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Bioware hat alle Fragen zum Mass-Effect-Remaster
antwortet. Hier erfahrt ihr alles zur neuen Grafik ur
Anderungen am Spiel und der Story gibt. von ienaschulz

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
schérfere 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-
oberfldchen sowie zahlreiche Komfortdnde-
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-
raflihrung werden modernisiert. Unsere In-
terviewpartner fithren das noch weiter aus:

Mac Walters: »Die grofite 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 mysteriose 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 liberarbeitet 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 ermdglichen — 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 wdre 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 iiber 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
friher. 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 beriichtigte 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. AuBerdem 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 wéahrend
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. Aufierdem 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

Das Kampfsystem soll {iberarbeitet 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 ergdnzt: »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 tUber 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 verhdlt 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 frithere Fehler bei den
Texturen oder der Beleuchtung optimiert.«
Kevin Meek zeigt wahrend der Prasentation
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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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 Soundqualitdt 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 fallt. Eben Momente,
die mit der Immersion brechen. In der Ge-
schichte ging es so sehr um den eigenen,
personlichen Shepard und die Entscheidun-
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" Auch wenn sie jetzt hiibscher aussehen:

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: »Fir 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 flieBend 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 grofien Storyerweiterun-
gen und zusétzlichen NPC-Begleiter wie Ka-

Brandgefahrlich sind die Reaper immer noch.

Neben den schicken Lichteffekten fallt im Vergleich zum Original (links)
in der Legendary Edition (rechts) vor allem die detailliertere Uniform auf.

sumi oder Javik. Im Lauf der Entwicklung ge-
strichene Inhalte kehren (ibrigens nicht fiir
die Legendary Edition zurlick. 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 Menli?

Crystal McCord: »Alle drei Spiele lassen
sich iber ein Menii auswahlen und starten.
Ein flieRender 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 konnen 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 fehlit
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 spdtestens am 14. Mai
2021, wenn sie erscheint. %

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



