucht gehéren: Kontrollverlust Giber Dauer und Haufigkeit des Spielens, ...

So erstellten sie eine Umfrage — an der iibri-
gens auch Leser unseres Online-Premium-
bereichs GameStar Plus fleiflig teilgenom-
men haben — und befragten {iber 700
deutschsprachige Spielerinnen und Spieler
zu ihrer Spieldauer, den Motivationen da-
hinter und zur wahrgenommenen Einsam-
keit. In der empirischen Forschung spricht
man hierbei vom sogenannten »Conveni-
ence Sample, also von einer willkiirlichen
Stichprobe. Wie uns Steve Nebel im Ge-
sprdch erklart, lassen sich dadurch jedoch
natiirlich keinesfalls Riickschliisse auf die
gesamte Bevolkerung ziehen; die Ergebnis-
se treffen lediglich auf die befragte Gruppe
zu — das ist aber mehr als genug fiir die Stu-
dienziele der beiden Forscher.

»Wir waren positiv iberrascht, dass sich
in der Studie tatsdchlich etwas statistisch
Signifikantes gefunden hat«, sagt Steve.

Wer kooperative oder kompetitive Spiele

mit anderen zusammen spielt, hat in der

Studie von Steve und Manuel angegeben,
sich weniger einsam zu fiihlen.
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»Wir kdnnen also sagen: Gewisse Typen der
sozialen Spiele oder gewisse Motivationen
— etwa sozial mit anderen zu interagieren

— korrelieren negativ mit der wahrgenomme-
nen Einsamkeit.« Sprich: Befragte Spieler,
die angegeben haben, kooperative oder
kompetitive Spiele oder eben einfach aus
dem Bediirfnis nach sozialer Interaktion her-
aus zu spielen, gaben an, sich dadurch we-
niger einsam zu fiithlen. »Dass sich das so
eindeutig und konsistent in den Daten ge-
funden hat, ist das Hauptresultat unserer
Studie«, betont Steve.

Neben den sozialen Motiven wurden auch
andere Griinde fiirs Spielen angegeben —
wie etwa Eskapismus und Coping. Auch hier
haben die beiden Forscher Zusammenhange
mit der von den Befragten wahrgenomme-
nen Einsamkeit erkennen konnen. Wer Eska-
pismus betreibt und somit durch das Spie-
len vor der Realitét fliichtet, gibt an, sich
einsamer zu fithlen. Auch das Coping — also
die Bewdltigung von Problemen durch Vi-
deospiele — kann wie der Eskapismus im
positiven Zusammenhang mit Einsamkeit
stehen. Unter Umstdnden kann Coping die
Einsamkeit aber auch senken. Uber die
Wechselwirkung sagt die Studie allerdings
nichts aus: »Wir haben einen Istzustand er-
hoben und kdnnen keine Ursachen oder
Wirkungen darlegen, erklart Manuel. »Wir
sehen zwar, dass es eine geringere Wahr-
nehmung von Einsamkeit bei sozialer Ver-
wendung von Spielen gibt, aber das kann
zweierlei bedeuten.« Ob Leute sich nun we-
niger einsam fiihlen, weil sie aus sozialen
Motiven heraus spielen, oder ob sie sich
weniger einsam fiihlen und deshalb soziale
Spiele bevorzugen, verrdt die Studie nicht.

Viel wichtiger war den beiden Forschern,
zu zeigen, dass man heutzutage Videospiele
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Eskapismus korreliert positiv mit der
wahrgenommenen Einsamkeit. Das
heilt, wer sich in die virtuelle Welt
fliichtet, flihlt sich allein.

Bei den deutschen Google Trends lag im
Marz und April 2020 Animal Crossing:
New Horizons ganz vorne. Kein Wunder,
bringt das Familienspiel uns auch in
Zeiten des Lockdowns zusammen.

und ihre Nutzer nicht einfach pauschalisie-
ren und tber einen Kamm scheren sollte,
sondern dass vor allem bei Art des Spielens
und Motivation ndher hingeschaut werden
muss. »Es ist sehr interessant, dass einzel-
ne Elemente, die fiir die Kategorisierung von
Videospielsucht genommen werden — wie

/}va.:o% / @ wis

beispielsweise das Coping —, eine rein ne-
gative Konnotation haben, sagt Steve Ne-
bel. »Aber wir haben in unserer Studie ge-
zeigt, dass es eben auch etwas Gutes sein
kann, weil es sich positiv auf die wahrge-
nommene Einsamkeit auswirkt — es ist also
nicht alles schwarz-weif.«
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No travel ban between German If
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Die Entwickler von Covid: The Outbreak
nutzten das Medium Videospiel, um die
Spieler tiber das Coronavirus und die Fol-
gen einer Pandemie zu informieren.
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#playaparttogether

#PLAYAPARTTOGETHER )
o R .

PLAY
APART

s TNANACTI

Unter @Play_A_Together kénnt ihr die
Tweets der Initiative Play Apart Together
auf Twitter verfolgen.

(Quelle: twitter.com/Play_A_Together)

#PlayApartTogether und
der Boom der Gaming-Branche
Dass Videospiele und ihre Wirkung nicht nur
schwarz-weif} sind, hat wohl auch die Welt-
gesundheitsorganisation (WHO) gemerkt: Im
Mai 2019 hat die WHO die Entscheidung ge-
troffen, die Spielsucht als offizielle Krank-
heit in den internationalen Katalog der
Krankheiten (ICD-11) aufzunehmen. 2020
wurde auf Anraten der WHO die Initiative
#PlayApartTogether gestartet, die Spieler
dazu anregen soll, wahrend der Pandemie
Zuhause zu bleiben und ihr Sozialleben tber
Videospiele aufrechtzuerhalten. Viele Ent-
wickler sprangen mit auf und verschenkten
Spiele oder lockten mit groRen Rabatten.
Derartige Aktionen und die neugewonne-
ne Zeit, die wir Zuhause verbracht haben,
fiihrte zu einem Boost im Gaming-Bereich.

Steve und Manuel erhoffen sich durch ihre
Studie, dass in Zukunft auch die positiven
Effekte von Videospielen diskutiert werden
und nicht erneut die Spielesucht oder die
Killerspieldebatte im Fokus der Aufmerk-
sambkeit stehen.
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#playaparttogether

Fiir die »Global Gaming Study« befragte die
globale Strategie- und Marketingberatung
Simon-Kucher & Partners mehr als 13.000
Gamer weltweit und stellte fest: Die Ausga-
ben fiir Videospiele sind monatlich um statt-
liche 39 Prozent gestiegen. Auch die Zeit,
die wir mit dem Spielen verbringen, ist um
30 Prozent gestiegen — so spielen wir wah-
rend der Pandemie im Durchschnitt mindes-
tens fiinf Stunden pro Woche.

Davon profitiert die Spielebranche gewal-
tig: »Die Folge ist, dass der weltweite Spiele-
markt voraussichtlich um zwolf bis 15 Pro-
zent jdhrlich wachsen wird, das sind 50
Prozent mehr als von Analysten angenom-
men, so die Prognose der Marketingbera-
tung Simon-Kucher. Auerdem konnte die
Studie festhalten, dass wahrend der Pande-
mie zu mehr Multiplayer-Spielen gegriffen
wurde, was mit der sozialen Motivation kor-
reliert, die auch Steve und Manuel bei ihrer
Umfrage feststellen konnten.

Die Vergleichsseite Compare the Market
préasentiert die beliebtesten Spiele jedes
Landes, basierend auf den Google Trends im
Mérz und April 2020. Aufféllig ist, dass es

... Gleichgultigkeit gegenuiber anderen Interessen und Hobbys, Entzugserscheinungen (Wut, Ungeduld), ...

#playaparttogether
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sich hierbei in erster Linie um Spiele han-
delt, die man in irgendeiner Form auch mit
anderen zusammen spielen kann. Ganz vor-
ne mit dabei sind etwa Roblox, Minecraft
oder Fortnite. Inmitten der bunten Weltkarte
iberrascht Deutschland mit einem knalligen
Orange und damit Animal Crossing: New Ho-
rizons. Wichtig ist, hier anzumerken, dass es
sich nicht um die Spiele mit den meisten
Verkdufen oder Spielern handelt, sondern
tatsachlich um die Titel mit dem grofiten
Suchvolumen bei Google.

»Vorsicht, Spielsucht!«

In der steigenden Spielh&dufigkeit und -dau-
erund dem Eskapismus, den Spieler betrei-
ben, um wenigstens fiir ein paar Stunden
vor der Realitdt und der allgegenwartigen
Pandemie zu fliichten, sieht die Krankenkas-
se DAK nun allerdings blinkende Warnsigna-
le, die nur so schreien: »Vorsicht, Spiel-
sucht!« Und so startet die DAK-Gesundheit
die Praventionsoffensive »Mediensucht
2020«. Mit Suchtexperten untersuchen sie
nun erstmalig die »krankhafte Nutzung von
Computerspielen und Social-Media nach
den neuen ICD-11-Kriterien der WHO«. Und
auch die Folgen der Pandemie sollen dabei
beriicksichtigt werden. In einer Studie fand
die Krankenkasse heraus, dass bei fast
700.000 Kindern und Jugendlichen die
Spielzeiten im Vergleich zum vergangenen
Jahr um fast 75 Prozent angestiegen sind.
Das sei »riskant oder pathologisch«. Warum
ein Blick auf die Spielzeit allein aber viel zu
oberflachlich ist und warum man — gerade
wdhrend einer Pandemie — dadurch nicht
gleich abhdngig ist, haben wir bereits aus-
fuihrlich in einem GameStar-Plus-Podcast
(eine Plus-Mitgliedschaft ist fiirs Héren die-
ser Folge erforderlich) mit Dr. Daniel Illy be-
sprochen, Facharzt fiir Psychotherapie und
Psychiatrie in Berlin, der sich bestens mit
dem Thema Spielsucht auskennt.
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Und jetzt? Was bringen die
Ergebnisse liberhaupt?

Zugegeben: Auf den ersten Blick wiirde man
die Ergebnisse der Studien nicht als bahn-
brechend bezeichnen. Dass sich Spielerin
Zeiten von Lockdowns haufiger an den PC
setzen und aufgrund von Social Distancing
auch ofter zu Koop-Titeln greifen, scheint
vollkommen selbstredend zu sein. Doch fiir
die Forschung und zukiinftige wissenschaft-
liche Auseinandersetzung mit Videospielen
sind die Ergebnisse ein wichtiger Meilen-
stein, wie uns Steve und Manuel erkldren.
»lch finde es sehr wichtig, dass wir mit un-
serer Studie viele Graufacetten in ein

Schwarz-WeiB-Thema eingefiihrt haben«,
sagt Steve. Die beiden erzdhlen, dass sich
die Forschung lange Zeit ausschlieflich mit
den negativen Effekten von Videospielen,
sozialen Medien und anderen vergleichba-
ren Medien beschaftigt habe. »Vor allem
wenn man mit Videospielen an Schulen
geht, hat man meistens mit Ablehnung und
Vorurteilen zu kdmpfen«, fahrt Steve fort.
Denn Videospiele wiirden von Nicht-Gamern
schnell mit der »Killerspieldebatte« oder mit
Spielsucht in Verbindung gebracht.

»Mit unserer Studie haben wir aber ge-
zeigt, dass es eben nicht so schwarz und
weif ist«, erkldrt Steve Nebel. Man kann
also nicht pauschal sagen: Spielen ist
schlecht — oder Spielen ist gut. Es kann eine
ganze Reihe von Ursachen und Wirkungen
geben. Es kommt enorm auf das Spiel, die
Motivation und viele weitere Faktoren an,
die einer genaueren Betrachtung und Ein-
ordnung bediirfen. »Das ist ein Anhalts-
punkt, den ich in Zukunft in meiner Argu-
mentation verwenden kann, freut sich
Steve Nebel. »Und vielleicht kénnen sich
auch andere Wissenschaftler und Wissen-
schaftlerinnen darauf stiitzen — das ist zu-
mindest unsere Hoffnung!«

Auch Manuel Ninaus ist sich sicher: Mit
ihrer Studie setzen die beiden Forscher ein
wichtiges Statement. »Wir zeigen die Grau-
zonen des Themas auf, und das wirkt dem
typischen Stereotyp des im Keller einge-
sperrten Gamers mit blasser Haut und roten
Augen entgegenc, sagt der dsterreichische
Forscher. Denn so langsam beginnt die For-
schung, sich auch in der sozialen Doméne
mit den positiven Eigenschaften von Video-
spielen zu befassen. Wissenschaftlich erho-
bene Ergebnisse, wie die der Studie von Ma-

nuel Ninaus und Steve Nebel, tragen dazu
bei, dass sich mehr mit dem Thema befasst
wird und dass sich auch die Gesellschaft
dem Thema mehr &ffnet.

»Solange eine generelle Medienhysterie
beim Thema Videospiele herrscht, bleiben
die positiven Potenziale von Videospielen
- ob das jetzt das Lernen, die psychische
Gesundheit oder anderweitige Bereiche be-
trifft — vollkommen ungenutzt und ver-
schwendet«, bedauert Steve, der sich damit
beschiftigt, wie Videospiele auch sinnvoll
im Lernbereich eingesetzt werden kdnnen.
»Das ist die grofite externe Wirkung unserer
Studie, auf die ich hoffe: dass man das Po-
tenzial von Videospielen und deren positive
Effekte nicht mehrignoriert und in der Me-
dienangst untergehen ldsst, sondern diese
auch mal gezielt einsetzt.«

Ob Videospiele durch die Covid-19-Pande-
mie und Initiativen wie Play Apart Together
in der 6ffentlichen Wahrnehmung an Anse-
hen gewonnen haben, ldsst sich nicht sagen
— dafiir brduchte es eine weitere Studie.
Festhalten kann man aber unumstritten,
dass Videospiele vielen Menschen in diesen
schwierigen Zeiten geholfen haben und es
bestimmt auch weiterhin tun werden. Spie-
ler kdnnen nicht nur fiir wenigstens ein paar
Stiindchen aus der diisteren pandemischen
Realitdt entkommen, sondern sich trotz So-
cial Distancing mit ihren Freunden verkniip-
fen. Und vielleicht helfen Studien wie die
von Steve und Manuel ja tatsdchlich dabei,
dass Videospiele aufgrund ihrer positiven
Eigenschaften in Zukunft viel gezielter auch
in Lern- und medizinischen Bereichen einge-
setzt werden, ohne dass sofort bei den
kleinsten Anzeichen gleich von krankhafter
Spielsucht die Rede ist. %
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GAMING

tagliche Nutzung

m unter Corona

RegelmaRige Nutzung = Nutzung mindestens 1x die Woche

Nutzungshaufigkeiten [%] der Kinder und Jugendlichen vor und
unter Corona-Lockdown

100 100 90,1 93,0
90 90
80 80
0 [eac] .
60 54,3 60
50 *kk 50
40 39,8 40
30 30
20 20
10 10

0 0

regelmagige Nutzung

vor Corona munter Corona

SOCIAL MEDIA

S0l
66,0

tagliche Nutzung

Die DAK hat 2020 in einer Studie zur Spielsucht die Lockdown-

Spielgewohnheiten von Kindern und Jugendlichen untersucht.
(Quelle: DAK)
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... und Spafverlust, weil man aus Zwang und nicht zur Unterhaltung spielt.
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Den Teufel im Nacken

wie »INNERER DRUCK«
SPIELEENTWICKLER SABOTIERT

Crunch wird von der Spielebranche mittlerweile als Problem erkannt und aktiv bekdampft.
Was aber, wenn sich Mitarbeiter vermeintlich freiwillig Giberarbeiten? vonoom schott

Dom Schott

Dom Schott ist seit 2017 freier Journalist und beschéftigt sich bei seiner Arbeit schwerpunktma-
Big mit Arbeitsrealitaten und -bedingungen in der Spielebranche. Bei seinem Online-Magazin OK
COOL interviewt er wochentlich Entwicklerinnen und Entwickler und erféhrt dort immer wieder
von Leidensgeschichten, die durch Crunch tberhaupt erst méglich wurden — und den Folgen fiir
Betroffene: mal ganz direkt und unmittelbar, mal in Form gesundheitlicher Probleme, die sich erst
nach Jahren wirklich bemerkbar machen.

In der letzten Ausgabe konntet ihr einen aus-  wird. Wir haben mit Entwicklerinnen und Ent-  sonderheiten der Spielebranche auf sie hat-

fuhrlichen Report lesen, der von den Erfah- wicklern gesprochen, die an ihrem inneren ten — und wie sie sich aus dem selbstzer-
rungen deutscher Spieleentwickler mit Druck fast zerbrachen. Betroffene erzahlten storerischen Kreislauf aus den eigenen Ambi-
Crunch erzdhlte — also monatelangen Phasen  uns, wie sie immer weiter in diese Drucksitu-  tionen und den vermeintlichen Anspriichen
der Mehrarbeit, unter denen die personliche ationen gerieten, welchen Einfluss die Be- anderer befreien konnten.

Gesundheit wie die Produkte gleichermafien

leiden. Unser Report drehte sich dabei vor- : L5 E ~ = ==

rangig um die Erfahrungen, die aus der klas- < S t] -

sischen Crunch-Situation heraus entstanden:
unfreiwillige, von den Vorgesetzten aufge-
zwungene Uberstunden, die die rechtzeitige
Fertigstellung eines Spiels oder das Erreichen
eines internen Meilensteins garantieren sol-
len. Doch in unseren Gesprdchen mit Ent-
wicklern und Entwicklerinnen wurden wir T e ¢
noch auf ein weiteres Phanomen aufmerk- b y ‘\ L\ i.,"ﬁ‘
sam, das sich zwar von den gangigen Crunch- \ :

Symptomen etwas unterscheidet, aber nicht |
minder gefdhrlich fiir die Betroffenen sein :

kann: derinnere Druck, ein zu hoher An- " R
spruch an die eigene Arbeit, der die Men- ’A‘i [ I By % X
schen vermeintlich freiwillig zu Uberstunden - - g
treibt, allerdings weit tiber die eigenen Belas- : N
tungsgrenzen hinaus und sie bis in den Burn-
out treibt — und gleichzeitig im Gegensatz zu
Crunch nur selten als echtes Problem erkannt

-
meE

\
9
4
T e/
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Im Visier der Anspriiche

In unseren Interviews Ende 2020 erzahlten
viele Betroffene nicht nur von erzwungenen
Uberstunden und indirekten Aufforderungen
zur Mehrarbeit, sondern auch vom »intrinsi-
schen Crunch«. Diesen Begriff wahlten viele
unserer Gesprdachspartnerinnen und -part-
ner spontan und unabhédngig voneinander,
um ein starkes Gefiihl zu beschreiben, das
sie iiber Wochen und Monate zu Uberstun-
den antrieb, obwohl das niemand explizit
von ihnen verlangt hatte. Eine Erfahrung, die
von den Betroffenen nicht als befliigelnd
und euphorisierend, sondern als belastend
und ungesund empfunden wurde.

Wir setzen uns mit Jorg Friedrich vor das
Mikrofon. Der Berliner hat als Griinder des
Indie-Teams Paintbucket Teams (Through
the Darkest of Times) nicht nur Erfahrungen
mit der Fiihrung eines Teams, sondern kennt
als langjahriger AAA-Entwickler auch die Ar-
beitsrealitdaten in den teuersten Projekten
der Branche. Fiir ihn ist der Begriff »intrinsi-
scher Crunch« falsch gewahlt, weil er die Ur-
sachen der vermeintlich freiwilligen Mehrar-
beit ausblendet: »Meiner Erfahrung nach
sind die Griinde, warum Angestellte nicht
mehr auf sich selbst achten, sich iiberneh-
men und ihre Grenzen (iberschreiten, immer
mit duferen Faktoren verkniipft — aufier na-
tirlich jemand sagt wirklich ganz bewusst
zu sich selbst: Ich bringe mich jetzt selbst
mal an mein AuBerstes.«

Laut Friedrich sind diese dufieren Fakto-
ren vielschichtig und verbergen sich in ganz
unterschiedlichen Bereichen des Arbeitsall-
tags in der Spieleentwicklung: »Entweder es
heiBt explizit: Du musst das schaffen, und
wenn du das nicht schaffst, dann passiert
etwas Schlimmes. Das erzeugt Druck auf
den Empfanger dieser Ansagen. Oder Mitar-
beiter machen sich selbst Druck aus Angst
vor den Folgen fiir sich, ihr Team oder das
ganze Projekt, falls sie scheitern.« Das letzt-
genannte Szenario ist nach Friedrichs Erfah-
rung besonders haufig die Ursache fiir das
Gefiihl, welches viele unserer Interviewpart-
ner als einen »intrinsischen Crunch« um-
schreiben. »Egal wie man das Blatt dreht
und wendet: Der innere Druck hat fast im-
mer auch damit zu tun, wie die eigene Arbeit
von auf’en wahrgenommen wird«, fasst
Friedrich zusammen. »Ob nun von Vorge-
setzten, Mitarbeitern in der Firma oder von
Gamern, die ein hartes Publikum sind und
schnell schwere Kritik tiben, wenn ihnen ein
Produkt nicht geféllt.«

Druck von allen Seiten

Das Gefiihl, an sich selbst hohe Anspriiche
zu stellen und sich damit zu ungesunden Ar-
beitsleistungen hinreiRen zu lassen, kennen
ohne Zweifel viele Menschen aus ganz un-
terschiedlichen Berufsfeldern. Doch die
Spielebranche birgt einige Risikofaktoren,
die den Aufbau eines inneren Drucks be-
giinstigen — das wird bereits in unserem Ge-
sprach mit Jorg Friedrich offensichtlich. Er
verweist zundchst einmal auf die Besonder-
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Einen Tiefpunkt erreichte Friedrichs Arbeitsmentalitat bei der Entwicklung von Drakensang,
zu dem der Berliner Entwickler bereits frustriert hinzustieR. Es brauchte offene Kommunikati-
on und eine Aussprache mit Kollegen, bevor Friedrich sein Mindset tiberdachte.

heiten der Zielgruppe eines Videospiels:
also Spielerinnen und Spieler, die laut Fried-
rich schnell zu harschen, unfreundlichen
Worten neigen, wenn sie unzufrieden sind.
Natdirlich gibt es reichlich Ausnahmen von
dieser Beobachtung, und doch lassen sich
manche Gamer immer wieder dazu hinrei-
Ben, ihren Unmut mit Hasstiraden in den so-
zialen Netzwerken oder Review-Bombings
Luft zu machen. Belege und Beispiele dafiir
kennt die Spielegeschichte zur Geniige. Und
genau das haben Entwickler und Entwickle-
rinnen durchaus im Hinterkopf, wenn sie an
einem Spiel arbeiten. So erhoht die Angst
vor moglicherweise heftigsten Reaktionen
schnell den Druck, sowohl bei Berufseinstei-
gern als auch bei erfahrenen Mitarbeitern.
Dazu kommt auBBerdem die starke emotio-
nale Bindung an die eigene Arbeit, die in
der Spielebranche ganz besonders stark
ausgepragt ist — und Entwickler verwundbar
macht, wie Friedrich erkldrt: »Aus meiner Er-
fahrung kann ich sagen, dass man sich stark
mit dem eigenen Werk identifiziert, in das
man ja viel Kreativitdt, Schweif} und Liebe
steckt. Das steigert nattirlich die Sorge dar-
um, dass manche Leute das Ergebnis nicht
gut finden kénnten. Und sowas kann Men-

schen dazu antreiben, mehr auf das Produkt
zu achten als auf sich selbst.«

Dem schlief3t sich eine weitere Besonder-
heit an, die ganz besonders typisch fiir die
Arbeit mit Spielen ist: eine Art Betriebs-
blindheit, die sich trotz oder gerade wegen
aller Sorgfalt nach Monaten der Entwicklung
durchaus einstellen kann, wie Friedrich uns
erklart. »Je ldnger man auf ein Spiel starrt,
desto weniger kann man noch gut und ob-
jektiv bewerten, ob es wirklich gelungen ist.
Das macht zunehmend unsicherer — und da-
raus resultiert der Gedanke, noch mehr Ar-
beit in das Werk stecken zu miissen.«

Das kennen auch

erfahrene Entwickler

Leonie Wolf, freiberufliche Grafikerin und
3D-Artist beim deutschen Indie-Team Giant
Door (Derpy Conga), ergdnzt Friedrichs Schil-
derungen um die Perspektive als Studieren-
de an einer Hochschule. Wolf ist seit Jahren
erfolgreich berufstatig und beendet parallel
zur Arbeit noch ihren Master-Abschluss in
Game Art am Cologne Game Lab. Sie berich-
tet uns von einem Vergleichszwang und Kon-
kurrenzdruck, den wir auch in Gesprachen
mit anderen Entwicklern wiederfinden:

Umschauen

Jorg Friedrich stemmte mit seinem kleinen Entwicklerteam den Release von Through the Dar-
kest of Times. Sein Team profitiert von den Lektionen, die Friedrich zu Beginn seiner Karriere
hinsichtlich Kommunikation und Stressmanagement lernen musste.

Eine weitere Stufe ist die Vernachlassigung personlicher Bediirfnisse.

107



Vor allem im Studium spiirte Leonie Wolf viel inneren Druck. Mittlerweile hat sie eine gesunde Beziehung zu sich selbst aufbauen kénnen und
spricht ihre Kollegen bei Giant Door offen an, wenn sie Probleme mit Arbeitsprozessen oder der Kommunikation hat. (Bild: Derpy Conga)

»Meine Kommilitonen und ich haben regel-
maBig Seiten wie Artstation besucht und die
Werke anderer Artists entdeckt, die weitaus
weniger Erfahrung hatten als wir, aber schon
so viel besser waren. Da haben wir natiirlich
an uns gezweifelt und das Gefiihl bekom-
men, wir nutzen unsere Zeit nicht richtig.«
Dabei konnte dieses Gefiihl nicht weiter von
der Realitat entfernt sein: Wolf erzahlt von
ihrem hohen Arbeitspensum an der Univer-
sitdt, den vielen Projekten in ihrem Studien-
gang, den wenigen Pausen. Also kurz: ein
Studium an der Leistungsgrenze — und trotz-
dem das Gefiihl, nicht genug zu machen: »In
dieser Branche vernetzt man sich viel mit
anderen und sieht dann standig in den
Feeds, was diese Menschen so machen.
Klar, sowas kann auch inspirierend und mo-
tivierend sein — andererseits denkt man sich
gleichzeitig auch gerne mal: Mensch, sowas
will ich auch mal veréffentlichen.«

NREAL ENGINE

Auf Websites wie Artstation k
sich mit anderen vergleichen. Letzteres kann auch Druck erzeugen.
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Von ganz dhnlichen Erfahrungen berichtet
uns auch ein langjahriger, erfahrener Ent-
wickler im Interview, der aus Angst vor be-

ruflichen Konsequenzen lieber anonym blei-

ben mochte. Wir nennen ihn hier deswegen
Heinz. Heinz arbeitet seit 2007 als Artist in
der Spielebranche und mischt mittlerweile
bei den groBten und bekanntesten Entwick-
lerteams der Welt mit. Auch ihn ldsst der
Vergleichsdruck mit anderen aus der Bran-
che alles andere als kalt: »Gerade zum Be-
ginn meiner Karriere hatte ich oft den Ein-
druck, nicht gut genug zu sein. Um einen
herum alles erfahrene Leute. Im Bereich Art
gibt es eine riesige Konkurrenz. Da kann
man sich an schlechten Tagen ganz schnell
ganz klein fiihlen. Die Masse an fantasti-
schen Artists und Artworks ist so riesig.«
Die Konsequenz fiir Heinz wie fiir so viele

andere seiner Branchenkollegen und -kolle-

ginnen: selbstverordnete Uberstunden, um

“ Becoming an -
Environment Artist

\ inUnreal
)

nen Kiinstlerinnen und Kiinstler ihre Werke hochladen und

Irgendwann folgt eine Verleugnung von enstandenen Problemen und ein Reduktion sozialer Kontakte.

seinen Chefs Engagement zu zeigen und mit
der Konkurrenz im eigenen Unternehmen
gleichziehen zu konnen. Und das auf Kosten
der eigenen Gesundheit: »Es gab Tage, da
bin ich friih im Dunkeln zur Arbeit und
abends nach Sonnenuntergang nach Hause
und direkt ins Bett. Nach einem Jahr bin ich
in eine Depression gerutscht. Das ganze
Jahr war riickblickend einfach weg. Da war
nur ein groBer Klumpen Arbeit.«

Wege aus der Selbstzerstérung

Fiir Heinz war es deswegen wichtig, mog-
lichst schnell einen Weg zu finden, den Ver-
gleichszwang und den damit verbundenen
inneren Druck auszublenden — sonst wére
es ihm unmoglich gewesen, noch weiter in
der Spielebranche berufstdtig zu sein. Ge-
holfen hat ihm der Aufbau und die Pflege
von Hobbys und Beziehungen abseits der
Arbeit. Ein Gegengewicht also, das ihn dar-

Nicht ohne Grund werden solche Zen-Gar-
ten angeboten: Es ist wichtig, auch mal von
der Arbeit loslassen zu kénnen und sich bei
etwas Anderem zu entspannen.
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an erinnerte, dass seine Arbeit /o

"\ Berliner Entwickler ja herausge-

arigie Sep 11,2020
und jeder damit verbundene ey L st plAYed e i ikl H1a i he gAme 1o not bad Bl it dbes tiot snjoyable at all becasiss of the stellt, dass dieses Gefiihl immer
. . . . writing and the story. Maybe T ean tolerate the game if T don't have to played as Abby. Very much hate that . .
Druck nicht sein einziger Le- experience il theend. Thank: you Mr. Neil Druckmann for ruining the game with your 44 sry and writing, auch von duBeren Faktoren mit-

bensinhalt sind: »lch nahm mir
vor, wieder mehr Zeit mit mei-

ner Familie zu verbringen. Ich 1

This review contains spoilers, click expand to view.

suchte mir ein weiteres Hobby
neben Videospielen — und ent-

deckte Lego und Fotografie fiir o Kirmiia

mich. Alles, was ich abseits des
PC-Bildschirms machen konnte,
half mir spiirbar.«

130 of 205 users found this helpful

78 of 123 users found this helpful

128 of 202 users found this helpful

Expand

Tjust finished it. I have to admit that in the 17 years I've been playing videogames, I've never been more
frustrated. Save your money for some other game.

Auch Leonie Wolf entdeckte o xGamingfanx

nach und nach Wege aus dem
Kreislauf der Selbstzerstorung,
nachdem sie sich iber Monate
hinweg schwer liberarbeitet

hatte: »Ich habe es rund ein
o PickIRick
Jahr lang tibertrieben und wur- After playing the game with an open mind - despite the negative reviews - i gotta say the green teviews ust he
. . paid. there is just no other explanation who would give this gnme a really positive review espiecially the dumb
de davon richtig krank. Ich trug forced storyline. Tt s like a Netflix game. Grapichs are really great tho.

wirklich gruselige gesundheitli-
che Folgen davon, weil ich mir

jedes Wochenende mit Arbeit o Psnbox

vollgeballert hatte.«

Ihr Verhdltnis zur Arbeit be-
gann sich mit einer wichtigen
Erkenntnis langsam zu entspan- o
nen: »lch habe erkannt, dass es
keinen Sinn ergibt, sich mit an-
deren zu vergleichen, weil jeder o
einen anderen Lebensweg hin-
ter sich hat.« Sie bemiihte
sich aktiv darum, die Arbeit
ihrer Vorbilder nur noch als In-
spirationsquelle fiir ihr eige-
nes Schaffen zu sehen — nicht
als Vorlage oder Schablone fiir
ihre beruflichen Ziele. »Man muss lernen,
sich zu erden und darauf zu achten, sich
nicht zu tibernehmen. Das klingt total lo-
gisch, aberistin dieser Branche nicht
selbstverstandlich und wird nur selten wirk-
lich ausgesprochen.«

Auch unterstreicht sie den Wert eines Sup-
port-Netzwerkes, das sie in Notlagen unter-
stlitzt und nicht etwa stéandig noch weiter he-
rausfordert: »Es ist wichtig, sich mit positiven
Menschen zu umgeben und von denen zu di-

102 of 161 users found this helpful

102 of 161 users found this helpful

126 of 199 users found this helpful

by far the worst game I've ever played. I give this game 1/10 because of several things: making old characters, that
every fan of the part I beyond recognition, false advertising, boring gameplay and new characters, that are not
even elose to characters from the original game. ND you need to APOLOGISE to the fans FOR THIS HUGE.
FAILURE.

This review contains spoilers, elick expand to view. ... Expand ~
114 of 180 users found this helpful

lindall

This review contains spoilers, elick expand to view. ... Expand v
126 of 199 users found this helpful

SaadAnime

This review contains spoilers, click expand to view. ... Expand v

»Review-Bombings« auf Seiten wie Metacritic sind in der Spiele-

branche ein weiterer Faktor, der bei Entwicklerteams libermaRigen
Druck aufbaut. (Bild: User-Reviews zu The Last of Us Part 2)

stanzieren, die Konkurrenz suchen und sich
immer nur miteinander messen wollen. Das
hinterldsst Schaden, einige meiner Kommili-
tonen leben deswegen in absoluter Reue,
weil sie sich nur noch vergleichen.«

Empathie statt Machogehabe

Jorg Friedrich will aber auch nicht das Ar-
beitsumfeld aus der Verantwortung ziehen,
wenn Mitarbeiter einen steigenden wach-
senden Druck spiiren — immerhin hat der

p

Der wohl wichtigste Ratschlag neben einer offenen und konstruktiven Kommunikation ist die
Suche nach einem Ausgleich zur Arbeit, um den inneren Druckpegel zu senken. Am besten
irgendwas, das nichts mit Spielen zu tun hat - darin sind sich die Branchenmitglieder einig.
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verantwortet werde.

Seine wichtigste Forderung
dreht sich dabei direkt um die
interne Kommunikation, die sei-
ner Erfahrung nach nicht immer
optimal verlduft: »In vielen
Teams haben die Leute nicht ge-
lernt, wie man Feedback gibt,
und glauben, dass es besonders
gut ist, wenn man besonders
hart kritisiert. Das ist ein typisch
deutsches Ding: der Glaube,
man sei besonders hilfreich,
wenn man extrem harte Kritik
{ibt und sonst nix.« Dabei sei ge-
rade dieses im Kern gut gemein-
te, aber fast brutale Verhalten
extrem zermirbend fiir Men-
schen, die frisch ins Berufsleben
eingestiegen sind. lhre Unsicher-
heit wachst, und sie beginnen
zu glauben, dass ihre Arbeit
wirklich nicht den Anspriichen
geniigt. »Es gibt da wirklich toxi-
sche Arbeitspldtze, vor allem
noch vor ein paar Jahren, als fast
alle Teams fast ausschlieBlich
von Mdnnern besetzt waren. Da

existierte eine Kultur des elita-

ren »Hart-Seinsc, die durch

standige, harte Kritik gepflegt

wurde.« Wer in dieser Kultur

aufwdchst, kénne damit zwar

recht gut umgehen — aber Ein-
steigerinnen und Einsteiger gehen in dieser
Welt laut Friedrich schlichtweg kaputt.

AufRerdem ermuntert er Entwickler in der
Branche dazu, Kollegen und vor allem auch
Vorgesetzte direkt anzusprechen, wenn man
mit dem Kommunikationsverhalten dieser
Personen unzufrieden ist. Friedrichs eigene
Biographie unterstreicht den Nutzen dieses
Ratschlags ziemlich eindrucksvoll: So habe
er zum Beginn seiner Karriere selbst einmal
zu diesen Menschen gehdort, die libertrieben
hartes Feedback an Mitarbeiter gaben und
dadurch den Druck im Team absichtlich er-
hohten. »lrgendwann hat mich ein Producer
darauf angesprochen und gesagt, dass das
so nichtin Ordnung ist, wie ich mit den Leu-
ten spreche. Dann ist mir klar geworden, wie
scheife das eigentlich sei. Ich bin da wirk-
lich nicht stolz drauf.«

Auch Friedrich betont, dass neben dem
Ansprechen der Probleme auch der Aus-
gleich im privaten Umfeld zur Arbeit wichtig
sei. Nur so konne man die vom Tag leeren
Batterien nach Feierabend wieder aufladen
und sich wirklich erholen: »Es ist ganz wich-
tig, noch ein anderes Leben zu haben. Man
muss Dinge finden, die nichts mit der Arbeit
zu tun haben, in denen man Ruhe finden
kann. Viel zu oft hatten Leute mal Computer-
spiele als Hobby, woraus sie dann ihren Be-
ruf machten — und plétzlich war ihr Hobby
weg. Das ist nicht gesund.« %

Zum Schluss kann ein Burnout in einer Depression mit Suizidgedanken gipfeln. 109
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Diese Rollenspiele haben es zu Unrecht schwer

IM SCHATTEN VON
BALDUR'S GATE2

2021 erscheinen viele neue PC-Rollenspiele. Ihre Entwickler
bemiihen sich darum, die Spieler zu begeistern. Fiir manche
ist das ein aussichtsloser Kampf. von peter satnge

Nicht jedes neue Rollenspiel sieht aus wie
Baldur’s Gate 3. Detaillierte 3D-Grafik, Zwi-
schensequenzen mit Motion Capturing,
dazu eine hochwertige Vertonung, zahlrei-
che Entscheidungsmoglichkeiten und, und,
und — nur die wenigsten Konkurrenten auf
Steam, GOG.com oder im Epic Games Store
kénnen mit Larians RPG mithalten. Aber
auch wenn der Millionen-Seller Baldur’s

Gate 3 zuletzt alles iiberschattete: 2021 wa-

gen sich gleich mehrere Rollenspiel-Under-
dogs auf den Laufsteg. Wir haben mit ihren
Entwicklern gesprochen.

Zwei Wochen zu spat

»Fiir Baldur’s Gate 3 gelten ganz andere
MafBstdbe als fiir uns. Larian Studios haben
einen fantastischen Job gemacht, das Spiel
ist extrem poliert und sehr grof3.« Mathieu

I | e I l y
- | | -
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Peter Bathge ,
Peter kennt sich mit Rollenspielen aus. So weiR er etwa immer noch =+
die Losung fiir das Ratsel im Zirkuszelt auf Waukeens Promenade in
Baldur’s Gate 2: »Der Prinz ist 30 und die Prinzessin ist 40«. In Gothie
hat er jeden Minecrawler in der Alten Mine um seine Zangen ge-
bracht und bei Dragon Age: Origins Leliana stundenlang Geschenke
gemacht, bis sie endlich mit seinem Helden ins Bett gegangen ist.
Fiir diesen Artikel hat Peter Interviews mit mehreren Entwicklern ge-
fuhrt, die 2021 auf den Durchbruch hoffen.
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Girard ist der CEO von Tactical Adventures,
er hat einst Amplitude Studios mitgegriindet
und bei Endless Space eine der friihesten
Varianten des Early-Access-Konzepts etab-
liert. Heute arbeitet er an Solasta: Crown of
the Magister — und muss mit ansehen, wie
sein Fantasy-Rollenspiel im Schatten von
Baldur’s Gate 3 relativ wenig Platz in der 6f-
fentlichen Wahrnehmung einnimmt. Das
liegt auch daran, dass Solasta zwei Wochen
nach dem Platzhirsch auf Steam erschien —
da war der groe Hype um ein neues D&D-
Rollenspiel schon wieder abgeflaut.

»Wir sind sehr zufrieden«, beeilt sich
Girard zu versichern. »Wir haben zu 93 oder
94 Prozent positive Steam-Reviews. Das
Feedback war grof3artig.« Und doch: Aktuell
spielen die Early-Access-Version von Solasta
nur etwas tUber 200 Spieler in der Spitze, bei

Solasta: Crown of the Magister hat das Pech, fast alles genauso
wie Baldur’s Gate 3 zu machen, dabei aber weder den groRen
Namen noch das immense Budget des Konkurrenten zu haben.

110

Bioware gilt dank des ersten Baldur’s Gate als Erfinder des modernen Storytelling-Rollenspiels.

1

Baldur’s Gate 3 sind es rund 15 mal so viele.
Auch die abgegebenen User-Reviews auf
Steam sprechen mit 2.458 (Solasta) zu
31.403 Stiick (Baldur’s Gate 3) eine deutli-
che Sprache, welchem Spiel die Aufmerk-
samkeit gehort. »Wir wollen uns damit nicht
vergleichen und konnen damit auch gar
nicht konkurrieren«, sagt Girard achselzu-
ckend, als wir ihn darauf ansprechen.
Uberhaupt messe Tactical Adventures den
Erfolg auf andere Weise als in Verkaufszah-
len. Wahrend Solasta Schatzungen zufolge
zwischen 200.000 und 500.000 Exemplare
absetzen konnte (Quelle: Steamspy), ver-
kaufte sich Baldur’s Gate 3 in der Early-Ac-
cess-Version innerhalb der ersten Woche
nach Release tber eine Million Mal, inzwi-
schen wohl mindestens doppelt so oft. »Wir
sehen sehrviel Aktivitat auf dem Discord-
Channel, das ist toll«, sagt Solasta-Chef
Girard. Man habe sich genau angehort, was
die Fans wollen. Manches davon sei freilich
nicht umzusetzen: »Wenn die Leute einen
Multiplayer-Modus wollen, finden wir das
natirlich toll, dass sie Solasta mit ihren
Freunden spielen wollen.« Aber das ver-
gleichsweise kleine Budget fiir das Rollen-
spiel erlaube eine solche Zugabe nicht. Mar-
keting Director Pierre Worgague gibt zu
bedenken: »Wir wissen, wie gro und wie
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viele wir sind, und wir miissen ja auch noch
den Rest des Spiels produzieren.«

Solasta hat es besonders schwer: Es ist
wie Baldur’s Gate 3 ein Rollenspiel mit vier-
kopfiger Abenteurergruppe ohne den zu-
satzlichen Koop-Modus von Larians Konkur-
renzprodukt. Es nutzt wie Baldur’s Gate 3
die fiinfte Edition des Dungeons&Dragons-
Regelwerks. Und es setzt wie Baldur’s Gate
3 auf rundenbasierte Kampfe. Sind sich die
Spiele einfach zu dhnlich? Wie Kollege Sa-

hs
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Eine Vierergruppe, die ihr durch Abenteuer lenkt und mit immer besserer
Ausriistung bestiickt — die beiden Rollenspiele dhneln einander stark.
Oben seht ihr Baldur’s Gate 3, unten das etwas unterkiihlte Solasta.

scha Penzhorn bereits in einem Artikel auf
GameStar.de angemerkt hat, besitzt das
Rollenspiel aus Frankreich durchaus eigen-
standige Merkmale und Vorteile gegeniiber
der Konkurrenz. An einigen davon muss
aber noch gefeilt werden, wie Mathieu
Girard erklart: »Das Lichtsystem haben wir
seit der ersten Version beispielsweise tber-
arbeitet. Urspriinglich waren die Helden et-

was weniger effektiv bei ihren Kampfwiirfen,

wenn sie im Dunkeln gekdmpft haben, um

Lichtquellen wichtiger zu machen. Damit ha-

ben wir uns ein bisschen von den D&D-Re-
geln entfernt. Das hat den meisten Leuten

‘ In Solasta erstellt ihr alle vier Charaktere eurer
i Heldengruppe selbst zu Spielbeginn selbst.

aber nicht gefallen, weshalb wir es jetzt an-
ders machen: Wir geben den Monstern im
Dunkeln mehr Kraft, anstatt die Wiirfeler-
gebnisse negativ zu beeinflussen und damit
die Spieler zu frustrieren.«

Schwierigkeiten in der
Early-Access-Phase

Sechs Monate lang wollte Tactical Adven-
tures nach dem Early-Access-Start im Okto-
ber 2020 mindestens an Solasta arbeiten,
die fertige Version kdnnte Mitte 2021 er-
scheinen. Doch es ist schwierig, sowohl die
bereits ins Spiel eingestiegenen Fans als
auch mogliche neue Kaufer fiir Solasta zu
begeistern. »Unser Ziel ist, dass die Leute
standig den Fortschritt und die Evolution der
Early-Access-Version mitverfolgen konnenx,
sagt Girard. »Aber die Presse macht das na-
tlrlich schwer, gibt der Firmenchef zu be-
denken. »Die Presse will exklusive Ankiindi-
gungen, das macht es schwer, im Early
Access schon alle Geheimnisse oder sogar
den Ausgang der Story zu verraten, weil man
als Entwickler natiirlich etwas fiir die Presse
in der Hinterhand behalten will.«

Eine Marketing-Kampagne erfordere, »die
Spieler und die Presse zu {iberraschen«.
Man brauche zum Ende der Early-Access-
Phase einen starken Trailer — und habe
dann das Problem, dass man wahrend der
bezahlten Testphase »praktisch das kom-
plette Spiel verrat«, das mache das Marke-

2008 verlor Biowares damaliger Publisher Interplay die Lizenzrechte fiir auf D&D basieren Spiele. 111
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Eine Dialogautomatik in Solasta sorgt dafiir, dass Antworten
gemal’ den Charakteristika eurer Recken ausgewahlt werden.
So sagt der Paladin etwa die rechtschaffenen Texte auf.

ting sehr schwer. Mit Blick auf seine person-
liche Erfahrung mit Endless Space, als
Girard und sein Team Early Access im Jahr
2011 als eines von mehreren Teams populdr
machten, sagt der Solasta-Chef: »Es ist im-
mer noch ein Prozess, den ich liebe. Aber es
gibt auch viel berechtigte Kritik an Early Ac-
cess, es gibt Spiele, deren Entwickler das
Geld der Spieler genommen, aber das ferti-
ge Produkt nie wie versprochen verdéffent-
licht haben. Es gibt dadurch einen gewissen
Argwohn bei einigen Spielern, die lieber auf
das fertige Spiel warten wollen. Fiir ein Rol-
lenspiel ist Early Access noch ein bisschen
schwieriger, weil du die Story spoilerst. Ein
Rogue-like oder ein prozedural generiertes
Strategiespiel hat es da leichter.«

Gibt’s ein Rezept fiir einen guten Early Ac-
cess? Mathieu Girard sagt: »Am wichtigsten
ist es, ehrlich zu der Community zu sein. Es
darf keine Geheimnisse geben. Du zeigst
das Spiel, das du machst — sei ehrlich, wenn
es um deine Kapazitaten als Entwickler
geht, was das finale Spiel sein konnte. Du
darfst niemals mehr versprechen, als du
halten kannst. [...] Transparenz ist der
Schliissel. Und es ist auch sehr wichtig, auf
die Leute zu reagieren.«

‘an interesting story/toitell!

==

e

wir nicht die Mittel, um ein 200-Stunden-
Rollenspiel zu entwickeln, aber wir versu-
chen, so viel hinzuzufiigen, wie wir kénnen.
Das ist sehr zeitaufwendig, auch weil wir na-
turlich noch viele Nebenaufgaben und ande-
res Zeug dazu packen.«

Wie gut diese Arbeiten voranschreiten,
entscheidet auch dariiber, wann Solasta fi-
nal erscheint. Am Release in diesem Jahr
will Tactical Adventures unbedingt festhal-
ten. Und macht nebenbei Hoffnungen auf
ein Feature, das sich viele Spieler fiir ein
D&D-Rollenspiel gewiinscht haben: einen
Level-Editor fiir eigene Abenteuer. Zwar ver-
hindere die komplizierte Unity-Engine, die
bei Solasta zum Einsatz kommt, die Verof-
fentlichung umfangreicher Mod-Tools, aller-
dings existiert aktuell der Prototyp eines In-
game-Editors, mit dem Spieler direkt im
Spiel die mitgelieferten Assets wie Raume,
Monster und Schdtze per Drag and Drop ver-
schieben und zu neuen Dungeons oder
Questreihen verbinden kdonnen. »Es sieht
gut aus und hat eine Menge Potenzial, fin-
det Girard. »Es kdnnte die Leute wirklich
dazu bringen, eine Menge eigener Inhalte zu
erschaffen, die sie einfach mit ihren Freun-

Besonders die Bossgegner in -
Black Legend profitieren von
dem ungewohnlichen Setting.

den teilen konnen. Wir wollten es dafiir so
simpel wie moglich gestalten.«

Vielleicht gelingt Solasta: Crown of the
Magister mit dem Doppelschlag aus Release
und Editor-Veroffentlichung ja der Durch-
bruch, den das Spiel verdient hdtte. Mathieu
Girard zumindest ist zuversichtlich: »Ich
glaube, die meisten Spieler sind zufrieden.«

Hat Owlicat seinen Pfad gefunden?
Wahrend Solasta unter den vielen Parallelen
zum grof3en Konkurrenten Baldur’s Gate 3
eher leidet, konnte Pathfinder: Wrath of the
Righteous gerade durch seine Unterschiede
zum Larian-Projekt punkten. Bereits der Vor-
gdnger aus dem Jahr 2018 wurde von Lieb-
habern als »echter Baldur’s-Gate-Nachfolger«
bezeichnet, und durch die Designdanderun-
gen an Baldur’s Gate 3 im Vergleich zur bis-
herigen Serie konnte auch Pathfinder 2 in
dieser Nische grof3 auftrumpfen. Wo Baldur’s

EGUEGI

Pierre Worgague und sein Chef Mathieu /@
Girard betonen beide, wie wichtig Feedback %\
sei. »Es ist sehr nitzlich«, bekréaftigt Girard. =
»lch bevorzuge diese Art der Spieleentwick-
lung vor dem Release aus heiterem Him-
mel.« Aber der Early Access bringe auch Her-
ausforderungen mit sich: »Wenn du Features
hinzufiigst, baust du auch automatisch
Bugs mit ein. Wir miissen daher immer ein
paar Wochen damit zubringen, die aktuelle
Version zu stabilisieren und Fehler zu behe-
ben, bevor wir ein Update veroffentlichen.
[...] Es ist schwer, Gfter als einmal im Monat
einen Patch zu veroffentlichen.«

Fiir die Zukunft hat Solasta schwere Auf-
gaben vor sich: Entwickler Tactical Adven-
tures muss nicht nur die Spieler bei Laune
halten, sondern auch quasi nebenbei die
Kampagne fertig entwickeln. Mathieu Girard
dampft die Erwartungen: »Natiirlich haben
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Gate 3 erstmals in der Reihe auf strikt run-
denbasierte Gefechte setzt (die Vorgédnger
nutzten pausierbare Echtzeit) und sich auch
sonst bewusst von den alten Bioware-Spie-
len absetzt, zelebriert Pathfinder: Wrath of
the Righteous die altbekannte Gefechtsform
plus Iso-Look und grof3er Heldengruppe. Na
gut, wir kdnnen diesmal auch in einen opti-
onalen Rundenmodus umschalten, wenn wir
es doch mal gemiitlich wollen.

Aber Pathfinder: Wrath of the Righteous
befahrt eben nicht nur den sicheren Pfad
der Nostalgie, es beschreitet auch neue
Wege, etwa bei der ambitionierten Imple-
mentierung von Belagerungen und grof3en
Schlachten. Dabei gibt’s auch viel Potenzial
fiir Fehlschlage, zumal das erste Pathfinder
nicht frei von Bugs erschien. Fiir Creative Di-
rector Alexander Mishuli aber ist zumindest
der Konkurrenzkampf mit Baldur’s Gate 3
kein Thema: »Wir entwickeln das Genre in
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Wenn das Bose einfallt, kann man es
in Wrath of the Righteous ganz gut
anhand der Farbe erkennen.

verschiedene Richtungen. Wir vergrofern
damit die Vielfalt, und das wird mehr Spieler
anlocken. Larian geht es um die kooperative
Erfahrung, und das machen sie super. Da
gleichzuziehen, ist ziemlich schwer. Wir ver-
suchen Echtzeit mit Pause zu optimieren, es
soll taktischer werden, und der Spieler soll
mehr Kontrolle haben. Solasta geht einen ei-
genen Weg mit dem Raster und wie die Fa-
higkeitenproben dort funktionieren. [...] Ich
glaube, das Rollenspielgenre wachst, verdn-
dert sich und wird starker.«

Im Juni 2021 soll Pathfinder: Wrath of the
Righteous erscheinen. Der Vorganger Path-
finder: Kingmaker war aber auch wegen sei-
ner langen Anlaufschwierigkeiten nicht eben
ein Steam-Liebling, bis heute sind knapp
16.000 User-Reviews zum Rollenspiel einge-
gangen, 78 Prozent davon positiv.

Bei den Verkaufszahlen knackte Pathfin-
der nurin Verbindung mit dem Survival-RPG
Outward die Million: Laut Koch Media wur-
den von beiden Spielen zusammen bis Méarz
2020 etwas mehr als 1,2 Millionen Exempla-
re verkauft. Im Vergleich zu Baldur’s Gate 3
ist die Rollenspielserie des russischen Ent-
wicklers Owlcat also auch nur ein etwas gro-

Pathfinder: Wrath of the Righteous schickt euch
auf einen Kreuzzug gegen das Bose. Die Konig-
reichsverwaltung des Vorgangers ist passé.

Wizards of the Coast, beeindruckt von Larians Rollenspielexpertise, bot dem Studio schlieBlich die Lizenzrechte an.

Berer Fisch unter vielen kleinen. Dafiir kann
Pathfinder auf seine engagierte Community
zdhlen: Die Kickstarter-Kampagne fiir Wrath
of the Righteous sammelte tiber zwei Millio-
nen Dollar zur Verwirklichung des Projekts
ein. Darauf kann man aufbauen!

Ein neues altes Fallout

Nur ein gutes Zwanzigstel dieser Summe
konnten die Entwickler von Encased im Jahr
2018 lber Kickstarter einsammeln. Dennoch
gilt das Rollenspiel in gut informierten Fan-
kreisen als grof3er Hoffnungstrager fiir alle,
die nach Wasteland 3 im letzten Jahr mehr
vom alten Fallout-Feeling wollen. Denn En-
cased tragt nicht umsonst selbst auf Steam
den Untertitel »A Sci-Fi Post-Apocalyptic
RPG«. Zu Spielbeginn erstellt ihr einen Cha-
rakter, der sich unter dem (Thunder-)Dome
der Uberlebenden einer von fiinf Fraktionen
anschliet. Die russischen Entwickler ver-
sprechen viele Sandbox- und Open-World-
Elemente; bisher sind aber nur der Prolog
und ein paar erste Quests verfiigbar. Run-
denkdmpfe, Entscheidungen, NPC-Begleiter,
eine gehdorige Portion Survival-Elemente —
Encased will so einiges. Doch selbst wenn
Enthusiasten den Oldschool-Ansatz des
Spiels schdtzen mogen; leicht wird es En-
cased 2021 nicht haben. Allein schon des-
halb, weil sich nach eineinhalb Jahren Early
Access ein Teil der eigenen Fangemeinde ge-
gen die Entwickler gewendet hat: Nach dem
verpassten Release 2020 beginnen manche
Spieler an den Versprechen des Studios
Dark Crystal Games zu zweifeln. Doch es gibt
Grund zur Hoffnung: Ende 2020 hat Koch Me-
dia das Projekt als Publisher unter seine Fitti-
che genommen, davon erwarten sich die Ent-
wickler Hilfe bei Vertrieb, Marketing und
Ubersetzungen. Der Status des Projekts soll
weit fortgeschritten sein. GameStar behalt
Encased jedenfalls im Auge.

Demo als Hype-Mechanismus

Wie man als kleines Rollenspiel mit iiber-
schaubarem Budget und ohne gigantische
PR-Abteilung sein Publikum auf Steam fin-
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Das Spielfeld in Black Legend ist in Quadrate aufge-
teilt, bei der Bewegung seht ihr sofort die Sichtlini-

en und welche Gegner sich in Reichweite befinden.

den kann, dariiber sprachen wir auch mit
dem belgischen Studio Warcave. Die Macher
von Black Legend, das XCOM-Kampfe mit ei-
ner besonders diisteren Dark-Souls-Atmo-
sphare mixt, haben bereits im vergangenen
Herbst eine Demo fiir ihr Spiel veroffentlicht.
»Es gab viele Berichte iiber die Steam-De-
mo. Auf YouTube und Twitch haben zudem
viele Tester von Indie-Spielen, Content Crea-
tor und Streamer Videos mit der Demo ge-
macht und ihre Zuschauer dazu aufgerufen,
das Spiel selbst auszuprobieren. All das hat
sich darin niedergeschlagen, dass nun mehr
Leute Black Legend auf ihre Wishlist gesetzt
haben. Das ist fiir uns ein groBartiger Weg,
um das Interesse am Spiel abzuschatzen,
und hat die Auffindbarkeit von Black Legend
auf Steam verbessert.«

Demos feiern aktuell ohnehin gerade ein
kleines Revival. Allerdings zeigen Auswer-
tungen der Zugriffszahlen auf GameStar.de
ebenso wie ein Blick in die Steam-Statisti-
ken und Google-Suchergebnisse, dass das
Werk von Warcave bislang allenfalls modera-
ten Bekanntheitsgrad erreicht hat. Im Inter-
view mit den Machern zeigt sich: Erfolg oder
Misserfolg ist relativ. »Wir sind mit den Re-
aktionen [der Spieler] bislang sehr zufrie-
den, besonders wenn man bedenkt, dass
Black Legend erst unser zweites Projekt
tiberhaupt und unser Team immer noch
recht klein ist. Als wir unseren Trailer auf
den offiziellen YouTube-Kandlen der grof3en
Konsolen wie PlayStation, Xbox und Ninten-
do Switch gesehen haben, war das fiir uns
ein echter Hohepunkt. [...] Wir arbeiten wei-
ter hart daran, mehr Fans von rundenbasier-
ten Rollenspielen anzusprechen.«

Wahrend der vergangenen Wintermonate
habe man sich bewusst etwas zuriickgehal-
ten mit Ankiindigungen, weil »in dieser Zeit
tiblicherweise die groflen Studios ihre
ndchsten Spiele zeigen«. Aber Warcave hat
sich in dieser Periode nach eigener Aussage
auf die Entwicklung des Spiels konzentriert,
und jetzt »werden wir mit vollem Schwung
die Zeit bis zum Release nutzen, um neue
Features vorzustellen«.

Black Legend will trotz der bescheidenen
Grofe Rollenspielfans einiges bieten. lhr
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stellt euch eine Kdmpfergruppe aus 15 Klas-
sen zusammen, erforscht die fiktive Stadt
Grant und sammelt Ausriistung, um (teils
optionale) Bossgegner zu besiegen und
neue Regionen zu erschlieBen.

»Das Feedback zur Demo war sehr posi-
tiv, freut sich Warcave. »Wenn es negative
Reaktionen gab, waren sie Uiberwiegend mit
Verbesserungsvorschldagen verbunden, von
denen wir uns viele zu Herzen genommen
haben. Da die Demo auf einer nicht mehr
aktuellen Version basierte, hatten wir viele
der vorgeschlagenen Features in der Zwi-
schenzeit bereits selbststandig dem Spiel
hinzugefiigt. Das war ein gutes Gefiihl, weil
es uns gezeigt hat, dass wir mit Black Le-
gend auf der richtigen Spur sind.«

Was braucht ein Rollenspiel

heute, um erfolgreich zu sein?

Ob ein Spiel bei Steam ein Millionenpubli-
kum erreicht oder der Vergessenheit an-
heimfallt, das hangt auch 2021 von einer
Vielzahl an Faktoren ab. Entwickler konnen
viele davon nur eingeschrankt beeinflussen.
Manchmal ist es ein bekannter Streamer,
der ein bis dahin unentdecktes Spiel popu-
lar macht, ein anderes Mal begrabt der
gleichzeitige Release eines Konkurrenzpro-
dukts den ambitionierten neuen Titel in der
Flut der Neuverdffentlichungen. Die Studios,
die jahrelang an ihren Herzensprojekten fei-
len, konnen nur versuchen, das bestmogli-
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Dieses Angebot nahmen die Belgier als alte D&D- und Rollenspiel-Fans natiirlich gerne an.

che Spiel abzuliefern. Aber was macht ein
gutes (rundenbasiertes) Rollenspiel denn ei-
gentlich aus? Und wie findet man den Weg
ins Herz der Spieler? Mathieu Girard und die
Warcave-Mitarbeiter duBBerten sich dazu auf
ganz unterschiedliche Weise. Fiir den Bran-
chenveteranen Girard sind es zwei wichtige
Punkte, wegen denen er Solasta entwickelt
hat: »Zuerst einmal sind da die Diversitat
und Komplexitdt der Heldengruppe mit sich
gegenseitig erganzenden Fahigkeiten dei-
nes Klerikers oder Kriegers, die zusammen-
arbeiten. Ein taktisches, rundenbasiertes
Rollenspiel mit nur einem Charakter zu spie-
len, ist langweilig. Man braucht mehrere Fi-
guren, die man befehligen kann, damit es
interessant wird. Dafiir ist eine vierkdpfige
Party super geeignet, vor allem wenn du
dazu noch Kreaturen beschworen kannst.
Zweitens ist es wichtig, dass man mit der
Umwelt interagieren kann. Sachen wie Ho-
henunterschiede oder die wechselnden
Lichtverhéltnisse geben einem das Gefiihl,
dass die Umgebung in das Gameplay einge-
bunden ist. Das ist wichtig.«

Und Warcave? Die Entwickler antworten
so0: »Alles, was dem Spieler kreative Anpas-
sungsmoglichkeiten gibt, ist gut. Wir sind
Fans des Hands-off-Designs, bei dem der
Spieler die Kontrolle iber das Spielerlebnis
hat. Natirlich ist Balancing notwendig, aber
es muss einen trotzdem nicht einschranken.
Wenn der Spieler eine Technik findet, um XP
zu farmen, dann werden wir ihn nicht davon
abhalten. Und wenn er eine Kombination
aus Skills und Ausriistung findet, die einen
sehr starken Komboeffekt hat, dann miissen
wir nicht sofort deren Effektivitdat im Namen
des Balancings reduzieren. Stattdessen soll-
te es unser Ziel sein, mehr dieser Kombina-
tionen ins Spiel zu integrieren, sodass es
mehr Abwechslung gibt. RNG [Zufallsmecha-
niken] in Spielen bringt uns im Team auf die
Palme. Wir verstehen, dass Zufallseffekte in
Spielen dazu eingesetzt werden, das Erleb-
nis nicht schal und formelhaft werden zu
lassen. Aber wir wollen nicht, dass der Spie-
ler flir etwas bestraft wird, auf das er keinen
Einfluss hat. Daher finden wir jedes Rollen-
spiel interessant, das dem Spieler die Be-
friedigung gewdhrt, das Kern-Gameplay zu
kontrollieren und zu meistern.« %

Diistere Atmosphare, taktische Kampfe: Die Entwickler von Black Legend
orientieren sich beim Look and Feel an Dark Souls, haben aber auch an ei-
nen einfachen Schwierigkeitsgrad fiir alle Nicht-Hardcore-Spieler gedacht.
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» DIE PERFEKTE VOR‘L?%GE

UND DIE LEGENDE DER KAISERGRUFT

Das letzte Indy-Spiel von LucasArts ist gerade volljahrig geworden. Harald findet:
Der Oldie ware die (fast) perfekte Blaupause fiir das kiirzlich angekiindigte neue
Indiana-Jones-Abenteuer der Wolfenstein-Entwickler. von Harald Frinkel

Harald Frankel

Harald mochte in diesem Beitrag keinesfalls den Eindruck erwecken, ein Indiana-Jones-
Fanboy zu sein. Von den Filmen hat er nur zwei gesehen, und zwar »Jager des verlore-
nen Schatzes« sowie »Das Konigreich des Kristallschaddels«. Die Point&Click-Adventures
haben unseren freien Autor nie gereizt. Das erste Indy-Spiel Giberhaupt fand er aber
okay: Bei Raiders of the Lost Ark, das 1982 fiir die Atari-2600-Konsole erschien, benotig-
te man kurioserweise zwei Joysticks. Mit einem steuerte der Spieler den Protagonisten,
mit dem anderen bediente er das Inventar. Controller hatten damals namlich in der Re-
gel nur einen Button. Das Gamer-Leben war in der Kreidezeit sehr hart.

Ich bin froh, kein aktiver Let’s Player zu sein.  »lch brauche einen Vorsprung!« sagte. Wow,  kus steht das neue Indy-Abenteuer, das Be-

Denn dann konnte die Welt auf YouTube se- jetzt kommt sicher eine packende Verfol- thesda und Lucasfilm Games jiingst ange-
hen, was mir bei Indiana Jones und die Le- gungsjagd, frohlockte ich. Blod: Indy meinte  kiindigt haben. Mit Details knausern die
gende der Kaisergruft alles Peinliches pas- einen Felsvorsprung. Zum Klettern und so. Damen und Herren allerdings bislang. Fiir
siert ist. Ich bin zum Beispiel vor Feinden Ahem. Zum Gliick spielt in diesem Artikel mich steht mit Blick auf den Entwickler aber
weggerannt, als mein Pixel-Harrison-Ford meine Doofheit nur eine Nebenrolle. Im Fo- ganz klar fest: Uns erwartet ein Actiontitel!
Der Held und seine geliebte Peitsche: Bei Indiana Jones und i Das zweite Kapitel des Spiels fiihrt Indy in ein Schloss in Prag. W
die Legende der Kaisergruft nutzt er sie, um Gegner zu ent- [, Im Innenhof lauert eine ganze Horde schwarz gekleideter

Manner, die alle auffallig schlechte Laune haben.

waffnen oder sich tiber groRere Abgriinde zu schwingen.

GameStar 04/2021 Eigentlich sollte der berihmteste Schnauzbart der Welt, Tom Selleck, Indy spielen. Er musste aber wegen »Magnum« absagen. 115



MAGAZIN

A “’v‘”“ﬁtr | Cegar

Das schwedische Studio Machinegames,
seit 2014 mit New Order im augenzwinkern-
den wie diisteren Wolfenstein-Universum
unterwegs, produziert sicher kein klassi-
sches Point&Click-Adventure a la Fate of At-
lantis. Das wiirde sich nicht rechnen und
meilenweit am Geschmack des Mainstreams
vorbeigehen. Mag sein, dass alle Fans des
durch und durch antiken Pixelklick-Genres
einen solchen Titel unbesehen und sofort
kaufen wiirden. Aber leider leben nur noch
rund zwei bis drei, und einer davon, mein
geschatzter Kollege Heinrich Lenhardt,
kriegt als Spielejournalist logischerweise
sogar ein Freiexemplar.

Um meine Vorfreude auf das neue Action-
Adventure zu schiiren, holte ich den Oldie
;fUr einen Retro-Check aus der Mottenkiste
'(Die Legende der Kaisergruft, nicht Herrn

" Lenhardt). Was soll ich sagen, es macht
noch heute tiberraschend viel Spaf! Dabei
habe ich es wohlgemerkt zum ersten Mal ge-
daddelt, also vollig ohne Nostalgiebrille.

The Biggest Loser

Ich finde, das neue Indy-Spiel darf gerne so
werden wie Die Legende der Kaisergruft.
Dieser Klassiker generiert — abgesehen von
den Ratiopharm-Neunlingen als standig wie-
derkehrende Klongegner — eine ganze Men-
ge Abwechslung. Das beginnt bei den zehn
Schaupldtzen, die mich unter anderem nach
Ceylon (seit 1972 Sri Lanka), Prag, Istanbul

“ _1" ‘ I -}

116  Wer Selleck mal als »indygenen« Abenteurer erleben will, sollte sich »Héllenjagd bis ans Ende der Welt« (1983) anschauen.

Blub, blub, blub: Der Recke stirbt beim Kampf mit einem Rie-
senkraken den Heldentod. Am Ende eines Kapitels steht jeweils
die Frage, mit welchem Trick der Levelboss bezwingbar ist.

In den StraRBen von Hongkong wartet eine actionreiche
Verfolgungsjagd in der Ego-Perspektive. Indy zerlegt bei
der wilden Hatz gefiihlt 10.000 Autos und Motorrader.

und Hongkong fiihren. Indy schnauft zwar
standig wie ein Biggest Loser nach einem
Marathon, gibt sich aber trotzdem {iber-
menschlich sportlich. So als hinge sein Le-
ben davon ab, was daran liegen kdnnte,
dass sein Leben im Regelfall davon ab-
hangt. Im Vergleich diimpeln die RTL-Ninja-
Warrior-Wettbewerbe jedenfalls auf dem Ni-
veau der Kinderturngruppe Posemuckel
herum. Der promovierte Archdologe rennt,
klettert, hangelt, springt, schleicht,
schwimmt und taucht durch 54 Levels. Weil
Munition fir Pistole, Luger, MP4o und Co.

knapp ist, priigelt er sich dariiber hinaus im-

mer wieder in feinster Bud-Spencer-Manier.

Denk mal!

Gut gefallen haben mir auch die Levelbosse.

Hier gilt es, immer erst die Schwachpunkte
herauszufinden. Ebenfalls nicht zu unter-
schdtzen: Dr. Henry Walton Jones Jr. sieht
aus wie Harrison Ford. Wenn ich an das im
September erschienene Marvel’s Avengers

Indy erklimmt in Istanbul ein Baugeriist. Der Herr links
schwingt doch tatsachlich einen popeligen Dolch, unser Alter
Ego kontert mit dem wirksameren Argumentverstarker.

SRSy SRS

mit den nichtssagenden Gesichtern aus der
Random-Hélle denke, werde ich noch immer
depressiv. Ich lausche beim Spielen von Die
Legende der Kaisergruft sogar der Stimme
von Wolfgang Pampel, der die Filme der US-
amerikanischen Schauspielerlegende fiirs
deutsche Publikum synchronisiert. Beson-
ders bemerkenswert finde ich das, weil der
echte Harrison Ford nicht fiir die englische
Fassung des Spiels zur Verfiigung stand. Ja,
an der Stelle kénnt ihr ruhig mal heftig
schlucken, ihr Ich-spiele-alles-nur-im-Origi-
nalton-Menschen da drauf3en!

Die Legende der Kaisergruft fahrt auch
Rétsel auf. Es gibt die obligatorischen Schal-
ter und Hebel, mit denen der Spieler zum
Beispiel Plattformen bewegt, um héher oder
tiefer liegende Levelbereiche zu erreichen.
Im Programmcode lauern aber auch Denk-
sportaufgaben. Mein Favorit im ersten Spiel-
drittel ist ein Ratsel, bei dem man anhand
von vier Gemdlden eine astronomische Uhr
stellen muss. Das ist so kompliziert, dass

Bei diesem Tauchgang begegnet dem Helden ein Krokodil, das
er nicht toten kann. Es gibt trotzdem eine Moglichkeit, sich
des Viehs zu entledigen — man muss nur draufkommen, wie.
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ich es in diesem Artikel nicht erkldaren kann.
Na ja, ehrlich gesagt war es leicht, sonst
hétte es ein Ratsel-Legastheniker wie ich
nicht ohne Hilfe geschafft. Wenn Machine-

games auch die eingangs erwdhnten Point&

Click-Jiinger abholen mdchten, sollten sie
also bei den Puzzles nachlegen.

Die Presse machte Mimimi

Die Legende der Kaisergruft handelt von ei-
nem alten Artefakt, das die Gabe verleiht,
anderen Menschen den eigenen Willen auf-
zuzwingen. Mich erinnert das an meine
Frau, wenn sie was von Ikea mochte. Nur
dass es in diesem Zusammenhang keine
Nazis gibt, die ich verdreschen kann. Das
neue Spiel braucht aber unbedingt Nazis.
Ein Indiana-Jones-Abenteuer ohne Nazis ist
buh! In diesem Punkt besteht auf alle Falle

Hoffnung: Bethesda hat ja in seinem Teaser-

Video angedeutet, dass das Abenteuer eine
neue Geschichte wahrend der 30er- oder
4oer-Jahre erzahlt. Es wird also auch keine
Umsetzung des fiir 2022 angekiindigten
neuen Kinofilms sein. Was ich mir noch
wiinsche: spannend inszenierte Zwischen-
und Skriptsequenzen nach dem Vorbild der
Uncharted-Spiele von Naughty Dog. Steuer-
bare Fahrzeuge waren ebenfalls nicht tibel.
Als Indiana Jones und die Legende der Kai-
sergruft vor 18 Jahren wenige Wochen nach

Indiana-Jones-Abenteuer sollten immer auch etwas gruselig sein.
In dieser Szene bringen wir dem Typen aus dem Ziegensimulator
= vier Artefakte. Erst dann geht’s in den nachsten Level.

Hier sehen wir einen weiteren der machtigen Levelbosse. Es
ist schon beeindruckend, wie beeindruckend unbeeindruckt
der Koloss von Indys kleiner Bleispritze zu sein scheint.

Greta Thunberg auf die Welt kam, machte
die Presse einen Hauptkritikpunkt aus: die
Speicherfunktion. Georg Valtin resiimierte in
der GameStar-Rezension, dass er ohne die-
ses Manko deutlich mehr als 80 von 100
Punkten vergeben hatte. Da ich alle Dark-
Souls-Spiele mit einem Lenkrad durchge-
spielt habe, kann ich tiber derlei Mimimi nur
lachen. Dachte ich. Bevor ich Die Legende
der Kaisergruft gestartet hatte. Am Ende des
Tages musste ich konstatieren, dass Uppsa-
la nicht nur der Firmensitz von Machine-
games ist, sondern auch der Ausruf, der
wdahrend des Spielens hdufig meine Lippen
verlief’. Die Steuerung verspriiht einen
Hauch von ADHS, sie reagiert also hyperak-
tiv. Deshalb macht Indy bei Jump&Run-Pas-
sagen in schwindelerregenden Hohen gern
mal einen Schritt zu viel. Allerdings darf
man nicht vergessen, dass diese Spielme-
chanik spannende Herzstillstande generiert.
Wenn ich etwa nach einem Sprung knapp
mit den Handen an ein Felssims komme.

| Bei Nazis passt die Faust besonders gut aufs Auge. Indy kann
| nicht nur boxen und treten, er nimmt Gegner auch in den
Schwitzkasten oder schleudert sie kopfvoran an Wénde.

Neulich im Schwingerclub

Dem »Uppsalal« folgten im Laufe des Spiels
irgendwann immer weniger knuffige Ausdrii-
cke. Indy wird nach dem Dahinscheiden
namlich gnadenlos an den Levelbeginn zu-
riickgesetzt. Das geschieht schon, wenn er
beim Tauch-Tutorial absauft, nachdem der
Spieler eine wichtige Info iiberlesen hat. Mir
wiirde das selbstverstandlich nie passieren.
Ich weifd von vielen anderen Spielen, welche
Taste ich driicken muss, wenn ich auftau-
chen will, um zu atmen — was hier aber na-
turlich ganz anders funktioniert. Soll sich
die Peitsche um einen Balken wickeln, um
iber einen todlichen Abgrund zu schwingen,
tragt es erheblich zum Gesundheitszustand
bei, sie vorher in die Hand zu nehmen.
Sonst springt man beherzt in die Tiefe. Das
zu vergessen, ist mir natirlich mehrfach
nicht passiert. Vielleicht sollte ich doch ei-
nen lukrativen YouTube-Kanal betreiben, der
allen schlechten Spielern dieser Welt richtig
nice Pro-Tipps kredenzt. %

Die Klettereinlagen machen Spaf3, bestrafen den Spieler bei
todlichen Fehlern aber sehr hart: Er muss den Level wieder
von vorn beginnen, weil nur dort gespeichert wird.
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Auch in einer Episode von »Magnum« durfte der Schnauzbarttrager sein Hawaiihemd gegen Hut und Peitsche tauschen.
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HARDWARE

Ryzen 5 5600X

DER AKTUELL
BELIEBTESTE
SPIELEPROZESSOR

Mit dem Ryzen 5 5600X
stellt sich im Test eine

sehr begehrte Spieler-CPU
unserem Benchmark-Par-
cours. Wie schldgt sich das
AMD-Modell in neuen und
alten Spielen? Von Nils Raettig

In Preisvergleichen steht eine CPU aktuell
ganz oben in den Toplisten: der Ryzen 5
5600X. Wahrend es um Verfiigbarkeit und
Preis zum Release Ende 2020 eher schlecht
bestellt war, hat sich die Situation deutlich

STREAMING

Ryzen 9 5900X
12C/24T, ca. 4,5 All-Core-Turbo

Core i9 10900K
10C/20T, 4,9 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 7 3700X
8C/16T, ca. 4,25 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 5600X
6C/12T, ca. 4,4 GHz All-Core-Turbo

Core i9 9900K
8C/16T, 4,7 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 3600X
6C/12T, ca. 4,2 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 1600
6C/12T, 3,4 GHz All-Core-Turbo

Core i7 8700K
6C/12T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 3 3300X
4C/8T, ca. 4,35 GHz All-Core-Turbo

Core i5 9600K
6C/6T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Core i3 8100
4C/4T, 3,6 GHz All-Core-Takt

Core i7 7700K
4C/8T, 4,4 GHz All-Core-Turbo
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Verlorene Frames im Stream
OBS zu Twitch.tv, AC:Origins (CPU-Preset »Medium, Bitrate 5.000, 60 FPS, x264)
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Testsystem: Geforce GTX 1080 Ti, 16,0 GByte DDR4-2933, Windows 10

40 60 80 100

120

HINWEIS

Wir arbeiten derzeit an der Erstellung eines
neuen CPU-Testsystems. Darin werden wir
uns voraussichtlich ganz auf die Spieleleis-
tung konzentrieren und sie unter Beriick-
sichtigung verschiedener Auflésungen un-
ter die Lupe nehmen.

verbessert. Grund genug, die CPU durch un-
seren Benchmark-Parcours zu schicken.

Was macht den Ryzen 5 5600X eigentlich
so interessant? Eine Sechskern-CPU fiir der-
zeit etwa 350 Euro klingt auf den ersten
Blick vielleicht gar nicht so giinstig, schlieB-
lich gibt es solche Modelle auch fiir unter
200 Euro. Der 5600X ist als aktuelle Zen-3-
CPU im Vergleich zur Konkurrenz aber deut-
lich flotter unterwegs. Wie schnell genau,
schauen wir uns mit Benchmarks in Spielen
und in Anwendungen an. Neben unserem
Standardtestlauf mit vielen dlteren Ver-
gleichs-CPUs haben wir den Ryzen 5 5600X
auRerdem in neuen Titeln und mit einer RTX
3080 gegen den Ryzen 9 5900X und Intels
Core i9g 10900K antreten lassen.

Ryzen 5 5600X vs. Ryzen 5 3600X
Bevor wir uns die Benchmark-Ergebnisse an-
sehen, kldren wir, was der Ryzen 5 5600X im
Vergleich zu seinem beliebten Vorgdnger Ry-
zen 5 3600X anders macht. Die wichtigsten
Unterschiede zum Ryzen 5 3600X sind:

e neue CPU-Architektur (Zen 3 statt Zen 2)

o hoherer Boost-Takt (4,6 GHz statt 4,4 GHz)

® neue Kern-Anordnung (acht bzw. sechs
statt vier Kerne auf einem Core-Complex)

e besserer Cache-Zugriff (jeder Kern mit
direktem Zugriff auf 32,0 MByte L3-
Cache statt 16,0 MByte)

® niedrigere TDP (65 Watt statt 95 Watt)

Zusammengenommen sollen diese Vorteile
fir ein klares Leistungsplus gegeniiber dem
Vorgdnger sorgen.

Und welches Mainboard benétigt man fiir
den Ryzen 5 5600X? Garantiert ist die Kom-
patibilitat mit einem aktuellen Modell fiir
den Sockel AM4, das einen 5ooer-Chipsatz
verwendet (X570, B550, A520). Mittlerweile

GameStar 04/2021



Meinung [ & &
Nils Raettig i :\;‘ ;
@nraettig

(
'

.

Der Ryzen 5 5600X setzt im Test AMDs Tra-
dition von sehr flotten und attraktiven
Sechskern-Prozessoren eindrucksvoll fort.
Was bereits flir Ryzen 5 1600, Ryzen 5 2600
und Ryzen 5 3600 galt, trifft also auch auf
den aktuellen Hexa-Core zu: In Spielen ist
er nur minimal langsamer als seine grol3en
AMD-Briider mit mehr Kernen. Fehlt nur
noch eine gilinstigere Variante ohne »X« im
Namen - und generell weiter sinkende
Preise in Richtung der UVP von 299 Euro.
Mit Blick auf die Entwicklung auf dem Spie-
lemarkt finde ich das aber gleichzeitig auch
etwas schade, insbesondere in Bezug auf
die Benchmarks in aktuellen Titeln wie
Watch Dogs Legion und Co. SchliefRlich legt
es nahe, dass Achtkern-CPUs seit Release
der ersten Ryzen-Modelle vor etwa vier Jah-
ren nur geringe Vorteile gegeniiber Sechs-
kern-Modellen in Spielen hinzugewonnen
haben. Ich bin gespannt, wann wir in die-
sem Bereich groRere Spriinge verzeichnen
konnen. Wenn man aber bedenkt, wie viele
Spieler auf die groBe Masse gesehen noch
mit maximal vier Kernen unterwegs sind -
die aktuelle Hardware-Umfrage von Steam
kommt auf etwa 60 Prozent —, kdnnte es
trotz acht Kernen in dlteren und aktuellen
Konsolen wohl noch eine Weile dauern.

haben die Mainboard-Hersteller auch fiir
viele Modelle der 400er-Reihe (X470, B450)
passende BIOS-Updates veroffentlicht. Dar-
unter finden sich beliebte Mainboards wie
das Asus ROG Strix B4so-F Gaming Il, das
Gigabyte B450 Aorus Elite oder das MSI
B450M Pro-VDH Max. Vor dem Kauf des Ry-
zen 5 5600X solltet ihr aber zur Sicherheit
iberpriifen, ob das Mainboard eurer Wahl
auch dazugehort, wenn es nicht auf einen
sooer-Chipsatz setzt. Platinen mit 300er-
Chipsatz unterstiitzen Ryzen 5000 dagegen
nicht. Bei einer Neuanschaffung bieten sich
mit Blick auf das Preis-Leistungs-Verhaltnis
Platinen mit B550-Chipsatz an.

Spiele-Benchmarks

Wir schauen uns die Leistung des Ryzen 5
5600X zundchst nurim Vergleich mit dem
Core i9g 10900K und dem Ryzen 9 5900X in
den aktuellen Titeln Assassin’s Creed Val-
halla, Horizon: Zero Dawn, Microsoft Flight
Simulator und Watch Dogs Legion an. Als
Grafikkarte kommt Nvidias extrem schnelle
Geforce RTX 3080 zum Einsatz, der Arbeits-
speicher ist mit 3.800 MHz getaktet. Im
Flight Simulator und in Watch Dogs gibt es
nur geringe Unterschiede zwischen Full HD
(1920x1080) und WQHD (2560X1440). Hier
limitieren die CPUs die Leistung der RTX
3080 also selbst in WQHD noch. Ein Kopf-
an-Kopf-Rennen: Beim allgemeinen Ver-
gleich der drei Prozessoren fallt vor allem
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PERFORMANCE RATING

M Performance Rating Anwendungen

Ryzen 9 5900X
12C/24T, ca. 4,5 All-Core-Turbo

Core i9 10900K
10C/20T, 4,9 GHz All-Core-Turbo

Core i9 9900K
8C/16T,4,7 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 5600X
6C/12T, ca. 4,4 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 7 3700X
8C/16T, ca. 4,25 GHz All-Core-Turbo

Core i7 8700K
6C/12T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 3600X
6C/12T, ca. 4,2 GHz All-Core-Turbo

Core i7 7700K
4C/8T, 4,4 GHz All-Core-Turbo

Core i5 9600K
6C/6T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 3 3300X
4C/8T, ca. 4,35 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 1600
6C/12T, 3,4 GHz All-Core-Turbo

Core i3 8100
4C/4T, 3,6 GHz All-Core-Takt

Angaben in Prozent. Je mehr, desto besser.
Testsystem: Geforce GTX 1080 Ti, 16,0 GByte DDR4-2933, Windows 10

M Performance Rating Spiele

Ryzen 9 5900X
12C/24T, ca. 4,5 All-Core-Turbo

Core i9 10900K
10C/20T, 4,9 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 5600X
6C/12T, ca. 4,4 GHz All-Core-Turbo

Core i9 9900K
8C/16T, 4,7 GHz All-Core-Turbo

Core i7 8700K
6C/12T, 4,3 GHz All-Core-Turbo

Core i5 9600K
6C/6T,4,3 GHz All-Core-Turbo

Core i7 7700K
4C/8T, 4,4 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 7 3700X
8C/16T, ca. 4,25 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 3 3300X
4C/8T, ca. 4,35 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 3600X
6C/12T, ca. 4,2 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 1600
6C/12T, 3,4 GHz All-Core-Turbo

Core i3 8100
4C/4T, 3,6 GHz All-Core-Takt

ruckelt sehr gut spielbar
168
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106,4
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152,1
100
I
149,5
99,8
I
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I
117,3
73,5
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Gemessen in FPS. Je hoher, desto besser. Unter 45 FPS nicht mehr optimal spielbar.
Testsystem: Geforce GTX 1080 Ti, 16,0 GByte DDR4-2933, Windows 10
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HARDWARE

SPIELE-BENCHMARKS

M 1920x1080 M 2560x1440

3840x2160

ruckelt

Core i9 10900K
10C/20T, 4,9 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 9 5900X
12C/24T, ca. 4,6 GHz in Spielen

Ryzen 5 5600X
6C/12T, ca. 4,6 GHz All-Core-Turbo

Assassin’s Creed: Valhalla pirectx 12, sehr hohe Details

M 1920x1080 M 2560x1440

sehr gut spielbar

M 1920x1080 M 2560x1440 3840%2160

ruckelt

Ryzen 9 5900X
12C/24T, ca. 4,6 GHz in Spielen

Core i9 10900K
10C/20T, 4,9 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 5 5600X
6C/12T, ca. 4,6 GHz All-Core-Turbo

Microsoft Flight Simulator pirectx 11, hohe Details

90 120 150

M 1920x1080 M 2560x1440

sehr gut spielbar

90 120 150

Angaben in durchschnittlichen FPS. Je mehr, desto besser.
Testsystem: Geforce RTX 3080, 16,0 GByte DDR4-3800, Windows 10

Ryzen 9 5900X
12C/24T, ca. 4,6 GHz in Spielen

Ryzen 5 5600X
6C/12T, ca. 4,6 GHz All-Core-Turbo

Core i9 10900K
10C/20T, 4,9 GHz All-Core-Turbo

Ryzen 9 5900X
12C/24T, ca. 4,6 GHz in Spielen

Ryzen 5 5600X
6C/12T, ca. 4,6 GHz All-Core-Turbo

Core i9 10900K
10C/20T, 4,9 GHz All-Core-Turbo

Horizon: Zero Dawn DirectX 12, Qualitit bevorzugen

3840x2160

ruckelt

sehr gut spielbar

0 30 60 90 120 150

Watch Dogs Legion DirectX 12, hohe Details

3840x2160

ruckelt sehr gut spielbar

150

auf, dass sie meist sehr nahe beieinander
liegen. Das ist insbesondere fiir den Ryzen 5
5600X eine sehr gute Nachricht, da er sich
in diesem Duell mit einem Preis von etwa
350 Euro mit Abstand am giinstigsten aus-
fallt (10900K: aktuell ca. 500 Euro, 5900X:
aktuell ca. 800 Euro). Gleichzeitig legt das
den Schluss nahe, dass man auch aktuelle
Titel noch sehr gut mit einer CPU mit sechs
Kernen spielen kann. Der Core i9 10900K
setzt dagegen auf zehn Kerne, der Ryzen 9
5900X sogar auf zwdlf.

An unseren grundlegenden Aussagen zu
der Spieleleistung des Ryzen 5 5600X dndert
sich nichts, wenn wir uns die Ergebnisse im
umfangreicheren, aber auch klar dlteren
Benchmark-Parcours (unter anderem mit Ci-
vilization 6, Project Cars 2 und Kingdom
Come: Deliverance) mit Geforce GTX 1080 Ti
und DDR4-2933 ansehen. Dass der Ryzen 5
5600X fast genauso schnell ist wie das Spit-
zenmodell Ryzen 9 5900X, hdangt auch mit
den Taktraten zusammen. Beide Prozesso-
ren erreichen unter Spielelast ungefahr Wer-
te im Bereich von 4,6 GHz. Der grofiere
Cache und die zusatzlichen Kerne des
5900X verschaffen ihm also zumindest in
unseren Spiele-Benchmarks keinen nen-
nenswerten Vorteil. Im Duell mit dem Vor-
gdnger Ryzen 5 3600X kann sich der 5600X
ungefdhr um 15 Prozent absetzen.

Anwendungs-Benchmarks

Da Anwendungen starker von einer hoheren
Kernzahl profitieren als Spiele, fallt der Ry-
zen 5 5600X in diesen Tests starker gegen-
iber den aktuellen Topmodellen zuriick. Im
Vergleich mit seinem direkten Vorganger Ry-
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zen 5 3600KX liegt der Vorteil dagegen in ei-
nem dhnlichen Rahmen wie bei den Spiele-
tests (ca. 13 Prozent). Insgesamt ist der Ry-
zen 5 5600X klar die schnellste Hexa-Core-
CPU aus dem Testfeld. Der Core i7 8086K auf
Platz zwei dieses Rankings kann um elf Pro-
zent auf Distanz gehalten werden. Teilweise
landen auierdem auch éltere Achtkern-Pro-
zessoren wie der Ryzen 7 3700X und der
Core i7 9700K hinter dem 5600X.

Streaming mit dem Ryzen 5 5600X
Auch beim Streaming iiber die CPU in mog-
lichst hoher Videoqualitat ist es von Vorteil,
wenn der Prozessor viele Kerne besitzt.
Wahrend der Ryzen 5 5600X das Stream-Bild
in 1280x720 bei 60 Bildern pro Sekunde
noch ohne Aussetzer darstellen kann, hakt
es in 1920x1080 ab und an. In dieser Auflo-
sung sinken gleichzeitig auch die FPS im
Spiel selbst beim Streamen merklich: Ein
Verlust von 22 Prozent ist durchaus spiirbar.
Wer also vorhat, nicht seine Grafikkarte oder
einen Zweit-PC fiir das Streaming zu nutzen,
der sollte besser zu einem Prozessor mit
acht oder mehr Kernen greifen.

Wie effizient ist der Ryzen 5 5600X?
Grundsatzlich gute Nachrichten gibt es mit
Blick auf die Effizienz: Der Ryzen 5 5600X
leistet sich keinen unerfreulichen Ausreifer,
auch wenn er nicht zu den effizientesten
Modellen im Testfeld gehort. Die Leistungs-
aufnahme des gesamten PCs fillt beim
Spielen mit 319 Watt vergleichsweise iiber-
schaubar aus. Zum Vergleich: Der Ryzen 9
5900X kommt auf 374 Watt bei aber nur ge-
ringfiigig héherer Leistung. %

FUR WEN LOHNT SICH
DER RYZEN 5 5600X?

Auch im Jahr 2021 gilt immer noch, dass
die Leistung in Spielen meist deutlich star-
ker von der Grafikkarte als vom Prozessor
abhangt. Das ist auch ein Grund dafiir, wa-
rum ihr nicht unbedingt immer auf die
neueste CPU-Generation setzen miisst.
Letztlich lohnt sich der Ryzen 5 5600X des-
halb vor allem in den folgenden Fallen:

« Du besitzt eine altere CPU (bis einschlieR-
lich Ryzen 1000 / Core i 4000).

« Du besitzt eine dltere AMD-CPU mit
maximal vier Kernen (bis einschlieRlich
Ryzen 2000).

« Du besitzt eine CPU mit maximal vier
Kernen, aber nutzt haufig Anwendungen,
die von vielen Kernen profitieren.

Grundsétzlich ist der Ryzen 5 5600X zwar
auch in anderen Fallen potenziell schneller
unterwegs, also beispielsweise wenn ihr ei-
nen Ryzen 7 2700X (acht Kerne) oder einen
Core i5 8400 (sechs Kerne) verwendet. Aus
unserer Sicht sind die Unterschiede in Spie-
len aber in der Praxis nicht groR genug, um
den Wechsel zu einem neuen Prozessor
wirklich zu rechtfertigen.

Wenn ihr dagegen nicht nur die CPU aufriis-
ten wollt, sondern euch einen komplett neu-
en PC zulegt, ist der Ryzen 5 5600X generell
eine sehr gute Wahl fiir einen Spielerechner.
Das gilt auch deshalb, weil wir nicht davon
ausgehen, dass Spiele kurz- oder mittelfristig
deutlich besser mit acht (oder gar mehr)
statt sechs Kernen laufen werden.

GameStar 04/2021



www./c-power.com

34"/ 86
21 ooy

GAM | NG LC-M34-UWQHD-100-C-V2

Erleben Sie das ultimative Gaming-Feeling mit dem 3 5 em-21:9-UltraWide-Breitbild-Monitor von LC-Power!

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

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

Weitere Features des Monitors sind u.a. eine Bildschirmaktualisierungsrate von 100 Hz fiir eine fliissige Darstellung,
- fiir einen reibungslosen Spieleablauf, Picture-by-Picture (PBP), Pi ‘icture (PiP) sowie eine Kriimmung von 1500R,

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

LC-Power-Produkte u.a. erhiltlich bei:

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



HARDWARE

Radeon RX 6800

SPIELE-BENCHMARKS
GEGEN RTX 3070 UND 3080

Sapphires Radeon RX 6800
Nitro+ zeigt viele Starken
und eignet sich bestens fiir
Spieler, die Marktsituation ist
aber mehr als nur ein Haar in
der FPS-Suppe. von is Raettig

Mit der Radeon RX 6800 stellt sich besser
spét als nie die (vorerst) letzte aktuelle Gra-
fikkarte von AMD dem GameStar-Test. Ge-
nauer gesagt testen wir ein Custom Design:

AMD bietet mit der RX 6800 im Test eine etwas weniger teure,
aber auch langsamere Version des Modells mit XT-Zusatz an.
Wir haben das Nitro-Custom-Design von Sapphire getestet.

die Sapphire Nitro+ Radeon RX 6800.

Einen groBen Haken missen wir gleich zu
Beginn ansprechen. Wie alle anderen Grafik-
karten derzeit konnt ihr auch die RX 6800
derzeit nicht kaufen — zumindest nicht zu ei-
nem Preis, der auch nurin der Ndhe der UVP
liegt. In Preisvergleichen liegen sie bei etwa
1.000 Euro, bei Ebay gibt es Angebote ab

etwa 800 Euro. Offiziell betragt die UVP des
Referenzdesign dagegen 579 Euro. lhr miisst
momentan also einen gesalzenen Aufpreis
zahlen. Das gilt genauso fiir das hier getes-
tete Modell von Sapphire wie fiir alle ande-

ren Custom Designs. Wir wollen aber den-
noch wissen, was die Nitro+ anders macht
als AMDs Referenzdesign und wie gut sie in
unseren Spiele-Benchmarks abschneidet.
Gegeniiber AMDs standardmaéfiigem Refe-
renzdesign weist das Testmodell von Sap-

PERFORMANCE RATING phire in Form der Nitro+ RX 6800 primar die
folgenden Unterschiede auf:
@ Anno 1800, Assassins's Creed Odyssey, Battlefield 5, Metro Exodus,
Shadow of the Tomb Raider und Wolfenstein: Youngblood « hoherer Boost-Takt (offiziell bis zu 2.190
M 3840x2160 M 2560x1440 1920x1080 MHz statt 2.105 MHz)
e hihere TDP (290 Watt statt 250 Watt)
Radeon RX 6900 XT 96,5 e eigene Kiihlkonstruktion (2 x 100 mm +
16.384 MByte = 1x 9o mm Liifter statt 3 x 80 mm)
Geforce RTX 3080 96,2
10.240 MByte = Fiir Freunde von Lichtspielereien kommt au-
Radeon RX 6800 XT 89,6 Berdem eine RGB-Beleuchtung an der Ober-
16.384 MByte = seite (Sapphire-Schriftzug und eine schmale
Sapphire N+ Radeon RX 6800 77,3 Lichtleiste) und Riickseite (Logo) zum Einsatz.
16.384 MByte . Zu guter Letzt verfiigt die Nitro+ iber zwei
Geforce RTX 3070 71,3 verschiedene BIOS-Versionen mit den Be-
8.192 MByte —— zeichnungen »Performance« und »Silent«.
Zotac RTX 3060Ti TwinEdge 62,8 Sie lassen sich entweder direkt tiber den
8.192 MByte FE Schalter an der Oberseite der Karte einstel-
Radeon RX 5700 XT 48,5 len (Schalterposition ganz innen = Perfor-
8.192 MByte 251 mance, mittlere Schalterposition = Silent)
Radeon RX Vega 64 42,3 oder per Windows-Software (Schalterpositi-
8.192 MByte rEE] on ganz aufien). Wir testen die Karte im ab
Geforce RTX 2060 39,7 Werk eingestellten Performance-Modus.
6.144 MByte =L
Asus TUF X3 RX 5600 XT Evo OC 37,1 Spiele-Benchmarks
6.144 MByte £1.8 Insgesamt ist die RX 6800 in der Variante
Gigabyte GTX 1660 5. G. OC 32,2 von Sapphire die fiinftschnellste Grafikkarte
6.144 MByte 2o aus unserem Testparcours. Aufgrund der ge-
Geforce GTX 1070 32 ringen Taktunterschiede im Vergleich zum
8.192 MByte = Referenzdesign von AMD diirfte fiir dieses
0 3'0 6'0 % 0 150 180 Modell das Gleiche gelten. Der Vor's,prung .
Durchschnittliche FPS, mehr ist besser. de.r teu.reren Radeo.l? RX 6-800 X7 fa.l.lt dabei
Testsystem: Intel Core'i9 9900K, be Qu.iet! Dark Rock Slim, Asus Maximus X| Hero, 16,0 GByte DDR4, mit ste|g.en$ier Auflosung I.r.nmef groISer aus,
be Quiet! Straight Power 11 850 Watt, Windows 10 auch weil die CPU dann Stiick fiir Stiick we-
niger zum limitierenden Faktor wird. Er
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Meinung

Nils Raettig
@nraettig

Der Test der RX 6800 in der Nitro-Variante
von Sapphire hat mich zu einem groRen
Fan dieser Karte gemacht. Sie bietet sehr
hohe Leistung, aber der Energiehunger halt
sich gleichzeitig noch in Grenzen. Das
macht es wiederum moglich, die RX 6800
mit sehr langsamen Liifterdrehzahlen und
einer niedrigen Gerauschkulisse zu kiihlen,
ohne dass die Temperaturen Probleme be-
reiten wiirden. Und wer mich kennt, der
weil3, dass mir eine geringe Lautstérke bei
PC-Komponenten extrem wichtig ist. Da
die Raytracing-Performance und DLSS fiir
mich (noch) wegen der eher geringen Zahl
an unterstiitzten Spielen eine untergeord-
nete Rolle spielt, kann ich euch die RX 6800
eigentlich nur warmstens empfehlen -
stiinde da nicht der Elefant in Form der
schlechten Verfligbarkeit und der viel zu
hohen Preise im Raum. Es ist so schade,
dass eine derart gute Grafikkarte durch die
aktuelle Marktsituation fiir viele Spieler
nicht fiir einen Kauf in Frage kommt. 800
Euro oder mehr sind eine echte Hausnum-
mer, vor allem wenn man AMDs Preisemp-
fehlung von 579 Euro fiir das Referenzde-
sign bedenkt. Hoffen wir, dass sich die
Situation moglichst schnell bessert, auch
wenn es fiir diese Hoffnung aktuell leider
keinen echten Anlass gibt.

wadchst von sechs Prozent in Full HD auf 16
Prozent in 4K an. Die RX 6800 kann Nvidias
Geforce RTX 3070 in allen Auflésungen
knapp in Schach halten. Die RTX 3080 ist
dagegen im Schnitt etwa 13 Prozent schnel-
ler als die Nitro+ von Sapphire.

Fliisterleise

Das Kuihlsystem der Nitro+ Radeon RX 6800
hat uns im Test iberzeugt. Im Leerlauf ste-
hen die Lufter still, unter Last pendeln sie
sich nach einer gewissen Anlaufzeit bei
niedrigen 700 Umdrehungen pro Minute ein
(offener Testaufbau). Das beschert der Nit-
ro+ den niedrigsten dB-Wert im Testfeld. Die
sehr geringe Gerduschkulisse der Lifter
macht allerdings ein gewisses Spulenfiepen
horbar. Aus einem geschlossenen Gehduse
heraus, das unter dem Schreibtisch steht,
diirfte es aber kaum zu héren sein, zumal
wir flir die Lautstarkemessungen alle ande-
ren Lufter und Gerduschquellen abschalten.
Die Temperaturen erreichen gleichzeitig
etwa 78 Grad, was nicht besonders niedrig,
aber auch nicht besorgniserregend hoch ist.

Beeindruckende Effizienz

Die RX 6800 kann nicht nur bei der Lautstar-
ke glanzen, sondern auch bei der Energieef-
fizienz. In unserem Testszenario ist die RX
6800 XT etwa 13 Prozent flotter als die RX
6800, verbraucht aber dafiir knapp 28 Pro-

GameStar 04/2021

LAUTSTARKE

M Lautstirke

Testraum
Sapphire N+ Radeon RX 6800
16.384 MByte

Radeon RX 6800 XT
16.384 MByte

Asus TUF X3 RX 5600 XT Evo OC
6.144 MByte

Radeon RX 6900 XT
16.384 MByte

Geforce RTX 2060
6.144 MByte

Gigabyte GTX 1660 S. G. OC
6.144 MByte

Geforce RTX 3070
8.192 MByte

Geforce RTX 3080
10.240 MByte

Geforce GTX 1070
8.192 MByte

Zotac RTX 3060Ti TwinEdge
8.192 MByte

Radeon RX 5700 XT
8.192 MByte

Radeon RX Vega 64
8.192 MByte

0 15

Lautstarke in Dezibel, weniger ist besser.

30 45 60

LEISTUNGSAUFNAHME

M Leistungsaufnahme

Gigabyte GTX 1660 S. G. OC
6.144 MByte

Geforce GTX 1070
8.192 MByte

Asus TUF X3 RX 5600 XT Evo OC
6.144 MByte

Geforce RTX 2060
6.144 MByte

Radeon RX 5700 XT
8.192 MByte

Zotac RTX 3060Ti TwinEdge
8.192 MByte

Sapphire N+ Radeon RX 6800
16.384 MByte

Geforce RTX 3070
8.192 MByte

Radeon RX Vega 64
8.192 MByte

Radeon RX 6800 XT
16.384 MByte

Radeon RX 6900 XT
16.384 MByte

Geforce RTX 3080
10.240 MByte

Anno 1800, DirectX 12, WQHD, Detailstufe »Sehr hoch«

0 50 100

Leistungsaufnahme in Watt, weniger ist besser.

200 250 300 350 400 450

zent mehr Strom. Insgesamt fiihrt das dazu,
dass sich die RX 6800 unter den Testbedin-
gungen als die effizienteste Grafikkarte im
Testfeld erweist. Modelle mit dem Standard-

takt des Referenzdesigns und der offiziell
von AMD angegebenen TDP (thermische Ver-
lustleistung) konnten in diesem Punkt sogar
noch merklich besser abschneiden. %
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HARDWARE

Geforce RTX 3060

SPIELE-BENCHMARKS
GEGEN RTX 3060 Tl UND AMD

Nvidias RTX-3000-Reihe wird glinstiger,
zumindest in der Theorie: Mit der RTX 3060
testen wir das bislang kleinste Modell in
unseren Spiele-Benchmarks. von nils raeti

RAYTRACING & DLSS

DLSS in Metro Exodus uitra + Héchste Raytracing-Stufe
(DLSS in 4K mit der RTX 3060 nicht aktivierbar)

M 1920x1080 M 2560x1440

ruckelt sehr gut spielbar

Zotac RTX 3060 Amp
Raytracing aus, DLSS an

Zotac bietet mit der Amp White Edition eine eigene
Variante von Nvidias Geforce RTX 3060 an. Sie setzt
auf 3.584 Shader-Einheiten und eine Speicheraus-
stattung von 12,0 GByte RAM (GDDR6). Der offizi-
elle Boost-Takt betragt laut Nvidia 1.780 MHz, die
thermische Verlustleistung liegt bei 170 Watt.

Zotac RTX 3060 Amp
Raytracing aus, DLSS aus

Zotac RTX 3060 Amp
Raytracing an, DLSS an

Zotac RTX 3060 Amp

Raytracing an, DLSS aus Die neue Geforce RTX 3060 ist das bislang kleinste Modell der RTX-

3000-Reihe. Neben der niedrigsten UVP (329 Euro) unter den Am-

120 150 pere-GPUs sticht sie auch durch ihre lippige Speichermenge von
Raytracing in Metro Exodus 12,0 GByte hervor. Offizieller Verkaufsstart war am 25. Februar. Wir
Ultra + Hochste Raytracing-Stufe rechnen aufgrund der Marktsituation auch fiir Nvidias RTX 3060 mit
M 1920x1080 M 2560x1440 3840x2160 einer schlechten Verfiigbarkeit. Ein Umstand, mit dem wir uns ver-
ruckelt sehr gut spielbar mutlich noch das ganze Jahr auseinandersetzen miissen.
Gigabyte RTX 3090 Eagle OC Was ist der Unterschied?
Im Vergleich zur RTX 3060 Ti gibt es bei der neuen RTX 3060 vor al-
lem drei Unterschiede:
Geforce RTX 3080 e weniger Shader-Einheiten (3.584 statt 4.864).
e mehr VRAM (12,0 GByte statt 8,0 GByte).
Geforce RTX 3070 e geringere Speicherbandbreite (360 GByte/s statt 448 GByte/s)
Die entscheidende Frage lautet, wie sich diese Unterschiede in der
Spielepraxis bemerkbar machen.

Geforce RTX 2080 Ti
Wie wichtig sind 12 GByte VRAM?

Radeon RX 6900 XT Nvidia hatte mit einem 192-Bit-Interface aus technischen Griinden
nur die Wahl zwischen 6,0 und 12,0 GByte VRAM. Es ist gut nachvoll-
ziehbar, dass man sich im Jahr 2021 fiir die ippigere Variante ent-

Zotac RTX 3060 Ti TwinEdge OC schieden hat. Das bedeutet aber nicht, dass die RTX 3060 wirklich
12,0 GByte VRAM braucht. In unseren Benchmark-Titeln ist die Spei-

Radeon RX 6800 XT cherreser\{ierung meisF weit von dieser Gren'ze ent'ferrlt. Sol'lte 'die'
RTX 3060 irgendwann in der Zukunft unterdimensioniert sein, ist je-
denfalls davon auszugehen, dass sie in den entsprechenden Szena-

Geforce RTX 2080 rien ohnehin nicht mehr geniigend Leistung fiir ausreichend fliissige
Bildraten liefern kann. Die ndchsten zwei bis drei Jahre solltet ihr
hier aber bei den meisten Titeln auf der sicheren Seite sein.

Zotac RTX 3060 Amp
0 150 Raytracing und DLSS mit der RTX 3060

In Full HD und WQHD liefert die RTX 3060 durchaus spielbare Bildra-
Durchschnittliche FPS, mehr ist besser. ten mit Raytracing, in 4K ist das dagegen nicht der Fall. Fiir diese
Testsystem: Intel Core i9 9900K, be Quiet! Dark Rock Slim, Asus Maximus XI Hero, Aufldsung ist die RTX 3060 aber auch nicht ausgelegt Nvidias DLSS
16,0 GByte DDR4-2933, be Quiet! Straight P 11 850 Watt, Windows 10 . . . . . . L

yte DDR4-2933, be Quiet! Straight Power 11 850 Watt, Windows kann die FPS in unterstiitzten Spielen teils deutlich erh6hen. Dazu
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Nvidia rundet sein aktuelles Portfolio mit
der Geforce RTX 3060 im Test nach unten
hin ab. Es handelt sich um eine gute Grafik-
karte der Mittelklasse, die fiir Full HD und
auch fir WQHD genug Leistung bietet und
die gleichzeitig den Einstieg in das Spielen
mit Raytracing ermoglicht. FPS-Werte jen-
seits der 60 Bilder pro Sekunde sind dann
zwar nur in Full HD erreichbar, aber es gibt
ja noch DLSS, das die Performance ein gutes
Stiick erhdhen kann. Das Gesamtpaket der
RTX 3060 empfinde ich damit als stimmig.
Wie fiir alle neuen Grafikkarten gilt aber
auch fiir die RTX 3060, dass sie nur schlecht
verfligbar und vergleichsweise teuer sein
wird. Ich bin gespannt, in welchen Preisregi-
onen genau sie sich letztlich einpendelt -
und hoffe gleichzeitig wider besseres Wissen
(beziehungsweise Vermuten), dass sich die
Situation moglichst schnell bessert.

wird die interne Renderauflosung gesenkt
und das Bild anschlieend per KI-Algorith-
mus wieder hochskaliert. Erfahrungsgemaf
bringt das am meisten, wenn die GPU-Last
besonders hoch liegt. Das zeigt sich auch
bei der RTX 3060: Wahrend DLSS in Full HD
und ohne Raytracing kaum einen Unter-
schied macht, steigen die FPS unter hoherer
Last um bis zu 44 Prozent an.

Effizienz und Lautstarke

Die Leistungsaufnahme des gesamten PCs
liegt in unserem Testszenario bei 258 Watt.
Damit ordnet sich die RTX 3060 im Mittelfeld
ein, was auch fiir die Effizienz gilt, also fir
das Verhaltnis von gebotener Spiele-Perfor-
mance und Leistungsaufnahme. Die ande-
ren Modelle der RTX-3000-Reihe und auch
AMDs aktuelle Karten der RX-6000-Reihe
schneiden damit in dieser Disziplin ein gu-
tes Stiick besser ab. Noch eine kleine Rand-
notiz: Zotacs Amp-Modell setzt auf zwei
Acht-Pin-Anschlisse fiir die Stromversor-
gung, was bei einer thermischen Verlustleis-
tung von 170 Watt nicht wirklich notig ware.
Auflerdem sind die Stromanschliisse durch
eine hohe Kuhlerkonstruktion nur schlecht
erreichbar. Bei der Kiihlung nutzt die RTX
3060 Amp zwei Axialliifter, einer ist 9o Milli-
meter grof3, der andere 100 Millimeter. In
unserem offenen Testaufbau drehen sie un-
ter Spielelast mit etwa 1.500 Umdrehungen
pro Minute, was zu einer Lautstarke von 41,1
dB(A) fiihrt. Damit ist die RTX 3060 von Zo-
tac nicht aufdringlich laut, aber auch nicht
das leiseste Modell. Mit Blick auf die niedri-
gen Temperaturen von etwa 60 Grad ist es
gleichzeitig problemlos moglich, die Dreh-
zahl der Lifter manuell zu reduzieren und
damit auch die Lautstérke zu senken. %
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PERFORMANCE RATING

@ Anno 1800, AC Odyssey, Battlefield 5, Metro Exodus, Shadow of the TR, Wolfenstein: Youngblood
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Zotac RTX 3060 Ti TwinEdge OC
8.192 MByte
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0 30 60 90 120 150

Durchschnittliche FPS, mehr ist besser.
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LEISTUNGSAUFNAHME

Anno 1800, DirectX 12, WQHD, Detailstufe »Sehr hoch«
M Leistungsaufnahme gesamtes Testsystem
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Gigabyte GTX 1660 Super G.OC
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Geforce RTX 2060 Super
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12.288 MByte

Radeon RX 5700 XT
8.192 MByte

Gigabyte Aorus Radeon RX 580
8.192 MByte

Geforce RTX 2070 Super
8.192 MByte

Radeon RX Vega 56
8.192 MByte

Zotac RTX 3060 Ti TwinEdge OC
8.192 MByte

Radeon RX 6800 XT
16.384 MByte

Radeon RX 6900 XT
16.384 MByte

Geforce RTX 3080
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Leistungsaufnahme in Watt, weniger ist besser.
Testsystem: Intel Core i9 9900K, be Quiet! Dark Rock Slim, Asus Maximus XI Hero, 16,0 GByte DDR4,
be Quiet! Straight Power 11 850 Watt, Windows 10
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DAS ULTIMATIVE KOMPENDIUM ZU ANNO 1800

MIT UPDATE-GARANTIE!
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Mit allen DLCs (auch Speicherstadt!) Unsere Autoren sind ausgewiesene Guides, Praxistipps, Tools
und Update-Garantie fiir Season 3 Annoholiker und Aufbau-Profis und Expertenkniffe

Jetzt bestellen 1 Formularausfullen 2 Fotomachen 3 Fotoan shop@gamestar.de

Ja, ich bestelle das GameStar Sonderheft »Anno 1800 Kénigsedition« fiir nur 7,99€ als E-Paper

Vorname, Name O Ich bezahle bequem per Bankeinzug O Ich zahle per Rechnung
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* Versandkosten innerhalb Deutschlands 2,50 Euro - Versand auBerhalb Deutschlands 3,50€ - Alle Preise inkl. Mwst. « Anbieter: Webedia Gaming GmbH, Ridlerstr. 55, Getiton
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Die 100 besten Open-World-Spiele
Was wir zu Rollen- und Strategiespielen machen konnten,
kdnnen wir natiirlich auch zu offenen Welten liefern.

Gamedec
Was kann das Cyberpunk-Rollenspiel, das auch aus Polen
kommt, aber signifikant anders aussieht als Cyberpunk 2077?

-~ /
It Takes Two
Ob wir unseren Koop-Partner noch mégen, wenn wir das
neue Spiel von Hazelight (A Way Out) gespielt haben?

—
Yot
joty

=4

Das Problem der Sex-Games [II¥TI
Wir reden mit Entwicklern von Sex-Games dariiber, dass ihre
Spiele in Deutschland nicht gespielt werden kdnnen.

130 Themen kénnen sich kurzfristig @andern, alle Angaben ohne Gewéhr.
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